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ABSTRAK

RANCANG BANGUN MEDIA PEMBELAJARAN BAHASA MADURA BERBASIS
MULTIMEDIA

AFIF RAHMAN
NIM 06.12.612

Dosen Pembimbing : 1. Bambang Prio Hartono ST,MT
2. M.Ibrahim Ashari STMT

Bahasa Madura merupakan bahave vang fleksibel karena BahasaMadura Melthat jaman sekarang
ini. banvak bahasa lain di gunckan dolam kehidupen sehari hari bukan hanva babusa Indonesia dem
bahasa Inggris sajfa. Maka di sini akan membaliay i mana wkan ada pembelaiaran bahase Madura
uniuk pemula dan wi wawasan mengendal bahasa madura itu sendiri. Faktor pengetaluan vang minin
tentang bagaimana cara weapannya dan tata bahasanya dengan baik dan benar. Sulah satm upavanyva
adalah memasukkonnya doalam kurikilum pendidikan, Sehingga bangsa Indonesia bisa mengeiahui dun
meempelaiori bohosa daerah dengan mudah,

Dl dunia pendidikan suertu metode pembelajaran dapar dibadirkan dengan mengounakam olar
peraga pembelajaran atan sering dikenal dengun media pembelajoren. Namun terkadang oot peraga
vang digunakan masih kurong menarik dikavenckan kurang atraktif’ dan monoton, Salah satu metode
pembelajaran yang sckarang ini dapat dikembanghan udalah dengan memanfaatkan teknologi kemygnater
sehagai media pembelagjaran. Perkembangan teknologi komputer leruama dalam bideng perangkat
funak vang makin pesat, sangal mendukung dalam penerapannva sebagal media pembelajaran. Dalam
wpaya ikt menjoga penimgealon budava, swatu media pembelajaran tentang habosa Madura dapat
dibadirkan dengan memuanfithan teknologi komputer. Pembelafaran dengan komputer akan dapat
meembanty memahami materi temiang  hahasa moadura, kareno dengan kompuier memungkinkan untik
menghadivkar  bentuk  pembelajaran  yang menarik.  Dengan  komputer  dupal  disafikan  media
pembelajaran vang menn materi pembelaiaran secara tekstual, audio matptn visiad

Kata Kunci ; mulimedia, actionsenpt, bahasa madura.
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BAB1
PENDAHULUAN

I.  Latar Belakang

Pesatnya perkembangan teknologi informasi saat ini berdampak terhadap maju
atall mundumya suatu kebudayaan. Bahasa daerah merupakan salah satu unsur kcbudayaan
nasional dan dilindungi oleh Negara Perkembangan teknologi saat ini sangatlah cepat
Namun kondisi Bahasa Madura sebagai Bahasa daerah terbesar ke empat di Indonesia saal
ini sangat memprihatinkan masalah besar yang dihadapi tidak hanya perkawinan di luar
orang Madura vang pada akhirnya Bahasa Thu tersebut termarjinalkan dar orang Madura
sendiri. Tidak jarang anak muda Madura yang merasa gengsi saal berkomunikasi dengun
penduduk luar dacrah ini karana kecintaan dan kurangnya pemahaman. Bagaimana
membuat Bahasa kila tetap bertahan di negara sendiri, kalau masyarakat sendini kurang
menghargai budaya warisan leluhur, Sedangkan disana, masih banyak masyarakat vang
ingin mempelajari dan tertarik dengan budava kita, mulai dari pengucapan sampai
penerjemahan Bahasa Madura namun terbentur dengan akses yang terbatas Jdi media Olch
karcna itu, aplikasi penerjemah dibutuhkan untuk menjawab permasalahan  akibat

minimnya alat vang ada saat ini.

Aplikasi berbasis Multimedia ini akan menjadi referensi bagi setiap orang yang
hendak belajar Bahasa Madura khususunya Bagi Pemula. Melalui media Macromedia flash,
diharapkan program yang dirancang akan mudah diakses dan diaplikasikan oleh masyarakal
luas. Program ini, dirancang untuk dapat digunakan oleh semua kalangan Dalam hal ini
penulis ingin memaparkan pembuatan sebuah rancang bangun aplikasi pembelajaran
bahasa Madura berbasis multimedia, Dengan menggunakan media flash Orang merasa
tertarik untuk lebih mempclajarinya dibanding dengan membaca literatur. Flash merupakan
sebuah program yang didesain khusus oleh Adobe dan program aplikasi standar authoring

tool profesional yang digunakan untuk membuat




1.2 KRumusan Maslah
Sesuai dengan uraian pada latar belakang di atas, maka vang menjadi masalah dalam
tulisan ini adalah bagaimana untuk:

1. Merancang perangkal lunak vang disertai fasilitas multimedia.

1.3 Tujuan Penulisan
Tuwuan dart penulisan ini adalak merancang sebuah perangkat lunak pembelajaran
Bahasa Madura yang bisa digunakan untuk semua orang vang ingin mempelajarinya

khususnya Para peniliti kebudayaan baik asing maupun lokal.

1.4 Pembatasan Masalah
Rerkaitan dengan indentifikasi masalah diatas, maka diberikan beberapa batasan

masalah vaim:

I, Pengadaan bahan pelajaran. Tata bahasa. kata sifat, kata benda. kamus Perangkat
lunak akan menjelaskan cara penvampaian bahan ajar dengan menggunakan bantuan

animasi gambar.

1.5. Metodologi Penelitian

Metode vang diambil dalam rancang bangun aplikasi pembelajaran sejarah kerajaan
majapahit adalah :
1. Studi literatur

Pengumpulan data vang dilakukan dengan mencari bahan-bahan kepustakaan dan
referensi dari berbagai sumber sehagai landasan tcori yang ada hubunganya dengan

permasalahan vang dijadikan objek penelitian.

2, Analisa Kebutuhan Sistem
Data dan informasi vang telah diperoleh akan dianalisa agar didapatkan kerangka
global vang bertujuan untuk mendefinisikan kebutuhan sisterm  di mana nantinya akan

digunakan sebagal acuan perancangan sisler.

3. Perancangan dan Implementasi

FJ




Berdasarkan data dan informasi vang lelah diperolch serta analisa kebutuhan untuk

membangun sistem ini, akan dibuat rancangan kerangka elobal vang menggambarkan

mekanisme dari sistem yang akan dibust dan ditmplementasikan kedalam sistem.

4. Pengujian dan 'valuasi

Pada tahap ini. sistem yang telah sclesai dibuat akan diuji coba, vaitu pengujian

berdasarkan fungsionalitas program, dan akan dilakukan koreksi dan penyenipurnaan

program jika diperlukan.

1.6. Sistcmatika Penulisan

Unmk mempermudah dan memahami pembahasan penulisan skripsi ini, maka

sistematika penulisan disusun sebagai berikut :

Rab |

Bab 1T

Bab 111

Rab IV

Rab W

¢ Pendahuluan

Berisi Latar Belakang, Rumusan Masalah, Tujuan Penelitian,
Pembatasan Pcermasalahan, Metode Penelitian dan  Sistematika

Penulisan.

: Tinjauan Pustaka

Berisi  tentang  landasan  teori mengenai  permasalahan  vang

berhubungan dengan penelitian yang dilakukan.

: Peruncangan dan Analisa Sistem

Dalam bab ini benst mengenai analisa kebutuhan sistem  baik
software maupun hardware vyang diperlukan untuk membuat
kerangka global yang menggambarkan mekanisme dari sistem yang

akan dibuat.

: Pembuatan dan Pengujian Sistem

Berisi lentang pembuatan dari peraneangan sislem yang telah

dibuat serta pengujian terhadap sistem tersebut.

: Penutup




Merupakan bab terakhir vang memuat intisan dari  hasil
pembahasan vang berisikan kesimpulan dan saran vang dapat
digunakan sebagai pertimbangan untuk pengembangan penulisan

selanjutnya.
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TINJAUAN PUSTAKA

2.1. Pengetahuan Dasar Bahasa Madura

[xalam bahasa Madura banyak hal-hal mendasar yang perlu di pahami.Berapa hal
lersebut adalah mengenai dasar Pengucapan Vokal masih banyak vang lain nya. Dalam
bahasa Madura yang paling penting adalah pengucapan dan factor-faktor lainnva seperti

kata perhari2an vg sering di ucapkan, persamaan kata dan lain-lain Madura.

