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ABSTRAK

PEMBELAJARAN MARINESCAPE (AKUARIUM AIR LAUT) BERBASIS
MULTIMEDIA MENGGUNAKAN ADOBE CS3 ACTION SCRIPT 2.0

AHMAD RIZAT, MAHYUDIN
NIM 07.12.644

Dosen Pembimbing : 1. Irmaliz Suryani Faradisa, 5T, MT
2. Sotyohadi, ST

Akuarium air laut memungkinkan kita mengamati kehidupan aut dalam skala kecil di
rumah. Dunia bawah air itu dapat membawa kesejukan jiwa kita di samping mermberi
kesempatan bagi kita untuk mempelajari lebih jauh teniang ekosistem yang indab it
Keindahan akuarium air laut dibanding dengan akuarium lainnya merupakan daya Larik
utama tetapi tingkat kerurnitannya menjadikan tidak semua orang mampu dan mau
memilikinva, Kezgagalan yang dijumpai para penggemar akuarium air laut umumnya adalah
kurangnya pemahamsan mengenai apa yang harus diperhatikan dalam memelihar akvarium
wrsebut. Pemahaman terschbut meliputi, pemahaman tentang peralatan, hahan, terumbu
karang serta fauna dan teknik-tcknik pembuatan marinescape.

Perancang media pembelajaran marinescape (akuarium air laut) berbasis multimedia
menggunakan adobe CS5 action script 2.0 ini adalah aplikasi sarana belajar yang disajikan
datam hentuk audio, videu, teks dan gambar yang bersifat interaktif, vang tujuannya adalah
sebagal media pembelajaran tentang Pembelajaran Marinescape agar lebih mudah dipelajari.

Kata Kunci: Marinescape, media pembelajaran, aplikasi multimedia
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BAB I
PENDAHULUAN

1.1.  Latar Belakang

1si lautan selalu menarik perhatian manusia. Akuarium air laut memungkinkan
kita mengamati kehidupan laut dalam skala keeil di rumah. Dunia bawah air im dapal
membawa kescjukan jiwa kita di samping memberi kesempatan bagi kita untuk
mempelajari lebih jauh tentang ckosistem yang indah itu, Keindahan akuarium air laut
dibanding dengan akuarium lsinnya merupakan daya tarik utama tetapi tingkal
kerumitannya menjadikan tidak semua orang mampu dan maun memilikinya. Akuarium
air laut merupakan akuarium dengan tingkat kesulitan tertinggi dari pada akuarium air
tawar. Kcgagalan yang dijumpai para penpgemar akuarium air laut umumnya adalzh
kurangnya pemahaman mengenai apa yang harus diperhatikan dalam memclihara
akuarium tersebut.

Pemahaman akusrium air laut meliputi, pemahaman tentang peralatan, bahan,
terumbu karang serta fauna dan teknik-teknik pembuatan marinescape. Banyak
pengetahuan-pengetahuan  yang bisa  dipelajari, akan tetapi cara penyampaianya
merupakan faktor penting. Dimana scseorang akan memahami hal yang dipelajani
dengan mudah dan menyenangkan dengan media yang menarik. Dengan menggunakan
media flash orang akan merasa tertatik untuk lebih mempelajarinya dibanding dengan
membaca literatur. maka diperlukan media (lash agar penyampaian informasi lebih
dipahami dan menarik untuk diikuli.

Untuk menjawab permasalahan terscbut fungsi dari Pembelafaran Muarinescape
ini sangatlah dibutuhkan. Dengan memadukan scbuah informasi dan dengan sebuah
tampilan mullimedia yang di sajikan secara terstruktur. Maka user atau pengguna akan
lebih terpuaskan dengan adanya aplikasi ini,




L

1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan uraian dari latar belakang di atas maka terdapat beberapa rumusan
masalah sebagai berikul :
1. Bugaimana merancang dan membuat suatu aplikasi pembelajaran Marinescape
sebagai media belajar bagi pemula dan menengah ?
2. Bagaimana membuat aplikasi sebagai pembelajuran Marinescape berbasis
Multimedia?
3. Bagaimana aplikasi ini bisa meningkatkan pemahaman sescorang tentang

Marinescape?

1.3. TUJUAN
Rerdasarkan rumusan masalah yang telah dikemukakan, maka memiliki tujuan
membuat tutorial pembuatan Marinescape untuk dijadikan media pembelajaran yang

dapat dipergunakan olch penghobi pemula sampai menengah,

1.4. Manfaat Penelitian
Membantu pengguna dalam belajar membuat Marinescape melalui media

pembelajaran.

1.5. Batasan Masalah
Agar permasalahan mengarah scsuai dengan tujuan vang diharapkan, maka
pembahasan dibatasi oleh hal-hal sebagai berikut:
1. Pemahatnan dasar tentang Fish Only Tank dan Mixed Reef Tank
2. Aplikasi ini hanya untuk pengguna pemula dan menengah tentang Marinescape
3. Aplikasi ini hanya mampu berjalan pada sistem operasi windows dan bersifat
executable siandalone {.exe).
4. Materi pembelajaran Marinescape yang meliputi
1. Pengenalan Marinescape.
2. Mengenal Bahan-bahan untuk membuat Marinescape.
3. Cara Pembuatan Marinescape.,
5, Ukuran akuarium - 60x30x30
- 100x50x50
- 200x75%75




6. Hanya terdapat 3 menu utama. Menu Fish Only Tank, Menu Mixed Reel Tank dan
Menu Gallery.

1.6. METODOLOGI PENILITIAN

Adapun metode penelitian yang digunakan adalah sebagai berikut:
1. Studi literature

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,

2. 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 scbagai acuan perancangan sistem.

3. Perancangan dan Implementasi

Berdasarkan data dan informasi yang telah diperoleh serta analisa kebutuhan
untuk membangun sistemn  ini, akan dibual rancangan kerangka global yang
menggambarkan mekanisme dari sisiem yang akan dibual dan diimplementasikian
kedalam sistem.
4, Pengujian dan [valuasi

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

1.7. SISTEMATIKA PENULISAN
Untuk mempermudah dan memahami pembahasan penulisan skripsi ini, maka
sistemnatika penulisan disusun sebagai berikut :
Bab I : Pendahuluan
Berisi Latar Belakang., Rumusan Masalah, Tujuan Penelitian,
Pembatasan masalah, Metode Penelitian dan  Sistematika
Penulisan.
Babll  : Tinjauan Pustaka
Berisi landasan teori mengenai permasalahan yang berhubungan

dengan penelitian yang dilakukan.




Bab [11

Bab IV

Bab ¥V

: Kebuluhan Sistem dan perancangan

Dalam bab ini berisi mengenai analisa kebutuhan sisiem baik
softwars maupun hardware yang diperluken untuk membuat
kerangka global yang menggambarkan mekanisme dari sistcm
yang akan dibuat.

: Pembuatan dan Pengujian Sistem

lierisi tentang Implementasi dari perancangan sistem yang telah
dibuat serta pengujian terhadap sistem tersebul.

: Penutup

Merupakan bab terakhir yang memual intisari dan hasil
pembahasan yang berisikan kesimpulan dan saran yang dapat
digunakan schagai pertimbangan untuk pengembangan

penulisan selanjutnya.




BAB 11
TINJAUAN PUSTAKA

2.1. Pengetahuan Dasar Tentang Marinescape

Dalam memthuat suatu Marinescape ada hal-hal yang harus dipahami. Beberapa
hal tersebut adalah mengenai bahan-bahan yang diperlukan, terumbu karang, fauna air
dan masih banyak yang lainnya. Dalam membuat Marinescape yang paling penting
adalah mengerti konsep alau jenis aliran yang akan dibuat, dan beberapa faktor-fakior

lainnya seperti peralatan yang di butubkan, penataan dan laim-lain.

2.1.1. Merancang Konsep Marinescape

Hal penting yang mempengaruhi pembuatan Marinescape agar memperoleh
desain yang menarik adalah teknik merancang konsep (tema). Teknik merancang
konsep dalam pembuatan Marinescape dipengaruhi oleh beberapa faktor, yaitu bahan-
bahan yang digunakan (peralatan Marinescape), karcna untuk mengetahui konsep yang
dipakai harus disesuikan dengan bahan yang tersedia

2.1.2. Type Marinescape
¢ Fish Only Tunk (FO)

Akuarium laut jenis ini ditujukan untuk memelihara berbagai jenis ikan hias laut
saja alau satu jenis ikan hias laut seperti Tkan Crosshaich Trigger. Sebaiknya kita tidak
mencoba menyatukan 2 ckor lkan Trigger dari satu jenis yang sama dalam salu
akuarium karena sangat sulil untuk bisa mendapatkan scpasang Tkan Trigger sejenis

vang bisu hidup berpasangan dalam sat akuarium.

« Fish Only with Liverock Tank (FOWLR)

Pada prinsipnya sama dengan Fish Only Tank. Yang membedakan ada karang
hidup (live rock) dalam akuarium laut yang satu ini. Mengingat sifat ikan hias laul rata-
rata bersifat teritorial, maka susunan live rock akan menjadi batas teritorial dari masing-
masing {kan yang kita pelihara. Akuarium FO dan FOWLR tidak memerlukan intensitas
cahaya yang tinggi dan aneka jenis peralatan, sehingga tidak memerlukan dana yang
besar untuk mewujudkannya. lkan-ikan yang akan kita pelibara dalam satu akuarivim
harus memperhatikan daftar kompatibilitas ikan/Tankmate.

5




s LPS (Large Polyped Scleractinia) Reef Tank

LPS Reef Tank adalah akuarium untuk memelihara berbagai jenis terumbu karang
yang termasuk dalam jenis Soft coral dan LPS coral. Jenis ikan vang bisa dipelihaa
dalam akuarium ini adalah ikan-ikan yang termasuk dalam kategori Reefl Safe. (tidak
maken terumbu karang), Akuarium jenis ini perlu intensitas cahaya yang cukup, suhu
air antara 2426 C'. Pada dasarnya, kualitas air nya harus lebih baik dibanding FOWLR.
Jenis-jenis Soft coral dan LPS coral yang umum dipelihara dalam alcparium jenis ini.

e Mixed Reet Tank

Akuarium ini biasanya berisi LPS (Large Polyped Scleractinia) atau Sotties Coral
di bagian bawah. Kemudian dikombinasi dengan SPS (Small Polyped Scleractinia)
Coral di bagian atas dan juga ikan hias yang termasuk dalam jenis Reell Salk.
Sama dengan akuarium LPS, untuk akuarium ini perlu intensitas cahaya yang kuat, suhu
24-26 €, dan kualitas air yang lehih stabil dibanding akuarium LPS.

+ SPS (Small Polyped Scleractinia) Reef T'ank

Akuarium yang satu ini biasanya didominasi dengan SPS Coral dengan sedikit
.PS/Softies Coral duan sedikit ikan hias yang termasuk dalam jenis Reef Safe.
Akuarium SPS petlu cahaya dengan intensitas yang sangat tinggi, suhu air yang stabil
pada 24 — 26 C, kualitas air yang stabil, dan arus yvang sangat kuat. Akuarium SPS

menuntut Ecosystem Tank yang sangat stabil.

2.1.3. Penghuni Akuarium (lkan dan Terumbu Karang)

Bapian yang paling menyenangkan setelah mempunyai akuarium tentu saja adalah
pada saat mengisi akuarium i dengan penghuninya ikan, terumbu karang dan biota
lamt lainya. Tetapi pemilihan penghuni terschut tidak boleh dilakukan tanpa
pertimbangan. Secara umum yang harus di perhatikan adalah apakah penghuni
akuarium itu cocok antara satu dengan yang lainya. Misalnya, terumbu karang adalah
miakanzn bagi ikan kepe-kepe(keluarga chaetodoniidae). Pengisian penghuni akuarium
tidak boleh dilakukan begitu akuarium dipasang, diperfukan beberapa minggu sctelah

keadaan air dalam akuarium itu stabil.




