PEMBUATAN MULTIMEDIA INTERAKTIF ANGGOTA TUBUH
MANUSIA DALAM BAHASA ARAB PADA TKIM
BHAKTI MULIA YOGYAKARTA

SKRIPSI

disusun oleh
Geslin Ardhana Riswari
13.12.7694

PROGRAM SARJANA
PROGRAM STUDI SISTEM INFORMASI
FAKULTAS ILMU KOMPUTER
UNIVERSITAS AMIKOM YOGYAKARTA
YOGYAKARTA
2017



PEMBUATAN MULTIMEDIA INTERAKTIF ANGGOTA
TUBUH MANUSIA DALAM BAHASA ARAB TKIM
BHAKTI MULIA YOGYAKARTA

SKRIPSI

untuk memenuhi sebagian persyaratan
mencapai gelar Sarjana
pada Program Studi Sistem Informasi

7
£

disusun oleh
Geslin Ardhana Riswari
13.12.7694

PROGRAM SARJANA
PROGRAM STUDI SISTEM INFORMASI
FAKULTAS ILMU KOMPUTER
UNIVERSITAS AMIKOM YOGYAKARTA
YOGYAKARTA
2017






_ PENGESAHAN

SKRIPSI

PEMBUATAN MULTIMEE ERAKTIF ANGGOTA
BUH MANUS ASA ARAB PADA
; ARTA

1 persyaratan

KOMPUTER



R RN

Geslin Ardhana
NIM 13.12.7694




MOTTO

Tanpa kepercayaan, mimpi-mimpimu tak akan terwujud.
Man jadda wa jada (Siapa yang bersungguh-sunguh pasti berhasil).

Man shabara zhafira (Siapa yang bersabar pasti beruntung).

>
>
>
>

anlah duduk di rumah dan

am kerabat serta kaw.



PERSEMBAHAN

Kuucapkan syukur kepada Allah SWT vyang telah memberikan saya

kesempatan, kesehatan dan kemudahan dalam penulisan skripsi ini.

Dalam penyusunan Skripsi ini tentu banyak hambatan yang penulis temui baik

secara teknis maupun non teknis, sehingga tak lepas dari bantuan berbagai pihak.

Untuk itu penulis menyampaikan banyak terimakasih kepada :

1.

10.

Allah Swt. yang selalu menolong umat-Nya.

Bpk. Prof. Dr. M. Suyanto, MM, selaku Rektor Universitas Amikom
Yogyakarta.

Ibu Krisnawati, S.Si, MT, selaku Dekan Fakultas llmu Komputer

Universitas Amikom Yogyakarta.

Bpk. Agus Purwanto, M. Kom, selaku dosen pembimbing skripsi.
Bapak Ibu tercinta yang selalu kasih semangat, doa dan dukungannya.
Adekku Rida dan Ridi, yang selalu kasih dukungan.

Bimo Ardi Baskoro, partner yang udah bantu dari awal bikin skripsi.
Para pejuang skripsi lainnya si Dewi,Dita,lwat, dan Lisa.

Teman-teman kos Warning semua terutama Anisa,Muna,Dhini,Anty dan

Retno yang sudah kasih semangat.

Teman-teman 13 S1SI 08 yang selalu memberikan semangat untuk

menyelesaikan skripsi ini.

Vi



KATA PENGANTAR

Assalamu’alaikum wr.wb

Puji syukur penulis panjatkan kehadirat Allah SWT, karena atas rahmat-Nya
penulis dapat menyelesaikan Skripsi dengan judul “Pembuatan Multimedia
Interaktif Anggota Tubuh Manusia _Dalam Bahasa Arab Pada TKIM Bhakti

Mulia Yogyakarta”.

Skripsi ini disusun dengan tujuan sebagai syarat kelulusan pada Program
Sarjana Program Studi Sistem Informasi Fakultas Ilmu Komputer pada Universitas
Amikom Yogyakarta. Pembuatan skripsi ini penulis banyak menerima bantuan dan
dukungan dari berbagai pihak yang penulis butuhkan guna terselesaikannya skripsi

ini.

Penulis menyadari bahwa skripsi ini masih dari sempurna, meskipun
demikian penulis berharap semoga skripsi ini bermanfaat bagi yang membacanya
dan penulis dengan senang hati menerima kritik dan saran yang membangun dari

para pembaca.

