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KATA PENGANTAR

Puji syukur selalu kita panjatkan kehadirat Allah Tuhan Yang
Maha Esa, karena atas rahmat-Nya penulis dapat menyelesaikan buku
berjudul “Teknik Multimedia dan Animasi”. Sholawat serta salam tak
lupa pula dikirimkan pada junjungan Nabi Muhammad # yang telah
membawa kita dari zaman Jahiliyah yang penuh kegelapan ke zaman
Islamiyah yang terang benderang serta dalam keadaan berilmu
pengetahuan.

Buku ini disusun untuk menambah pemahaman dalam
pembelajaran Teknik Multimedia dan Animasi. Topik-topik yang
dikemukakan berguna dalam pembelajaran teori Teknik Multimedia
dan Animasi. Buku Teknik Multimedia dan Animasi ini terdiri dari 20
bab meliputi : Pengantar Multimedia dan Multimedia interaktif, Media
Gambar, Media Suara, Media Animasi dan Teks, Piranti Authoring
Multimedia, Internet, Teknologi Web, Desain Web statis dan web
Dinamis, Pemrograman Multimedia, Perekaman Video Pembelajaran,
Kompresi Teks, Kompresi Video, Kompresi Gambar, Kompresi Audio,
Infrasturktur dan Standarisasi Jaringan Multimedia, Quality of Service,
Teknik Distribusi Data Multimedia, Virtual Reality dan Augmented
Reality, New Media, Analisis dan Desain Multimedia.

Dengan adanya buku ini diharapkan dapat membantu dan
memberikan manfaat dalam memahami Teknik Multimedia dan
Animasi. Buku ini masih jauh dari sempurna, untuk itu kritik dan saran
dari pembaca akan sangat membantu untuk meningkatkan kualitas
buku Teknik Multimedia dan Animasi ini. Terima Kasih.

Padang, September 2021
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BAB 1
Pengantar Multimedia Dan Multimedia Interaktif

A. Sejarah Multimedia

Sebenarnya, istilah multimedia berasal dari dunia teater.
Sebuah teater disebut multimedia jika menampilkan beberapa jenis
media. Di antaranya seni drama yang diperankan manusia, serta
lukisan, instalasi, dan musik yang berperan sebagai latar cerita.

Multimedia tidak bisa lepas dari berbagai penemuan
perangkat komunikasi. Seperti Gutenberg and Caxton yang pertama
kali memperkenalkan media cetak pada abad ke-15. Kemudian
dilanjutkan pada abad ke-19, yaitu masa terpenting bagi
perkembangan dunia komunikasi.

Matthew Brady mengejutkan publik dengan pameran
fotografinya sekitar 1862. Lalu ditandai dengan penemuan telegraf
olen Samuel Morse, telepon oleh Alexander Graham Bell, radio
oleh Gugliemo Marconi, serta ide awal televisi oleh John Logie
Baird dan Lumiere bersaudara.

Revolusi televisi sekitar tahun 1940-an membawa
multimedia ke arah lebih serius. Apalagi, ketika era komputer dan
internet mulai berlangsung sejak tahun 1960-an.

Teknologi ini memungkinkan manusia  untuk
menggabungkan berbagai macam media dengan satu perangkat.

Internet telah menjadi raksasa media komunikasi saat ini.
Multimedia akhirnya memperoleh cakupan wilayah penggunaan tak
terbatas. Dan hingga kini masih belum ada tanda-tanda munculnya
teknologi pengganti yang lebih mutakhir.

B. Pengantar Multimedia

Secara bahasa, multimedia terdiri dari dua kata, yaitu multi dan
media. Multi banyak, sedangkan media artinya adalah sesuatu yang
digunakan untuk menyampaikan pesan (perantara). Jadi, Pengertian
multimedia adalah perantara pesan yang terdiri lebih dari 1 elemen

atau banyak.
Dalam definisi lain, Multimedia adalah sarana komunikasi
yang mengintegrasikan teks, grafik, gambar diam dan bergerak,
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animasi audio, dan media lain. Kombinasi elemen tersebut dapat

ditampilkan, disimpan, dikirim, dan diproses dengan sebuah

perangkat tertentu.

Pengertian Multimedia Menurut Para Ahli

1. Rosch, 1996 : Multimedia adalah Kombinasi dari komputer dan
video

2. McComick, 1996 : Multimedia adalah Kombinasi dari tiga
elemen: suara, gambar, dan teks

3. Turban dan kawan-kawan, 2002 : Multimedia adalah
Kombinasi dari paling sedikit dua media input atau output.
Media ini dapat berupa audio (suara, musik), animasi, video,
teks, grafik dan gambar

4. Robin dan Linda, 2001 : Multimedia adalah Alat yang dapat
menciptakan presentasi yang dinamis dan interaktif yang
mengkombinasikan teks, grafik, animasi, audio dan video

5. Steinmetz (1995, p2) : Multimedia adalah gabungan dari
seminimalnya sebuah media diskrit dan sebuah media kontinu.
Media diskrit adalah sebuah media dimana validitas datanya
tidak tergantung dari kondisi waktu, termasuk didalamnya teks
dan grafik. Sedangkan yang dimaksud dengan media kontinu
adalah sebuah media dimana validitas datanya tergantung dari
kondisi waktu, termasuk di dalamnya suara dan video.

