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ABSTRAK

MEDIA PEMBELAJARAN OLAHRAGA FITNESS BERBASIS MULTIMEDIA
MENGGUNAKAN SOFWARE ADOBE FLASH ACTIONSCRIPT

HERI WICAHYONO
NIM 07.12.660

Doscn Pembimbing : 1. M, Ibrahim Ashari, ST, MT
1. Sonny Prasetio, ST, MT

Fitness atau kebugaran didefinisikan sebagai keberhasilun seseorang dalam beradapiasi
dengan tekanan fisik dun mental yang ditemui dalam beradaptasi dengan tekanan fisik den
mental vang ditemui dalam hiduprva. Latihan fitness secara umum  didefinisikan sebagai
program latihan yang disusun secara ilmiah dan sisiemalis untuk membantu atlet dalam
beradapiasi dengan beban fisik yang dikadapinyadalam suatu latihan yang terkontrol. Sistem di
bansgir berbasis multimedia menggunakan actionscript yang di dalamnya berisi informasi dan
animasi tentang pengenalan fitness, aturan fitness. judwal latihan fitness. asupan makanan,
evaluasi hasil akhir belajar, video latihan fimess. Dengan adanya aplikasi pembelajaran
olahraga fitnesy ini, membantu user sebagai media pembelajaran dasar olahraga fitness uniuk
para pemula yang ingin terjun di dunia olahraga fitness.

Kata Kunci : multimedia. actionscript, fitness.
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BAB 1
PEMDAHULUAN

Pada bab pendahuluan ini akan dibahas tentang latar belakang. permasalahan,
ruang lingkup, wjuan, metode penelitian, dan rencana susunan penulisan dari tugas

akhir yang diambil.

1.1.Latar Belakang

Fitnessy adalah kegiatan olahraga pembentukan otot-otot tubuh/fisik yang
dilakukan secara rutin dan berkala, yang bertujuan untuk menjaga fitalitas tubuh dan
berlatih disiplin. Memiliki otot wbuh vang ideal dan proforsional adalah idaman
seliap individu, yang mana hal ini cukup mempengaruhi performa kita dipandangan
mata orang lain. Guna memperolch bentuk tubuh ideal diperlukan usaha
pembentukannya dan usaha yang dilakukan lerscbut tidaklah sesingkat hilungan
detik. Berlatth secara berkala merupakan faktor penentu guna memperolch bentuk

tubuh yang ideal. Investasi waktu inilah yang kita butuhkan pula berlatih.

Multimedia adalah penggunaan segjumlah teknologi yang berbeda yang
memungkinkan untuk menggabungkan media (text, gudio. graphics. animation,
video, and imferactivity) dengan cara yang baru untuk tujuan komunikasi. Banyak
sckali pengetahuan-pengetahuan yang bisa dipelajari dan cara penyampaiannya
merupakan faktor yang amat penting. Seseorang akan cenderung lebih memahami
spatu hal vang dipelajari dengan mudah dan menyenangkun apabila belajar melalui
media pembelajaran yang menarik, maka penulis merencanakan dan membuat sebuah
aplikasi yang memanfaatkan tcknologi komputer. Dengan menggunakun media Flash
orang akan merasa tertarik wntuk lebih mempelajarinya dibanding dengan membaca
Titelatur. Maka media Flash tersebul diperlukan agar penyampaian informasi lebih

mudah dipahami dan menarik unluk diikuti.




1.2 Rumusan Masalah
Bagaimana cara membuat media pembelajaran interaktif untuk olahraga fifness

herhasis muliimedia.

1.3.TUJUAN
Tujuan dari skripsi ini adalah membuat aplikasi multimedia yang memudahkan

orang awam untuk mempelajari dan mengetahui progam latihan fitness.

1.4. Batasan Masalah
Untuk memfokuskan bahasan dalam masalah ini, penulis hanya membatasi
ruang lingkup permasalahan yaitu:

|. Video Interaktif hanya terdiri dari video progam latihan dasar fitness, video
program latihan Dada (chest), video program latihan Punggung (back), video
program latihan Bahu (shoulder), video program latihan Kaki (legs), dan video
program latihan [ .enggan (arms).

2. Video yang dibuat merupakan real video (video nyata) yang direkam berdasarkan
data yang telah terkumpul serta melalui proscs editing dan animasi baik teks
maupun gambar dalam membantu penjelasan tentang teknik yang dibuat.

3. Penulis hanya memberikan informasi umum seputar fimess meliputi program
latihan yang benar.

4. Sistern ini membahas fimess sesuai dengan buku 101 Binaraga Natural Ade Rai
dan Rahasia Dict 2-The home Gym.

5. Media pembelajaran olshraga fitness berbasis multimedia dengan menggunakan
adobe flash actionscirpt.

6. Aplikasi pembelajaran ini di khususkan bual fitness pemula.

1.5. METODOLOGI PENTLITIAN
Metode yang diambil dalam merancang aplikasi Modul Pembelajaran Fitness
adalah :

1. Analisa Sistem




Metade ini dilaksanakan dengan melakukan studi kepusiakaan melalui
membaca buku-buku maupun artikel-artikel yang dapat mendukung penulisan skripsi

ini.

2. Design Sistem

Pada Tahap ini akan dilakukan perancangan aplikasi dengan memberikan
gambaran melalui diagram agar didapatkan design yang sempurna sesuai yang
diharapkan.
3. Tmplementasi

Pada tahap ini dilakukan pengimplementasian menggunakan bahasa
pemrograman atau bahasa compufer yang kemudian dilakukan pengujian apakah
sudah bekerja dengan baik.
4. Pengujian

Setclah proses pengkodcan sclesai, maka akan dilakukan proses pengujian
terhadap program yang dihasilkan untuk mengetahui apakah program sudah berjalan

dengan benar sesuai dengan perancangan vang dilakukan.

1.6. SISTEMATIKA PENULISAN
Sistematika penulisan yang diuraikan dalam penyusunan skripsi ini adalah

sebagai berikut :

BAB | : PENDAHUTLTAN
Bab ini berisi tentang latar belakang masalah, rumusan masalah,
tujuan dan  manfaat dari penulisan skripsi ini, batasan masalah,
dan sistematika penulisan.

BABII :DASAR TEORI
Buab ini mengungkapkan tentang konsep dasar dan teori-icori yang
mendukung pembahasan untuk tema penulisan ini yang didapat dan
beberapa literatur.

BAB 11 : PERANCANGAN SISTEM




BAB TV

BABY

Pada bab ini membahas tentang proses pengembangan peranpgkat
lunak  dan hasil yang didapatkan pada tshap analisis dan

PETAnCArten.

: PENGUIJIAN DAN ANALISA

Berisi tecntang implementasi dari perancangan aplikasi yang telah
dibuat serta pengujian terhadap aplikasi tersebut.

s PENUTUP

Merupakan bab terakhir yang memual inlisari dari hasil pembahasan
yang berigikan kesimpulan dan saran yang dapat digunakan sebagai

pertimbangan untuk penulisan selanjutnya.
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BAB 11
DASAR TEORI

Pada bab ini akan di bahas landasan-landasan teori apa saja yang di pakai.
[mulai dart pengetahuan dasar lentang latian  fitaesy Secara umum. Serta

perangkal lunak yang akan digunakan.

2.1. Pengetahuan Dasar Tentang Fitness

Dalam dunia fitness banyak hal-hal mendasar yang perlu di pahami,
Beberapa hal tersebut adalah mengenai latian dasar tentang firress berupa latihan
dada (ches), punggung (back), bahu {showlder), kaki (/egs). lenggan (arms) dan
cardio. Dalam dunia fitness yang paling penting adalah niat. berusaha, tidak
gampang meyerah, karena dalam fitmess tidak ada yang instan, semuanya butuh

proses dan lain-lain.

2.1.1. Membentuk Tubuh Yang Ideal

Hal penting yang mempengaruhi dalam mendapatkan tubuh  yang
profesional adalah latihan rutin dan pola hidup yang schat. Teknik latihan dalam
olahraga fitness dipengaruhi oleb beberapa faktor, yailu mengatur jadwal yang
rulin. karcna bila latihanya tidak teratur maka untuk mendapatkan tubuh yang kita
inginkan akan sulit tercapai. Faktor makanan juga sangal berperan penting untuk
menghasilkan tubuh yang ideal, karena sctiap yang kita makan sangal
berpengaruh terhadap pembentukan otot, jadi kalau kita makannya dengan cara
tidak tcratur akan sangan sulit untuk mendapatkan tubuh yang kita mginka.
Istirahat (recovery) juga penting untuk memulihkan otol-otot yang telah dilatih
scharian, kctika berlatih, kita- memberiakan stress ke otot kita. Robekan-robekan
super kecil didalam otot akan terjadi, dan ketika kita beristirahat, badan kita akan
memperbaiki robekan-robekan ini dan otot ditubuh kita akan menjadi kuat. Proses
ini akan berulang-ulang terus dan kita akan mendekati tujuan dan latihan kita
Untuk fitness pemula burat beban untuk latihan adalah, buatl cewek minimal 1 kilo
dan maksimal 5 kilo, buat cowok manimal 5 kilo dan maksimal 10 kilo. Maka dari




ilu jadwal latihan yang rutin, nutrisi (pola makan) dan istirahat (Fecovery) sama

pentingnya untuk membentuk tubuh yanyg kita inginkan.

2.1.2. Dumbell

Dumbell adalah peralatan yang dipunaksn untuk launhan beban. Alat imi
dapat digunakan dengan satu langan atau berpasangan dengan dua tangan.
Dumbell digunakan untuk melatih tubuh bagian atas dan tangan anda. Dalam
gambar 2.1 ditunjukkan Gambar dumbell.

CGambar 2.1 dumbell

2.1.3. Flat Bench

Flet bench adalah perlengkapan yang mirip seperti kursi datar pada
umuninya. tetapi didesain sccara khusus untuk membantu pelaksanaan pelatihan
berat (weight training). Flat bepch membantu beberapa jenis gerakan yang
menuntut anda untuk duduk atau tidur sewaktu berlath. Oleh karcna i, fat
hench termasuk salah satu kebutuhan perlengkapan vital. Dalam gambar 2.2
ditunjukkan Gambar Flat bench.

Ciambar 2.2 Flat bench




2.1.4. Leg Press

Latihan dengan menggunakan fey presy wjuan ulamanya adalah untuk
melaith olot kaki dan paha, Pada saat menggunakan leg press. otot-otol tubuh
yviang bekemga adalah  olol-olol paha depan  (guandriceps), paba  belakang
(hamsirings), gluetens maximum serta otot-otot betis (partial). Dalam pambar 2.3

ditunjukkan Gambar Leg press.

