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SARI

Dewasa ini metode pembelajaran sangatlah berbeda dari metode pembelajaran
jaman dahulu. Banyak cara atau metode untuk mendapatkan hasil pembelajaran yang
maksimal. menarik, dan mudah dimengerti. Salah satu caranya adalah dengan
membuat alat bantu ajar berbasis multimedia.

Aplikasi Alat Bantu Pembelajaran Pembentukan Bayangan pada Lensa dan
Cermin ini merupakan sarana yang tepat untuk membuat siswa menjadi lebih
memahami materi pembentukan bayangan ini. Aplikasi ini dibangun dengan animasi-
animasi pembentukan bayangan. animasi inilah. unsur terpenting dari aplikasi ini
karena dari animasi inilah siswa dapat melihat proses dan juga hasil bayangan dari
benda yang dipantutkan oleh cermin dan lensa. Pemaharnan juga diperkuat dengan
adanya informasi materi-materi yang bersangkutan yang bisa diperoleh pengguna,
serta soal-soal latihan berbentuk kuis guna mengukur tingkat pemahaman.

Aplikasi ini dapat digunakan sebagai alternatif pengganti buku yang untuk
memahaminya harus dibaca terlebih dahulu. Bila dibandingkan dengan membaca
buku, penggunaan Aplikasi Alat Bantu Pembelajaran Pembentukan Bayangan pada
Lensa dan Cermin ini lebih dapat memberikan pemahaman yang maksimal karena
proses dan animasinya terlihat dengan jelas.

*keyword : lensa, cermin
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actionscript bahasa pemrograman yang digunakan

untuk software Macromedia Flash

flexible lentur
hardware perangkat keras dari sebuah komputer
input masukan pada sistem yang umumnya
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kebutuhan informasi

interface antarmuka, penghubung antara dua
sistem atau alat, penghubung interaksi

antara manusia dan komputer
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mempunyat koneksi ke halaman {ain.
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berupa data maupun berbentuk informasi

yang telah diolah
random acak
software perangkat lunak atau program komputer
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user friendly
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BAB 1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

7Zaman modern telah membawa kehidupan manusia menjadi lebih maju. Hal
ini tidak lepas dari peranan teknologi di dalam kechidupan manusia. Komputer
menjadi salah satu contoh kemajuan teknologi yang paling sering digunakan dan
mengalami perkembangan. Pesatnya perkembangan teknologi komputer membawa
dampak positif di berbagai bidang, tak terkecuali bidang pendidikan. Komputer
merupakan jenis media yang secara virtual dapat menyediakan respon yang segera
terhadap hasil belajar yang dilakukan oleh manusia. Lebih dari itu, komputer
memiliki kemampuan menyimpan dan memanipulasi informasi sesuai dengan
kebutuhan [VAUO4].

Perkembangan teknologi yang pesat telah memungkinkan komputer memuat
dan menayangkan beragam bentuk media di dalamnya. Saat ini, teknologi komputer
juga dapat digunakan scbagai sarana belajar multimedia. Hampir semua pendukung
komputer mengarah pada permasalahan ini,baik perangkat keras maupun perangkat
funak. Teknologi multimedia memungkinkan pengguna membuat desain dan
rekayasa suatu konsep ilmu pengetahuan serta dapat mengubah cara manusia
berinteraksi dengan komputer.

Multimedia merupakan salah satu cara yang tepat untuk mempermudah
penyampaian suatu informasi tertentu dalam bentuk visual. Multimedia telah
mengubah cara manusia berinteraksi dengan komputer melalui lima komponen dalam
multimedia yaitu gambar, teks, audio, video dan animasi yang saling berinteraksi
dalam sebuah tampilan dan berintegrasi satu sama lain [VAUO4].

Komputer multimedia mampu menghasilkan sesuatu yang lebih menarik,
scbagai contohnya multimedia dapat digunakan untuk membuat suatu aplikasi
pembelajaran  yang diharapkan akan mampu menjadi suatu bentuk media

penyampaian informasi yang lebih menarik perhatian scrta lebih efektif dalam
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merangsang cara berfikir dan rasa ingin tahu para pengguna (dalam hal i adalah
siswa). sekaligus sebagai sarana pendukung belajar mengajar sehingga lebih mudah
dimengerti, tidak mcmbosankan dan menjadikan materi-materi yang diberikan
semakin menarik untuk dipelajari. Penerapan soffware multimedia imi discbut
Education Interactive. Pemerintah sudah mulai menerapkan program ini di sckolah-
sckolah, dimulat dengan siswa SID hingga siswa SMUL

Mata pelajaran fisika adalah mata pelajaran yang dipelajari pada tingkat SD
hingga SMU. Fungsi mata pclajaran fisitka antara lain adalah mengembangkan
kemampuan berfikir analisis induktif dan deduktif dengan menggunakan konsep dan
prinsip fisika untuk menjelaskan berbagai peristiwa alam dan menyclesaikan masalah
baik secara kualitatif maupun kuantitatif. Siswa diharapkan menguasai pengetahuan,
konsep dan prinsip fisika serta mempunyai keterampilan mengembangkan
pengetahuan, keterampilan dan sikap percaya diri sehingga dapat diterapkan dalam
kehidupan schari-hari dan sebagai bekal untuk mclanjutkan pendidikan ke jenjang
yang lebih tinggi [[FOS03].

Salah satu bagian dari ilmu fisika ini adalah pengetahuan tentang optika
geometris. Optika geometnis mempelajari tentang cahaya, baik pemantulannya pada
cermin maupun pembiasannya pada lensa dan prisma. Di dalam aplikasi yang akan
dibuat ini terdapat pembelajaran mengenai ilmu fisika tentang pembentukan
bayangan oleh lensa dan cermin yang. ditampilkan-dalam animasi yang menarik.
Disini siswa-siswi dapat memilih benda atau objek apa yang akan mercka inginkan
untuk dilihat proses pembentukan bayangannya, lalu melihat bagaimana hasil
bayangan benda itu [FOS03].

Para siswa tentunya penasaran bagaimana scbuah objck atau benda dapat
menghasilkan bayangan yang kadang-kadang tidak disangka-sangka. Bayangannya
bisa lebih kecil, lebih besar, tegak atau terbalik. Dengan adanya apiikasi ini
diharapkan para siswa dapat memahami ketika sudah melihat simulasi pembentukan

bayangannya.



Dengan adanya animasi yang mcnarik dan dialog interaktif antara aplikasi
dan pengguna, diharapkan alat bantu pembelajaran ini dapat memberikan pemahaman

yang maksimal serta kepuasan bagi yang menggunakannya.

1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang yang ada, maka rumusan masalah pada
penelitian ini adalah bagaimana menarik ‘minat siswa untuk belajar sehingga

pemahaman materi dapat tercapai.

1.3 Batasan Masalah

Agar lebih mudah dalam penarikan kesimpulan serta menjaga agar
mencerminkan permasalahan yang dihadapi, maka batasan masalah vang diperlukan
adalah sebagai berikut:
1.  Materi pembelajaran pada kasus ini adalah ilmu fisika mengenai pembentukan

bayangan pada lensa dan cermin.

S

Pembentukan bayangan yang akan dibahas adalah pembentukan bayangan pada
cermin cekung,cermin cembung, lensa cekung dan lensa cembung. ‘Tidak
termasuk lensa tipis.

3. Pembentukan bayangan hanya untuk satu lensa atau cermin, bukan cermin
ganda atau lensa ganda.

4, Dalam proses pembentukan bayangan, akan digupakan aturan-aturan dan
rumus-rumus yang telah ada sebelumnya.

5. Aplikasi ini adalah berbasis multimedia, sehingga aplikasi int memiliki unsur-
unsur yang ada pada multimedia. Pada aplikasi ini terdapat gambar sebagai
objek, teks, animasi sebagai unsur utama, dan suara (sound) yang mempertegas
animast. Namun aplikasi tidak memiliki unsur video di dalamnya.

6.  Objek yang akan dipilih oleh pengguna (yaitu berupa tombol gambar) adalah

gambar objek ayam kartun, pinsil, kelinci kartun, manusia salju, dan bunga.



1.4 Tujuan Penelitian

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk membangun sebuah aplikasi alat
bantu pembelajaran dengan komputer berbasis multimedia. Aplikasi pembelajaran
berbasis multimedia ini diharapkan dapat menarik minat belajar siswa sehingga dapat

membantu dan memudahkan siswa dalam memahami isi materi.

1.5 Manfaat Penelitian

Manfaat yang didapat dari penelitian mengenai pembentukan bayangan pada
cermin dan lensa dengan muitimedia diantaranya :
1. Moempermudah siswa dalam memahami isi ~-materi, yaitu mengenai
pembentukan bayangan pada lensa dan cermin.
Lebth menarik minat belajar siswa.
Menggantikan buku manual menjadi sistem yang mudah diakses dan flexible.

Membantu guru dalam mengajarkan siswanya.

DR W

Sebagai bahan referensi dalam pengembangan teknologi informasi khususnya

dalam bidang alat bantu ajar.

1.6 Metode Penelitian
Dalam pembuatan tugas akhir ini penulis menggunakan dua metode

penelitian yaitu :
1.  Metode Pengumpulan Data

Metode pengumpulan data adalah metode yang digunakan untuk
mengumpulkan data yang diperlukan dalam penelitian. Analisis kebutuhan dilakukan
dengan melakukan Studi Pustaka, yaitu penulis melakukan kegiatan mengumpulkan
dan mempelajari teori yang menunjang penulisan dengan bersumber dari buku, karya

ilmiah dan internet, yang berkaitan dengan permasalahan yang akan dibahas.



2. Pembuatan Sistem
Metode pembuatan sistem disusun berdasarkan hasil dari data yang sudah
dipcroleh. Metode ini meliputi :

a. Analisis Kebutuhan Sistem
Analisis kebutuhan sistem adalah proses untuk mengetahui kebutuhan dari
sistem yang akan dibuat, analisis kebutuhan sistem ini meliputi analisis
kebutuhan impui, analisis kebutuhan proses, analisis kebutuhan ouiput,
analisis kebutuhan perangkat lunak, analisis kebutuhan perangkat keras, dan
analisis kebutuhan antarmuka.

b. Perancangan Sistem
Tahapan ini adalah tahapan dimana sistem akan dibuat dalam proses
perancangan, rancangan yang dibuat akan menjadi acuan pada pembuatan
atau implementasi sistem. Perancangan sistem meliputi perancangan HIPO,
perancangan antarmuka inpuf, dan perancangan antarmuka oufput.

¢. Implementasi Sistem
Dalam tahapan ini dilakukan pencrjemahan desain pada tahap perancangan
sistem kedalam bahasa pemograman komputer yang sudah ditentukan.
Bahasa pemrograman yang akan digunakan dalam aplikasi ini adalah bahasa
pemrograman  action ~ seript.  Implementasi sistem  dibuat  dengan
menggunakan sofiware Macromedia Flash MX 2004,

d. Pengujian Sistem
Tahapan ini dilakukan untuk mengetahui bagaimana jalannya sistem, apakah
sudah berjalan dengan normal atau tidak, serta mengetahui kekurangan dan
kelebihan sistem. Pengujian sistem ini dilakukan dengan cara menyebar
kuisioner kepada sepuluh responden. Dalam kuisioner terdapat beberapa
pertanyaan yang dijawab oleh responden dan akan memberikan informasi

apakah sistem sudah berjalan dengan baik atau belum.