2.1.4. Aquarium

Aquarium adalah sebuah vivariym biasanya ditempatkan di scbuah tempat dengan
sisi yang transparan (dari gelas atau plastik berkckuatan tinggi), di dalamnya satwa dan
tumbuban air (biasanya ikan, namun dapat juga ditemukan invericbrata. amfibi,
mamalia laut dan reptil) ditampung, dan digunakan untuk display publik. Akuarium
juga dapat merujuk tempat di mana apa yang telah dijelaskan di atas dibangun (museum
ikan) Memelihara ikan di dalam akuarium adalah hobi yang cukup populer,

2.1.5. Lampu

Umumnya lampu pencrangan akuarium meliputi lampu helide logam, lampu
floresen. dan LLED (light emilting diode).
Lampu helide logam, lampu jenis ini sangat baik untuk memberikan cahaya dengan
intensitas tinggi, dengan berbagai macam spekirum dari SO00K sampai 20. 000K,
Lampu floresen, lampu ini merupakan yang paling umum di gunakan karena harganya
telatif murah. Lampu jenis ini tcrsedia dalam berbagai kuat penerangan dan warna
cahaya, meliputi NO (normal output — standar), HO (high output — keluaran tinggi),
VHO {very hig outpul — keluaran sangat tinggi), dan floresen kompak.
Lampu floresen untuk akuarium terumbu karang yang disarankan adalah jenis lampu
floresen adalah jenis HO, VHO, atau floresen kompak dengan warna biru.

2.1.6. Chiller

Chiller atau kipas berguna scbagai sarana penghilang panas atau menurunkan
suhu air di permukaan akuarium. Baik yang di sebabkan karena pompa maupun karena
lampu akuarium. Dengan chiller terscbut suhu air dapat dengan mudah di atur dan di
pertahankan. misalnya agar selalu tetap 26°C. Daya vang diperlukan chiller untuk

akuarium dengan ukuran 250 liter memerlukan daya sekitar 125 walt.




2.1.7. Sump

Akuarium terumbu karang harus didukung oleh perlengkapan yang memadai. Saat
ini umumnya dibawah akusrium itu terdapat juga akuarium kedua (sump). Sebagai
sarana penyaring air dalam skuarium yang sebenarnya. Sump ini umumnya terdiri atas
heberapa ruangan bersekatl. Antara ruang yang satu dengan ruang yang lain terhubung
sedemikian hingga air mengalir dari akuarium utama kebawah kemudian mengalami
beberapa penyaringan melalui sump untuk selanjutnya di pompa kembali ke akuarium
utama. Banyak keuniungan dengan menggunakan sump ini, diantaranya adalah
menyembunyikan peralatan — peralatan penting yang bila di letakkan kedalam akuarium
utama akan merusak cstetika dan dapat menimbulkan stres berlebihan bagi penghumi
akuarium utama.

2.1.8. Protein SKimmer

Protein skimmer adalah suatu alat yang mencampur udara dengan air dalam
akuarium sedemikian hingga membentuk buih, Buih ini kemudian ditampung disuatu
tempat untuk selanjutnya harus dibuang. Buib it mengikat protein dan berbagai bahan
organik lain yang larut dalam airkalau tidak dibuang akan terurai menjadi amonia dan
senyawa nitrit yang mencemari akuarium. Disamping mengeluarkan bahan organik dar
air. skommer itu jugs memegang peranan penting dalam mempertahankan kandungan
oksigen (0,) dan karbon dioksida (CO,) dalam air. Di laut lepas. protein skimmer itu
dilakukan ombak yang menghanyutkan buih ke pantai.

2.1.9. Thermometer

‘I'hermometer digunakan untuk mengukur suhu air. Suhu air laut paling baik
berkisar antara 24 — 28 derajat celsius. Saat ini banyak jenis thermometr yang beredar
ada vang menggunakan cara tradisional dan ada yang menggunakan thermometer

digital.

2.1.10. Hydrometer
Hydrometer adalah alat yang digunakan untuk mengukur lingkat salinitas atau
keasinan air laut. Tingkart salinitas terbgaik bagi air lautberada antara 32 — 35 diukur

menggunakan hvdrometer.




2.1.11. Pompa

Pompa air berfungsi sebagai hati dalam sistem akuarium air Jaul ini. tanpa pompa
air tersebut, pemeliharaan akuarium hanya akan sia sia belaka. di pasaran banyak di jual
pompa baik untuk air tawar, air laut. ataupun yang bisa di pakai untuk keduanya.
adapun ukuran atau kekuatan pompa air bervariasi. Kegunaan pompa meliputi 3 bagian
vaitu pompa sirkulasi/filter, pompa arus dan pompa uniuk protein skimmer.
pompa sirkulasi/filter diperlukan pompa yang kuat karena merupakan sistem utama
semua sistem filtrasi dan berfungsi membawa air dari akuarium ke filter serta di
kembalikan lagi kedalam akuarium.
pompa arus pompa arus digunakan untuk menciptakan arus dalam air sehingga suplai
oksigen kedalam akuarium tetap lerjaga.
pompa protein skimmer digunakan untuk menarik air ke labung protein skimmer dan
kemudian di olah di protein skimmer sebelum di kembalikan lagi ke filter.

2.1.12. Marinescape Tools

Salah satu sarana penting untuk di gunakan dalam proses pembuatan Murinescape
adalah peralatan Marinescape (Marinescape Tools). Ada beberapa peralatan yang
diharuskan untuk membuat Marineseape yaitu terditi dari Filter, Jampu, sump. protein
skimmer. hydrosalinometer, thermometer dan chiller. Dengan alat-alat tersebut akan
mempermudah pertumbuhan fauna dan terumbu karang seperii dihabitat aslinya,

schingga bisa membuat habitat di dalam aquarium.

401

pomps Chiiker Thermemelar

4 .

Protein Skimmer

=
Sump Hydramatiar

Lampu

Gambar 2.2 Maringscape Tolls
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2.1.13. Material Marinescape

Matcrial Marinescape terdiri dari beberapa benda yang dibutuhkan di dalam
membuat marinescape yaitu liverock (batu karang vang sudah terdapat berbagai macam
hinalang dan bactery), deadrock (bartu karang mati) dan pasir, untuk media tanamnya
sedangkan Filter. lampu, sump, protein skimmer, hydrosalinometer, thermometer dan
chiller, sebagai penunjang pertumbuban fauna dan terumbu karang agar seperti habitat
aslinya Dimana dari berbagai material tersebut sclain untuk membuat desain

Mayinescape juga diperuntuhkan untuk media tanam untuk tanaman air laut,

2.2. 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 dasarnya
CAL adalah suatu bentuk pemanfaatan teknologi mulfimedia (dalam hal ini adalah
komputer) untuk menyampaikan materi pelajaran.

Komputer memiliki beberapa keistimewaan yang tidak dimiliki oleh media

pembelajaran yang lain sebelum zaman komputer, Kelehihan tersebut antara lain:

s Hubungan interaktif : Komputer membuat proses belajar  lebih  interaktif
dibandingkan dengan membaca 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. Menurul
Dublin (1984 ) komputer dapat menumbuhkan inspirasi dan meningkatkan minat.

e Pengulangan : komputer membuat proses pengulangan maleri pelajaran menjadi
interaktif dan user dapat mengulang pelajaran sesering yang diinginkan.

» User dapat mengetahui secara langsung seberapa pengertiannya akan materi yang
disampaikan melalui nilai atau hasil evaluasi yang dihasilkan oleh komputer.

Menurut Deuglass E. Wolfgram (1994) ciri-ciri bahan pengajaran yang baik adalah:

e lIsinya harus sesuai dengan objektif dengan pembelajaran. 1si dari materi yang di
ajarkan harus sesuai dan tidak menyimpang dari judul ingin di sampaikan.

e Petunjuk yang jelas dan mudah di mengerti.

» Menggunakan grafik yang menank
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Penggunaan gudio untuk membantu merangsang motivasi . Selain teks,gambar di

punakan juga audio untuk memberikan rangsangan melalui pendengaran

o Terdacal interaksi secara langsung antara komputer dan pelajar, Pelajar dapat

langsung berinteraksi dengan komputer melalui keyboard atau mouse atau alat input

lamnnya.

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

pengajaran

Menarik perhatian
Menerangkan ohjekii pelajaran
Merangsang proses mengingat pelajaran
Memberikan bimbingan
Mengembangkan pengetahuan pelajar
Sebuah software dapat disebut sehagai software CAL jika memenubi minimal dua

dari tiga cirri-ciri di bawah ini :

Pengajaran /Tutorials

Menyampaikan materi-materi dengan tujuan untuk di pelajari oleh user.

Soal-soal untuk berlatih .

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

Simulasi.

Menampilkan simulasi dari materi yang di ajurkan kepada user . Biasarmya untuk
materi yang membutuhkan percobaan sehingga nser dapat melihat percobaan tanpa
harus melakukaannya secara nyata. Pelajaran yang membutuh kan percobaan yang

mahal, berbahaya atau membutuhkan wakiu yang lama pasti menggunakan simulasi

2.3. Multimedia

Pengertian multimedia ditinjau dari struktur bahasa terdiri atas dua kata. yailu

“multi” yang berarti banyak atau beragam, dan “media” yang berarti perantara atau alat,

sehingua jika digabungkan multimedia dapat diartikan schagai banyak perantara atau

beragam perantara. Sedangkan pengertian multimedia di tinjau dari teknologi kemputer

yaitu penggabungan beberapa media yang di tampilkan secara bersamaan yang terdiri

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

Beberapa definisi multimedia berdasarkan beberapa sumber yailu |

9. Multimedia adalah kombinasi dari komputer dan video ( Rosch, 1996 ).

b. Multimedia merupakan kombinasi tiga elemen, vaitu suara, gambar dan teks
( McCormick, 1996).

. Multimedia adalah kombinasi dari paling sedikit dari dua media input dan output dari
data. Media ini dapat berupa audio, animasi, video, leks, grafik dan gambar (turban
dick, 2000).

d. Multimedia merupakan alat yang dapat menciplakan presentasl yang dinamis dan
interaktif vang mengkombinasikan teks, grafik, audio, dan gambar (robin dam linda,
2001).

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

2.3.1. Unsur - Unsar Multimedia
Unsur-unsur dalam mullimedia adalah :

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

2. Video . merupakan gabungan dari beberapa gambar dengan gerakan yang
tersambung sehingga gambar lerlihat 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.

2.3.2. Jenis - Jeniz Multimedia
Dalam aplikasi multimedia terdapat beberapa jenis yaitu :
1. Presentasi
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Merupakan suatn 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 sckarang ini.banyak menggunakan efck-efek dan

animasi-animasi untuk membuat suatu gambar atan adegan yang tidak pernah ada agar

lebih menarik.

2.4. Video

Video adalah teknologi untuk menangkap, merekam. memproses, mentransmisikan
dan menata ulang gambar bergerak, Biasanya menggunakan lilm sefuloid, sinyal
elekironik atau media digital. Video juga dikatakan sebagai gabungan gambar-gambar
mati vang dibaca berurutan dalam suatu wakiu dengan kecepatan tertentu. Gambar —
gambar yang digabuny terschut 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 lercipta ilusi gerak vang halus, semakin besar nilai
frame rufe maka akan semakin halus pergerakan yang di tampilkan.