Gambar 2.3 Leg press

2.1.5. Smith Machine

Smith machine merupakan alat multi fungsi yang bisa digunakan untuk
melatih otot pectoralis atau dada, karena digunakan untuk latihan bench press.
ool deftoid atau bahu dengan fungsi shoulder pressayva. melatih otot frapecius
dengan jenis latthan barbelf shrug, bahkan juga bisa digunakan untuk melakukan
squat untuk melatih otol quadriceps atau paha dan carl raise. Di bagian
pinggirnya juga dilenpkapi besi penahan plafe. schingga biar berfungsi sebaga
penyimpan plate beban. Dalam gambar 2.4 ditunjukkan Gambar Smith machine.




Gambar 2.4 Smith machine

2.1.6. Treadmill

Treadmill adalah salah satu jenis alal fitnes yang populer karena alat ini bisa
memiliki [ungsi ganda. Yaitu bisa membakar lemak dengan intensitas rendah
seperti jalan cepat. Untuk speed yang lebih tingpi pada freadmill biasanya
digunakan untuk melatih siswem kardiovashular. Treadmill juga bisa digunakan
sebagai pemanasan dan pendingman saal scbelum dan sesudah latihan.
Sehenarnva juga terdapat treadmill vang memiliki fasililas penyesuaian lingkat
kemiringan medan sehingga kita bisa memilih sampai berapa sudut yang mgin
kita "daki". Alal ini juga biasanva dilengkapi dengan liasilitas pengukur detak
jantung serta jumlah jarak yang sudah ditempuh sehingga bisa membantu Kita
dalam mengontrol latihan yang kita jalani. Dalum gambar 2.5 ditunjukkan

Gambar Treadmill.

Gambar 2.5 Treadmill




2.2. Computer Aided Learning(CAL)

Criswelf (1989) mendefinisikan CAL atau bila dalam bahasa indonesia

berarti pembelajaran berbantukan komputer (PBK) sebaga penggunaan komputer

dalam penyampaian bahan pengajaran dengan molibatkan pelajar sceara aktil

Pada dasamya CAL adalah suamu bentuk pemanfaatan teknologi multimedia

(datlam hal ini adalah komputer) untuk menyampaikan materi pelajaran.

Komputer memiliki beberapa keistimewaan yang tidak dimiliki oleh media

pembelajaran yang lain sebelum zaman komputer, Keistimewaan tersebul anlara

lain:

Llubungan interaktif : Komputer membual proses belajar lebih
interaktif’ dibandingkan dengan membaca buku teks. Pengguna di
mungkinkan untuk mendengarkan suara, melihat gambar,
menyaksikan animasi dan melakukan interaksi langsung melalui
keybourd dan mouse atau media input/output lain nya. Menurut
Dublin (1984 ) komputer dapat menumbuh kan inspirasi dan
meningkal kan minal.

Penpulangan @ komputer membuat proses pengulangan materi
pelajaran menjadi interakiil dan user dapat mengulang pelajaran
sesering yang diinginkan,

User dapat mengetahui secara langsung scberapa pengertian nya
akan materi vang disampaikan melalui nilai atau hasil cvaluasi

yang dihasil kan oleh komputer.

Menurut Douglass E.Wolfgram(1994) ciri-ciri bahan kursus yang baik adalah:

e Isinya harus sesuai 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 yang menarik.

s Penggunain audio untuk membaniu merangsang motivasi. Selain feks,

gambar di gunakan juga wwdie untuk memberikan rangsangan melalui

pendengaran.
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s Terdaoat interaksi secara langsung antara computer dan pelajar. Pelajar
dapal langsung berinteraksi dengan computer melalui keyhoard ataun
mouse atau alat input lain nyz.

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

untuk suato pengajaran
o Menarik perhatian
e Menerangkan objekti pelajaran
= Merangsang proses mengingal pelajaran
¢  Memberkan bimbingan
¢ Mengembangkan pengetahuan pelajar
Sebuah software dapart disebut sebagai software CAL jika memenuhi minimal
dua dari tiga cirri-ciri di bawah ini :
¢ Pengajaran /Tutorials
Menyampaikan materi-materi dengan tujuan untuk di pelajari oleh
user,

s Soal-soal untuk berlatih .
Memberikan latihan-latihan sesuai dengan malenn yang di ajarkan
kepada user untuk sengukur sgjauh mana user menguasai materi yang
di ajarkan.

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

kan wakiu vang lama pasti menggunakan simulasi

2.3. Multimedia

Pengertian multimedia ditinjau dari struktur bahasa terdin atas dua kata,
yaitu “multi” yang berarti banyak atau beragam. dan “media” yang berarti
perantara atau alat, sehingpa jika digabungkan multimedia dapat diartikan sebagai

banyak perantara atau beragam perantara. Sedangkan pengertian multimedia di
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tinjau dari leknologl kompuler yailu penggabungan beberapa media yang di

tampilkan sccara bersamaan vang terdiri atas reks, video, gambar dan suara.

Diengan adanya gabungan dari feks, video, gambar dan suara menyebabkan

multimedia merupakan suatu hal yang sangal menark  kareona  multimedia

memiliki tampilan vang berbeda dibandingakan dengan tampilan yang hanya

memiliki salah satu unsur tersebut di atas. Suatu kombinasi yang apik antara feks,

video,

gambar dan suara lidak akan menyebabkan pengguna merasa jenuh, malah

schaliknya pengguna tidak akan merasa bosan menggunakan program aplikasi

vang berbasis multimedia.

Beberapa definisi multimedia berdasarkan beberapa sumber vaitu :

il

b

o

23.1.

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

. Multimedia merupakan kombinasi tiga clemen. yaitu suara, gambar dan

lcks { MeCormick, 1996).

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

. Multimedia merupakan alat vang dapal menciptakan presentasi  yang

dinamis dan interaklil yang mengkombinasikan teks, grafik, audio, dan
gambar (robin dan linda, 2001).

Multimedia adalah pemanfaatan  komputer untuk  membuat  dan
menggabungkan teks, prafik, audio, gambar bergerak dengan
menggabungkan link dan fools yang memungkinkan pemakai mclakukan
navigasi , berinteraksi , berkreasi dan berkomunikasi ( Hofstetter, 2001 ).

Unsur - Unsur Multimedia
Unsur-unsur dalam multimedia adalah :

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

2. Video - merupakan pabungan dari beberapa pambar dengan
perakan  yang tersambung  sehingga gambar lerlihat
bergperak.

3. Gralik :  merupakan gambar suatu obhjek baik dua dimensi maupun

tiga dimensi yuny tidak bergerak (diam).
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4, Teks : meupakan huruf, angka, dan simbol-simbol khusus.

5. Gambar  : mecrupakan gambar vang berwama ataupun hitam putih.

2.3.2. Jenis - Jenis Multimedia

Dalam aplikasi multimedia terdapat beberapa jenis yaitu :
1. Presentasi

Merupakan sualu media dalam memperkenalkan atau menerangkan
sugtu produk, laporan, dan lain-lain. Dengan pemakaian unsur muliimedia
seperli suara dan gerak animasi akan mempertmudah pengkomunikasian
pesan yang akan di sampaikan dan presentasi akan lebih menarik,
2. Film efck dan animasi video

Pada pembuatan film atau vidco sckarang ini, banyak menggunakan
efek-efek dan animasi-animasi untuk membuat suam gambar atau adegan

yung lidak pernah ada agar lebith menarik.

2.4 Video
Videe adalah teknelogi untuk mcnangkap, merekam, memproses.

mentransmisikan dan menata ulang gambar bergerak. Biasanya menggunakan film
selhuloic, sinval clektronik atau media digitel. Video juga dikatakan sebagai
gabungan gambar-gambar mafi yang dibaca herurutan dalam suam waktu dengan
kecepalan tertentu, Gambar — gambar yang digabung terscbut dinamakan frame
dan kecepatan pembacaan gambar di sebut dengan frame rafe, dengan stuan [ps
(frame per sccond). Karena di mainkan dalam keecpatan yang tinggi maka
tercipta ilusi gerak yang halus, semakin besar nilai frame rate maka akan semakin
halus perperakan yang di tampilkan.

Aplikasi video pada multimedia mencakup banyak aplikasi :

a. Entertainment : broadeast TV, VOR/DY D recording

b. Imterpersonal | video telephony, video conferencing

c. Imteractive - windows

Digital video adalah jenis sistem video recording yang bekerja
menggunakan sistem digital di bandingkan dengan amalog dalam hal ini

representasi videonya, Biasanya video digitad di rekam dalam tape, kemudian




didistribusikan melalui optical dise, misalnya VCD dan DVD. Salah samu alat
yang dapat di punakan untuk menghasilkan video digital adalah camcoder, yvang
digunakan untuk merekam pambar-gambar video dan audio, sehinpga sebuah

cameoder akan terdin dan camera dan recorder.

2.5 Perangkat lunak

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

Sofiware secara umum dapai di bagi menjadi 2 yaiu :
1. Systemn soflware

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

Perangkat lunak yang siap di gunakan untuk keperluan terientu. Sofiware
aplikasi sendini terbagi menjadi beberapa kelompok seperti office application.
internet application dan multimedia application,

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

Berikut ini merupakan sofiware yang digunakan dalam perancangan “media
pembelajaran Olabraga Fitness di antaranya :
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2.6. Adobe Flash CS5

Adobe Mash cs5 Professional merupakan program aplikasi yang digunakan
untuk mengolah gambar vekior, ammasi, gambar bitmap yang diimpor, objck
suara (sowaed), dan objek vang berektensi avi. Kemampuan Flash dalam mengolah
berbagai jenis objck, kemudahan dalam proses pembuatan animasi, serta kecilnya
ukuran file animasi membuat banyak praktisi di bidang multimedia menpgunakan
PrOSTAT 111

Adobe flash ¢s5 Professional momiliki berbagai fitur baru yang mampu
meningkatkan kemampuan dalam pengerjaan karya scni, seperti Object Drawing
Model, mode Object-level Undo, serta area kerja (stage) yang lebih luas. Dalam
Macromedia Professional 8. kemampuan untuk membual  action  juga
dikembangkan denpan fasilitas ActionScript, sehingga karya scni dapat dibuat
lcbih menarik dan bervariasi.