1.7 Sistem Penulisan
Untuk memudahkan dalam memahami Japoran tugas akhir, dikemukakan
sistematika penulisan agar menjad: satu kesatuan utuh. Secara garis besar sistematika

penulisan laporan tugas akhir ini adalah sebagai berikut :

BAB I: PENDAHULUAN

Bab ini merupakan bab pembuka yang berisi tentang latar belakang
dibangunnya aplikast alat bantu pembelajaran pembentukan bayangan pada cermin
dan lensa berbasis multimedia, rumusan masalah, batasan masalah, tujuan penelitian,

manfaat penelitian, metodologi penelitian dan sistematika penulisan.

BAB Il LANDASAN TEORI

Bab ini memual (cori-teori yang berhubungan dengan pembuatan aplikasi,
diantaranya adalah mengenai multimedia, alat bantu pembelajaran, cahaya, cermin
dan proses pemantulannya pada tiap macam ccrmin, lensa dan proses pembiasannya
pada tiap macam lensa, dan Macromedia Flash yang akan digunakan untuk membuat

animasi pada aplikasi ini.

BAB III : METODOLOGI

Bab ini memuat uraian tentang janalisis kebutuhan sistem, perancangan
sistem, implementasi sistem, dan pengujian sistem. Analisis kebutuhan sistem
meliputi analisis kebutuhan inpur, analisis kcbutuhan proses, analisis kebutuhan
output, analisis kebutuhan perangkat lunak, analisis kebutuhan perangkat keras dan
analisis kebutuhan antarmuka. Perancangan sistem meliputi perancangan HIPO,
perancangan antarmuka inpuwt, dan perancangan antarmuka output, sedangkan
implementasi perangkat lunak meliputi batasan implementasi, implementasi

pembuatan program, dan implementasi prosedural.




BAB IV : HASIL DAN PEMBAHASAN

Bab ini memuat uraian tentang hasil dan pembahasan aktivitas yang meliputi
uraian tentang implementasi dan bagaimana hasil tersebut dicapai, mengapa hasil
diperoleh, kelebihan dan kekurangan sistem, pengujian sistem, dan pengujian sistem

oleh user. Hasil pengujian ini didapat dari hasil pengolahan data kuisioner.

BAB V : SIMPULAN DAN SARAN

Bab ini membahas kesimpulan-kesimpulan yang merupakan rangkuman
dari hasil pembuatan sistem pada bagian sebelumnya dan saran yang perlu
dipcrhatikan berdasarkan keterbatasan yang ditemukan dan asumsi-asumsi yang

dibuat selama pernbuatan aplikasi berbasis multimedia.



BAB 11
LANDASAN TEORI

2.1 Multimedia

2.1.1  Pengertian Multimedia

Multimedia merupakan gabungan beberapa bentuk interaksi manusia yang
sesuai dengan kebutuhan dan pemrosesan menggunakan komputer seperti video,
audio, teks, grafik, animasi. yang diintegrasikan dalam sistem atau aplikasi yang
sama . Multimedia juga ‘dapat didcfinisikan sebagai pemanlaatan komputer untuk
membuat dan munghubungkan teks, grafik, audio, video dan animasi dengan
menggabungkan /ink dan fool yang memungkinkan pengguna melakukan navigasi,
berinteraksi, berkreasi dan berkomunikasi [SUY03].

Dalam definisi ini terkandung empat komponen penting multimedia.
Komponen tersebut adatah sebagai berikut :

1. Komponen pertama adalah harus ada komputer yang mengkoordinasikan apa
yang dilihat dan didengar, yang berinteraksi dengan pengguna.

2. Komponen kecdua adalah harus ada flink yang menghubungkan pengguna
dengan informasi.

3. Komponen ketiga adalah harus ada alat navigasi yang memandu pengguna
untuk menjelajah jaringan informasi yang saling terhubung.

4,  Komponen keempat adalah multimedia menyediakan tempat kepada pengguna
untuk mengumpulkan, memproses, dan mengkomunikasikan informasi dan ide
sendirt.

Jika salah satu komponcn tidak ada, maka bukan merupakan multimedia
dalam arti yang Iuas. Misalnya adalah apabila tidak ada /ink maka namanya adalah
media campuran, bukan multimedia. Demikian juga jika pengguna tidak memiliki
ruangan untuk berkreasi dan menyumbangkan ide sendiri, maka disebut dengan

televisi, bukan multimedia [SUY03].



2.1.2 Komponen Multimedia
Keuntungan menggunakan multimedia adalah komunikasi menjadi terlihat
lebih menarik. Kombinasi dari beberapa media sering menyediakan komunikasi
informasi atau gagasan yang lebih kaya dan lebih efektif dibandingkan dengan yang
dapat diberikan media tunggal seperti komunikasi tradisional berbaris teks.
Pemanfaatan teknologi multimedia yang merupakan integrasi format data teks, suara
(audio), gambar, animasi dan video memungkinkan suatu informasi yang disajikan
akan jauh lebih menarik.
Berikut akan dibahas lima komponen terpenting dalam multimedia yaitu
teks, gambar (grafik), suara (audio), video dan animasi [SUY03]:
1. Teks
Setiap orang yang pernah menggunakan Komputer pasti tidak asing lagi dengan
komponen yang satu ini. Teks merupakan dasar bagi program-program
pengolahan kata dan merupakan informasi yang fundamental yang banyak
dipakai di program multimedia, sclain digunakan untuk menjelaskan suatu
informasi, teks juga dapat difungsikan sebagai buifon yang akan meberikan
respon jika pengguna mengaktifkannya.
Penggunaan teks amat berperan dalam suatu produksi multimedia. Teks harus
dapat berperan secara profesional pada saat menyajikan suatu pesan, sehingga
pengguna dapat menangkap -maksud dari pesan tersebut dengan tepat.
Pemilihan bentuk teks, ukuran, posisi pencmpatan, serta kata-kata yang
ditampilkan merupakan hal yang penting untuk dipertimbangkan.
2. Gambar (Grafik)
Merupakan bagian yang penting dalam dunia multimedia, sebab sebuah gambar
dapat menggambarkan ribuan kata-kata. Pada dasarnya sebuah gambar dapat
dipresentasikan ke dalam dua tipe yaitu pixe! dan vecfor.
3. Suara (qudio)
Suara merupakan suatu komponen yang sangat mcmbantu untuk mengerti

informasi yang sedang disajikan. Banyak informasi yang akan sulit dijelaskan
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maksudnya tanpa bantuan suara, misalkan ingin menjelaskan beda auman singa
dengan ringkikan kuda. Tentu dengan memakai teks saja tidak akan banyak
menyertakan contoh suara yang dimaksudkan.

Produk multimedia dengan keempat komponen tersebut sudah dapat dihasilkan,
namun untuk lebih melibatkan pengguna, akan lebih efektif bila ditambahkan
dengan komponen interaktif, dapat menggunakan mouse, merekam dan
mengaktifkan bagian layartertentu untuk mendapatkan respon tertentu.

Video

Video merupakan alat yang paling efektif yang menyajikan suatu cerita atau
rekaman peristiwa, karena dengan menyaksikan  langsung tampilan yang
sesungguhnya dengan gambar bergerak dan suara, pengguna akan dapat
langsung mengetahui info dari cerita atau peristiwa tersebut dan akhirnya akan
menimbulkan ketertarikan.

Animasi

Animasi yang berarti mebuat objek bergerak dan hidup merupakan salah satu
factor pendukung dalam dunia multimedia. Bahkan banyak orang mengatakan
sebuah hasil karya dalam bentuk multimedia belum dikatakan multimedia jika
tidak ada peranan animast yang objeknya. Animasi dibuat dari gambar-gambar
vang dimasukkan melalui scamner. Gambar tangan ataupun melalui program-
program aplikasi untuk menggambarkan scperti-adobe photoshop, corel draw,

free hand atau illustraior.

Alat Bantu Pembelajaran

Alat bantu pembelajaran dapat diimplementasikan dalam tipe teretentu

tergantung pada bidang pembelajaran, sasaran yang ingin dicapai dan siswa sebagai

pemakai sistem. Alat bantu pembelajaran dapatl diimplementasikan dalam berbagai

bentuk. Pemilihannya tergantung pada materi yang akan dibahas, sebab antara materi

dan alur pembelajaran terdapat keterkaitan yang erat.



2.2.1 Kategori Alat Bantu Pembelajaran
Sccara umum alat bantu pembelajaran dibedakan menjadi empat kategori
yaitu [SUY03] :
1. Penjetasan (Tutorial)
Tipe perangkat ajar ini digunakan untuk menyampaikan suatu materi
pengajaran.
2. lLatihan dan Praktek (Drili and Practice)
Jenis ini  digunakan untuk  menguji  tingkat pengetahuan siswa dan
mempraktekkan “pengetahuan mereka, sehingga pembuatannya disesuaikan
dengan tingkat kemampuan masing-masing siswa.
3.  Simulasi (Simulation)
Pada perangkat ajar simulasi, siswa dihadapkan pada situasi yang mirip dengan
kehidupan nyata. Aplikasi simulasi digunakan untuk mempelajari objek yang
rumit dan melibatkan banyak besaran yang saling berhubngan sehingga
seringkali siswa kesulitan mempelajarinya. Dunia nyata direpresentasikan
dalam bentuk model dan kemudian dengan teknik simulasi siswa dapat
mempelajari kelakuan sistem.
4.  Permainan (Games)
Berdasarkan tujuan belajarnya, jenis permainan dibagi menjadi dua tipe, yaitu :
a. Permainan Intrinsik (/nfrinsic Games), mempelajart aturan permainan dan
keahlian dalam suatu permainan,
b. Permainan Ekstrinsik (Extrinsic Games), permainan  hanya sebagai
perangkat tambahan sebagai fasilitas belajar dan membangkitkan motivasi

siswa.

2.2.2  Bentuk-Bentuk Perangkat Ajar
Saat ini perangkat ajar terdiri dari berbagai jenis dan bentuk yang

berkembang sesuai jaman, antara lain :



1.  eBook (Electronic Book)
Jenis buku yang menjadi trend dan berkembang saat ini, seperti yang banyak
dijumpai melalui media internet. ¢Book merupakan pemindahan isi suatu buku
ke dalam format elektronik yang bisa dieksekusi oleh komputer. Siswa dapat
memilih materi yang akan dipelajarinya tanpa batasan dan syarat.

2. Presentasi (Frame per Frame)
Suatu bentuk perangkat ajar dimana materi dan bahan evaluasi disusun secara
sistematis, permodul dan mempunyai suatu sistem kendali pengajaran.

3.  Pembelajaran Berbasis Komputer
Merupakan bentuk frame yvang dipetluas dengan kemampuan membangkitkan
alur pengajaran scsuai kemampuan siswa. Dalam hal ini komputer dijadikan
sebagai media utama dalam belajar.

