PROGRAM TUTORIAL PEMBENTUKAN BAYANGAN
PADA CERMIN DAN LENSA TIPIS KELAS IX

Tugas Akhir

Oleh
Yudhistira Anggi Putra
22064095

Program Studi Teknik Informatika Fakultas Teknologi Informasi
Universitas Kristen Duta Wacana
Tahun 2011



PROGRAM TUTORIAL PEMBENTUKAN BAYANGAN
PADA CERMIN DAN LENSA TIPIS
KELAS IX

Tugas Akhir

Riajukan a Fakultas Teknologi Informasi

Universitas Kristen Duta Wacana
agalsalaly'satu syarat dalam memperoleh gelar Sarjana Komputer

Disusun oleh:
Yudhistira Anggi Putra
22064095

Program Studi Teknik Informatika Fakultas Teknik
Universitas Kristen Duta Wacana
2011



PERNYATAAN KEASLIAN TUGAS AKHIR

Saya menyatakan dengan mnng;gu.hnya bahwa tugas akhir dengan judul:

Program Tutorial Pembentukan Ba Cermin Dan Lens, I

Yang saya kerjakan untuk melengkapi sebagian persyaratan menjadi Sarjana
Komputer pada pendidikan sarjana Program Studi Teknik Informatika, Fakultas
Teknologi Informasi Universitas Kristen Duta Wacana, bukan merupakan tiruan

sumber informasinya dicantumkan sebagaimana mesti
Jika dikemudian hari didapati bahwa hasil
tiruan dari skripsi lain, saya bersedia dikenai
kesarjanaan saya.

pencabutan gelar

akarta, Desember 2011

Yudhistira Anggi Putra
22064095



Judul

Nama

NIM

Mata Kuliah
Kode

Semester

Tahun Akademik

HALAMAN PERSETUJUAN

g Prognn Tutorial Pembentukan Bayangan pada Cermin

Dan Lensa Tipis Kelas Ix

: Yudhistira Anggi Putra
: 22064095

: Tugas Akhir

: TIW276

: Ganjil

:2011/2012

Dosen Pembimbing 1

\

Nugroho Agus .H, S.Si, M.Si

Ir. Gani Indriyatna, M. T



HALAMAN PENGESAHAN

Dipertahankan di depan dewan Penguji Tugas Akhir/Skripsi
Program Studi Teknik Informatika Fakultas Teknologi Informasi
Universitas Kristen Duta Wacana — Yogyakarta
Dan dinyatakan diterima untuk memenuhi salah satu syarat memperoleh gelar
Sarjana Komputer
Pada tanggal

15 Desember 2011




UCAPAN TERIMA KASIH

Puji dan syukur penulis panjatkan ke hadirat Tuhan Yang Maha Esa yang
telah melimpahkan rahmat dan anugerah, sehingga penulis dapat menyelesaikan
Tugas Akhir dengan judul Program Tutorial Pembentukan Bayangan pada Cermin
Dan Lensa Tipis Kelas Ix.

Penulisan laporan ini merupakan kelengkapan dan pemenuhan dari salah
satu syarat dalam memperoleh gelar Sarjana Komputer. Selain itu bertujuan
melatih mahasiswa untuk dapat menghasilkan suatu karya yang dapat

dipertanggungjawabkan secara ilmiah, sehingga da bermanfaat bagi

penggunanya.
Dalam menyelesaikan pembuatan pro

penulis telah banyak menerima bimbingag asukan dari berbagai

segala kerendahan hati, pada ke
terimakasih kepada:
1. Tuhan Yesus Kri anugerah-Nya

2. Bapak Nugroho Agus: . .Si. selaku pembimbing | yang telah

. Gani Indriyatna, M.T. selaku dosen pembimbing Il atas
m@p unjuk dan masukan yang diberikan selama pengerjaan tugas
4. Bpk. Sudarwandi (alm) dan Ibu Sri Mahadati sebagai orangtua atas
segala pengertian, bimbingan, dukungan, serta doa.

5. Bpk. Kusnindaryanto beserta keluarga atas pengertian, dukungan serta
doa .

6. Kepada istri saya Florentina Indri Pramesthi sebagai motifasi penyelesai
tugas akhir ini serta atas segala pengetian, dukungan, harapan dan doa.

7. Kepada anak saya Maria Immaculata Abelena .P. yang menjadikan saya

termotifasi dan semangat untuk segera membahagiakanya.



8. Kepada kakak dan adik saya yang selalu memberikan motifasi, informasi
serta nasihatnya.
9. Teman-teman TI UKDW khususnya angkatan 2006.

Penulis menyadari bahwa program dan laporan Tugas Akhir ini masih
jauh dari sempurna. Oleh karena itu, penulis sangat mengharapkan kritik dan
saran yang membangun dari pembaca sekalian. Sehingga suatu saat penulis dapat
memberikan karya yang lebih baik lagi.