2.6.1. Area Kerja Flash

Flash merupakan perangkat canggih yang telah menctapkan standar untuk
desain dan animasi web profesional, Flash identik dengan desain pada halaman
web yang peruh dengan Gambar bergerak, animasi dan interaktif. Sebelum
membuat sebuah animasi ada kalanya Anda harus mengenal dahulu komponen-
komponen apa saja yang dibutubkan dalam pembuatan scbuah animasi. Anda
harus mengenal semua komponen yang terdapat di aplikasi Flash 8 ini agar
pekerjaan dalam pembuatan animasi ini dapat berjalan dengan lancar. Dalam
Gambar 2.1 ini merupakan window dari Ilash 8 yang digunakan dalam pekerjaan
pembuatan animasi, baik itu berupa graphic atau animasi bergerak (carfoomn).
ditunjukkan dalam Gambar 2.6 Window Adobe flash ¢s5 Profcssional
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Gambar 2.6 Window Adobe tlash ¢s5 Professional
A. Timeline, digunakan untuk mengatur dan mengontrel isi keseluruhan movie
anda. Timeline Window ditunjukkan dalam Gambar 2.7 Timeline Window

B i o -2 0 Enfps | OO !

Gambar 2.7 Timeline Window

B. Stage, merupakan tempat dimana Anda bekerja dalam membuat sebuah
animasi. Stage Window ditunjukkan dalam Gambar 2.8 Stage Window

Gambar 2.8 Stage Window




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

stage. Dalam Gambar 2.9 ditunjukkan gambar toofs box.
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{tambar 2.9. Tools Box
: digunakan untuk menseleksi  Gambar

: digunakan untuk menseleksi sub Gambar

: digunakan vntuk mengGiambar gans

: [Intuk menseleksi Gambar secara bebas

: Untuk mengGambar gans dengan titik-titik point

» untuk menulis teks

: untuk menggambar lingkaran
: Untuk mengGambar persegi
: Untuk meng(iambar paris sccara bebas

: Meng(iambar dengan Kuas

16
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11. InkBotile : Memberi warna
12. Paint Bucket : Memberi warna pada bagian tertenti/vang discleksi

13.  Eyedropper :untuk menggambil warna tertentu

14.  Erascr : Untuk menghapus Gambar
15. Hand : Untuk menggeser kanvas/ruang Gambar
16.  Zoom : Untuk Memperbesar Gambar

17. Tool Modifers : Untuk memoditikasi Gambar

&+ Calor Box, berisi tools untuk member warna. Dalam Gambar 2.10

ditunjukkan gambar color box.

Byt Stroke Color, digumakan uriuk memben warna pods gess /|
| - Border Dbied
"

[ 3

* Fill Cusbor, g vakan untuk raemen wama objek
X

[ Bwap Colors :ligu.uh:a:-.an WNiUK menukar wama oogeslFl
— Color) dengan wapna bostes [ garnis Stroke
1
| Coior}:

i Biack & ¥¥hite. digunakan untuk memben wama objek dan
= waIna Dorder | gans dengan wama hitam
4 prtih

f

Gambar 2.10 Color Box

D. Color Window, merupakan window yang digunakan untuk mengatur wama
pada objek yang Anda buat.

Color Window terdiri dari:

1. Color Mixer, digunakan untuk mengatur warna pada objek sesuai dengan
keinginan anda. Ada 5 pilihan tipc warna, yaitu: None, Solid, Lincar,
Radizl Bitmap. ditunjukkan dalam Gambar 2.11 Color Mixer

-~ b5l I
o [ =1 afe—=
Ll = A By 'llnu-vv-_ -

L.JJ.‘I.“ - -
cidr K o
.

Gumbar 2.11 Color Mixer
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2. Color Swatches, digunakan untuk memberi warna pada objck yang Anda buat

scsual dengan yang warna pada window. ditunjukkan dalam CGambar 2.12

Guambar 2.12 Color Swatches
E. Actions — Frame, merupakan window yang dipunakin untuk menuliskan
Action Script untuk Flash ¢s5. Biasanya Action Seript digunakan untuk
mengendalikan objek yang Anda bual scsuai dengan keinginan Anda
ditunjukkan dalzun Gambar 2.13

|

-!' Aedemin o Frame” of Lapw Mars Lage |

] Ak + b Fo@ B I
‘& geraenan
'11'] Fumosuey
] camtan
W] e
B @i
'_-.1 Dhepriiibed
'!j Famh LI
(] P cmponerin St
]
=
. | Jgrm——r———r——
® .

el e

Gambar 2.13 Timeline Window Aclion- Frame

F. Properties. merupakan window yang digunakan untuk mengatur property dari
objck vang Anda buat. ditunjukkan dalam Gambar 2.14

= -
o= | |toop [ Jumee &
hio scund sefested i

Gambar 2.14 Window Properties
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G. Components, dipunakan untuk menambahkan objek untuk webh application
yang nantinva di publish ke internet. Tampilan window ditunjukkan dalam
Gambar 2,15

Flash Ll Comporwnis - |

[E3] creskBze | [ comboBiea
Eg LigiBox D Puxhiurtom
|EI FialoBanon ﬂ SarotBin

SerollF ane

Gambar 2,15 Window Components
2.6.2. Action Seript
Action Script adalah bahasa script Flash yang berfungsi untuk membuat
interaktivitas di dalam movie, Ini berarti movie dapat diatur sedemikian rupa
sehingea berbagai event yang dilakukan pengguna, seperti klik, menekan tombol,
atau drag dapat diterima movie untuk sclanjutnya movie tersebul melakukan aksi
{action).

Action Script dapat dikatakan schagai media yang memungkinkan
pcmbuatan movie vang dapat merespons semua keinginan pengguna. Apabila
twjuan aksi yang akan dilakukan sudah jelas, scripr dapat dibuat dengan
menggunakan aksi yang sederhana.

2.6.3. Terminologi Action Script
Seperti halnya bahasa seript lain, Action Scripi mempunyal lerminologi
khusus menurul aturan sintaksisnya. Berkut ini akan diuraikan dasar-dasar
ActionScript untuk lebih memudahkan penguasaan bahasa seript Flash nantinya
1. Action: prmyataan yang menginiruksikan movie untuk melakukan aksi
lertentu pada sazl movie dimainkan. Sebagai contoh gotoAndStop akan
mengarahkan playhead ke frame atau label tertentu.
2. Argument : disebut juga parameler dan merupakan media yang
memungkinkan penggunaan nilai-nilai (values) pada lungsi.




a3

10.

11.

14,

15.

16.

17.

18.
149,

Class : tipe data yang dapat dibual untuk menentukan tipe baru dari suatu
objck.

Constant : clemen yang tidak dapat berubah.

Constructor © fungsi yang digunskan untek menentukan properti dan
metode Class.

Data Tvypes : satu susunan nilai (valie) dan operasi (operation) yand dapat
ditampilkan di dalamnya.

Event : aksi vang terjadi pada sast movie dimainkan.

Expression : bagian lain dari pernvataan yang menghasilkan nilai.
Handier : aksi khusus yang mengaiur suatu cvent scperti mousclown
atau load.

Function : kode yang lerhimpun dalam svatu kotak yang dapat digunakan
sccara berulang-ulang dan dapat kembali menjadi nilai.

Identifier : nama yang dipunakan untuk mengindikasikan suatu varabel,

properti. objek, fungsi. atau metode.

. Instance : objek vang termasuk di dalam suatu Class.
13.

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

Keywerd : kata yang mempunyai arti tertentu. Sebagai contoh, var adalah
kata kunci yang digunakan untuk mendeklarasikan variabel lokal ({focal
variabie),

Metheod : fungsi vang diterapkan pada suatu objek.

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

Target Path : hierarki alamal dari nama instance Movie Clip. variable,
dan objek di dalam movic.

Property : atribut-atribut yang menentukan suatu objek.

Variable : pengidentifikasi vang menyimpan mlai-nilal dari segala macam
tipe data.




2.6.4. Ulead Video Studio 8

Llead Video Studio 8 merupakan salah satu sofware pengolahan video.

Meskipun dikususkan untuk melakukan pengeditan video namun sebenarnya juga

mempunyai kemampuan yang handal untuk mengolah suara (sound editing),

mengolah teks dan juga mengolah image.

Beberapa kelebihan Ulead Video Studio 8 sebagi pengolah video antara lain

schagai berikut :

d.

Mengolah/mengedit video dengan midah (user friendky) dan baik sehingga
mampu memberikan hasil akhir yang memuaskan.

Tersedia bermacam-macam model transisi yang bisa discsuaikan dengan
kebutuhan video.

Overlay vang berfungsi uniuk menggabungkan beberapa klip menjadi satu.
Memiliki Timeling Mode vang dapat diatur sampai pada [reme,
memberikan timeline dengan ukuran yang beragam.

Kemampuan Mengolah suara, dubbing, merekam suara serta format-format
yang beragam seperi WAV, MP3, MPA, CDA (compect dist audio).
Proscs ckspor-impor video dan sound yang kompatibel dengan berbagai
media, seperti CDA, MOV, WAV, AVL

Kreasi video file output NTS5C sepert VCD, DVD, SVCD, MPLG,

Sireaming real Video file, Streaming windows media format.

2.6.5. Area Kerja Ulead Video Studio 8

Sebelum mengedit sebuah video ada kalanya anda harus mengenal semua

komponen vang terdapat di aplhkasi Ulead Video Studio 8 ini agar pekerjaan

dalam editing video ini dapat berjalan dengan lancar. Dalam gambar 2.16 ini
merupakan window dari Ulcad Video Studio 8 yang digunakan dalam pekerjaan

editing video.
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Gambar 2.16. Window Ulead Video Studio 8

Giaris besar lingkungan kerja Ulead Video Studio 8 terdiri dan & bagian utama,

yaitu:

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

2. Menu Bar, terdin dan fil¢ menu, edit menu, clip menu dan tool menu

A

4.

Options Panel, panel yang berisi option untuk merubah setingan dar film
maupun efek. Option bersifat dinamis tergantung panel atau step yang sedang
aktif

Preview Windows, tampilan yang scdang diproses, clip, video filler, effect

atan title.

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

movie.

6.

Library, tumbnail dari Gle movie, video, efek atau image yang sudah di upload

ke galery. Dinamis mengikuti panel yang scdang aktif.

. Timeline, tempal menaruh movie yang akan di edit. Storyboard view, timeline

view dan sound, Untuk timeline view terbagi menjudi (rack. Video track,

overlay track_ tittle track, voice track dan music track.