4.  Pengajaran Berbentukan Komputer Cerdas
Mengeksplorasi . - teknik-teknik  kecerdasan dalam  pembangkitan  alur
pengajarannya. Sebagaimana prinsip dalam kecerdasan buatan, pada bentuk ini

antara materi dengan alur pengajaran diharapkan tidak terdapat keterkaitan.

2.3 Cahaya
2.3.1 Definisi Cahaya

Definisi ¢ahaya telah berkembang dari masa ke masa. Berikut ini adalah
beberapa teori tentang cahaya yang dikemukakan oleh para ilmuwan. Isaac Newton
menyatakan bahwa cahaya adalah partikel-partikel kecil yang disebut korpuskel. Bila
suatu sumber cahaya memancarkan cahaya maka partikel-partikel tersebut akan
mengenai mata dan menimbulkan kesan akan benda tersebut.

Ilmuwan lain, yaitu Huygens, menyatakan bahwa cahaya wmerupakan
gelombang, karena sifat-sifat cahaya mirip dengan sifat-sifat gelombang bunyi.
Perbedaan antara gclombang cahaya dan gelombang bunyi terletak pada pamjang

gelombang dan frekuensinya. Sedangkan Maxwell menyatakan bahwa sesungguhnya
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cahaya merupakan gelombang elecktromagnetik karena kecepatan gelombang
elektromagnctik sama dengan kecepatan cahaya, yattu sebesar 3 x 108 m/s.
Gelombang elektromagnetik tercipta dam perpaduan antara kuat medan
listrik dan kuat medan magnet yang saling tegak lurus. Gelombang elektromagnetik
juga termasuk gelombang transversal, yang ditunjukkan dengan peristiwa polarisasi.
Berdasarkan penelitian-penelitian lebih lanjut, cahaya merupakan suatu
gelombang elektromagnetik yang dalam kondisi. tertentu dapat berkelakuan seperti
suatu partikel. Sebagai sebuah gelombang, cahaya dapat dipantulkan dan dibiaskan,

serta mengalami polarisasi dan interferensi.

2.3.2 Pemantulan Cahaya

Sifat gelombang cahaya yang paling sering ditemui adalah pemantulan
cahaya. Pemantulan cahaya ada dua macam, yaitu pemantulan teratur dan pemantulan
baur.

Pemantulan teratur terjadi pada permukaan pantul yang mendatar atau rata.
Ketika seberkas cahava mengenai permukaan pantul yang rata, seluruh cahaya yang
datang akan dipantulkan dengan arah yang teratur. Pemantulan teratur bersifat
menyilaukan, namun ukuran bayangan yang terbentuk sesual dengan ukuran benda.
Pemantulan teratur biasa terjadi pada cermin.

Pemantulan. baur-terjadi pada permukaan pantul yang tidak rata, misalnya
dinding dan kayu. Ketika cahaya mengenai permukaan pantul yang tidak rata maka
cahaya tersebut dipantulkan dengan arah yang tidak beraturan. Pemantulan baur dapat
mendatangkan keuntungan sebagai berikut :

1.  Tempat yang tidak terkena cahaya secara langsung masih terlihat terang.

2.  Berkas cahaya pantulnya tidak menyilaukan.




Cahaya

A
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Merambat Mengalami Mengalami Mengalami
Lurus Pemantulan Pembiasan Penguraian
y ) 4 y y
Pemantulan Pemantulan Lensa Hukum
Teratur Tdk Teratur Snellius
¥
Hukum Indeks Bias dan
Pemantulan E ol Cekung Sudut Deviasi
) J \ 4
Cermin Lup, Kamera, Teropong Panggung,
Mikroskop, dan Kacamata (+}
Kacamata (+)
v
Cembung Cekung
Gambar 2.1 Diagram Cahaya
2.4 Cermin

Cermin adalah permukaan memantul yang cukup licin untuk membentuk

bayangan. Cermin awalnya terbuat dari kepingan atan lembaran logam mengkilap,

biasanya logam perak atau tembaga apabila bayangan yang dipantulkan kembali

adalah untuk dilihat, tetapi juga bisa dari logam lain apabila hanya digunakan untuk

memfokuskan cahaya.
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Kebanyakan cermin modern terdiri dari lapisan tipis aluminium disalut
dengan kepingan kaca. Cermin ini disebut "sepuh belakang” (back silvered), di mana
permukaan memantul dilihat melalui kepingan kaca. Pelapisan cermin dengan kaca
membuatl cermin tahan, tetapi mengurangi kualitas cermin karena tambahan biasan
permukaan depan kaca. Cermin scperti im membalikkan sekitar 80% dari cahaya
yang datang. "Bagian belakang" cermin sering dicat hitam sepenuhnya untuk
melindung logam dari pengikisan.

Cermin merupakan alat yang dapat memantulkan hampir seluruh cahaya
yang mengenainya. Cermin ada tiga macam, yaitu cermin datar, cermin cekung, dan

cermin ccmbung.

24.1  Cermin Cekung
Cermin cekung adalah cermin yang permukaan pantulnya melengkung ke

dalam. Cermin cekung memiliki sifat-sifat sebagai berikut [WIL02].

1.  Cermin cekung akan memantulkan sinar-sinar sejajar menuju titik fokusnya.
2. Cermin cckung bersifat mengumpulkan cahaya atau disebut konvergen.
a. Bagian-Bagian Cermin Cekung

Cermin cekung terdiri dari beberapa bagian. Bagian-bagian cermin cekung

dapat dilihat pada gambar 2.2.

Gambar 2.2 Cermin Cekung
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Keterangan :

——

P : titik pusat kelengkungan cermin

2. F:titik tokus

3. O titik pusat permukaan cermin

4. OF :jarak fokus, panjangnya 1/2 jari-jari kelengkungan cermin ( ')
5. OP :sumbu utama cermin

6. R1, R2, dan R3 : ruang di depan cermin

7. R4 :ruang di belakang cermin

b. Sinar-Sinar Istimewa pada Cermin Cekung

Ada tiga buah sinar istimewa pada cermin cekung. Ketiga sinar istimewa
tersebut adalah :
1. Sinar datang yang sejajar sumbu utama dipantulkan melalui titik fokus,
2. Sinar datang yang melalui titik fokus dipantulkan s¢jajar sumbu utama, dan
3. Sinar datang yang melalui pusat kelengkungan cermin dipantulkan melalui
jalan semula.

Sinar-sinar istimewa pada cermin cekung dapat dilihat pada gambar 2.3.

B :’/‘ P i ﬂ‘:/ r\:j

Gambar 2.3 Sinar-Sinar Istimewa Cermin Cckung

Untuk melukiskan bayangan pada cermin cekung digunakan dua sinar
istimewa. Perpotongan dua sinar istimewa lersebul merupakan letak bayangan benda.

Persamaan yang berlaku untuk cermin cekung adalah sebagai berikut :

L/f=1/s+1/8 f=1/2R | o !
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Sedangkan perbesaran cermin cckung dapat ditentukan dengan rumus

berikut :

lesq/slzlhs/hl ............................ 2

Keterangan:

I : fokus cermin (cm atau m)

s : jarak benda ke cermin {(cm atau m)

s' : jarak bayangan ke cermin (cm atau m)
R : jari-jan (cm atau m)

h': tinggi bayangan (cm atau m)

h : tinggi benda (cm atau m)

M: perbesaran

c. Sifat Bayangan pada Cermin Cekung
Sifal bayangan yang terbentuk oleh cermin cekung tergantung pada letak
benda dan letak bayangan :
1. Benda di R3 dan bayangan di R2 maka sifat bayangannya adalah nyata,
terbalik, dan diperkecil.

[

Benda di R2 dan bayangan di R3 maka sifat bayangannya adalah nyata,
terbalik, dan diperbesar.
3. Benda di titik P dan bayangan di titik P maka sifat bayangannya adalah nyata,
terbalik, dan sama besar.
4, Benda di Rl dan bayangan di R4 maka sifat bayangannya maya, tegak, dan
diperbesar.
5.  Benda di titik fokus maka tidak terjadi bayangan.
Sifat bayangan yang terbentuk pada cermin cekung juga dapat ditentukan
dengan cara berikut.
1. Jika s bernilai (+) maka bayangan bersifat nyata dan terbalik, namun jika s'

bernilai (-} maka bayangan bersifat maya dan tegak.
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2. Jika M > 1 maka bayangan diperbesar. Jika M = 1 maka bayangan sama besar

dengan benda. Jika M < | maka bayangan diperkecil.

242 Cermin Cembung
Cermin cembung adalah cermin yang permukaan pantulnya melengkung ke

huar. Cermin cembung memiliki sifat-sifat sebagai berikut {WIL02] :

1.  Berkas sinar vang sejajar sumbu utama dipantulkan secolah-olah berasal dari
titik fokus.

2. Cermin cembung bersifat menyebarkan cahaya atau disebut divergen.

a. Bagian-Bagian Cermin Cembung

Cermin cembung terdiri dari beberapa bagian. Bagian-bagian cermin

cembung dapat dilihat pada gambar 2.4.

O\F P

Gambar.2.4 Cermin Cembung

Keterangan :

fa—

P : titik pusat kelengkungan cermin

I' : titik tokus

2

3. O titik pusat permukaan cermin

4 OF : jarak fokus, panjangnya 1/ 2 jari-jari kelengkungan cermin ( )
5

OP : sumbu utama cermin
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b. Sinar-Sinar Istimewa pada Cermin Cembung
Ada tiga buah sinar istimewa pada cermin cembung. Ketiga sinar istimewa

tersebut adalah:

1. Sinar datang scjajar sumbu utama dipantulkan seolah-olah berasal dari titik
fokus.
2. Sinar datang menuju titik fokus dipantulkan sejajar sumbu utama.
3. Sinar datang menuju pusat kelengkungan cermin akan dipantulkan melalui sinar
-, datang.

Sinar-sinar istimewa pada cermin cembung dapat dilithat pada gambar 2.5,

N e T T K

Gambar 2.5 Sinar-Sinar Istimewa pada Cermin Cembung

Untuk menentukan letak dan sifat bayangan pada cermin cembung,
digunakan dua buah sinar istimewa. Sifat bayangan yang terbentuk oleh cermin
cembung sama dengan sifat bayangan pada cermin cekung. Persamaan yang berlaku

pada cermin ccmbung juga sama dengan persamaan pada cermin cekung, yaitu :

1/ =175+ 178 21 /2R | e 3

M=|s/s|[=|h"/h| | oo, 4

Perbedaan persamaan cermin cekung dan cermin cembung terletak pada nilai
tokus kedua cermin. Fokus cermin cckung bernilai positif (+), sedangkan fokus
cermin cembung bernilai negatif (-). Berikut aturan tanda selengkapnya yang harus

diperhatikan pada cermin :



S I A

e

2.43

20

s bertanda positif (+) jika benda terletak di depan cermin (benda nyata).

s bertanda negatit (-) jika benda terletak di belakang cermin (benda maya).

s' bertanda positif (1) jika bayangan terletak di depan cermin (bayangan nyata).
s' bertanda negatif (-) jika bayangan tcrletak di belakang cermin (bayangan
maya)

{ dan R bertanda positif (+) untuk cermin cekung.

(dan R bertanda negatif (<) untuk cermin cembung,.