2.L.1. Diftong Dalam Bahasa Madura

Diftong  adalah  bunyi bahasa yang pada wakiu pengucapanya  ditandai
penambahan gerak lidahdan perubahan sumber satu kali sebagai suku kata di dalam
bahasa Madura terdapat diffong yvakni :./ay/iy/uy diftong ay memiliki dua alofon (Ay)
dan ( ¥) Schingga ahli linguistic menyebut memiliki dua diftong.

2.1.2, Rumpun Bahasa Austronesia
Austronesia dalam defmisi umumnya mengacu pada suatu dacrah vang dimana

bahasa-bahasa Austronesia dituturkan. Daerah tersebut mencakup pulau Taiwan,
kepulauan Nusantara (termasuk Filipina), Mikronesia. Melanesia. Polinesia, dan Pulau
Madagaskar. Secara harafiah, Austronesia berarti “Kepulauan Selatan”™ dan berasal dari
bahasa Latin australis yang berarti “sclatan”™ dan bahasa Yunani nésos (jamak: ncsia)
yang berarti “pulau”™ Wilhelm von Humbold: (dalam Parera 1991} menunjuk pada
kemiripan antara bahasa-bahasa Melavu-Polincsia dan Mfﬂhut kemiripan terschul
schagai rumpun bahasa Melayu-Polinesia. Nama bahasa Melayu-Polinesia tetap
digunakan sampal sekarang oleh beberapa pakar bahasa unluk merujuk pada bahasa-
hahasa Austronesia. Penamaan bahasa Mcelayu-Polinesia kemudian ditolak oleh olch
Peter W. Schimdt (dalam Parera. 1991) pada tahun 1906 dalam bukunya “Tde Mon-
Khmer Volkerein Bindeglied Zwischen Volkern Zentralasiens und Auvstronesiens.
2.2. Vokal dalam Bahasa Madura

Menurut artikulasinya, konsonan dalam BM dapat dikategorikan berdasarkan
empal faktor, yaitu; (1) kcadaan pita suara (2) daerah artikulasi (3) cara artikulasi dan
(4) ada tidaknya aspirasi. Berdasarkan kcadaan pita suara, konsonan dibedakan menjadi

konsonan bersuara dan tak bersuara. Berdssarkan daerah artikulasinya, konsonan




dibedakan atas konsonan bilabial, labiodental, alveolar, palatal. velar dan glottal.
Berdasarkan cara artikulasinva komsonan dibedakan atas konsonan hambal. [rikatl
nasal, getar. dan lateral. Berdasarkan ada tidaknya aspirasi konsonan dibedakan atas
konsonan beraspirasi dan tak beraspirasi. Disamping itu ada lagi vang berwujud semi
vokal, yakni bunyi bahasa yang secara praktis termasuk konsonan, ctapi dilihat dari

arlikulasnya belum membentuk konsonan murni.

2.2.1 Retensi dan Inovasi Fonem Bahasa Madura

Telah disebutkan di bagian depan bahwa bahasa Madura (clah mengalami evolusi
dari yang semula berbentuk protobahasa Austronesia, menjadi bahasa Madura seperti
vang kita lihat sekarang ini. Selama proses cvolusi ini terjadi, ada dua kemungkinan
vang dapat terjadi pada jenis-jenis kosakata maupun pengucapan bahasa Madura.
Kemungkinan yang pertama adalah bahasa Madura masih tetap mempertahankan dan
mewarisi anasir protobahasa Austronesia. Ini berarti bahwa bahasa Madura masih tetap
mernpertahankan  kaidah-kaidah linguistik  bahasa protonya vaitu  protobahasa
Austronesia. Fenomena inilah yang dikenal sebagai retensi. Kemungkinan vang kedua
adalah terjadinya perbedaan jenis-jenis kosakata maupun pengucapan bahasa Madura
dari bahasa protonya. Fenomena inilah vang dikenal sebagai inovasi, Perbedaan vang
terjadi disinyalir terjadi karena masuknya berbagai anasir yang memberikan stimulus
variasi dan perkembangan bahasa madura. Karena pokok kajian kita adalah tentang
fontern bahasa Madura, maka fokus pembahasan bagian ini akan banyak menyentuh

aspek fonologis.

2.2.2 VYokal dalam Bahasa Madora

Menurut artikulasinya, konsonan dalam BM dapat dikategorikan berdasarkan
empat faktor, vaitu: (1) keadaan pita suara (2) daerah artikulasi (3) cara artikulasi dan
{4) ada tidaknya aspirasi. Berdasarkan keadaan pita suara. konsonan dibedakan menjadi
konsonan bersuara dan lak bersuara. Berdasarkan daerah artikulasinya, konsonan
dibedakan atas konsonan bilabial, labiodental, alveolar. palatal., velar dan plotal.
Berdasarkan cara artikulasinya konsonan dibedakan atas konsonan hambat, frikatif,
nasal, getar, dan lateral. Berdasarkan ada lidaknva aspirasi konsonan dibedakan atas
konsonan beraspirasi dan tak beraspirasi. Disamping itu ada lagi vang berwujud semi
vokal, yakni bunyi bahasa yang secara praktis termasuk konsonan, tetapi dilihat dari

artikulasnya belum membentuk konsonan mumi.




2.2.3 Retensi dan Inovasi Fonem Bahasa
Telah discbutkan di bagian depan bahwa bahasa Madura tefah mengalami

evolust dari yang semula berbentuk protobahasa Austronesia, menjadi bahasa Madura
seperti vang kita [ihat sekarang ini. Selama proses evolusi ini terjadi. ada dua
kemungkinan vang dapat terjadi pada jenis-jenis kosakata maupun pengucapan bahasa
Madura. Kemungkinan yang pertama adalah.

|. Pengucapan pada diffiong babasa Madura

2. l'ata bahasa Madura

3. Bunyi pada lidah dalam bahasa madura

2.2.4 Retensi Fonem PAN dualam BM

Telah dischutkan di bagian depan bahwa bahasa Madura telah mengalami
evolusi dari vang semula berbentuk protobahasa Austronesia, menjadi bahasa Madura
seperti yang kita lihat sekarang ini. Selama proses evolusi i terjadi, ada dua
kemungkinan vang dapat erjadi pada jenis-jenis kosakata maupun pengucapan bahasa
Madura.

2.2.5 Computer Aided Learning(CAL)

Criswell (1989) mendefinisikan CAL atau bila dalam bahasa indonesia berarti
pembelajaran berbantukan komputer (PBK) scbagai penggunaan komputer dalam
penyampaian bahan pengajaran dengan melibatkan pelajar secara aktif. Pada dasamya
CAL adalah suatu bentuk pemanlaatan teknologi multimedia (dalam hal ini adalah
komputer) untuk menyampaikan materi pelajaran.

Komputer memiliki beberapa keistimewaan yang tidak dimiliki oleh media
pembelajaran yang lain sebelum zaman komputer, Keistimewaan tersebut antara fain:

s Hubungan interaktif : Komputermembual proses belajar lebih
interaktifdibandingkan dengan moembaca buku teks.Pengguna di
mungkinkan untuk mendengarkan suara.melihat gambar, menyaksikan
animasi dan melakukan interaksi langsung melalui keyboard dan mouse
atau media input/output lain nya.Menurut Dublin (1984 ) komputer dapat
menumbuh kan inspirasi dan meningkat kan minal.

» Pengulangan : komputer membuzl proses pengulangan materi pelajaran
menjadi interaktif dan user dapat mengulang pelajaran sesering yang

diinginkan.




» User dapal mengetahul sccara langsung seberapa pengertian nya akan
materi yang disampaikan melalui nilai atau hasil evaluasi yang dihasil

kan oleh komputer.

Menorut Douglass E. Wolfgram(1994) cirri-ciri bahan kursus yang haik adalah:

Isinva harus scsuai dengan objektif dengan pembelajaran, Isi dari materi yang di

ajarkan harus sesuai dan tidak menyimpang dari judul ingin di sampaikan.

