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BAB II

LANDASAN TEORI

2.1. Fosil Sebagai Bukti Adanya Kehidupan di Jaman Prasejarah


Bagaimanapun tidak ada manusia yang telah melihat seekor Archaeopteryx ataupun Tyrannosaurus Rex hidup. Bagaimana para ilmuwan dapat percaya bahwa hewan-hewan modern mempunyai nenek moyang semacam itu? 


Sewaktu hewan dan tumbuh-tumbuhan mati, mereka meninggalkan bukti tentang kehidupannya. Beberapa, seperti ubur-ubur, dapat meninggalkan bekas cetakan dalam pasir yang dengan perlahan berubah menjadi batu-batuan. Yang lain, seperti trilobit dan batang pepohonan, dapat berubah menjadi batu karang.


Sisa, cetakan serta bentukan hewan dan tumbuhan semacam itu disebut fosil. Mayoritas besar fosil telah ditemukan dalam batuan sedimenter – yaitu, formasi-formasi batuan yang berasal dari sedimen-sedimen terletak di bawah dalam sungai dan dalam lautan berabad-abad yag telah lalu. Setelah jutaan tahun lamanya, batuan itu akan bererosi dan menampakkan sisa-sisa fosil. Beberapa fosil telah ditemukan dalam es, tanah beku dan dalam rembesan minyak.


Kita dapat merekonstruksi sejarah kehidupan dari telaah tentang fosil. Fosil telah memberi kita banyak sekali informasi mengenai kehidupan hewan dan tumbuhan purba serta umur relatif susunan batuan tempat ditemukannya fosil ini. Ada berbagai jenis fosil yang telah diketemukan di penjuru bumi ini.


Telaah tentang fosil disebut paleontologi yang artinya “ilmu pengetahuan tentang benda-benda yang hidup pada masa purba”. Para ahli yang mempelajari fosil ini disebut ahli paleontologi. Ilmuwan ini termasuk ahli sejarah yang memetakan kehidupan di bumi, dari kemunculan sel organisme sederhana pertama sampai 160 juta tahun saat dinosaurus hidup dan setelahnya (Ensiklopedi Indonesia, 1986, hal 182-183). 


Dahulu bentuk bumi tidak nampak seperti peta bumi sekarang. Seluruh benua yang ada pernah menyatu saling terhubung dan pada masa itu dinosaurus hidup bebas merajai semua daratan. Penemuan fosil-fosil hewan prasejarah yang tersebar di penjuru bumi dibagi menurut lima benua besar yakni: 

- Asia, Afrika, Australia, Amerika Utara dan Selatan serta Eropa.

2.2. Skala Waktu Geologi Bumi


Dalam telaah tentang bentuk kehidupan fosil, dipakai skala waktu geologi yang telah disusun untuk menunjukkan peristiwa-peristiwa dalam sejarah bumi. Bagian-bagian utama dalam skala ini adalah era dan periode.

Era, yaitu bagian skala yang terbesar, dipisahkan satu sama lain oleh serangkaian revolusi besar berkesinambungan, yang merupakan waktu perubahan-perubahan luas – yaitu pembentukan gunung, penaikan benua dan penyurutan lautan. Keadaan ini menyebabkan timbulnya bentuk kehidupan baru dan punahnya banyak bentuk kehidupan lebih tua yang tidak dapat beradaptasi. Dalam setiap era, terdapat lebih sedikit peristiwa dikenal gangguan dalam kerak bumi yang menandai waktu periode dalam catatan geologi (Ensiklopedi Indonesia, 1986, ha.l. 184) . 


