BABII

LANDASAN TEORI

Dalam merancang dan membangun sebuah aplikasi, sangatlah penting

untuk mengetahui terlebih dahulu dasar-dasar yang akan digunakan n a. Dasar-

dasar teori tersebut dan digunakan sebagai landasan berpikir lakukan
pembahasan lebih lanjut sehingga nantinya akan terbentuk suat B vang sesuai
dengan tujuan.

Landasan teori vang digunakan untuk membu Bangun Aplikasi
Pembelajaran Fisika dengan Metode Quantum Learni

1gkat SMU antara

lain sebagai berikut:

2.1 Fisika

Menurut Foster (2000:3) fisika satu cabang ilmu pengetahuan
yang banyak melakukan pengukura ngukur panjang, masa, dan gaya.
Pengukuran dalam fisika selalu erat dengan besaran-besaran. Secara
definisi besaran adalah segal g dapat diukur dan dapat dinyatakan
dengan angka. Perkemban fisika saat ini sudah merambah ke banyak bidang
teknologi. Teknologi in rti internet, vang saat ini udah menjadi sarana
berkomunikasi man uruh penjuru dunia, memerlukan fisika sebagai ilmu
dasarnya.
bang karena didorong oleh adanya rasa ingin tahu vang
pmanusia. Anak-anak mempunyai rasa ingin tahu yang amat
a sesuatu. Kadang-kadang, seorang anak berusia enam tahun

anyaan sederhana tapi sulit untuk dijawab, misalnya, “kenapa langit



berwarna biru?* apa vang dipandang dan didengar manusia merupakan sumber-
sumber pertanyaan akibat dari rasa keingintahuan manusia, sehingga belajar fisika

dianggap penting.

2.1.1 Mekanika

Pada hakekatnya mekanika adalah bagian awal dan yang

fisika. Bagian mekanika yang mempelajari hal jenis-jenis tanpa
memperhatikan penyebabnya disebut kinematika, sedangkan vyang nyangkut
penyebabnva, dimana dikemukakan konsep tentang ga masa, disebut

dinamika.

Konsep yang paling primitif dalam Kkinema lah kecepatan dan
percepatan vang berhubungan dengan pcrubahml vat terhadap waktu, vang

berkaitan dengan pengukuran jarak dan sela Figinan, 2000:60).

2.1.2 Gerak
Menurut Kanginan (200 alah perubahan kedudukan suatu

benda setiap saat dan titik acuan a sembarang vang dipilih sebagai tempat

sebut. Contoh dari gerak adalah orang duduk
didalam sebuah bus y scoge bergerak meninggalkan terminal dan terminal
sebagai titik acuan. ContoMyd™igs dikatakan orang didalam bus dan bus bergerak
p jika orang vang ada didalam bus sebagai titik acuan

terhadap terminal. A

maka orang dic Mdikatakan tidak bergerak terhadap bus, ini dikarenakan

kedudukan ofng selTdp saat tidak berubah terhadap bus.

&




A Jarak dan Perpindahan
Pengertian jarak dan perpindahan, ikuti gambar berikut vang akan

memberikan pemahaman tentang perbedaan jarak dengan perpindahan.

| |
I [ nmn| 22U

D 100 m C

Rumah
Fenny

Gambar 2.1 Simullggi Jarak d@n Perpindahan

Sungai memisahkan rum nny Mengan kampus STIKOM, untuk sampai

ke kampus, Fenny selalu berg ielewati sebuah jembatan vang terletak agak jauh

dari rumahnya. Fenny bgrj ari rumahnya (titikk A) menyusuri jalan menuju
jembatan (titikk B) vang 100 m. Kemudian ia menyeberang melewati
jembatan sepanjang el ju titik C dan akhirnya berjalan lagi sejauh 100 m

menuju kampus D). Total perjalanan yang ditempuh Fenny dari rumah ke

kampus adalfa 10 10 m + 100 m = 210 m ini disebut jarak yang ditempuh

Fenny. J merupakan panjang keseluruhan lintasan yang ditempuh oleh suatu

% ak selalu bernilai positit.
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Berbeda dengan pengertian jarak, perpindahan menyatakan perubahan
posisi benda atau kedudukan suatu benda. Dalam contoh perjalanan Fenny
gambar 2.1, mula-mula Fenny berada di rumahnya (titik A), posisi terakhir Fenny
adalah kampusnya, yaitu titik D. Berarti, posisi Fenny berubah dari titik A ke titik D,