Menentukan Sifat Bayangan pada Cermin dengan Metode Penomoran

Ruang

Menentukan sifat bayangan dengan metode penomoran ruang disebut juga

dengan dalil Esbach. Esbach membagi daerah-daerah di sekitar cermin menjadi ruang

dan setiap ruang diberi nomor. Daerah di sekitar cermin cekung atau cermin cembung

dibagi menjadi empat ruang yaitu [ WIL02] :

l.

hall

Daerah antara O dan F discbut ruang 1.
Dacrah antara F dan P disebut ruang 2.
Daerah antara P dan tak berhingga disebut ruang 3.

Daerah di belakang cermin cekung dan di depan cermin cembung disebut ruang
4.

Metode penomoran ruang menurut dalil Esbach :

Jumtah nomor ruang benda (Rpenda) dengan nomor ruang bayangan (Rpayangan) =

5.

Untuk setiap benda nyata dan tegak, maka :

a. Semua bayangan yang terletak di depan cermin adalah nyata dan terbalik.

b. Semua bayangan yang terletak di belakang cermin adalah maya dan tegak.

¢. Bila nomor ruang bayangan lebih besar daripada nomor ruang benda, maka
bayangan diperbesar, tetapi bila nomor ruang bayangan lebih kecil daripada

nomor ruang benda, maka bayangan diperkecil.
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2.5 Lensa

[.ensa adalah material transparan (umumnya terbuat dari kaca atau plastik)
vang memiliki dua permukaan (salah sate atau keduanya memiliki permukaan
melengkung) sehingga dapat membelokkan sinar yang melewatinya. Lensa selalu
memiliki 2 permukaan. Permukaan lensa dapat berupa suatu busur lingkaran atau
suatu bidang datar. Permukaan lensa yang berupa suatu busur lingkaran tentu saja

mengikuti persamaan lingkaran dan memiliki radius kelengkungan (R).

2.5.1 Lensa Cekung

Lensa cekung atau lensa konkaf merupakan lensa yang bersifat menyebarkan
cahaya sehingga disebut sebagai lensa divergen. Jari-jari kelengkungan lensa cekung
bernilai negatif.

Ada beberapa macam lensa cekung, yaitu lensa konveks konkaf, lensa plan
konkaf, dan lensa bikonkaf. Lensa konveks konkaf adalah lensa yang salah satu
permukaannya berbentuk bidang cekung dan permukaan lainnya berbentuk bidang
cembung. Lensa plan konkaf adalah lensa cekung yang salah satu permukaannya
berbentuk bidang datar. Sedangkan lensa bikonkaf adalah lensa cekung yang kedua

permukaannya berupa bidang cekung. Macam-macam lensa cekung diperlihatkan

pada gambar 2.6 [WILO2| :

Gambar 2.6 Macaum-Macam Lensa Cekung

a. Bagian-Bagian Lensa Cekung
Cermin cembung terdirt dari beberapa bagian. Bagian-bagian cermin

cembung dapat dilihat pada gambar 2.7.
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oF. F O | F 2F,

Gambar 2.7 Lensa Cekung

Keterangan :

1.

O: titik pusat lensa

2. Fl: titik fokus permukaan lensa cekung 1
3. F2:titik fokus permukaan lensa cekung 2
b. Sinar-Sinar Istimewa pada Lensa Cekung
Lensa cekung memiliki tiga sinar istimewa. Sinar-sinar istimewa tersebut
adalah sebagai berikut :
1.  Sinar datang sejajar sumbu utama dibiaskan seolah-olah berasal dari titik fokus.
2. Sinar datang melalui pusat optik akan diteruskan tanpa dibiaskan.
3.  Sinar datang menuju titik fokus akan dibiaskan sejajar sumbu utama.

Sinar-sinar istimewa pada lensa cekung dapat dilihat pada gambar 2.8.

Gambar 2.8 Sinar-Sinar Istimewa pada .ensa Cekung

Persamaan yang berlaku pada lensa cekung adalah sebagai berikut

1/F=1/s= 1/ . f=1/2 | e, 5

Sedangkan perbesaran pada lensa cekung dapat dicari dengan rumus berikut:



M:is’/s!:lh’/hl ............................ 6

Sifat bayangan yang dibentuk olch lensa cekung sama dengan sifat bayangan
pada cermin. Namun untuk benda yang terletak di depan lensa (antara titik pusat
lensa dan jauh tak berhingga) memiliki bayangan yang terletak di depan lensa juga
dengan sifat maya, tegak dan diperkecil.

Lensa cekung memiliki kemampuan untuk menyebarkan sinar. Kemampuan
ini disebut kekuatan lensa. Semakin kecil jarak fokus Iensa, semakin besar kekuatan

lensa untuk menyebarkan sinar. Kekuatan lensa cckung dirimuskan sebagai berikut.

P=1/f | 7

Keterangan:
1. P :kekuatan lensa (dioptri)
2. f:fokus lensa (m)

2.5.2 Lensa Cembung

[.ensa cembung atau lensa konveks merupakan lensa yang bersifat
mengumpulkan cahaya schingpa disebut sebagai lensa konvergen. Berbeda dengan
lensa cckung, jari-jari kelengkungan lensa cembung bernilai positif.

Lensa cembung ada tiga macam, yaitu konkaf konvcks, plan konveks, dan
bikonveks. Lensa konkafl konveks adalah lensa cembung yang salah satu
permukaannya berbentuk bidang cembung sedangkan permukaan yang lain berbentuk
bidang cekung. Lensa plan konveks adalah lensa cembung yang salah satu
permukaannya berbentuk bidang datar. Sedangkan lensa bikonveks adalah lensa
cembung yang kedua permukaannya berbentuk bidang cembung. Macam-macam

lensa cembung diperlihatkan pada gambar 2.9, [WI1.02] :
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Gambar 2.9 Macam-Macam [.ensa Cembung

a. Bagian-Bagian Lensa Cembung
Lensa cembung terdirt dari beberapa bagian. Bagian-bagian lensa cembung

dapat dilihat pada gambar 2.10.

{+)

1 I |

= ol FoF

-
-

Gambar 2.10 Lensa Cembung

Keterangan :

I.  O:titik pusat lensa

2. Fl: titik fokus permukaan lensa cembung 1
3. T[2:utk fokus permukaan lensa cembung 2
b. Sinar-Sinar Istimewa pada Lensa Cembung

Lensa cembung memiliki tiga sinar istimewa. Sinar-sinar istimewa pada
lensa cembung adalah sebagai berikut.
1. Sinar datang scjajar sumbu utama akan dibiaskan melalui titik fokus.
2. Sinar datang melalui pusat optik akan diteruskan tanpa dibiaskan.
3. Sinar datang melalui fokus depan lensa akan dibiaskan sejajar sumbu utama.

Sinar-sinar istimewa pada lensa cembung dapat dilihat pada gambar 2.11.
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Gambar 2.11 Sinar-Sinar Istimewa pada Lensa Cembung

Perbesaran dan kekuatan lensa cembung juga ditentukan dengan rumus yang

sama dengan lensa cekung. Persamaan lensa cembung juga sama dengan lensa

cekung, perbedaannya hanya terletak pada nilai jari-jari dan fokus untuk lensa

cembung bemilai positif sedangkan untuk lensa cekung bernilai negatif. Berikut

aturan tanda sclengkapnya yang harus diperhatikan pada lensa :

1.
2.

e

A

s bertanda positif (+) jika benda terletak di depan lensa (benda nyata).

s bertanda positif (-) jika benda terletak di belakang lensa (benda maya).

s' bertanda positif (+) jika bayangan terletak di belakang lensa (bayangan
nyata).

s' bertanda positif (-) jika bayangan terletak di depan lensa (bayangan maya).

f dan R bertanda positif (+) untuk lensa cembung.

f dan R bertanda negatif (-} untuk lensa cekung.

R = oo untuk permukaan lensa yang datar.

Sifat Bayangan pada Lensa Cembung

Sifat bayangan pada lensa cembung berdasarkan letak bendanya adalah

sebagai berikut :

1.

2

Jika benda berada antara fokus (F) dan titik pusat lensa (O), maka bayangan
vang dibentuk adalah maya, tegak, diperbesar.

Jika benda berada di titik fokus (F), maka bayangan yang dibentuk berada di
jauh tak berhingga.

Jika benda berada antara fokus (F) dan 2F, maka bayangan yang dibentuk

adalah nyata, terbalik, diperbesar.
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4.  Jika benda berada di 2F, maka bayangan yang dibentuk adalah nyata, terbalik,
sama besar.

5.  Jika benda berada antara 2F dan jauh tak berhingga, maka bayangan yang
dibentuk adalah nyata, terbalik, diperkecil.

6.  Jika benda berada di jauh tak berhingga, maka bayangan yang dibentuk adalah
nyata, terbalik, diperkecil.

2.5.3 Menentukan Sifat Bayangan pada Lensa dengan Metode Penomoran
Ruang
Penomoran ruang untuk lensa berbeda dengan cermin. Untuk lensa, nomor
ruang benda dan momor ruang bayangan mempunyai notasi yang berbeda. Nomor
ruang benda diberi notasi dengan angka Romawi (I, 11, III, dan IV) sedangkan nomor
ruang bayangan diberi notasi dengan angka Arab (1, 2, 3, dan 4).
Dalil Esbach untuk lensa [WIL02] :
1. Jumlah nomor ruang benda (Rycnga) dengan nomor ruang bayangan (Rysyangan) =
5.
2. Untuk setiap benda nyata dan tegak maka :
a. Semua benda yang terletak di belakang lensa adalah nyata dan terbalik.
b. Semua benda yang depan di belakang lensa adalah maya dan tegak.
¢. Bila nomor ruang bayangan lebih besar daripada nomor ruang benda, maka
bayangan diperbesar, tetapi bila nomor ruang bayangan lebih kecil daripada

nomor ruang benda, maka bayangan diperkecil.

2.6 Macromedia Flash MX 2004

Macromedia Flash MX 2004 merupakan soffware dasar pembuatan flash
movie. Hal ini dikarenakan Flash merupakan sebuah software animagi cell, berbasis
tipe imuge vector selain itu juga mendukung tipe gambar lainnya. Flash

membebaskan kita untuk lebih berkreasi dari segi artistic animasi yang interaktif.



Flash memiliki bahasa pemograman tersendiri yakni ActionScript yang mendukung
pengunaan class.

Animasi itu sendiri adalah suatu objek gerak yang digambarkan agar
kelihatan hidup. Animasi biasanya dibuat dengan membentuk serangkaian frame
yang berisi grafik didalam time line.

Ada dua teknik animasi di flash :

1. Frame-by-frame  animation yaitu membuat gambar yang berbeda disetiap
frame.

2. Tweened Animation yaitu penentuan {rame awal dan akhir, yang kemudian
flash akan mengerjakan animasi frame-frame sisanya yang berada diantara

posisi awal dan akhir.
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3.1 Metode Analisis
Untuk mengetahui semua permasalahan dan kebutuhan yang diperlukan
dalam pengembangan sistem, harus dilakukan analisis kebutuhan perangkat lunak.
Analisis imi dilakukan dengan eara mencari dan menentukan permasalahan yang
dihadapi serta semua kebutuhan seperti analisis masalah, analisis sistem, input dan
oulpul sistem, serta antarmuka sistem.
Sistem yang dirancang dan digunakan dalam pembangunan aplikasi ini adalah
metode analisis terstruktur. Untuk melihat proses yang meliputi proses inmput dan
proses output dalam aplikasi ini digunakan diagram HIPO (Hierarchy Input Process

Output) yang menghubungkan antara modul dengan fungsi suatu sistem.