Akhir kata penulis berharap semoga hasil karya ini dapat berguna serta
bermanfaat bagi perkembangan teknologi informasi serta kajian bagi mahasiswa

Universitas Amikom Yogyakarta lainnya dalam pengambilan skripsi.

Wassalamu’alaikum wr.wb

vii



DAFTAR ISl

PERSETUJIUAN ...t I
PENGESAHAN ... i
PERNYATAAN L. it v
MOTTO ittt a ettt e enne e e e nnee s %
PERSEMBAHAN ..o it e Vi
KATA PENGANTAR ... S vii
DAFTAR IS] et bbb nane s viii
DAFTAR TABEL. ... e Xiii
DAFTAR GAMBAR ...t anea e s Xiv
INTISARI ..ot bbb b XVi
ABSTRACT ...ttt ettt e ke e nne s XVii
BAB | PENDAHULUAN. ...t st 1
1.1, Latar BelaKang.........ccooiiiiiiieiicie et sra e sna e cba et eee e 1
1.2. RUMUSAN MaASAIAN ..o bt deneiean e 2
1.3. Batasan Masalah ..o 3
1.4. Maksud dan Tujuan Penelitian ...........ccocoovviiiniiiiiniiieic e 3
1.5. Manfaat Penelitian «..oeemmmeiineeneieiiiiieeee s 4
1.6. Metode Penelitian ... 4
1.6.1 Metode Pengumpulan Data...........cccccoeeviieiiieiie e 4
1.6.2 Metode ANALISIS .....ccoiiiiiiieieieese e 4
1.6.3 Metode PeranCangan ..........ccceeuereereereeseesessieseeseeeseeseessaeeens 5
1.6.4 Metode Pengembangan ........ccccevververieiieneeie e e esee e e 5
1.6.5 Metode TESLING ...cveieeiieiecieeeie e e et sre e 5


file:///D:/GeslinArd/anggota%20tubuh/Geslin.docx%23_Toc481137400
file:///D:/GeslinArd/anggota%20tubuh/Geslin.docx%23_Toc481137401

L.6.6 EVAIUAST ... ennennee 5

1.7 Sistematika Penulisan............cccoooriiiiiiiiiiiieee e 5
BAB Il LANDASAN TEORI ......oiiiiii e 7
2.1, TiNJauan PUSEAKA..........cccooiiiiiiiiieccc e 7
2.2. Definisi Media Pembelajaran...............cccoovevviieiiieiiiic e 8
2.2.1. Fungsi Media Pembelajaran......cc........cccccccevveveiieieece e, 9
2.2.2. Komponen Pembelajaran............ccocovveieiiiiicie e 9
2.2.3. Pengertian Pembelajaran...................ccoooevvivesiienn e 10
2.3. Sejarah Multimedia................cocovv i iieie et 10
2.3.1 Definisi Multimedia........... o i 10
2.3.2 Multimedia Interaktif ............cooiis i 11
2.3.2.1 Karakteristik Multimedia Interaktif ... 12
2.3.2.2 Kriteria Kualitas Multimedia Interaktif .............ccccooie.... 13
2.3.3 Struktur Desain Multimedia............cci e b 14
2.3.3.1  SEUKEUI LINEAI ..o b it dre et e 14
2.3.3.2  SEUKEIUI IMIBNU ..ot 14
2.3.3.3  Struktur HIerarki ...........ccocooevnineiniieci e 15
2.3.3.4  Struktur Jaringan .............ccoueeienese s 16
2.3.3.5 Struktur KOMDINGSI .......coeaeieieimeane e 17
2.3.4 Pengembangan Sistem Multimedia.............cccccooereiinirirnnan. 17
2.4. Pengertian Anggota Tubuh Manusia ..........ccccccceeveeiieiiiciie e, 20
2.5. AdODE FIASH ... 21
2.6. BANASA.......cciiiiicee s 21
2.6.1 Bahasa Arabh ..o 23
2.7. Metode ANALISIS .....cveveiiriiieisees e 24



