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ABSTRAK

APLIKASI ENSIKLOPEDIA SEJARAH DAN BUDAYA DAERAH BIMA
BERBASIS MULTIMEDIA MENGGUNAKAN ADOBE FLASH
ACTIONSCRIPT

Indra Jaya, 07.12.583

Dosen Pembimbing : M. Ibrahim Ashari, MT
Lauhil Mahfudz Hayusman, MT

Sejarah dan Kebudayaan daerah pada zaman modern seperti saat ini sangat
dilupakan khususnya bagi generasi muda. Keadaan yang demikian tentunya
sangat memprihatinkan untuk kedepannya, oleh sebab itu sekarang dibutuhkan
cara yang mudah dan praktis untuk mengajak masyarakat agar mau mempelajari
budaya dan kesenian mereka sendiri khususnya disini bagi masyarakat bima.

Dalam media pembelajaran suatu metode penyampaian informasi dapat
dihadirkan dengan menggunakan teknologi komputer. Perkembangan teknologi
komputer terutama dalam bidang perangkat lunak yang makin pesat, sangat
mendukung dalam penerapannya sebagai media informasi. Dalam upaya ikut
menjaga peninggalan budaya, suatu media pembelajaran tentang Sejarah dan
Budaya Bima dapat dihadirkan dengan memanfaatkan teknologi komputer.

Dengan menggunakan system multimedia akan dapat mempermudah
memahami informasi tentang Sejarah dan Budaya Bima, dengan demikian
memungkinkan untuk menghadirkan bentuk informasi yang menarik. Dengan

komputer dapat disajikan media informasi yang memuat materi pem

Sejarah dan Budaya Bima berbasis multimedia yang di
membangkitkan minat untuk mempelajari sejarah dan Budaya da
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BAB1
PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang

Keadaan alam, flora, fauna, peninggalan purbakala, sejarah, seni dan budaya
yang bangsa Indonesia miliki adalah limpahan rahmat dan karunia Tuhan Yang
Maha Esa, dan merupakan modal dasar pembangunan untuk meningkatkan
kesejahteraan dan kemakmuran rakyat. Kabupaten Bima yang terbentang dibagian
barat terdapat gunung Tambora dan pulau Satonda dibagian timur pulau Kelapa
(Kecamatan Lambu), dibagian utara terdapat pulau Gili Banta dan pulau Sangiang
(Kecamatan Sape dan Kecamatan Wera), serta di bagian selatan dengan teluk
Waworada, memiliki sejarah yang panjang dan di huni etnis Mbojo (Bima) / Suku
Mbojo termasuk di Kabupaten Dompu adalah mayoritas beragama Islam, yang
sebelumnya sekitar abad ke 15 dan ke 16 memeluk agama Hindu, Budha
Animisme dan dinamisme. Menyimpan aneka ragam produk budaya, sejarah dan
istiadat, upacara adat, karya seni, karya arsitektur, permainan rakyat bahkan
budaya intelektual.

Setelah memeluk agama Islam yang diterima oleh Sultan Abdul Kahir sekitar
tahun 1620 (1640) abad ke 17 Masehi, banyak karya-karya budaya lama tersebut
tetap terbawa seperti upacara adat, karya seni, arsitektur dan sebagainya, yang
diselaraskan dan disesuaikan dengan roh keislamian, sementara yang merusak
kehidupan seperti upaya pemujaan roh leluhur yang tinggalkan walaupun melalui
perjuangan yang berat dan berliku-liku. Bukankah kita memiliki lebih dari 300
suku dengan adat dan istiadat yang berbeda tetapi tetap dalam satu “Bhineka
Tunggal Ika”.

Kebudayaan yang hidup tersebut merupakan ciri khas, akar kebudayaan tanah
Bima dan menjadi identitas Dou Mbojo (orang Bima) yang perlu dipelihara,
dilestarikan sebagai jati diri masyarakat Bima. Hasil karya cipta lelubur
sebagaimana tersebut di atas baik berupa benda-benda, norma-norma budaya, adat
dan istiadat, ide-ide dan sebagainya akan dapat bertahan dan berkembang atau
hilang sama sekali tergantung kepada kita sebagai masyarakat yang



mendukungnya.

Ensiklopedia sejarah dan budaya Bima ini adalah suatu tulisan yang dapat
memberikan informasi sekaligus pengetahuan kepada masyarakat umum
khususnya masyarakat Bima sendiri mengenai sejarah dan peradaban Bima.
Dengan ensiklopedia ini pembaca dapat memahami nilai kebudayaan daerah
sebagai bagian dari kekayaan budaya nasional yang wajib kita lestarikan.

Aplikasi Flash merupakan sebuah standar aplikasi industri perancangan
animasi web dengan peningkatan pengaturan dan perluasan kemampuan integrasi
yang lebih baik. Banyak fiture-fiture baru dalam Flash yang dapat meningkatkan
kreativitas dalam pembuatan isi media yang kaya dengan memanfaatkan
kemampuan aplikasi tersebut secara maksimal. Fiture-fiture baru ini membantu
kita lebih memusatkan perhatian pada desain yang dibuat secara cepat, bukannya
memusatkan dada cara kerja dan penggunaan aplikasi tersebut. Falash juga dapat
digunakan untuk mengembangkan secara cepat aplikasi-aplikasi web yang kaya
dengan pembuatan script tingkat lanjut. Didalam aplikasinya juga tersedia sebuah
alat untuk men-debug script. Dengan mengunakan Code hint untuk mempermudah
dan mempercepat pembuatan dan pengembangan isi ActionScript secara otomatis.

1.2. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang diatas, batasan masalah dalam tugas akhir ini
adalah :
1. Bagaimana membuat Ensiklopedia Sejarah dan Budaya Bima berbasis
Multimedia menggunakan Adobe Flash Actionscript?
2. Bagaimana membuat ensiklopedia yang memudahkan para penggunanya dalam
hal kemudahan dalam mengaksesnya?
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1.3. Tuajuan

Adapun tujuan dari tugas akhir ini adalah untuk membuat Aplikasi

Ensiklopedia yang akan memberikan informasi mengenai Sejarah dan Budaya
Bima berasis Multimedia sehingga dapat diakses siapapun, kapanpun dan
dimanapun tanpa susah mencari buku.

1.4. Batasan Masalah

Adapun batasan masalah dalam tugas akhir ini adalah:
Aplikasi yang digunakan dalam pembuatan Ensiklopedia berbasis Multimedia
ini adalah Adobe Flash Actionscript.
Tulisan yang dibahas hanya mengangkat tentang sejarah, budaya, pariwisata
dan kuliner khas daerah Bima.

1.5. Metode Penelitian

a.

Adapun metode penelitian yang digunakan adalah sebagai berikut:
Studi Literatur

Pengumpulan data yang dilakukan dengan mencari bahan-bahan kepustakaan
dan referensi dari berbagai sumber sebagai landasan teori yang ada hubunganya
dengan permasalahan yang dijadikan objek penelitian.
Analisa Kebutuhan Sistem

Data dan informasi yang telah diperoleh akan dianalisa agar didapatkan
kerangka global yang bertujuan untuk mendefinisikan kebutuhan sistem di
mana nantinya akan digunakan sebagai acuan perancangan sistem.
Analisa dan Perancangan Sistem

Berdasarkan data dan informasi yang telah diperoleh serta analisa kebutuhan
untuk membangun sistem ini, akan dibuat rancangan kerangka global yang
menggambarkan mekanisme dari sistem yang akan dibuat dan
diimplementasikan kedalam system.
Eksperimen dan Evaluasi

Pada tahap ini, sistem yang telah selesai dibuat akan diuji coba, yaitu
pengujian berdasarkan fungsionalitas program, dan akan dilakukan koreksi dan
penyempurnaan program jika diperlukan.



)

aouin? 21

ezdile A oo dnlay defobs B dddn oo neb nsuis auesig,

i

winbut! ash deis{n? isnognsic lestndtal andhsdumn wods gaw s sibugoldizn
b nursgnd naeasie wuniib wasb synaidos siboinilshg ziasod il

s pmoustn dueu2 cqast auegeicsb

dnleaell meindd b7
sindnhe b vt rogns msish dilseir duzied nogib 4
sitratifnl A steschod sibogoldtend] wonndnsg mslb nadsnugid oy izedilgh s

¢ ~

Jeirenoiiads dzel odobs detube ind

sisaiwiwy wesbod dsiniue gnsieu sduieiom weand endedib g noeilas

[PYSS G T
arnid il ur b zaidd 1oniisa anb

tigsione‘l sbajold A
dudred weedod fuinby nusionugiiy ey nsilitensa shoium nogqehb/.

ihstotig ihine

nnsAstenaod asdsd-nordnd bsonem nogaal andlslin gasy ol nslogomgosd
g oongngnud be sy ol seeshist sundu sdnne oudiod b lensrfte ash
gwitifonsg Auido maibniih gosy onduliamedg msenob
fitwizic auiuiude A seilsnl, o
isnlunnhib mgs satlnosib asds dolojogile deler ey fesunoici meh s
i mokie asdigpdod asdizinfiohasn At wsnigrod posv Indoly sidgrisiod
SMtddedn (QERABOHTTL ALbuE Ingedur tdiingih gsdp suniinsn Lanm

fsiel? asensunete ash seilsnd.

I

k.t seilens oror doluwoqgib dslor nasy zeendind ash: ciul andweshisd
wiey Incioly sdummod ouynssoet seedih oode Lol weleie noonodion A
neh lewdth o oasds wany mzie fwh o omzingdue: aodsdmsgeus
Srickzez nwnlnhod s dlestasiruigraid
irnuinsd rLb nemionzAd D
win g wsdos b aeds wudib iseolor dusiod gogy izl i qadsr gbeY
asb iedsiod medudsiil weds sl enevzowg estilneeiyest dodweadaed asijgoog

attetcih sAL g oty naBogrus g



1.6. Sistimatika Penulisan
Untuk mempermudah dan memahami pembahasan penulisan skripsi ini,
maka sistimatika penulisan disusun sebagai berikut :

Bab I

Bab II

Bab III

Bab IV

Bab V

: Pendahuluan

Berisi Latar Belakang, Rumusan Masalah, Tujuan Penelitian,
Pembatasan Permasalahan, Metode Penelitian dan Sistimatika

Penulisan.