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

membesarkan dan memotong klip. Secara garis besar ada 7 langkah dalam
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menggunakan Ulead VideoStudio, di mana tiap langkah mewakili dari tiap
tombol vaitu:

1. Capture

- Edit

. Eflcet

. Overlay

. Tittle

CAudio

Share

b=

- = o R W

2.6.6. Adobe Photoshop 7

Photoshop adalah scbuah program penyunting gambar standar mdustrn yang
ditujukan untuk para profesional raster grafik. Photoshop memiliki kemampuan
untuk membaca dan menulis gambar berformat raster dan veklor seperll .png, .gotl,
Jjpeg. dan lain-lain. Photoshop juga memiliki beberapa format file khas: Tampilan
Area Kerja window Adobe photoshop 7 ditunjukkan dalam Gambar 2.12

« .PSD (Photoshop Deocument) formal yang menyimpan gambar dalam
bentuk faver, termasuk teks, mask, opacity, blend mode, channel warna,
channel alpha, clipping paths, dan seting duwotone. Kepopuleran
photoshop membuat format file ini digunakan secara luas, sehingga
memaksa programer program penyunting gambar lainnya menambahkan
kemuampuan untuk membaca format PSD dalam perangkat lunak mereka.

« .PSB adalah verii terbaru dari PSD yang didesain untuk file yang
berukuran lebih dari 2 GB

« .PDD adalah versi lain dari PSID yang hanya dapat mendukung fitur
perangkat hanak PhotshopDeluxe.

Photoshop memiliki hubungan crat dengan beberapa perangkat lunak
penvunting media, amimasi, dan authoring buatan-Adobe lainnya. File format asli
Photoshop. .PSD, dapat dickspor ke dan dan Adobc ImageReady. Adobe
Nlustrator, Adobe Premiers Pro. Afier Effects dan Adobe Encore DV 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.

2.6.7. Area Kerja Adobe Photoshop 7

Sebelum mengedit schuah gambar ada kalanya anda harus mengenal semua
komponen vang terdapat di aplikasi Adobe Photoshop 7 ini agar pekerjaan dalam
editing video ini dapat berjalan dengan lancar. Dalam gambar 2.12 ini merupakan
window dari Adobe Photoshop 7 yang digunakan dalam pekerjaan editing
gambar. Tampilan Area Kerja Adobe Photoshop 7 ditunjukkan dalam Gambar
217

Gambar 2.17 Window Adobe Photoshop 7

Garis besar lingkungan Kerja Adobe Photoshop 7 lerdiri dari 6 bagian
utama, yaitu:
1. Menn Bar (adalah menu utama untuk membuaka file, membuat file baru,
mengedit. dan lai-lain.)
2. Option Bar (adalah pilihan dan pengaluran dari tool yang anda plih.
Misalnya anda memilih crop tool, maka pengaturan untuk crop tool berada
pada area ini, begitupun ketika anda memilih tool yang lainnya.)

Pallete well (adalah pintasan untuk mengakses brush, tool presets, layer

Lad

comps, serta anda dapat meletakan pallete yang sering anda gunakan disini.)




4. TPalicte (adalah jendela-jendela kecil dimana masing-masing jendela lerdapat
pilihan scrta perintah untuk gambar yang sedang anda kerjakan. )

5. Toolbox (berisi tool-tool untuk mengedit gambar anda, )

6. Image active (adalah gambar yang sedang anda buka Tidak hanya satu
gambar saja yang dapat anda buka dalam area kerja pholoshop. melainkan

banyak gambar secara bersamaan. )

2.6.8. Cool Edit Pro 2

Cool Edit Pro 2.0 adalah salah satu dari berbagai software aplikasi pengolah
audio, karena ada banyak seffware lain diantaranya Senic Foundry Vegas, Sound
Force, Nuendo, dan lain-lain. Setelah program Cool Edit Pre 2.0 ini dibuka akan
muncul penampang atau jendela kerja dari program ini. Program Coeol Edit Fro
26 mempunyai dua macam tampilan penampang ataun jendela kerja saling
herkaitan, satu sama lain dapat saling mengakses. Dua jendela atau penampang
kerja tersebut adalah:

1. Edit View Screen (penampang singlewave/singleirack)

2. Multitrack View Screen (penampang mudfifrack )

2.6.9. Area Kerja Cool Edit Pro 2

Sebelum mengedit sebuah andio ada kalanya anda harus mengenal semua
komponen yang terdapat di aplikasi Cool Fdit Pro 2 i agar pekerjaan dalam
editing audio ini dapat berjalan dengan lancar. Dalam gambar 2.18 ini merupakan
window dari Cool Edit Pro 2 yang digunakan dalam pckerjaan editing audio.
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Gambar 2,18 Window Cool Edil Pro 2

Garis besar lingkungan kerja Cool Edit Pro 2 terdiri dari 13 bagian utama.

yaitu:

1
-

Mesnn Bar, berisi menu-menu utama dari Cool Edit Pro 2.0,

Toolhars, merupakan kumpulan tombol fungsi kerja dari menu yanp dapat
diakses untuk mempercepat kerju. Sebagian [ungsi kerja dari menu yang
sering dipakai dalam suatu kerja telah ditampilkan pada fvolbars ini, seperti

funpsi delete, cut, save, new file, undo, group, mixdown, dan lain-lain.

. Horizontal Portion Bar, lerletak diatas tampilan session dan berfungsi untuk

menggulung session dari depan ke belakang begitu pula schaliknya, dengan
jalan klik kiri dan tahan pada herizonal portion har. Dapat pula digunakan
untuk memperbesar atau memperkecil lampilan session, dengan cara klik
kanan pada horizontal portion bar.

Vertical Ruler, terlctak di ujung kanan tampilan session, dengan klik kin
dan tahan. berfungsi untuk menggulung frack session. Dengan klik kanan
pada vertical ruler berfungsi untuk memperbesar atau memperkecil tampilan

truck pada session.

. Horizontal Ruler, terletak di bawah sepanjang tampilan session dan

berfungsi sebagai garis waktu dari session. Dengan klik kiri dan tahan, dapat
berfungsi untuk menggulung ke depan maupun belakang tampilan session.
Dengan klik kanan dan tahan akan berfunpsi untuk memperbesar atau

memperkecil session sceara horisontal.
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6. Time Display, untuk menunjukan durasi waklu pada saal proscs recording
maupun playing suatu rrack atan session.

7. Organizer Window, mcrupakan jendela peganghan yang memudahkan
dalam pemilihan file maupun efek yang akan dibuka maupun ditutup. Tintuk
menampilkan maupun menutup Orgarnizer Window dapat dilakukan dengan
cara memilih menu View=8how Organizer Window, atau dengan menekan
Alt+9.

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

9. Transport Botfon, berfungsi sebagai pusat kontrol beberapa [ungsi scperti
pleay. stop. record, dan lain-lain.

10, Zoom Botions, digunakan untuk memperbesar atau memperkeeil frack
session baik sccara horisontal maupun vertikal.

11. Level Meter. merupakan monitor volume atau amplitudo sinyal gelombang
masuk dan keluar. Untuk menampilkan fevel meter pilih menu View=8how
Level Meters, atau tekan Al+7. Untuk mengaktitkannya pilth menu
Option=Shows Level on Play and Record.

12. Stafus Bar, menampilakan variasi dani informasi yang berhubungan dengan
file properties, free resources, dan waktu

13. Track Control. tertetak di sebelah Kiri tampilan session, berfungsi untuk
mengatur setiap frack. Jendela Track Control inl mempunyai tipa menu

pengatutran utama yaitu volume, equlisasi, dan bus properiy.

2.6.10. AVCWare Total Video Converter

AVCWare ‘lotal Video Converter adalah perangkat lunak yang
mengkonversi hampir semua format video HD dan SD dari satu ke yang lain
untuk bermain game-file video pada perangkat multimedia yang berbeda scperti
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/MP3 lainnya. Sclain konversi video, Anda juga
dapat mengekstrak audio dari file video dan mengkonversi antara file audio.
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2.6.11. Area Kerja AYCWare Total Video Converter

Sehelum mengkonversi sebuah video ada kalanya anda harus mengenal
semua komponen vang terdapat di aplikasi AVCWare Total Video Converter ini
agar pekerjaan dalam menpkonversi video ini dapal berjalan dengan lancar.
Dalam gambar 2.19 ini merupakan window dari AYCWare Total Video Converter

yang digunakan dalam pekerjaan konversi video

Gambar 2.19 Window AVC Ware Total Video Converter
Garis besar lingkungan kerja AVCWare Total Video Converler terdin dari

11 bagian utama, vaitu:

(=3
5

Add File (s). untuk menambahkan video yang akan dikonversikan.
Remove, menghapus video yang dipilih dalam project.

Edit. memotong video dan menambahkan effect.

Option, pengaturan standar yang bisa disesuaikan dengan kebutuhan.
Merge, menggabungkan video.

Pause, menjeda proses konversi.

Convert, mengkonversi video.

Stop, menghentikan proses konversi.

oo i U -l

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

12. Browse, pengaturan dimana hasil konversi akan disimpan.
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2.7. Stuktur Navigasi
Struktur navigasi adalah struktor alur cerita dari sebuah program . sebelum
menyatukan clemen-elemen yang digunakan dalam aplikasi  muliimedia,
sebaiknya kita mendefinisikan objek-objek dan merancang tampilan agar sermua
objeck yang termasuk dalam aplikasi tersebut tidak mengalami kekacauan
informasi, dengan kata lain semua tampilan harus dapat membcerikan informasi
vang bulat dan utuh, schingga dapat tercapai smatu 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
mempunyal salu rangkaian cerita yang berurut. Struktur ini menampilakan
satu demi sam tampilan layar seeara berurut menurut urmtannya. Dalam
struktur i (idak dipetkenankan adanya percabangan  seperti  yang
ditunjukkan dalam Gambar 2.20
D
Gambar 2.20 Sriukiur Navigasi Linier
2. Strukiur navigasi heirarki (bercabang)
Struktur navigasi heirarki scperti dalam Gambar 2.21 merupakan suatu
struktur yang mengandalkan percabangan untuk menampilkan data
percabangan berdasarkan kriteria terscbut. Tampilan menu utama disebut

master page. menu utama ini memiliki percabangan vang dinamakan Siave
Page alau halaman pendukung.