Aplikasi video pada multimedia mencakup banyak aplikasi :

a. Entertainment * broadeast TV, VOCR/DVD recording
b, fterpersonal - video telephony, video conferencing

c. Interactive : windows

Digital video adalah jenis sistem video recording vang bekerga menggunakan
sistem digital di bandingkan dengan analog dalam hal ini rcpresentasi videonya.
Biasanya video digifaf di rekam dalam tape, kemudian didistribusikan melalui oprical
disc, misalnya VCUD dan DVD. Salah satu alal yang dapat di gunakan untuk
menghasilkan video digital adalah camcoder, yang digunakan unfuk merekam gambar-
cambar video dan audio, sehinpga sebuah camcoder akan terdini dari camera dan

recorazsr,

2.5, Perangkat lunak
Perangkat lunak atau soffware adalah sekumpulan daia elektronik yang di simpan
dan di atur oleh komputer, data elektronik yang di simpan oleh komputer itu dapat
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berupa program atau instruksi yang akan menjalankan suatu perintah. Melalui soffware
atau perangkat lunak inilah suatu komputer dapat menjalankan suatu perintah.

Software secara umum dapat di bagi menjadi 2 yaitu :

1. System software

Svstem software merupakan suatu perangkat lunak system yang dimana di
dalamnya terdupal programming language alau bahasa potirograman yaitu suatu
perangkat lunak yang bertugas mengkonversikan arsitekiure dan algoriima yang di
rancang manusia ke dalam format yang dapat di jalankan komputer. Contoh bahasa
pemrograman di antaranya : pascal, C'+ 1, php,

2. Application soffware

Perangkat lunak yang siap di gunakan untuk keperluan tertentu. Sofiware aplikasi
senditi terbagi menjadi beberapa kelompok seperti office application.  internef
application dan multimedia gpplication.

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 I‘lash 8, adobe
premicre pro, SwishMax dan lain lain.

Rerikur ini merupakan  sofiware  yang digunakan dalam  perancangan

“Pembelajaran Marinescape™ mi di antaranya

2.5.1. Adobe Flash CS5

Adobe flash CS5 Professional merupakan program aplikasi yang digunakan untuk
mengolah gambar vektor, animasi, gambar bitmap yang ditmpor. objek suara (sound),
dan objek yang berektensi avi. Kemampuan Flash dalam mengolah berbagai jenis objek.
kemudazhan dalam proses pembuatan animasi, serta kecilnya ukuran file animasi
membuat banyalk prakiisi di bidang multimedia menggunakan program ini.

Adobe flash OS5 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, schingga karya seni dapat dibuat lebih menarik dan bervariasi.
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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 sebuih
animasi ada kalanva Anda harus mengenal dahulu komponen-komponen apa saja yang
dibutuhkan dalam pembuatan sebuzah animasi. Anda harus mengenal sermua komponen
vang terdapat di aplikasi Flash 8 ini agar pekerjuan dalam pembuatan animasi ini dapat
berjalan dengan lancar. Dalam Gambar 2.3 ini merupakan window dari Flash ¢s5 yang
digunakan dalam pekerjaan pembuatan animasi, baik itu berupa graphic alau animasi

bergerak (carioon)
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Gambar 2.3 Window Adobe flash cs5 Professional
A. Timeline, digunakan untuk mengatur dan mengontrol isi keseluruhan movie anda.

Tineline Window ditunjukkan dalum gambar 2.4

CGambar 2.4 Timeline Window




B. Stage, merupakan tempat dimana Anda bekerja dalam membuat sebuah animasi,
Stage Window ditunjukkan dalam gambar 2.5

—

Gambar 2.5 Stage Window

C. Tools Box, berisi alat-alal vang digunakan untuk menggambar objek pada stage.
Dalam gambar 2.6 ditunjukkan gambur feels bex.
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: Digunakan uniuk menseleksi Gambar

: Digunakan untuk mensecleksi sub
Gambar

: DHgunakan untuk mengGambar garis

- Untuk menseleksi Gambar secara

bebas

- Untuk mengGambar garis dengan
titik-titik point

: Untuk menulis teks

- Untuk mengGambar lingkaran

: Untuk mengGambar persegi

- Untuk mengGambar garis secara

bebas

: MengGambar dengan Kuas

: Membern warna

- Memberi warna pada bagian
tertenti/vang diseleksi

: Untuk menggambil warmna tertentu

: Untuk menghapus Gambar

. Untuk menggeser kanvas/ruang

(Gambar
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16. Zoom : Untuk Memperbesar Gambar
17. Tool Modifers: Untuk memaodifikasi Gambar
Gambar 2.6. Tools Box

% Color Box, berisi tools ontuk member wama. Dalam gambar 2.7 ditunjukkan

1
Gambar cofor box.
Bk [ Etroke Color.  digumnshss Al marmosr samo goda garis !
o [ Do rder obyek
o -
= (TR " P Alglinmkan untuk reEsnneen wmrrus okl

glirakan bk rrmEraskuay emimes abjab i

I Swap Colors,
Colcrt derigan eemma bardsr 0 garie Sroke
Lanr — 1021 ]

Black & White, dgunakan niuk rreenbed warne obyak dan
rmrTise bomoksr ! QAAE SEOERdts Y aEma et
Fuitin

Gambar 2.7 Color Box
D. Color Window, merupakan window yang digunakan untuk mengatur warna pada
objek yang Anda buat.

Color Window terdiri dari:
1. Coler Mixer, digunakan untuk mengatur warna pada objek sesuai dengan kenginan

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

Bl o i R T T = e Ll
- e i =
L — L] -
o R | e=cwa =l oo =
. - = B bl | WO -

Gambar 2.8 Color Mixer

2. Color Swatches, digunakan untuk memberi warna pada objek yang Anda buat sesuai

dengan yang warna pada window.
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‘v ColorSwatchas < - F
Gambar 2.9 Calor Swatches

F. Actions — Frame, merupakan window yang digunakan untuk menuliskan Action
Script untuk Flash ¢s5. Biasanya Action Script digunakan untuk mengendalikan
objek yang Anda buat sesuai dengan keinginan Anda.

e i e g N e = T N M R PR D
E:!-l--\.--» A R e B e o g RN N A St e ol ISR "F

E a .'.mm:-_u-lam;-ﬂdwwl . - |w.-l' |

T} fatiens + S B2 i B TR,
8] e
E Farciicm
(3] Coniins
() P
) o
:_ﬂ'_’ g sbed
i ]
(B Rl Componeniaiin )
Bl noe
=B
]
[

b

Gambar 2.10 Timeline Window Action- 'rame

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

Gambar 2.11 Window Properties

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

nantinya di publish ke internet.
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CGambar 2.12 Window Componenis

2.5.1.2. Action Seript

Action Script adalah bahasa scripr Flash yang berfungsi untuk membuat
interaktivitas di dalam movie. Ini berarti movie dapat diatur sedemikian rupa sehingga
berbagai event yeng dilakukan pengguna, seperti klik, menckan tombol, atau drag dapat
diterima movie untuk selanjutnya movie tersebut melakukan aksi (action).

Action Script dapat dikatakan scbagai media yang memungkinkan pembuatan
movie vang dapat merespons semua keinginan pengguna. Apabila {ujuan aksi yang akan
dilakukan sudah jelas, seript dapat dibuat dengan menggunakan aksi yang sederhana.

2.5.1.3. Terminologi Action Script
Seperti halnya bahasa script lain. Action Script mempunyai lerminologi khusus
menurut aturan sintaksisnya, Berikut ini akan diuraikan dasar-dasar ActionScript untuk
lchih memudahkan penguasaan bahasa script Flash nantinya
1. Action :pernyataan yang mengintruksikan movie untuk melakukan aksi tertentu
pada saat movie dimainkan. Scbagai contoh gotoAndStop akan mengarahkan
playhead ke frame atau label tertentu.

I

Argument : discbut juga parameter dan merupakan media yang memungkinkan

penggunaan nilai-nilai (values) pada fungst,

3. Class : tipe data vang dapat dibuat untuk menentukan tipe haru dari suatu objek.

4. Constant : elemen yang tidak dapat berubah,

S, Constructor : fungsi yang digunakan untuk menentukan properti dan metode
Class.

6. Data Types : satu susunan nilai (value) dan operasi (vperationy vand dapat

ditampilkan di dalamnya.




20

7. Event : aksi yang terjadi pada saat movic dimainkan.
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,
objck, fungsi, atau metode.

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

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

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

15. Method : fungsi yang diterapkan pada suatu ohjek.

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

|7. Target Path : hicrarki 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 fipe

data.

2.5.2. Ulead Video Studio 8

Ulead Video Studio 8 merupakan salah satu sotware pengolahan video. Meskipun

dikususkan untuk melakukan pengeditan video namun sebenarnya juga mempunyai

kemampuan vang handal untuk mengolah suara (seund editing). mengolah teks dan juga

mengolah image.

Beberupa kelebihan Ulead Video Studio 8 sebagi pengoldh video anlara lain

sebagai berikut ;

L

Mengolah/mengedit video dengan midah (user friendly) dan baik sehingga mampu
memberikan hasil akhir yang memuaskan.
Tersedia bermacam-macam model transisi yang bisa disesuaikan dengan kebutuhan

video.

_ Overlay vang berfungsi untuk menggabungkan beberapa klip menjadi satu.




d. Memiliki Timeline Mode vang dapat dialur sampai pada [reme, memberikan timeline
dengan ukuran yang beragam.

e. Kemampuan Mengolah suama, dubbing, merckam suara scrta 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 tile, Streaming windows media format.

2.5.2.1. Area Kerja Ulead Yideo Studio 8

Sebelum mengedit scbuah video ada kalanya anda harus mengenal semua
komponen yang lcrdapat di aplikasi Ulead Video Studic 8 ini agar pekerjaan dalam
editing video ini dapal berjalan dengan lancar. Dalam gambar 2.13 ini merupakan
window dari Ulead Video Studio 8 yang digunakan dalam pekerjaan editing video.

- ""“""]L. S M STV SE———
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Gambar 2.13 Window Ulead Video Studio 8

Craris besar lingkungan kerja Ulead Video Studio 8 terdiri dari 8 bagian utama, yaitu;

1. Step Panel, terditi dari 7 step atau langkah dalam mengedit movie

2. Menu Bar, terdini dari file menu, edit menu, ¢lip menu dan tool menu

3, Options Panel, panel yang berisi option untuk merubah setingan dari film maupun
cfek. Option bersifat dinamis tcrgantung panel atau step yang sedang aktif

4. Preview Windows, tampilan yang sedang diproses, clip, video filter, cffect atau Litle.

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

6. Library, tumbnail dari file movie, vidco, efek atau image yang sudah di upload ke
galery. Dinamis mengikuti panel yang sedang akiif.




7. Timeline, tempat menaruh movie yang akan di edit. Storyboard view, timeline view
dan sound. Untuk timeline view terbagi menjadi wrack. Video track, overlay track,
tittle track, voice travk dan music track.

8. Tombol Mark—in, Mark Out, Enlarge, Cut, untuk menandai awal, akhir,

membesarkan  dan memotong  klip. Secara garis besar ada 7 langkah dalam

menggunakan Ulead VideoStudio, di mana tiap langkah mewakili dari tiap tombol yaitu

1. Caplure

2. Edit

3. Effect

4, Overlay

5. Tittle

6. Audio

7. Share

2.5.3. Adobe Photoshop 7

Photoshop adalah sebuah propram 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) format yang menyimpan gambar dalam bentuk layver,
termasuk teks, mask. opacity, blend mode, channel wama, channcl alpha, clipping
paths, dan seting duotone. Kepopuleran photoshop membuat format file ini
digunukan secara luas, schingga memaksa programer program penyunting gambar
lainmva menambahkan kemampuan untuk membaca format PSD dalam perangkat
lunak mereka.

« _PSB adalah versi terbaru dari PSD yang didesain untuk file yang berukuran lebih
dari 2 GB

e .PDD adalah versi lain dari PSD yang hanya dapat mendukung fitur perangkat lunak
PhotshopDkeluxe.