Petunjuk yang jelas dan mudah di mengerti.

Menggunakan grafik vang menarik

Penggunaan audio untuk membantu merangsang motivasi . Selain teks, gambar

di punakan juga audio untuk memberikan rangsangan melalul pendengaran

Terdaoat interaksi secara langsung antara computer dan pelajar. Pelajar dapat

langsung berinteraksi dengan computer melalui keyboard alaw mouse atau alat

inpart lain nya.

Menurut Gagne,Briggs & Wager (1992} terdapat Sembilan elemen utama untuk

suati pengajaran :

Menarik perhatian

Menerangkan objekti pelajaran
Merangsang proscs mengingal pelajaran
Memberikan bimbingan
Mengembangkan pengetahuan pelajar

Sebuah software dapat disebut sebagai software CAL jika memenuhi minimal dua

dari tiga cimmi-cin di bawah ini :

Pengajaran /Tutorials

Menyampaikan materi-materi dengan tujuan untuk di pelajari oleh user.
Soal-soal untuk berlatih .

Memberikan latihan-latihan sesual dengan materi yvang di ajarkan kepada
user untuk sengukur sejauh mana user menguasai materi yang di ajarkan.
Simulasi.

Menampilkan simulasi dari materi yang di ajarkan kepada user . Biasan nya
untuk materi yang membutuhkan percobaan sehingga user dapat melihat
percobaan tanpa harus melakukaannya secara nyata. Pelajaran  yang
membutuh kan percobaan yang mahal.berbahaya atau membutuh kan wakiu

vang lama pasti menggunakan simulasi




2.2.7 . Multimedia

Pengertian multimedia ditinjau dari struktur bahasa terdiri atas dua kata, yaitu
“multi” yang berarti banyak atan beragam, dan “media” yang berarti perantara atan alat,
sehingga 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 vang terdiri

atas lcks, video, gambar dan suara.

Dengan adanya pabungan dari teks, video, gambar dan suara menyebabkan
multimedia merupakan swatu hal yang sangat menarik kKarcna multimedia memiliki
tampilan yang berbeda dibandingakan dengan tampilan yang hanya memiliki salah satu
unsur tersebut di atas. Suatu kombinasi vang 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 vaitu
#. Multimedia adatah kombinasi dari komputer dan video ( Rosch, 1996 ),
b. Multimedia merupakan kombinasi tiga elemen, yaitu suara, gambar dan teks
{ MeCormick, 1996).

¢. 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 dklkc, 2000,

d. Multimedia merupakan alal yszng dapat menciptakan presentasi  yang dinamis
dan interaktil’ yang mengkombinasikan teks, grafik, audio, dan gambar (robin
dan linda, 2001).

€. Multimedia adalah pemanfaatan kompuier untuk membuat dan menggabungkan
teks, grafik, audio, gambar bergerak dengan menggabungkan fink dan fools vang
memungkinkan pemakal melakukan navigasi ., berinteraksi . berkreasi dan
berkomunikasi ( Holstetter, 2001).

2.2_8 Unsur - Unsor Multimedia

Lnsur-unsur dalam multimedia adalah :

1. Audio :  merupakan suara, musik ataupun bunyi khusus.
2. Video . merupakan gabungan dari beberapa gambar dengan
3. Grafik :  merupakan gambar suatu objek baik dua dimensi




dimensi vang tidak bergerak (diam).
4. Tcks : meupakan huruf, angka, dan simbol-simbol khusus.

5. Gambar :  merupakan gambar yang berwarna ataupun hitam putih

Jenis - Jenis Multimedia

Dalam aplikasi multimedia terdapal beberapa jenis yaitu :
1.  Presentasi

Merupakan suatu media dalam memperkenalkan ataun 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 (ilm atav video sekarang ini,banyak menggunakan efek-
etek dan animasi —animasi unluk membual suatu gambar atau adegan vang tidak

pernah ada agar lebih menarik,

2.4.Video

Video adalsh teknologi untuk menangkap. merekam, memproses. mentransmisikan
dan menata ulang gambar bergerak. Biasanya menggunakan [lm seludoid, sinyal
elektronik atau media digirel. Video juga dikatakan sebagai pabungan gambar-gambar
mati yang dibaca berurutan dalam suatu wakiu dengan kecepatan tertenlu. Gambar —
gambar yvang digabung tersebut dinamakan frame dan kecepatan pembacaan gambar Ji
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 ; broadeast TV, VCR/DVD recording

b. Interpersondl ; video telephony, video conferencing

¢. fmeractive : windows

Digrided! videe adalah jenis sistem widee recordinge vang bekerja mengeunakan
sistem digital di bandingkan dengan analog dalam hal ini representasi videonya.
Biasanya video digial di rekam dalam tape, kemudian didistribusikan melalui oprical
dize. misalnya VCD dan DVD. Salsh satu alat yong dapat di gunakan untuk
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menghasilkan video digital adalah camcoder, vang digunakan untuk merckam gambar-
gambar video dan audio, sehingga sebuah comceder akan terdiri darl camera dan

recorder.

2.5 Perangkat lunak

Perangkat lunak atau sofiware adalah sekumpulan data elektronik yang di simpan
dan di atur oleh komputer, data elektronik vang di simpan oleh komputer itu dapat
berupa program atau instruksi yang akan menjalankan suatu perintah. Melalui sofiware
atau perangkal lunak inilah svatu komputer dapat menjalankan suatu perintah,

Sofiware secaraumum dapat di bagi menjadi 2 yaitu :
|. Swstem software

Svstem soltware merupakan suatu perangkat lunak system yang dimana di dalamnya
terdapal programming language atan bahasa pemrograman yaitu suatu perangkat lunak
yang berlugas mengkonversikan arsitekture dan algoritma vang di rancang manusia ke
dalam format vang dapat di jalankan komputer. Contoh bahasa pemrograman di
antaranya : pascef, C++. php.

2. Application software

Perangkat lunak yang siap di gunakan untuk keperluan tertentu. Soffware aplikasi
sendiri terbagi menjadi beberapa kelompok seperti office application, inmternet
application dun multimedia applicarion,

Aplikasi multimedia sendiri di gunakan untuk mengelola data digital dengan format
multimedia. Aplikasi multimedia pada umumnya dapat di pisshkan lagi menjadi
aplikasi vang hanya di gunakan untuk membuat, untuk menampilkan saja, dan aplikasi
pengaturan. Contoh aplikasi multimedia di antaranya : Macromedia Flash 3, adobe
premiere pro, SwishMax dan lain lain.

Berikut ini merupakan soffware vang dipunakan dalam  perancangan “media

pembelajaran BahasaMadura,

2.5.1. Macromedia Flash §

Macromedia Flash 8 Professional merupakan program aplikast yang digunakan
untuk mengolah gambar vektor, animasi, gambar bimeap yang diimpor, objek suara
(sound), dan objck yang berekiensi avi. Kemampuan Flash dalam mcngolah berbagai
jenis objek, kemudahan dalam proses pembuatan animasi, serta kecilnya ukuran file

animasi membuat banyak praktisi di bidang multimedia menggunakan program ini.




