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BAB 1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Komputer merupakan alat bantu elektronik yang diciptakan oleh manusia untuk mempermudah berbagai pekerjaan manusia itu sendiri. Dengan semakin berkembangnya era komputerisasi ini maka banyaknya jumlah serta rumitnya suatu pekerjaan yang dihadapi oleh manusia tidak menjadi suatu kendala yang berarti lagi, ini membuktikan bahwa kemajuan teknologi ini sangat banyak membawa dampak yang positif bagi manusia itu sendiri. 

Pada masa sekarang ini, komputer telah banyak berperan dalam kehidupan masyarakat, baik di negara maju maupun di negara yang sedang berkembang seperti halnya di Indonesia., yang membedakan komputer dengan teknologi penemuan yang lain adalah kemampuannya yang dapat diprogram guna melaksanakan berbagai macam tugas tertentu secara menakjubkan dengan tingkat kecepatan yang tinggi yang disertai dengan tingkat ketelitian yang akurat.

Hal lainnya yang juga membedakan komputer dengan produk lainnya adalah teknologinya yang berkembang dengan amat cepat. Seiring dengan perkembangan teknologi yang ada di dunia, maka tingkat kemajuan dunia komputerisasi pada masa sekarang ini juga sangat pesat. Komputer pada saat ini banyak digunakan di sekolah-sekolah, kantor, pertokoan, rumah usaha, rumah sakit, ataupun di rumah tangga.

Ruang lingkup cakupannya juga sudah sangat luas, sehingga sudah merambah sampai ke hal-hal yang paling kecil sekalipun. Komputer digunakan sebagai alat bantu untuk memproses atau mengolah berbagai jenis data dan informasi untuk berbagai macam keperluan. Pemanfaatan teknologi ini didalam suatu perusahaan atau organisasi telah banyak membawa dampak-dampak positif dalam penanganannya. Terutama sekali dalam hal peningkatan efesiensi dan efektifitas kerja suatu perusahaan atau organisasi dalam mencapai tujuan yang maksimal. Dalam memanfaatkan teknologi informasi, dibutuhkan suatu penanganan data yang efektif dan efisien dalam mengolah data.

Khususnya di dunia pendidikan komputer sangat banyak membawa perubahan dalam berbagai segi, dimana saat ini di Indonesia dunia pendidikan dari tingkat Taman Kanak-kanak hingga Perguruan Tinggi telah banyak memanfaatkan sarana komputer ini dalam kegiatan belajar-mengajar mereka. Hal ini membuktikan bahwa teknologi ini sudah bukanlah sesuatu komuditi yang mewah lagi bagi masyarakat kita.

Grafika komputer / Multimedia adalah salah satu disiplin ilmu dalam bidang komputer yang mempelajari bagaimana memperindah dan memanipulasi gambar dan suara sehingga menjadikan suatu tampilan yang semula biasa menjadi luar biasa, mempermudah (interface) dan dapat memproses kumpulan perintah-perintah (statement) yang berhubungan dengan file gambar dan suara.

1.2 Maksud Penulisan

Saat ini di lembaga-lembaga pendidikan kita umumnya masih memanfaatkan sarana buku dan alat peraga sebagai media belajar-mengajar bagi para siswanya, khususnya bagi tingkatan Taman Kanak-kanak, Sekolah Dasar dan Sekolah Menengah Pertama. Hal ini yang menimbulkan ide bagi penulis untuk menyusun suatu perangkat lunak yang berhubungan tentang dunia hewan guna membantu para pengajar dan para siswa dalam melakukan proses belajar-mengajar yang efektif dan efisien sekaligus menyenangkan. Maka atas pertimbangan tersebut penulis mengangkat judul “ Perangkat Lunak Pengenalan Dunia Hewan “ sebagai judul skripsi. 
1.3 Tujuan Penulisan

Memberikan kemudahan dalam proses pembelajaran terhadap pengguna / user, dalam hal ini adalah siswa Sekolah Dasar, dan Sekolah Menengah Pertama khususnya  dan tidak menutup kemungkinan bagi siapa saja yang membutuhkannya. Sehingga proses pembelajaran akan berlangsung lebih cepat dan efisien serta menyenangkan. 

Bagi penulis penyusunan perangkat lunak ini sangat besar manfaatnya, terutama untuk dapat mengetahui lebih jauh teknik pemrograman yang ada pada bahasa pemrograman Visual Delphi 7.0, khususnya dalam pemanggilan file-file gambar dan file-file suara. Lebih jauh dari itu penulis juga dapat memanfaatkan inovasi yang telah ada dalam bahasa pemrograman Delphi, guna meningkatkan dan memaksimalkan daya kreatifitas dalam penyajian program. Sedangkan bagi dunia pendidikan kita, manfaat yang dapat kita petik dari skripsi yang penulis susun ini adalah meningkatnya wawasan pola berpikir bagi anak-anak bangsa sebagai generasi penerus kejayaan negeri.