Berikut pembagian Era dalam skala waktu geologi :

a. Era Prakambrium (berlangsung sampai 600 juta tahun yang lalu)

Adalah jaman munculnya hewan-hewan invertebrata (tak bertulang belakang). Sisa-sisa kehidupan atau fosil dari waktu Prakambrium ini sangatlah jarang dan sedikit, kebanyakan sisa tumbuh-tumbuhan, terutama ganggang.

b. Era Paleozoikum ( berkisar 600 s/d 245 juta tahun yang lalu)

Adalah jaman sebelum kemunculan dinosaurus. Era ini dibagi menjadi tujuh periode. Di awal era ini, ikan, hiu dan mahluk bercangkang amonit dan trilobit merajai lautan. Pada pertengahan, serangga dan hewan amphibi mulai muncul di darat. Di akhir era inilah, hewan-hewan reptil mulai merajai bumi.

c. Era Mesozoikum ( berkisar 245 s/d 65 juta tahun yang lalu)

Disebut juga “Jaman Reptilia”, karena dominasi hewan-hewan reptil di bumi. Pada era inilah dinosaurus pernah hidup merajai daratan luas di permukaan bumi.

Era Mesozoikum dibagi menjadi tiga periode yaitu :

1) 
Periode Triasik – Ketika periode ini dimulai, dataran dikuasai oleh reptilia mirip hewan mamalian yang hidup di iklim panas dan kering. Hampir mendekati akhir periode ini, doinosaurus pertama mulai muncul.

2)
Periode Jura – Pada periode ini dinosaurus mulai berlimpah dan terbagi dalam berbagi spesies yang berbeda. Dinosaurus pemakan tumbuhan berevolusi untuk mendapatkan keuntungan melimpahnya hutan-hutan.

3)
Periode Kapur – dalam periode ini, spesies dinosaurus menjadi semakin terisolasi, terpisahkan oleh lautan. Pada akhir periode Kapur inilah, dinosaurus punah untuk selamanya.

d. Era Senozoikum ( berkisar 65 juta tahun yang lalu sampai sekarang)

Kita hidup di era ini, yaitu selang waktu setelah dinosaurus punah, berlangsung dari 65 juta tahun yang lalu sampai sekarang. Era ini dibagi menjadi dua periode. Era ini disebut juga “Jaman Mamalia”, karena hewan-hewan mamalia merajai bumi sejak kepunahan dinosaurus dan reptilia raksasa jutaan tahun yang lalu. 

2.3. Dinosaurus dari Jaman Reptilia


Dalam penulisan karya tulis ini, informasi hewan-hewan prasejarah lebih difokuskan pada dinosaurus yang lebih banyak diketemukan fosilnya. Dinosaurus yang diambil dari bahasa Yunani berarti “Kadal yang mengerikan” adalah hewan-hewan prasejarah menakjubkan yang pernah hidup pada era Mesozoikum,  yaitu dari awal periode Triasik. Namun banyak hewan prasejarah lainnya yang berjalan di atas bumi pada masa yang sama dengan dinosaurus. Apa yang membuat seekor dinosaurus berbeda dengan seekor pterosaurus, reptilia purba bersayap atau hewan mamalia prasejarah? Ada beberapa ciri yang memisahkan dinosaurus dengan binatang prasejarah lainnya.

Dinosaurus termasuk kelompok reptilia, namun tidak seperti reptilia kadal, kaki-kaki dinosaurus menjulur keluar dari bawah tubuh mereka untuk menunjang berat tubuhnya. Mereka berjalan tegak tidak merayap, dan hidup di daratan, tidak merajai angkasa atau kedalaman lautan. 

Sir Richard Owen adalah pemberi nama dinosaurus untuk hewan prasejarah ini pada tahun 1842. Penemuan dinosaurus-dinosaurus baru diberi nama oleh para penemu atau para ahli paleontologi, yang menjelaskan jenis baru dinosaurus tersebut. Ada beberapa cara bagaimana dinosaurus-dinosaurus tersebut dinamakan. Beberapa dinosaurus diberi nama yang menjelaskan sesuatu yang unik tentang tubuh, kepala, atau kakinya. Kadang ada dinosaurus diberi nama berdasarkan lokasi tempat fosil mereka ditemukan, kebiasaan unik mereka, ukuran atau untuk penghargaan pada nama seseorang. Sebagai contoh, nama Velociraptor menunjukkan dinosaurus pemburu yang gesit dan cepat. Atau Lesothosaurus yang dinamakan sesuai lokasi penemuan fosilnya di Lesotho, Afrika Selatan. Dan Triceratops yang dinamakan karena memiliki ciri khas bertanduk tiga di atas kepalanya.