3.2 Hasil Analisis

Berdasarkan analisis yang telah dilakukan maka dapat diketahui apa saja
yvang menjadi masukan sistem, keluaran sistem, metode yang digunakan dalam
sistem, kebutuhan sofiware, kebuluhan hardware serta antarmuka sistem yang akan
dibuat, sehingga sistem yang dibuat nantinya sesuai dengan apa yang diharapkan.

Sasaran sistem ini-adalah siswa, terutama untuk siswa SD dan SMP. Target
yang diharapkan adalah pemahaman materi yang lebih mendalam yang didapatkan
dari animasi pemebentukan bayangan. Dengan adanya animasi yang menarik,
diharapkan dapat membuat para siswa lebih cepta memahami materi.

Multimedia memiliki lima komponen terpenting, vaitu teks, gambar (grafik),
suara (audio), video, dan animasi. Sistem ini sudah hampir mencakup seluruhnya.
Teks yang terdapat pada sistem contohnya berada pada informasi hasil bayangan.
Gambar yang terdapat pada sistem adalah lima gambar objek (gambar utama), yaitu
gambar objek yang akan disimulasikan pembentukan bayangannya. Pada sistem ini

juga terdapat suara yang menjadi backsound, serta suara narator yang menjelaskan
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langkah-langkah simulasi bayangan dari awal hingga akhir. Animasi yang terdapat
pada sistem ini adalah animasi pembentukan bayangan (simulasi pembentukan
bayangan), yang sekaligus menjadi komponen paling penting dan paling utama yang
ada pada sistem ini. Namun, sistem ini tidak memilki unsur video di dalamnya karena
dirasa animasi juga sudah cukup mewakilkan untuk tercapainya pemahaman user

tentang simulasi pembentukan bayangan pada lensa dan cermin.

3.2.1  Analisis Kebutuhan Input

Aplikasi Pembelajaran Berbantuan Komputer ini adalah scbuah sistem yang
menitikberatkan proses pemberian informasi kepada wuser tentang pembentukan
bayangan pada lensa dan cermin, Oleh karena itu sistem memerlukan inpuf scbagai
sumber informasi sehingga sistem dapat bermanfaat dan bekerja sesuai dengan yang
diinginkan. Input yang dibutuhkan oleh sistem adalah sebagai berikut :

1.  Materi mengenai aplikasi pembelajaran pembentukan bayangan pada lensa dan
cermin.

2. Animasi atau gambar yvang menunjukkan bagaimana bayangan terbentuk dari
lensa dan cermin scsuai dengan sinar-sinar istimewa yang telah dimiliki oleh
masing-masing lensa dan cermin.

3.  Suara atau audio yang membantu user agar lebih memahami keseluruhan isi
sistem.

Setelah mendapatkan informasi, user dapat mengetjakan soal-soal latihan

pada kuis untuk mengetahui seberapa besar pemahaman user terhadap sistem.

3.2.2  Analisis Kebutuhan Proses

Dalam pembuatan aplikasi alat bantu ajar ini, terdapat beberapa proses
penting yaitu :
1.  Proses pindah halaman

2. Proses penilaian yang didapatkan dari soal-soal kuis yang diberikan
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3.2.3  Analsis Kebutuhan Output
Setelah kebutuhan impur terpenuhi, maka sistem akan melakukan proses,
kemudian proses inilah yang akan menghasilkan owput. Outpui yang dihasiikan dari

sistem ini adalah sebagai berikut :

1. Gambar objek pada program alat bantu ajar pembentukan bayangan pada lensa
dan cermin
2.  Animasi yang membuat sistem lebih menarik dan lebih mudah dimengerti,

contohnya adalah animasi pembentukan bayangan dengan sinar-sinar istimewa
lensa dan cermin

3. Sound effect untuk mempertegas animasi yang dibuat.

s

Qutput nilai yang dihasilkan dari pengerjaan soal-soal kuis.

3.2.4  Analisis Kebutuhan Antarmuka

Kebutuhan antarmuka atau inferface merupakan sebuah sarana yang
digunakan untuk interakst antara sistem dan user. Karena itu, antarmuka sistem im
bersifat simple dan wuser friendly agar sistem terlihat lebih’ menarik dan wuser lebih
mudah menggunakannya tanpa harus mempelajarinya terlebih dahulu. Kebutuhan
antarmuka pada sistem imi adalah sebagai berikut :
1.  Kebutuhan antarmuka halaman utama.
2. Kebutuhan antarmuka halaman materi.
3.  Kebutuhan antarmuka halaman simulasi bayangan.
4,

Kebutuhan antarmuka halaman kuis.

3.2.5 Analisis Kebutuhan Software
Sofiware yang diperlukan dalam pembuatan aplikasi alat bantu ajar ini
adalah sebagai berikut :
1.  Adobe Flash CS3 Profesional
2. Macromedia Flash MX 2004
3.  Adobe Photoshop CS2
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3.2.6  Analisis Kebutuhan Hardware
Sistem ini menggunakan beberapa soffware grafis dan animasi schingga
dibutuhkan hardware yang kemampuannya mencukupi untuk pembuatan sebuah
animasi. Spesifikasi hardware yang digunakan dalam pembuatan sistem alat bantu
ajar ini adalah sebagai berikut :
1.  Mainboard Dell Inc.0DT492
Processor intel Pentium 11 450MHz atau lebih
RAM 128 MB atau lebih
VGA Mobile intel 965 Express chipshet family
Monitor dengan warna 16 bit dan memiliki resolusi 1024 x 768
Harddisk
Mouse

Keyboard

o NS R

3.3 Perancangan Perangkat Lunak
3.3.1 Metode Perancangan

Metode perancangan yang dipunakan dalam_sistem ini adalah metode
Hierarchy Input Proeess Output (HIPQ) yang menunjukkan hubungan antara modul
dengan fungsi dalam suatu sistem. HIPO merupakan alat dokumentasi program yang
dikembangkan dan didukung oleh IBM. Dewasa ini HIPO juga digunakan sebagai
alat bantu untuk merancang dan mendokumentasikan siklus pengembangan sistem.
[ITPO telah dikembangkan dan dirancang sccara khusus untuk menggambarkan suatu
struktur bertingkat guna memahami fungsi dari modul-modul suatu sistem.

Sasaran HIPO adalah pertama, untuk menyediakan suatu struktur guna
memahami fungsi-fungsi dari sistem. Kedua, untuk lebih menekankan fungsi yang
harus diselesaikan oleh program. Ketiga, untuk meyediakan penjclasan yang jelas
dari input yang harus digunakan dan oufput yang harus dihasilkan oleh masing-
masing fungsi pada tiap-tiap dari tingkatan HIPO. Keempat, untuk menyediakan
output yang tepat dan sesuai dengan kebutuhan pemakai [JOG95]
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3.3.2 Hasil Perancangan

Perancangan sistem bersifat sederhana karena sistem ini bersifat statis dan
tidak memiliki hak akses schingga tidak ada fasilitas untuk memanipulasi data seperti
menambah, mengedit, dan menghapus data.

Berdasarkan analisis yang digunakan untuk membuat alat bantu ajar inj agar
sesuai dengan yang direncanakan maka semua kebutuhan sistem seperti input, proscs,
dan output harus diketahui. Dari hasil analisis tersebut maka perancangan sistem ini
dapat dibagi menjadi beberapa subsistem yang lebih ringi sebagai berikut :

1.  Perancangan FHierarchy Input Process Ouiput (HIPQ).

2. Perancangan Antarmuka

1. Perancangan Hierarchy Input Process Quiput (HIPQ)

Untuk proses penembangan dan desain sistem ini digunakan hierarki proses.
Proses ini dilakukan dengan pencarian informasi secara manual yang diinginkan oleh
user kemudian ditampilkan oleh sistem.

Hierarki yang menggambarkan keseluruhan proses dalam sislem ini akan

dijelaskan pada gambar 3.1 di bawah ini :

MENU UTAMA l

(homce)
Menu Materi Menu Kuis Menu Profil Menu Keluar
1.0 20 3.0 4.0
e e R
Definisi Bayangan Menu Simulasi
I.1 1.2 1.3
Cermin Cekung Cermin Cembung Lensa Cekung Lensa Cembung,

1.3.1 132 1.3.3 1.3.4

Gambar 3.1 Hierarki Proses
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Penjelasan mengenai hieraki proses adalah sebagai berikut :

Proses 1.0 Menu Materi

Berisikan materi-materi yang berhubungan dengan lensa, cermin, cahaya,

bayangan, dan sebagainya. Materi ini dapat dibaca dan dipclajari oleh user agar

mendapatkan hasil penilaian yang maksimal pada saat mengerjakan latihan

soal-soal pada kuis.

a.

Proses 1.1 Definisi

Berisikan matcri tentang definisi Icnsa, cermin, cahaya, dan sebagainya
yang berhubungan dengan aplikasi alat bantu ajar.

Proses 1.2 Bayangan

Berisikan materi tentang bayangan, sifat bayangan, sinar-sinar istimewa
pada lcnsa dan cermin yang dapat menghasilkan bayangan, dan
sebagainya.

Proses 1.3 Menu Simulasi

Merupakan menu untuk menuju halaman simulasi bayangan.

Proses 1.3 Menu Simulasi

Berisikan simulasi-simulasi pembentukan bayangan olch sinar-sinar istimewa

pada lensa dan cermin.

a.

Proses 1.3.1 Cermin Cekung

Berisikan animasi tentang  pembentukan . bayangan oleh sinar-sinar
istimewa_pada cermin cekung. Sifat bayangan tergantung pada ruang
letak benda mula-mula.

Proses 1.3.2 Cermin Cembung

Berisikan animasi tentang pembentukan bayangan oleh sinar-sinar
istimewa pada cermin cembung. Sifat bayangan tergantung pada ruang

letak benda mula-muia.
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c. Proses 1.3.3 Lensa Cekung
Berisikan animasi tentang pembentukan bayangan oleh sinar-sinar
istimewa pada lensa cckung. Sifat bayangan tergantung pada ruang letak
benda mula-mula.

d.  Proses 1.3.4 Lensa Cembung
Berisikan animasi tentang pembentukan bayangan oleh sinar-sinar
istimewa pada lensa cembung: Sifat bayangan tergantung pada ruang

letak benda mula-mula.

2. Perancangan Antarmuka

Perancangan ‘antarmuka, memegang  peranan’ yang cukup penting dalam
scbuah sistem, karena antarmuka adalah sarana untuk user berinteraksi dengan
sistemn. -Antarmuka sedemikian rupa dirancang agar dapat memudahkan user untuk
memahami dan menggunakan sistem. Selain itu antarmuka harus dibuat semenarik
mungkin. Perancangan antarmuka yang baik dapat dilakukan dengan mengatur letak
menu dan tombol yang ada dalam sistem serta letak halaman yang akan menampilkan
isi dari sistem. Selain itu pemiliban desain serta wama yang baik juga akan

mendukung penampilan antarmuka sistem sehingga menjadi lebih menarik.