Gambar 2.21 Struktur Navigasi Heirarki

3. Navigasi non-linier

Struktur nmavigasi ini merupakan pengembangan dari struklur navigasi
linier percabangan yang dibuat pada strukiur non-linier berbeda dengan

percabangan pada struktur navigasi heirarki, karena setiap tampilan




mempunyai kedudukan vang sama, vaitu Gdak ada master page dan slave

page. seperti yang ditunjukkan dalam Gambar.2.22

B b E—

A ——— 4
I =
D - | <

Gambar 2.22. Struktur Navigasi Non-Linier

4, Navigasi komposit (campuran)

==

——

F

Merupakan gabungan dari ketiga struktur sebelumnya, struktur navigasi imi

discbut juga dengan navigasi bebas. Jika svatn tampilan memeriukan

percahangan. maka dapat dibuat percabangan. Bila dalam percabangan

tersebut terdapat suatu tampilan yang sama kedudukannya, maka dapat dibuat

struktur limer dalam percabangan terscbut. seperti yang ditunjukkan dalam

Gambar.2.23
A
#—* — =
B ¢
i_% +—*ﬁ
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CGiambar 2.23. Struktur Navigasi Komposit

2.8. Flowehart (Diagram Alur)

Flowchari adalah penggambaran secara grafik dari langkah-langkah dan

urul-urutan prosedur dari suatu program. Flowchart menolong analis dan

programmer untuk memecahkan masalah kedalam segmen-segmen yang lcbih

kecil dan menolong  dalam  menganalisis

pengoperasian.

alternatil~allernatif

lain

dalam
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BAB III
PERANCANGAN SISTEM

Pada pembahasan materi difokuskan pada perencanaan dan pembuatan
sistem yang merupakan pokok pembahasan dari tugas akhir,

3.1. Analisa Sistem

Pemahaman konsep dasar Adobe Flash dan actionseripl menjadi salah satu
hal yang paling utama untuk dipahami dalam pembuatan pembelajaran Olahraga
Fitness in. Maka dari itu diperlukan semacam referensi untuk menghasilkan sualu
sistem yang handal dari litcratur-literatur yvang banyak tersedia mengenai
permasalahan dan tata cara membangun pembelajaran Olahraga  Fimess
mengeunakan Adobe Flash ini.

3.2. Analisa Kebutuhan

Untuk membuat perangkat lunak ini schelumnya di lakukan terlebih dahulu
studi literatur tentang hal-hal yang di perlukan dalam perangkat lunak ini. Hal-hal
tersebut mencakup studi leteratur lentang kebutuhan user dalam mempelajan
fitness dan studi litelatur tentang perangkat lunak scjenis yang berhubungan

dengan pembelajaran fifness yang sudah ada sebelum nya.

3.2.1, Kebuinhan user

Schelum membuat rancangan tugas akhir ini di lakukan survey kepada 10
orang responden mengenal materi apa saja yang sckiranya untuk dapat belajar
tentang fitness. Dari 10 orang responden tersebut 1 orang sudah mamr berlatih
fitness. 2 orang tergolong tingkat menengah dan 7 orang merupakan tingkat

pemula atau belum bisa sama sekali.

Pertanyaan di ajukan secara lisan kepada responden. Pertanyaan yang di
ajukan adalah apa saja materi yang ingin di dapat oleh responden agar dapal
berlatih fitmess. Dari yang sudah mahir menjawab, materi yang di perlukan adaiah




tentang tabelature, materi tentang mengenai latian dasar tenlang fitmess berupa
latihan dada (chest), punggung (back), bahu (shoulder), kaki (Jegy), dan lengan
(@rms} dan mengerti makanan apa aja yang di butubkan olch scorang fitmess.
Responden yang sudah mahir juga menjawab, Jika memungkinkan di beri contoh-
contoh agar uscr dapat lebih memahami materi yang di benkan. Rcsponden
tingkat menengah menjawab, materi yang diperlukan adalah mengenai latian
dasar tentang fAtmess berupa latihan dada (chest), punggung (hack), bahu
(shoulder), kaki (legs), dan lengan (arms) tapi tidak mengerti apa aja makanan
vang di butuhkan olch scoran fitness. Sedangkan responden tingkai pemula
menjawab bahwa materi yang di perlukan yaitu bagaimana cara latihan fitmess,
cara mempelajari latihan-latihan fitmess dan apa aja makanan yang dibutuhkan

oleh seorang fitness.

3.2.2 Studi Literatur
Pengumpulan hahan ini bertujuan untuk mendapatkan materi berhubungan
dengan pembelajaran fifness sebagai isi dari aplikasi pembelajaran ini di buat.
Pengumpulan bahan maten yang dilakukan adalah:
1. Melalui Buku Referensi.
Bahan materi vang didapat berasal dari beberapa buku panduan
tentany fifness.
2. Pencanian Materi Melalui Internct.
Pencarian untuk lebih luas melalui internct sebagai tambahan bahan
relerensi khususnva lentang materi fitness, aplikasi dan multimedia
interaktil.

] WHFE eluniaalatfimess.com

Pada weh ini di berikan teori-teon yang berhubungan dengan dasar-dasar
untuk latihan fitness secara prakiis.
o www.dimiafiinesy.conyitheory

Pada weh ini memiliki lebih banyak kelebihan daripada web diatas.
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3.2.3 Analisa Kebutuhan Sistem
Sistem pembelajaran Tentang fitmess yang akan di implementasikan  secara

keselurahan memiliki kebutuhan perangkat keras sebagai berikut :
a. Komputer Intel(R) Pentium IV 2.66 Ghz
b. RAM DDR 2 Gigabyte (GB)
¢. Hardisk sata 80 Givahyte
d.  Micraphone atan Earphone

Selain  perangkal keras, pembelajaran lentang  fitness yang akan
dibangunkan juga membutuhkan spesifikasi perangkat-pcrangkat lunak sebagai
berikut:

Operating System Windows XP SP2
b. Adobbc flash ¢s 5
c. Ulead Video Studio 8
d. Adobe Photoshop 7
e. Cool Edit Pro 2
f. AVCWare Total Video Converter

3.3. Desain Aplikasi
Perancangan desain aplikasi adalah langkah awal dari pembuatan alal bantu
ajar ini. Mulai dari menentukan tampilan dan taia letak tombol hingga selasai di
cksckusi.
Dalam perancangan, ada beberapa tahapan yang dilakukan, yaitu:
. Perancangan Struktur Navigasi Aplikasi.
Strukiur navigasi adalah struktur alur cerita dari sebuab program.

b

Desain fFlowchart (Diagram Alur) Aplikasi.

Flowchart dibuat dimaksudkan untuk mengetahui awal konsep dari aplikasi.
3. Desain Storyboard (Papan Cerita).

Papan ccrita (sfervhoard) dibuat dimaksudkan untuk halaman dari sctiap
tombol menu.

4. Mendesain Tampilan
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Mendesain tampilan aplikasi pembelajaran Tenlang fifness mengeunakan
Adobe Photoshop 7.0 dan Adobbe flash cs3.

5. Pembuatan Yideo Pembelajaran
Merancang video yang dimaksud adalah membuat video tentang tema-tema
pelajaran Tentang, fifkesy.

6. Konversi Video Pembelajaran
Mengkonversi video latihan fitness mateni yang sudah direkam dan yang
bertipe (*. AV schingga menjadi bertipe (*.flv).

7. [diting Video Pemnbelajaran
Proses editing bisa dilakukan sesual dengan kcbuluhan, misalnya dengan
menghilangkan suara, menggabungkan beberapa video, memotong video dan
scbagainya.

8. Mengisi Narasi Suara
Mengisikan narasi materi tentang fifness sesuai dengan tema-tema pelajaran

tentang fitness.

3.3.1. Desain Strukdtur Navigasi
Struktur navigasi yang digunakan pada aplikasi pembelajaran Olahraga
Fitness ini adalah navigasi heirarki. Struktur ini mengandalkan percabangan,
menu utama disebut masterpage yang memiliki sub menu yang biasa disebul slave
page atau halaman berikvtnya, Hubungan antara slave page tidak dapat terjadi
jika tidak ada master atau menu ulama. Struktur navigasi aplikasi imi ditunjukan

seperti dalam Gambar 3.1
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Gaambar 3.1 Strukior navigasi Pembelajaran Olahraga Fitness

Dalam Gambar 3.1 ditunjukan desain struktur navigasi. Adapun isi dari struktur
navigasi adalah sebagai berikut:
#. Menu Utama
Merupakan halaman wutama dari aplikasi, dihalaman ini terdapat beberapa
tombol menu (hutton menw) yang telah dihubungkan dengan halaman
lainnya. Menu Litama menjadi titik awal pemilihan tombol menu vang akan
kita gunakan dalam aplikasi pcmbelajaran Olahraga Fitness.
b. Pengenalan Fitness
Halaman im berisi tombol-tombol (buffon) yang skan menghubungkan kita
dengan halaman pilihan pengenalan fitness,
¢. Aturan Fitness
Halaman ini berisi tombol-tombol (burion) yang akan menghubungkan kita
dengan halaman Aturan Fitness berupa Perenggangan dan Perlengkapan
Fitness,
d. Jadwal Latihan Fimess
Halaman ini berisi tombol-tombol (button) vang akan menghubungkan
kita dengan halaman jadwal latihan fitness, | materi latihan dada (chest) .
pembelajaran 2 materi latihan punggung (hack) ), pembelajaran 3 materi
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latihan bahu (showulder), Pembelajaran 4 materi latihan lenggan {arms) dan
conloh pola lattha fitness.

E. Asupan Makanan
Halaman ini berisi tombol-tombol (button) yang menghubungkan ke

halaman suplemen dan pola makan.
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3.3.2.¢sain Flowchart
Desain tampilan flowchart menu belajar ditunjukan dalam Gambar 3.2

Meon oizma
: @
. ¥ B
S ik ; /
1. pengenalan fiiness £
Fi I aluran Milimess
P 3. juctwal latian filsesy #

4. psupan malanan

/7 Menjelaskan
Y pengenalam -
J ; “!I'Ij'lll.'ekl.ll__l.-'"
v mluran -
4 Fitness i
3 ; Menjeiskan 7
__.-"ll jadwal -
£ xian /

Nilmexs

/ Meojchiskan

aKnan
makanan

CGiambar 3.2 Desain tampilan flowchart menu belajar
Keterangan !
Tekan menu Start, lalu pilih Menu utama, pilih salah satu (pengenalan firmess)
kalau pilih va akan masuk ke dalam menu (penjelasan fitness) dan seterusnya.

Kalau vang pilih tidak akan kembali ke menu utama.




Femjelasan
O— B ~0
i FHiiess

Filghum ;
1. Vekmbs perenggangss
3 ¥ Ferirnpkopam (e

Apakah pildpn 1

diplin?