Macromedia tlash 8 Protessional memiliki berbagai fitur baru yang mampu
meningkatkan kemampuan datam 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,

2.5.1.1. 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
vang terdapal di aplikasi Flash 8 ini agar pekerjaan dalam pcmbuatan animasi ini dapat
berjalan dengan lancar. Dalam Gambar 2.1 ini merupakan window dari Flash 8 yang
digunakan dalam pckerjaan pembuatan animasi, baik ite berupa graphic atau animasi
bergerak (cartooen).
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Gambar 2.1 Window Adobe flash c55 Professional
A. Timeline, digunakan uniuk mengatur dan mengonirel isi keseluruhan movie anda,

Timeline Window ditunjukkan dalam gambar 2.2
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B, 12
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Gambar 2.2 Timeline Window

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

Stage Window ditunjukkan dalam sambar 2.3

CGambar 2.3 Stage Window

C. Tools Box, berisi alat-alal yang digunakan untuk menggambar objek pada stage.

Dalam gambar 2.4 ditunjukkan gambar toels box.
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Arrow ; digunakan untuk menscleksi
Gambar
Subselection @ digunakan untuk
menseleksi sub Gambar

Line : digunakan untuk mengGambar
Tars

Lasso : Untuk menseleksi Gambar secara
bebas

Pen  : Untuk mengGambar garis dengan
titik-titik point

Text  : untuk menulis teks
Oval

Rectangle

: untuk mengGambar lingkaran
: Untuk mengGambar

persegi




9. Pencil : Untuk mengGambar garis secara
bebas

10. Brush : MengGambar dengan Kuas

11 InkBottle : Memberi warna

12. Paint Bucket : Memberi warna pada
bagian tertenti/vang diseleksi

13. Eyedropper  : untuk menggambil warna
tertentu

|4, Eraser : Untuk menghapus Gambar

15. Hand : Untuk menggeser Kanvas/ruang
Gambar

16. Zoom : Untuk Memperbesar Gambar

17. Tool Modifers : Untuk memodifikasi

Gambar

Gambar 2.4. Tools Box

% Color Box, berisi tools untuk member warma. Dalam gambar 2.5 ditunjukkan

Gambar color hox.
| o Stroke Color, digunakan untuk ;'uerrben wama pada garis /
7| E > borter chjehk.
o I o .. : ; :
i Fill Color, digurakan untuk member wama objek.
Swap Colors, digunakan uniuk menukar wama objekiFl
s Color) dengan wama border | garis(Stroke
Color).
| Black & White, digunakan untuk memberd wama cbjek dan
| o wama border / gans dengan wama hitam

phrtih.

Gambar 2.5 Color Box
. Color Window. merppakan window yang digunakan untuk menpatur warna pada

objek yang Anda buat,

Color Window terdiri dari:
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L. Color Mixer, digunakan untuk mengatur wama pada objck sesuai dengan keinginan

anda. Ada 3 pilihan tipe wama, veitu: Nonc. Solid, Linear. Radial, Bitmap,

i PMEmeET 0 P ¢

7
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Gambar 2.6 Color Mixer

1. Color Swatches, digunakan untuk memberi warna pada objck yang Anda buat sesuai
dertgan yang warna pada window.

Gambar 2.7 Color Swatches

E. Actions — Frame, meropakan window vang digunakan untuk menuliskan Action
Script untuk Flash es5. Biasanya Action Script digunakan untuk mengendalikan
objek yang Anda buat sesuai dengen keinginan Anda.

| = M--hllm.ldlml.lmml o [

DR
7 [
B rircecas
¥R
__!g Foparey
T
(W owesasd
[l Pl N ————
(8] Fienie oo i i
| W .

-]

L]

[,

+ 2w B

Gambar 2.8 Timeline Window Action- Frame




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

iﬁ_m N ;'":lL -
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Gambar 2.9 Window Properties

G. Components, digunakan untuk menambahkan objek untuk web gpplication yang

nantinya di publish ke internet.
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Gambar 2. 10 Window Components

2.5.1.2. Action Script
Action Script adalah bahasa seript Flash yang berfungsi untuk membuat
interaktivitas di dalam movie. Ini berarti movie dapat diater sedemikian rupa sehingga
berbagai event yang dilakukan pengguna. scperti klik, menekan tombol, atau drag dapat
diterima movie untuk selanjutnya movic tersebut melakukan aksi (action).
Action Seript dapat dikatakan sebagai media yang memungkinkan pembuatan
movie vang dapat merespons semua keinginan pengguna. Apabila tujuan aksi yang akan

dilakukan sudah jelas, seript dapat dibuat dengan menggunakan aksi yang sederhana,

2.5.1.3. Terminologi Action Script
Seperti halnya bahasa seript lain, defion Script mempunyai terminologi khusus
menurul aluran sintaksisnya. Berikut ini akan diuraikan dasar-dasar ActionScript untuk

lebih memudahkan penguasaan bahasa script Flash nantinya

Ih




Action | pernyataan yang mengintruksikan movie untuk melakukan aksi tertentu
pada saal movie dimainkan. Sebagai contoh gotoAndStop akan mengarahkan
playhead ke frame atan label tertent.

Argument | disebut juga parameter dan merupakan media yang memungkinkan
penggunaan nilai-nilai (vedfwes) pada fungsi.

Class : tipe data vang dapal dibual uniuk menentukan tipe baru dari suat objek.

Constant : clemen yang tidak dapat berubah.

Constractor : fungsi vang digunakan untuk menentukan properti dan metode
Class.

Data Types : satu susupan nilai (value) dan operasi (operation) yand dapal
ditampilkan di dalamnya.

Ewvent : aksi yang terjadi pada saal movie dimainkan.

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

12.
13

15.
16,

5.
19,

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

. Function : kode yang terhimpun dalam suatu kotak yang dapatl digunakan secara

berulang-ulang dan dapat kembali menjadi nilai.

. Identifier : nama yang digunakan untuk mengindikasikan suatu variabel,

properti, objek. fungsi, atau mctode.

Instance : objek vanyg termasuk di dalam suatu Class.

Instance Name : nama fertentu yang dapat dijadikan untuk mengarah pada
instance Movie Clip di dalam seript.

. Keyword : kala vang mempunvai arti tertentu. Sebagai conloh, var adalah kata

kunei vang digunakan untuk mendeklarasikan variabel lokal (focal variable).
Method : fungsi vang diterapkan pada suatu objek.

Operator : suatu kondisi yang mengkalkulasikan nilai baru dani satu nilai atau
lebih,

. Target Path . hicrarki alamat dari nama instance Movic Clip. variable, dan

ohjek di dalam movie.
Property : atribut-atribut vang menentukan suatu objek.
Variable ; pengidentitikasi yang menyimpan nilai-nilai dari segala macam tipe

data.




2.5.2. Ulead Video Studio 8
Ulead Video Studio & merupakan salah satu sofware pengolaban video. Meskipun
dikususkan untuk melakukan pengeditan video namun sebenamya juga mempunyai
kemampuan yang handal untuk mengolah suara (sound editing), mengolah ks dan
juga mengolah image,
Beberapa kelebihan Ulead Video Studio 8 sebagi pengolah video antara lain
schapal berikut :
a. Mengolah/mengedit video dengan midah (user friendky) dan baik schingga
mampu memberikan hasil akhir yang memuaskan.
b. Tlersedia bermacam-macam model (ransisi yang bisa disesuaikan dengan
kebutuhan video.
(Werlay vang berfungsi untuk menggabungkan beberapa klip menjadi satu.
d. Memliki 'limeline Mode yang dapat diatur sampai pada freme. memberikan
timeline dengan vkuran yang beragam.
e. Kcmampuan Mengolah suara, dubbing, merckam suara serta format-format yang
beragam seperti WAV, MP3, MPA, CDA (compect dist audio).
f. Proses ekspor-impor video dan sound yang kompatibel dengan berbagai media,
seperti CDA, MOV, WAV, AVL
g Kreasi video file output NTSC seperti VCD, DVD, SVCD, MPEG, Streaming

real Video fle, Streaming windows media formal.

2.5.2.1. Area Kerja Ulead Video Studio 8
Scbelum mengedit sebuah video ada kalanya anda harus mengenal semua
komponen yang terdapat di aplikasi Ulead Video Studio 8 ini agar pekerjaan dalam
editing video ini dapat berjalan dengan lancar. Dalam gambar 2.11 ini merupakan
window dari Ulead Video Studio 8 vang digunakan dalam pekerjaan editing video.
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Gambar 2.1 1. Window Ulead Video Studio §




Craris besar lingkungan kerja Ulead Video Studio 8 terditi dari 8 bagian utama, yairu:

L. Step Punel, tcrdici dari 7 step atau langkah dalam mengedit movic

2. Menu Bar, terdiri dari file menu, edit menu, clip menu dan tool menu

3. Options Panel, panel vang berisi option untuk merubah setingan dari [ilm maupun
efek. Option bersifal dinamis tergantung panel atau step yang sedang akiil

4. Preview Windows, ampilan yvang sedang diproses. clip. video filter. effect atau title.

5. Navigation Panel, iombol-tombol yang digunakan untuk memainkan file movie.

6. Library, tumbnail dari Gle movie, video, efek atau image vang sudah di upload ke
galery, Dinamis mengikuti panel yang sedang aktil.