dengan demikian, perpindahan Fenny adalah dari A ke D. Kareng perpindahan

mempunyai arah, maka perpindahan merupakan besaran vektor. Befap esarnya

perpindahan Fenny?, besar perpindahan Fenny sama dengan p s lurus yang

menghubungkan titik A dengan titik D, yaitu 10 m. kalau

vektor, perpindahan Fenny adalah 10 m ke arah titik D (E

B Kecepatan dan Kelajuan

Kelajuan benda vang sedang bergerak sama dengan jarak vang

ditempuh dibagi waktu yang diperlukan un jarak tersebut. Misalkan,
jika sebuah mobil menempuh jarak | dalam waktu 50 sekon, maka
kelajuan mobil v = 1000 m/50 s = ajuan didefinisikan sebagai cepat
lambatnya perubahan jarak ter ahan waktu. Sedangkan, kecepatan
didefinisikan sebagai cepat |
Hampir sama dengan jars Perpindahan yang merupakan besaran skalar dan
vektor, kelajuan dan ke

yang digunakan unt 2 kelajuan adalah

e Jarak vang ditempuh
" waktu tempuh

(2.1)

p=—
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dengan:

v = kelajuan (m/s)

s = jarak vang ditempuh (m)
t = waktu tempuh (s)

Berbeda dengan kelajuan, kecepatan merupakan besaran vgktor sehingga

untuk menghitungnya harus mengetahui arah gerak benda tersebu lam hal
ini adalah perpindahan benda tersebut dalam wakitu tertentu (E 0:31). Oleh

karena itu, persamaan vang digunakan untuk menghitung ke ah

perpindaha

kecepatan =
4 perubahan wa

(2.2)

dengan:
v = kecepatan
Sp = kedudukan akhir benda
S, = kedudukan awal ben
tg = waktu akhir
ta = waktu awal
C Percepatan ¢ @ an

Se h ang sedang bergerak terkadang menguabah kecepatannya,

sehingga n benda tersebut dipercepat atau diperlambat. Karena yang berubah

adalaly k enda vang termasuk besaran vektor, maka percepatan juga harus




merubah besaran vektor. Percepatan bertanda posiuf jika kecepatan benda
bertambah, dan negatif jika kecepatan benda berkurang.

Percepatan (a) didefinisikan sebagai perubahan kecepatan dibagi dengan

perubahan waktu.
= Ya— Vi _ Av (2.3)
L, - At
Dengan a adalah percepatan rata-rata dari sebuah benda vang s erak dalam
interval waktu t> - ;5N 1, sedangkan v: dan v, adalah kece sesaat benda

pada t = t; dan tz = va.

Percepatan merupakan besar vektor, sching

menyebutkan arahnya. Jika arah tidak disebutkan, 4§

perlajuan, vaitu nilai dari percepatan. Karena i :
(Foster, 2000:36-37). Perlajuan didefinisika ‘

pepubahan MBajuan  Av

erlajuan =
perd 1t akr At

(2.4)

D Gerak Lurus Beraturan (

Menurut Foster 0-40) suvatu benda dikatakan bergerak lurus

beraturan apabila lintasa akan garis lurus dan kecepatannya tetap setiap

saat. Dengan perkat 1da dikatakan bergerak lurus beraturan apabila dalam

gerak ker i umumnya, jalan tol dan rel kereta api relatif lurus, sehingga

reta api bisa dianggap sebagai gerak lurus. Bagaimana percepatan

enda vang sedang bergerak lurus beraturan?, pertanyaan tersebut dapat di
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kembalikan lagi pada definisi dari percepatan. Karena pada gerak lurus beraturan
berlaku kelajuan atau kecepatan tetap, maka perubahan kecepatan sama dengan nol,

schingga

Ay
a=
At

jadi, pada gerak lurus beraturan, percepatan benda a = 0. ! v

=0 atau kemiringan garis (2.5)

E Gerak Lurus Berubah Beraturan (GLBB)

Apabila suatu benda bergerak dengan lintasan gari? cepatannya

selalu berubah secara baraturan maka benda itu dika meMkukan gerak lurus

berubah beraturan. GLBB ada dua macam, vaitu g berubah beraturan

dipercepat dan gerak lurus berubah beraturan di uatu benda dikatakan
melakukan gerak lurus berubah beraturan di ila kecepatannya semakin
lama semakin bertambah besar. Sebali uah benda dikatakan melakukan
gerak lurus berubah beraturan diperlambat “pabila kecepatannya makin lama

berkurang sehingga pada suatu itn menjadi diam atau berhenti

(Foster, 2000:42).