: Tinjauan Pustaka

Berisi tentang landasan teori mengenai Sejarah dan Budaya Bima
berbasis Multimedia menggunakan Adobe Flash Actionscript.

: Perancangan dan Analisa Sistim

Dalam bab ini berisi mengenai analisa kebutuhan sistim baik
software maupun hardware yang diperlukan untuk membuat
kerangka global yang menggambarkan mekanisme dari sistim yang
akan dibuat. .

: Pembuatan dan Pengujian Sistim

Berisi tentang implementasi dari perancangan sistim yang telah
dibuat serta pengujian terhadap sistim tersebut.

: Penutup

Merupakan bab terakhir yang memuat intisari dari hasil pembahasan
yang berisikan kesimpulan dan saran yang dapat digunakan sebagai
pertimbangan untuk pengembangan penulisan selanjutnya.



BAB II
TINJAUAN PUSTAKA

2.1 Daerah Bima

Kabupaten Bima terletak dibagian Timur Pulau Sumbawa Propinsi Nusa Tenggara Barat
(NTB), dengan posisi 117°40° sampai 119°10 BT dan 70°30° LS dengan batas-batas wilayah
sebagai berikut :

- Sebelah Utara : Laut Flores

-  Sebelah Selatan : Samudra Indonesia

- Sebelah Timur : Selat Sape

- Sebelah Barat : Kabupaten Dompu

Luas wilayah Kabupaten Bima adalah 4.596,90 Km? atau 22,5% dari total luas Propinsi
NTB. Secara admistratif Kabupaten Bima terdiri dari 16 Kecamatan dan terdapat satu Kota
Madya yakni Kota Bima. Semula hanya ada 10 Kecamatan, namun pada tahun 2000 enam
kecamatan mengalami pemekaran yang telah didefinitifkan tahun 2001.

Secara topografis wilayah Kabupaten Bima sebagian besar (70%) merupakan dataran
tinggi bertekstur pegunungan sementara sisanya (30%) adalah dataran. Sekitar 14% dari
propinsi dataran rendah tersebut merupakan areal persawahan dan lebih dari separuh
merupakan lahan kering. Kabupaten Bima yang terbentang dibagian barat terdapat gunung
Tambora dan pulau Satonda dibagian timur pulau Kelapa (Kecamatan Lambu), dibagian
utara terdapat pulau Gili Banta dan pulau Sangiang (Kecamatan Sape dan Kecamatan Wera),
serta di bagian selatan dengan teluk Waworada, memiliki sejarah yang panjang dan di huni
etnis Mbojo (Bima) / Suku Mbojo termasuk di Kabupaten Dompu adalah mayoritas
beragama Islam, yang sebelumnya sekitar abad ke 15 dan ke 16 memeluk agama Hindu,
Budha Animisme dan dinamisme.

Menyimpan aneka ragam produk budaya, sejarah dan istiadat, upacara adat, karya seni,
karya arsitektur, permainan rakyat bahkan budaya intelektual. Setelah memeluk agama Islam
yang diterima oleh Sultan Abdul Kahir sekitar tahun 1620 (1640) abad ke 17 Masehi, banyak
karya-karya budaya lama tersebut tetap terbawa seperti upacara adat, karya seni, arsitektur
dan sebagainya, yang diselaraskan dan disesuaikan dengan roh keislamian, sementara yang
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merusak kehidupan seperti upaya pemujaan roh leluhur yang tinggalkan walaupun melalui
petjuangan yang berat dan berliku-liku. Bukankah kita memiliki lebih dari 300 suku dengan
adat dan istiadat yang berbeda tetapi tetap dalam satu “Bhineka Tunggal Ika”.

2.2 Sejarah dan budaya Bima

Bima, pernah merupakan sebuah kerajaan yang swapraja selama lima atau enam abad
sebelum lahirnya Republik Indonesia. Sejarah kerajaan Bima hanya diketahui secara dangkal,
disebabkan terutama karena pemerintah Belanda boleh dikatakan tidak menaruh minat
terhadap Bima, asal keamanan dan ketertiban tidak terganggu. Dua sumber lain dapat ikut
menjelaskan perkembangan sejarah Bima. Pertama, ilmu arkeologi yang selama ini hanya
mengungkapkan segelintir peninggalan yang terpisah-pisah. Namun ilmu arkeologi itulah
yang barangkali akan berhasil menentukan patokan-patokan kronologi terpenting dari masa
prasejarah sampai masa Islam. Kedua, sejumlah dokumen dalam bahasa Melayu yang ditulis
di Bima antara abad ke-17 sampai dengan abad 20. Bahasa Bima merupakan bahasa setempat
yang dipakai sehari-hari di Kabupaten Bima dan Dompu (nggahi Mbojo). Bahasa tersebut
jarang, dan sejak masa yang relatif muda, digunakan secara tertulis. Beberapa teks lama yang
masih tersimpan dalam bahasa tersebut, tertulis dalam bahasa Arab atau Latin.

Tiga jenis aksara asli Bima pernah dikemukakan oleh pengamat-pengamat asing pada
abad ke-19, tetapi kita tidak mempunyai contch satu pun yang membuktikan bahwa aksara
tersebut pernah dipakai. Oleh karena itu bahasa Bima rupanya tidak pernah menjadi bahasa
tertulis yang umum di daerah tersebut. Pada jaman dahulu, bahasa lain pernah digunakan.
Dua prasasti telah ditemukan di sebelah barat Teluk Bima, satu agaknya dalam bahasa
Sanskerta, yang lain dalam bahasa Jawa kuno. Selanjutnya bahasa Makassar dan bahasa Arab
kadang-kadang dipakai juga. Ternyata sejak abad ke-17 kebanyakan dokumen tersebut resmi
ditulis di Bima dalam Bahasa Melayu. Tulisan di atas dikutip dari buku Kerajaan Bima dalam
Sastra dan Sejarah, karya Henry Chambert-Loir penerbit Kepustakaan Populer Gramedia,
Jakarta, 2004.
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2.3 Pengertian Ensiklopedia

Ensiklopedia atau “Encyclopaedia” yang asal katanya dari Bahasa Yunani (Greek),
yaitu egkuklios, adalah cyclon, all round (siklus) dan paedia adalah education, knowledge
(pengetahuan, widya). Dengan demikian bahwa pengertian sederhana Encyclopaedia ialah
siklus ilmu pengetahuan atau ringkasan uraian ilmu pengetahuan.

Ensiklopedia merupakan salah satu kelompok buku referensi selain dari kamus
(dictionary). Secara umum Buku Reverensi sering lebih dikenal dengan perkataan “buku
rujukan”. Ada juga yang menyebutnya dengan buku panduan, buku acuan, alat bantu cetak
(Quick Help). Perbedaan Ensiklopedia dengan kamus ialah bahwa kamus hanya semata-
mata mengandung arti kata kaitannya dengan kebebasan, sedangkan Ensiklopedia luas
kandungannya dimana ia memuat: artikel/topic, mengurai, mendefinisikan dan merangkai
arti suatu artikel dari awal hingga akhir, baik penemuan suatu ilmu pengetahuan maupun
peristiwa-peristiwa penting.

2.4 Multimedia
Pengertian multimedia ditinjau dari struktur bahasa terdiri atas dua kata, yaitu “multi”
yang berarti banyak atau beragam, dan “media” yang berarti perantara atau alat, schingga
jika digabungkan multimedia dapat diartikan sebagai banyak perantara atau beragam
perantara. Sedangkan pengertian multimedia di tinjau dari teknologi komputer yaitu
penggabungan beberapa media yang di tampilkan secara bersamaan yang terdiri atas teks,
video, gambar dan suara.

Dengan adanya gabungan dari teks, video, gambar dan suara menyebabkan multimedia
merupakan suatu hal yang sangat menarik karena multimedia memiliki tampilan yang
berbeda dibandingakan dengan tampilan yang hanya memiliki salah satu unsur tersebut di
atas. Suatu kombinasi yang apik antara teks, video, gambar dan suara tidak akan
menyebabkan pengguna merasa jenuh, malah sebaliknya pengguna tidak akan merasa bosan
menggunakan program aplikasi yang berbasis multimedia.

Beberapa definisi multimedia berdasarkan beberapa sumber yaitu :
a. Multimedia adalah kombinasi dari komputer dan video ( Rosch, 1996 ).
b. Multimedia merupakan kombinasi tiga elemen, yaitu suara, gambar dan teks

(McCormick, 1996).
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c. Multimedia adalah kombinasi dari paling sedikit dari dua media input dan output dari
data. Media ini dapat berupa audio, animasi, video, teks, grafik dan gambar (turban dkk,
2000).

d. Multimedia merupakan alat yang dapat menciptakan presentasi yang dinamis dan
interaktif yang mengkombinasikan teks, grafik, audio, dan gambar (robin dan linda,
2001).

e. Multimedia adalah pemanfaatan komputer untuk membuat dan menggabungkan teks,
grafik, audio, gambar bergerak dengan menggabungkan link dan tools yang
memungkinkan pemakai melakukan navigasi , berinteraksi , berkreasi dan berkomunikasi
( Hofstetter, 2001).

