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APLIKASI ENSIKLOPEDIA KATAK BERBASIS MULTIMEDIA

Rizky Jekli Kalangi, Debby Paseru, Thomas Suwanto
Program Studi Teknik Informatika — Universitas Katolik De La Salle Manado"*?
Email: rizky021@gmail.com, dpaseru@unikadelasalle.ac.id, tsuwanto@unikadelasalle.com

Abstract /

Encyclopedia is a source of knowledge Compassingfgll fields of science. Encyclopedia itself can give
information about something in a dense, short way.

Frog is an amphibian who has a unique growth pattern, where frog undergoes a few transformation from egg

until become mature (frog metamorphosis). But to watch such change is quite difficult because we need time to
watch all of its transformations.

In this project, an interactive multimedia-based frog encyclopedia application will be made, using pictures, sound,
and animation so it can be used easier. S

The method used in this application development is multimedia lifecycle and the tools used\‘df"\;gt@ryboard and

flowchart to explain the phases of application development process, and Lingo is used as"& programming

language for this application.

After the implementation phase, then this application is tested, and the result found is this application can help
and ease the process of learning about frog.

Keywords: Encyclopedia. Frog, Metamorphosis

Abstrak .

Ensiklopedia merupakan salah satu sumber pengetahuan yang meliputi seluruh bidang ilmu pengetahuan.
Ensiklopedia sendiri dapat memberikan informasi tentang sesuatu secara singkat, padat dan bersifat umum.

Katak merupakan amfibi yang memiliki pola pertumbuhan yang unik, dimana selama pertumbuhannya katak
mengalami beberapa kali perubahan mulai dari telur sampai menjadi dewasa (matamorfosis katak). Akan tetapi
untuk mengamati perubahan tersebut agak sulit, karena membutuhkan waktu untuk mengamati setiap
perubahannya.

Pada penelitian ini akan dibuat aplikasi ensiklopedia katak berbasis multimedia, dimana aplikasi ini bersifat
interaktif dengan menggunakan gambar, suara dan animasi agar lebih mudah untuk digunakan.

Metode yang digunakan untuk pengembangan aplikasi ini adalah siklus hidup multimedia dan kakas yang
digunakan yaitu storyboard dan flowchart untuk menjelaskan tahapan-tahapan proses pembuatan aplikasi, serta
menggunakan Lingo sebagai bahasa pemrograman dari aplikasi ini.

Setelah melalui tahap implementasi, maka aplikasi ini diuji dengan hasil yang didapat bahwa aplikasi ini dapat
membantu dan mempermudah untuk belajar tentang katak.

Kata kunci : Ensiklopedia, Katak, Metamorfosis.

1. PENDAHULUAN menyampaikan suatu informasi dengan mengguna-
Lingkungan merupakan tempat dimana kita kan fasilitas-fasilitas seperti gambar, suara animasi
tinggal dan melakukan segala aktivitas sehari-hari. agar informasi lebih menarik.
Pengetahuan terhadap pola kehidupan di lingkungan
sekitar sangat penting untuk mengetahui kejadian- Perkembangan  teknologi dan informasi di
kejadian atau fenomena yang terjadi di lingkungan. zaman sekarang ini sangat membantu untuk belajar
Begitu banyak fenomena-fenomena yang terjadi di tentang fenomena-fenomena yang terjadi di alam
lingkungan sekitar kita, scperti gempa bumi, petir, sekitar, seperti pertumbuhan pada hewan dan tumbuh-
bahkan di kehidupan mahkluk hidup, terdapat pula tumbuhan khususnya pada hewan katak. Katak
fenomena biologi seperti ietaforosis. memiliki suatu keistimewaan dalam daur hidupnya,
Metamorfosis merupakan perubahan penampilan fisik dimana katak mengalami beberapa kali perubahan
atau struktur setelah kelahiran atau penetasan, metamorfosis, mulai dari telur sampai menjadi katak
contohnya metamorfosis yang terjadi pada katak. dewasa. Namun pengetahuan tentang katak untuk
Multimedia sendiri merupakan sarana untuk kalangan anak sekolah dasar maupun menengah
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masih sangat kurang. Untuk belajar tentang katak
maupun perubahan-perubahannya hanyalah sebatas
teori saja, karena untuk mengamati perubahan-
perubahan yang terjadi pada hewan katak sangat sulit
dan membutuhkan waktu yang lama untuk mengamati
setiap perubahan yang terjadi.