Photoshop memiliki hubungan erat dengan beberapa perangkat lunak penyunting
media, animasi, dan authoring buatan-Adobe lainnya. File format asli Photoshop. PSD,
dapat diekspor ke dan dari Adobe ImageRcady. Adobe [lustrator, Adobe Premiere Pro,
After Effects dan Adobe Encore DVD untuk membuat DVD profesional, menyediakan
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penyuntingan gambar non-{inear dan layanan speciul effect seperti backgraund, tekstur,

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

2.5,3.1. Area Kerja Adobe Photoshop 7

Scbelum mengedit sebuah gambar ada kalanya anda harus mengenal semua
komponen yang terdapat di aplikasi Adobe Photoshop 7 ini agar pekerjaan dalam
editing video ini dapat berjalan dengan lancar. Dalam gambar 2.14 ini merupakan
window dari Adobe Photoshop 7 yang digunakan dalam pekerjaan editing gambar,

Gambar 2.14 Window Adobe Photoshop 7

Garis besar lingkungan kerja Adobe Photoshop 7 terdiri dari 6 bagian ulama.
yaitu:

1. Menu Bar {adalah menu utama untuk membuaka file, membuat file bamy, mengedit,
dun lai-lain.)

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

3. Pullete well (adalah piniasan untuk mengakses brush, tool presets, layer comps, serta
anda dapat meletakan pallete yang sering anda gunakan disini.}

4, Pallete {adalah jendela-jendela kecil dimana masing-masing jendela terdapat pilihan

serta perintah untuk gambar yang sedang anda kerjakan.)
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5, Toolbox (berisi tool-tool untuk mengedit gambar anda. }
6. Tmage active (adalah gambar yang sedang anda buka. Tidak hanya satu gambar saja
yang dapat anda buka dalam area kerja photoshop, melainkan banyak gambar secara

bersamaan. )

2.5.4. Cool Edit Pro 2

Cool Fdit Pro 2.0) adalah salah satu dari berbagai software aplikasi pengolah
audio, karena ada banyak software lain diantaranya Sonic Foundry Vegas, Sound{orce,
Nuendo, dan lain-lain. Setclah program Cool Edit Pro 2.0 ini dibuka akan muncul
penampang atau jendela kerja dari program ini. Program Ceol 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 tersebut adalah:

1. Edit View Screen (penampang singlewave/singletrack)

2. Multitrack View Screen (penampang multitrack )

2.5.4.1. Area Kerja Cool Edit Pro 2

Sebelum mengedit sebuah audio ada kalanya anda harus mengenal semua komponen
vang terdapat di aplikasi Cool Edit Pro 2 ini agar pekerjaan dalam editing audio im
dapat herjalan dengan lancar. Dalam gambar 2.15 ini merupakan window dari Cool Ldit
Pro 2 yvang digunakan dalam pekerjaan cditing audio.

e o b B
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Gambar 2.15 Window Cool Edit Pro 2

Craris besar lingkungan kerja Coot Edit Pro 2 terdiri dari 13 bagian utama, yaitu:

1. Menu Bar. berisi menu-menu utama dari Cool Edit Pro 2.0,
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1.

11.
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Tootbars. merupakan kumpulan tombol fungsi kerja dari menu yang dapat diakses
untuk mempercepat kerja. Sebagian fungsi kerja dari menu yang sering dipakai
dulam suatu kerja telah ditampilkan pada toelbars ini, seperti fungsi defefe, cut,
suve, new file, undo, group, mixdown, dan lain-lain.

Horizontal Portion Bar, terletak diatas tampilan session dan berfungsi untuk
menggulung session dari depan ke belakang begitu pula sebaliknya, dengan jalan
klik kiri dan tahan pada horizontal portion bar. Dapat pula dipunakan untuk
memperbesar atau memperkecil tampilan session, dengan cara klik kanan pada
horizenial portion bar.

Vertical Ruler. terletak di ujung kanan tampilan session, dengan klik kiri dan tahan,
betfungsi untuk menggulung track session. Dengan kiik kanan pada verrical ruler
berfungsi untuk memperbesar atau memperkecil tampilan track pada session.
Horizontal Ruler. terlciak di bawah sepanjang tampilan session dan berfungsi
sebazai garis waktu dari sessien. Dengan klik kiri dan tahan, dapat berfungsi untuk
menggulung ke depan maupun belakang tampilan session. Dengan klik kanan dan
tahan akan berfungsi untuk memperbesar atau memperkecil session secara
horisontal.

Time Displey, untuk menunjukan durasi waktu pada saat proses recording maupun
playing suatu frack atan session.

Organizer Window, merupakan jendela peganghan yang memudahkan dalam
pemilihan file maupun cfek yang akan dibuka maupun ditutup. Uniuk menampilkan
maupun menutup Organizer Window dapat dilakukan dengan cara memilih menu
View>Show Organizer Window, atau dengan menekan Alt+9,

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

Transport Botton, berfungsi sebagai pusat kontrol beberapa [ungsi seperti play,
stop, record, dan lain-lain.

Zoom Bottons, digunakan untuk memperbesar atau memperkecil frack session
baik secara horisontal maupun vertikal.

Level Meter, metupakan monitor volume atau amplitude sinyal gelombang masuk
dan keluar. Untuk menampilkan /evel meter pilih menu View=Show Level Meters,
atan tekan Alt+7. Untuk mengaktifkannya pilih menu Option>Shows Level on Play
and Record.
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12. Status Bar. mepampilakan variasi dari informasl yang berhubungan dengan file
properiies, free resources, dan waktu.

13. Track Controi, tertetak di sehelah kiri tampilan session, berfungsi untuk mengatur
setiap rack. Jendela Track Confrol ini mempunyal tiga menu pengatutran utama

yaitu voltme, equlisast, dan bus property.

2.5.5. AVCWare Total Yideo Converter

AVCWare Total Video Converter adalah perangkat lunak vang mengkonversi
hampir semua format video HD dan SD dari satu ke yang lain untuk hermain game-file
video pada perangkat multimedia yang berbeda scperti iPod, iPhone, iPhone 3G, Apple
TV, PSP, PS3. Xbox, Wii, Archos, Crealive Zen, Zune, iRiver, BlackBerry, Windows
mobile perangkat scperti Pocket PC dan HP iPAQ, PDA, dan pemutar MP/] 3
lainnya. Selain konversi video, Anda juga dapat mengekstrak auciic dari file video dan

mengkonversi antara file audio.

2.5.5.1. Area Kerja AVCWare Total Video Converter

Sebelum mengkonversi sebuah video ada kalanya anda harus mengenal semua
komponen vang terdapat di aplikasi AVCWare Toral Video Converter ini agar pekerjaan
dalam mengkonversi video ini dapat berjalan dengun lancar. Dalam gambar 2.16 ini
merupakan window dari AVCWare Total Video Converter yang digunakan dalam

pekerjaan konversi video.

10
11

Gambar 2.16 Window AV Ware Total Video Convertet
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Graris besar linpkungan kerja AVCWare Total Video Converfer terdiri dari 11
bagian utama, yailu:

1. Add File (s). untuk menambahkan video yang akan dikonversikan.

b

Remove, menghapus video yang dipilih dalam project.
Edit. memotong video dan menambahkan effect.
Option, pengaturan standar yang bisa disesuaikan dengan kebutuhan.

Merge, menggabungkan video.

3

4

5

6. Pause, menjeda proses konversi.

7. Convert, mengkonversi video.

8. Stop, menghentikan proses konversi.

9. Open, membuka tempat dimana hasil konversi berada.
10. Profile, pengaiuran format video code hasil konversi.
11. Setting, pengaturan bitrate hasil konversi.

12. Rrowse, pengaturan dimana hasil konversi akan disimpan.

2.6. Stuktur Navigasi

Struktur navigasi adalah struktur alur cerita dari sebuah program sebelum
menyatukan elemen-clemen yang digunakan dalam aplikasi multimedia, sebaiknya kila
mendefinisikan objek-objek dan merancang tampilan agar semua objek yang termasuk
dalam aplikasi tersebut tidak mengalami kekacanan informasi. dengan kata lain semua
tampilan harus dapat memberikan informasi yang bulat dan utuh, sehingga dapat
tercapai sualu 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 rangkaian cerita yang berurut, Struktur ini menampilakan satu demi salu tampilan
layar secara berarut menurut urulannya. Dalam strukiur ini tidak diperkenankan adanya

percabangan seperti yang ditunjukkan dalam gambar.

D B

CGambar 2.17 Srtuktur Navigasi Linier
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2. Struktur navigasi heirarki (bercabany)

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.

|

Gambar 2.18 Strukiur Navigasi Heirarki

3. Navigasi non-linier

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

- N

e |

Gambar 2.19. Struktur Navigasi Non-Linier

4. Navigasi komposit (campuran)

Merupakan gabungan dari ketipa strukiur sehelumnya, strukiur navigasi ini
disebut juga dengan navigasi bebas. lika smatu tampilan memerlukan percabangan,
maka dapat dibuat percabangan. Bila dalam percabangan tersebul terdapat suatn
tampilan vang sama kedudukannya, maka dapat dibuat struktur linier dalam

percabangan tersebut.
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Crambar 2.20. Struktur Navigasi Komposit

2.7, 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 segpmen-segmen yang lebih kecil dan menolong dalam

menganalisis alternatif-alternatif lain dalam pengoperasian.

2.8. Storyboard

Storyboard adalah bagian dari program yang berhubungan langsung tampil dilayar
monitor. Storyboard bertujuan agar perancang dapat dengan mudah menentukan letak
clemen-elemen yang akan menyusun sebuah program yang kemudian akan disketsakan
dalam sebush storyboard Storybeard merupakan rancangan awal dari suatu program

yang berisikan desain antarmuka dan akan bagaimana program tersebut berjalan.




BAB I
KEBUTUHAN SISTEM DAN PERANCANGAN

3.1. Kebuntuhan Sistem

Sistem pembuatan Marinescape yang akan di implementasikan  secara
keseluruhan memiliki petsyaratan minimum kebutuhan perangkat keras dan perangkal
lunak sebagai berikut :

o Intel® Pentium® 4 or AMD Athlon® 64 processor

e Microsoft® Windows® XP with Service Pack 2 (Service Pack 3
direkomendasikan); Windows Vista® Home Premium, Business, Ultimate, or
Enlerprise with Service Pack 1: or Windows 7

e 1GBofRAM

s 35GB ruang hard-disk untuk di-instalasi

e 1024x768 display (1280800 direkomendasikan) dengan 16-bit video card

o« DVD-ROM drive

3.2. Desain Aplikasi
Perancangan desain aplikasi adalah langkah awal dari pembuatan alat banlu ajar
ini. Mulai dari menentukan tampilan dan tata letak tombol hingga selesai di eksckusi.
Dalam perancangan, ada beberapa tahapan yang dilakukan, vaitu:
1. Perancangan Struktur Navigasi Aplikasi.
Struktur navigasi adalah struktur alur cerita dar sebugh program.
2. Desain Flowcharr (Yiagram Alur) Aplikasi
Flowchart dibuat dimaksudkan urituk mengetahui awal konsep dari aplikasi.
3. Desain Storvhoard (Papan Cerita).
Papan cerita (storyboard) dibuat dimaksudkan untuk halaman dari setiap tombol
menu.
4. Mendesain ampilan
Mendesain tampilan aplikasi pembelajaran Marinescope menggunakan Adobe Flash
US55,
5. Pembuatan Video Pembelajaran.
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Merancang video yang dimaksud adalah membual video tentang lema-tema pelajaran
pembualan Marinescape.