2.4.1. Unsur - Unsur Multimedia
Unsur-unsur dalam multimedia adalah :

1. Audio : merupakan suara, musik ataupun bunyi khusus.

2. Video : merupakan gabungan dari beberapa gambar dengan gerakan yang
tersambung schingga gambar terlihat bergerak.

3. Grafik : merupakan gambar suatu objek baik dua dimensi maupun tiga
dimensi yang tidak bergerak (diam).

4. Teks : meupakan huruf, angka, dan simbol-simbol khusus.

5. Gambar : merupakan gambar yang berwarna ataupun hitam putih.

2.4.2. Jenis - Jenis Multimedia

Dalam aplikasi multimedia terdapat beberapa jenis yaitu :
1.  Presentasi

Merupakan suatu media dalam memperkenalkan atau menerangkan suatu produk ,
laporan, dan lain-lain. Dengan pemakaian unsur multimedia seperti suara dan gerak
animasi akan mempertmudah pengkomunikasian pesan yang akan di sampaikan dan
presentasi akan lebih menarik.
2.  Film efek dan animasi video
Pada pembuatan film atau video sekarang ini,banyak menggunakan efek-efek dan
animasi —animasi untuk membuat suatu gambar atau adegan yang tidak pernah ada agar

lebih menarik.



rish g neb g sibom suk neb ddibe: anilso bsb onidmed dsisbs sibumminuds o

Adb nochny sedmse neb Aoy

st zimsnib oy

1

Lhiit nsb aidot; wdiag

A9y Loobiv dzing othus sauied ieqgeb ini cilsbd s

{000<

iestnozeyy asdciqionum Isael oncy els nodecmom sibomitulvt |

ce el oibug Alleny Ao aediesnidiilenom sooy Vg

L1002

o) pelsnudgggnont ash teudmos dotoy eiginod astesinsoog dslebe sibsoiint/

ST AAUS N W 7 S TN

lesdinsraodnd ael lesastdiad |

s asdsieg nsgool:

wAradenonom acgnoh  Asiswod  wdinse  oibug dileig

dnratniang | tespiven nodsdslom widsmog nolnidgnisiman

AT00C mopotdlnbl)

gibomnisluds wna2nild - quenid 1402

sibstelin pibamnilinm mslsb w2ee-tent)

aurebl v nugoeis dizu eue aodequion othbyA

slerean

mdmse sauiedon neb nopoudoy snAgursn o oubiv .C

ol Jedilvoi wmdemes seanide:  enudmmeo

DIt e iznamib b icd doyio uisue wHiines asdiguisn At 7

Aubotg gisuz asden
sy neb msue i 12

asl niclinarnse

it Agle-ddis

Aviniby divogrod dgbiy vnny ienumib

atrest ladie- lodmia pih s dgis e nsdsegusen adul b

i neds

(i

S EITIN

SLynum

Beis

St aslin cnogueks sinsensd soes edoey aedsquizm 0 edisd 2

sibamitlu V) zinob - zinsl L4 K
g inof sgrrndsd mosbiot sthorodlur izedilqu msicU
H

ianinozsrl o

asalcoodiuqmon maoisl sibom uisyz nodoqprol/

ibomitnm wican neindeinog apgooll eishainl ash nmoge!

vnry aszon nsiesdinumolenso dobuiorugaom nsde esmins

Avsasin ool neds tentosaog
nsbiv izgeaing ash dvlombi4 .0

dpennd i gnssdse oubivousis mlil asisudmsg cheY

sue sbis oAbl gesy aspebe uew wedmen sicue seodica Aniny iesming - eseria

Avsnoern lidol



2.5 Video
Video adalah teknologi untuk menangkap, merekam, memproses, mentransmisikan dan

menata ulang gambar bergerak. Biasanya menggunakan film seluloid, sinyal elektronik atau
media digital. Video juga dikatakan sebagai gabungan gambar-gambar mati yang dibaca
berurutan dalam suatu waktu dengan kecepatan tertentu. Gambar — gambar yang digabung
tersebut dinamakan frame dan kecepatan pembacaan gambar di sebut dengan frame rate,
dengan stuan fps (frame per second). Karena di mainkan dalam kecepatan yang tinggi maka
tercipta ilusi gerak yang halus, semakin besar nilai frame rate maka akan semakin halus
pergerakan yang di tampilkan.

Aplikasi video pada multimedia mencakup banyak aplikasi :

a. Entertainment : broadcast TV, VCR/DVD recording

b. Interpersonal : video telephony, video conferencing

c. Interactive : windows

Digital video adalah jenis sistem video recording yang bekerja menggunakan sistem digital di
bandingkan dengan analog dalam hal ini representasi videonya. Biasanya video digital di
rekam dalam tape, kemudian didistribusikan melalui optical disc, misalnya VCD dan DVD.
Salah satu alat yang dapat di gunakan untuk menghasilkan video digital adalah camcoder,
yang digunakan untuk merekam gambar-gambar video dan audio, sehingga sebuah camcoder
akan terdiri dari camera dan recorder.

2.6 Perangkat Lunak

Perangkat lunak atau sofiware adalah sekumpulan data elektronik yang di simpan dan
di atur oleh komputer, data elektronik yang di simpan oleh komputer itu dapat berupa
program atau instruksi yang akan menjalankan suatu perintah. Melalui sofiware atau
perangkat lunak inilah suatu komputer dapat menjalankan suatu perintah.
Software secara umum dapat di bagi menjadi 2 yaitu :
1. System software

System software merupakan suatu perangkat lunak system yang dimana di dalamnya
terdapat programming language atau bahasa pemrograman yaitu suatu perangkat lunak yang
bertugas mengkonversikan arsitekture dan algoritma yang di rancang manusia ke dalam
format yang dapat di jalankan komputer. Contoh bahasa pemrograman di antaranya : pascal,
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C++, php.
2. Application sofiware

Perangkat lunak yang siap di gunakan untuk keperluan tertentu. Software aplikasi
sendiri terbagi menjadi beberapa kelompok seperti office application, internet application
dan multimedia application.

Aplikasi multimedia sendiri di gunakan untuk mengelola data digital dengan format
multimedia. Aplikasi multimedia pada umumnya dapat di pisahkan lagi menjadi aplikasi
yang hanya di gunakan untuk membuat, untuk menampilkan saja, dan aplikasi pengaturan.
Contoh aplikasi multimedia di antaranya : Macromedia Flash 8, adobe premiere pro,
SwishMax dan lain lain.

Berikut ini merupakan sofiware yang digunakan dalam perancangan “aplikasi
ensiklopedia sejarah dan budaya bima”.

2.6.1 Adobe Flash CS3

Adobe flash cs3 Professional merupakan program aplikasi yang digunakan untuk
mengolah gambar vektor, animasi, gambar bitmap yang diimpor, objek suara (sound), dan
objek yang berektensi avi. Kemampuan Flash dalam mengolah berbagai jenis objek,
kemudahan dalam proses pembuatan animasi, serta kecilnya ukuran file animasi membuat
banyak praktisi di bidang multimedia menggunakan program ini.

Adobe flash cs3 Professional memiliki berbagai fitur baru yang mampu meningkatkan
kemampuan dalam pengerjaan karya seni, seperti Object Drawing Model, mode Object-level
Undo, serta area kerja (stage) yang lebih luas. Dalam Macromedia Professional 8,
kemampuan untuk membuat action juga dikembangkan dengan fasilitas ActionScript,
sehingga karya seni dapat dibuat lebih menarik dan bervariasi.

Adobe Flash (dahulu bernama Macromedia Flash) adalah salah satu perangkat lunak
komputer yang merupakan produk unggulan Adobe Systems. Adobe Flash digunakan untuk
membuat gambar vektor 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 bemama
ActionScript yang muncul pertamakalinya pada FlashS. Sebelum tahun 2005, Flash dirilis
oleh Macromedia. Flash 1.0 diluncurkan pada tahun 1996 setelah Macromedia membeli
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program animasi vektor bernama FutureSplash. Versi terakhir yang diluncurkan di pasaran
dengan menggunakan nama 'Macromedia' adalah Macromedia Flash 8. Pada tanggal 3
Desember 2005 Adobe Systems mengakuisisi Macromedia dan seluruh produknya, sehingga
nama Macromedia Flash berubah menjadi Adobe Flash.

Adobe Flash adalah program grafis yang diproduksi oleh Macromedia corp, yaitu
sebuah vendor sofiware yang bergerak dibidang animasi web. Macromedia Flash pertama
kali diproduksi pada tahun 1996. Macromedia Flash telah diproduksi dalam beberapa versi.
Versi terakhir dari Macromedia Flash adalah Macromedia Flash 8. Sekarang Flash telah
berpindah vendor menjadi Adobe. Adobe adalah vendor sofiware yang membeli Flash dari
vendor sebelumnya yaitu Macromedia. Sejak itu, Macromedia Flash berganti nama menjadi
Adobe Flash. Versi terbaru dari Adobe Flash untuk saat ini adalah Adobe Flash CSS5
Professional.

2,6.1.1. Area Kerja Flash

Flash merupakan perangkat canggih yang telah menetapkan standar untuk desain dan
animasi web profesional. Flash identik dengan desain pada halaman web yang penuh dengan
Gambar bergerak, animasi dan interaktif. Sebelum membuat sebuah animasi ada kalanya
Anda harus mengenal dahulu komponen-komponen apa saja yang dibutuhkan dalam
pembuatan sebuah animasi. Anda harus mengenal semua komponen yang terdapat di aplikasi
Flash 8 ini agar pekerjaan dalam pembuatan animasi ini dapat berjalan dengan lancar. Dalam
Gambar 2.1 ini merupakan window dari Flash 8 yang digunakan dalam pekerjaan pembuatan
animasi, baik itu berupa graphic atau animasi bergerak (cartoon).
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A. Timeline, digunakan untuk mengatur dan mengontrol isi keseluruhan movie anda.

Timeline Window ditunjukkan dalam gambar 2.2

=

O W 2 1

Z0fps 0.0s

|B’J

Gambar 2.2 Timeline Window

B. Stage, merupakan tempat dimana Anda bekerja dalam membuat sebuah animasi. Stage

Window ditunjukkan dalam gambar 2.3

Gambar 2.3 Stage Window
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C. Tools Box, berisi alat-alat yang digunakan untuk menggambar objek pada stage. Dalam

gambar 2.4 ditunjukkan gambar fools box.

Tools

Arrow — kBT Subselection
Line —— &2} Lasso

Pen ——8 A Tex

Oval —{) Ot Rectangle

Fenal

el 0‘1—_ Brush

Ink Bottle ——(( f{}——— Paint Bucket
Eyedropper ‘—ﬂ (7 Eraser

View

Hand —-—3“5 C{—-;— Zoom

/" IR—— Sucke color

& i—— Fill color

®0 D
f

\
|

Tool |

e |

modifiers |

1.
2.