Gambar 3.3 Desain flowchart Menu Pengenalan dan perlengkapan Fitness

Fililan .
| Dk

2 Fungrang
A fehy
f A L3a

5 Legan
K Ucotnis Pl | ioses risses

(iambar 3.4 Desain lowechart Menu Jabwal Latthan Fiiness
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Gambar 3.5 Desain lowchart Asupan Makanan
Keterangan:

Dan gambar 3.2.2 lampak bahwa setelah membuka aplikasi, maka akan
menuju ke home utama program. dimana terdapat beberapa pilihan menu.
diantaranya: Pengenalan [Fitness, Aturan Fitness, Jadwal Latihan Fitness dan
Asupan Makanan. Pembelajaran terdiri dari empat submenu-submenu  atan tema
pelajaran vang sudah ditentukan, Setelah salah satu menu dipilih maka akan
muncul Menu Pengenalan Fitness yang menjelaskan lenlang sepular tentang

fiiness.

333, Storyboard

Sitorvhoard yang kita buat adalah link halaman dari sctiap tombol menu.
Pada pembuatan aplikasi multimedia ini dibutuhkan rancangan skematik desain
prafis scene per-scene dani menu yang akan ditampilkan ontuk memuat semua
materinva secara runtut, Tampilan area kerja menu utama dilunjukan dalam
Gambar 3.6




Menu utama

Judul utama Pembelajaran fitness

~ [ Masuk ]

Tombol pengenalan fitness

‘Tombol jadwal latihan fitness

[ Tombol aturan fitness
[ Tombol Asupan Makanan

{yambar 3.6 Menu utama

3.3.4. Desain Awal Menu Pengenalan fitness
Desain awal menu uiama i di buat salu buah button yang menghubungkan

ke menu lain nya, Tampilan area kerja Desain awal menu pengenalan fitness
ditunjukan dalam Gambar 3.7

Pembelaisran.....

[ Pencenalan finess ]

Kembali

Gambar 3.7 Desain awal menu pengenalan fitness
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3.3.5. Desain Awal Menu Aturan fitness
Diesain awal menu belajar di bual 2 button yang mewakili liap submateri,
Tampilan arca kerja Desamn awal menu aluran fifness ditunjukan dalam Gambar

38

keterancan

[ Perengrangan ] [Pﬂlﬁﬂgkﬂpnn ]

[ Kembali |

CGambar 3.8 Desain awal aturan fitnesy

3.3.6. Desain Awal Menu jadwal latihan fitness

Desain menu jadwal latihan fitness di buat beberapa button yang fungsi nya
untuk mengetahw jadwal latthannya. Pada menu ind juga ada ketcrangan tentang
[ilc suara yang di main kan, Tampilan area kerja Desain awal menu jadwal latihan
fitness ditunjukan dalam Gambar 3.9

keterangan

Bahu }

—_—
——
DU |

Lengan

[ Conioh Pola Latthan Fitmess ]

[ Kembal:

Gambar 3.9 Desain awal menu jadwal latihan firmess
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3.3.7, Desain Awal Menu Asupan makanan

Desain menu asupan makanan di buat dua button yang fungsi nya untuk
mengetahui asupan makanan apa aja yang dibutuhkan oleh otot-otot tubuh. Pada
menu ini juga ada keterangan tentang file suplemen. Tampilan area kerja Desan
awal menu asupan makanan dilunjukan dalam Gambar 310

(pota maten |

[ Kembali ]

Gambar 3,10 Desain awal menu asupan makanan

3.3.8. Mendesain Tampilan
Proscs pendesainan tampilan menggunakan software Adobe Photoshop

3.3.9. Desain Tampilan Form Aplikasi

Proses pendcsainannya yaillu menggunakan gambar yang telah di cdul
menggunakan Adobe Photoshop 7.0, kemudian gambar tersebut yang akan
dijadikan sebagai tampilan dari form home dan tampilan desain pilihan
pembelajaran. Tampilan Area Kega Desain Form Home ditunjukkan dalam Gambar
3.11
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CGambar 3.1 | Desain Form Home

Kemudian simpan dengan tipe lile JPG. Tampilan arca kerja form save as
ditunjukan dalam Gambar 3.12
[ IR AR T R,
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Gambar 3.12 Tampilan Form Save As

Setelah menyimpan gambar lersebul, selanjuinya kita membuat desain

gambar untuk tampilan pilihan pembelajaran. Tampilan form pilihan
pembelajaran ditunjukan dalam Gambar 3.13
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Gambar 3.13 Tampilan Form Pilihan Pembelajaran
Kemudian di Save As dengan formal gambar JPG.

3.3.10. Animasi Home

Untuk membuat animasi Aome ini, awalnya kita buka aplikasi Adobe FFlash
¢s3, kemudian kila masukkan gambar — gambar dan musik vang diperlukan
dengan cara pilih menu File = import > Import to Library. Tampilan Import

gambar Dhtunjukan dalam Gambar 3.14

# macrzmailla |ish dreleceinne 0 |IJr|I'|Ir-..I 1)
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Gambar 3.14 Linport Gambar

Kemudian kita pilih semua file gambar vang kita perlukan dan sclamuloya
pilih (pen. Tampilan area kerja jendela browse file Ditunjukan dalam Gambar
3.15
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Ciambar 3.15 Jendela Browse Uile

Dalam proses pembuatan aplikasi ini membutuhkan 3 fayer untuk
membuatl animasi, diantaranva untuk laver bin, Jcon, Layer 9. Drop Shadow 4.
FExplode 3 dan background. Tampilan area kerja Import image pada project
Dilujukan dalam Gambar 3.16

Gambar 3.16 Ilasil Import Image Pada Project

Untuk menambahkan button Clik menu Window — Common Libraries -
Butfon. Tampilan arca kerja button common libraries ditunjukan dalam (GGambar
3.17
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Gambar 3.17 bution common libraries
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Pilihlah salah salu jemis Autfon yang terscdia kemudian drag ke arca project.

Tampilan areza kerja pilihan button ditunjukan dalam Gambar 3.18
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CGambar 3.18 pilihan button

Clik kanan button — edif, unluk menganti dengan nama lain, memasukan

suara, atau mcnambahkan efek pada button yang dibuat. lampilan area kerja

button edit ditunjukan dalam Gambar 3.19
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C'lik Scenel untuk kembali ke tampilan project yang kila bual, setelah ilu
selekst bulton profil, kemudian masukkan actionseript untuk fink ke halaman

profil.

Jika kita mgin [ink ke halaman yang lain, tinggal mengganti
(“Profil. SWI.0). dengan halaman yang dituju. Untuk pembuatan  Abutton
pembelajaran sama seperti pembuatan hutfor profil, tetapi untuk button kcluar

Sehingga secara keseluruhan bisa dilihat seperti dalam Gambar 3.20

Ammasi home

Gambar 3.20 Animasi Home

Buatlah schuah dumbell seperti berikut ini

s

e Seleksi dumbell terscbut dan tekan 8. Pada panel yang muncul masukkan
dumbell sebagai name dan movie cfip sebaga lype, serta  litik
registrationnya berada di tengah —tengah lalu tekan Ok

¢ (lik kanan movie ¢lip di stage dan pilih Edit uniuk masuk ke dalam stage.

e Clik frame 1 dan tckan F9. Pada panel action vang muncul masukkan script
berikut:
kecepatan — random(4)+1;
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®  Tekan Ctrl+E untuk kembali ke staoe scene. |
¢ Hapus movie clip awan dari stege. Buka panel library dengan menekan
Curl+L. Clik kanan movie elip awan pilih Linkage
+ Pada panel! yang muncul berikan tanda centang/contreng pada Expaort for
ActionScript dan masukkan awan schagai Identifier lalu tekan Ok
e Clik frame 1 dan pada pune! actions yang muncul masukkan script

3.3.11. Animasi Pilihan Pembelajaran

Untuk membuat animasi pilihan pembelajaran ini. caranya sama seperti
langkah-langkah di atas, tinggal kita mengganti tampilan gambar-gambar dan
music vang diperlukan, Tampilan area kerja Animasi pilihan pembelajaran
ditunjukan dalam Gambar 3.21

P R A

bt | |
- WO R e ey )

Gambar 3 21 Animasi Pilihan Pembelajaran

[Langkah selanjuinya adalah membual efek dumbell, pada panel actions

Selanjutnya adalah (ahap akhir dari proses pembuatan animasi dan desain
profect ini adalah kita akan menyimpan file ini dengan format yang kita butuhkan,
dengan cara Clik File = Publish Settings = Format vang kita pilih = ok. Tampilan
area kerja jendela publish ditunjukan dalam Gambar 3.22
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Gambar 3.22 Jendela Publish

3.3.12. Langkah-Langkah Membuat Animasi

Setelah kita buka sefiware Adobe llash CS5 professional, pilih create
new=Flash File (Actionscript 2.0), Tampilan area kerja Aplikasi adobe flash cs5
profcssional ditunjukan dalam Gambar 3.23

Gambar 3.23 Aplikasi adobe flash cs5 professional
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Setelah memilih Actionseript 2.0 maka akan muncul werkspace. Tampilan
area kerja ditunjukan dalam Gambar 3.24

LEE L'.Er:ll. v

i
4
FOR Wl BR LS TLE=

CRT] ERE

CGambar 3.24 Workspace adobe tlash cs3

Setelah itu pilih gambar yang mau di buat animasi File = Import = Import to
Library atau cirl R. Scperti yang ditunjukan pada Gambar 3.25

Setelah itu proses pembuatan gambar dengan menggunakan Brush tool. Berikut
dari cara pembuatannya. Pertama membuat sketsa objek dengan menggunakan
brush tool vang dibuat pada layer] framel. Setelah ketsa gambar telah jadi, sketsa
gambar diubah bentuknya kedalam Movie clip. Didalam movie clip skeisa
ditambahkan beberapa laver. Gambar sebelum di Brush (ool Seperti yang

ditunjukan dalam Gambar 3.26
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Gambar 3.26 Sebelum di Brush tool

Setelah di Brush tool hasilnya akan seperti vang di tunjukan dalam Gambar 3.27

Gambar 3.27 [ lasil setelah di Brush tool

Sctelah sketsa gambar telah jadi, sketsa gambar diubah bentuknya kedalam Movie
clip (F8). Gambar Movie clip ditunjukan dalam Gambar 3.28

Marnu; l OK

(S U -
Type t‘.':---=-2'~:=:."-I1r| Registration; §g§

Folder Libramy rast

Edvanced *

Gambar 3.28 Movie clip
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Setelah diubah kebentuk movie clip selanjutnya ketahap pewamnaan objek dengan
menggunakan brush tool sebagai media untuk mewamnai proses pewarnaan
eambar dapat dilakukan seperti ditunjukan dala Gambar 3.29