6. Vaughan (2004, pl) : Multimedia adalah beberapa kombinasi
dari teks, gambar, suara, animasi dan video dikirim ke anda
melalui komputer atau alat elektronik lainnya atau dengan
manipulasi digital.

1. Jenis-Jenis Multimedia

Setelah kita ~ memahami pengertian multimedia,
selanjutnya kita perlu mengetahui jenisOjenis multimedia.
Multimedia dapat dibedakan menjadi 2 jenis, yaitu multimedia
content production dan multimedia communication. Dan berikut
penjelasannya:

Multimedia Content Production merupakan hasil (produk)
dari proses penggabungan beberapa media (audio, teks, animasi,
graphics, interactivity, serta video) untuk menyampaikan sebuah
informasia. Yang mana hasil dari proses itu disebut produk



multimedia (music, video, film, game, intertaintment, dll.). Di
multimedia jenis ini, media yang digunakan berupa:
Media Audio
Media Teks
Media Animasi
Media Video
Media Graph / Image
Media Spesial Effect
Media Interactivity

Sedangkan Multimedia Communication merupakan proses
penggunaan media (massa), seperti media cetak, radio, televisi,
serta internet yang bertujuan untuk menyampaikan/ menyiarkan/
mempublikasikan/ mengkomunikasikan sebuah pesan atau
informasi, seperti news (berita), material
advertising (iklan), entertaintment (hiburan), publicity (publikasi), e
ducation (pembelajaran/ pendidikan/ tutorial), dll. Di multimedia
jenis ini media yang digunakan berupa:
Media Cetak
Radio
TV Film
Game
Musik
Entertainment
ICT

Pengelompokkan multimedia menggunakan variabel yang
cukup bervariasi. Berdasarkan sifat penggunaannya, komunikasi
multimedia dikelompokkan dalam tiga tipe, yaitu multimedia
interaktif, hiperaktif, dan linier. Berikut penjelasan masing-masing
jenis tersebut.
a. Multimedia interaktif.

Adalah jenis multimedia yang memungkinkan pengguna
dapat mengontrol komponen-komponen di dalamnya. Tipe ini
lebih mengutamakan personalisasi pemakain multimedia sesuai
keinginan penggunanya.

b. Multimedia hiperaktif.

Merupakan  jenis  komunikasi  multimedia  yang

memanfaatkan hubungan antara setiap komponen multimedia.

@moaoo0oe
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Sifatnya juga interaktif, sehingga pengguna dapat memilih

asupan informasi sesuai selera melalui tautan yang tersedia.

c. Multimedia linier.

Adalah jenis multimedia yang bersifat tidak interaktif.

Artinya pengguna hanya bisa menikmati sajian informasi secara

linier, tanpa memiliki kesempatan untuk mengontrolnya sendiri.
C. Multimedia Interaktif

Multimedia interaktif adalah media yang menggabungkan teks,
grafik, video, animasi dan suara. Untuk menyampaikan suatu pesan dan
informasi, melalui media elektronik seperti komputer dan perangkat
elektronik lainnya.

Multimedia interaktif adalah suatu tampilan multimedia yang
dirancang oleh desainer agar tampilannya memenuhi fungsi
menginformasikan pesan dan memiliki interaktifitas kepada
penggunanya (user). Pemanfaatan multimedia sangatlah banyak
diantaranya untuk media pembelajaran, game, film, medis, militer,
bisnis, olahraga, iklan/promosi, dan lain-lain. Bila pengguna
mendapatkan keleluasaan dalam mengontrol multimedia tersebut, maka
hal ini disebut multimedia interaktif.

Multimedia  Interaktif  adalah  sebuah  frase  yang
menggambarkan gelombang baru dari piranti lunak komputer terutama
yang berkaitan dengan bagian informasi. Komponen multimedia, ini
ditandai oleh kehadiran teks, gambar, suara, animasi dan video.
Beberapa atau semua komponennya diatur dalam beberapa program
yang koheren. Komponen interaktif mengacu pada proses
pemberdayaan pengguna untuk mengontrol lingkungan biasanya
dengan komputer. Adanya interaktivitas, pengguna dapat terlibat dalam
130 konten navigasi dan dalam proses komunikasi. Penelitian telah
menunjukkan bahwa orang mengingat 20% dari apa yang dilihat, 40%
dari apa mereka lihat dan dengar, namun sekitar 75% dari apa yang
dilihat dan dengar dan lakukan secara bersamaan

Pengertian Multimedia Interaktif menurut beberapa ahli
dijelaskan sebagai berikut:

1. Menurut Robin dan Linda, Multimedia interaktif adalah alat
yang dapat menciptakan persentasi yang dinamis dan interaktif,
yang mengkombinasikan teks, grafik, animasi, audio dan
gambar video.



. Menurut Hofstetter, Multimedia interaktif adalah pemanfaatan
komputer untuk membuat dan menggabungkan teks, grafik,
audio, gambar bergerak (video dan animasi) dengan
menggabungkan link dan tool yang memungkinkan pemakai
melakukan navigasi, berintraksi, berkreasi dan berkomunikasi

. Rosch, 1996 : Multimedia adalah Kombinasi dari komputer dan
video.