Dengan adanya masalah yang sudah dijelaskan
di atas ada suatu kesempatan untuk mengembangkan
aplikasi Ensiklopedia Katak Berbasis Multimedia
yang berisikan informasi tentang katak dan simulasi
proses metamorfosisnya. Pengguna dapat mengamati
setiap perubahan-perubahan yang terjadi pada katak
dalam bentuk animasi.

2. STUDI PUSTAKA
2.1. Ensiklopedia

Ensiklopedia berasal dari bahasa Yunani,
enkyklios paideia, yang berarti sebuah lingkaran atau
pengajaran secara lengkap. Maksudnya, ensiklopedia
merupakan sebuah
meliputi

sumber pengetahuan yang
seluruh  bidang ilmu pengetahuan.
Ensiklopedia merupakan sebuah buku yang dapat
memberikan sebuah informasi tentang sesuatu secara
singkat, padat, dan bersifat umum. Artinya, informasi
yang diberikan cukup jelas tetapi tidak terlalu dalam
dan menyeluruh [4].

Jadi jika dilihat dari pengertian di atas,
ensiklopedia bisa dikatakan dikembangkan dari
kamus. Perbedaan ensiklopedia dengan kamus ialah
bahwa kamus hanya memberikan definisi setiap entri
dari segi bahasa atau hanya memberikan kata-kata
yang sinonim saja, sedangkan sebuah ensiklopedia
bisa memberikan penjelasan secara lebih dari yang
kita cari. Atau lebih jelas kamus adalah daftar kata-
kata yang dijelaskan dengan kata-kata lainnya
sedangkan sebuah ensiklopedia adalah sebuah daftar
hal-hal yang kadang kala dilengkapi dengan gambar
untuk lebih menjelaskan.

2.2. Model dan Simulasi

Model adalah abstraksi dari sistem sebenarnya,
dalam gambaran yang lebih sederhana serta
mempunyai  tingkat yang bersifat
menyeluruh, atau model adalah abstraksi dari realitas
dengan hanya memusatkan perhatian pada beberapa
sifat-sifat kehidupan [7].

Simulasi adalah program atau sofiware
komputer yang berfungsi untuk menirukan perilaku
sistem nyata tertentu. Tujuan simulasi diantaranya
adalah untuk pelatihan (training). Studi perilaku
(behaviour),  dan (game).

persentase

hiburan/permainan

Pemodelan dan simulasi merupakan salah satu alat
yang sering digunakan oleh manajemen dalam
mempelajari atau mengalisis perilaku kerja dari suatu
sistem atau proses [5].

Simulasi juga merupakan sebuah replika atau
visualisasi dari perilaku sebuah sistem, misalnya
sebuah peracangan pendidikan, yang berjalan pada
kumn waktu yang tertentu. Jadi dapat dikatakan
bah\\t simulasi itu adalah sebuah model yang berisi
sepelanOl\at variabel yang menampilkan ciri utama
dari sistem kehidupan vang sebenarnya. Simulasi
memungkinkan keputusan-keputusan yang

menentukan utama itu  bisa

bagaimana  ciri
dimodifikasi secara nyata [6]. B
2.2.1. Jenis-jenis Simulasi -

Untuk jenis-jenis simulasi ber das?g\if(‘an teknik
atau metodologi simulasinya terdapat beberapa jenis
antara lain [5]:

a. Smulasi Monte Carlo.

Pada simulasi Monte Carlo tidak ada elemen
waktu, digunakan untuk mengevaluasi ekspresi non-
probabilistik (misalnya integral) mengunakan metode
probalistik, melibatkan banyak persoalan matematika.
Dinamakan Monte Carlo karena dasarnya adalah
seperti permainan jud/roulette sedangkan Monte
Carlo adalah kota judi terbesar di dunia.

b. Simulasi Kemudi-Jejak (Trace Driven)

Simulasi  kemudi-jejak ekstentif
digunakan misalnya untuk mengevaluasi untuk kerja
sistem komputer, misalnya algoritma penghalangan
(paging).