(2.6)

F Gerak Jatuh Beb

akan mengalami gerak jatuh bebas apabila benda tersebut

dilepaskan ' a fetinggian tertentu terhadap tanah tanpa kecepatan awal.
Benda bumi (tanah) karena benda tersebut mendapat percepatan

gravitas mi vifg arahnva selalu menuju ke pusat bumi. Dalam hal ini, gesekan

Archimedes terhadap udara diabaikan. Jadi, gerak jatuh bebas sebenarnya
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dapat terjadi hanya dalam ruang hampa. Percepatan gravitasi bumi biasanya
disingkat dengan g (Foster, 2000:47-49). Persamaan-persamaan untuk gerak jatuh

bebas adalah sebagai berikut

v = gt

|
' = __ pf 2
¥ 25’
v2=12gy

2.2 Konsep Pembelajaran Quantum Learning

Menurut DePorter (1992:14) quantum lcmning dari upaya

disebut sebagai

mendudukan murid secara nyaman, mem ik latar belakang di dalam kelas,

meningkatkan partisipasi individu, m oster-poster untuk memberi kesan

pembelajaran.

Istilah pir dapat dipertukarkan dengan suggestology adalah

pemercepatary b ercepatan belajar didefinisikan sebagai memungkinkan

siswa unguk engan kecepatan yang mengesankan, dengan upaya yang

norma 1 di gi dengan kegembiraan. Cara ini menyatukan usur-unsur yang

sekilas T¥mpak tidak mempunyai persamaan: hiburan, permainan, warna, cara
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berpikir positif, kebugaran fisik, dan kesehatan emosional. Namun semua unsur ini
bekerja sama untuk menghasilkan pengalaman belajar yang efektif.

Quantum Learning mencakup aspek-aspek penting dalam program
newrolinguistik (NLP), vaitu penelitian tentang bagaimana otak mengatur informasi.

Program ini meneliti hubungan antara bahasa dan perilaku serta digunakan

untuk menciptakan jalinan pengertian antara guru dan siswa. akan
mengetahui bagaimana cara menggunakan bahasa yang positif, eningkatkan

tindakan-tindakan positif faktor penting untuk merangsang : yang paling

efektif.

berbagai teori dan strategi belajar vang lain sep II

a. Teori otak kanan/kiri

b. Teori otak triune (3 in 1)
¢. Pilihan modalitas (visual, audio Cstetik)
d. Teori kecerdasan ganda

e. Belajar dengan simbol

f. Simulasi/permainan

2.3 Peranan Media PB8unbelajaran
Dalam W terdapat tujuan, kegiatan belajar, media pembelajaran,

metode men asi. Kegiatan belajar yang dapat dilakukan oleh seorang

pembelaj capai tujuan khusus vang telah ditetapkan banyak sekali

ragam Mu i kegiatan yang paling dasar, seperti membaca, mendengarkan,

is, sampM kegiatan-kegiatan lain vang lebih komplek yang mengintegrasikan
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kegiatan-kegiatan dasar tersebut (Degeng, 1988:150). Sedangkan adanya media
dalam pembelajaran adalah penting dalam rangka merangsang kegiatan belajar.
Sementara bentuk belajar mengajar merupakan salah satu komponen dalam strategi
penyampaian, apakah pebelajar dikelompokan ke dalam kelompok besar, kecil,

perseorangan atau mandiri.

Membahas masalah media pembelajaran, Schrafgm 77:4-5)

membedakan media menjadi dua golongan besar bedasar biava vang

dikeluarkan, yaitu: media besar dan media kecil. Media erlukan biaya

yang besar, kompleksitas yang tinggi dan membutuhkaggienag®@vang lebih terlatih.

.Q@

terlatih. Selanjutnya

Sedangkan media kecil adalah yang memerlukan bia terlalu besar, tidak
terlalu rumit, dan relatif tidak memerlukan t
Schramm (1977:12) menguraikan bahwa tid dia yang lebih unggul dari
media yang lain untuk segala keperluan.