13.
14.
15.

Arrow : digunakan untuk menseleksi Gambar
Subselection : digunakan untuk menseleksi sub
Gambar

Line :digunakan untuk mengGambar garis

Lasso : Untuk menseleksi Gambar secara bebas
Pen :Untuk mengGambar garis dengan titik-titik
point

Text : untuk menulis teks

Oval : untuk mengGambar lingkaran

Rectangle : Untuk mengGambar persegi

Pencil : Untuk mengGambar garis secara bebas

. Brush : MengGambar dengan Kuas
. InkBottle
. Paint Bucket : Memberi warna pada bagian

: Memberi warna

tertenti/yang diseleksi
Eyedropper
Eraser : Untuk menghapus Gambar

Hand : Untuk menggeser kanvas/ruang Gambar

: untuk menggambil warna tertentu

16. Zoom : Untuk Memperbesar Gambar

| i

Tool Modifers : Untuk memodifikasi Gambar

Gambar 2.4. Tools Box

< Color Box, berisi tools untuk member warna. Dalam gambar 2.5 ditunjukkan Gambar

color box.
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ks Stroke Color, digunakan untuk memberi wama pada garis /
& Bz g border objek.

S B - . - e
i Fill Color. digunakan untuk memberi wama objek.

Swap Colors. digunakan untuk menukar warna objek(Fill
- Color} dengan warna border / garis(Stroke
Color).

Black & White, digunakan untuk memberi warna objek dan
wama border / garis dengan warna hitam
putih.

A 4

Gambar 2.5 Color Box

D. Color Window, merupakan window yang digunakan untuk mengatur warna pada objek
yang Anda buat.
Color Window terdiri dari:
1. Color Mixer, digunakan untuk mengatur warna pada objek sesuai dengan keinginan

anda. Ada 5 pilihan tipe warna, yaitu: None, Solid, Linear, Radial,Bitmap.

= (s1 |-
G:[s1 ]~
s:lo |-

s
> B [(sowa  i—]|
= svona: 1865 ] =

——

Gambar 2.6 Color Mixer

2. Color Swatches, digunakan untuk memberi warna pada objek yang Anda buat sesuai
dengan yang warna pada window.
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Gambar 2.7 Color Swatches

E. Actions — Frame, merupakan window yang digunakan untuk menuliskan Action Script
untuk Flash cs5. Biasanya Action Script digunakan untuk mengendalikan objek yang
Anda buat sesuai dengan keinginan Anda.

iz

of RctorsiorFrame o Lo Fame Lo w] o2

!l Flasn L€ crmgponens :
!] Flash UIC omponener See 3

Gambar 2.8 Timeline Window Action- Frame

F. Properties, merupakan window yang digunakan untuk mengatur property dari objek yang
Anda buat.

g Frame Tween: | Sound z
_____________________ e = — i.

L o Effect. [ ] @
Sy | £ Loop. ] brmes (%]

MNo sound selected &

Gambar 2.9 Window Properties
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G. Components, digunakan untuk menambahkan objek untuk wed application yang nantinya
di publish ke internet.

&

|Flash Ul Components - |

E2| CheckBox l' ComboBoz
=a ListBox __] FushButton
- 1 RadioButton _fj ScroliBar

3
j SOl ane

Gambar 2.10 Window Components

2.6.1.2 Actionscript

ActionScript merupakan bahasa scripting yang terdapat di dalam program Flash.
Tujuan penggunaan ActionScript ialah untuk mempermudah pembangunan suatu aplikasi
atau animasi. Biasanya semakin kompleks animasi pada Flash, maka akan semakin banyak
memakan frame. Dengan ActionScript, penggunaan frame tersebut dapat dikurangi, bahkan
dapat membuat animasi yang kompleks hanya dengan satu frame saja. ActionScript juga
merupakan sebuah kumpulan dari action, function, event, dan event handler yang
memungkinkan untuk dikembangkan oleh para developer untuk membuat Flash movie atau
animasi yang lebih kompleks dan lebih interaktif. Selain itu ActionScript juga dapat
mengubah kebiasaan linier pada Flash. Sebuah ActionScript dapat menghentikan sebuah
movie atau animasi di frame tertentu lalu berulang ke frame sebelumnya atau frame mana
saja tergantung masukan yang diberikan oleh user. Bahasa ActionScript pada Flash hingga
saat ini telah mengalami perkembangan dari versi 1, versi 2, dan versi 3.

Bahasa ActionScript awalnya berasal dari ActionScript 1.0 yang dirilis pertama kali
pada tahun 2000 di Macromedia Flash 5 (saat Macromedia belum diakuisisi oleh Adobe)
yang merupakan pengembangan dari Action di Macromedia Flash 4 dan masih digunakan
hingga Flash MX atau Flash 6. Bahasa scripting ini berisi semua kode dan perintah lainnya
yang berbasis web pengembang bahasa, seperti Macromedia Director Lingo dan Sun Java.

Namun kecepatan dan kekuatannya sangat pendek. Pada Macromedia Flash MX 2004 atau
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yang dikenal juga sebagai Flash 7 dirilis ActionScript 2.0. Versi ini tetap digunakan hingga
Macromedia Flash 8. Kelebihan ActionScript 2.0 dibandingkan dengan ActionScript 1.0
ialah memiliki kemampuan compile time checking, strict-typing pada variabel, dan class-
based syntax. ActionScript 2.0 juga didasarkan pada ECMA Script yang merupakan standar
untuk bahasa pemrograman yang dikembangkan oleh Asosiasi Produsen Komputer Eropa.
ECMA Script juga merupakan dasar yang digunakan oleh JavaScript. ActionScript 3.0 baru
mulai digunakan pada Adobe Flash CS3 atau Flash 9 hingga yang paling terbaru adalah
Adobe Flash CS5. ActionScript 3.0 ini merupakan restrukturisasi fundamental dari model
pemrograman sebelumnya.

Penggunaannya yang luas terutama dalam pengembangan Rich Internet Application
(RIA) dengan hadirnya Flex yang menawarkan hal serupa dengan AJAX, JavaFX, dan
Microsoft Silverlight. Flex memungkinkan pengembang untuk membangun suatu aplikasi
yang membutuhkan Flash Player. Namun Flash juga menawarkan interface yang lebih visual
untuk mengembangkan aplikasi sehingga lebih cocok untuk membangun aplikasi game.

2.6.1.3 Fungsi Dasar Actionscript

Pada Flash, ActionScript memiliki beberapa fungsi dasar, antara lain :
1. Animation

Animasi yang sederhana memang tidak membutuhkan ActionScript. Namun untuk
animasi yang kompleks, ActionScript akan sangat membantu. Sebagai contoh, animasi
bola yang memantul di tanah yang mengikuti hukum fisika akan membutuhkan ratusan
frame. Namun dengan menggunakan ActionScript, animasi tersebut dapat dibuat hanya
dalam satu frame.
2. Navigasi

Pergerakan animasi pada Flash secara default bergerak ke depan dari satu frame ke
Jframe lainnya hingga selesai. Namun dengan ActionScript, jalannya animasi dapat
dikontrol untuk berhenti di suatu frame dan berpindah ke sembarang frame sesuai dengan
pilihan dari user.
3. User Input

ActionScript dapat digunakan untuk menerima suatu masukan dari user yang kemudian
informasi tersebut dikirimkan kepada server untuk diolah. Dengan kemampuan ini,
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ActionScript dapat digunakan untuk membangun suatu aplikasi wed berbasis Flash.
4. Memperoleh Data

Seperti yang telah dijelaskan sebelumnya, ActionScript dapat melakukan interaksi
dengan server. Dengan demikian kita dapat meng-update informasi lalu menampilkannya
kepada user-
5. Kalkulasi

ActionScript dapat melakukan kalkulasi, misalnya seperti yang diterapkan pada aplikasi
shoping chart.
6. Grafik

ActionScript dapat mengubah ukuran sebuah grafik, sudut rotasi, warna movie clip
dalam movie, serta dapat menduplikasi dan menghapus suatu item dari screen.
7. Mengenali Environment

ActionScript dapat mengambil nilai waktu dari sistem yang digunakan oleh user.
8. Memutar Musik

Selain animasi yang berupaka gerakan, pada program Flash juga dapat diinputkan
sebuah musik sehingga animasi yang dihasilkan menjadi lebih menarik. Pada hal ini,
ActionScript dapat digunakan untuk mengontrol balance dan volume dari musik tersebut.

2.6.1.4 Terminologi Action Script

Seperti halnya bahasa script lain, Action Script mempunyai terminologi khusus menurut

aturan sintaksisnya. Berikut ini akan diuraikan dasar-dasar ActionScript untuk lebih
memudahkan penguasaan bahasa script Flash nantinya

1.

Action : pernyataan yang mengintruksikan movie untuk melakukan aksi tertentu pada
saat movie dimainkan. Sebagai contoh gotoAndStop akan mengarahkan playhead ke
frame atau label tertentu.

Argument : disecbut juga parameter dan merupakan media yang memungkinkan
penggunaan nilai-nilai (values) pada fungsi.

Class : tipe data yang dapat dibuat untuk menentukan tipe baru dari suatu objek.

4. Constant : elemen yang tidak dapat berubah.

Constructor : fungsi yang digunakan untuk menentukan properti dan metode Class.
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6. Data Types : satu susunan nilai (value) dan operasi (operation) yand dapat ditampilkan
di dalamnya.

7. Event : aksi yang terjadi pada saat movie dimainkan.

8. Expression : bagian lain dari pernyataan yang menghasilkan nilai.

9. Handler : aksi khusus yang mengatur suatu event seperti mouseDown atau load.

10. Function : kode yang terhimpun dalam suatu kotak yang dapat digunakan secara
berulang-ulang dan dapat kembali menjadi nilai.

11. Identifier : nama yang digunakan untuk mengindikasikan suatu variabel, properti, objek,
fungsi, atau metode.

12. Instance : objek yang termasuk di dalam suatu Class.

13. Instance Name : nama tertentu yang dapat dijadikan untuk mengarah pada instance
Movie Clip di dalam script.

14. Keyword : kata yang mempunyai arti tertentu. Sebagai contoh, var adalah kata kunci
yang digunakan untuk mendeklarasikan variabel lokal (Jocal variable).