Keuntungan dari simulasi kemudi-jejak ini
antara lain terletak pada kredibilitas, validasi murah,
kurang keacakan, dan beban kerja akurat. Sedangkan
kekurangannya terletak pada kompleksitas, hanya
snapshot, dan validasi hanya ada pada satu titik.

c. Simulasi kejadian diskret

Simulasi ini adalah suatu simulasi yang
menggunakan model sistem kejadian diskret (discrete
event), misalnya pada studi untuk sistem kerja
komputer digital. Pada simulasi kejadian diskret
(DES-Discrete Event Simulation), pemodelan suatu
sistem yang melibatkan waktu menggunakan suatu
representasi  dimana variabel keadaan berubah
mendadak pada waktu titik terpisah. Keadaan dapat
berubah hanya pada sejumlah tertentu (countable)
titik waktu. Titik waktu tersebut adalah ketika waktu
suatu kejadian (event) tertentu berlangsung. Kejadian
(event) adalah peristiwa sesaat (Instantaneous) yang
dapat mengubah keadaan

secara

sistem.  Misalnya,
kedatangan pelanggan (customer), selesai layanan

pelanggan, akhir simulasi.




d. Simulasi dinamis kontinu

Simulasi dinamis kontinu menggunakan model
keadaan perubahan kontinu terhadap waktu, misalnya
pada studi proses reaksi kimia. Sistem kontinu adalah
sistem dimana keadaan (state)-nya berubah secara
kontinu terhadap waktu. Sistem kontinu yang dinamis
dapat diwakili oleh persamaan diferensial. Bila
persamaan diferensial yang menjelaskan perilaku
sistem adalah ordiner, linear dan tidak berubah waktu
(time  invariant),

maka penyelesaiannya dapat
dilakukan secara analitis, tetapi jika tidak demikian,
lebih disukai untuk menyelesaikanya dengan teknik
numerik yaitu persamaan diferensial orde satu dengan
koefisien konstan.

Jenis simulasi dalam siklus hidup pada
pertumbuhana katak bersifat kontinu, namun dalam
pengembangan aplikasi ini simulasi yang dfgunakan
bersifat dinamis.

2.3.  Multimedia
Multimedia adalah merupakan sekumpulan
teks, suara, gambar, animasi, video dan berkaitan erat
dengan seni yang membentuk satu kesatuan yang
diampaikan dengan komputer, atau dimanipulasi
secara digital dan disampaikan secara interaktif. Ada
tiga jenis multimedia yaitu [1]:
1. Multimedia interaktif
Pengguna dapat mengontrol apa dan kapan
elemen-elemen multimedia akan dikirim atau
ditampilkan.
2. Multimedia hiperaktif
Multimedia jenis ini mempunyai suatu struktur
dari elemen-elemen terkait dengan pengguna
yang dapat mengarahkannya. Dapat dikatakan
bahwa multimedia jenis ini mempunyai banyak
link yang menghubungkan
multimedia lain yang ada.
3.  Multimedia linear

elemen-elemen

Pengguna hanya menjadi penonton dan
menikmati produk multimedia yang disajikan

dari awal hingga akhir.

Teks
Grafik Video
Multimedia
Ani i Audio
i Interaktifitas

Gambar 1. Gambaran Pengertian Multimedia

2.3.1. ElemenMultimedia
Elemen yang mendukung multimedia adalah

sebagai berikut [1]:

a. Teks
Teks adalah medium yang paling sederhana
dalam penyampaian informasi. Teks menjadi
elemen penting pada sebagian besar aplikasi

ltimedia seperti pada bagian menu.

b.  Stara dan Musik
Penyajian audio atau suara merupakan media
lain untuk lebih memperjelas pengertian suatu
informasi.  Contohnya, narasi, merupakan
kelengkapan dari penjelasan yang dilihat melalui
video. Suara dapat lebih ﬁ‘ﬁle;x;ljelaskan
karakteristik suatu gambar, misaln?ﬁ\@s?k dan
suara efek (sound effect). ‘

c.  Gambar
Gambar merupakan hasil sebuah pengambilan
citra yang didapat melalui alat penangkap citra,
seperti kamera dan scanner. Gambar bisa
terwujud sebuah ikon, foto ataupun simbol.