7. Timeling, lempat menaruh movie yang akan di edit. Storyboard view, timeline view
dan sound. Untuk timeline view terbagi menjadi track. Video track, overlay track,
tittle track, voice (rack dan music track.

8. Tombol Mark-in, Mark Out, Enlarge, Cut, uniuk menandai awal. akhir,
membesarkan dan memotong  klip. Sccara garis besar ada 7 langkah dalam
menggunakan Ulead VideoStudie, di mana tiap langkah mewakili dari tiap tombol
yaitu
1. Capture
2. Edit
3. Effect
4. Dverlay
5. Tittle
6. Audio

7. Share

2.5.3, Adobe Photoshop 7
Photoshop adalah scbush program penyunting gambar standar industri yang
ditujukan untuk para profesional raster grafik. Photoshop memiliki kemampuan untuk
membaca dan menulis gambar berformat raster dan vektor seperti .png, .gif, jpeg, dan
lain-lain. Photoshop juga memiliki beberapa format file khas:

« .PSD (Photoshop Document) formal yang menyimpan gambar dalam bentuk
layer, lermasuk teks, mask, opacity, blend mode, channel wama, channcl alpha,
clipping paths, dan setting duotone. Kepopuleran photoshop membuat format
file ini digunakan secara luas, sehingza memaksa programer program
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penvunting gambar lainnya menambahkan kemampuan untuk membaca format
PSD dalam perangkat lunak mereka.

v .PSB adalah versi terbaru dari PSD yang didesain untuk file yang berukuran
lebih dari 2 GB

» PDD adalah versi lain dari PSD yang hanva dapat mendukung fitur perangkat
lunak PhotshopDeluxe.

Photoshop memiliki hubungan erat dengan beberapa perangkar lunak penyunting
media, animasi, dan authoring buatan-Adobe lainnya. File format asli Photoshop, .PSD.
dapat dickspor ke dan dari Adobe ImageReady. Adobe Nlustrator, Adobe Premiere Pro,
After Effects dan Adobe Encore DY) untuk membuat DVD profesional, menyediakan
penyuntingan gambar non-finear dan layanan special effect seperti background, tekstur,

dan lain-lain untuk keperluan televisi. film. dan situs web.

2.5.3.1. Area Kerja Adobe Photoshop 7

Sebelum mengedit sebuah gambar ada kalanya anda harus mengenal semua
komponen yang terdapat di aplikasi Adobe Photoshop 7 ini agar pekerjaan dalam
cditing video ini dapat berjalan dengan lancar. Dalam gambar 2.12 ini merupakan
window dari Adobe Photoshop 7 vang digunakan dalam pekerjaan cditing gambar.

Gambar 2.12 Window Adobe Photoshop 7

Giaris besar lingkungan kerja Adobe Photoshop 7 terdiri dari 6 bagian ulama,

vaitu:
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I. Menu Bar (adalah menu utama untuk membuaka file, membuat file baru,
mengedit, dan lai-lain. }

2. Option Bar (adalah pilihan dan pengaturan dari tool yang anda pilih. Misalnya
anda memilih crop tool, maka pengaturan untuk crop rool berada pada area ini.
begitupun ketika anda memilih tool yang lainnya.)

3. Pallete well {adalah pintasan untuk mengakses brush. lool presets. laver comps,
serta anda dapat meletakan pallzte yang sering anda gunakan disini.)

4. Pallete {adalah jendela-jendela kecil dimana masing-masing jendela lerdapat
pilihan serta perintah untuk gambar yang sedang anda kerjakan.)

3. Toolbox (berisi tool-tool untuk mengedil gambar anda.)

6. Image active (adalah gambar vang sedang anda buka. Tidak hanya satu gambar
saja vang dapat anda buka dalam area kerja photoshop. melainkan banyak gambar

secara bersamaan. )

2.54. Coul Edit Pro 2
Cool Edit Pro 2.0 adalah salah satu dari berbagai sollware aplikasi pengolah
audio. karena ada banyak soffware lain diantaranya Sonic Foundry Vegas, SoundFarce,
Nuendo, dan lain-lain. Setelah program Cool Edit Pro 2.0) ini dibuka akan muncul
penampang atau jendela kerja dari program ini. Program Coel Edit Pro 2.0) mempunyai
dua macam tampilan penampang atau jendela kerja saling berkaitan. satu sama lain

dapat saling mengakses. Dua jendela atau penampang kerja tersebul adalah:

. Edit View Screen (penampang singlewave/singletrack)
2. Multitrack View Screem (penampang miultitrock )

2.54.1. Area Kerja Cool Edit Pro 2
Schelum mengedit sebuah audio ada kalanya anda harus mengenal semua komponen
vang terdapat di aplikasi Cool Tidit Pro 2 ini agar pekerjaan dalam editing audio ini
dapat berjalan dengan lancar. Dalam gambar 2.13 ini merupakan window dari Cool Edil
Pro 2 yang digunakan dalam pekerjaan editing audio.
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Gambar 2.13 Window Cool Edit Pro 2

Graris besar lingkungan kerja Cool Edit Pro 2 terdini dari 13 bagian utama, yaitu:

. Menu Bar, berisi menu-menu vtama darl Con! FBdif Pro 2.0

Toolbars. merupakan kumpulan tombol fungsi kerja dari menu vang dapat diakses
untuk mempercepal kerja. Sebagian fungsi kerja dari menu vang sering dipakai
dalam suatu ketja telah ditampilkan pada foo/bars ini, seperti fungsi deleie, cut,
save, new file, wndo, group, mixdown, dan lain-lain.

Horizontal Portion Bar, terletak diatas tampilan session dan berfungsi untuk
menzoulung session dari depan ke belakang begitu pula scbaliknya. dengan jalan
klik kiri dan tahan pada horizontal portion bar. Dapat pula digunakan untuk
memperbesar alau memperkecil tampilan session, dengan cara klik kanan pada
horizontal portion har.,

Vertical Ruler, terletak di ujung kanan tampilan sesston. dengan klik kiri dan
tahan. berfungsi untuk menggulung track session. Dengan klik kanan pada veriical
rufer berfungsi untuk memperbesar atau memperkecil tampilan rack pada session.
Horizontal Raler, terletak di bawah sepanjang tampilan session dan berfungsi
sebagai paris waktu dari session. Dengan klik kiri dan tahan, dapat berfungsi
untuk menggulung ke depan maupun belakang tampilan session. Dengan klik
kanan dan tahan akan berfungsi untuk mcemperbesar atau memperkecil session
secara horisontal.

Time Display. untuk menunjukan durasi waktu pada saal proses recording
maupun plaving suatu frack atau session.

Organizer Window, mcrupakan jendela peganghan yang memudahkan dalam
pemilihan file maupun efek yang akan dibuka maupun ditutup. Untuk

22




menampilkan maupun menutup Crganizer Window dapat dilakukan dengan cara
memilih menu View=Show Orgenizer Window, atau dengan menckan Alt+9.

8. Selection /View controls, menunjukan titik awal sampai akhir dan panjang waktu
pemiliban serta panjang waktu total suatu session.

9, Transport Botton, berfungsi sebagal pusat kontrol beberapa fungsi seperti play,
sfop, record, dan lain-lam.

10. Zoom Bottons, digunakan untuk memperbesar alau memperkecil track session
baik secara horisontal maupun vertikal.

1 1. Level Meter. merupakan mowitor volume alau amplitudo sinyal gelombang masuk
dan keluar. Untuk menampilkan fevel/ meter pilih menu View=Show Level
Meters, atau tekan Al+7. Untuk mengaktifkannya pilih menu Option=5Shows
Level on Play and Record.

12, Status Bar, menampilakan variasi dari informasi yang berhubungan dengan file
praperiies, free resources, dan waktu.

13. Track Conrrol, tertetak di scbelah kiri tampilan session, berfungsi untuk mengatur
setiap frack. Jendela Track Coniral ini mempunyal ligd menu pengatutran utama

vaitu volume, equlisasi, dan bus praperiy.