2.7.1 Analisis Kelayakan SiStem..........cccoocvviriininniinnesie e 24

2.7.2 ANAlISIS SWOT ..ot 25
2.7.2.1 Strategi SWOT ... 26
2.7.3 Analisis Kebutuhan Sistem ...........ccccoovininiiieienenc e 27
2.7.3.1 Analisis Kebutuhan Fungsional ..............ccccoeeviiiiieinennnn, 28
2.7.3.2 Analisis Kebutuhan Non fungsional ...............ccccccoveinnnn. 29
2.8. ANALISIS TESTING teuveiveeireeteiieitieiees e iaesseassesbie e eeesreesteseesseesreeneens 30
2.8.1 BlaCk BOX.....ccooeiieiiiiiciiieiiiccc et e 30
2.9, EVAIUASE..c.eveiieieiiini et st sne et s 30
2.9.1. KUBSIONEY ...ttt e snen s b e 30
2.9.2. SKala LIKEIT......oiiiiiiiiii et 31
BAB |11 ANALISIS DAN PERANCANGAN .....cccooiiiiiiiiee e anieans 34
3.1, Gambaran UMUM .........cooiiiiiiiiiiiieniesie et anaane s s 34
3.1.1. Profil TKIM Bhakti Mulia Yogyakara s ......ccccoovoiivnennenee 34
3.1.2. Visi dan Misi TKIM Bhakti Mulia Yogyakarta...................... 34
3.2. Metode Pengumpulan Data..............c.iveieiiiemieninne e 35
3.2.1. Metode WaWANCAIA ...........ccoveveiriieeinienreece e 35
3.2.2. Metode ODSEIVASH ..........cviviieieiiiieieesieeie e 36
3.3. Analisis Masalah..................ooiiiiiiiii e 37
3.3.1 ANaliSIS SWOT ...t 38
3.3.2 Analisis SWOT (Alat Peraga dan Buku) .......c.cccccevevvviveennen. 38
3.3.2.1 Analisis Kekuatan (Strength) .........cccccoeeevieiiiiiciecis 38
3.3.2.2  Analisis Kelemahan (Weakness)..........cccuvververeeiernennncns 39
3.3.2.3 Analisis Peluang (Opportunity) .........ccceveevienieniennieennens 40
3.3.2.4 Analisis Ancaman (Threat) .........ccccoeeveveviveriveresieseennnns 40



3.3. 3 KelEMANAN <. 42

3.3.3 Solusi Yang Ditawarkan ............cccocereriiniiiieienenenc e 43
3.4. Analisis Kelayakan ... 43
3.5. Analisis Kebutuhan..........ccoooiiiii 45

3.5.1 Analisis Kebutuhan Fungsional .............cccccceoveiiiiieiieieenenn, 45

3.5.2  Analisis Kebutuhan Nonfungsional ...............cccccooeiveinnen 46
3.6. MeranCang KONSEP ....cociuueeiuueeiiuneeiiiessreessinessereeesineessineesssneesssnes 47
3.7. MEranCanQ ISI ....ccueeeeieeieiieiieiie e ae e e b e steesee e 47
3.8. Merancang Naskah ...............cccooiviieiiiie i e 49
3.9. Merancang Grafik...........ccoveiiiiitiiie e esee e e see e e st e sieeensee e 50

3.9.1 RaANCaNgaN INTrO ...ocoiiiiiiiiiiciieie sk 50

3.9.2 Rancangan Menu Utama..........cccoovevereeriesieseesnesnesneesnesnnenss 51

3.9.3 Rancangan Isi Belajar ...........cccocooeiiniiiniiiinicie e 52

3.9.4 Rancangan ISi KUIS .......c.covieeeenee et hresne s 53

3.9.5 Rancangan ISi Bantuan..............ccoieieiemeaieannenesieesnesss e 55

3.9.6 MeNU KEIUA......c.oiiiiiiiici ettt bt 55

BAB IV IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN .......ccoociiiiiiiieans 57
4.1. MempProduksSi SISEEIM ........c.ooiiiiiiiiie e 57