d.  Animasi
Animasi adalah usaha membuat presentasi statis
menjadi hidup dan juga penayangan frames
gambar secara cepat untuk memperoleh kesan
gerakan. Animasi sendiri berarti serentetan
image yang bergerak bergantian dengan waktu
yang sangat cepat sehingga
bergerak.

seolah-olah

2.3.2. Prinsip Animasi
Mengikuti prinsip dari Thomas dan Johnston

yang diadopsi dari animasi Disney, terdapat beberapa
prinsip animasi. Animasi ini sebenarnya paling pas
digunakan untuk animasi kartun, tetapi dapat
digunakan untuk animasi yang serius. Prinsip-prinsip
tersebut antara lain adalah sebagai berikut [1]:
1. Anticipation

Ada aksi sebelum sesuatu terjadi, misalnya
ancang-ancang lari: bergerak berlawanan dengan arah
yang akan dituju.
2. Squash and Stretch

Squash dan stretch merupakan salah satu prinsip
yang penting, karena dapat membuat animasi menjadi
lebih hidup.
3. Stagging

Stagging berhubungan dengan pembuatannya,
termasuk sudut pandang pengambilan gambar,
framing, dan panjang scene. Hal ini akan
mmpengaruhi penonton dan memudahkan penonton
memahami interaksi yang yang terjadi pada animasi.
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4. Straight-ahead dan Pose-to-pose
Straight-ahead Action dimulai dari satu titik dan
berakhir di titik lain dalam satu gerakan yang kontinu,
misalnya berlari, sedangkan pose-to-pose merupakan
variasi gerakan dalam satu scene yang membutuhkan
kejelasan penggambaran kevframe untuk menandai
titik gerakan vang ekstriem. Penggunaan in-between
dapat mengubah ritme gerakan secara menyeluruh.
5. Follow-through dan Overlapping Action
Follow-through  merupakan  lawan  dari
anticipation. Ketika karakter berhenti, ada bagian
yang masih bergerak, misalnya rambut dan baju.
Overlapping terjadi ketika ada aksi follow-through
yang menjadi anticipation untuk aksi berikutnya.

2.4  Animasi Komputer

Animasi komputer (Computer Animation and
CGI Animation) adalah seni membuat gambar
bergerak dengan menggunakan komputer. Animasi
komputer merupakan bagian dari Grafika Komputer
dan Animasi. Istilah animasi komputer juga merujuk
pada CGI (Computer-Generated Imagery atau
Computer-Generated Imaging)
digunakan pada film [1].

terutama ketika

2.5 Katak

Dalam buku IPA terpadu SMP dan MTs jilid 2
[3], menjelaskan katak merupakan golongan amfibi,
yaitu memiliki dua alam kehidupan di darat dan di air.
Pertumbuhan dan perkembangan katak berlangsung
menurut tahapan berikut.

Metamorfosis adalah peristiwa perubahan
bentuk secara bertahap dimulai dari larva hingga
dewasa, salah satu contohnya adalah metamorfosis
pada katak. Pertumbuhan dan perkembangan katak
diawali dengan pembuahan sel telur oleh sperma. Sel
telur yang dibuahi oleh sperma akan membentuk
zigot. Pembuahan ini terjadi di luar tubuh betina
(fertilisasi eksternal), yaitu dilingkungan air. Zigot
berkembang menjadi embrio di lingkungan air. Zigot
berkembang menjadi embrio dalam beberapa tahap
yaitu morula, blastula, dan gastrula. Morula terbentuk
3-4 jam setelah pembuahan, blastula terbentuk 18 jam
setelah pembuahan, dan gastrula terbentuk 34 jam
setelah pembuahan. Setelah kurang lebih 84 jam,
tampak adanya ekor. Beberapa hari kemudian, kurang
lebih 6 hari, embrio menetas menjadi larva yang
disebut berudu (kecebong). Semula berudu memiliki
tiga pasang insang luar. Dalam perkembangan
selanjutnya, setelah sembilan hari insang luar berganti
dengan insang dalam. Sesudah kurang lebih 12 hari
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terbentuk tutup insang dan tungkai belakang tampak
setelah kurang lebih 2-3 bulan. Berudu hidup di
lingkungan air dan bersifat herbivora.