2.3.1. Keluarga Dinosaurus


Dinosaurus merupakan kelompok superordo dari kelas Archosauria dalam keluarga reptilia. Dinosaurus dibagi dalam dua sub kelompok berdasarkan struktur kerangka tulang pinggang mereka. Keberadaan struktur kerangka tulang inilah yang membedakannya dengan reptilia-reptilia lain yang hidup di angkasa dan di kedalaman laut (The New Book of Knowledge, 1992, hal. 173).

Dua kelompok utama disebut ordo dalam keluarga dinosaurus adalah :

a) Saurischian (Berpinggang kadal)

Kelompok dinosaurus dengan struktur tulang pinggangnya mirip kadal. 

Sub-sub ordo dalam keluarga ini adalah :

1) Theropoda – Dinosaurus pemakan daging berkaki dua berukuran raksasa maupun kecil.

2) Sauropoda – Dinosaurus pemakan tumbuh-tumbuhan, berkaki empat dan berleher panjang berukuran raksasa maupun kecil.

b) Ornithischian (Berpinggang burung)

Kelompok dinosaurus pemakan tumbuhan dengan struktur tulang pinggang mirip burung. Sub-sub ordo dalam keluarga ini adalah :

1) 
Ornithopoda  – Dinosaurus berstruktur rangka dapat berdiri dua kaki.

2) 
Pachycephalusaurus – Dinosaurus berkaki dua, berciri kepala tebal, bergigi segitiga dan bertulang pinggang lebar.

3) 
Ankylosaurus – Dinosaurus berkaki empat, berciri kulit perisai tebal dengan duri dan tonjolan tulang di sekujur tubuhnya.

4) 
Ceratopsian – Dinosaurus berkaki empat, berciri kepala berjumbai, bertanduk perkasa. 

5) 
Stegosaurus – Dinosaurus berkaki empat, berciri memiliki deretan papan perisai di sepanjang punggungnya dan pemakan tumbuhan.

2.3.2. Punahnya Dinosaurus


Dinosaurus terakhir punah dari bumi sekitar 65 juta tahun yang lalu. Tidak hanya dinosaurus yang hilang, namun bersama mereka punah juga reptilia laut dan mahluk lainnya seperti amonit dan reptilia terbang. Banyak teori tentang penyebab kepunahan dinosaurus seperti jatuhnya meteor raksasa, perubahan cuaca yang drastis, keracunan tumbuhan dan sebagainya, namun satu hal yang pasti, dinosaurus telah lenyap dari muka bumi untuk selamanya. 

Namun para ahli mampu merekonstruksi wujud dinosaurus itu dari fosil-fosil yang ditemukan ke dalam bentuk gambar, suara dinosaurus maupun animasinya. Dari situlah kita mampu mengenal wujud dan jenis-jenis binatang prasejarah yang telah lama punah jutaan tahun yang lalu. Melalui karya tulis ini, informasi tentang binatang-binatang prasejarah disajikan dalam bentuk pengolahan citra-citra yang merupakan gabungan teks dan gambar ditambah animasi, suara dan klip video ke dalam sistem multimedia.

2.4.  Multimedia



Pesatnya pengembangan dan penemuan berbagai perangkat keras dan perangkat lunak pendukung penggunaan peralatan multimedia, memungkinkan multimedia tidak tertuju pada bidang promosi, pendidikan dan pelatihan saja, namun telah diarahkan pada area sistem informasi. Para ahli tidak lagi berfokus pada output yang dihasilkan (layar monitor dan audio), tetapi kini metode input juga sudah mulai menjadi bagian teknologi pengembangan yang bersifat interaktif.


Input Multimedia berupa citra visual dapat dimasukkan ke dalam sistem dari paket perangkat lunak yang menyatukan fotografi digital dan dari kamera video, piringan video dan scanner. Input audio dapat dimasukkan melalui mikrofon.