4.2.1. Mengolah Gambar .............coceiieaieeiieaiie e 59

4.2.2. Mengolal SUAIA ........coiuiieiecieie s 62

4.2.3. Menggabungkan Elemen-Elemen Multimedia........................ 64

4.2.3.1 Membuat DOKUMEN Baru..........cccccooviiiieiieiiiiienescsieins 64

4.2.3.2 Membuat dan Mengimport File ke Adobe Flash CS3 .... 65
4.2.3.3 Pembuatan INtro ........cceveiriieiiiieseee e 66

4.2.3.4 Pembuatan Tombol ..o, 67

Xi



4.2.3.5 Pembuatan Movie CHpP ... 68

4.2.3.5 Pembuatan ANIMASH .........ccccoreiiriininieieeiese e 69
4.2.3.6 Penggunaan ACtion SCHPL ......cccooviirinieieieec s 70
4.2.3.6  PUDLISNING. ..ot 74

4.2. MeNQetes SISTEM ........ciiiiiiiesre e 75
4.2.1 BIlaCK BOX........octtiiiiiiiiisiiiieiaibine e 75
4.2.2 WRITE BOX .oiviiiiiiiiiiiieisiisie ettt 76
4.3. Menggunakan SISTeM..............ceiviiiiiiieiir s see e esae i e ee e sreene 77
4.4, Memelihara SISTEM .............ccooiiiiisiine s 78
4.5. PEMDANASAN .....c.oiuiiiiiiiiiiiieiee et e 78
451 AIPNA TESHING ...eiiviiiiiiiiiiieieieric e esre st nne s sne b s dhne e 78

45.1.1 Perbandingan Kebutuhan Fungsional dengan Hasil Akhir

78

4.5.2  SKala LIKEIT ......ooiiiiiiiiieieicee s Birns e dreane s 80
453  Perhitungan Skala LIKert .............. i 84
4.5.3.1  ASPEK INFOrMASI .....ccueiiiiiiiieiic et sreese e dra e ar e ene 84
4.5.3.2 Aspek MUltimedia............ccccooiiiiiieiiiinies e 86
4.6. Penerapan APIKaSE .......c.cviviiiiieie et 88
BAB Ve 89
PENUTUP .ttt ekttt e beenneas 89
5.1 KeSIMPUIAN....ciiiiiieiie e 89
5.2 SAIAN ..o 89
DAFTAR PUSTAKA .. 92
LAMPIRAN . ..o 94

xii



DAFTAR TABEL

Tabel 2. 1 Matriks SWOT ......ccoiiiiiieere e 27
Tabel 2. 2 Pengkategorian SKOr Jawaban ............ccoceveeiencnenenesenennns 33
Tabel 3. 1 ANGLSIS SWOT ...ourvvverreeereeeeeeeeeeeeeseeeesesseeeeeesseeeeessseseeeseeees 41
Tabel 3. 2 RaNCaNQAN ISI...c..iiviiiicieiie e 48
Tabel 4. 1 Gambar dan Tombol Pendukung ............ccccevvieiineniienininns 59
Tabel 4. 2 BIACK BOX ..........cctumimiaiaieiieneafine s 75
Tabel 4. 3TESTING ......cttiiiiiiiiiaieieieitesseanessesse s tineeeeseeeeneeseesseseeseessensens 78
Ta il Presentase Kuesioner INformasi ......ceeiincveveneneneniennnns 81
SIONEr MUILIMETIa. ... vvvereeesteeeeeereorrrens 82
................................................. 84

Xiii



Gambar 2.
Gambar 2.
Gambar 2.
Gambar 2.
Gambar 2.
Gambar 2.
Gambar 2.
Gambar 3.
Gambar 3.
Gambar 3.
Gambar 3.
Gambar 3.
Gambar 3.
Gambar 3.
Gambar 3.
Gambar 3.
Gambar 3.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.