. McComick, 1996 : Multimedia adalah Kombinasi dari tiga
elemen: suara, gambar, dan teks.

. Turban dan kawan-kawan, 2002 : Multimedia adalah Kombinasi

dari paling sedikit dua media input atau output. Media ini dapat
berupa audio (suara, musik), animasi, video, teks, grafik dan
gambar.

. Steinmetz (1995, p2) : Multimedia adalah gabungan dari
seminimalnya sebuah media diskrit dan sebuah media kontinu.
Media diskrit adalah sebuah media dimana validitas datanya
tidak tergantung dari kondisi waktu, termasuk didalamnya teks
dan grafik. Sedangkan yang dimaksuddengan media kontinu
adalah sebuah media dimana validitas datanya tergantung dari
kondisi waktu, termasuk di dalamnya suara dan video.

. Vaughan (2004, pl) : Multimedia adalah beberapa kombinasi
dari teks, gambar, suara, animasi dan video dikirim ke anda
melalui komputer atau alat elektronik lainnya atau dengan
manipulasi digital.

Dalam perkembanganya, multimedia dapat
dikategorikan ke dalam dua kelompok, yaitu multimedia linier
dan multinedia interaktif. Multimedia linier adalah suatu
multimedia yang tidak dilengkapi dengan alat pengontrol
apapun di dalamnya. Sifatnya sekuensial atau berurutan dan
durasi tayangannya dapat diukur. Film dan televisi termasuk
dalam kelompok ini. Sedangkan multimedia interaktif adalah
suatu multimedia yang dilengkapi dengan alat pengontrol yang
dapat dioperasikan oleh pengguna, sehingga pengguna dapat
memilih apa yang dikehendaki untuk proses selanjutnya.

Ciri khas dari multimedia ini adalah dilengkapi dengan
beberapa navigasi yang disebut dengan Graphical User Interface
(GUI), baik berupa icon maupun button, pop-up menu, scroll
bar, dan lainnya, yang dapat dioperasikan oleh user untuk
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sarana browsing ke berbagai jendela informasi dengan bantuan
sarana hyperlink.

Penerapan multimedia interaktif ini dapat ditemukan
pada multimedia pembelajaran serta aplikasi game. Multimedia
interaktif tidak memiliki durasi, karena lama penayangannya
tergantung pada seberapa lama pengguna mem-browsing media
ini. Setelah mengetahui beberapa pendapat di atas, multimedia
sangat berperan besar dalam kegiatan belajar mengajar di
sekolah. Oleh karena itu, bahan ajar teknologi yang akan
digunakan ialah bahan ajar multimedia interaktif compact disk
(CD) dengan software aplikasi macromedia flash. Macromedia
flash adalah software aplikasi untuk animasi yang digunakan
untuk internet. Dengan macromedia flash, aplikasi web dapat
dilengkapi dengan beberapa macam animasi, audio, interaktif
animasi dan lain-lain.

Ada lima Elemen atau teknologi utama dalam
multimedia interaktif yaitu, Teks, Grafik, Audio, Video, dan
Animasi.  Multimedia interaktif  menggabungkan dan
mensinergikan semua media yang terdiri dari teks, grafik, audio,
video, dan interaktivitas (Green & Brown, 2002: 2-6).

Interaktivitas juga merupakan bagian daripada elemen
yang diperlukanuntuk melengkapi proses komunikasi interaktif
dalam penggunaan multimedia. Setiap elemen ini memiliki
perannya masing-masing dalam mewujudkan suatu informasi
yang menarik dan berkesan. Interaktivitas bukanlah medium.
Interaktivitas adalah rancangan dibalik suatu program
multimedia.

Interaktivitas ~ memungkinkan  seseorang  untuk
mengakses berbagai macam bentuk media atau jalur di dalam
program multimedia sehingga program tersebut lebih berarti
dan lebih memberikan kepuasan bagi pengguna. Interaktivitas
disebut juga interface design atau human factor design.
Interaktivitas dapat dibagi menjadi dua macam struktur, yaitu
struktur linear dan struktur non linear. Struktur linear
menyediakan satu pilihan situasi saja kepada pengguna,
sedangkan struktur nonlinear terdiri dari berbagai macam
pilihan kepada pengguna.



1. Jenis Multimedia Interaktif

Menurut Suyanto (seperti dikutip Benardo, 2011) jenis

multimedia interaktif terbagi menjadi dua bagian, yaitu:
a. Multimedia Interaktif

Online Multimedia interaktif online adalah media
interaktif yang cara penyampaiannya melalui
jalur/kawat/saluran/jaringan. ~ Contohnya situs Web,
Yahoo Messengers, dan lain sebagainya. Jenis media ini
termasuk media lini atas, yang komunitas sasarannya
luas, dan mencakup masyarakat luas.

Multimedia Interaktif Offline

Multimedia interaktif offline adalah media interaktif
yang cara penyampainnya tidak melalui
jalur/kawat/saluran/ jaringan. Contohnya CD interaktif:
Company Profile, Media Pembelajaran. Media ini
termasuk media lini bawah karena sasarannya, tidak
terlalu luas dan hanya mencakup masyarakat pada
daerah tertentu saja.