Setelah berumur kurang lebih tiga bulan atau
lebih berudu
Perkembangan organ selanjutnya adalah paru-paru
mulai tumbuh dan berkembang, usus menjadi lebih

mengalami metamorfosis.

pendek, insang mengalami kemunduran, akhimya
be /qu berkembang menjadi katak. Katak hidup di
lingRungan darat dan bersifat insektivora. Setelah
berumur satu tahun atau lebih, katak berkembang
menjadi  dewasa, organ reproduksinya telah
berkembang dan dapat bereproduksi. Metamorfosis

katak dapat dilihat seperti berikut.

%“

Keterpipan,

A, Telr baiat

B G Kecebong

E Xalak yang magih bereier
FKEat dewana

Gambar 2. Gambaran Pengertian Multimedia

" 2.5.1 Katak dan Kodok

Secara umum katak dan kodok (anura: a tidak,
ura ekor) memiliki morfologi yang hampir sama.
Katak umumnya berkulit halus, lembap, dengan kaki
belakang (Tungkai belakang) yang panjang berguna
untuk melompat. Sebaliknya kodok umumnya
berkulit kasar/berbintil-bintil seperti bisul, biasanya
kulitnya kering, dan kaki belakangnya biasanya
pendek meskipun beberapa jenis memiliki kaki yang
panjang, sehingga kebanyakan kurang pandai
melompat jauh. Berikut perbedaan katak dan kodok
secara umum [2].

KATAK

e Kulit: Halus, lembab

e Kaki/tungkai: Kaki bagian belakang panjang,
pandai melompat

e Jari: Berselaput, ujung jari ada yang bulat
(diskus) untuk menempel pada pohon
berselaput, ujung jari ada yang bulat (diskus)
untuk menempel pada pohon

e Habitat: Sungai, pohon, rawa, danau, sawah,
hutan dlIl.

E——— R ——




®  Tubuh: Ramping (beberapa Spesies “ tidak)/
pedek, gempal

e Nilai ekonomis:Sebagai bahan  makanan
(Indonesia pengekspor paha katak terbesar dj
dunia)

KODOK

*  Kulit: Kasar, kering, berbintil-binti]

*  Kaki/tungkai: Tungkai belakang pendek, tak
pandai melompat

e Jari: Seperti cakar, untuk menggali

® Habitat: Sekitar rumah, pematang sungai, kayu
lapuk

°  Tubuh: Pedek, gempal

® Nilai ekonomis : -

a.  Kodok b. katak
2.5.2 Ciri-ciri Pada Kodok Sawah
A. Bentuk Tubuh

Jenis kodok ini dikenal sebagai kodok hijau
atau kodok sawah. Cirj utamanya adalah bentuk
timpanium bulat utuh tanpa ada lapisan kulit yang
menutupi. Diameter timpanium  sekitar separuh
diameter mata. Selaput renang pada jari tangan tidak
ada, sedangkan pada jari kaki hanya menjangkau ¥
dari panjang jari tengah (ari paling panjang). Pada
punggung terdapat banyak guratan yang menonjol
dan memanjang

B. Warna Tubuh

Punggung umumnya  berwarna lumpur
kecoklatan, dengan bercak-bercak gelap tidak simetris
berwarna gelap. Warna punggung sangat bervariasi
dari warna hijau muda sampai hijau tua atau coklat
muda sampai coklat tua. Garis terang terpanjang
punggung kadang ada kadang tidak, karena hanya
merupakan variasi  individy. Terkadang terdapat
warna hijau lumut terang pada spesimen-spesimen
yang besar. Sisi tubuh dan lipatan paha dengan
bercak-bercak  hitam. Tangan dan kaki kerap
bercoreng—coreng. Bibir berbelang hitam.

