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BAB I

PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang Masalah

       
Perkembangan dunia komputer beberapa tahun terakhir ini maju dengan pesat. Perkembangan pada perangkat keras komputer ditandai dengan diluncurkannya komputer pribadi (PC) yang kemampuan komputasinya menakjubkan serta dilengkapi dengan perangkat peralatan yang mendukung multimedia dan dunia cyberspace internet saat ini. 

Untuk mendukung perkembangan pada  perangkat keras tersebut, perangkat lunak komputer juga ditingkatkan kemampuannya yaitu dengan dikeluarkannya sistem operasi berbasis grafis seperti dimulai dari Windows 3.x, Windows 9.x, Windows ME sampai yang terbaru diluncurkannya Windows XP yang kemampuannya setingkat Windows NT oleh Microsoft Corporation Inc. Sedangkan pada bahasa pemrograman ditandai dengan beredarnya pemrograman visual seperti Microsoft Visual Basic, Visual Foxpro, Borland Delphi dan lain-lain. 

        
Penggunaan aplikasi komputer dewasa ini tidak lagi dianggap sesuatu yang baru, tapi lazimnya kemajuan teknologi dituntut adanya peran serta komputer itu sendiri. Keterlibatan komputer khususnya dalam menyajikan suatu informasi akan mendukung obyek yang akan diinformasikan.

        
Penyajian suatu informasi akan sangat menarik apabila ditampilkan dalam suatu penyajian yang menggabungkan berbagai bentuk informasi yang ada. Data bisa disajikan dalam bentuk teks, citra/foto (still image), animasi, klip video dan suara (audio) yang sekarang dikenal dengan teknik penyajian secara Multimedia.

         
Dari uraian diatas, untuk karya tulis ini dibuat suatu contoh aplikasi dimana informasi yang disajikan menggunakan lebih dari satu media yaitu media gambar, teks, suara dan video. Dalam hal ini yang menjadi obyek penyajian informasi secara multimedia adalah Binatang-Binatang Prasejarah khususnya Dinosaurus.

1.2. Rumusan Masalah

       
Dalam pelaksanaan penyusunan karya tulis ini, penulis mencoba merumuskan, membahas dan menyajikan hal-hal yang berkaitan erat dengan binatang-binatang prasejarah, khususnya : 

1. Informasi kehidupan jaman prasejarah, informasi binatang-binatang prasejarah terutama dinosaurus yang dikelompokkan menurut lokasi penemuan fosil di lima benua, klasifikasi umum keluarga dinosaurus dan masa hidupnya pada skala waktu geologi bumi.

2. Konsep dasar multimedia komputer sebagai landasan teori dan dasar pemikiran pengembangan Visualisasi Binatang-binatang Prasejarah dalam suatu paket multimedia.

3. Pembahasan perancangan penyajian informasi Binatang-bintang Prasejarah dalam paket multimedia komputer, serta pembahasan software-software pendukung perancangan untuk menu tampilan dan perlengkapannya.

1.3.  Batasan Masalah

       
Mengingat banyaknya informasi tentang kehidupan jaman prasejarah dan jenis-jenis baru binatang prasejarah dengan penemuan fosil di masa sekarang, penyajian lebih ditekankan pada informasi jenis binatang-binatang prasejarah khususnya dinosaurus yang umumnya telah dikenal, menurut pengelompokan keluarga, lokasi benua penemuan fosilnya dan skala waktu geologi bumi. Sistem Informasi disajikan dengan menggunakan pengolahan citra-citra berupa gabungan teks dan gambar yang dilengkapi dengan animasi video dan efek suara (audio) sebagai media interaktif utama. 

        
Sedangkan untuk pengembangan program, digunakan bahasa pemrograman visual Borland Delphi 3.0 generasi lanjutan bahasa Pascal dengan basis sistem operasi Windows 9x. Program ini dipilih karena fasilitas dan kemampuannya sudah cukup memadai untuk mengakses sistem multimedia. Fasilitas database program inipun tidak kalah dengan pesaing beratnya seperti Visual Basic dan Visual Foxpro. 

1.4.  Tujuan Penulisan

a. Sebagai sarana informasi untuk memperkenalkan binatang-binatang prasejarah khususnya dinosaurus dan kehidupannya pada jaman prasejarah..
b. Memberikan solusi penyajian informasi yang lebih baik suatu obyek yang akan diinformasikan, dalam hal ini binatang-binatang prasejarah, dengan melibatkan komputer multimedia agar lebih menarik untuk dilihat, didengar dan dipelajari.

c. Mengetahui teknik pemrograman multimedia yang interaktif.
d. Memanfaatkan inovasi yang telah ada dalam hal pemrograman multimedia.

1.5. Metode Pengumpulan Data

Dalam rangka penyusunan materi tugas akhir ini dibutuhkan suatu metode yang dapat dipergunakan untuk mengumpulkan data. Adapun metode yang dipergunakan dalam penyusunan karya tulis ini adalah : 

1. Studi Kepustakaan

Metode penghimpunan data dari bahan-bahan tertulis baik berupa buku dan  dokumen-dokumen dari jasa informasi ditambah citra dan rekaman video yang berkaitan dengan karya tulis ini. Pengumpulan data juga dengan melakukan pengamatan dan pencatatan secara langsung bagaimana sistem kerja penyajian secara multimedia.

1.6. Sistematika Penulisan

      
Sistematika penyusunan Tugas Akhir yang disusun ini, secara keseluruhan terinci sebagai berikut :

BAB I. PENDAHULUAN

Dalam bab ini akan menjelaskan mengenai Latar belakang masalah, Perumusan masalah, Batasan masalah, Tujuan Penulisan, Metode pengumpulan data dan Sistematika penulisan.

BAB II. LANDASAN TEORI

Berisikan gambaran singkat tentang fosil sebagai bukti adanya kehidupan jaman prasejarah, penggolongan binatang prasejarah khususnya dinosaurus berdasarkan lokasi benua penemuan fosil, skala waktu geologi bumi dan keluarga dinosaurus, serta uraian landasan teori yang akan digunakan dalam pengembangan sistem multimedia.

BAB III. PERANCANGAN SISTEM

Pada bab ini diuraikan mengenai pengertian sistem, spesifikasi sistem multimedia, penjelasan sistem, perancangan tabel serta perencanaan masukan dan perencanaan keluaran.

BAB IV. IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN SISTEM

Diuraikan bagaimana sistem visualisasi atau penyajian informasi tersebut dijalankan serta penjelasan struktur program yang ada sehingga menghasilkan informasi sesuai dengan yang diinginkan.

BAB V. PENUTUP

Pada bab ini diuraikan mengenai kesimpulan dari karya tulis ini dan saran-saran penulis berkaitan dengan penggunaan program ini.