2.5.5. AVCWare Total Video Converter
AVCWare Total Video Converler adalah perangkat lunak yang mengkonversi hampir
semua format video HD dan SD dan salu ke vang lain untuk bermain game-file video
pada perangkat multimedia yang berbeda seperti iPod, iPhone, iPhone 3G, Apple TV,
PSP, PS3, Xbox. Wil Archos, Creative Zen, Zune, iRiver. BlackBerry, Windows
mobile perangkat seperti Pocket PC dan HP iPAQ, PDA, dan pemutar MP4/MI'3
tainnya. Selain konversi video. Anda juga dapat mengeksirak andio dari file video dan

mengkonversi antara [ile audio.

2.5.5.1. Area Kerja AVCWare Total Video Converter

Sehelum mengkonversi sebuah video ada kalanya anda harus mengenal semua
komponen vyang terdapat di aplikasi AVCWare Total Video Converter ini agar
pekerjaan dalam mengkonversi video ini dapat berjalan dengan lancar. Dalam gambar
2.14 ini merupakan window dari AVCWare Total Video Converter yang digunakan

dalam pekerjaan konversi video
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Clambar 2. 14 Window AYCWare Total Video Converter

Garis besar lingkungan kerja AVCWare Total Video Converter terdiri dan 11

bagian utama, yailu:

I. Add File (s), untuk menambahkan video vang akan dikonversikan.

2. Remave, menghapus video vang dipilih dalam project.

3. Edit, memolong video dan menambahkan effect.

4. Option, pengaturan standar yang hisa disesuaikan dengan kebutuhan,
5. Merge, menggabungkan video.

6. Pause, menjeda proses konversi.

7. Convert, mengkonversi video.

8. Stop, menghentikan proses konwversi.

9, Open, membuka tempat dimana hasil konversi berada.

10. Profile, pengaturan format videc code hasil konversi.
| |. Setting, pengaluran bitrate hasil konversi.

12. Browse, pengaturan dimana hasil konversi akan disimparn.

2.6. Stukiur Navigasi
Struktur navigasi adalah struktar alur cerita dari sebuah program . schelum
menyatukan clemen-elemen yang digunakan dalam aplikasi multimedia, sebaiknya kita
mendefinisikan objek-objek dan merancang tampilan agar semua objek vang termasuk
dalam aplikasi tersebul lidak mengalami Kekacauan informasi. dengan kata lain semua

tampilan harus dapal memberikan informasi yang bulat dan utuh, sehingga dapat




tercapai suatu pembentukan aplikasi multimedia. dalam pembuatan aplikasi multimedia
ada empat model struktur navigasi vang biasa digunakan,
1. Navigasi linier
Struktur navigasi linier (satu alur) merupakan struktur yang hanya mempunyai
satu rangkaian cerita yang berurut. Struktur ini menampilakan sam demi sam
tampilan layar sccara berurut menurut urutannya. Dalam struktur ini tidak

diperkenankan adanya percabangan seperti yang ditunjukkan dalam gambar.

B

Gambar 2.15 Sriuktur Navigasi Linier

2. Struktur nayigasi heirarki (bercabang)

Struklur navigasi heirarki merupakan suvatu struktur yang mengandalkan
percabangan untuk menampilkan data percabangan berdasarkan kriteria terschut.
Tampilan menu utama discbut master page. menu utama ini memiliki percabangan

vang dinamakan Sleve Page atau halaman pendukung.

Gambar 2.16 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 puge.
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Gambar 2.17. Struktur Navigasi Non-Linier

4. Navigasi komposil (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 terdapal sualu
tampilan vang sama kedudukannya, maka dapat dibvat struktur linier dalam
percabangan tersebut.

-

| | | | | | [+ [+

Ciambar 2.18. Strukiur Navigasi Komposit

2.7. Fiowchart (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.

2.8. Storybourd
Storvbuard adalah bagian dari program yang berhubungan langsung tampil dilayar
monitor. Storvhoard bertujuan apar perancang dapat dengan mudah menentukan letak
elemen-clemen yang akan menyusunscbuah program yang kemudian akan disketsakan
dalam sebuah stervbourd. Storvheard merupakan rancangan awal dan suatu program

yang berisikan desain antarmuka dan akan bagaimana program tersebut berjalan.
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BAB 1L
ANALISA SISTEM DAN PERANCANGAN

J.1. Amalisa Sistem

Pemuhaman konsep dasar Adoobe Flah dan actionscript menjadi salah satu hal
yang paling utama untuk dipahami dalam pembuatan aplikasi pembelajaran bahasa
madura. Maka dan ilu diperlukan semacam referensi untuk menghasilkan suatu sistem
yang handal dari literatur-literatur vang banyak tersedia mengenai permasalahan dan

tata cara membangun pembelajaran bahasa madura menggunakan Adobbe Flash ini.

3.1.1. Analisa Kebatuhan

Untuk membuat perangkat lurak ini sebelumnya di lakukan terlebih dahulu sdi
literatur tentang hal-hal yangdi perlukan dalam perangkat lunak ini. Hal-hal tersebut
mencakup studi leteratur tentang kebutuhan user dalam mempelajari pembelajaran
bahasa madura dan siudi litclatur tentang perangkal lunak sejenis vang berhubungan

dengan pembelajaran bahasa madura vang sudah ada sebelum nya.

3.1.2. Studi Literatur
Pengumpulan bahan ini bertujuan untuk mendapatkan matcri berhubungan
dengan pembelajaran bahasa Madura sebagai isi dani aplikasi pembelajaran ini di buat.
Pengumpulan bahan materi yang dilakukan adalah:
1. Melalni Buku Referensi.
Bahan materi yang didapat berasal dari beberapa buku bahasa madura.
2. Pencarian Maleri Mclalui Internet.
Pencarian untuk lebibh uas melalui internet scbagai tambahan hahan
relerensi khususnya tentang materipembelajaran bahasa madura, aplikasi dan

multimedia mieraktif,

J3.1.3, Analisa Kebutuhan Sistem
Sistem pembelajaran scjarah kerajaan majapahit yvang akan di implementasikan
secara keselurahan memiliki kebutithan perangkat keras sebagai berikut ¢

a. Komputer Intel{R) Pentium IV 2,66 Ghz
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b. RAM DDR 2 Gigabyte (GB)
¢. Hardisk sata B0 Gigabyte
d. Microphone atau Earphone

Selain perangkat keras, pembclajaran Bahasa Madura yang akan dibangunkan

juga membutuhkan spesifikasi perangkat-perangkat lunak sebagai berikut:

(Operating Syslem Windows XP 5P2
Adobbe flash ¢s 5

Ulead Video Studio 8

Adobe Photoshop 7

e. Cool Edit Pro 2

AVCWare Total Video Converter

LT~ R

=

o

3.2, Desain Aplikasi
Perancangan desain aplikasi adalah langkah awal dari pembuatan alat bantu ajar
ini. Mulai dari menentukan tampilan dan tata letak tombol hingga selasai di eksekusi.
Dalam perancangan, ada beberapa tahapan yang dilakukan, yaitu:
. 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 Strvboaerd (Papan Cerita),
Papan cerita (storvhoard) dibuat dimaksudkan untuk halaman dari setiap lombol
ment.
4. Mendesain Tampilan
Mendesain tampilan aplikasi pembelajaran Bahasa Madura menggunakan Adobe
Photoshop 7.0 dan Adobbe flash cs3

3.2.1. Desain Struktur Navigasi
Struktur navigasi yang digunakan pada aplikasi pembelajaran Bahasa Madura ini
adalah navigasi heirarki. Struklur ini mengandalkan percabangan, menu utama disebut

musterpage yang memiliki sub menu yang biasa disebut slave page atau halaman
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berikutnya. Hubungan antara slave page tidak dapat terjadi jika lidak ada master alau
menu utama. Struklur navigasi aplikasi ini ditunjukkan seperti dalam gambar 3.1
Keterangan;
a. Home
Merupakan halaman utama dari aplikasi, dihalaman ini terdapat beberapa tombol
menu fhutton menu) yang lelah dihubungkan dengan halaman lainnya, Home
menjadi titik awal pemilihan tombol menu yang skan kita gunakan dalam aplikasi
pembelajaran Bahasa Madura.
b. Pembelajaran
Halaman ini berisi tombol-tombel (button) yang akan menghubungkan kita
dengan halaman pilihan pembelajaran dan materi Bahasa jepang.
c. Pilihan Pembelajaran
Halaman ini berisi tombol-tombol (button) yang akan menghubungkan kita
dengan halaman menu aplikasi bulton pembelajaran Bahasa jepang
d. Keluar
Halaman ini bertujuan untuk keluar dari aplikasi.
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3.2.2.Desain Flowchart