6. Konversi Video Pembelajaran
Mengkonversi video membuat Marinescape maleri yang sudah direkam dari yang
bertipe (*.A V1) sehingga menjadi bertipe (*.01v)

7. Editing Video Pembelajaran
Proses editing bisa dilakukan sesuai dengan kebutuhan, misalnya dengan
menghilangkan suara, menggabungkan beberapa video, memolong video dan
sehagainya.

3.2.1. Desain Struktur Navigasi

Struktur navigasi vang digunakan pada aplikasi pembelajaran membuat
Marinescape ini adalah pavigasi heirarki. Struktur ini mengandalkan percabangan,
menu utama disebut masterpage vang memiliki sub memy yang biasa disebul slave page
atau halaman berikutnya, |lubungan antara slave page tidak dapat terjadi jika lidak ada
master atau menu utama. Struktur navigasi aplikasi ini ditunjukkan seperti dalam

gambar 3.1
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Keterangan:
a. Halaman otama

Merupakan halaman utama dari aplikasi, dihalaman ini terdapat tombol menu
ftombol menu) yang telah dihubungkan dengan halaman lainnya. Halaman utama
menjadi titik awal pemilihan tombol menu yang akan kita gunakan dalam aplikasi
pembelajaran Marinescape.
b. Menu

Halaman ini berisi tombol-tombol vang akan menghubungkan kita dengan
halaman pilihan pembelajaran dan matcri pembelajaran Murirescape.
¢, Pilihan Pembelajaran

Halaman ini berisi tombol-tombol  yang akan menghubungkan kita dengan
halaman pembelajaran dari menu pertuma yaitu pengenalan tentang Marinescape. Menu
kedua mengenai bahan-bahan yang diperlukan didalam membuat Marinescape. Menu
ketiga yaitu cara pembuatan Marinescape dan Menu keempat yaitu berisi gallery
gambar ikan dan terumbu karang.
d. Keluar

Halaman ini bertujuan untuk keluar dan berhenti dari aplikasi pembelujaran

Murinescape.

3.2.2.Desain Flowchart

Desain tampilan flowchart menu pembelajaran Marinescape
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Gambar 3.3 Flowchart Menu Fish Only Tank (I'O)
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Gambar 3.4 Flowchart Menu Bahan Fish Only Tank (FO)
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Cambar 3.5 Flowchart Menu Mixed Reef Tank
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Gambar 3.6 Flowchart Menu Bahan Mixed Reef Tank
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Gambar 3.8 Flowchart Menu Gallery Marineseape

Keterangan:

Dari gambar di atas lampak bahwa setelah membuka aplilkasi, maka akan menuju
ke Halaman wama utama program, dimana terdapat menu masuk aplikasi. Pembelajaran
terdiri dari empat menu utama dan delapan belas submenu-submenu  atau tema
pelajaran dan pengenalan yang sudah ditentukan, Setelah salah satu popmenu dipilih
maka akan tampil materi pelajaran pembuatan Marinescape, dan terdapat video.
Sedangkan menu keluar bertujuan untuk keluar dar aplikasi pembelajaran membuat

Marinescape.
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3.2.3. Storyboard

Storyboard yang kita buat adalah /ink halaman dari setiap tombol mepu. Pada
pembuatan aplikasi multimedia ini dibulubkan rancangan skematik desain grafis scene
per-scene dari menu yang akan ditampilkan untuk memual semua malerinya secara

Tumlul.

3.2.4. Desain Awal Menu Pembuka
Desain awal menu utama ini di bual satu buah tombol yang menghubungkan ke

menu utama. seperti dalam gambar 3.9,

Gambar 3.9 Srorvboard Menu Pembuka

3.2.5. Desaio Awal Menu Utama

Diesain awal menu belajar di buat 3 tombol yang mewakili Giap submaleri.

Desain menu belajar dapat dilihat pada Gambar 3,10

PFembetajaran Marineses pe

Gallery

Tombod heloar I

Gambar 3.10 Storyvbeard menu utama
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3.2.6. Desain Awal Menu Fish Only Tank
Deesain menu Fish Only Tank selain ada pilihan pembahasan materi juga di buat
beberapa tombal. Tombol *“Tlalaman Utama™ berfungsi untuk kembali ke menu utama.

Tosrabesl Tombal Tonmrheod Tumbaol
Pengenslan Teahan Layma Pemboatan

[_ Halaman | ltama ]

CGambar 3.11 Storvboard Menu Fish Only Tank

3.2.7. Desain Awal Menu Mixed Reef Tank
Desain menu Fish Only Tank selain ada pilihan pembahasan materi juga di buat
beberapa tombol Tumbol *Halaman Utama™ berfungsi untuk kembali ke menu utama.

ol Toabol Toambol Toanbol
Pengenalan Hahum Lawout Pemhnatan
| lalaman [ ltama J

Gambar 3.12 Storvboard Menu Mixed Reef Tank
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3.2.8. Desain Awal Menu Gallery

Desain menu Gallery di buat beberapa lombol yang fungsinya dapat di gunakan
user untuk mengetahui jenis — jenis itkan dan ferumbu karang Tombol “home”
berfungsi untuk kembali ke menu utama.

(s | [ ) (ot ]

Gambar 3.13 Storvhoard Menu Gallery

3.2.9. Mendesain Tampilan
Proses pendesainan tampilan menggunakan software Adobe Flash C85.
Seperti mengubah ukuran dan mengedit gambar.

3.2.9.1. Desain Tampilan Tampilan Aplikasi

Proses pendesainannya vaitu menggunakan gambar yang felah di edit
menggunakan Adobe Flash CS55, kemudian gambar terscbut yang akan dijadikan
sebagai tampilan di halaman utama dan tampilan desain pilihan materi pembelajaran.
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Gambar 3,14 Desain tampilan Halaman utama

Kemudian simpan dengan tipe file JPG
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Gambar 3.1 5 Tampilan Tampilan Save As
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Setelah menyimpan gambar tersebul, selanjulnya kita membuat desain gambar

untuk tampilan materi pembelajaran,
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Crambar 3.16 Tampilan Tampilan Pilihan Pembelajaran
Kemudian di Save As dengan tampilan gambar JPG.

3.2.9.2. Animasi Halaman utama
Tntuk membuat animasi Halaman ulama ini, awalnya kita buka aplikasi Adobe

Flash CS5, kemudian kita masukkan gambar — gambar dan musik yang diperlukan

dengan cara pilih menu File = mpori = Impori lo Librar).
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Gambar 3.17 Import Gambar

Kemudian kita pilih semua file gambar yang kita perlukan dan selanjutnya pilih
(pen.
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Gambar 3.18 Jendela Browse File

Dalam proses pembuatan aplikasi ini  membutubhkan 7 layer untuk membuat
animasi, diantaranya untuk layer mouse cffect, action seripl, tombol, text, preloader,

fauna, background.
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Gambar 3.19 Tlasil Import Image Pada Project
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Lintuk menambahkan tombol Clik menu Window — Common Libraries —Rution.
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Gambar 3.20 pilihan menu untuk membuat Bufton

Pilihlah salah satu jenis tombol yang tersedia kemudian drag ke area project.
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Gambar 3.21 Bution pada cendela Library

Clik kanan tombol — edit, untuk menganti dengan nama lain, memasukan suara,

atau menambahkan efek pada tombol yang dibuat.
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Gambar 3.22 mengedit Button

Clik Scerel uniuk kembali ke tampilan project yang kila buat, setelah itu seleksi
tombel “Halaman Utama”, kemudian masukkan actionscript dibawah ini untuk /ink ke
halaman utama.
onreleaself

cotoAndStop(3i));

Tika kita ingin /ink ke halaman yang lain, tinggal mengganti (“gotedndSiopf );™)

dengan halaman yvang dituju. Untuk pembuatan tombol pembelajaran sama seperti
pembuatan tombol “Halaman Utama”, tetapi untuk tombol keluar action scriptnya
seperti berikut im

onfrelease)!
,ﬁ?t.‘ﬂmmmd("qﬂﬂ By

Sehingea secara kescluruhan bisa dilihat seperti dalam gambar 3.23
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Gambar 3.23 Animasi Halaman utams

Masukkan gambar sebuah ikan seperti berikut ini

Seleksi ikan tersebut dan tekan F8. Pada panel yang muncul masukkan ikan schagai
name dan movie clip schagal tvpe, serta titik regisfrationnya berada di tengah —
lengah lalu tekan Ok

Clik kanan movie clip di stage dan pilih Edit untuk masuk ke dalam stage.

Clik kanan frame 1 kemudian pilih ereate motion tween geser pambat menggunakan
Selection toal.

Tekan Cirl+E untuk kembali ke stage scene.

Tekan Ctrl+ Enter untuk melibat hasil animasi.




3.2.9.3. Animasi Materi Pembelajaran

Untuk membuat animasi pilihan pembelajaran ini, caranya sama seperti langkah-
langkah di atas, tinggal kita mengganti tampilan gambar dan materi yang diperlukan
seperti dalam gambar 3.24
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Giambar 3.24 Animasi Pilihan Maten

3.2.10. Editing Tombol Pembelajaran
Untuk membuat Tombol pilihan pembelajaran ini, caranya di-edit menggunakan

saftware Adobe Photoshop 7.0. dapat kita lihal seperti pada gambar 3.25
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Gambar 3.25 Adobe Photoshop 7.0 Untuk mengedit pambar
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(GGambar 3,26 Tampilan ga setelah di-edit

3.2.11. Konversi Video Pembelajaran

Setelah pembuatan video pembelajaran selesal m:DWg kita mengkonversi video
hahasa isyarat materi yang sudah direkam dengan menggunakan software AVCWare
Total Video Converter. Pilih menu profile untuk pengaturan output tampilanat video,
video yang digunakan adalah dengan tipe (*.AVI). Selanjulnya pilih menu Convert
untuk mengkonversi video asli yang bertipe (*.MPEG-4) schingga menjadi bettipe

(*.AVT).

Gambar 3.27 AVCWare Total Video Converter Untuk Mengkonversi Video




Gambar 3.28 Proses Konversi Video Menggunakan AVCWare Total Video Converter

3.2.12. Editing Video Pembelajaran
Video yang telah dikonversi maka diedit dengan menggunakan soffware Ulead
VideoStudio 8. Tampilan awal Ulead VideoStudio 8 dapat kila lihai seperti pada

cambar 3,29
VideoStudio 8
? VideoStudio Movie Wizard
VideoStudio Editor
= o

Gambar 3.29 Tampilan Awal Ulead VideoStudio 8

Proses editing bisa dilakukan sesuai dengan kebutuhan, misalnya dengan
menghilangkan suara, menggabungkan beberapa video, memotong video dan
sebagainya. Area kerja halaman editor Ulead VideoStudio 8 dapat kita lihat seperti pada
gambar 3.30
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Crambar 3.30 Tampilan Halaman Editor Pada Ulead VideoSiudio 8

3.2.13. Mengisi Narasi Suara

Setelah itu dengan menggunakan soffware Cool Edit Pro 2 penulis mengisikan
narasi materi Murinescape sesuai dengan tema-tema pelajaran membuat Marineseape

Area kerja halaman editor Cool Edit Pro dapat kita lihat seperti pada gambar 3.3
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Gambar 3.31 Tampilan Halaman Editor Pada Cool Edit Pro

Hasil dari rekaman suara narasi penulis dapat kita lihat seperti pada gambar 3.32
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Gambar 3.32 Tampilan Rekaman Suara Narasi Pada Cool Edit Pro




BAB IV
IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN SISTEM

4.1 Implementasi Sistem

Tahap implementasi pengembangan perangkat lunak marupakan proses
pengubahan analisa system yang dapat dijalankan. Tahap i merupakan lanjutan dan
proses perancangan. vaitu proscs pemrograman perangkat lunak sesuai dengan analisa

dan design system.