Gambar 3.29 Pewarmaan

Setelah objek gambar yang dibuat sudah selesai, selanjutmya ketahap
pembuatan animasi, yaitu dengan menggunakan Motion tween dan Shape tween.
Tampilan Gambar Dilunjukan dalam Gambar 3.30

®# Q0O 5 10 |

TIMELINE EDITOR. |
- @ O: 5 10

CGiambar 3.30 Animasi Motion tween dan Shape

33.13. Konversi Video Pembelajaran

Yetelah pembuatan video pembelajaran selesai maka kita mengkonversi
video materi yang sudah direksm dengan menggunakan software AVCWare Total
Video Converter. Pilih menu profile untuk pengaturan output format video, video
yang digunakan adalah dengan tipe (*.AVI), Selanjuinya pilih menu Convert
untuk mengkonversi video asli yang bertipe (* MPEG-4) sehingga menjadi
bertipe (*.AV1). Tampilan Arca Kerja konversi video pembelajaran ditunjukkan
dalam Gambar 3.31
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Gambar 3.32 Proses Konversi Video Menggunakan AYCWare Total Video
Converter

3.3.14. Editing Video Pembelajaran
Video yang lelah dikonversi maka diedil dengan menggunakan soffware
Ulead VideoStudio 8. Tampilan awal Ulead VideoStudio 8 dapat kita lihat seperti

pada Gambar 3.33
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VideoStudio 8

a VideoStudio Movie Wizard

Gambar 3.33 Tampilan Awal Ulead VideoStudio 8

Proses ediling 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 3.34

e S : Picdensiuliy @
araee  EEEEEEEE - T TR
Lo e - B

ol o Tossming e

[==f T

| 1 ol i e

& et 2

Gambar 3.34 Tampilan Halaman Editor Pada Ulead VideoStudic 8

3.3.15. Mengisi Narasi Suara
Setelah itu dengan menggunakan sofiware Cool Edit Pro 2 penulis

mengisikan narasi materi Tentang Fitness sesual dengan tema-tema pelajaran
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Olahraga Fitness. Area kerja halaman editor Cool FEdit Pro dapat kila lihat seperti
pada Gambar 3.35
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Gambar 3.35 Tampilan Halaman Editor Pada Cool Edit Pro

Hasil dari rekaman suars narasi penulis dapat kita lihat seperti pada Gambar 3.36
l'ampilan Rekaman Suara Narasi Pada Cool Edit Pro
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Gambar 3.36 Tampilan Rekaman Suara Narasi Pada Cool Edit Pro
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BAB IV
PENGUJIAN DAN ANALISA

Pada bab ini akan diuji kehandalan dari sistem yang dibual, Apakah sudah
dapat berjalan sesuai dengan tujuan yang telah dirumuskan pada bab pertama.

4.1. Pengujian

Pengujian imi dilakukan untuk mengetahui tingkat keberhasilan proyek akhir
yang télah di rencanakarn seperli pada bab perencanaan. Selain ifu dengan adanya
pengujian dapat diketahui adanya kelemahan atau kekurangan yang ada pada
proyek akhir ini, sehingga dapat dilakukan beberapa perbaikan bila diperlukan.

4.1.2. Spesifikasi Aplikasi

Aplikasi ini hanya mampu berjalan pada Sistem Operasi yang memiliki
flatform Windows, berikut penjelasan pada tabel 4.1 terhadap pengujian pada
Windows €S,

Tabel 4.1. Spesifikasi OS Untuk Aplikasi

No 08 Keterangan
1 Windows XP " Berhasil
2 | Windows Vista Berhasil

E Windows 7 Berhasil

4.2. Penerapan Action Seript

Sctelah merumuskan logika dasar yang akan dipakai di dalam pembuatan
semua movieclip telah di masukkan dan diatur di dalam stage, sclanjutnya tahapan
pembualan pembelajaran memasuki tahapan penerapan action script. Di dalam
tahapan ini penulisan action script bisa diletakkan di dalam moevieclip atau di
frame-frame yang dikehendaki sesuai dengan kebutuhan user yang akan dibuat.
Berikul adalah beberapa contoh pencrapan action scripi di dalam pembuatan
aplikasi pembelajaran * temang fitness ™
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4.2.1 Action Script Tombol pada menu utama
Scgmen program Action sciript pada tombol masuk ok
on(release) |
gotoAndPlay("menu utama");
unloadMovieNum(1);

"

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

gotoAndPlay("exil™);

unloadMovieNum(4):

unloadMovieNum({6});

unloadMovieNum{3);

unloadMovieNum(1):
i
4.2.2. Pengujian Aplikasi Pembelajaran Tentang Fitness

Dalam pembuatan Aplikasi Pembcelajaran tentang fitness dilakukan juga

tahapan pengujian aplikasi untuk mengetahui fungsi dari setiap tombol yang
digunakan untuk menjalankan aplikasi

4.3, Pengujian Aplikasi

Setelah semua action script dilcrapkan dan dilakukan wji coba. maka
selanjutnya dilakukan tahap penyempurnaan yang meliputi memasukkan suara
atau musik, memasukkan halaman menu utama. halaman pengenalan fitness,
halaman aturan fitness, halaman jadwal latihan fimess dan halaman asupan
makanan.

Penambahan musik latar dilakukan dengan memanggil fife musik yang
diinginkan dari luar aplikasi dengan menggunakan metode “loadsmund(});” pada
macromedia flash, sedangkan untuk suara musik, dan lainnya menggunakan
metode “attachSound();” dan manual, yaitu memasukkan terlebih dahulu file
suara yang akan dipakai kedalam library adobbe jflash  kemudian
ditempatkan di frame-frame yang dikehendaki. Adapun file musik latar yang
digunakan didapat dari situs “Htip://www, freesoundtrackmusic. com/” secara gratis
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sehingga dapat mempersingkat proses pembuatan latihan fitness pada bagian
editing suara. Pada tahapan paling akhir kemudian dilakukan publishing fitness
dari adobbe flash menjadi format exe stamdalone yang dapat dijalankan  pada
sctiap computer tanpa harus meng-install terlebih dahulu flash player.

4.3.1. Pengujian Home

Pada halaman Aome aplikasi ini terdapat menu pilihan untuk user, dimana
user dapat memilih menu sesuai dengan keinginan, terdapat 4 tombol menu
pilihan, yaitu menu pegenalan fitness, menu aturan fitness, menu jadwal laiihan
fitness, dan menu asupan makanan. Tampilan area kerja Halaman home

ditunjukan pada Gambar 4.1

(yambar 4.1 Halaman Home

Movie Iatro di pakai untuk menampilkan animasi psmbuka saat
pertama  kali menjalankan perangkat lunak | File intro di  buat
menggunakan adobe flash
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Keterangan :
Menu utama menampilkan lerdapat 4 bulton pilithan yaitu button pengenalan
fitncss, button atman f[iness, bullon jadwal latithan fitness, dan button asupan

makanan

4.3.2. Pengujian Menn Pilihan Pengenalan Fitness

Pada halaman Pengenalan [ilncss ini, lerdapal menu tentang pengenalan
fitness. Tampilan area kerja halaman pilihan menu pembelajaran fitness
ditunjukan pada Gambar 4.2
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Giambar 4.2 Halaman Pilihan menu Pembelajaran

Keterangan :

e  Menu pengenalan [itness adalah menu submateri.

4.3.3. Pengujian Meno Aturan Fitness
I*ada halaman ini terdapat menu yang berisi tentang materi aturan litness.

Tampilan area kerja Halaman aturan fitness ditunjukan pada Gambar 4.3
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Gambar 4.3 Halaman Aluran fithess

Keterangan :
¢ Menampilkan menu perenggangan
¢ Perlengkapan Fitness

Materi mecnu perenggangan. Tampilan area kerja Halaman perenggangan
ditunjukan pada Gambar 4.4
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(jambar 4.4 Halaman Perenggangan
Keterangan :
» Menu perenggangan adalah menu submater.




01

Materi menu  perlengkapan fitmess. Tampilan kerja area Halaman

perlengkapan fitness ditunjukan pada Gambar 4.5
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Gambar 4.5 Halaman perlengkapan [iiness

Keterangan :
s Menu perlengkapan fitness adalah menu submateri.

4.3.4, Pengujian Menu Jadwal latihan fiiness

Pada halaman ini berisi tentang materi jadwal latihan fitness, berupa latihan
Dada (chest). Pungpung (back). Rahu (shoulder) Kaki (legs), dan Lengan (arms).
Halaman jadwal latihan fitness ditunjukan pada Gambar 4.6

Materi jadwal latihan fithess
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Gambar 4.6 Halaman jadwal latihan fitness
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Keterangan ¢
¢ Menu jadwal latihan fitness terdiri 5 tombol yaitu, dada (chest), punggung
{(back), bahu {shulder), kaki (legs). dan lengan (arms).

Materi Iatihan Dada (chest). Talaman Latihan dada (chest) ditunjukan
pada Gambar 4.7
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Gambar 4.7 Halaman Latihan dada (chest)

Keterangan ;
e Menu latihan yang terdiri dari menu submateri pembelajaran system

lentang latihan dada (chest).

Materi Latihan Punggung (back). Halaman Latihan punggun
(back) ditunjukan pada Gambar 4.8
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Gambar 4.8 Halaman Latihan punggung (back)
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Keterangan :

e Menu latihan yang terdiri dari menu submateri pembelajaran system

tentang latihan punggung (back).

Materi Tatthan Bahu (shoulder). Halaman Latihan bahu (shoulder)
ditunjukan pada Gambar 4.9

'_[.'Llh-.lﬂ'
e gy

|
tdetan D oot ksl daese230 bokserira perakan e i

| Jurblurisd ovews umbiboereth ool bubi bog 3 cibe
o Latarw unhok rewl el ol Do SE P s s
Zrrem brven ieknk st kel s e disin
Shap) reaar e iE e kel Foes Bappien akidea s
mhcltoed shnk orhd meidi sl Saho e begae
Y i plaw byl ook e e

et ]
oo

Gambar 4.9 Halaman Latihan bahu (shoulder)
Keterangan !

Menu latihan yang terdiri dari menu submateri pembelajaran system
tentang latihan bahu (shoulder).

Materi Latihan Kaki (legs). Halaman Latihan kaki (legs)
ditunjukan pada Gambar 4.10
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Gambar 4,10 Halaman [ .atihan kaki (legs)
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Keterangan :
s Menu latihan yang terdiri dari menu submateri pembelajaran system

tentang latithan kaki (legs).

Materi Latihan [ .engan (arms), Halaman Latihan lengan {arms)
Ditunjukan pada Gambar 4.11
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Keterangan :
e Menu latihan vang terdiri dari menu submateni pembelajaran system

tentang latihan lengan (arms).