Manfaat media pembelajaran ant in adalah: menampilkan informasi
yang penting, memotivasi pembelgs pelajaran, menambah mengayaan

dalam belajar, dengan menunjuk an-hubungan, penyajian pengalaman-

pengalaman vyang tidak d unjukan oleh dosen, dapat membantu belajar

perorangan, mendekatkan hal- ang ada diluar ke dalam kelas (Tresna, 1988:167).
Dalam kaitan in pembahasan akan dititik beratkan pada media
pembelajaran deng nakan komputer. Sebagai bagian dari sistem

@. punyai nilai-nilai praktis yang berupa kemampuan atau

ketrampilan gtuk enyajikan hasil perubahan suatu objek jika diberi suatu gaya

pembelajaran,

atau arus,

&

mungkinkan pembelajar mampu berinteraksi dengan lingkungan.
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Pengetahuan tentang fungsi dan kemampuan media, merupakan hal yang
sangat penting artinya apabila media merupakan bagian integral dari pembelajaran
karena dasar kebijakan dalam pemilihan, pengembangan, maupun pemanfaatan

media tidak terlepas dari pengetahuan ini.

2.4 Pembelajaran dengan Bantuan Komputer (PBK)

PBK sangat berpengaruh pada peningkatan hasil belajar. So§agaigna yang

telah dilakukan oleh Fariniarz dan Lockwood (1992:453), dengan eksp®imen tiga

besar bahan

Selain hal terseb as, PBK juga mempunyai kelebihan vang lain
seperti:

a. Pada saat di alam pembelajaran, komputer dapat meningkatkan
motivasi bel ni dan animasi dapat menurunkan tingkat kebosanan,
Menurut 980:12), pada saat dipergunakan pembelajaran. komputer
motivasi pebelajar. Pebelajar menikmati kerja komputer dan

iskan waktu, karena komputer memberikan tantangan (vaitu

g tidak terlalu sulit dan tidak terlalu mudah). Komputer juga dapat
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menampilkan perpaduan antara teks, gambar, animasi gerak dan suara secara
bersamaan atau saling bergantian,

Komputer dapat digunakan secara interaktif, langsung dan aktual dalam
memberikan input output secara bolak-balik dengan penggunanya. Dalam

pembelajaran umpan balik merupakan salah satu unsur yang p , kerena

dengan umpan balik pebelajar dapat mengetahui unjuk kerjanga, benar
atau salah. Perlunya balikan dalam pembelajaran dit Cates
(1988:115) “Without feedback, a learner is lefi to pr Jih no sense of

direction or measure of correciness”.

Pembelajaran dengan komputer sangat sesuai den® '@ pembelajaran yang
diindividukan, sistem pembelajaran vang sarfjiSitlimmeael an dalam pendidikan

saat ini.

Dengan komputer pebelajar a sendiri sesuai dengan tingkat

kemampuan serta kecepatan ing, atau menurut Kweldju (1995:37)

latihan tamb kelas, sehingga pangajar tidak perlu memperlambat cara

S

mengajarfya. [Nndtvidualisasi juga memungkinkan pengajar mampu menjaga

minat jar yvang baik tetap stabil dengan jalan memberikan materi yang

mﬂmhclajﬂrﬂjl yang diindividulkan melalui komputer dalam kondisi-
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kondisi tertentu digunakan sebagai alat bantu pembelajaran, tetapi dalam kondisi
lain dapat digunakan sebagai satu-satunya metode. Sejalan dengan pendapat
Menis dkk (1980:19-22), Capelle dan Jamieson (1986:27-43) bahwa dalam
kebanyakan mata kuliah, persepsi pebelajar tidaklah seragam. Beberapa dari

mereka menangkap lebih cepat dari pada yang lain. Belajar denggan komputer

memungkinkan pebelajar maju sesuai dengan kecepatannya sen
f. Biaya infestasi jangka panjang lebih murah, kebutuhan t ajar sangat

minimal, sekali sistem ini dibuat maka dapat di sual  dengan

keinginan.

g. Pengembangan pembelajaran yang dirancang selig W i akan bermanfaat
bagi pebelajar vang biasanya kurang dapat Bl mctode pembelajaran
tradisional.

h. Dengan PBK memungkinkan pebelaj k lebih mengenal dan terbiasa

dengan komputer yang menjadi semakiggenting dalam masyarakat modern

sekarang ini dan vang dapat m uan besar dalam pelatihan di masa
yang akan datang dan untuk prot i (Dhaif, 1989:13).

i. Kearsley (1976) (dalam son, 1980:40) mengemukakan hasil riset telah

menunjukan bahwa kgmp erupakan media penyampaian pembelajaran yang

efektif.
Menurut jan Dayton (1985:246) ada lima bentuk pembelajaran
dengan komput nat dilakukan dalam bidang apapun vaitu: tutorial, drill

and practice,robleMtsolving, simulation and game.