DAFTAR GAMBAR

1 Fungsi Media Pembelajaran...........c.ccocoovvveeiviieiineiesieseenns 9
2 SEIUKEUP LINGAK ....eeveiiiie e 14
3 SEIUKLUN MBNU ... 15
4 STUKEUr HIEFArKI ....cecvveeieieiee s 16
5 SrUKLUr JAriNQaN ..ciueieeiees i 16
6 Siklus Pengembangan Multimedia ...............ccccocoiiiiiinins 17
7 RUMUS SKala LIKEIT.....cccueveoee et 32
1 Media Lama (Alat Peraga)............ccccoveveeveesieiiuesivese e 37
2 Laboratorium KOMPULE .........coceieeieiieeceecaeese e see e 37
3 Struktur Naskah ...t e 49
|1 (0 D PP SRR 50
S MENU ULAMA. ...t e 51
B BEIAJAI ..ot e ana e 52
T ASEBEIAJAT ... b 53
8 KUIS .. ettt et ar e ere e ibaeaRaenre e 54
O BaANTUAN ..o 55
10 MenU KEIUAK ....coviiiiiieie i 56
1 Tampilan setelah file dimasukkan [16]............cccceevevennnnne. 63
2 Tampilan bagian yang akan dipotong dan dihapus............... 63
3 Tampilan setelah dipotong.......ccevveveiieerieeieiie e 63
4 Setelah dinaikkan db ... 64
5 Pengaturan Tampilan ... 64
B Lirary. 65
7 Intro Media Pembelajaran............ccoovoviiineneienieens 66
8 Setelan di play......ccccovviiiiii 67
9 Pembuatan Tombol ..o 68
10 Timeling BULON .......ccvviiiiiie e 68
11 Pembuatan animasi alpa..........cccceeeviverenieiieene e 69
12 Pembuatan animasi frame by frame............ccccccoeevierenennn 70

Xiv



Gambar 4. 13 Pembuatan animasi pada tombol ..............cccccoiinnnns 70

GamDAr 4. 14 RESIOIE .....coiieieee ettt 70
Gambar 4. 15 Tampilan RESIOre.........cccecveveeiieiie e 71
Gambar 4. 16 FUIISCIEEN ..........ooiiiiieieeee e 71
Gambar 4. 17 Tampilan FUlISCreen...........ccooiiiiiiiiiiieceec e 71
Gambar 4. 18 BEranda ...........cceruerimmmeeieeieienie st 72

GaAMDAT 4. 19 STOD ...t it E e et e e e e e e e e e eaeens 72

.25 Publish......cccooviiiiiiiicee

. 26 Kesalahan script........ccccoccovvevveininnnns

.27 Script yang benar ...
28 Implementasi ke guru

XV



INTISARI

Perkembangan media pembelajaran semakin cepat dan populer di
masyarakat, terutama di kalangan anak-anak maupun remaja. Media ini dibuat
menggunakan media elektronik, merupakan sebuah hiburan berbentuk multimedia
yang dibuat semenarik-mungkin agar pemain bisa. mendapatkan sesuatu sehingga
adanya kepuasan batin.

Penelitian ini - memberikan solusi dalam penciptaan media pembelajaran
yang tidak hanya digunakan pada saat pelajaran umum saja, namun dapat dilakukan
sewaktu-waktu dimanapun dan kapanpun. Media pembelajaran ini bertujuan
sebagai pembelajaran biologi dalam mengenal bagian-bagian anggota tubuh.pada
manusia dalam Bahasa Arab. Di dalamnya terdapat pengenalan dalam bentuk
gambar beserta fungsinya berbasis desktop.

Dilengkapi dengan kuis untuk mengasah kembali pelajaran. Dibantu dengan
menggunakan Adobe Flash, CorelDraw dan Adobe Audition dan aplikasi lain yang
dibutuhkan dalam pengerjaan. Diharapkan dapat membantu proses belajar dalam
pengenalan anggota tubuh manusia dalam Bahasa Arab dan melatih daya ingat

siswa..

Kata kunci : Media Pembelajaran, Pelajaran, Siswa-Siswi.
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ABSTRACT

The development of instructional media faster and more popular in the
community, especially among children and adolescents. Media was created using
electronic media, is a form of multimedia entertainment that is made as attractive
as possible so that players can get something so that their inner satisfaction.

This study provides a solution in the creation of media that is not only used
when common subjects, but can be done at any time anywhere and anytime.
Learning media is intended as a learning biology in identifying the parts of the body
in humans in Arabic. In it there is a recognition in the form of desktop-based image
and their functions.

Equipped with quizzes to hone the lessons. Assisted by using Adobe Flash,
CorelDraw and Adobe Audition and other applications needed in workmanship. Is
expected to help the learning process in the introduction of human limbs in Arabic
and train memory of students.

Keywords : Instructional Media,Lesson, Student
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