2. Fungsi Multimedia Interaktif

Dalam sebuah presentasi yang ditulis oleh Yanuar

Rahman menyimpulkan beberapa fungsi dari multimedia
interaktif adalah sebagai berikut:

a.

g.

Komunikasi antar  bisnis:  manajemen, absensi,
keuangan.

Komunikasi bisnin dan konsumen: e-commerce.
Komunikasi antar konsumen: jejaring sosial.

E-Learning: training, alat bantu pengajaran, media
pembelajaran.

Hiburan: games.

Komunikasi pemerintah: informasi publik, layanan
masyarakat.

Komunikasi kebudayaan: informasi museum dan galeri.

Ada empat macam bentuk dasar dan struktur navigasi yang
biasa digunakan dalam proses pembuatan aplikasi multimedia,

yaitu:

a. Linier



Merupakan struktur yang mempunyai satu rangkaian cerita
berurutan. Struktur ini menampilkan satu demi satu tampilan
layar secara berurutan menurut aturannya.

b. Hirarki

Struktur ini sering disebut strutur navigasi bercabang, yaitu
merupakan suatu struktur yang mengandalkan percabangan
untuk menampilkan data atau gambar pada layar dengan criteria
tertentu.

Tampilan pada menu pertama disebut master page
(halaman utama satu), halaman tersebut mempunyai halaman
percabangan yang disebut slave page (halaman pendukung) dan
jika dipilih menjadi halaman kedua, begitu seterusnya.
c. Nonlinier
Struktur navigasi nonlinier (tidak terurut) merupakan
pengembangan dari struktur navigasi linier, hanya saja pada
navigasi ini diperkenankan untuk membuat percabangan.
Percabangan pada struktur nonlinier berbeda denagn
percabangan pada struktur hirarki, pada struktur ini kedudukan
semua page sama, sehingga tidak dikenal dengan adanya master
atau slave page.
d. Campuran
Merupakan gabungan dari struktur sebelumnya dan
disebut juga struktur navigasi bebas, maksudnya adalah jika
suatu tampilan membutuhkan percabangan maka dibuat
percabangan. Struktur ini paling banyak digunakan dalam
pembuatan aplikasi multimedia.

Pada dasarnya penggunaan komputer atau yang disebut
sebagai teknologi informasi dalam menyampaikan bahan
pengajaran memungkinkan untuk melibatkan pelajar secara aktif
serta dapat memperoleh umpan balik secara cepat dan akurat.
Komputer menjadi popular sebagai media pengajaran karena
komputer memilki keistimewaan yang tidak dimilki oleh media
pengajaran lain sebelum adanya komputer (Munir,2005).

Diantara keistimewaan komputer sebagai media, yaitu :
a. Hubungan interaktif



Komputer menyebabkan terwujudnya hubungan antara
stimulus dan resfons, menumbuhkan inspirasi dan
meningkatkan minat.

b. Pengulangan

Komputer memberikan fasilitas bagi pengguna untuk
mengulang materi atau bahan pelajaran yang diperlukan,
memperkuat proses pembelajaran dan memperbaiki inagtan,
memiliki kebebasan dalam memilih materi atau bahan pelajaran.

c. Umpan balik dan peneguhan

Media komputer membantu pelajar memperolen umpan
balik (feedback) terhadap pelajaran secara leluasa dan dapat
memacu motivasi pelajar dengan peneguhan positif yang diberi
apabila pelajar memberikan jawaban.

d. Simulasi dan uji coba
Media komputer dapat mensimulasikan atau menguji coba
penyajian bahan pelajaran yang rumit dan teliti.

3. Model Multimedia Interaktif
Terdapat banyak model multimedia interaktif yang
digunakan untuk tujuan pembelajaran, diantaranya tutorial, drill
and practice, simulasi, instructional games, hybrid, socratic,
inquiry, dan informational.
a. Tutorial

Model tutorial adalah salah satu jenis model
pembelajaran yang memuat penjelasan, rumus, prinsip,
bagan, tabel, definisi istilah, latihan dan branching yang
sesuai. Disebut branching karena terdapat berbagai cara
untuk berpindah atau bergerak melalui pembelajaran
berdasarkan jawaban atau respon pengguna terhadap
materi, soal-soal atau pertanyaan-pertanyaan.

Jenis ini melibatkan presentasi informasi. Tutorial
secara khusus terdiri dari diskusi mengenai konsep atau
prosedur dengan pertanyaan bagian demi bagian atau kuis
pada akhir presentasi. Instruksi tutorial biasanya disajikan
dalam istilah ”Frames” yang berhubungan dengan
sekumpulan tampilan.

Model tutorial bertujuan untuk menyampaikan atau
menjelaskan materi tertentu, komputer menyampaikan
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materi, mengajukan pertanyaan dan memberikan umpan

balik sesuai dengan jawaban pengguna.

Secara sederhana pola-pola pengoperasian komputer
sebagai instruktur pada model tutorial ini yaitu:

1) Komputer menyajikan materi.

2) Siswa memberikan respon.