C. Alat Gerak
Terdapat lipatan-lipatan kulit tipis memanjang
di atas punggung, serupa jalur bintil atay pematang.

Kaki dengan selaput renang yang penuh sampai ke
wung jari, kecuali pada jari kaki keempat. Binti
metatarsal tunggal, terdapat di sisi dalam (pangkal jari
pertama) kaki, memanjang bentuknya. Kodok yang
bertubuh keci] sampai agak besar, gempal, dengan
kaki yang kuat dan paha yang berotot besar.

2,53 Hébitat dan penyebarannya

Kodok yang sering dijumpai di daerah berawa.
khususnya dekat lingkungan buatan manusia: kebun
yang becek, sawah. saluran air: namun agak jarang di
aliran sungaj. J uga merupakan satu-satunya jenis
amfibia modern yang mampu hidup di daerah yang
berair dan hutan bakau. ~ k'\i,,j

Kebanyakan aktif dj waktu gelap dan pagi hari,
di siang hari kodok inj berlindung di balik rerumputan
atau celah di pematang atau tebing saluran air; dan
tiba-tiba melompat ke air apabila hendak terpijak.
Pada malam hari, terutama sehabis hujan turun, kodok
jantan berbunyi-bunyi memanggil betinanya dari tepi
air.

2.6. Metodologi Multimedia
Metodologi yang digunakan oleh penulis adalah
metodologi Siklus Hidup Multimedia [1]. Metodologi
siklus hidup multimedia adalah metode yang cocok
diterapkan pada proyek yang banyak memiliki unsur
multimedia. Metodologi pengembangan multimedia
sendiri terdiri dari enam tahapan, yaitu concept
(pengonsepan), design (pendesainan), material
collecting (pengumpulan matert), assembly
(pembuatan), lesting (pengujian), dan distribution
(pendistribusian). Tahapan-tahapan tersebut dapat
saling bertukar posisi meskipun tahapan concept
harus menjadi hal yang pertama kali dikerjakan.
Alasan penggunaan metodologi Siklus Hidup

‘Multimedia karena aplikasi yang dibuat berhubungan

dengan unsur-unsur multimedia, misalnya gambar,
teks, dan suara.
Tahapan yang ada pada siklus hidup

multimedia adalah sebagai berikut :
1. Tahap concept

Tahapan concept (pengonsepan) adalah tahap
untuk menentukan tujuan dan siapa  pengguna
program  (identifikasi audience), tujuan  dan
benggunaan akhir program serta karakteristik
pengguna. Selain itu tahapan ini akan menentukan
Jenis aplikasi dan tujuan aplikasi
2. Tahap Design

Design (perancangan) adalah tahap pembuatan
spesifikasi mengenai arsitektur  program, gaya,
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tampilan, dan kebutuhan material/bahan untuk
program ’
3. Tahapan Material Collectiong

Material collecting adalah tahap pengumpulan
bahan yang sesuai dengan kebutuhan yang dikerjakan.
4. Tahap Assembly

Tahap assembly adalah tahap pembuatan semua
objek atau bahan multimedia.
5. Tahap Testing

Tahap resting (pengujian) dilakukan setelah
menyelesaikan tahap pembuatan (assembly) dengan
menjalankan aplikasi/program dan melihatnya apakah
terjadi kesalahan atau tidak.
6. Tahap Distribution

Pada tahap ini aplikasi akan disimpan dalam suatu
media penyimpanan, dan diberikan kepada pengguna.

2.7  Kakas Yang Digunakan
2.7.1 Storyboard

Storyboard memiliki peranan penting dalam
pengembangan multimedia. Storyboard digunakan
sebagai alat bantu pada tahapan perancangan
multimedia maupun metodologi perancangan yang
lain.

Menurut Binanto [1], storyboard merupakan
pengorganisasi grafik, contohnya sederetan ilustrasi
atau gambar yang ditampilkan berurutan untuk
keperluan visualisasi awal dari suatu file, animasi,
atau urutan media interaktif, termasuk interaktivitas di
web. Storyboard biasanya digunakan untuk kegiatan
Film, Teater, Animasi, Photomatic, Buku komik,
Bisnis, dan Media Interaktif.