1. Perancangan Halaman Utama (Home)
Halaman ini adalah halaman utama pada aplikasi-ini. Halaman ini berisi /ink
menuju ke halaman materi, kuis, dan profil. Rancangan halaman im dapat

dilihat pada gambar 3.2.
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malert Isi Halaman Utama

profil

Gambar 3.2 Rancangan Halaman Home

Perancangan Halaman Kuis

Halaman ini adalah halaman kuis yang berisi soal-soal latihan yang dapat
dikerjakan oleh user, kemudian mereka dapat mengetahui nilai atau skor setelah
selesai mengerjakannya. Soal-soal yang ada pada kuis ini adalah soal acak.

Rancangan halaman kuis dapat dilihat pada gambar 3.3.

Isi Halaman Kuis

Gambar 3.3 Rancangan [alaman Kuis
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Perancangan Halaman Profil
Ilalaman ini adalah halaman yang berisi profil pembuat sistem. Rancangan

halaman profil dapat dilihat pada gambar 3.4.

51 Halaman Profil

Gambar 3.4 Rancangan Falaman Profil

Perancangan Halaman Materi (Definisi)

Halaman ini adalah halaman yang berisi materi-materi yang berhubungan
dengan sistem, misalnya definisi lensa, cermin, dan cahaya. Halaman ini
menyediakan fink untuk menuju halaman bayangan dan halaman simulasi. Link
menuju halaman simulasi berupa menu pop-up yang terdiri dari cermin cekung,
cermin cembung, lensa cekung, dan lensa cembung. Rancangan halaman materi

(definisi) dapat dilihat pada gambar 3.5.
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Isi Halaman Materi Definisi

I b

definii bavanvan simniasi

{ Cembinag

Gambar 3.5 Rancangan Halaman Mater1 (Definisi)

5. Perancangan Halaman Bayangan

Halaman ini adalah halaman yang menampilkan materi-materi tentang
bayangan, sifat-sifat bayangan, dan sebagainya. Halaman ini memiliki tampilan yang
mirip dengan halaman materi (definisi). Rancangan halaman bayangan dapat dilihat

pada gambar 3.6.

Isi Ilalaman Mater1 Bayangan

' .Cekung

1. Cembung

definisi bayangan simulasi

Gambar 3.6 Rancangan Halaman Bayangan
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6. Rancangan Halaman Simulasi Cermin Cekung

Halaman ini adalah halaman yang berisi simulasi pembentukan bayangan pada
cermin cekung yang dibentuk oleh sinar-sinar istimewa yang dimilikinya. Pada menu
scbelah kiri terdapat lima buah tombol objek, vang jika di-k/ik akan secara otomatis
mengubah bentuk objek scsuai dengan gambar yang ada pada tombol. Kemudian di
bawah halaman terdapat menu ruang benda, yang jika di-k/ik akan mengubah letak
ruang benda dan secara otomatis akan mengubah sifat bayangan yang dihastlkannya

juga. Rancangan halaman simulast cermin cekung dapat dilihat pada gambar 3.7.

Objek? Animasi Simulasi
Cermin Cekung

Objek1

Objek3

Ohhjekd

Objeks

R Benda R.Benda R .Benda R.Benda

BEEUS

Gambar 3.7 Rancangan Halaman Simulast Cermin Cekung

7. Rancangan Halaman Simulasi Cermin Cembung

Halaman ini adalah halaman yang berist simulasi pembentukan bayangan pada
cermin cembung vang dibentuk oleh sinar-sinar istimewa yang dimilikinya. Tampilan
halaman simulasi cermin cembung mirip dengan tampilan halaman simulasi cermin

cekung. Rancangan halaman simulasi cermin cembung dapat dilihat pada gambar 3.8.
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Gambar 3.8 Rancangan Halaman Simulasi Cermin Cembung

8. Rancangan Halaman Simulasi Lensa Cekung
Halaman ini adalah halaman yang berisi simulasi pembentukan bayangan pada

lensa cekung yang dibentuk oleh sinar-sinar istimewa yang dimilikinya. Rancangan

halaman simulasi lensa cekung dapat dilihat pada gambar 3.9,
Objek1

.

Objek2 Animasi Simulasi

I, Lensa Cekung
Y
Objek3

| —

T
(hjek4

.
Y

Ohjeks
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Gambar 3.9 Rancangan Halaman Simulasi Lensa Cekung



9. Rancangan Halaman Simulasi Lensa Cembung
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Halaman ini adalah halaman yang berisi simulasi pembentukan bayangan pada

cermin cekung yang dibentuk oleh sinar-sinar istimewa yang dimilikinya. Rancangan

halaman simulasi cermin cckung dapat dilihat pada gambar 3.10.
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Gambar 3.10 Rancangan Halaman Simulasi Lensa Cembung

34 Implementasi Perangkat Lunak

Implementasi perangkat lunak adalah bagian yang sangat penting dalam

pembuatan sebuah sistem. Dalam tahap ini sistem akan diuji dan akan diketahui

apakah sudah bekerja sesuai dengan yang dircncanakan atau tidak. Implementasi

perangkat lunak akan menjelaskan semua cara kerja-dari ‘aplikasi alat baniu ajar

pembentukan bayangan pada lensa dan cermin ini. Implementasi juga dilengkapi

dengan gambar dari tampilan form-form yang telah dibuat agar terlihat lebih jelas.

3.4.1. Batasan Implementasi

Dalam implementasinya, aplikasi Alat Bantu Pembelajaran Pembcentukan

Bayangan pada Lensa dan Cermin Berbasis Mulitimedia ini memiliki beberapa

keterbatasan, yaitu:
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1. User hanya dapat memilih menu yang telah disediakan oleh aplikasi.

2. User tidak dapat melakukan penambahan, pengurangan atau pengeditan data.

3.4.2. Implementasi Pembuatan Program
Dalam  pengimplementasiannya, aplikasi  Alat Bantu Pembelajaran
Pembentukan Bayangan pada Lensa dan Cermin Berbasis Multimedia ini dibuat
dengan satu soffware utama, yaitu Macromedia Flash MX 2004 dan soffware
pendukung seperti Adobe Photoshop.
Software-sofiware ini digunakan untuk membuat seluruh isi dari program.
Yang dimaksud selurub isi dari program adalah seluruh informasi yang akan
ditampilkan kepada wser dan juga tampilan program serta tombol-tombol yang ada
dalam program. Soffware-sofiware tersebut adalah :
a Sistem Operasi Windows Vista
Sistem Operasi Windows Vista memang masih terbilang baru dibandingkan
dengan Sistem Opecrasi scbelumnya, namun Sistem Operasi ini memiliki
banyak keunggulan dari Sistem Operasi sebelumnya dan telah banyak
digunakan oleh para pengguna di Indonesia. Selain itu Sistem Operasi
Windows Vista-mendukung bahasa pemrograman yang digunakan untuk
membangun aplikast ini.
b Macromedia Flash MX 2004
Macromedia Flash MX 2004 adalah sofiware yang banyak digunakan untuk
pengembangan animasi dan aplikasi multimedia, sckalipun sudah banyak versi
terbarunya. Macromedia I'lash MX 2004 juga didukung dengan adanya bahasa
pemrograman actionscript yang sangat membantu untuk menginterakasikan

informasi-informasi dalam aplikasi.
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c Adobe Photoshop
Perangkat lunak editor citra buatan Adobe Systems yang dikhususkan untuk
digunakan dalam pengeditan foto atau gambar maupun pembuatan efeknya.

Sebagian gambar dalam aplikasi ini dibuat dengan Adobe Photoshop.

3.4.3. Implementasi Prosedural

Implementast prosedural ini_merupakan penerapan rancangan yang telah
dibuat menjadi bentuk program (sourcecode) sehingga menjadi sebuah program yang
lengkap. Bahasa pemrograman yang digunakan dalam pembuatan aplikasi Alat Bantu
Pembelajaran Pembentukan Bayangan Lensa dan Cermin Berbasis Multimedia ini
adalah bahasa pemrograman actionscript yang terdapat pada Macromedia Flash MX
2004.

Dalam pembuatan sistem ini, actionscript digunakan untuk melakukan
proses pemanggilan file flash dar hasil keseluruhan program. Macromedia [Flash MX
2004 menyediakan berbagai fasilitas untuk mendukung pengembangan aplikasi
multimedia dengan tampilan yang baik secara visual dan jaringan interaksi yang

ramah pengguna.



BAB IV
HASIL DAN PEMBAHASAN

4.1 Hasil

Hasil dari program Aplikasi Alat Bantu Pembclajaran Pembentukan
Bayangan pada Lensa dan Cermin Berbasis Multimedia ini adalah sebuah Jorm yang
terdiri dari beberapa menu utama. Beberapa halaman dari sistem ini akan memanggil

MovieClip atau file flash yang berisi animasi atau simulasi pembentukan bayangan.

4.1.1  Tampilan Halaman Intro

Halaman intro berisi animasi yang menampilkan judul aplikasi. Halaman ini
adalah halaman pembuka scbelum menuju ke halaman utama (home). Halaman intro
bisa di-skip, sehingga langsung menuju halaman home. Tampilan halaman intro dapat

dilihat pada gambar 4.1.

|SKIP INTRO|

Gambar 4.1 Tampilan Halaman Intro
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4.1.2 Tampilan Halaman Utama

Halaman ini adalah halaman utama yang terdapat pada aplikasi. Halaman ini
berisi kalimat pembuka dan beberapa /ink yang berupa tombol yang menghubungkan
ke halaman lain. Tombol-tombol tersebut adalah tombol materi yang menuju halaman
materi, tombol kuis yang menuju halaman kuis, dan tombol profil yang menuju

halaman profil. Tampilan halaman home dapat dilihat pada gambar 4.2.

a im s pem:- aja n

pemibennakan bayangan forsa® ocrniin

Gambar 4.2 Tampilan Halaman Utama

4.1.3 Tampilan Halaman Kuis
Halaman kuis berisi soal-soal yang dapat dikerjakan olch user. Jumlah soal
yang dikerjakan adalah sepuluh soal yang diacak (random). Tampilan halaman kuis

dapat dilihat pada gambar 4.3.
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Gambar 4.3 Tampilan Halaman Kuis

Pada akhir pengerjaan, wuser dapat memperoleh nilai yang hasilnya
disesuaikan dengan jumlah soal yang terjawab dengan tepat. Tampilan halaman nilai

(score) dari halaman kuis dapat dilihat pada gambar 4.4,

Gambar 4.4 Tampilan Halaman Nilai Kuis
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4.1.4  Tampilan Halaman Profil

Halaman ini mcnampilkan data dari pembuat aplikasi. Tampilan halaman

profil dapat dilihat pada gambar 4.5.