4.3.5. Menu video

Movie ini di gunakan untuk menampilkan halaman video. Pada halaman ini
pengguna dapat melihat dan mendengar suara dimana file tersebut berisi latihan
tentang fitness. Pengguna dapat melakukan/menirukan latihan fitness mereka
masig-masing dengan mencocokan latihan tersebut dengan file audio visual.
Berikut adalah tampilan dari movie. Tampilan arca kerja halaman video
ditunjukan pada Gambar 4.12
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Keterangan :

Pada tampilan halaman menu video pembelajaran ini akan berisi video
tentang latihan Lengan (arms). Berikut adalah tampilan halaman tersebut terlihat
pada Gambar 4.13

4.3.6. Pengujian Menu video
Ketika button play dilekan maka movie video akan menuju ke frame dimana
pada frame tersebut terdapat file video yang di letakkan pada layer (ersendiri.
Berikut adalah tampilan dari movie video. Tampilan area kerja ditunjukan pada
Gambar 4.14 frame tombol menu video

Gambar 4,14 frame tampilan halaman menu video

4.3.7. Pengujian Menu Asupan makanan
Pada halaman ini bensi lentang asupan makanan, Tampilan area kerja
asupan makanan ditunjukan pada GGambar 4.15
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(Gambar 4.15 Halaman Asupan makanan

Keterangan :

e  Mcnampilkan menu suplemen

* Asppan makan

4.3.8. Materi menu suplemen
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Pada halaman ini berisi tentang materi menu suplemen. Tampilan area kerja

suplemen ditunjukan pada Gambar 4.16
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Gambar 4.16 Halaman suplemen

Keterangan :

e Menu pembelajaran yang terdiri dari menu suplemen.
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4.3.9. Materi menu pola makan

Pada halaman ini berisi tentang pola makan. Tampilan area kerja ditunjukan
pada Gambar 4.17
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Gambar 4.17 Halaman pola makan
Keterangan :

* Menu pembelajaran yang terdini dari menu pola makan.

Maleri Contoh Pola makan Fitness ditunjukan pada Gambar 4,18
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Gambar 4.18 Halaman contoh pola makan Fitness

Keterangan ;

s Menu pembelajaran yang terdiri dari contoh pola makan fitness.
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4.4. Data Kuisioner
Untuk menguji ketertarikan user dengan aplikasi ini, dibuat suatu
kuisioner terbuka. Kuisioner diberikan kepada para fitresy mania, schab
mereka memang benar-benar mengerii tentang olahraga fitness.
Kuisioner dilakukan dengan 10 jumlah koresponden, dengan soal
pertanyaan schagai berikut.

1. Menurit anda apakah penting aplikasi pembelajaran fitness ini untuk
dipelajan?
M lidak penting
I~ Cukup penting
[l Penting
M Sangal penting
2. Cukup mudahkah software aplikasi pembelajaran fitness ini untuk
dipelajan?
Il Tidak mudah
LI Cukup Mudah
0 Mudah
M Sangat mudah
3. Untuk aplikasi pembelajaran fitness, bermanfaatkah aplikasi i
dibuat?
| Tidak bermanfaat
Kurang Bermanfaat
I Bermanfaat
Ll Sangat bermanfaat
4. Apakah anda senang terhadap aplikasi pembelajaran fitness yang telah
dibuat ini?
71 Sangal Senang
| Senang
71 Kurang scnang
Tidak senang
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Apakah aplikasi aplikasi pembelajaran fitness ini mudah untuk

digunakan?

(!

= O

(|

- e WY = S == N e S~
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—

Sulit

Cukup mudah

Mudah

Sangat mudah

Apakah aplikasi pembelajaran fitness ini menarnk bagi anda?
Tidak menarik

Kurang menarik

Menarik

Sangat menarik

Menurut pendapat anda apakah anda terbantu dengan adanya aplikasi
imi 7

Tidak sama sekal

Tidak

Terbantu

Sangat terbaniu

Bagaimana pendapat anda tentang desain lata lelak gambar pada
informasi mteraktit im?

Kurang

Cukup Baik

Baik

Sangat baik

Bagaimana pendapat anda dengan tampilan informasi interaktif’ ini?

Kurang

Cukup Baik
Baik
Sangat baik

. Apakah keterangan yang terdapat pada informasi interaktif ini mudah

untuk memberikan pemahaman terhadap anda?

Kurang
Cukup Mudah
Mudah
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[ Sangat mudah

a) Untuk jawaban nomor |, 7 koresponden menjawab penting dan 3
koresponden menjawab sangat penting.

b) Untuk jawaban nomor 2, 2 koresponden menjawab cukup mudah, 6
koresponden menjawab mudah dan 2 koresponden menjawab sangat
mudah.

¢} Untuk jawaban nomor 3, 2 koresponden menjawab bermanlaal dan 8
koresponden menjawab sangat bermanfaat.

d) Untuk jawaban nomor 4, 6 koresponden menjawab sangat senangt,
4koresponden menjawab senang.

e) Untuk jawaban nomor 5, 2 korensponden menjawab mudah dan R
koresponden menjawab sangat mudah.

f) Untuk jawaban nomor 6, 3 koresponden menjawab menarik dan
Tkoresponden menjawab sangat menarik.

g) Untuk jawabuan nomor 7. 8 koresponden menjawab terbantu dan 2
koresponden menjawab sangat terbantu

h) Untuk jawaban nomor 8. 6 koresponden menjawab baik dan 4
koresponden menjawab sangat baik

i} Untuk jawaban nomor 9. 7 korcsponden menjawab baik dan 3
koresponden menjawab sangat baik

i) Untuk jawaban nomor 10. 7 koresponden menjawab mudsh dan 3

koresponden menjawab sangat mudah

Uniuk rumus persentase yaitu jawaban dibagi 10 kemudian
dikalikan 100%.

9% = jawaban x 100%
10

Poling terhadap koresponden benar dilakukan terhadap 10

koresponden.
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3 Kurang Senang 0 0% ]
4 Tidak Senang 0 0%
Kemudahan pengguna tentang aplikasi pembelajaran fitness
Soal no 5
No Poling Jumiah Persentase
1 Sulit 0 0%
2 Cukup Mudah 0 0%
3 Mudah ' 2 20%
4 Sangat Mudah 8 80% I
‘Kemenarikan pengguna tentang aplikasi pembelajaran filness
Soal No 6
| No Poling Jumlah |  Persentase
1 Tidak Menarik 0 0%
2 - Kurang Menarik 0 0%
3 Menarik 3 30%
4 Sangat Menarik 7 70%
Keterbantuan pengguna tentang aplikasi pembelajaran fitness
Soal No 7
No Poling ~ Jumlah Persentase
1 Tidak sama sekali 0 0%
2 Tidak 0 0%
3 Terbantu 8 80%
3 Sangat Terbantu 2 20%
"~ Keterbaikan pengguna tentang aplikasi pembelajaran fitness
Soal No B
No ~ Poling Jumlah Persentase
1 _ Kurang 0 %
2 Cukup Baik 0 0%
3 Baik 6 60% |
4 Sangat Baik PR 40%
" Keterbaikan pengguna tentang aplikasi pembelajaran fitness
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Dari jawaban diatas dapal kita buat table hasil kuisioner dan

Tabel 4.2. Hasil Kuisioner

hasilnya dapat kila lihat seperti terlihat pada tabel 4.2

chchﬁnga.n pengguna tentang aplikasi pembelajaran fimess

Soal No |
No ! _Pnhng Jumiah Persentase
1 |  Tidak Penting 0 e
2 ‘ Cukup Penting 0 0%
3 _ Penting 7 T0%
4 Sangat Penting 3 30%
Kemudahan pengguna_ténfhng aplikasi pembelajaran fitness
Soal No 2
No Poling Jumlah Persentase
1 Tidak Mudah 0 0%
2 Cukup Mudah 2 20%
3 Mudah 6 60%
4 Sangat Mudah i 20% |
Kemanlaatan pengguna tentang aplikasi pembelajaran fitness
Soal No 3
| No Poling [ Jumlah Persentase |
1 " Tidak Manfaat 0 0% |
2 Kurang Manfaar 0 0%
3 Bermanlaat 2 20%
4 Sangant Bermanfaat 8 0%
“Kesenangan penggﬁﬁé tentang aplikasi ]iembéi_ajaran fitness
Soal No 4
No Poling * Jumlah Perscntase
1 Sangat Senang 6 0%
2 Senang 4 40%
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50

Soal No 9
. No Poling | Jumlah Persentase
| Kurang 0 0%
5 Cukup Baik 0 0%
3 baik T 70%
4 Sangat Baik 3 30%
Kemudahan pengguna tentang aplikasi pembelajaran fitness
Soal No 10
No o Poling Jumlah Persentase
1 ~ Kurang 0 0%
2 Cukup Mudah 0 0% i
3 Mudah 7 70%
4 Sungal Mudah 3 0%
_ |
Tabel 4.3, Spesifikasi Nilai
No Nilai Bobot
1 1 o 10
2 2 20
3 3 30
4 4 40
5 5
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BAB YV
PENUTUP

5.1  Kesimpulan

Setelah melakukan segala rangkaian percncanaan dan pembuatan desain serta
pembuatan aplikasi mullimedia untuk aplikasi olahraga fitness ini dengan menggunakan
software multimedia yaitu Adobe Flash, maka dalam laporan skripsi ini penulis
mengambil kesimpulan sebagai berikut :

I. Dengan adanya fasilitas menu pilihan, pengguna dapat menggunakan aplikasi dengan
kemudah 100% .

2. Aplikasi pembelajaran fitness ini hanya mampu berjalan pada OS windows xp.
windows 7 dan vista.

3. Dan hasil kuisioncr pengguna terhadap aplikasi di peroleh rata — mla persentase
penting untuk dasar pembelajaran scjumlah 80%, persentasc kemudahan pengguna
aplikasi sejumlah 90%, persentase manfaat terhadap perancangan aplikasi ini
sejumlah 80% bermanfaat dan 70% sangat bermanfaat, persentase senang terhadap
aplikasi yang dibuat sejumiazh 100%, menarik untuk tingkat tampilan aplikasi
sejumlah 30% dan 70% sangat menarik.

5.2  Saran

Aplikasi olahraga fimess berbasis multimedia ini dapat dikembangkan lebih jauh
lagi karena dalam pembuatannya masih jauh dari sempurna dan masih banyak
kekurangan. Adapun saran yang dapat dikemukakan agar aplikasi ini bisa berfungsi
dengan lebth optimal adalah :

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