4.1.1. Pengujian Sistem

Pengujian ini dilakukan untuk mengetahui tingkal 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 provek akhir ini,
schingpa dapat dilakukan heberapa perbaikan hila diperlukan.

4.1.2. Halaman Awal Aplikasi
Pada halaman Awal aplikasi ini terdapat satu tombol untuk user, dimana user
menekan tombol masuk untuk memulai kehalaman menu Utama. Tampilan aplikasi

dapat dilihat pada Gambar 4.1,

Gambar 4.1 Tampilan Halaman Awal Aplikasi

L5
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4.1.3 Menu Halaman Utama

Pada halaman menu Utama terdapat menu pilihan untuk wser, dimana wser dapat
memilih menu sesuai dengan keinginan, terdapat I tombol menu pilihan, menu
pengenalan Marinescape, menu bahan  yang  diperlukan, menu cara membuat

Marineseape, dan tombol untuk keluar dari program. seperti yang terlihat pada gambar
4.2

Gambar 4.2 Tampilan menu Awal Aplikasi

4.1.4. Menu Fish Only Tank

Pada halarman menu Fish Only Tank ini materi yang berupa teks dan terdapat 5
tombol yaitu tombol Pengenalan Marinescape, tombol Bahan, tombol Layout Material,
tombol Cara Pembuatan dan tombol ke halaman utama, Dalam Gambar 4.3 dapat dilihat
tampilan Fish Only Tank.

Gambar 4.3 Tampilan Menu Fish Only Tank
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4.1.5. Menu Pengenalan Fish Only Tank

Pada halaman menu pengenalan Fish Only Tank ini materi vang berupa tcks dan
terdapat 2 tombol yaitu lombol kembali ke halaman sebelumnya dan tombol ke halaman
Utama. Dalam Gambar 4.4 dapat dilihal tampilan isi materi pengenalan Fivh Only Tank.
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alan st akwarium karuna sangm suliluniuk bisa
"'ﬂ mendapnl'lmn sepasang Ihan ]'rig.gn—sﬂmls yang bisa

Gambar 4.4 Tampilan Menu Pengenalan Fish Only Tank

4.1.6. Menu Bahan yvang Diperlukan

Pada menu bahan yang diperlukan terdapat materi berupa text dan submenu
pilihan untuk wser, dimana user dapat memilih menu sesuai dengan keinginan, terdapat
5 tombol menu pilihan, menu Lampu, menu Filter. menu Hydrometer, menu
Thermometer dan menu Akuarium. serta terdapat 2 tombol yailu lombol lombol
kembali ke halaman sebelumnya dan fombol ke halaman Ltama seperti yang terlihat

pada gambar 4.5

Gambar 4.5 Tampilan Menu Hahan Fish Only Tank
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4.1.7. Menu Lampu
Pada menu lampu terdapat materi berupa text dan contoh gambar serta tombol
kembali ke halaman sebelumnya dan tombol ke halaman Ulama . Dalam Gambar 4.6

dapat dilihat tampilan isi materi lampu.
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Gambar 4.6 Tampilan Menu Lampu Fish Only Tank

4.1.8. Menu Filter

Pada menu Filwer terdapat materi berupa text dan contoh gambar serla tombol
kembali ke halaman sebelumnya dan tombel ke halaman Utama. Dalam Gambar 4.7
dapat dilihat tampilan isi materi Filter.
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E I-_Mh dalam ookl denran cara manyaring koloran, manyarap
[
FaEan, alau mororthak seypawa betrbahava menjac

hr.-rh.'llm,':;. kelersedidan Tillee sarigal peaiding Dagl

P Mrine s e
[ e

-

" ———

Gambar 4.7 Tampilan Menu Filter Fish Only Tank
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4.1.9. Menu Hydrometer

Pada menu Hydrometer terdapat materi berupa lext dan contoh gambar serta
tombol kembali ke halaman sebelumnya dan tombol ke halaman Utama. Dalam Gambar
4.8 dapal dilihat tampilan isi materi Hydrometer.

A Hydromeler : Alat  unluk  menguekor  tinghst
salinilas atau keasinan air lsd Ting salinitas
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e

'

Gambar 4.8 Tampilan Menu Hydrometer Fish Only Tank

4.1.10. Menu Thermometer

Pada menu Thermometer terdapal materi berupa text dan conteh gambar serta
tombol kembali ke halaman sebelumnya dam tombol ke halaman Utama. Dalam Gambar
4.9 dapat dilihat tampilan isi maten Thermometer.

¥ rmometar @ Untuk mengelabul sohu sl Subu air faut
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i

Crambar 4.9 Tampilan Menu Thermomeier Fish Only Tank
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4,1.11. Menu Akuarium

Pada menu Akuarium terdapat materi berupa text dan contoh gambar serta tombol
kembali ke halaman sebelumnya dan tombol ke halaman Utama. Dalam Gambar 4.10

dapat dilihat tampilan isi materi Akuarium.
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Gambar 4.10 Tampilan Menu Akuarium Fish Only Tank

4.1.12. Menu Layout Material

Pada menu Layout Material terdapat materi berupa text dan contoh gambar serta
tombol kembali ke halaman sebelumnya dan tombeol ke halaman Utama. Dalam Gambar

4,10 dapat dilihat tampilan isi materi Layout Material.
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Gambar 4.11 Tampilan Mcnu Layout Material Fish Only Tank




4.1.13. Menu Cara Pembuatan Fish Oaly Taok

Pada menu Cara Pembuatan Fish Only Tank terdapat materi berupa text. gambar
dan video serta tombol kembali untuk ke halaman sebelumnya dan tombol sclanjutnya
untuk ke halaman selerusnya. Dalam Gambar 4.12 dapat dilihat tampilan Cara
Pembuatan Fish Only Tank.
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Gambar 4.12 Tampilan Mcnu Cara Pembuatan Fish Only Tank
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4.1.14. Menu Mixed Reef Tank

Pada halaman menu Mixed Reef Tank ini materi yang berupa teks dan terdapat 5
tombol yaitu tombol Pengenalan Marinescape, tombol Bahan, tombol Layout Material,
tombol Cara Pembuatan dan tombol ke halaman utama. Dalam Gambar 4.3 dapat dilihat
tampilan Mixed Reel Tank.

Gambar 4.13 Tampilan Menu Mixed Reef Tank

4.1.15. Menu Pengenalan Mixed Reef Tank

Pada halaman menu pengenalan Mixed Reefl Tank ini materi yang berupa teks dan
ierdapat 2 tombol yaitu tombol kembali ke halaman sebelumnya dan tombol ke halaman
Utama. Dalam Gambar 4.14 dapal dilihal tampilan isi maten pengenalan Mixed Recl
Tank.
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Gambar 4.14 Tampilan Mcou Pengenalan Mixed Reef Tank
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4.1.16. Menu Bahan yvang Diperlukan

Pada menu bahan yang diperlukan terdapat materi berupa text dan submenu
pilthan untuk wser, dimana wser dapat memilih menu sesuai dengan keinginan, terdapat
§ tombol menu pilihan, menu Akuarium, menu Lampu, menu Chiller, menu Sump menu
Protein Skimmer, menu Thermometer, menu [Tydrometer, menu Pompa. serta terdapat 2
tombol yaitu tombol tombol kembali ke halaman sebelumnya dan tombel ke halaman

Utama seperti yang terlihat pada gambar 4.15

Gambar 4.15 Tampilan Menu Bahan Mixed Eeet 'Tank

4.1.17. Menu Akuarium
Pada menu Akuarium terdapat materi berupa text dan contoh gambar tombol
kembali ke halaman sebelumnya dan tombol ke halaman [ltama. Dalam Gambar 4.10

dapat dilihat tampilan isi materi Akuarium.
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Gambar 4.16 Tampilan Mema Akuarium Mixed Reef Tank
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4.1.18. Menu Lampu

Pada menu lampu terdapat materi berupa text dan contoh gambar serta tombot
kembali ke halaman sebelumnya dan tombol ke halaman Ulama. Dalam Gambar 4.17
dupat dilihat tampilan isi materi lampu.

Lampm almarmns phods wemmneeys Abpaaeadean oehagsi pemghldas dne ada jwegs vondg

Lt T

= prlirum

pady kaada i
[P i lamp yang n._l_,_-';.l&'.'-'-m--m mannsmenid )

- r'i'rflll-llp'hq-g'ﬁni-lﬂr-ﬂ-;hw" i s Al Bram s
--*_f- Pungyunane Daeepu pang o nu.l.u:;'lr;l 4:--‘“. colnya. gamy miFdeRn
wpalbhum moluher akan ot ol it ruE iy awdiliam porinam 1y
:;i.u;i.nn bagt pumsss fubs slndecs n.i.iih "ﬂ-hu'.-ku.rnni Axm me b o .-h?l

Crambar 4,17 Tampilan Menu Lampu Mixed Reef Tank

4.1,19. Menu Chiller

Pada menu Chiller terdapat materi berupa text dan contoh gambar serta 2 tombol
kembali ke halaman sebelumnya dan tombol ke halaman Utama. Dalam Gambar 4.18
dapat dilihat tampilan isi materi Chiller.
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Gambar 4.18 Tampilan Menu Chiller Mixed Reef Tank
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4.1.20. Menu Sump
Pada menu Sump terdapat materi berupa text dan contoh gambar serta 2 tombal
kembali ke halaman sebelumnya dan tombol ke halaman Utama. Dalam Gambar 4.11

dapeat dilihat tampilan 1si materi Sump.
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Gambar 4,19 'I'ampilan Menu Sump Mixed Reef Tank

4.1.21. Menu Protein Skimmer
Pada menu Protein Skimmer terdapat materi berupa text dan contoh gambar serta
2 tomhbol kembali ke halaman sebelumnya dan tombol ke halaman Utama. Dalam

Gambar 4.20 dapat dilihat tampilan isi materi Protein Skimmer.

-ﬁ;iur:tﬂ\h g

S Lf s ’*Efd}qsiﬁmnﬂ B b

Gambar 4.20 Tampilan Menu Protein Skimmer Mixed Reet 'Tank
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4.1.22. Menu Thermometer
Pada menu Thermometer terdapat materi berupa text dan contoh gambar serta 2
tlombol kembali ke halaman sebelumnya dan tombol ke halaman Utama. Dalam Gambar

4.20 dapat dilihat tampilan 1si materi Thermometer.
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Gambar 4.21 Tampilan Menu Thermometer Mixed Reef Tank

4.1.23. Menu Hydrometer
Pada menu Hydrometer terdapat materi berupa text dan contoh gambar serta 2
tombol kembali ke halaman sebelumnya dan tombol ke halaman Utama, Dalam Gambar

422 dapat dilihat tampilan isi materi Hydrometer.
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Gambar 4.22 Tampilan Menu Hydrometer Mixed Reef Tank
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4.1.24. Menu Pompa

Pada menu Pompa terdapat materi berupa text dan contoh gambar serta 2 tombol

kembali ke halaman sechelumnya dan tombol ke halaman Utama. Dalam Gambar 4,23
dapat dilihat tampilan isi materi Pompa.
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Gambar 4.23 Tampilan Menu Pompa Mixed Reef Tank
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4,1.25. Mcnu Layout Material
Pada menu Layout Material terdapat 2 tombol pilihan terumbu karang dan substrat
serta 2 tombol kembali ke halaman scbelumnya dan tombol ke halaman Utama. Dalam

Gambar 4.24 dapat dilihat tampilan isi materi | ayout Material.