15. Method : fungsi yang diterapkan pada suatu objek.

16. Operator : suatu kondisi yang mengkalkulasikan nilai baru dari satu nilai atau lebih.

17. Target Path : hierarki alamat dari nama instance Movie Clip, variable, dan objek di
dalam movie.

18. Property : atribut-atribut yang menentukan suatu objek.

19. Variable : pengidentifikasi yang menyimpan nilai-nilai dari segala macam tipe data.

2.7 Struktur Navigasi
Struktur navigasi adalah struktur alur cerita dari sebuah program . sebelum menyatukan
elemen-elemen yang digunakan dalam aplikasi muitimedia, sebaiknya kita mendefinisikan
objek-objek dan merancang tampilan agar semua objek yang termasuk dalam aplikasi
tersebut tidak mengalami kekacauan informasi, dengan kata lain semua tampilan harus dapat
memberikan informasi yang bulat dan utuh, sehingga dapat tercapai suatu pembentukan
aplikasi multimedia. dalam pembuatan aplikasi multimedia ada empat model struktur
navigasi yang biasa digunakan.
1. Navigasi linier
Struktur navigasi linier (satu alur) merupakan struktur yang hanya mempunyai satu
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rangkaian cerita yang berurut. Struktur ini menampilakan satu demi satu tampilan layar
secara berurut menurut urutannya. Dalam struktur ini tidak diperkenankan adanya
percabangan seperti yang ditunjukkan dalam gambar.

Gambar 2.11 Srtuktur Navigasi Linier

2. Struktur navigasi heirarki (bercabang)

Struktur navigasi heirarki merupakan suatu struktur yang mengandalkan percabangan
untuk menampilkan data percabangan berdasarkan kriteria tersebut. Tampilan menu utama
disebut master page, menu utama ini memiliki percabangan yang dinamakan Slave Page

atau halaman pendukung.
!
2 ]
v v
v y v v

Gambar 2.12 Struktur Navigasi Heirarki

3. Navigasi non-linier

Struktur navigasi ini merupakan pengembangan dari struktur navigasi linier percabangan
yang dibuat pada struktur non-linier berbeda dengan percabangan pada struktur navigasi
heirarki, karena setiap tampilan mempunyai kedudukan yang sama, yaitu tidak ada master
page dan slave page.
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=

Gambar 2.13. Struktur Navigasi Non-Linier

4. Navigasi komposit (campuran)

Merupakan gabungan dari ketiga struktur sebelumnya, struktur navigasi ini disebut juga
dengan navigasi bebas. Jika suatu tampilan memerlukan percabangan, maka dapat dibuat
percabangan. Bila dalam percabangan tersebut terdapat suatu tampilan yang sama
kedudukannya, maka dapat dibuat struktur linier dalam percabangan tersebut.

2 Yy

i_*__iv &_*_—6

Gambar 2.14. Struktur Navigasi Komposit
2.8. Flowchart (Diagram Alur)
Flowchart adalah penggambaran secara grafik dari langkah-langkah dan urut-urutan
prosedur dari suatu program. Flowchart menolong analis dan programmer untuk
memecahkan masalah kedalam segmen-segmen yang lebih kecil dan menolong dalam

menganalisis alternatif-alternatif lain dalam pengoperasian.

2.9. Storyboard

Storyboard adalah bagian dari program yang berhubungan langsung tampil dilayar
monitor. Storyboard bertujuan agar perancang dapat dengan mudah menentukan letak
elemen-elemen yang akan menyusunsebuah program yang kemudian akan disketsakan
dalam sebuah storyboard. Storyboard merupakan rancangan awal dari suatu program yang
berisikan desain antarmuka dan akan bagaimana program tersebut berjalan.
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BAB Il
ANALISIS DAN RANCANGAN SISTEM

3.1 Analisis Sistem

Sistem merupakan perangkat-lunak yang bersifat memberikan edukasi atau
pembelajaran, sehingga sistem dirancang untuk dipahami oleh penggunanya dalam
waktu yang relatif singkat. Pengguna diharapkan untuk tidak mengalami kesulitan
dalam mengoperasikan sistem, terutama karena sistem adalah perangkat-lunak yang
bersifat mendidik dan memberikan sumber pengetahuan pada pengguna menggenai
Kota dan Kabupaten Bima.

3.1.1 Analisa Kebutuhan

Untuk membuat perangkat lunak ini sebelumnya di lakukan terlebih dahulu
studi literatur tentang hal-hal yang diperlukannya. Hal-hal tersebut mencakup studi
leteratur tentang kebutuhan user dalam mempelajari kebudayaan yang ada di Bima
dan studi literatur tentang perangkat lunak sejenis yang berhubungan dengan
ensiklopedia Bima yang sudah ada sebelumnya.

3.1.2 Studi Literatur
Pengumpulan bahan materi digunakan untuk mengisi informasi dalam aplikasi
ini dan dijadikan sebagai referensi atau rujukan. Sumber materi didapatkan melalui :
1. Buku Referensi
Bahan materi didapat dari buku catatan sejarah tentang Bima.
2. Pencarian di Internet
Sebagai tambahan materi yang lebih lengkap maka dilakukan pencarian
melalui internet.
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3.2 Desain Aplikasi
Perancangan desain aplikasi adalah langkah pertama dari pembuatan
ensiklopedia ini. Mulai dari menentukan tampilan dan tata letak tombol hingga
selasai di eksekusi.
Dalam perancangan, ada beberapa tahapan yang dilakukan, yaitu:
1. Perancangan Struktur Navigasi Aplikasi.
Struktur navigasi adalah struktur alur cerita dari sebuah program.
2. Desain Flowchart (Diagram Alur) Aplikasi.
Flowchart dibuat dimaksudkan untuk mengetahui awal konsep dari aplikasi.
3. Desain Storyboard (Papan Cerita).
Papan cerita (storyboard) dibuat dimaksudkan untuk halaman dari setiap tombol
menu.
4. Mendesain Tampilan
Mendesain tampilan aplikasi ensiklopedia Bima menggunakan Adobe Photoshop
CS3 dan Adobbe Flash CS3.

3.2.1 Desain Struktur Navigasi
Struktur navigasi yang digunakan pada aplikasi Ensiklopedia Bima ini adalah
navigasi hierarki. Struktur ini mengandalkan percabangan menu utama disebut
masterpage yang memiliki sub menu yang biasa disebut slave page atau halaman
berikutnya. Hubungan antara slave page tidak dapat terjadi jika tidak ada master atau
menu utama.
Struktur navigasi aplikasi ini ditunjukkan seperti dalam gambar...

intro

v

Home

*
v v v v v

Sejarah Budaya Kesenian Pariwisata Kuliner

Gambar 3.1 Struktur Navigasi Utama
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Sejarah
A
v 14
Sejarah Kerajaan
Bima Bima Geografi

Gambar 3.2 Struktur Navigasi Menu Sejarah

Budaya
A
v v
Suku Asi Rumah
Sambori Mbojo Lengge

Gambar 3.3 Struktur Navigasi Menu Kebudayaan

Pariwisata

v

v

v

v y

Gunung
Tambora

Benteng
Asa Kota

Pantai
Lawata

Desa
Campa

Pantai
Kalaki

Bombo Budidaya
Ncera Mutiara

Gambar 3.4 Struktur Navigasi Menu Pariwisata

Kesenian

A

v

v

y

v

v

Tari
Lenggo

Pacoa
Jara

Ntumbu
Tuta Pasapu Monca Gantao

Tarian

Mpa'a

Gambar 3.5 Struktur Navigasi Menu Kesenian

Kuliner

*

v

v

v

v

Lauk
Pauk

Sayuran

Makanan
Pelengkap

Makanan
Kecil

Gambar 3.6 Struktur Navigasi Menu Kuliner
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Lauk Pauk

y v v v
Uta Uta Uta Uta Uta
Palomara | | Londe Maiu Maju Maju Ncango
Londe || Puru ) Necan Sipa

Gambar 3.7 Struktur Navigasi Submenu Lauk Pauk

Sayuran

Uta Uta Mbeca
Mbeca Ro'o || Saronco Wua
Parongge Parongge

Gambar 3.8 Struktur Navigasi Submenu Sayuran

Makanan
Pelengkap

v v v Y v v  J

Mangge | | Mbohi | | Tumi Sia Mbohi Sia Ra Oi
Mada Jame Sepi | |Dungga | | Dungga | | Dungga || Mangge

Gambar 3.9 Struktur Navigasi Submenu Makanan Pelengkap

Makanan Kecil

v v
Bingka | | Pangaha || Pangaha

Dolu Bunga Sinci
Gambar 3.10 Struktur Navigasi Submenu Makanan Kecil
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3.2.2 Desain Flowchart

Perangkat-lunak akan diawali dengan menampilkan halaman infro. Sebelum
menuju ke halaman utama pengguna harus menekan tombol masuk, apabila tombol
tersebut belum dipilih maka animasi akan terus ditampilkan. Setelah tombol masuk
dipilih, pengguna akan dihadapkan dengan layar utama, yang akan memberikan akses
ke hampir semua menu dalam perangkat lunak, yaitu: menu sejarah ,menu budaya,
menu pariwisata, menu kesenian, serta menu kuliner, dimana isi dari setiap menu
akan ditampilkan pada layar utama.

Berikut adalah diagram alir yang menjelaskan mengenai rancangan pergantian
layar yang akan ditampilkan jika pengguna memilih tombol menu pada layar utama :
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1. Sejarah

2. Budaya
3. Kesenlan
4. Pariwisata
5. Kuliner

Pilih Sejareh ?

Piiih Budaya ?

Kesenian ?

Piih
Kutiner ?