20

Pembelajaran tutorial menyajikan informasi baru  kepada pembelajar.
Pembelajaran ini memuat rumus, prinsip, bagan, tabel, definisi istilah, penjelasan,
latthan dan branching yang sesuai.

. Tutorial vang lemah hampir mirip dengan buku teks, program ini sangat mirip

dengan apa yang disebut narasi pembelajaran. Sedangkan tutogal vang kuat

adalah program yvang membagi bagi konsep baru kedalam unit-ufy erap kali
mencek pemahaman pebelajar.

Driil and practice menganggap bahwa konsep dasar tel leh pebelajar
dan mereka sekarang siap untuk menerapkan rugga-rurgs, bekerja dengan
kasus-kasus kongkrit, dan menjelajahi daya tan

a terhadap materi.

Drill merupakan teknik pengecekan rhadap pengetahuan

¥l

pembelajar. Grammar drill yang lemah untuk mengingat bentuk-

bentuk, drill yang kuat adalah drill ya antang kemampuan daya tangkap

pebelajar terhadap prinsip dan mengaj lalui pemberian koreksi terhadap
kesalahan vang dibuat pebelajar

. Problem Solving adalah latih tnya lebih tinggi dari pada drill. Tugas

yang meliputi beberapa dan proses disajikan kepada pebelajar yang

menggunakan komp ai alat atau sumber untuk mencari pemecahan.
Dalam program proble 12 vang baik, komputer sejalan dengan pendekatan
pebelajar tidakka an secara eksplisit, tetapi harus disimpulkan oleh

pebelajar dalam simulasi itu.

Simulasi digunakan untuk melatih ketrampilan, misalnya belajar

" N ekonomi, ekologi, urban planing dan disiplin ilmu lainnya.
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f. Games jika didesain dengan baik dapat memanfaatkan sistem sifat kompetitif
pebelajar untuk memotivasi dan meningkatkan belajar. Seperti halnya simulasi,
games pembelajaran vang baik sukar dirancang dan perancang harus yakin
bahwa dalam upaya memberikan suasana permainan tujuan pembelajaran tidak

hilang.

2.5 Interaksi Manusia Komputer (IMK)
Prinsip kerja sebuah sisitem komputer adalah masukan, proses keluaran
(input, process, output). Komputer memberikan data masu 2 berupa angka

maupun deretan karakter, kemudian akan diolah mputer menjadi

kepada komputer, dan komputer mena an mencetak atau menuliskan
tanggapan itu pada layar tampilan. Daig 1asukan, proses, keluaran™ di atas,
pengguna memang tidak tahu mer

apa yang sesungguhnya terjadi dalam

sistem komputer. Dengan katglain, masukan dan keluaran pengguna dan

komputer saling berinterak
Agar pengguna omMter dapat saling berinteraksi, sehingga pengguna
merasakan adanya

istem komputer kepadanya, diperlukan suatu media

yang memungki W tersebut berlangsung (Santosa, 1997:1-2),

2.5.1 Strate angan Antarmuka

t Santosa (1997:7-8) sebuah program aplikasi terdiri dari dua bagian

pentj Npcﬂama adalah bagian antar muka yang berfungsi sebagai sarana
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dialog antara manusia dengan komputer. Bagian kedua adalah bagian aplikasi vang

merupakan bagian yang berfungsi untuk menghasilkan informasi berdasar olahan

data yang sudah dimasukan oleh pengguna lewat algoritma yang disvaratkan oleh

aplikasi tersebut. Pengembangan bagian antarmuka perlu memperhatikan beberapa

hal sebagai berikut:

d.

d.

Pengetahuan tentang mekanisme fungsi manusia sebagai penfjeun mputer.
Hal ini menyangkut antara lain psikologi kognitif, tin eptual, dan
kemampuan motorik dari pengguna.