3) Respon siswa dievaluasi oleh komputer dengan
orientasi pada arah siswa dalam menempuh prestasi
berikutnya.

4) Melanjutkan atau mengulangi tahapan sebelumya.

Tutorial dalam program pembelajaran multimedia
interaktif ditujukan sebagai pengganti manusia sebagi
instruktur secara langsung pada kenyataanya, diberiak
berupa teks atau grafik pada layar yang telah menyediakan
poin-poin pertanyaan atau permasalahan.

Drill and Practice

Model drill and practice menganggap bahwa konsep
dasar telah dikuasai oleh pengguna dan mereka sekarang
siap untuk menerapkan rumus-rumus, bekerja dengan
kasus-kasus konkret, dan menjelajahi daya tangkap mereka
terhadap materi. Fungsi utama latihan dan praktik dalam
program pembelajaran berbantuan komputer memberikan
praktik sebanyak mungkin terhadap kemampuan siswa.

Cara kerja Drill and practice ini terdiri dari tampilan
dari sebuah pertanyaan atau masalah, penerimaan respon
dari pengguna, periksaan jawaban, dan dilanjutkan dengan
pertanyaan lainnya berdasarkan kebenaran jawaban. Jenis
ini tidak menampilkan suatu instruksi, tetapi hanya
mempraktekkan konsep yang sudah ada. Jadi jenis ini
merupakan bagian dari testing.

Secara umum tahapan materi model drill adalah
sebagai berikut :

1) Penyajian masalah-masalah dalam bentuk latihan soal
pada tingkat tertentu dari penampilan siswa.

2) Siswa mengerjakan latihan soal.

3) Program merekam penampilan siswa, mengevaluasi
kemudian memberikan umpan balik.
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C.

e.

4) Jika jawaban yang diberikan benar program
menyajikan soal selanjutnya dan jika jawaban salah
progaram menyedian fasilitas untuk mengulang latihan
atau remediation, yang dapat diberikan secra parsial
atau pada akhir keseluruhan soal.

Simulasi

Simulasi dengan situasi kehidupan nyata yang
dihadapi pengguna, dengan maksud untuk memperoleh
pengertian global tentang proses. Simulasi digunakan untuk
memperagakan sesuatu (keterampilan) sehingga pengguna
merasa seperti berada dalam keadaan yang sebenarnya.
Simulasi banyak digunakan pada pembelajaran materi yang
membahayakan, sulit, atau memerlukan biaya tinggi,
misalnya untuk melatih pilot pesawat terbang atau pesawat
tempur.

Model simulasi pada dasarnya merupakan salah satu
strategi pembelajaran yang bertujuan memberikan
pengalam secara kongkret melaui penciptaan tiruan-tiruan
bentuk pengalaman yang mendekati suasana pengalaman
yang mendekati suasana sebenarnyadan berlangsung dalam
suasana yang tanpa resiko.

Model simulasi terbagi dalam empat kategori, yaitu
. fisik, situasi, prosedur, dan proses.

Secara umum tahapan materi model simulasi adalah sebagai

berikut :

Pengenalan, penyajian, informasi, (simulasi 1,
simulasi 2, dst), pertanyaan dan respon jawaban, penilaian
respon, pemberian feedback tentang respon, pengulangan,
segmen pengaturan pengajaran, dan penutup.

Instructional Games

Model ini jika didesain dengan baik dapat
memanfaatkan sifat kompetitif pengguna untuk memotivasi
dan meningkatkan belajar. Seperti halnya simulasi, game
pembelajaran yang baik sukar dirancang dan perancang
harus yakin bahwa dalam upaya memberikan suasana
permainan, integritas tujuan pembelajaran tidak hilang.
Hybrid
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Model hybrid adalah gabungan dari dua atau lebih
model multimedia pembelajaran. Contoh model hybrid
adalah penggabungan model tutorial dengan model drill and
practice dengan tujuan untuk memperkaya kegiatan
pengguna, menjamin ketuntasan belajar, dan menemukan
metode-metode yang berbeda untuk meningkatkan
pembelajaran. Meskipun model hybrid bukanlah model
yang unik, tetapi model ini menyajikan metode yang
berbeda dalam kegiatan pembelajaran. Model hybrid
memungkinkan  pengembangan  pembelajaran  secara
komprehensif yaitu menyediakan seperangkat kegiatan
belajar yang lengkap.

f. Socratic

Model ini berisi percakapan atau dialog antara
pengguna dengan komputer dalam natural language. Bila
pengguna dapat menjawab sebuah pertanyaan disebut
Mixed-Initiative CAl. Socratic berasal dari penelitian dalam
bidang intelegensia buatan (Artificial Intelegence).

g. Inquiry

Model Inquiry adalah suatu sistem pangkalan data
yang dapat dikonsultasikan oleh pengguna, dimana
pangkalan data tersebut berisi data yang dapat memperkaya
pengetahuan pengguna.

h. Informational

Informational biasanya menyajikan informasi dalam
bentuk daftar atau tabel. Informational menuntut interaksi
yang sedikit dari pengguna.