Y Tampitkan 1. Sejarah Bima
Menu 2, Kerajaan Bima *
Sejarah 3

Gambar 3.11 Struktur program (diagram alir)

®
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1. Tari Langgo
2. Tarian Pasapu Monca
3. Numbu Tuta
4. Pacoa Jara
5. Mpa'a Gantao
Templiken
Tari G
Lenggo ? v Tambora I
Tampikan
Tarian \
Pasapu Monca
Ntumt Tampiikan
Tuta? Y- Numbu \
Tuta
T
Pacoa y. Tampilken
Jara ? Pacoa Jara
T
Mpa'a Y. Tampilkan
Gantao ? Mpa'a Gantao
T
1. Lauk Pauk
2.
3. Makanan Pelongkap
4, Makanan Kecil
Lauk Pauk ? Y——@
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Tampilkan
Lauk Pauk

1. Uta Palomara Londe
2. Uta Londe Puru

3. Uta Maju

4. Uta Maju Ncango

§. Uta Maju Ncango Sipa

30

Uta Tampilkan
Palomara Y- Uta Palomara '
Londe ? Londe
T
Uta /
Tampilkan Uta
Londe Y. s
Puru ? Londe Puru 4
T
Tampilkan
Uta Maju ? Y- Uta Maju 3
T
Uta Maju v L‘g”““?"
Ncango ? Ne !MGJH ] :u g
T
Uta Tampitkan
Y- Uta Maju
Sipa? Ncango Sipa
T
Tampitkan
Uta Mbeca \
Ro'o Parongge
ta Mbeca Tampitkan Uta
Saronco Wua Y Mbeca Saronco
Parongge 7 Wua Parongge
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3.2.3 Storyboard
Storyboard yang kita buat adalah /ink halaman dari setiap tombol menu. Pada
pembuatan aplikasi multimedia ini dibutuhkan rancangan skematik desain grafis
scene per-scene dari menu yang akan ditampilkan untuk memuat semua materinya
secara runtut, seperti dalam tabel berikut :
Tabel 3.1 Storyboard CD Interaktif

No Visual Materi Keterangan

1 |Intro a. Logo Daerah Intro adalah tampilan awal
b. Nama Aplikasi program, berisi nama program
c. Animasi dan Logo Daerah Bima.
d. Tombol Masuk

2 |a. Menu Materi yang ditampilkan |a. Home berisi Logo Daerah

Utama pada menu utama adalah Bima dan Judul Aplikasi.
. Sejarah merupakan menu

a. Home yang berisi sejarah Daerah
b. Sejarah Bima.
c. Kebudayaan . Kebudayaan berisikan
d. Kesenian penjelasan kebudayaan yang
e. Pariwisata digunakan di Bima
f. Kuliner . Kesenian berisi jenis-jenis

b. Komponen
Lain

Komponen lain
sebagai
pendukung
program  antara
lain :

a. Exit

b. Sound

Volume

. Pariwisata berisi

kesenian yang berasal dari
Bima.

beberapa
tempat wisata yang berada di
wilayah Bima.

. Kuliner berisikan penjelasan

jenis makanan khas dan
banyak terdapat di Bima.

. Exit berisi perintah keluar
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dari program dengan
menampilkan animasi
penutup terlebih  dahulu
sebelu program diakhiri.

. Sound volume  adalah
perintah untuk
memaksimalkan dan
mengecilkan volume suara
background

Menu Sejarah | Berisi komponen yang Sejarah Bima berisi tentang
sama dengan Menu cerita tentang awal berdirinya
Utama ditambahkan 3 Bima.
buah submenu yaitu : . Kerajaan Bima berisi tentang
a. Sejarah Bima pemimpin Kerajaan Bima
b. Kerajaan Bima sejak awal didirikannya.
¢. Geografi . Geografi berisikan penjelasan
letak Bima dilihat dari segi
geografisnya.
Menu Struktur dan isi Suku Sambori berisi
Kebudayaan komponen didalamnya penjelasan  lokasi  suku
hampir sama dengan Sambori berada dan mata
Menu Sejarah, hanya pencaharian mereka.
dengan submenu yang |b. Asi Mbojo berisikan
berbeda yaitu : keterangan tentang Istana
a. Suku Sambori Bima.
b. Asi Mbojo . Rumah Lengge bersi
¢. Rumah Lengge keterangan tentang rumah
adat tersebut.
Menu Tambahan submenu Tari Lenggo berisi penjelasan
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Kesenian pada menu kesenian tentang Tari Lenggo
antara lain : b. Pacoa Jara berisikan tentang
a. Tari Lenggo kejuaraan dalam kesenian ini.
b. Pacoa Jara ¢. Ntumbu Tuta berisi tentang
c. Numbu Tuta keahlian untuk melakukan
d. Tarian Pasapu Monca kesenian ini.
e. Mpa’a Gantao d. Tarian Pasapu Monca berisi
Selain submenu itu sama foto dan penjelasan tentang
dengan Menu Utama. tarian yang ada di Istana
Bima
e. Mpa’a Gantao berisi
penjelasan tentang tari
rakyat.
Menu Materi pada menu ini | Isi dari submenu di bagian
Pariwisata nirip dengan beberapa | Pariwisata ini = merupakan

diatas,
submenunya terdiri dari :

menu

a. Gunung Tambora
b. Benteng Asa Kota
c. Pantai Lawata

d. Desa Campa

e. Pantai Kalaki

f. Budidaya Mutiara
g. Bombo Ncera

penjelasan tentang letak dan
kelebihan dari obyek wisata
tersebut.

Menu Kuliner

tambahan
selain yang sama dengan
Menu Utama yaitu :

a. Lauk Pauk

Submenu

Submenu di bagian kuliner ini
berisi kelompok makanan yang
ada di Bima, di dalam kelompok
tersebut masih ada beberapa
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b. Sayuran jenis makanan lagi.
c. Makanan

Pelengkap
d. Makanan Kecil

8 | Closing Berisi animasi untuk
mengakhiri tampilan
Aplikasi sebelum
aplikasi ditutup.

3.2.4 Desain Tampilan

1. Layar Intro

Layar ini adalah layar yang menampilkan awal atau pembukaan program,
layar ini yang akan dilihat pengguna saat pertama kali menjalankan perangkat lunak
ini. Pada layar ini terdapat animasi dan tombol untuk masuk ke layar utama.

Berikut adalah rancangan layar intro:

Gambar 3.12 Rancangan tampilan intro
Keterangan Gambar 3.12 :
e Animasi :Area yang berisi animasi awal program.
e Masuk : Tombol untuk menuju ke layar utama.
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2. Layar Menu Utama
Layar ini akan muncul setelah layar infro dan pengguna menekan tombol
Masuk. Layar ini dirancang dengan menu yang dapat mengakses semua fitur menu
pada perangkat lunak,yaitu menumenu sejarah ,menu budaya , menu pariwisata,
menu kesenian, sertamenu kuliner.. Menu ini dapat dilihat pada Gambar 3.13.
Berikut adalah rancangan tampilan layar utama:

Judul

Logo | | Aplikasi

Home
Sejarah
Budaya

Parivi
Kesenian
Kuliner

Tampilan

Gambar 3.13 Rancangan Tampilan Layar Menu Utama
Keterangan Gambar 3.3:

e Logo : Gambar simbol daerah.

e Judul Aplikasi : Informasi singkat mengenai nama dari perangakat
lunak.

e Sejarah : Menu untuk menampilkan halaman sejarah.

e Budaya : Menu untuk menampilkan halaman budaya.

e Pariwisata : Menu untuk menampilkan halaman pariwisata.

e Kesenian : Menu untuk menampilkan halaman kesenian.

e Kuliner : Menu untuk menampilkan halaman kuliner.
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: Tempat menampilkan hasil pilihan menu.

e Tampilan

3. Layar Menu Sejarah
Layar ini akan muncul setelah pengguna memilih menu Sejarah . pada menu

ini akan ditampilkan pilihan untuk menuju ke submenu sejarah. Untuk menuju ke
submenu tersebut terdapat tobl yang berada di bawah tombol menu Sejarah. Tampilan

Menu ini dapat dilihat pada Gambar 3.14.
Berikut adalah rancangan tampilan layar menu Sejarah:

Judul
Logo | | Aptikasi

Home
Sejarah

Submenu Sejarah

Budaya

Paziw Tampilan

Kesenian
Kuliner

Animasi

Gambar 3.14 Rancangan Tampilan Layar Menu Sejarah

Keterangan Gambar 3.14:
Submenu Sejarah menu untuk menampilkan submenu dari Sejarah

4. Layar Menu Budaya
Layar ini akan muncul setelah pengguna memilih menu Budaya . pada

menu ini akan ditampilkan pilihan untuk menuju ke submenu budaya. Untuk menuju
ke submenu tersebut terdapat tobl yang berada di bawah tombol menu Budaya.

Tampilan Menu ini dapat dilihat pada Gambar 3.15
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Berikut adalah rancangan tampilan layar menu Budaya:

Judul
Logo | | Aplikasi

Home
Sejarsh
Budaya

Submenu Budaya

Pariwiszta Tampilen

Kuliner

Gambar 3.15 Rancangan Tampilan Layar Menu Budaya

Keterangan Gambar 3.15:

e SubmenuBudaya : menu untuk menampilkan submenu dari Budaya

S. Layar Menu Pariwisata
Layar ini akan muncul setelah pengguna memilih menu Pariwisata . pada
menu ini akan ditampilkan pilihan untuk menuju ke submenu Pariwisata. Untuk
menuju ke submenu tersebut terdapat tobl yang berada di bawah tombol menu
Pariwisata. Tampilan Menu ini dapat dilihat pada Gambar 3.16.
Berikut adalah rancangan tampilan layar menu Pariwisata :
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Judul
Logo .

Home
Sejarah
Budaya

Pariwisata

Submenu

Tampilan

Kesenian
Kuliner

Gambar 3.16 Rancangan Tampilan Layar Menu Pariwisata

Keterangan Gambar 3.16 :

e Submenu Pariwisata : menu untuk menampilkan submenu dari Pariwisata

6. Layar Menu Kesenian
Layar ini akan muncul setelah pengguna memilih menu Kesenian. pada
menu ini akan ditampilkan pilihan untuk menuju ke submenu Kesenian. Untuk

menuju ke submenu tersebut terdapat tobl yang berada di bawah tombol menu
Kesenian. Tampilan Menu ini dapat dilihat pada Gambar 3.17.