Output Multimedia, keluaran visual dapat ditampilkan di layar komputer atau di monitor televisi tersambung. Sedangkan keluaran audio dapat disediakan oleh speaker stereo dan headset.

2.5. Elemen-Elemen Multimedia

2.5.1. Suara


Dalam teknologi informasi multimedia, sound card mempunyai peranan penting ditinjau dari visi utamanya yaitu pemanfaatan segala indera manusia terutama mata dan telinga dalam menerima informasi. Sistem informasi yang disertai suara efek, musik latar dan voice dapat membuat penyajian informasi lebih menarik. Beberapa format standar media suara antara lain Waveform audio (wav), Mpeg layer-3 Audio (mp3), MIDI ( Musical Instrumen Digital Interface) , Real Audio (rm).

2.5.2. Teks dan Gambar


Penggabungan teks dan gambar merupakan bagian yang tidak kalah pentingnya dalam sistem multimedia. Pada dasarnya format gambar dapat direpresentasikan dalam dua tipe yaitu Bitmap dan Vektor. Umumnya format yang digunakan dalam multimedia adalah tipe bitmap karena format gambar yang mempunyai banyak warna dan kedalaman warnanya. Format tipe file bitmap antara lain : Windows bitmap (Bmp / Dib), Join Photography Expert (Jpeg) dan sebagainya.


Teks dapat disajikan sebagai bagian dari gambar bitmap ataupun dengan tipe format file sendiri antara lain : Text (txt), RichText (rtf) ataupun dengan Hyper Text Markup Language (HTML) untuk membuat halaman-halamn web di internet.

2.5.3. Animasi


Animasi menunjukkan sebuah seri dari gambar grafik yang menirukan gerakan dan juga berisi penyamaan suara. Animasi dalam multimedia bertipe frame-based yaitu sebuah layar atau frame ditunjukkan berurutan dengan kecepatan tertentu. Format umum file animasi antara lain : Gif Animator (Gif), Video for windows (Avi), Shockwave Flash (swf), Quick time Movie (mov) dan sebagainya.

2.5.4. Video Digital


Banyaknya perangkat keras pendukung dan perangkat lunak pengolah video digital pada komputer memungkinkan penyajian klip-klip video dalam sistem multimedia. Seperti film, video adalah bagian dari gambar-gambar individual yang disebut frame yang diproyeksikan ke layar. Beberapa format standar media video antara lain : AVI (Audio Visual Interlace), MOV (Quicktime) & MPG (Mpeg Video).

2.6. Borland Delphi 3.0


 
Borland Delphi merupakan generasi lanjutan dari bahasa Pascal hadir dengan kekuatan untuk membuat berbagai aplikasi di bawah sistem operasi Windows. Lahirnya bahasa ini tidak terlepas dari maraknya trend pemrograman visual, pemrograman generasi ke empat yaitu RAD, yang merupakan singkatan “Rapid Application Development”.
        
RAD merupakan suatu bentuk teknik pengembangan perangkat lunak (software) yang bekerja dengan basis GUI (Graphical User Interface) di dalam lingkungan sistem operasi Windows. RAD mampu melakukan berbagai sistem pengaturan secara bersamaan, seperti analisis prototyping, pengkodean serta penanganan berbagai jenis tugas yang dikenal dengan istilah Multitasking. 


 
Pengalaman Borland dalam membuat compiler dan debugger memperkuat Delphi sebagai RAD tools yang tak perlu diragukan. Delphi memberikan keleluasaan bagi pemrogram untuk dapat melakukan akses yang lebih luas dengan fasilitas berbagai obyek seperti DDE, OLE serta OpenDoc yang dapat digabungkan pada aplikasi yang dibuat, juga dapat meng-import Third-party controls dalam bentuk DLL atau menggunakan VBX custom controls dari Visual Basic. 