Berbagai informasi yvang berhubungan dengan karalggristiMilialog vang cukup

’@ ggapan waktu, dan

lebar, seperti ragam dialog, struktur, isi tekstual dé
kecepatan tampilan. Pengetahuan umum serf§
penting dalam pengembangan antar muka
mengandalkan pada pengetahuan umum™
Pengguna prototipe yang didasarkan pada™Wgsifikasi dialog formal yang disusun
secara bersama-sama antara

perancangan sistem, serta peranti

bantu yang mungkin dapat d ntuk mempercepat proses pembuatan

prototipe.

Teknik evaluasi yvang dig 1 untuk mengevaluasi hasil proses prototipe yang

telah dilakukan, yaitu ™ analitis berdasarkan pada analisis atas transaksi
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Secara garis besar IMK dipengaruhi dan mempengaruhi berbagai disiplin

ilmu lain, yang meliputi teknik dan ilmu komputer sampai ilmu pengetahuan tentang

manusia, seperti psikologi, linguistik, ergonomis.

2.5.2 Warna

Penggunaan warna dalam penampilan informasi pada an

merupakan suatu hal yang penting. Penggunaan warna vang sesuai
akan mempertinggi efektifitas tampilan grafis. Tetapi jika salah pengg

pengguna akan menerima informasi yang salah. Berikut *

1ganPengguna
an justru

a-warna dan

kombinasi warna vang baik dan juga yang jelek (Santo: ).

Tabel 2.1 Kombinasi W

Latar Belakang Garis Tipis dan Teks (aris Tebal dan Teks

Putih Biru (949%), Hitam (63%), (69%5%), Biru (63%),
Merah (25%) crah (319%)

Hitam Putih (75%), Kuning {63%%) Kunig (699), Putih (59%),

ljau (25%)

Merah Kunig (75%), Puth (56%), Hitam (69%), Kuning (44%),
Hitam (44%) Putih (44%), Cyan (31%)

Hijau Hitam (1005, Biru Hitam (69%), Merah (63%),
Merah (25%) Biru (31%)

Cvan Biru (69%), Hitam Merah (56%). Biru (509%),
Merah (37%) Hitam (44%), Magenta (25%)

Magenta Hitam (63%), 7o), Dirn (445 | Biru (500%), Hitam (445),

Kuning (25%)
Kuning Merah (639 35, Merah (75%), Biru (63%),

Hitam (536%)

Hitam (505

Latar

ot

Putih

§05E

Tipis dan Teks Garis Tebal dan Teks
). Cyan (94%%) Hitam (69%), Biru (63%),
Merah (31%)

Hitam : L ). Merah (449%), Biru (81%), Magenta (31%)
Magenta (25%)
Merah ita (819, Biru (445%), Magenta (695%), Biru (509%),
Hijau dan Cyan (25%) Hijau (37%), Cyan (25%)
Hijau “van (815), Magenta (50%), Cyan (819%), Magenta dan
uning (37%) Kuning (44%)
Cya Hitam (81%), Kuning (73%), Kuning {695), Hijau (62%),

Putih (31%)

Putih {(56%)
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Latar Belakang Garis Tipis dan Teks (aris Tebal dan Teks
Magenta Hijau (75%), Merah (56%), Cyan (819, Hijau (69%),
Cyan (44%) Merah (44%)
Kuning Putih dan Cyan (81%) Putih (81%%), Cvan (56%),
Hijau (25%)
Biru Hijau (62%), Merah dan Hitam (375) Hijau (44%), Merah dan Hitam (31%)
2.6 Data Flow Diagram (DFD)

Simbol-simbol vang digunakan dalam DFD adalah se
a. External Entity
Menggambarkan entity-entity yang terdapat dilg#Sistem tetapi entity tersebut

memiliki hubungan dengan sistem vang ysCemiirnoun. External entity dapat

b. Data Flow
Data Flow menunjukkan alir uatu entity atau data storage ke proses
ataupun dari suatu proses lggeentit data storage. Aliran data berisi data-data
yang akan diproses dan @ iran data harus melalui suatu proses.

c. Process

Data yang dimas diproses, dalam hal ini menggambarkan bagaimana
data diolah jall suatu output. Dalam proses minimal harus terdapat

sebuah i : ah output.

suatu tempat vang digunakan oleh sistem untuk menyimpan

Data ‘storage akan digunakan oleh sistem untuk menyimpan data vang
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merupakan hasil output atau mengirimkan data sebagai input kedalam suatu

proses.