A
% aﬁ'aﬁaﬁaﬁaﬁ%’@%

& sProfiles.
Rr. THstanita Apriany T m
FT!- Tiniprmatika "&:ﬁ}
0S5EICTE Gﬁ

3 ) 5%
39 3537 15374 1809 1939 X33 459 B3
Gambar 4.5 Tampilan Halaman Profil

4.1.5 Tampilan Halaman Materi (Definisi)

Halaman ini menampilkan materi dan definisi tentang lensa, cermin, cahaya,
dan sebagainya, yang nanti dapat membantu user dalam mengerjakan soal-soal
latihan pada kuis. Pada halaman ini juga terdapat tombol bayangan yang menuju ke
halaman bayangan, dan menu pop-up simulasi yang-menuju halaman simulasi.

‘Tampilan halaman materi dapat dilihat pada gambar 4.6.
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A o

CERMIN

Cermin adaolah permukoan memantul yang cukup ficin untuk membentuk
bayangan. Cermin owalnya terbuat dori kepingen otau Jemboran logamm
mengkilop.  binsurya logom perak atae tembage apabiln boyangan yang
dipantulkan kembaoli adaioh untuk dilihat, fetop o bisa deri foyar lain
apatile honya digunakan untuk memfekuskon cahaye Cermun ferdirr dar
cermun cehung Gar cermin cembung.

a.Cermin cekung

Cermin cekung odalah cermin yang permukaan pantuliya melenghang ke dakam
Cermin cekung memiliki sifof-sifat sebagoi berikut.
-Memontuikan sinae-sinar sejojar menuya fitik fokusnyn
*Mengumpulkan cahaya atau disebut konvergen

Bayan cernvh cekury dapat dilihat pada gombar berikut

> ook
o B v B

Gambar 4.6 Tampilan Halaman Materi (Definisi)

4.1.6 Tampilan Halaman Bayangan
Halaman ini berisi tentang matcri bayangan, sifat-sifat bayangan, aturan
dalam pembentukan bayangan dan sebagainya. Tampilan halaman ini mirip dengan

halaman materi dan dapat dilihat pada gambar 4.7.

R X
BAYANGAN

Bayangan adolah permukoan suatu benda yany tidak terkena coboya karenn
terhninng oleh’ henda Join Bayongon (jugn dapat diortikan sebagos wujud
remang-remang yong fampak karena adonya benda yang menghalangr simar
atou banda tirnan poda cermin.

>

orren [ rovavear

Gambar 4.7 Tampilan Halaman Bayangan
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4.1.7 Tampilan Halaman Simulasi
a Tampilan Halaman Simulasi Cermin Cekung

Halaman ini menampilkan animasi simulasi pembentukan bayangan oleh
sinar-sinar istimewa yang dimiliki oleh cermin cekung. Pada menu sebelah kin
terdapat lima tombol objek yang berfungsi untuk mengubah gambar objek pada
animasi. Sedangkan tombol pada bagian bawah berfungsi untuk mengubah lctak
ruang bendanya. Ruang benda yang terdapat pada cermin cekung adalah ruang 1,
ruang 2, ruang 3, tuang 4. dan titik P, Tampilan halaman simulasi cermin cekung

dapat dilihat pada gambar 4.8.
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bayangan yang dihesilkan adelah : maya, tegak,
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Gambar 4.8 Tampilan Halaman Simulasi Cermin Cekung
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b Tampilan Halaman Simulasi Cermin Cembung

Halaman ini menampilkan animasi simulasi pembentukan bayangan oleh
sinar-sinar istimewa yang dimiliki oleh cermin cembung. Pada menu scbelah kirt
terdapat lima tombol objek yang berfungsi untuk mengubah gambar objek pada
animasi. Sedangkan tombol pada bagian bawah berfungsi untuk mengubah letak
ruang bendanya. Ruang benda yang terdapat pada cermin cembung adalah ruang 4
dan tak terhingga. Tampilan halaman simulasi eermin eembung dapat dilihat pada

gambar 4.9,

[ A e

benda betada di ruang 4

:
< -

bayangan yong dihasilkan odalah : mays, tegak,

=]

Gambar 4.9 Tampilan [Talaman Simulasi Cermin Cembung
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¢ Tampilan Halaman Simulasi Lensa Cekung

Halaman ini menampilkan animasi simulasi pembentukan bayangan oleh
sinar-sinar istimewa yang dimiliki oleh lensa cekung. Pada menu sebelah ki terdapat
lima tombol objek yang berfungsi untuk mengubah gambar objek pada animasi.
Sedangkan tombol pada bagian bawah berfungsi untuk mengubah letak ruang
bendanya. Ruang benda yang terdapat pada lensa cekung adalah antara O dan F,
antara F dan 2F, antara 2I' dan tak terhingga, titik F, dan titik 2F. Tampilan halaman

simulasi lensa cekung dapat dilihat pada gambar 4.10.

[ A e

benda berada i antara 2F & -

bayangon yong dihasilkan odalah : maye, fegok,

] B ] )

Gambar 4,10 Tampilan Halaman Simulasi Lensa Cekung
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d Tampilan Halaman Simulasi Lensa Cembung

Halaman ini menampilkan animasi simulasi pembentukan bayangan oleh
sinar-sinar istimewa yang dimiliki oleh lensa cembung. Pada menu sebelah kiri
terdapat lima tombol objek yang berfungsi untuk mengubah gambar objek pada
animast. Sedangkan tombol pada bagian bawah berfungst untuk mengubah letak
ruang bendanya. Ruang benda yang terdapat pada lensa cembung adalah antara O dan
F, antara F dan 2F, antara 2F dan tak terhingga, titik F, dan titik 2F. Tampilan

halaman simulasi lensa cembung dapat dilihat pada gambar 4.11.

[ A e

benda berada di titike 2F

bayangan yang dihosilken adoiah : ryata, terbaiik,

B =D B =

Gambar 4.11 Tampilan Halaman Simulast Lensa Cembung

4.2 Pengujian Sistem

Pengujian sistem pada Aplikasi Alat Bantu Pembelajaran Pembentukan
Bayangan pada Lensa dan Cermin Berbasis Multimedia bertujuan untuk mengetahui
apakah aplikasi tersebut sudah dapat berjalan sesuai dengan fungsi-fungsi yang

diharapkan dan apakah sudah sesuai dengan tujuan dari pembuatan program tersebut.
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4.2.1 Pengujian Animasi Bayangan

Inti dan sistem ini berada pada simulasi pembentukan bayangannya. Pada
tahap pengujian animasi bayangan ini akan dibuktikan apakah animasi pembentukan
bayangan itu sudah berjalan dengan semestinya. Dalam penggunaannya, user dapat
memilih benda yang akan dicoba untuk disimulasikan dengan menekan tombol objek
yang ada pada menu bagian scbelah kin sistem. Kemudian wser juga dapat mengganti
ruang objek dengan menekan tombol ruang pada menu di bagian bawah sistem, yang
secara otomatis simulasi dan hasil bayangannya akan berbeda. Pengujian apakah

animasi bayangan ini berhasil dapar dilihat pada gambar 4.12.
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bayangan yany dihasilkan edalah . maya, tegak,
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Gambar 4.12 Tampilan Animasi Bayangan

Pada gambar diatas terlihat simulast bergambar ayam pada ruangan 1. Hasil
bayangannyapun akan tampak, yaitu maya, tegak, diperbesar. Ketika user menekan
tombol objek dan ruangan yang lain, maka simulasinya akan berbeda, baik objeknya
maupun hasil bayangannya. Pada gambar 4.13, terlihat dengan jelas bahwa objck
berubah menjadi pinsil dan berada di ruangan 2. Hasil bayangannyapun berubah

menjadi nyata, terbalik, diperbesar.
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Gambar 4.13 Tampilan Animasi Bayangan Berubah

4.2.2  Pengujian Kuis

Pengujian selanjutnya adalah pengujian pada kuis. Pada tahap pengujian ini
akan dibuktikan apakah kuis dapat berjalan denpan benar. Pada kuis ini, user akan
menjawab sepuluh pertanyaan yang diacak (random). Jika jawaban benar maka user
akan mendapatkan nilai 10, dan jika jawaban salah maka nilai tidak bertambah.
Setelah mengerjakan sepuluh pertanyaan nilai akumulasi akhir akan didapatkan.

Pada gambar 4.14 terlihat wser dapat menjawab dengan benar pertanyaan
nomor 1. Maka nilai yang semula adalah nol, bertambah menjadi sepuluh. Kemudian
user akan melanjutkan ke pertanyaan berikutnya. Dengan menekan tombol OK pada

warning message di bagian bawah sistem,



Gambar 4.14 Tampilan Jika Jawaban Kuis Benar

Setelah menjawab pertanyaan periama, user melanjutkan ke pertanyaan
kedua. Pada gambar 4.15, terlihat bahwa wser menjawab pertanyaan dengan salah
sehingga nilai sepuiuh tidak bertambah. Jika user menjawab salah maka sistem akan

mengeluarkan warning message yang memberitahu jawaban yang benar.

A &9

Gambar 4.15 Tampilan Jika Jawaban Kuis Salah
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Setelah menyelesaikan scpuluh pertanyaan, wser akan mendapatkan nilai
akumulasi akhir. Tampilan hasil akhir kuis dapat dilihat pada gambar 4.16. Terlihat
nilai yang didapat adalah 30, berarti user hanya dapat menjawab tiga pertanyaan

dengan benar.

A b

Gambar 4.16 Tampilan Hasil Akhir Kuis

Pseudocodeuntuk form kuis :

function acak ()

if jumlahscalkeluar =10
{

ulangl soal dari awal;

!

else
while (pilihsocal =
{
tampilkan soal;
}

var coksudahterjawabbelum : Boolean

acak {(jumlahsoal))
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if ceksudahterjawabbelum = true

{

acak soal;

}

elseif Jumlahsoalkeluar <= batasansoalvyangtampll
{

tampilkan socal selaniutnya:

1
then ulangi soal  dari awal

Jumlahscalkeluar - 10;

4.2.3  Pengujian Sistem Oleh User

Pengujian sistem oleh user bertujuan untuk mengetahui respon pengguna
(masyarakat) setelah mencoba Aplikasi Alat Bantu Pembelajaran Pembentukan
Bayangan pada l.ensa dan Cermin Berbasis Multimedia. Hasil pengujian sistem oleh
user ini didapat melalui penycbaran kwisioner kepada masyarakat yang meliputi siswa
sekolah dan mahaiswa, setelah mereka melakukan pengujian.

Pengujian sistem oleh wser melalui kuisioner ini dilakukan kepada siswa
atau mahasiswa karena mereka dirasa dapat lebih mengerti maksud dan tujuan dari
aplikasi ini. Apalagi bagi siswa-siswa yang masih mempelajari materi-materi vang
ada pada aplikasi ini di sekolah. Dengan adanya pembatasan dalam pemilihan
responden maka diharapkan akan didapatkan hasil analisis yang lebih berbobot
setelah responden mencoba program Aplikasi Alat Bantu Pembelajaran Pembentukan
Bayangan pada Lensa dan Cermin Berbasis Multimedia.