Berdasarkan keleluasaan penggunanya, multimedia
interaktif dapat dibedakan menjadi dua,

a. Multimedia interaktif hierarchical, penggunanya memeliki
pilihan, tetapi topik-topik dapat dibagi menjadi sub topic
yang lebih spesifik.

b. Multimedia interaktif non-linear, penggunanya bebas
bergerak untuk melihat isi materi dengan cara berinteraksi.
Tidak ada hierarchy yang dipaksakan, sehingga
penggunaannya dapat bebas bergerak ke materi manapun.

12



D.

Multimedia interaktif di dunia Pendidikan

Pada era modern seperti ini, penyampaian bahan pengajaran
lebih interaktif sehingga dapat mempermudah pembelajaran karena
didukung oleh berbagai aspek: suara, video, animasi, teks, dan
grafik, sebenarnya ada banyak mengenai contoh aplikasi
multimedia interaktif pembelajaran atau dalam dunia pendidikan.

Multimedia sangat membantu dalam dunia pendidikan
disebabkan oleh beberapa factor berikut,

1. Multimedia dapat menampilkan objek biologi yang sangat kecil,

seperti kuman, bakteri dan mikroorganisme lainnya untuk dapat
dilihat dan dipelajari.

Multimedia dapat menampilkan objek yang sangat besar dan jauh
seperti planet, system tata surya, bentuk gunung, dataran tinggi
dan sebagainya.

Multimedia dapat menampilkan animasi dari objek yang

bergerak.

Multimedia dapat menambah daya tarik siswa untuk mengamati

| berbagai objek.

Adapun keuntungan dan manfaat multimedia interaktif di bidang

pendidikan sebagai berikut.

1.

2.

3.

Multimedia dapat membantu siswa dalam mengingat dan mengerti
dengan pelajaran.

Multimedia menyampaikan isi pelajaran dengan canggih dan
berkesan.

Multimedia dapat menampilkan dan memberikan pengetahuan
secara teks maupun gambar animasi tentang objek-objek yang sulit
kepada siswa.

Multimedia mampu menunjukkan dunia sekitar yang kaya akan
ilmu

Multimedia dapat membuat siswa tertarik pada pelajaran, sehingga
proses belajar siswa tidak membosankan.

Multimedia interaktif di dunia pendidikan Memuat beberapa

komponen vyaitu, teks, audio, animasi,grafis, animasi, simulasi, video.
Komponen-komponen yang terdapat dalam multimedia interaktif
tersebut mempunyai kelebihan dan kelemahan.
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Kelebihan text di dalam penggunaannya di dalam multimedia
pembelajaran :

a) Text dapat digunakan untuk menyampaikan informasi yang padat
(condensed).

b) Text dapat digunakan untuk materi yang rumit dan komplek
seperti rumusrumus matematika atau penjelasan suatu proses
yang panjang.

c) Teknologi untuk menampilkan text pada layar komputer relatif
lebih sederhana dibandingkan teknologi untuk menampilkan
media lain. Konsekuensinya media ini juga lebih murah bila
dibandingkan media-media lain.

d) Sangat cocok sebagai media input maupun umpan balik
(feedback).

Kelemahan media text :

a) Kurang kuat bila digunakan sebagai media untuk memberikan
motivasi.

b) Mata cepat lelah ketika harus menyerap materi melalui text yang
panjang dan padat pada layar komputer.

Kelebihan audio di dalam multimedia pembelajaran :

a) sangat cocok bila digunakan sebagai media untuk memberikan
motivasi.

b) Untuk materi- materi tertentu suara sangat cocok karena
mendekati keadaan asli dari materi (misal pelajaran mengenai
mengenal suara-suara binatang)

c) Membantu pembelajar fokus pada materi yang dipelajari karena
pembelajar cukup mendengarkan tanpa melakukan aktivitas lain
yang menuntut konsentrasi

Kelemahan audio :
a) memerlukan tempat penyimpanan yang besar di dalam komputer.
b) Memerlukan software dan hardware yang spesifik (dan mungkin
mahal) agar suara dapat disampaikan melalui komputer.

Kelebihan media gambar :
a) lebih mudah dalam mengidentifikasi obyek-obyek.
b) Lebih mudah dalam mengklasifikasikan obyek.
¢) Mampu menunjukkan hubungan spatial dari suatu obyek.
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d) Membantu menjelaskan konsep abstrak menjadi konkret.

Manfaat animasi :

a)
b)

c)

d)

Menunjukkan obyek dengan idea (misal efek gravitasi pada suatu
obyek)

Menjelaskan konsep yang sulit (misal penyerapan makanan
kedalam aliran darah atau bagaimana elektron bergerak untuk
menghasilkan arus listrik)

Menjelaskan konsep yang abstrak menjadi konkrit (misal
menjelaskan tegangan arus bolak balik dengan bantuan animasi
garfik sinus yang bergerak).

Menunjukkan dengan jelas suatu langkah prosedural (misal cara
melukis suatu segitiga sama sisi dengan bantuan jangka).