2.7.2 Flowchart

Bagan alir (Flowchart) adalah representasi
algoritma untuk memecahkan masalah tertentu dalam
bentuk diagram digunakan terutama sebagai alat
bantu komunikasi dan untuk dokumentasi. Simbol-

simbol yang digunakan pada flowchart adalah sebagai
berikut:

Dokumen, menunjukken HManual, menunjukken
input don outpul boik gekerjoon monvel.
untuk proses monual,

mekonik doa komputer.

Simponan offline; fite non-
Komputer yang diorsip
utd horuf (ofphebetico).

Simpanon offline, file non-

komputer yang diarsip ; ;
urul angke.

Simpanon offline, file nan- Karle punc, menunjokkan
komputer yong diatsip ijo yong menggunakan
urot tanggol | kartu punt,
{chronofagico).

Gambar 3. Simbol Flowchart
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B 2 reappurek v Crusy mapgpErELen B8 karies
% magaatit beribeny,
Lrpheid, masnitpbion isphe vioc s
E:] repe pang menggensinn j 1wyt pemy dinapitey
cebse hayboned, dimaned.
Babuagan buawssiban, Earis uhe, mareophhen
\?\ Ereepition pyus eh1ea el
renuai das wal] .
ssiniek kassutibiy.
Prajshasor, maeuspdhns Pggbeny. *
s | PRRRIRIER e ety 1 easprpiban parphuibeny
e O D bt balbet ) {=
i st Ve Y
Fria Sovred, 7 eaggurees pia bovel v delem ovd
aparapabd pemasnbay 6 oo duek proverning

Proses, diguackan

digenckon untvk untuk mewakil
mewokili dota ifo. U8l proses.
boris air, Keputuson,
s | MenuRjukkan o1Us digunakan yatek
I dori proses. suoty seleksi
kondisi di dolm

pregram.
Penghobung, Proses terdelinisi,
O D pcngb'bm ke sety alpnni yueg
halomen yorg samo rincionnyo
ates halemon loin. ditunjekken &
fempet lain.

Persinpen, Terminal,
digunken uatuk CD menunjukkes ovel
memberi oilaf awel dan okhir dori

sosty besoran, suoty prases.

Menunjukkan suatu operasi

:> Heaunjukkan suaty pemindahan

Menunjukkan svaty simpanan

Heaunvkkan svatu wnspekst

I Henunjukkan suatu penundaan/delay

Gambar 4. Simbol Flowchart (lanjutan)

3 ANALISIS DAN PERANCANGAN
3.1 Identifikasi Pengguna

Aplikasi ini dapat diganakan oleh semua
kalangan yang ingin belajar tentang katak.

3.1.1 Studi Kelayakan Teknis
a. Hardware dan software yang diperlukan untuk
membuat aplikasi ini telah tersedia.




b. Referensi mengenai  konsep pengembangan
aplikasi dilihat pada Internet dan buku-buku.
C. Aplikasi yang akan dibuat dapat dikembangkan
dikemudian hari ’
3.1.2 Operasional
a. Untuk  perancangan tampilan  menggunakan
Adobe Photoshop CS4.
b. Untuk animasi menggunakan Adobe Flash CS3.
¢. Untuk visual 3D menggunakan Autodesk 3Ds
Max 2009
d. Elemen-elemen multimedia yang digunakan:
[.Gambar Menggunakan format JpG dan
PNG
2.Suara - Menggunakan format MP3
3.Animasi Menggunakan format SWF
4.Model 3D : menggunakan formatW3D

3.2 Perancangan
3.2.1 Flowchart

Berikut ini adalah proses logika atay
penggambaran secara grafik darj langkah—langkah dan
urutan aplikasi

Gambar 5. Diagram F. lowchart

4. IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN
4.1.  Product Graphic Art

Merupakan tahapan untuk membuat semua
gambar, animasi, teksi, dll yang dibutuhkan dalam
pembuatan aplikasi.