Gambar 4.24 Tampilan Menu Layout Material Mixed Reel Tank

4.1.26. Menu Terumbu Karang
Pada menu Ternmbu Karang terdapat materi berupa text dan contoh gambar serta
2 tombol kembali ke halaman sebelumnya dan tombol ke halaman Utama. Dalam

Gambar 4.25 dapat dilihat tampilan isi mater] Terumbu Karang.
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Gambar 4.25 Tampilan Menu Terumbu Karang Material Mixed Reef Tank
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4.1.27, Menu Substrat

Pada menu Terumbu Karang terdapat materi berupa text dan contoh gambar serta
2 tombol kembali ke halaman sebelumnya dan tombol ke halaman Utama. Dalam
(rambar 4.26 dapat dilihat tampilan isi materi Substrat.

Gambar 4.26 Tampilan Menu Subsirat Material Mixed Reet Tank

4.1.28. Menu Cara Pembuatan Mixed Reef Tank

Pada menu Cara Pembuatan Mixed Reef Tank terdapat materi berupa text, gambar
dan video serta tombol kembali untuk ke halaman sebelummya dan tombol selanjutnya
untuk ke halaman seterusnya. Dalam Gambar 4.27 dapat dilihat tampilan Cara
Pembuatan Mixed Reetf 'lank.
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Gambar 4.27 Tampilan Menu Cara Pembuatan Mixed Reef Tank

4.1.29 Menu Gallery

Pada menu Gallery ini terdapat 3 tombol untuk user, vaitu tombol home yang
akan kembali ke menu utama, tombol ikan terdapat gambar dan jenis-jenis ikan dan
tombol koral yang berisi gambar dan jenis-jenis terumbu karang. Tampilan menu

Gallery dapat dilihat pada Crambar 4.28
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Gambar 4.28 Tampilan Menu Gallery

Gambar 4.29 Tampilan Menu Gallery untuk Ikan
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CGambar 4.30 Tampilan Menu Gallery untuk koral

4.2, Pengujian
4.2.1. Spesifikasi Aplikasi

Aplikasi ini hanya mampu betjalan pada Sistem Operasi yang memiliki flatform
Windows, berikul penjelasan pada tabel 4.1 terhadap pengujian pada Windows (5.

Tabel 4.1. Spesifikasi OS untuk aplikasi

| NO 08 Keterangan
1 Windows XP Berhasil

2 Windows Vista Berhasil |
3  Windows 7 Berhasil

4.2.2 Pengujian User Terhadap Aplikasi
Untuk menguji ketertarikan user dengan aplikasi ini. dibuat suatu kuisioner
terbuka, Kuisioncr diberikan kepada para Marinescaper, scbab mereka memang
benar-benar mengerti tentang hobi Marinescape.
Kuisioner dilakukan dengan 10 jumlah koresponden, dengan soal pertanyaan
sebagai berikul.




1.

b2

o

b
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Menurut anda, apakah aplikasi Pembelajaran Marinescape ini menarik?
|1 Tidak menarik
| | Kurang menarik
LI Menarik
LI Sangat menarik
Apakah pembelajaran Pembelajaran Marinescape ini mudah untuk digunakan?
1 Sulit
| Cukup mudah
1 Mudah
1 Sangal mudah
Senangkah anda dengan adanya pembuatan aplikasi Pembelgioran Marinescape?
| Senang
71 Kurang senang
T Tidak senang
Bermanfaatkah Pembelajaran Marinescape dalam proses belajar-mengajar?
7 Tidak bermanfaat
Bermaniaal
Ll Sangat senang
Bagaimana menurut anda, apakah Pembelagjaran Marinescape penting untuk
dipelajari?
C Tidak penting
I Penting
|| Sangat penting
untuk aplikasi Pembelajaran Marinescape. apakah mudah untuk dipelajari?
|| Mudah
0 Cukup mudah
Sulit
1 Sangat mudah
Apakah dengan adanya Pembelgjaran Murinescape membawa dampak positif?
M Ya
O Tidak
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Uniuk jawaban nemor 1, 6 koresponden menjawab sanpat menarnk dan 4
koresponden menjawab sangat menarik.

Untuk jawaban nomor 2, 6 koresponden menjawab mudah dan 4 koresponden
menjawab sangat mudah.

Lintuk jawaban nomor 3, 10 koresponden menjawab scnang.

Untuk jawaban nomor 4, 4 koresponden menjawab bermanfaat. 6 koresponden
menjawab sangat bermuntaat,

Untuk jawaban nomor 5, 6 koresponden menjawab penting. 4 koresponden
menjawab sangatl penting.

Untuk jawaban nomor 6, 3 koresponden menjawab mudah, 1 koresponden
menjawab cukup mudsah, dan 6 koresponden menjawab sangat mudah.

Untuk jawaban nomor 7, 10 koresponden menjawab ya

Untuk rumus persentase vaitu jawaban dibagi 10 kemudian dikalikan 1009,

| % = jawaban x 100%,
10
Poling terhadap koresponden benar dilakukan terhadap 10 koresponden.

Drari jawaban diatas dapat kita buat table hasil kuisioner dan hasilnya dapat kita
lihat sepert terlihat pada Tabel 4.2 .




Tabel 4.2 Hasil Kuisioner

mFCukup Mudah

No
1 Poling Jumlah Persentase
1 Tidak menarik {) %
2 | Kurang Menarik 0 0%
3 | Menarik 4 0%
4 | Sangat Menarik 6 60%
1 iﬂ Poling Jumlah Persentsase
1 | Sulit 0 0%
2 Cukup Mudah 0 0%
3 | Mudah 6 60%

4 | Sangal Mudah 4 4%
No e
3 Poling Jumlah Persentase

1 | Scnang 10 100%
2 | Kurang Senang 0%

3 | Tidak Senang 0%
Iiﬂ Poling Jumiah Persentase
1 | Tidak Bermanfaat 0 0%

2 | Bermanfaat 4 0%

3 Sangat Bermanfaat 6 60%
No Poling Jumlah Persentase
5

| Tidak Penting 0 0%

2 | Penting 6 6%

3 Sa:ugat Penting 4 0%
'No Poling Jumlah Persentase
O

1 Mudah 3 3%
2 1 10%
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Sulit 0 (%
4 | Sangat Mudah 6 60%
No )
3 Poling Jumlah Persentase
|
1 | Ya 10
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BAB YV
PENUTUP

3.1, Kesimpulan

Setelah melakukan segala rangkaian perencanaan dan pembuatan desain serta
pembuatan aplikasi multimedia untuk aplikasi pembelajaran hobi Marinescape ini
dengan menggunakan software multimedia yvaitu Adobe Flash CS5. maka dalam laporan

skripsi ini penulis mengambil kesimpulan sebagai berikut :

1. Dengan adanva media Pembcelajaran Muannescape i, dibarapkan  dapat
mempermudah dalam memahami hobi Marinescape.

2. Fasilitas menu pilihan memudahkan pengpuna dalam menggunakan aplikas
karena sudah dikelompokkan berdasarkan maleni yang akan dipelajan.

3. Aplikasi pembelajaran Marinescape ini hanya mampu berjalan pada OS5
windows dan bersifal executable standafone.

4. Rata-rata persentase pengujian user terhadap aplikasi, yaitu ketertarikan 92%,
kemudahan 88% dan 78%, kesenangan 100%, kemanlaatan 92%. kelerpentingan
92%, kemudahan 90%. dan dampak positif 100%

5.2. Saran

Aplikasi pembelajaran hobi Mearinescape ini berbasis multimedia ini dapat
dikembangkan lebih 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 oplimal adalah :

l. Pengembangan materi kearah yang lebih mahir dengan ditambahkan materi
perawatan Murinescape,

2. Pengpunaan banyak video untuk mendukung proses latihan.

3. Penggunaan animasi yany lebih menarik dan detail.

4. Pembelajaran Marinescape  berbasis multimedia ini bisa dikembangkan

penerapannya, misal berbasis web, mobile (symbian), atau mobile (android),




[31

[4]
[5]
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Program Studi ; Teknik Elektro S-1

Konsentrasi - Teknik Komputer & Informatika

Maka dengan ini pembimbingan tersebut kami serahkan sepenuhnya kepada Saudara/i
selama masa waktu
" Semester Ganjil Tahun Akademik 2012 - 20137

Demikian agar maklum dan atas perhatian serla bantuannya kami sampaikan terima
kasih.

Mengetahui
stadi Teknik Elektro 5-1
{ ".-F_

MT

smail Nakl}gd 4.
NIP, Y_W 89




<, PROGRAM STUDI TEKNIK ELEKTRO 5-1

FAKLLTAS TEKNOLOGH INDUSTRIE
TNSTTTUT TEKNOLOGT NASTONAL MALANG

Kampus 1L 31 Baya Kamngle Kmo 2 Telp, i34 417636 Malamy

Lampiran 7| (zatu) berkas
Pembimbing Skripsi

Kepada : ¥th, Bapak/Ibu Irmalia Suryaal Faradisa, 8T, MT
Dosen Teknik Elekoo 5-1
ITN Malang

Yang bertanda tangan dibawah

Nama : AHMAD RIZAL MAHYUDIN
Nim : 0712644

Jurusan : Teknik Elektro 5-1

Eonsentrasi : Teknik Komputer & Informatika

Duengan ini mengajukan permohonan, kiranya Bapak/bu bersedia menjadi  Dosen
Pembimbing untuk penyusunan Skripsi dengan judul @

"PEMBELAJARAN MARINESCAPE (AQUARIUM AIR LAUT) BERBASIS
MULTIMEDIA MENGGUNAKAN ADOBE CS5 ACTION SCRIPT 2.0"

Demikian permohonan kami buat dan atas kesediaan Bapak kami ucapkan terima kasih.

Menmetahui
Ketua Program Studi Teknik Elektro 5-1 Ho Kami

AHMAD RIZ

Ir. Yus ail Nakhpda, M'T !
WM. 0712644

NIP.Y. 1018800189
‘-H"'\—\_




e PROGRA LATUDI TEKNMNIK ELEKTRC 5-1

e FAKLLTAS TEKNOLOGT INDUSTRI
w\} j _;ﬁ'l INSTITUT TERNOLOGE NASION AL MALANG

Kangigs 11 Raga Karngla R, 2 Tk (3L 141 M50 Malarny

[ampiran < | (saru) berkas
Pembimbing Skripsi
Kepaidd - %th, BanakIbu Sotyohadi. ST

Dazen Teknik Elektro 31
[N Malang

Yang hertanda tangan dibawah

Mata - AHMAD RIZAL MAHYUDIM
Min CBT12644

Jurusan : Teknik Elekiro 8-1

Konsentrasi : Teknik Kompurer & 'nformatika

Dengan i mengajukan permohonan, kiranya Bapak/ibu bersedis memadi  Dosen
Pembimbing untuk penyustman Skripsi dengan judul ;

"PEMBELAJARAN MARINESCAPE (AQUARIUM AIR LAUT) BERBASIS
MUI TIMEDMA MENGGUNAKAN ADOBE C55 ACTION SCRIPT 2.07

Demikian permohonan kany bl dai atas hesediaan Bapak kami ucapkan terima kasih,

Mengetahii

Ketua Program Sudi Teknik Elekiro 5-1 Hormal Kami
74 5 !
- # o "ru LJ J.-’f
// - -:1' "{_—iﬂ_".- ,r"’;:
e ]
Ir. YughHSmail Nakhida, MT AHMAD RIZAL MAHYUDIN
NI LOTER00) 8 NIM. 0712644

ks

e i’




PROGRAM 5TUDI TEKNIK ELEKTRO 5-1

FAKULTAS TEKNOLOGT INDUSTED
INSTITUT TEKCSOLOGI NASTONAL MAE ANG
Kampis (8 : 11 Bava Karanglo Kme 2 Tebp. (074 15 4 1 Miesh Malang

PERNYATAAN KESEDIAAN DALAM PEMBIMBINGAN SKRIPSI

Sesuai permohonan dart mahasiswali @

Marna : AHMAD RIZAL MAHYUDIN
Nim (0712644

Semester : XI (Sebelas)

Jurisan : Teknik Elektro S-1

Konsentrasi : Teknik Komputer & Informatika

Dengan ini menyatakan bersedia/tidak bersedia*) Membimbing skripsi dan mahasiswa
tersebut, dengan judul

" PEMBELAJARAN MARINESCAPE (AQUARTUM AIR LAUT) BERRASIS
MULTIMEDIA MENGGUNAKAN ADOBE CS5 ACTION SCRIPT 2.0"

Diemikian surat pernyataan ini kami buat agar dapat dipergunakan seperlunya.