Kelebihan-kelebihan video di dalam multimedia adalah:

a) Memaparkan keadaan riel dari suatu proses, fenomena atau
kejadian

b) Sebagai bagian terintegrasi dengan media lain seperti teks atau
gambar, video dapat memperkaya pemaparan.

c) Pengguna dapat melakukan replay pada bagian-bagian tertentu
untuk melihat gambaran yang lebih fokus. Hal ini sulit
diwujudkan bila video disampaikan melalui media seperti
televisi.

d) Sangat cocok untuk mengajarkan materi dalam ranah perilaku
atau psikomotor.

e) Kombinasi video dan audio dapat lebih efektif dan lebih cepat
menyampaikan pesan dibandingkan media text.

f) Menunjukkan dengan jelas suatu langkah prosedural (misal
cara melukis suatu segitiga sama sisi dengan bantuan jangka).

Kelemahan video :

a) Video mungkin saja kehilangan detil dalam pemaparan materi
karena siswa harus mampu mengingat detil dari scene ke scene.

b) Umumnya pengguna menganggap belajar melalui video lebih
mudah dibandingkan melalui text sehingga pengguna kurang
terdorong untuk lebih aktif di dalam berinteraksi dengan
materi.
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Pemanfaatan Multimedia Pembelajaran Ada 3 tipe pemanfaatan
multimedia pembelajaran, yaitu:

a)

b)

Multimedia digunakan sebagai salah satu unsur pembelajaran di
kelas. Misal jika guru menjelaskan suatu materi melalui
pengajaran di kelas atau berdasarkan suatu buku acuan, maka
multimedia digunakan sebagai media pelengkap untuk
menjelaskan materi yang diajarkan di depan kelas. Latihan dan
tes pada tipe pertama ini tidak diberikan dalam paket
multimedia melainkan dalam bentuk print yang diberikan oleh
guru.

Multimedia digunakan sebagai materi pembelajaran mandiri.
Pada tipe kedua ini multimedia mungkin saja dapat mendukung
pembelajaran di kelas mungkin juga tidak. Berbeda dengan tipe
pertama, pada tipe kedua seluruh kebutuhan instruksional dari
pengguna dipenuhi seluruhnya di dalam paket multimedia.
Artinya seluruh fasilitas bagi pembelajaran, termasuk latihan,
feedback dan tes yang mendukung tujuan pembelajaran
disediakan di dalam paket.

Multimedia digunakan sebagai media satu-satunya di dalam
pembelajaran. Dengan demikian seluruh fasilitas pembelajaran
yang mendukung tujuan 9 pembelajaran juga telah disediakan di
dalam paket ini. Paket semacam ini, seperti dijelaskan di muka,
sering disebut CBL (Computer Based Learning).

Secara umum manfaat Multimedia Interaktif dapat dijadikan media :

a) Promosi (Company Profile,lklan)
b) Tutorial (Panduan penggunaan alat)
c) Hiburan (Game)

d) dll

1. Multimedia interaktif di dunia pendidikan

a.

Dalam bidang pendidikan, Multimedia Interaktif digunakan
sebagai media pembelajaran, baik dalam kelas maupun secara
sendiri sendiri.

Pada era modern seperti ini, penyampaian bahan pengajaran
lebih interaktif sehingga dapat mempermudah pembelajaran
karena didukung oleh berbagai aspek: suara, video, animasi,
teks, dan grafik, sebenarnya ada banyak mengenai contoh
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aplikasi multimedia interaktif pembelajaran atau dalam dunia
pendidikan seperti saat ini: elearning.

Manfaat Multimedia Interaktif dalam bidang Pendidikan /
Khususnya Pembelajaran

a.
b
C.
d. kualitas belajar dapat ditingkatkan, dan proses belajar mengajar

Proses pembelajaran lebih menarik,
lebih interaktif,
jumlah waktu mengajar dapat dikurangi,

dapat dilakukan dimana dan kapan saja, serta sikap belajar
siswa dapat ditingkatkan.

Sedangkan keunggulan multimedia dalam hal pembelajaran antara
lain sebagai berikut:

a.

b.

e.

f.

Memperbesar benda yang sangat kecil dan tidak tampak oleh
mata, seperti kuman, bakteri, elektron, dan lain-lain.
Memperkecil benda yang sangat besar, yang tidak mungkin
dihadirkan di sekolah, seperti gajah, rumah, gunung dan lain-
lain.

Menyajikan benda atau peristiwa yang kompleks, rumit dan
berlangsung cepat atau lambat, seperti sistem tubuh manusia,
bekerjanya suatu  mesin, beredarnya planet = Mars,
berkembangnya bunga dan lain-lain.

Menyajikan benda atau peristiwa yang jauh, seperti bulan,
bintang, salju dan lain-lain.

Menyajikan benda atau peristiwa yang berbahaya, seperti
letusan gunung berapi, harimau, racun dan lain-lain.
Meningkatkan daya tarik dan perhatian siswa.

2. Keuntungan Multimedia Bidang Pendidikan

a.

b.