Berikut adalah rancangan tampilan layar menu Kesenian :
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Judul

Logo | | Aptikasi

Home
Scjarah
Budaya

Pariwisata
Kesenian

Submenu Kesenian Tampilan

Kuliner

Gambar 3.17 Rancangan Tampilan Layar Menu Kesenian

Keterangan Gambar 3.17:

e Submenu Kesenian : menu untuk menampilkan submenu dari Kesenian

7. Layar Menu Kauliner
Layar ini akan muncul setelah pengguna memilih menu Kuliner. pada menu
ini akan ditampilkan pilihan untuk menuju ke submenu Kuliner. Untuk menuju ke
submenu tersebut terdapat beberapa tombol lagi yang berada di bawah tombol menu
Kuliner. Tampilan Menu ini dapat dilihat pada Gambar 3.18.
Berikut adalah rancangan tampilan layar menu Kuliner :
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Judul
Logo Aplikasi

Home
Sejarah
Budaya

Pariwisata

Kuliner

Tampilan
Submenu Kuliner

Animasi

Gambar 3.18 Rancangan Tampilan Layar Menu Kuliner

Keterangan Gambar 3.18 :

e Submenu Kuliner : menu untuk menampilkan submenu dari Kuliner

3.2.5 Mendesain Tampilan
1. Desain Tampilan Form Aplikasi
Proses pendesainannya yaitu menggunakan gambar yang telah di edit
menggunakan Adobe Photoshop CS3, kemudian gambar tersebut yang akan
dijadikan sebagai area tampilan yang digunakan sebagai tempat menampilkan
isi masing — masing menu. Desain area tampilan hanya berupapesegi panjang
yang dihapus tepi-tepinya secara acak, dapat dilihat pada gambar .
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Gambar 3.19 Desain Area Tampilan
Kemudian simpan dengan format .PNG agar bagian tepi yang dihapus

terlihat ransparan.
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Gambar 3.20 Tampilan Form Save As

Setelah menyimpan gambar tersebut selanjutnya kita membuat desain gambar
untuk tampilan pilihan aplikasi.
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28] ¢ ANV FGRANDINNL/He ‘;,QJ*EI

ropetm | Piters | Preamerten | acicea Frame

2. Animasi Mask

Gambar 3.21 Desain Form Home

Aplikasi media Interaktif akan terlihat lebih menarik apabila diberi animasi.
Salah satu animasi yang digunakan pada aplikasi ini adalah animasi Mask. Disebut
animasi Mask karena hanya pada bagian tertentu saja animasi dapat terlihat. Objek
yang akan dianimasikan adalah judul dari Aplikasi ini. Berikut adalah langkah —

langkah pembuatannya :

a. Buatlah sebuah teks “BIMA Pedia” menggunakan Text Tool dengan ukuran

font 31.

L Acebe Farh O3 Pretemsonsl - [hema ']
Fée 8t Vew lwot MNosly Tea Comwnssss Comoel Dwbeg Viedsw Moo

AFERUNPINNL /- N

Emarat

2 o s -
k@ 5] B woamscer 4 2

Pedia

Gambar 3.22 Desain Judul Aplikasi
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b. Klik kanan pada teks tersebut lalu pilih Converr to Symbol
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Gambar 3.23 Tampilan Langkah Convert to Symbol
c. Beri nama “judul”, plhh Movie Cllp, dan atur pos1smya di tengah

(Comverttosymbol oo
Name:  judul | F—T—
Tye: © Movedp  Regstaton: 308 [ Cancal

Button
S Advanced }

Gambar 3.24 Tampilan Jendela Convert to Symbol

d. Buat layer baru beri nama “jalan” kemudian buatlah persegi panjang kecil
dengan warna “Linear” yang terdiri dari 3 warna, setting alpha menjadi 0%
pada warna yang ada di tepi. Letakkan persegi tersebut di tepi sebelah kiri, di
depan teks BIMA Pedia.
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Gambar 3.25 Membuat Warna Transparan
e. Klik pada frame 25, klik kanan lalu pilih Insert Keyframe, begitu juga di
frame 50. Pilih fram 25 lagi kemudian geser persegi panjang tersebut sampai
pada bagian kiri teks. Kemudian pada frame 1,25 dan 50 klik kanan lalu pilih

Create Motion Tween.

ZINNBrHEAs VA

Gambar 3.26 Tampilan menganimasikan objek persegi

f. Letakkan layer yang berisi teks diatas layer persegi panjang yang
dianimasikan. Klik kanan pada nama layer teks lalu pilih mask.
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Gambar 3.28 Tampilan Hasil Akhir Animasi Mask

g. Buat lagi layer baru berisi teks yang sama, letakkan layer tersebut di bagian

paling bawah. Animasi mask sudah bisa dijalankan.

3. Animasi Tombol Menu
Dalam aplikasi ini ada beberapa tombol menu, dibawah ini akan dijelaskan cara
pembuatannya :

e o o w

Buatlah persegi panjang dengan garis tepi model bergelombang.

Klik kanan, pilih Convert to Symbol. Pilih button dan beri nama.
Klik dua kali pada symbol tersebut sehingga ada tampilan seperti ini :
Tekan F6 pada 4 frame yang ada (Up, Over, Down, Hit)
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e. Hapus isi, garis sebelah kiri dan kanan persegi, sehingga tinggal garis atas dan
bawah. Lakukan itu pada objek selain di frame Hit.

mmcsamm . bima fia"]
File Edit View [nsert Modify Tet Commands Cgntrol Debug W

it =YW L |

| bimafia* |

AN B/ e Q_fz-vava

Gambar 3.29 Tampilan frame tombol
f. Pada frame Hit masukkan suara dari Library.
g. Kembali ke scene, kemudian hapus tombol yang telah dibuat tadi karena
sudah tersimpan di Library.
h. Buat teks “HOME” lalu jadikan movieclip, klik dua kali pada movieclip tadi,
buat layer baru lalu ambil tombol yang telah dibuat tadi dari Library. Atur
letaknya sesuai keinginan.

i. Beri animasi pada teks. Sepertl gambar di bawah :
" [0 Adobe Flsh CS3 Prctessionsl - [bima ] : ==
Ele Edt View |nset Moddy Jet Commands Cgntrol Debug Window Help

m

| Properties | Filters | Parametess | actions - frame « |

(arsomiosze - R P Sv R R BIET OO0

gmm-ms - * s=op (2
) Actonsoot 2.0 Classes 2

FECRANMNOINNE/ /A NHIvr
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Gambar 3.30 Tampilan Susunan Layer

j. Masukkan script berikut pada tombol :
on (rollOver)

gotoAndPlay(2);
/
on (releaseOQutside, rollOut)

gotoAndPlay(11);
/

on (release)

{
if (rootpa!=1)
{

_rootpa=1;

_root.play();
)/ end if

}
k. Ketikkan jugar script stop (); pada layer 1 dan 10

4. Membuat Scrolltext

Scrolltext adalah teks yang dapat digulung. Maksudnya apabila ada teks yang
sangat panjang melebihi batas area maka yang terlihat hanya bagian atas saja, untuk
itu harus dibuat tombol yang berfungsi untuk menggulung teks tersebut. Cara
membuatnya sebagai berikut :

a. Pilih Text Tool, buatlah obyek pada stage. Buka properties, atur tipe teks
menjadi Dynamic Text, beri nama instance name menjadi text_scroll, perataan
rata kiri kanan, dan tipe baris Multiline.

b. Buatlah 2 persegi untuk scroller yang panjangnya sama dengan area teks tadi
lalu jadikan Movieclip, beri nama instance name nya menjadi scroller dan
scroll_bg.

c¢. Tumpuk kedua Movieclip tadi dengan scroll bg berada di bagian bawah
tertutup scroller.
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Gambar 3.31 Tampilan Scrolltext
d. Tuliskan script berikut pada frame yang sama dengan obyek — obyek diatas :
stop();
TextField prototype.maxviewable = function() {
if (this.maxscroll> 1) {
return (this.bottomScroll);

/
2
scroller._yscale = text_scroll.maxviewable()/text_scroll.maxscroll*100;
amountPerScroll = (scroll_bg._height-scroller._height)/text_scroll.maxscroll;
scroller.onPress = function() {
startDrag(this,  false,  scroll_bg. x, scroll_bg. y, scroll_bg. x,
scroll_bg. y+scroll_bg._height-this._height);
this.onEnterFrame = function() {
amountFromTop = this._y-scroll_bg. y;
text_scroll.scroll =
Math.floor(amountFromTop/amountPerScroll)+1;
2
k
scroller.onRelease = scroller.onReleaseQutside=function () {

this.onEnterFrame = null;



stopDrag();
k

50
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BAB IV
PENGUJIAN DAN ANALISA

4.1. Pengujian

Pengujian ini dilakukan untuk mengetahui tingkat keberhasilan proyek akhir
yang telah di rencanakan seperti pada bab perencanaan. Selain itu dengan adanya
pengujian dapat diketahui adanya kelemahan atau kekurangan yang ada pada
proyek akhir ini, sehingga dapat dilakukan beberapa perbaikan bila diperlukan.

4.1.2. Spesifikasi Aplikasi
Aplikasi ini hanya mampu berjalan pada Sistem Operasi yang memiliki
Sflatform Windows, berikut penjelasan pada tabel 4.1 terhadap pengujian pada
Windows OS.
Tabel 4.1. Spesifikasi OS Untuk Aplikasi

No 0Ss Keterangan
1 Windows XP Berhasil
2 Windows Vista Berhasil

Windows 7 Berhasil

4.2. Penerapan Action Script

Setelah merumuskan logika dasar yang akan dipakai di dalam pembuatan
semua movieclip telah di masukkan dan diatur di dalam stage, selanjutnya tahapan
pembuatan Ensiklopedia Interaktif memasuki tahapan penerapan action script. Di
dalam tahapan ini penulisan action script bisa diletakkan di dalam movieclip atau
di frame-frame yang dikehendaki sesuai dengan kebutuhan user yang akan dibuat.
Berikut adalah beberapa contoh penerapan action script di dalam pembuatan
aplikasi Interaktif “ Ensiklopedia Sejarah dan Budaya Bima .