Hormat Eami

i Cuorei vang teiak perhy




PROGERAM STLUDI TEKNIK ELEKTRO 5-1

FARKULTAS TEKNOLOG! "™NDUSTRI
NSTITUT TEKNOLOGE NASTONAL MALANG
K:||||;1|.'-. I X, Rawn Raraoplo Ke I Telp, il 2760360 Vil

PERNYATAAN KESEDIAAN DALAM 'EMBIMBINGAN SKRIPST

Sestni parmohonan dasl mahasiswali @

Nama : AHMAD RIZAL MAHYUDIN
Nirm (0712644

Semester : X1 (Sebelas)

Jurusan : Teknik Elektro S-1

koonsentrast - Teknik Komputer & Informatika

Dengan ini menyatakan berse diatida’s bersedia®) Membimbing skoipsi dari mahasiswa
wersehul, dengan judul 5

"PEMBELAJARAN MARINESCAPL (AQUAKIUM AIR LAUT) BERBASIS
MULTIMEDIA MENGCGUNAKAN ADOBE CS5 ACTION SCRIPT 2.0"

Diemnikian surat pernyataan ini kami buat agar dapat dipergunakan seperlunya.

Hormat Kami

NIPY. 1039700309

Catatan ;

Setelal digetujuj apar formulic ini MDiserahkan mahasiswall
i bersangkotan kepacy junesen untcs diprses lebih
fumug

*) Upret vang teit. perlo




PROGRAM STLUIM TEKNIK ELERKTHO 5-1

FAKLLTAS TEKNOLOG INDUSTRI
INSTITUT TERNOLOGT NASIONAL MALANG

Kampus Bl 2 11 Raya Karangle Km 7 9ein AL AL T2 Malang

BERITA ACARA SEMINAR PROPOSAL SKRIPSI

PROGRAM STUDI TEKNIK ELEKTRO 5-1
Konsentrasi : Teknik Komputer & Informatika

1. | Nim : 0712644
2. | Nama : AHMAD RIZAL MAHYUDIN
3. | Konsentrasi Jurusan . Teknik Kompuler & Informatika
2 Jadwal Pelakeanaam: Waklu Tempat
" | 12 Desember 2012 =00 111.1.1
Judul | PEMBELAJARAN MARINESCAPE (AQUARIUM
5 | diaen D AIR LAUT) BERBASIS MULTIMEDI A
iseminarkan Mahasiswa |\ e GGUNAKAN ADOBE €85 ACTION SCRIPT 2.0
Perubahan judul yang
6. | dissulkan oleh Kelompok
Diosen Keahlian
Catatan :
T
Catalan :
i Persetujuan judul Skripsi
| |
Disetujui, Disetujui, Disetujui,
[3nsen Keahlian 1 Dosen Keahljan 111
< - et
T . / .
;2 i E
(p.mna;l,-: t;w.as. : Y. AL %]J ........................... {M . { .............. 'ﬁb}"'ﬁ
E' L
' Dhselugui,
: (alon Dosen Pembimbing ybs
Mengetahu, -
Ketua Program Studi ' e bimbi
Toknjk Elekro 1 _ Pembimbing I Pembimbing I
s
v R R A '  CER. 1151 )
SCTHOHAT, 5T
|




JURAYA BAHAN

INSTITUT TEENOLOGT MASHINAL

L0 R

WALARNG

FORMULIR BIMBINGAN SKRIPSI

Nama - Ahmad Rizal Mahyudin
Nim :07.12.644
Masa Bimbingan - 30 November 2012 s/d 30 Mare12013
Judul Skrips _Pembelajaran  Marineseape  (Aquarium  Air  Lawt)  Berbasis  Multimedia
Menggunakan Adobe C55 Action Seript 2.0

. : , PARAF

NO. | TANGGAL | URAIAN PEMBIMBING

!

Lol 79-0(-1y Bt Maran dan Jamk Spag f*\:f
ES R

2. 19 -0l-13]| Pevist  Latae  belalkand {\f

3. lg-0l- %] ReytSt Pescain menth ‘H’ar

I'I.II - —

4.

5+

fh

7.

5.

.
| 10,

Malanyz,

Dusen Pembimbing |

Irmalia Survani Faradisa, ST, MT
NIP. I, 1H3HiHI36S

! Farm S-4R I




.--‘*-_:;-?\ TNSTITHT TEKNOLOGE NASKINAL
FITRTN I RAYA BARANGE 0 KM.2
MALAMG
=

FORMULIR BIMBINGAN SKRIPSI

Nerma : Ahmad Rizal Mahyudin

Nim : 07.12.615

Masa Bimbingan - 30 November 2012 s/d 30 Maret2013

Tudul Skripsi :Pembelajaran Marinescape (Aquarium Air Laut) Berbasis Multimedia

Menggunakan Adobe CS5 Action Seript 2.0

!. FARAF

N, . TANGGAL IJRAIAN. | PEMBIMBING

Lo104-017 V2 [ Bap 1, Tupon . patasan  masaleh

2. |04 -pl A5 (o> i T‘F\Hﬂﬂ ?{_ﬁ'ﬁ.ﬁ‘[ﬂi’\ 1

3. D‘l-gl,ﬁ’pmbam  Arclasn ‘gb_m’rulr\ﬂll’" C_;IE{/CM_

0. |

MMalang,
Dosen Pembimbing 11

Sotvehadi, ST
NIF. Y. 1039700309

‘ Form 548




INSTITUT TEKNOLOG| NASIONAL MALANG
FAKULTAS TEKNOLOGI INDUSTRI
JURUSAN TEKNIK ELEKTRQ
Formulir Perbaikan Ujian Skripsi

Dalarn pelaksanaan Ujian Skrips! Janjang Strata 1 Jurusan Teknik Elekiro Konsentasi T
Enargi Listik / T. Elekironika / T Irfokom, maka peru adanya perbaikan skripsi untuk

mahasiswa -
NAMA : ALMW[ tﬂ:?-b M -
NN 071 64Y

Parbaikan meliputi

ﬂ:_m’mwwﬂ - —

Malang, l&@ '3
{ M "Mﬂ"\. RLVﬁ Sy




- INSTITUT TEKNOLOG| NASIONAL MALANG
i FAKULTAS TEKNOLOG! INDUSTRI

JURUSAN TEKNIK ELEKTRO
Formulir Perbaikan Ujian Skripsi

Dalam pelaksanaan Ujian Skripsl Janjang Strata 1 Jurusan Teknik Elekiro Konsentrasi T,
Enargl Listrik / T Elektronika / T.Infokom, maka periu adanya perbalkan skripsi untuk

mahasiswa |
NAMA - Ahmad Pizal - M
HIM L OF- 1My

Parbaikan meliputi

i I 'r;..a:.ra 7 aplloyl Ao Trow ke Larung  Len B
T ' ) 7 ]

s

F‘i}rm.qu} ,r;c:‘r--é'.[--mw g4
] i s

. TN TTY T I £ [ —
3 ] o i ]
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PT. B%I [PERSERC) MALANG
B MK MIAGA MALAKT

PERKUMPULAN PENGELOLA PENDIDIKAN UMUN DAN TEKNOLOGI RASIONAL MALANG

INSTITUT TEKNOLOGI NASIONAL MALANG
FAKULTAS TEKNOLOGI INDUSTRI

FAKULTAS TEKNIK SIFIL DAN PERENCANAAN
PROGRAM PASCASARJANA MAGISTER TEKNIK

Kampus | J. Bandungan Sigua-gura Mo. 2 Telp, [0341] 551431 (Hunting}, Fax. [0341) 553015 Maleng 65145
Kampus | = . Raya Karangia, Km 2 Telp, (0341} 417536 Fex, {0341) 417634 Matang

FORMULIR PERBAIKAN SKRIPSI

Dalam pelaksanaan ujian skripsi jenjang Strata Satu (S-1) Jurusan Teknik
Flektro Konsentrasi Teknik Komputer dan Informatika, maka perlu adanya perbaikan

skripsi untuk mahasiswa :
Nama : Ahmad Rizal Mahyudin
NIM 1 07.12.644
Jurusa : Teknik Elektro 5-1
Konsentrasi : Teknik Informatika & Komputer
Masa Bimbingan  : Semester Ganjil Tahun Akademik 2012 - 2013
Judul Skripsi ! PEMBELAJARAN MARINESCAPE (AQUARIUM AIR LAUT)
BERBASIS MULTIMEDIA MENGGUNAKAN ADOBE C55 ACTION
SCRIPT 2.0
No Penguji Tanggal Uraian Paraf
I | Penguiil | 18 Februari2013 | Perbaiki nomor keterangan gambar ;ﬁ
1. Beri keterangan gambar pada terumbu LS
2 e : . karang.
Penguji Il | 18 bebruari 2013 |, TRVEL e video tata cara ﬂ
pembuatan dalam bentuk bahasa imdonesia d

Disetujui :
Penguji l
M. Ihrahim Ashari, ST, MT
NIP.P.1030100358
Mengetahui :

NIP.P.1031200456

Dosen Pembimbing 1T

Sotvohadi, ST
NIP.Y.1039700309




PERKUMPULAN PENGELOLA PENDIDIKAN UMUM DAN TEKNOLOG! NASIOHAL MALANG

N, N % VT W
W T - -,.: \

FAKULTAS TEKNOLOGI INDUSTRI
FAKULTAS TEKNIK SIPIL DAN PERENCANAAN
PROGRAM PASCASARJANA MAGISTER TEKNIK

BT, Bl (PERSEFC) MALANG Fampust | & Bandungan Sigura-gura No, @ Talp, 0341} 531431 (Humting), Fax {0541) EE-GWEMEIN'Q GE14E
BN WIAGA MALANG Kaumpus Bl . B Aeea Karangly, Km 2 Talp, (03¢ 417636 Fax, (0341} 417634 Makary

AQTOYNAT MAT AN
AMUINAL VIALMAING

BERITA ACARA UJIAN SKRIPSI
FAKULTAS TEKNOLOGI INDUSTRI

NAMA : Ahmad Rizal Mahyudin
NN 1712 644
JURUSAN s Teknik Llektra S-1

KONSENTRAS] : Tecknik Informatika dan Komputer

MASA BIMBINGAN : Semester Ganjil Tahun Akademik 2012-2013

JUDUL "PEMBELAJARAN MARINESCAPE (AQUARIUM AIR LAUT)
BERBASIS MULTIMEDIA MENGGUNAKAN ADOBE CS5
ACTION SCRIPT 2.0

Diperiahankan dihadapan Majelis Penguji Skripsi Jenjang Strata Satu (S-1) pada |
Hari : Senin

Tanggal : 18 Februari 2013
Dengan Nilat @ 77,8 (B+) #r

PANITIA UJIAN SKRIPSI]

Ketua Majelis Penpuji Sekretaris Majelis Penguji

M. “]l'HIILiI:Il Astfari, ST, MT Dr. Eng.
NIP. P. 1030100358 NIP.PHIAORO0417

ANGGOTA PENGUN

Dosen Penguji 1

M. Ibrahif Ashari, 8T, MT
NIP.P.1030100358 NIP.P.1031200456
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