Akhir kata penulis ingin meminta maaf bila ada kesalahan baik dalam

penyusunan laporan maupun yang pernah penulis laku sewaktu membuat

program Tugas Akhir. Dan semoga ini dapat bergun emua.

karta, November 2011

Penulis

Vi



INTISARI

PROGRAM TUTORIAL PEMBENTUKAN BAYANGAN PADA CERMIN
DAN LENSA TIPIS KELAS IX

Pada era ini komputer dimanfaatkan disegala bidang, salah satunya adalah
dibidang pendidikan. Komputer dalam bidang pendidikan bisa dimanfaatkan
sebagai alat bantu untuk membantu proses belajar mengajar. Dengan pemanfaatan
komputer sebagai alat bantu belajar proses pembelajaran menjadi lebih menarik
dan tidak membosankan. Untuk materi-materi pelajaran yang banyak
menggunakan gambar dalam menerangkan materi akan lebih mudah untuk
dipahami jika proses pembelajaran menggunakan kompugter. Salah satu materi
pelajaran yang banyak menggunakan gambar adalah fiStka. Dalam pelajaran

sinar istimewa pada masing-masing optik.
Multimedia pembelajaran adalah salah

yang berfungsi untuk proses nbe

memanfaaatkan animasi, gambar serta

edia pembelajaran
menerangkan suatu materi
akan meningkatkan proses
penyimpanan materi ke memori si 13
efektif. Untuk membangun a pembelajaran dibutuhkan desain
interface yang sesuai de anya nanti. User Centered Design
(UCD) digunakan untuk m sistem multimedia pembelajaran sehingga
sistem yang dibuafy, bisa seSuai mudah untuk digunakan. Multimedia
dibangun kemudian diujikan, diamati dan
yang dapat digunakan dengan baik.
enggunakan actionscript 3.0 terdiri dari materi,
an soal dimana dalam penyampaian materi pelajaran berupa
animasifo 2 narasi. Diharapkan pembaca dapat lebih mengembangkan
aplikasi ibyat dengan lebih variatif dan menarik.

Kata Kunci : Multimedia Pembelajaran, User Centered Design (UCD), Usability
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1.1

BAB I

PENDAHULUAN

Latar Belakang Masalah
Saat ini perkembangan teknologi semakin berkembang dengan

cepat dan merambah hampir kesegala bidang. Salah satu teknologi yang
berkembang dengan pesat adalah teknologi informasi, dimana pada saai ini
layanan informasi dapat diberikan dengan lebih baik. Dengan adanya

layanan informasi yang lebih baik maka akan mefiunjang bidang-bidang

tertentu yang membutuhkan penyampaian infgrmasi{galah satunya adalah

dalam bidang pendidikan. Kemajuan t informasi  dapat
proses pembelajaran.
m bidang pendidikan

media teknologi informasi

sisi, proses pembelajaran yang dilakukan di sekolah-
sepenuhnya mengandalkan penyampaian materi pelajaran

engajar dan papan tulis. Seperti halnya pada proses pembelajaran
pada tingkat sekolah menengah pertama (SMP). Dalam hal ini pengajar
berperan penting untuk menumbuhkan semangat belajar siswa dalam
mempelajari materi pelajaran yang sulit seperti fisika. Proses pembelajaran
dalam ilmu fisika, sebagian besar memerlukan alat peraga untuk
penunjang penyampaian materi yang berhubungan dengan fenomena-
fenomena alam, demikian juga dengan proses pembentukan bayangan

pada cermin cekung, cermin cembung, lensa bikonveks dan lensa



1.2

bikonkaf. Untuk lebih memahami proses pembentukan bayangan pada
cermin dan lensa, pengajar dan siswa biasa melakukan ekperimen. Akan
tetapi, dalam penerapannya ekperimen banyak mengalami kendala seperti
keterbatasan waktu, alat peraga yang kurang serta kurangnya minat siswa.
Oleh karena itu diperlukan pengembangan dari segi vasilitas dengan
memanfatakan aplikasi komputer sebagai media pembelajaran yang dapat
memberikan visualisasi terhadap proses pembentukan bayangan baik pada
cermin maupun pada lensa. Dengan media pembelajaran berupa visualisasi
(Sistem pembelajaran visualisasi) maka siswa dapat melakukan

eksperimen untuk membuktikan suatu teori den cepat dan mudah.

Sistem pembelajaran visualisasi pada cermin ang dibuat dengan
unsur animasi, gambar yang menarik s

maka akan meningkatkan minat siswane . Dalam hal ini media

pemrograman yang mampu
untuk membuat siste
ri proses pebelajaran ilmu fisika

ayangan pada cermin dan lensa, maka

glatin  pemahamannya dengan melakukan latihan serta

mengerjakan soal yang ada pada sistem pembelajaran.

Perumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang diatas, maka muncul permasalahan
sebagai berikut:
1. Bagaimana mendesain antar muka sistem pembelajaran agar mudah

dipahami oleh siswa pengguna serta mudah digunakan.



1.3

1.4

2.