4.2.1 Action Script Tombol pada menu utama
Segmen program Action script pada tombol MASUK

on(release)

{



1LY
FELREV L VAR A LIEDGY

aeijuendd L}

wrtds dsvonq aelizenidod duni wdsisensn duing asAudslil int netingnst
sl nngrob i aishue osspsonurug ded sbog ihaqee nedstseost dy deion ey
ehpg oob wney goeaiaciod mn csidemoioy ngosbs fardsivaii tnaeb nsijegoun

aedsiegib shid mslicdvg wrstodod nessudntib fsagsb sgpaide a1 ds dsy o

iessalilq . teslitieaq? SLL
iattineny oy Raiogi melei? sbig aslsiisd saquisin sened ind l2sdilgd

shee nstingnog acbethel 13 ladar sheq oszslojizg tuditsd crabhatll wreimiy

i

NZASERUHBRUNL

ieedilad. dup b 2O feedili ‘[{(. LA JudsT

‘ it ROIPH : f'.t] ').r’ ‘.

i e rm s L re— e 4. e s et i e S s e 4o oo mmmimes e icmae | s et e soam sl e

i Hizsibofl ; NP

1qit3e aoitah pger e L
antsucieg meleh il dslsgth nede poee asesb sAigol ssrepcnnos deleise
nGasnst sealsiacize swae ensleh i ansib ash acdblsasmcih dslor qiosirom suino-
KT agirtse wotvan sinqereno asnndst Dluasraso Yndeetal sibogoblize - nelsudriog
neis Astrows oleh i asddeslib seid i woive nseilunon int pegads mslcb
Aotdib misle gnes susy asinudod dsgnob (noeoe Uishoododib erer aneti-sianng 1b
rislgsdroey nloh i i voivoe asqeisncg dotaoo naamded delobs swdred

Tt i@ aohy eeds? nisant st T el et

cavnds wuom cheqg lodimo’d 1422 gmeind [LOL

264 Jodmet shoeg igioe noiloh men2org 09mgse

(9z2e49191i10

]
]



52

gotoAndPlay(308);
}

Segmen program Action script pada tombol keluar (exit)
on (release)
{

if Croot.pa!=7)

{

_root.pa=7;

_root.play();

}
}

4.2.2. Pengujian Aplikasi Ensiklopedia Sejarah dan Budaya Bima

Dalam pembuatan Aplikasi Ensiklopedia Sejarah dan Budaya Bima
dilakukan juga tahapan pengujian aplikasi untuk mengetahui fungsi dari setiap
tombol yang digunakan untuk menjalankan aplikasi.

4.3. Penyelesaian Aplikasi

Setelah semua action script diterapkan dan dilakukan uji coba, maka
selanjutnya dilakukan tahap penyempurnaan yang meliputi memasukkan musik,
memasukkan halaman menu utama, halaman pembuka, halaman penutup dan
halaman isi.

Penambahan musik latar dilakukan dengan memanggil file musik yang
diinginkan dari luar aplikasi dengan memasukkannya di frame pada Adobe flash,
yaitu memasukkan terlebih dahulu file suara yang akan dipakai ke dalam library
adobe flash kemudian ditempatkan di frame-frame yang dikehendaki.

4.3.1. Pengujian Intro
Intro adalah tampilan awal program sebelum menampilkan menu utama
dari program. Halaman intro ini berisi animasi pembukaan program, logo daerah
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Bima, nama aplikasi, dan tombol masuk untuk menampilkan menu utama. Berikut
ini tampilan halaman intro :

Gambar 4.1 Tampilan Halaman Intro
4.3.2. Pengujian Home
Pada halaman home aplikasi ini terdapat beberapa menu pilihan untuk
menampilkan informasi sesuai kelompoknya. Terdapat 6 buah tombol utama yang

akan selalu muncul saat mengakses isi informasi. Hanya isi tampilan yang akan
berubah jika memilih informasi yang diinginkan. Enam buah tombol tersebut
antara lain: Home, Sejarah, Kebudayaan, Kesenian, Pariwisata, dan Kuliner. Isi
area tampilan saat berada di menu Home hampir sama dengan halaman intro.

Tampilannya seperti yang terlihat pada gambar 4.2 :

) s3zse et B i fori® b

Gambar 4.2 Halaman Home
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4.3.3. Pengujian Menu Sejarah
Pada halaman Sejarah ini terdapat 3 submenu sejarah, seperti terlihat pada
gambar berikut :

Gambar 4.3 Halaman Menu Sejarah

Keterangan :
e Menampilkan menu Sejarah Bima
e Menampilkan menu Kerajaan Bima
e Menampilkan menu Geografi

4.3.4. Pengujian Submenu Sejarah Bima
Berikut ini tampilan dari submenu Sejarah Bima :

() ssehe Pt D m

Gambar 4.4 Halaman Submenu Sejarah Bima
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4.3.5. Pengujian Menu Kebudayaan
Pada halaman ini terdapat submenu yang berisi tentang Suku Sambori,
Asi Mbojo, dan Rumah Lengge. Seperti terlihat pada gambar 4.4 dibawah ini :

- 5 5 i

) sdctn Paa P

Gambar 4.5 Halaman Menu Kebudayaan
Keterangan :
e Menampilkan menu Suku Sambori
e Menampilkan menu Asi Mbojo
e Menampilkan menu Rumah Lengge

4.3.6. Pengujian Submenu Suku Sambori
Tampilan submenu Suku Sambori terlihat pada gambar 4.6 dibawah ini :

= o e

Gambar 4.6 Halaman Submenu Suku Sambori
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4.3.7. Pengujian Menu Pariwisata

Pada halaman ini berisi tentang beberapa tempat wisata di Daerah Bima
antara lain : Gunung Tambora, Benteng Asa Kota, Pantai Lawata, Desa Campa,
Pantai Kalaki, BomboNcera, dan Budidaya Mutiara. Seperti terlihat pada gambar
47.

Gambar 4.7 Halaman Menu Pariwisata

Keterangan :

Menu Kesenian terdiri dari 7 menu submateri, yang berisi 7 tempat wisata
di daerah Bima.

4.3.8. Pengujian Submenu Gunung Tambora
Salah satu isi dari menu Pariwisata adalah Submenu Gunung Tambora,
di bawah ini adalah tampilan yang dihasilkan :
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Gambar 4.8 Halaman Submenu Gunung Tambora

4.3.9. Pengujian Menu Kesenian

Pada halaman ini berisi tentang Kesenian Daerah Bima antara lain : Tari
Lenggo, Pacoa Jara, Ntumbu Tuta, Tarian Pasapu Monca, dan Mpa’a Gantao.
Seperti terlihat pada gambar 4.9.

L cmtemn e s = e G

Gambar 4.9 Halaman Menu Kesenian
Keterangan : Menu Kesenian terdiri dari 5 menu submateri, yang berisi 5 buah

Kesenian asli Bima.
4.3.10. Pengujian Submenu Tari Lengge

Salah satu isi dari menu Kesenian adalah Submenu Tari Lengge, di
bawah ini adalah tampilan yang dihasilkan :
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Gambar 4.10 Halaman Submenu Tari Lengge

4.3.11. Pengujian Menu Kuliner

Pada halaman ini berisi kelompok makanan dari daerah Bima yaitu :
Lauk Pauk, Sayuran, Makanan Pelengkap, dan Makanan Kecil. Seperti terlihat
pada gambar 4.11.

Gambar 4.11 Halaman Menu Kuliner

Keterangan :
Menu Kesenian terdiri dari 4 menu submateri, yang berisi 4 kelompok
makanan asli Bima.
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4.3.12. Pengujian Submenu Lauk Pauk
Salah satu isi dari menu Kulinera dalah Submenu Lauk Pauk, di bawah
ini adalah tampilan yang dihasilkan :

Gambar 4.12 Halaman Submenu Lauk Pauk
Keterangan :

¢ Di dalam kelompok lauk pauk ada 5 jenis makanan.

Segmen program actionScript pada movie aplikasi Ensiklopedia
Sejarah dan Budaya Bima

//actionscript pada tombol Home

on (rollOver)

{
gotoAndPlay(2);

}
on (releaseOutside, rollOut)

{
gotoAndPlay(11);

}

on (release)

{
if (_root.pa !=1)
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_Ttootpa=1;
_root.play();
} // end if

//actionscript pada tombol OFF musik

on (press)

{
_root.snd = 0;
gotoAndStop(5);

//actionscript pada tombol ON music
on (press)
{

_root.snd = 100;

gotoAndStop(1);

//actionscript pada tombol exit
on (release)
{
if (root.pa !=7)
{
_root.pa=17;
_root.play();
} // end if

60
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BABV
PENUTUP

5.1 Kesimpulan

Setelah melakukan segala rangkaian perencanaan dan pembuatan desain serta
pembuatan aplikasi ensiklopedia sejarah dan budaya dacrah Bima berbasis multimedia
dengan menggunakan software Adobe Flash, maka dalam laporan skripsi ini penulis
mengambil kesimpulan sebagai berikut :

1. Dengan adanya aplikasi ensiklopedia sejarah dan budaya Bima ini, maka aplikasi
multimedia ini dapat sangat bermanfaat sebagai media pembelajaran dan pengetahuan
untuk para pembaca baik untuk orang Bima sendiri maupun orang luar Bima yang
ingin mengetahui tentang kota dan kabupaten Bima.

2. Dengan adanya fasilitas menu pilihan, pengguna dapat menggunakan aplikasi dengan
mudah.

5.2 Saran

1. Aplikasi ini hanya sebatas dasar, mengingat luasnya pandangan mengenai aplikasi ini,
penulis berharap isi dari aplikasi ini dapat di pertimbangkan sebagai media
pengetahuan dan pembelajaran.

2. Agar ensiklopedia berbasis multimedia ini dapat dikembangkan tidak hanya untuk
menampilkan sejarah, budaya, pariwisata dan kuliner khas bima saja, tapi juga untuk
aspek keseluruhan tentang bima lainnya.
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