2.7 Entity Relationship Diagram (ERD)

ERD merupakan suatu bagan struktur dari  svatu  sistem  yang

menggambarkan hubungan vang terjadi pada tiap-tiap entity dalam
Obvek, benda, orang ataupun kejadian yang dapat direkam dalam
entity memiliki atribut vang menjelaskan tentang keberadaan enti

Hubungan vang terjadi antar entity dapat dibedakan menj rapa jenis vakni

menggambarkan hubungan yang terjadi pada sebu y yang tiap baris recordnya
12 lain. Sedangkan untuk
hubungan satu-banyak atau vang diken ne to many merupakan suatu

hubungan dimana beberapa record

b. At
ibut fun®sinya adalah untuk menjelaskan entitas.
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c. Realitionship

Menggambarkan hubungan yang terjadi dari setiap entity.

2.8 Database Management System (DBMS)

DBMS penggunaannya lebih banyak difokuskan untuk keperluan yang

berhubungan dengan pengelolaan data, perawatan, pengambilan dan

data tersebut kedalam media penyimpanan untuk se 1va basis data tersebut akan

diatur serta dikontrol oleh DBMS. Sedan pulasi adalah fungsi vang

digunakan untuk melakukan proses pengi® enghapusan dan perubahan dari

suatu data vang dilakukan oleh pen a terhaQhp basis data vang telah dibangun.

Selain itu user juga dapat mer ata atau informasi vang dibutuhkan

berdasarkan hasil dari pengol dat 1g bisa dihasilkan dalam bentuk report.

Berikut merupakan gambar ai lingkup DBEMS.

sers/Programmers

v

Aplication Program

v

Eoftware to process Cuery/PFrograms
k—' Software to Access store """"-iE:ﬂ
é Gambar 2.2 Lingkungan Sistem Database

Database Svsten
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DBMS digunakan untuk mengatasi permasalahan-permasalahan yang
terjadi sehubungan dengan perancangan suatu sistem basis data. Beberapa
keuntungan dari DBMS adalah sebagai berikut:

a. Pengendalian redundansi dan inkonsistensi data serta kemudahan dalam
mengakses data pada sistem basis data yang memiliki relasi-relasi

b. Multiuser dan pembatasan akses (security) pemaksaan integri

konsep kebebasan data.

c. Tersedianya fasilitas backup dan recovery.

2.9 Macromedia Flash MX

Dalam Rancang Bangun Aplikasi Pembelajaran ntuk Tingkat SMU,
software utama vang digunakan adalah Macrome sh MX. Alasan pemilihan
Macromedia Flash MX adalah:

a. Macromedia Flash MX mendukung imedia, baik multimedia suara,
animasi, maupun teks sehingga Flash MX sangat tepat digunakan
dalam aplikasi pembelajaran i
b. Macromedia Flash MX memiliki tas penunjang pada sumber daya yang
dibutuhkan, baik tutoriz in software pembelajaran, yaitu:
1. Action Script
Bahasa pem a Macromedia Flash MX serumpun dengan Bahasa
C, namu iki dukungan pada sistem dan database.

2. Animgsi

edia Flash MX, dapat dibentuk suatu animasi dengan 3 (tiga)

tensi . vaitu Quick Time, Audio Video Interface ((AVI) serta Flash
Movie TP WF).
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3. Libraries
Digunakan sebagai tempat penyimpanan Symbol Library Flash yang isinya
dapat ditransfer dari proyek apapun yang tersedia.

4. Sistem Vektor

Sistem yang dapat memperkecil ukuran file executable, sehiggoa kapasitas

file relatif kecil meskipun memiliki banyak memanfaatkan SultMglia suara,
animasi, dan teks.

5. Reusable Concept
Berbagai source dapat digunakan ulang untuk meggghano® sistem yang lebih
baik.

6. Object Oriented Programming
Macromedia Flash MX merupakan b ograman vang berorientasi

obyek dan modul-modulnya dapat -pecah menjadi beberapa file yang

lebih kecil.