( sram )

FLL_,

Bruka Filihan

1. Torts Basliascs muahirs
2isubyek Bulase Madiad

Ttk

Keterangan:

Gambar 3.1 Flowchart




Dari gambar 3.1 tampak bahwa setelah membuka aplikasi, maka akan tampil
Animasi dan menuju ke fome wama program. dimana terdapat beberapa pilihan menu,
diantaranya: pembelajaran dan keluar. Pembelajaran terdiri dari lima submenu-submenu
atau tema pelajaran vang sudah ditertukan, Sctelah salah satu sub menu dipilih maka
akan tampil materi pelajaranbahasa madura. menu keluar bertujuan untuk keluar dari

aplikasi pembelajaran pembelajaran bahasa madura.

3.2.3. Storvhoard

Storybourd yang kita buat adalah fink halaman dani setiap tombol menu. Pada
pembuatan aplikasi multimedia ini d:butuhkan rancangan skematik desain grafis scene
per-scene dari menu yvang akan ditampilkan untuk memuat semua materinya secara

runtul, seperti dalam gambar 32
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Gambar 3.2 Storyvhoard

3.2.4. Desain Menu Ulama
Desain awal menu utama ini di buat lima buah button vang menghubungkan ke

menu lain nyva,

4 Menu utama

3.3 Desain Menu Utama Pembelajaran

Hulaman stama Pembeajaran Bahasa Maduyra

Fm‘nhol Petunjuk }

F’umbﬂl pembelajaran ]
3l




Gambar 3.3, Desain Menu Uama

Desain awal menu utama ini di buat lima buah button yang menghubungkan ke

menu lain nya

3.2.5 Desain Menu Pembelajaran
Desaln menu belajar di bual 3 bulton vang mewakili tiap submateri.

Desain menu belajar dapat dilihat padaGambar 3.4

Halaman Menu Pembelajaran

"
( Tata Bahasa Madura |

Kata keria

Kata Sifat

mMenyusun Kalimat

[_ Subvek dalam bahasa Madura
[

[

i

[

Contoh Percakapan

3.2.4. Mendesain Tampilan

Proses pendesainan tampilan menggunakan software Adobe Photoshop 7.0

3.2.4.1. Desain Tampilan Form Aplikasi
Proses pendesainannya yaiu menggunakan gambar yang telah di edit
menggunakan Adobe Photoshop 7.0. kemudian gambar tersebut yang akan dijadikan

schagai tampilan dari form Aome dan tampilan desain pilihan pembelajaran,
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Cambar 3.5 Desain Form Home

Kemudian simpan dengan tipe file JPG
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Gambar 3.6 Tampilan Form Save As
Scielah menvimpan gambar tersebut, sclanjutnyva Kita membuat desain gambar

untuk tampilan pilihan pembelajaran.
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Gambar 3.7 Tampilan Form Pilihan Pembelajaran

Kemudian di Save As dengan [ormat gambar JPG.

3.2.4.2. Animasi Home

[Intuk membuat animasi home inl, awalnya kita buka aplikasi Adobe Flash,

kemudian kita masukkan gambar — gambar dan musik yang diperlukan dengan cara

pilih menu File = Import = Import to Library.
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Ciamber 3.8 lmport Gambar

Kemudian kita pilih semua file gambar yang kita perlukan dan selanjutnya pilih

{Ipern.
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Ciambar 3.9 Jendela Browse Tile

Dalamn proses pembuatan aplikasi ini  membutuhkan 3 layer untuk membuat
animasi, diantaranya untuk layer bin, deor Layer 9, Drop Shadow 4, Explode 3dan
bekground.
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Gambar 3. 10 Hesil Imporl Image Pada Project

Untuk menambahkan buton Clik menu #indow — Common Libraries — Buttan.
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Pilihlah salah satu jenis bution vang tersedia kemudian drag ke area profect.
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Clik kanan button  edit, unluk menganti dengan nama lain, memasukan suara,

atau menambahkan efck pada button yang dibuat.
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Clik Scenel untuk kembali ke tampilan project yang kita buat, setelah ilu seleksi
button profil. kemudian masukkan actionscript dibawah ini untuk fink ke halaman
profil.
onfrelease) |

txcommand!fullscreen” 2);

loacdMovieNum( " Profil SWE".0):

Ty

Jika kita ingin link ke halaman yang lain, tinggal mengganti (“Profil SWF™.0);
dengan halaman yang dituju. Untuk pembuatan button pembelajaran sama seperti
pembuatan Araton wkoh majapahit, etapi untuk bution keluar action scriplnya seperti
berikut ini
arfreleasel|

gotonstop(“materi’, “tokoh "
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Sehingga secara keseluruhan bisa dilihat seperti dalam gambar 3.10
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Cambar 3.1 1 Animasi Home

3.2.4.3. Animasi Pilihan Pembelajaran
Untuk membuat animasi pilihan pembelajaran ini, caranya sama seperti langkah-
langkah di atas, tinggal kita mengoanti tampilan gambar-pambar dan music yang

diperlukan sepert dalarn gambar 3.12
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(iambar 3.12 Animasi Pilihan Pembelajaran

Langkah selanjutnya adalah membuat efek salju. pada parmel actiony yang

muncul masukkan script berikul:
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Amembuat variable bernama jumiah_animasi dengan nilai ()
jumiah aninmasi — 1
fperintah yang difalanken ketika frame ind dimainkan
onknterFrame = function () |
Hiike fumlah_animasi kurang dari 34
if (jumlah_animsi= 3t |
dmemasukkan movie cfip berlinkage salhu ke dolam stage dengan
instance wame salfu pada posisi x sama dengan nilol acak panjang stage dan pogsisi
s devigan ()
salin. = attachMovie{"salfu".  “salju"~ root geiNexillighestDepthy),
_reotgeiNextHighestDepihi), | x:rardom(Stage widthy,  y:01),
fimilai ukuran salju sama dengan nilal acak 30 ditambah 60
salju._xscale = salju._ysecale—random(30)+60;
Aimembuat variahle kecepatan di dalam movie olip salfu dengan nilal
acak 6 diteonbah 2
seljukecepatem = random(G)—2;
Svaribale fumiah_animasi ditambah 1
Fumlah animasi +=1;
fiperintah vang dijalarkan ketika frame movie clip saliu dimainkan
sulfuonEnterlrame — funcriond) |
Shoordingt y movie clip ini ditambeh nilai variable kecepatam
maovie clip ini
this, v += thiskecepatan;
Afika nitai koordinat v movie clip ini lebih dari nitai lebar stage
if {this. v=Stawe heighi) |
“hapus movie clip ini dari stage
this.remove MovieClip();
Ailai variable jumich_animasi dikurang |

Jumilah animasi-= {;
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Selanjutnva adalah tahap akhir dari proses pembuatan animasi dan desain
project ini adalah kita akan menyimpan file ini dengan format vang kita buluhkan,

dengan cata Clik File = Publish Settings = Formatl vang kita pilih = ok,
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Gzmhbar 3,13 Jendela Publish
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BAB IV
PENGUJIAN DAN ANALISA

4.1. Pengujian

Pengujian ini dilakukan untuk mengetahui tingkat keberhasilan provek akhir vang
telah di rencanakan seperti pada bab perencanaan. Selain itu dengan adanya pengujian
dapat diketahoi adanya kelemahan arau 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
Hatform Windows, berikut penjelasan pada tabel 4.1 terhadap pengujian pada Windows
085,