Melakukan analisis terhadap kualitas sistem pembelajaran berdasarkan

desain antar muka sistem serta penyampaian materi yang ada pada

sistem pembelajaran.

Batasan Masalah

Batasan masalah yang akan dikaji dalam pembuatan sistem

pembelajaran ini adalah:

1.

Materi pembelajaran hanya mecangkup tentang cahaya, cermin
cekung, cermin cembung, lensa bikonveks dan lensa bikonkaf beserta

dengan rumus mencari letak, perbesaran, danStinggi bayangan pada

cermin cekung, cermin cembung, lensa bi
Latihan hanya akan memberikan k iswa pengguna

untuk menggambar letak bayang ai ermin cekung, cermin

dijalankan ole pengguna dengan format swf.

glitian

pembelajaran yang akan dibuat memiliki tujuan penelitian

sebagai berikut:

1.

Membuat desain interface yang cocok serta mudah digunakan oleh
siswa tingkat Sekolah Menengah Pertama (SMP) kelas IX.
Merancang sistem pembelajaran berbasis animasi tanpa mengganggu
perhatian siswa terhadap materi yang disampaikan serta meningkatkan
semangat belajar siswa terhadap materi yang disampaikan.
Merancang sistem pembelajaran yang interaktif dan efektif sesuai

dengan materi yang diberikan oleh sistem.



1.5

1.6

Metode / Penelitian
Metode-metode yang digunakan penulis dalam mengerjakan Tugas
Akhir antara lain seperti:
1. Wawancara
Metode wawancara dilakukan untuk mengumpulkan informasi
terhadap calon pengguna secara langsung. Dalam hal ini wawancara
dilakuakan terhadap beberapa orang pelajar Sekolah Menegah Pertama
(SMP) khususnya kelas IX.

2. Kuesioner

Kuesioner digunakan untuk mengumpulkan datasecara tertulis sebagai
bahan acuan untuk membuat sistem pem
untuk memperbaiki prototype dari

pertanyaan dalam bentuk tetialisy di jawaban bisa bersifat

sebagai media wji adap pengguna. Prototype berfungsi

lemahan dari sistem yang dibuat baik dari

de®valuasi sistem yang penulis gunakan adalah penguji kegunaan
sabilityStest). Usability test berfungsi untuk menguji kelayakan

Sistematika Penulisan

Sistematika penulisan yang penulis gunakan dalam penyusunan
laporan Tugas Akhir adalah sebagai berikut:

Bab 1 merupakan Bab Pendahuluan, yang menjelaskan tentang
Latar Belakang Masalah, Rumusan Masalah, Batasan Masalah, Metode

Penelitian, Tujuan Penelitian dan Sistematika Penulisan.



Bab 2 merupakan Bab Tinjauan Pustaka dan Landasan Teori,
yang berisi uraian teori yang didapat dari berbagai sumber pustaka dan
penjelasan tentang konsep dan prinsip utama yang diperlukan sebagai
dasar pembuatan skripsi ini.

Bab 3 merupakan Bab Perancangan Sistem, yang berisi tentang
langkah-langkah pembuatan sistem, uraian wawancara dan Kkuesioner.
Pada bab ini, akan dijelaskan tahap-tahap dalam melakukan perancangan
sistem.

Bab 4 merupakan Bab Implementasi dan Analisis Sistem, yang

berisi implementasi perancangan yang telah dibuat

a bab tiga ke dalam
bahasa pemrograman dan hasil kuesion t kelebihan dan
kekurangan sistem pada bab ini.

Bab 5 merupakan Bab
Kesimpulan dan Saran. Pada hél
kesimpulan serta memberi

pengembangan sistem



BAB 5
KESIMPULAN DAN SARAN

5.1. Kesimpulan

Berdasarkan penelitian penulis terhadap sistem pembelajaran berbasis
multimedia dalam Program Tutorial Pembentukan Bayangan pada Cermin dan
Lensa Tipis untuk Kelas IX, beberapa kesimpulan yang didapat antara lain.
Penggunaan sistem pembelajaran berbasis multimedia sebagai alat bantu belajar
akan meningkatkan minat siswa terhadap materi yang diajarkan. Dengan desain

antarmuka yang menarik dan mudah serta penyampaianmateri yang interaktif

akan membuat proses belajar lebih menarik dan | dalam memahami
materi. Pada Program Tutorial Pembentukan

Tipis siswa pengguna dapat memahami

pada halaman latihan. Program Tut
Lensa Tipis bisa digunakan ugtuk
tentang optika geometri k dalam proses belajar mengajar di

kelas ataupun dirumah.

jun program tutorial, desain antarmuka akan berpengaruh
besaf, t oses pembelajaran yang dilakukan oleh siswa pengguna.
Semakig gah penggunaanya maka akan semaki besar pula tingkat
keberhasilan yang dicapai.

2. Sistem pembelajaran berbasis multimedia akan lebih menarik serta materi
mudah dipahamai dengan mengubah teks kedalam animasi sehingga

penyampaian materi seperti sebuah film.
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