2.10 Microsoft Access 2000

Microsoft Access 2000 adal angkat lunak pengolahan database yang
sesuai untuk mengolah infg lalam jumlah besar. Microsoft Access merupakan
software manajemen datiNg angWapat diinstal pada personal desktop di Windows

08, Windows 2000 Bessan: ™ dan Windows versi terbaru.

Sesuai gengd
penyempurnagn ﬁ- gram  Microsoft Access versi sebelumnya. Banvak
kcmudah% diperoleh jika bekerja dengan software tersebut, diantaranya
dapat uk oses penyortiran dan pengaturan data, pembuatan tabel data serta

‘mﬂﬂ. Pada Microsoft Access, istilah database dapat diartikan sebagai

embangannya, Microsoft Access 2000 merupakan

pe
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sekumpulan informasi atau data vang saling berhubungan yang mempunyai topik
atau tujuan tertentu. Informasi atau data yang diolah tersebut disimpan dalam sebuah
file dengan ekstensi *.mdb. Dalam pengoperasiaanya, Microsoft Access hanya
mampu digunakan untuk mengolah satu file database atau dengan kata lain hanya

mampu digunakan untuk membuka satu file database saja.

Data dalam database disimpan sebuah objek yang dise tabel.

Tabel sendiri mempunyai arti sekumpulan data yang sejeni terdiri dari

beberapa item informasi sebagai berikut:

a. Field adalah data terkecil dari suatu tabel vang mene

Adhi Wardhana

Gambar 2.3 Fi

b. Record adalah kumpulan dari bebe ang saling berhubungan yang

menempati bagian baris.

|5l arm

2022818 Adhi Wardhana 16 Bambang sugianto

2.4 Record Database

Program datab emiMekinkan untuk bekerja dengan beberapa tabel.
Dalam proses kerj rasian data pada tabel dalam database didukung oleh
enam objek datalgl
objek database vang digunakan untuk menampilkan,

menyynti nganalisis suatu data dengan cara lain.

buah objek database yang digunakan untuk membuat kontrol-

trol pro®ts memasukkan, memeriksa dan memperbaiki data.
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c. Report adalah sebuah objek vang digunakan untuk menampilkan data dengan
format tertentu vang pernah diberikan,

d. Pages adalah sebuah objek khusus vang digunakan untuk menampilkan dan
bekerja dengan data yang diambil dari Internet atau Intranet.

e. Macro adalah rangkaian dari beberapa perintah vyang dapat gdisimpan dan

dijalankan ulang secara otomatis.

f. Module adalah program-program vang ditulis dengan Acces

2.11 Microsoft Active Server Pages (ASP)

ASP adalah salah satu server-side scripti went yang dapat
digunakan untuk membuat dan menjalankan suatu a web server secara
interaktif dan dinamis. ASP bersifat server-side berarti pengerjaan skrip
berlangsung di server bukan di browser atau itu untuk dapat dijalankan
pada sebuah PC biasanva berbasis windo gsimulasikan menjadi sebuah web
server dengan menginstal Microsoft liggrmationBervice (11S). ASP dapat digunakan
bersama dengan web server beriku
Serv

a. Microsoft Internet Informag ersi 3.0 pada windows NT server.

b. Microsoft Personal We pada windows 9x minimal windows 95.

c. Microsoft Internet In ation ervices versi terbaru pada windows XP.

suatu  bahasa standard vyang digunakan untuk
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Perintah-perintah SQL dapat dikategorikan menjadi beberapa golongan
diantaranya adalah sebagai berikut:
a. Data Query Language digunakan untuk menampilkan data-data yang vang
tersedia dalam basis data.

b. Data Manipulation Language berfungsi untuk memanipulasi data.

c. Transaction Proccessing Language digunakan untuk pengesah s1 pada
tabel vang telah diperbarui dengan perintah Data Manipulati
d. Data Control Language digunakan untuk menentukan h individu, group

atau penyedia dalam menggunakan database.

Key, References) serta memodifikasi, fhapus, tabel dan indeks (DROP
TABLE DAN DROP INDEX).
f. Cursor Control Language di k mengoperasikan baris tunggal

(record) dari tiap-tiap tabel.

Dari  fungsi-fungs; rhana vang disediakan banyak pengembang

perangkat lunak menggupak tabase dengan fungsi-fungsi SQL. Pemrograman

gn perangkat lunak seperti C++, Dbase, Delphi,