Tubel 4.1, Spesifikasi 08 Untuk Aplikasi

Nao 05 Keterangan
1 ‘Windows XP Berhasil
2 Windows Vista Berhasil
3 Windows 7 Berhasil

4.2. Penerapan Action Script

Setelah merumuoskan logika dasas yang akan dipakai i dalam pembueatan semua
movieelip telah di masukkan dan diawr di dalam sigge. selanjutnya tahapan pembuatan
pembelajoran memasuki tahapan penerapan aetion seripl. DU dalam tahapan ini
penulisan action script bhisa diletakkan di dalam movieclip atau i frame-frame yang
dikehendaki scsuai dengan kebutvhar uscr yang akan dibuat. Berikut adalah beberapa

-

contoh penerapan aetfon scripr di dalam pembuatan apdikayi pembelajaran * sefarah

kerajaam migjapahit .
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4.2.1 Action Script Tombol padas menu utama

Segmen program Action scripl pada tembol masuk OK
onfrclease)|
goloAnd Play("menu_utama);

unloadMovieNum(1 };

Segmen program Action seript pada tombol keluar (exit)
onfrelease) |

goloAndPlay("exit");

unloadMovieNum(4);

unloadhMovie™Num(fH);

unloadMovielNum(3):

unloadMoyieMNum(1);

4.2.2, Penoujian Aplikasi Pembelajaran Bahasa Maduora

Dalam pembuatan  Aplikasi  pembelajaran  Sejorah  Bahasae  Madura
dikakukan juga tahapan pengujian aplikasi uniuk mengetahui fungsi dari setiap tombol

yang dipunakan untuk menjalankan apl
4.3, Penyclesaian Aplikasi

Setelah semua activn seript dierapkan dan dilakukan uji coba, maka
selanjutnya dilakukan tahap penyempurnaan yang meliputi memasukkan — musik,
memasukkan halaman menu utama, halaman pembuka, halaman penatup dan halaman.

Penambahan musik latar dilakukan dengan memanggil file musik yang
diinginkan dari luar aplikast dengan menggunakan metode “loadsound 7" pada ddobe
fash, yailv memasukkan terlebih dahalu file suara yang akan thipakai kedalam
library adobbe flash kemudian ditempatkan di frame-frame yang dikehendaki. Adapun
file musik latar yang digunakan .cxe siamdalone yang dapal dijalankan  pada setiap

computer tanpa harus meng-freseal! terlebih dahulu flash plaver.
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4.1.1. Pengujian Home
Pada halaman fiome aplikasi ini terdapat menu pilihan untuk user, dimana user
dapat memillh menu sesuai dengan keinginan, terdapat 2 tombol menu pilihan, yaitu

menu profil, menu pembelajaran, seperti yang terlihat pada gambar 4.1

8 Macrameediz Flash Plaver 3 SR

File View Contal Hedp

CGambar 4.1 Halaman Home

Meovie dntee di pakat untuk menampilkan animasi pembuka saal pertama

kali menjalankan perangkat lunak | File intro di buat menggunakan adobe {lash

Keterangan :

Menu utama menampilkan terdapat button pilihan vaitu button tenlangMateri

Pembclajaran.

4.1.2. Pengujian Menu Pilihan Tentang Contoh Percakapan

ada halaman Pembelajaran ini. terdapat menu pembelajaran, Seperti terlihat

pada gambar
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@Mlcmmedﬂ Flazh Plaver ¥ =
File \View Caimral Help

1.5enghok tak bisa ngocak medureh sampeyan bisa ngejen scngkok

2sangkok nyseeh guru se blse nieiert sengkok cok medureh

3le merah néskan temypeyan

. le¢nk beth sengkok enter pdak bungkonsh sampeysn
seklemgkony

5 satteh senghek peerteh sekonlk cok mwedireh

o

Gambar 4.2 [ lzlaman Conloh Percakapan

Keterangan :
Pada menu ini terdapal Contoh Percakapan Beserta Bunyi

4.1.3. Pengujian Menu Bahasa Madura

Pada halaman ini terdapat menu - menu yang berisi tentang materi

peembelajaran Buhase Mudura, Seperti terlihat pada gambar 4.3

by s s e 4 | el el

Ve e coved

CGambar 4.3 alaman Pembelajaran
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Keterangan :
s Menampilkan menu pembelajaran contoh pereakapan
+ Menampilkan menu pembelajaran Kamus
e Menampilkan menu pembelajaran Tata Bahasa
= Menampilkan menu pembelajaran Kata Kerja
»  Menumpilkan Kata Sifat Bahasa Madura

e Menampilkan Subyek Bahasa Madura

4.1.3.1. Pengujian Menu Kamus
Pada halaman ini berisi wnlang maleri pengenalan babasa Madura [ndonesia
Seperti terlibal pada gambar 4.4
»  Materi Kamus

EFdaurmehis Lk Mo ¥
b T T e e

Gambar 4.4 Halaman Pembelajaran Kamus

4.1.4. Pengujian Kata Benda
Pada halaman ini berisi tentang pengenalan Contoh Kata Benda dan

Pengucapan. Seperti terlihat pada gambar 4.5
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Hagi

Apl .

Garam Botol® l

Selimut

CGambar 4.5 Halaman Pembelajaran Kala Benda

Keterangan :

Menu pembelajaran vang terdiri dari Kata Benda Dalam Bahasa Madura

4.1.4.1. Materi pcmbelajaran Kata Kerja
Pada halaman ini berisi tentang materi Kata-Kata Kerja Dalam Bahasa

Madura. Seperti terlihat pada gambar 4.6.

Wl P s mrrdrs s Pl -l sl

Minum Makan

Berlari Oou ke
»

PMonulis
=
Datinﬂ

Borbicara

Barjaian

Ticlur

Gambar 4.6 Halaman Pembelajaran Kata Benda
4.1.5. Pengujian Menu Kata Sifat

Pada halaman ini tcrdapat menu yang berisi tentang materi pembelajaranKala

Sifat Dalam Bahasa Madura. Seperti terlihat pada gambar 4.7

45




Baik Cantih HSakil

ik ganteng Al

Takut Boram morinu iy

Fooy'a Dbt i

Lapar i) o | S

CGambar 4.8 Halaman Pembelajaran kata Sifal

Segmen program actionScript pada movic aplikasi pembelajaran Bahasa

Madura//actionscripl pada bution play
Onirelease)
{
stopallsounds { ) ;
gotoAndStop (9) ;
i
Haclionseripl pada button siop
Um (release)
{
stopAllSounds () ;
gotoANndStop (1) ;

Ketika button play ditekan maka movie akan mecnuju ke frame dimana pada

{rame tersebut terdapat tile suara vang di letakkan pada layer wersendiri.
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BAB YV
PENUTUP

5.1  Kesimpulan

Setelah melakukan segala rangkaian perencanaan dan pembuatan desain
serta pembuatan aplikasi multimedia untuk aplikasi pembelajaran sejarah kerajaan
majapahit ini dengan menggunakan software multimedia vaitu Adobe Flash, maka
dalam laporan skripsi ini penulis mengambil kesimpulan sebagai berikut
I. Dengan adanya aplikasi pembelajaran Bahasa Madura ini. maka aplikasi

multimedia i dapal sangal bermanfaal sehagai media pembelajaran.

2. Dengan adanya fasilitas menu pilihan, pengguna dapal menggunakan aplikasi

dengan mudah.

I:,J

Aplikasi pembelajaran Bahasa Madura ini hanya mampu berjalan pada OS
windows xp, windows 7 dan vista.

4, Pengadaan bahan Pelajaran akan disesuaikan dengan kebutuhan,

e i Saran

Aplikasi  pembelajuran Bahasa Madura berbasis multimedia i dapal
dikembangkan lcbih jauh lagi karena dalam pembuatannya masih jauh dari
sempurna dan masih banyak kekurangan. Adapun saran yang dapal dikemukakan

agar aplikasi ini bisa berfungsi dengan lebih optimal adalah :

I. Aplikasi ini hanya scbatas dasar, mengingat luasnya pandungan mengenai
aplikasi ini, penulis berharap isi dari aplikasi ini dapai di pertimbangkan sebagai

media pembelajaran.
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