 
Pemilihan bahasa pemrograman Borland Delphi tentunya tidak terlepas dari kemampuan dan dukungan Delphi pada suatu program aplikasi multimedia, juga Delphi mempunyai komponen-komponen pendukung yang dapat digunakan sesuai kebutuhan programer. Di samping itu kecepatan kompilasi Borland Delphi lebih cepat di antara bahasa pemrograman sejenis misalnya Visual Basic.        


 
Saat ini Delphi telah mencapai versi 6.0 yang memiliki kemampuan pemrograman setara dengan Microsoft Visual Basic 6.0. Walaupun banyak kemudahan dan fasilitas yang ditawarkan dalam Delphi 6.0, dibutuhkan perangkat keras berkemampuan tinggi untuk menjalankannya. Untuk tugas akhir ini, penulis memakai Delphi 3.0 yang telah cukup memadai untuk membuat aplikasi multimedia.

2.6.1 Integrated Development Environment

Borland Delphi melayani pemakainya dengan fasilitas yang lengkap diantaranya dengan disediakannya IDE atau Integrated Development Environment. Dengan IDE, pemrogram tidak perlu direpotkan dengan pengaksesan fungsi-fungsi yang diperlukan, karena keseluruhan kebutuhan pemrograman sudah disediakan dalam satu tampilan. 
Dalam keadaan standar saat menjalankan Delphi 3.0, pada layar akan muncul tampilan seperti terlihat pada gambar dibawah ini :
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Gambar 2.1. Integrated Development Environment Delphi 3.0

2.6.2. Menu Bar

Menu Bar adalah bagian yang berisi menu-menu perintah utama dari program Delphi, sedangkan Title Bar akan menampilkan judul proyek Delphi yang sedang dikerjakan. Terpadu dengan Menu Bar adalah SpeedBar dan Palet Komponen.
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Gambar 2.2 Window Utama Delphi berisi Menu Bar, SpeedBar dan Palet Komponen

2.6.3. SpeedBar

SpeedBar adalah sekumpulan tombol yang digunakan untuk mengakses beberapa perintah dalam menu. Biasa yang tersedia pada SpeedBar adalah perintah yang umumnya digunakan dalam proses perancangan program aplikasi. Misalnya untuk membuka project, membuka  file, menjalankan program dan lain-lain.

2.6.4. Palet Komponen

Palet Komponen (Component Palette) adalah tool yang berupa kumpulan tab, dimana tab atau halaman memuat berbagai tombol komponen yang digunakan sebagai elemen interface program aplikasi. Palet komponen terdiri dari Tab Standard, Additional, Win96 dan lain-lain.

2.6.5. Object Inspektor
Object Inspektor merupakan penghubung antara tampilan aplikasi yang dibuat dengan kode yang membuat program aplikasi dapat berjalan. Secara garis besar terdapat dua hal yang dapat dilakukan dalam object inspector, masing-masing adalah penetapan property komponen-komponen dalam form (termasuk menetapkan properti bagi form itu sendiri) dan penetapan prosedur-prosedur event handler.


Object Selector yang terdapat di bagian atas object inspector merupakan daftar drop-down yang mencantumkan semua komponen dalam form yang sedang aktif, lengkap dengan tipe obyeknya. 
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Gambar 2.3. Object Inspektor

2.6.6. Form
Form adalah adalah lembar desain tampilan dari program yang kita buat. Form ini menjadi pondasi tempat diletakkannya komponen-komponen Delphi, sesuai dengan aplikasi yang akan dirancang. Bentuk dan penggunaan standar Form Delphi ini sesuai dengan standar jendela pada Window 9x/NT.
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Gambar 2.4. Form dalam Delphi

2.6.7. Code Editor
Merupakan window code editor yang memiliki banyak fasilitas. Kegunaan editor ini adalah untuk mengakses atau memodifikasi kode-kode yang menjalankan program aplikasi. Kata-kata yang merupakan reserved-word Delphi dituliskan dengan warna yang berbeda, sehingga lebih mudah membacanya.
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Gambar 2.5. Code Editor


Saat kompilasi bila terjadi kesalahan pada kode program maka Delphi akan menampilkan pesan kesalahan dalam kotak pesan code editor dan menyoroti baris program yang salah.