Materi pelajaran yang abstrak menjadi lebih konkrit dannyata,
sehingga mudah dimengerti dan dipahami siswa dan pengajar.
Multimedia dapat mengatasi kendala ruang dan waktu. Siswa
yang belum memahami materi dapat mengulang materi tersebut
di rumah sama persis dengan yang dibahas dalam kelompok.
Materi pelajaran yang disajikan akan memberikan kesan yang
mendalam pada diri siswa karena proses balajar yang menarik
dan menyenangkan.
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d. Multimedia dapat menciptakan suasana yang interaktif baik
antar siswa maupun siswa dengan guru atau pengajar.

e. Pengunaan multimedia yang tepat akan dapat merangsang
berbagai macam perkembangan kecerdasan pada siswa lebih
dini.
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GLOSARIUM

Artificial Intelegence :Kecerdasan yang ditambahkan kepada suatu

Augmented Reality

Bitmap

Browser
Codec
Ekstensi

Frame
Framework

Interface

Kompresi
Layout

Library

Multimedia

sistem yang bisa diatur dalam konteks ilmiah
:Teknologi yang menggabungkan benda maya
dua dimensi dan ataupun tiga dimensi ke dalam
sebuah lingkungan nyata tiga dimensi lalu
memproyeksikan benda-benda maya tersebut
dalam waktu nyata

:Sebuah struktur data yang mewakili susunan
piksel warna yang ditampilkan pada layar
monitor, kertas atau media tampilan lainnya
:Perangkat lunak yang berfungsi untuk menerima
dan menyajikan sumber informasi dari Internet.
:Perangkat atau program yang mampu mengubah
sinyal atau aliran data

:Sekumpulan karakter yang ditambahkan di
posisi akhir nama file

:Satuan terkecil dalam video

:Sebuah kerangka kerja yang digunakan untuk
mengembangkan berbagai macam aplikasi
:Tampilan  visual sebuah  produk yang
menjembatani sistem dengan pengguna (user)
:Pemadatan

. Tata letak, susunan, rancangan elemen desain
yang akan ditempatkan dalam suatu bidang
:Koleksi dari rutin-rutin program yang digunakan
untuk  membangun dan  mengembangkan
perangkat lunak

:Sarana komunikasi yang mengintegrasikan teks,
grafik, gambar diam dan bergerak, animasi
audio, dan media lain

Multimedia Interaktif :Media yang menggabungkan teks, grafik, video,

Networking

animasi dan suara
:Praktek menghubungkan dua atau lebih
perangkat komputer bersama-sama untuk tujuan
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New Media

Noise

Platform
Portable
Scale
Script

Sinkronisasi

Streaming

Timeline

Tool
Vektor

Virtual

Virtual Reality

Tutorial

berbagi (sharing) data serta berbagai manfaat
lainnya (resources).

:Media yang semua sudah dipengaruhi oleh
teknologi

:Derau atau yang biasa disebut noise adalah
suatu sinyal gangguan yang bersifat akustik,
elektris, maupun elektronis yang hadir dalam
suatu sistem dalam bentuk gangguan yang bukan
merupakan sinyal yang diinginkan

:Sebuah  tempat yang digunakan untuk
menjalankan perangkat lunak

:Barang yang mudah dibawa

:Skala

:Data dan kode yang dapat dilihat oleh user
karena berupa plain text

:Proses pengaturan jalannya beberapa proses
pada saat yang bersamaan

:Prosedur pengiriman suatu konten baik dalam
bentuk suara atau video terkompres via internet
yang lalu diputar secara live

:Garis waktu, linimasa atau alur waktu adalah
suatu representasi kronologis urutan peristiwa
atau jadwal aktivitas

:Benda yang digunakan untuk mempermudah
pekerjaan

:Gambar yang menggunakan poligon dalam
menciptakan gambar pada grafis computer
:Komunikasi langsung tanpa bertemu secara
nyata

:Sebuah teknologi yang membuat pengguna atau
user dapat berinteraksi dengan lingkungan yang
ada dalam dunia maya yang disimulasikan oleh
komputer, sehingga pengguna merasa berada di
dalam lingkungan tersebut

:Program  bantuan atau langkah-langlah
pentunjuk penggunaan
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INTISARI
RINGKASAN BUKU

Buku ini memberikan panduan yang mudah bagi pembaca dalam
memahami Teknik Multimedia dan Animasi. Pada bagian awal,
pembaca dikenalkan dengan sejarah Multimedia dan Multimedia
Interaktif. Kemudian dilanjutkan dengan pengenalam media secara
lebih komprehensif meliputi Media Gambar, Media Suara, Media
Animasi dan Teks beserta Piranti Authoring Multimedia. Selanjutnya
disuguhkan materi mengenai Internet, Teknologi Web, Desain Web
statis dan web Dinamis dan Pemrograman Multimedia. Selanjutnya
dibahas tentang berbagai teknik kompresi dalam multimedia yang
meliputi Kompresi Teks, Kompresi Video, Kompresi Gambar dan
Kompresi Audio. Dalam buku ini juga dibahas tentang teknik-teknik
dalam membuat video pembelajaran secara interaktif.

Pada bagian selanjutnya dibahas mengenai penanganan data dalam
multimedia. Pembahasannya dimulai dari Infrasturktur dan Standarisasi
Jaringan Multimedia, Quality of Service, Teknik Distribusi Data
Multimedia. Kemudian Pada bagian penutup dipaparkan topik
mengenai Perkembangan multimedia terkini yang meliputi Virtual
Reality dan Augmented Reality, New Media, Analisis dan Desain
Multimedia.
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