Kuisioner yang diberikan kepada responden meliputi kelengkapan data,
kejelasan informasi, tampilan dan desain aplikasi, kemudahan penggunaan aplikasi,
serta manfaat aplikasi baik dari segi pemberian informasi maupun scbagai pengganti

buku. Form kuisioner yang dibagikan dapat dilihat pada halaman [ampiran.
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Berikut ini adalah responden yang telah mencoba program Aplikasi Alat

Bantu Pembelajaran Pembentukan Bayangan pada Lensa dan Cermin Berbasis

Multimedia dan memberikan analisisnya dengan mengisi kuisioner:

Tabel 4.1 Tabc! responden

Jenis ) ]
No Kelamin Usia Status / pekerjaan
I. | Pria 15 Siswa
2. | Pria 18 Siswa
3. | Pria 19 Mahasiswa
4. | Pria 21 Mabhasiswa
5. | Pria 50 Guru
6. | Wanita 16 Siswa
7. | Wanita 17 Siswa
8. | Wanita 20 Mahasiswi
9. | Wanita 22 Mahasiswi
10. | Wanita 45 Guru

Untuk memudahkan proses penghitungan hasil

pengujian

menggunakan metode statistika kuantitatif, yaitu menekankan pada hal-hal yang

bersifat kongkrit, uji empiris, dan fakla-fakta yang nyata [HERO3].

nilai sebagai berikut :

1.
2.
3.

Maka untuk tiap jawaban yang diberikan oleh responden diberikan range

Nilai 1 untuk jawaban kurang

Nilai 3 untuk jawaban cukup

Nilai 5 untuk jawaban baik
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Nilai-nilai terscbut kemudian akan digunakan untuk menghilung rata-rata
nilai dari kescluruhan jawaban responden. Rumus yang digunakan untuk menghitung

nilai rata-rata tersebut adalah :

> Nilai Jawaban

Rata-rata =
>’ Responden

Berikut ini adalah tabe!l hasil jawaban dari kuisioner yang telah diisi oleh

responden yang telah mencoba aplikasi pembelajaran ini.

Tabel 4.2 Tabel hasil kuisioner

No Pertanyadn Kurang Cukup Baik Rata
(1) (3} (5 -rata
1 | Bagaimanakah menurut
Anda  kelengkapan data : 0 responden | 6 responden | 4 responden | 3.8
yang ada dalam aplikasi ini?
2 | Bagaimanakah menurut
Anda kejelasan informasi 3.6
0 responden | 7 responden | 3 responden
yang  disampaikan  oleh
aplikasi ini?
3 | Apakah  menurut . Anda
tampilan dan desain aplikasi | | responden | 3 responden | 6 responden | 4.3
sudah cukup menarik?
4 | Apakah  Anda  merasa
mudah dan nyaman dalam | 1 responden | 3 responden | 6 responden | 4,3
menggunakan aplikasi ini?
5 | Apakah mcnurut  Anda
] aplikasi  ini  bermanfaat | 2 responden | 2 responden | 6 responden
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dalam memberikan
informasi proses 3.8
pembentukan bayangan

lensa dan cermin?

Apakah  menurut  Anda
aplikasi ini  dapat | 2 responden | 2 responden | 6 responden | 3.8

menggantikan buku?

Dari kuisioner yang telah diberikan kepada responden dapat diambil hasil

analisinya. Hasil analtsis dari kuisioner tersebut adalah sebagai berikut :

1.

Kelengkapan data

Dari pertanyaan yang diajukan mengenai kelengkapan data yang ada dalam
Aplikasi Alat Bantu Pembelajaran Pembentukan Bayangan pada Lensa dan
Cermin Berbasis Multimedia, 6 responden menjawab bahwa kelengkapan
datanya cukup dan 4 responden menjawab bahwa kclengkapan datanya baik.
Dengan rata-rata 3.8 dapat disimpulkan bahwa kelengkapan data yang ada
dalam program ini cukup baik.

Kejelasan Informasi

Pada pertanyaan mengenai kejelasan informasi yang disampaikan ensiklopedia,
7 responden menjawab bahwa kejelasan informasi cukup dan 3 responden
menjawab kejclasan  informasinya. baik. Dengan nilai rata-rata 3,6 dapat
disimpulkan bahwa Aplikasi Alat Bantu Pembelajaran Pembentukan Bayangan
pada Lensa dan Cermin Berbasis Multimedia ini cukup dapat memberikan
informasi dengan baik kepada penggunanya.

Tampilan program

Pada pertanyaan mengenai tampilan program, 1 orang responden menjawab

kurang, 3 orang responden menjawab cukup dan 6 orang responden menjawab
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baik, dengan rata-rata 4,3. Maka dapat disimpulkan bahwa tampilan pada
sistem ini cukup menarik.

Kemudahan penggunaan program

Mengenai kemudahan penggunaan program,]l orang rcsponden menjawab
kurang 3 orang responden mengatakan bahwa program ini cukup mudah
digunakan dan 6 orang responden mengatakan bahwa kemudahan penggunaan
program ini masuk dalam kriteria baik dengan nilai rata-rata 4,3 sehingga dapat
dikatakan bahwa responden yang telah mencoba program ini tidak mengalami
kesulitan dalam menggunakan program.

Manfaat aplikasi sebagai pemberi informasi tentang pembentukan bayangan
Pada pertanyaan mengenai manfaat aplikasi ini dalam memberikan informasi
tentang materi pembentukan bayangan,? orang responden menjawab kurang, 2
orang responden menjawab bahwa aplikasi ini cukup bermanfaat dan sisanya
yaitu 6 orang responden mengatakan bahwa manfaat dan aplikasi ini baik.
Maka dapat diambil kesimpulan bahwa aplikasi ini bermanfaat dalam
memberikan informasi seputar materi tentang pembentukan bayangan, dengan
nilai rata-rata 3.8.

Alat bantu pembelajaran digital menggantikan buku

Dari pertanyaan mengenai manfaat alat bantu pembelajaran digital dalam
menggantikan buku, diperoleh hasil nilai rata-rata 3,8 yang mana diantaranya 2
responden menjawab  kurang, 2 responden menjawab cukup dan 8 orang
menyatakan baik yang berarti bahwa alat bantu pembelajaran digital memang

mulai diperlukan untuk menggantikan buku yang lebih manual.

Kelebihan Sistem
Sistem ini memiliki beberapa kelebihan yaitu sebagai berikut :

Sistem ini dapat menggantikan cara pembelajaran manual, seperti penggunaan
buku.
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2. Sistem ini dapat membuat kegiatan belajar mengajar menjadi efektif dan
efisien, karena siswa akan lebih memahami materi dengan adanya animasi dan

komponen pendukung lainnya.

4.4 Kekurangan Sistem
Sistem ini memiliki beberapa kekurangan yaitu secbagai berikut :
1.  Sistem ini tidak memiltki unsur video di dalamnya.
2. Sistem ini kurang interaktif, contohnya adalah wuser hanya dapat memilih

ruangan objek dengan menckan tombol-tombol ruang yang terdapat pada menu.

3. Baru dilakukan evaluasi formatif pada sistem pembelajaran ini, namun evaluasi
sumatif belum dilakukan.
4.5 Evaluasi Formatif

Formatif memuiliki arti pengembangan, schingga dengan analogi yang sama,
kalimat ‘sistem pembclajaran dalam tahap formatif® mengandung makna bahwa
sistem pembelajaran tersebut sedang dalam tahap pengembangan. Dengan kata lain
sistem pembelajaran tersebut sedang dikembangkan (sedang tumbuh) dan belum
selesai schingga masth memungkinkan untuk diperbaiki (direvisi).

Dalam konteks pengembangan media pembelajaran atau produk
pembelajaran lain,  evaluasi formatif. dapat didefinisikan sebagai suatu proses
pengumpulan data untuk menentukan keberhasilan, atau menilai tentang kelebihan
dan kelemahan suatu media pembelajaran ketika media pembelajaran tersebut masih
dalam tahap pengembangan. Kekuatan dan kelemahan yang teridentifikasi melalui
evaluasi formatif kemudian digunakan sebagai bahan acuan untuk melakukan
perbaikan (revisi). Tujuan evalvasi formatif adalah wuntuk merevisi media
pembelajaran yang sedang dikembangkan dengan cara mengumpulkan data dari
berbagai sumber dengan menggunakan berbagai metode dan alat pengumpulan data

tericntu,
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Fvaluasi formatif terdiri dari beragam bentuk. Diantaranya, menurut Martin

Tessmer adalah sebagai berikut:

1.

Review ahli (Expert Review), evaluasi ini dilakukan dengan meminta bantuan
seorang ahli. Ahli yang digunakan adalah guru fisika dan mahasiswa tcknik
fisika.

Evaluasi orang per orang (One-To-One Evaluation), evaluasi ini dilakukan
dengan cara wawancara yang dilakukan dengan mahasiswa dan masyarakat
umum.

Evaluasi kelompok kecil (Small Group), evaluasi ini dilakukan dengan cara
membagikan kuisioner kepada responden, kemudian responden memberikan
nilai atau komentarmya (pengujian sistem oleh user).

Uji lapangan (Field Tes), evaluasi ini dapat = dilakukan dengan cara

mengujicoba sistem pada sekolah-sekolah.



=N |

BABV
KESIMPULAN DAN SARAN

Kesimpulan

Setelah melalui berbagai tahapan tahapan pembuatan program, maka penulis

dapat mengambil beberapa kesimpulan sebagai berikut:

l.

5.2

Animasi pada Aplikasi Alat Bantu Pembelajaran Pembentukan Bayangan pada
Lensa dan Cermin Berbasis Multimedia ini dapat membantu siswa untuk lebih
cepat memahami simulasi pembantukan bayangan, karcna animasi yang
terdapat pada sistem ini menjelaskan secara detail bagaimana proses
pembentukan bayangan olch lensa dan cermin.

Aplikasi Alat Bantu Pembelajaran Pembentukan Bayangan pada Lensa dan
Cermin Berbasis Multimedia ini dapat mcnggantikan pembelajaran secara
manual atau dengan membaca buku.

Tampilan (inferface) yang menarik memudahkan pengguna dalam memahami
isi yang ada dalam Aplikasi Alat Bantu Pembelajaran Pembentukan Bayangan

pada Lensa dan Cermin Berbasis Multimedia ini.

Saran

Setelah melihat “hasil yang dicapat dalam Tugas Akhir ini, maka ada

beberapa saran yang perlu disampaikan, antara lain :

1.

Perlu adanya pcnambahan materi berbentuk video agar lima komponen utama
multimedia yaitu tcks, gambar, audio, video, dan antmasi semuanya tergabung
lengkap dalam sistem ini dan dapat berinteraksi satu sama lain scbagai satu
kesatuan.

Keinteraktifan sistem terhadap user dapat ditambah, misalnya dengan cara
membuat sistem agar dapat mengijinkan user untuk menggeser objek ke ruang
objek manapun sesuai dengan keinginan, schingga hasil bayangan maupun

jarak bayangannya akan sesuai dengan objek yang telah digeser tadi.
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3. Perlu dilakukan evaluasi formatif yang lebih intensif, dan akan lebih baik jika
evaluasi sumatif juga dilakukan.
Berdasarkan kekurangan sistem yang telah dijelaskan sebelumnya, penulis
mengbarapkan agar dalam pengembangannya, Aplikasi Alat Bantu Pembelajaran
Pemk;éntuka_tn Bayangan pada Lensa dan Cermin Berbasis Multimedia ini dapat

menjadi sistem yang baik dan sesuai dengan harapan..
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