Tabel 1. Gambar

[ Fategori | Gambar |

Tampilan
menu
utama

Tampilan
Tentang
Katak

Tampilan
Menu jenis
katak

Tampilan
menu
metamorfo
sis

Tampilan
menu 3D
visual

Tampilan
3D visual

yang digunakan

B .Gambar

Keterangan
I.Gambar
tampilan menu
utama
2.Ukuran
gambar 800x600
3.Format : JPEG
1.Gambar
tampilan tentang
katak
2.Ukllrgn

ambat 800x600
§.Form\a\t o
gambar :

- Gambar
JPEG

- Movie
WMV

tampilan menu
Jenis-jenis katak
yang ada dj

| dunia

2.Ukuran
gambar
800x600
3.Format : JPEG
I.Gambar
tampilan
simulasi
metamorfosis
pada katak.

2. Ukuran
gambar
800x600
3.Format :
- Gambar
JPEG
- Animasi
SWF
1.Gambar
tampilan menu
3D visual.
2.Ukuran
800x600

3.Format : JPEG

| 1.Gambar

tampilan 3D
visual.
2.Ukuran

| 800x600
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Kategori Gambar Keterangan Hasil yang Hasil yang terjadi
3.Format : B apkan g g
. Guambar Testing pada | -  Dapat - Dapat
IPEG fitur tentang menampilka menampilka
. 3D - W3D katak n penjelasan n penjelasan
tentang tentang
metamorfosi metamorfos
4.2 Pengujian s katak is katak
4.2.1 Kriteria Pengujian e - Jenis-jenis - lenis-jenis
Dalam pengujian ini, penulis mengategorikan {’ katak katak
sebagai berikut : = didunia didunia
L. Animasi yang dibuat dapat berjalan dengan beserta beserta
baik. penjelasan penjelasan
2, Gambar ditampilkan jelas dan sesuai. ngka[ ngkat
3. Teks: yang dit'flmpil!wn mudah diba'ca. diZ?:lpilkan . dziitZilqpilkan
4. Audio yang ditampilkan terdengar jelas. etdasailian > Serdasarkan
5. Tombol-tombol berfungsi dengan baik. lokasinya ) asinya
Testing fitur | - Dapat - Dapat
4.2.2 Respond The Bug Reports simulasi menjalanka menjalanka
Tabel 2. Pelaksanaan pengujian metamorfosi n simulasi n simulasi
tan | Hz | Hasil va s pada katak metamorfosi metamorfos
s perubahan is
“Tombol | pada katak. perubahan
dibuka icon untuk - icon untuk - Tombol- pada katak.
menjalanka menjalanka tombolmya - Tombol-
n aplikasi n aplikasi berjalan tombolnya
dapat dapat dengan berjalan
berjalan berjalan baik. dengan
dengan dengan baik baik.
baik. Testing fitur | - Dapat - Dapat
Masuk menu Menu utama | -  Menu utama 3D visual menampilka menampilka
utama dapat dapat n model- n model-
ditampilkan ditampilkan model 3D model 3D
Fungsipada | -  Fungsi pada dari setiap dari setiap
tombol tombol perubaan perubaan
dapat dapat pada katak pada katak
berjalan berjalan - Tombol- - Tombol-
Memilih Menu yang - Menu yang tombol tombol l
menu ditampilkan ditampilkan berjalan berjalan .
sesuai sesuai dengan baik dengan
dengan dengan baik.
pilihan pilihan

5. KESIMPULAN DAN SARAN

5.1. Kesimpulan
Berdasarkan

penelitian

yang dilakukan,

diperoleh kesimpulan sebagai berikut:

a. Aplikasi ensiklopedia katak berbasis multimedia
ini dapat membantu dan mempermudah untuk
belajar tentang katak

b. Perubahan metamorfosis pada sistem nyata yang
sulit diamati karena terkendala oleh waktu untuk
diamati, dengan adanya aplikasi ini kita dapat
mengetahui

bagaimana perubahan-perubahan

yang terjadi pada katak selama pertumbuhan.
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5.2, Saran -
Berdasarkan hasil yang diperoleh maka saran

untuk mengembangkan aplikasi ini adalah :

1. Simulasi bisa ditampilkan dalam bentuk 3D.

2. Aplikasi dapat dikembangkan berbasis mobile
handphone.

3. Aplikasi dapat dikembangkan dalam bentuk AR
(Augmented Realitv).

4. Aplikasi bisa dalam bentuk on/ine dan dapat
dupdate setiap isi yang ada.

S
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