1.4 Batasan Masalah

Dalam skripsi ini, materi yang akan dibicarakan adalah membuat tampilan-tampilan gambar hewan disertai dengan suara serta pemutaran file video dengan menggunakan Delphi. Untuk itu dalam pengembangan program ini digunakan bahasa pemrograman Visual Delphi 7.0 yang merupakan generasi lanjutan dan bahasa Pascal dengan basis system operasi windows 9x / 2000 / XP.  Bahasa Pemrograman ini dipilih karena fasilitas dan kemampuannya untuk menampilkan gambar dan suara cukup memadai. Selain itu penulis juga menggunakan Ulead VideoStudio 7 dalam merancang file-file *.avi, karena selain cukup mudah untuk dipahami dalam pengoperasiannya, aplikasi ini juga cukup memadai dalam hal kualitas gambar dan suara yang dihasilkan. Untuk memperoleh hasil akhir yang lebih memadai dari skripsi ini, maka penulis juga menggunakan sarana VCDCutter v4.04 For Win98/NT yang digunakan untuk memotong file-file *.mpg. Langkah ini diambil oleh penulis agar hasil akhir dari penyusunan skripsi ini dapat mencapai sasaran yang tepat, yaitu menghasilkan suatu perangkat lunak yang mudah dimengerti bagi pengguna / user tanpa melupakan unsur keindahan dan efisiensi. Karena dengan VCDCutter ini penulis dapat memotong file-file *.mpg sesuai kebutuhan tanpa mengurangi manfaat yang akan dicapai dari penulisan skripsi ini. Perangkat lunak yang penulis susun ini hanya merupakan sebagian kecil contoh pemanfaatan teknologi komputer khususnya Grafika komputer / Multimedia, dimana penulis hanya menfokuskan pada pemanggilan file-file suara (*.wav),  gambar (*.jpg, *.bmp, *.tif), dan video (*.avi, *.mpg).   

1.5 Metode Pengumpulan Data

Metode-metode yang penulis lakukan untuk dapat memperoleh data yang diperlukan guna membangun Perangkat Lunak Pengenalan Dunia Hewan adalah:

1. Survei, yaitu melakukan pengamatan langsung ke sarana pendidikan yang ada dalam hal ini ke beberapa sekolahan, selain itu penulis juga mengambil data dari pengalaman hidup.

2. Wawancara, dengan melakukan perbincangan dengan beberapa pendidik dalam hal ini para guru, selain itu penulis juga melakukan perbincangan dengan beberapa siswa dari Taman Kanak-kanak hingga Sekolah Menengah Pertama dan kepada beberapa koresponden yang mewakili masyarakat umum.

3. Studi Pustaka, dengan membaca buku-buku, majalah, dan segala bentuk karya tulis yang berkaitan dengan masalah tersebut untuk memperoleh suatu metode yang tepat dalam pengembangan perangkat lunak tersebut.
1.6 Sistematika Penulisan

Agar penyusunan skripsi ini dapat memenuhi persyaratan sebagai suatu karya ilmiah, maka perlu diuraikan sistematika penyusunan laporannya. 

Adapun sistematika dari penyusunan laporan ini adalah sebagai berikut :


Bab 1 :  PENDAHULUAN

Pada bab ini diuraikan tentang latar belakang masalah, maksud penulisan, tujuan penulisan, batasan masalah, metode pengumpulan data dan sistematika penulisan.

BAB 2 : LANDASAN TEORI

Dalam bab ini membahas gambaran umum tentang program yang telah dibuat. Baik ditinjau dari tujuan pembuatan perangkat lunak ini, teori-teori tentang konsep-konsep pengetahuan yang mendukung penyelesaian perangkat lunak, dan juga teori tentang bahasa pemrograman Visual Delphi 7.0 sebagai bahasa pemrograman induk yang digunakan pada pengembangan perangkat lunak ini. 

BAB 3 : ANALISIS DAN PERENCANAAN

Dalam bab ini akan dijelaskan  mengenai sistem pendukung yaitu sistem perangkat keras dan perangkat lunak, analisis dari objek yang diteliti dalam hal ini pengenalan dunia hewan, algoritma flowchart, rancangan system dan proses perancangan. 

BAB 4 : IMPLEMENTASI PEMBAHASAN

Dalam bab ini akan dibahas sekilas mengenai prosedur-prosedur pokok yang terdapat pada perangkat lunak yang telah dibangun, baik itu berupa input atau output dari program tersebut. 

BAB 5  : KESIMPULAN & SARAN

Dalam bab ini  berisi tentang hasil penelitian yang menjawab batasan dan tujuan penulisan, kesimpulan yang berisi kelemahan dari sistem yang telah dibuat, serta saran-saran guna pengembangan program selanjutnya.

BAB 6  : DAFTAR PUSTAKA

Dalam bab ini  berisi tentang 
daftar buku yang digunakan penulis sebagai acuan dalam pembangunan perangkat lunak dan penulisan skripsi.

