BAB | I |
LANDASAN TEORI

[11.21. Multinedi a

Mul ti medi a yang akan dibahas neliputi pengertian
mul timedia, konmponen nmultinmedia, struktur aplikasi
mul ti medi a, dan bi dang- bi dang  yang memanf aat kan
mul ti medi a.

[11.1.1. Pengertian Miltinedia

Mul ti medi a nerupakan konbi nasi teks, ganbar, seni
grafis, suara, animsi dan elenen-elenen video yang
di mani pul asi secara digital (Vaughan 2006). Mel al ui
pemahaman tersebut kita dapat nenggali [|ebih dalam
mengenai teknol ogi konputer dal am nengabungkan el enen-
el emen tersebut secara bersamaan. Miltinmedia dibagi
menj adi dua yaitu:

1. Multinmedia |linear

Multinmedia |inear adalah suatu nultinedia yang
tidak dilengkapi dengan alat pengontrol apa pun.
Multinmedia ini berjalan berurutan seperti TV dan
film

2. Multinmedia interaktif

Multinmedia interaktif adalah suatu nultinedia
yang dil engkapi dengan alat pengontrol. Pengguna
juga dapat nengoprasi kannya, sehingga pengguna
dapat nemlih apa yang dikehendaki untuk proses
sel anjutnya. Contoh nultinedia interaktif adal ah:
Apl i kasi gane dan virtual tour. Mul ti medi a
I nteraktif nenggabungkan dan nensinergi kan senua
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nmedia terdiri dari: teks, grafik, audio, dan
i nteraktivitas (G een 2002).
i Teks

Teks nmerupakan sinbol vyang digunakan untuk
menj el askan bahasa lisan. Teks nmem |iki bermacam
macam bentuk seperti Tine New Roman, Arial dan
| ain-lain. Teks pun dapat diukur dari |ength dan
si ze. | ength adal ah ukuran yang menyat akan
banyaknya teks dalam satu kata. Size adal ah ukuran
setiap huruf dengan satuan poin.
i Gafik

Grafik adalah nedia visual yang nenyajikan
dalam bentuk dua dinensi. Seluruh ganbar dua
di nensi adal ah grafik, termasuk ganbar dal am bent uk
tiga dinensi tetap disajikan pada nedia dua
dinmensi. Hal ini termasuk ganbar yang disajikan
pada kertas, maupun |ayar TV dan Monitor
iii. Audio

Audi o nerupakan nedi a suara yang bi sa di dengar
dengan nenggunakan indera pendengaran. Contoh

sound effect, backsound, | agu.

I V. I nteraktivitas
I nteraktivitas nmer upakan rancangan dari
program nultinedia. Interaktivitas mnenperbol ehkan

pengguna unt uk dapat nengakses berbagai nacam nedi a
sehingga suatu program itu nenjadi |ebih berarti
dan menberi kan kepuasan bagi pengguna.
Interaktivitas disebut juga interface design atau
human factor design.

Interaktivitas dibagi nenjadi dua struktur

yaitu struktur Ilinear dan struktur non |inear.

13



Struktur [|inear nenyedi akan satu pilihan situasi
saj a kepada pengguna sedangkan struktur nonli near
menyedi akan berbagai macam pili han kepada pengguna.
Selain itu, terdapat beberapa netode yang di gunakan
dal am nenyajikan multinedia (G een 2002) vyaitu:
Paper - based, Li ght - based, Audi o- based, Movi ng-
| mage- based, Video cassette recorder, Digitally-
based.

[11.2. Tiga D nensi

Ti ga di mensi yang akan di bahas mengena
kl asi fi kasi penopdel an, penodel an digital, dan konponen-
konponen di dalammya. Proses nenproduksi karya 3
di nrensi yang bai k, dapat dibagi nenjadi beberapa tahap
produksi yaitu : pre-production, production dan post
(Vaughan 2012).

FHE

7 \.phiumnﬂn

Ganbar 3.1 Ilustrasi Proses Produksi Menurut WIliam (2012)
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[11.2.1. Penodelan Tiga D nensi (tiga dinensi
Mbdel i ng)

Model adal ah representasi pernukaan geonetris
suatu objek vyang dapat diputar dan dilihat pada
software tiga dinensi (Beane 2012). bjek dibuat dan
di desain hingga terlihat hidup. Senua proses penbuatan
di kerj akan pada software tiga dinensi dan dapat dili hat
secara 3 dinensi. Oeh karena itu, hasil tiga dinens
banyak di sebut sebagai tiga dinensi nodeling. Penbuatan
nodel tiga dinensi nenpunyai beberapa tekni k penbuatan
yai tu:

1. Scratch, penbuatan nodel tiga dinensi dari awal
pada software tiga dinensi seperti Autodesk's
Maya, tiga dinensis Max, atau Bl ender. Teknik ini
menbuat  nodel tiga dinensi dari awal senua
di desai n nenggunakan manual .

2. Teknol ogi | aser scanner, teknologi ini nelakukan
scan pada objek nyata dan nenbuat representasi
obj ek tiga dinensi.

3. Teknik sculpt, pada teknik ini nodel dibentuk
seperti seniman yang memahat untuk nenbent uk
objek. Proses itu dilakukan pada software tiga
di mensi .

4. Tekni k prosedural, adalah teknik yang nmenggunakan
algoritma matemati ka untuk nmenbentuk pola tiga

di mensi sehi ngga nenj adi nodel .

[11.2.1.1. Klasifikasi Penodel an Tiga D nensi
Vaughan (2012) nmenbagi penodel an tiga dinens
menj adi dua berdasakan cara penbuat annya yaitu:
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a. Hard Surface (Non-O ganic)

Penpdel an ini  nmerupakan objek yang nmemliki
per nukaan yang keras (Hard Surface). Objek nerupakan
sesuatu yang di buat ol eh manusia atau di konstruksi .
hj ek yang masuk dal am kategori ini adalah struktur
arsitektur, kendaraan, robot dan lain-lain. Mdeling
dal am hard surface ditunjukan pada objek nobil pada
ganbar 3. 2.

Ganbar 3.2 Hard Surface Mddeling in Maya
Sunber: http://wwv. digitaltutors.com | earningpath/ 52-Hard-
Sur f ace- Model i ng-i n- Maya

b. Organic

Penodel an ini nerupakan subjek yang secara
alam ada di alam Dalam hal ini nencakup manusi a,
hewan, tunbuhan, batu dan [|ain-Iain. Model i ng
organi ¢ ditunjukan pada nodel nmanusia pada ganbar
3. 3.

Sunber: http://ww.tiga di mensi-ace.conm press-
roonf articl es/organi c-nodel i ng
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[11.2.1.2. Digital Mdeling
Digital Modeling nerupakan proses penodel an secara

digital dari bentuk nyata atau pun imajenasi/fiktif
yang dibuat oleh software tiga dinensi. Model vyang
di hasi | kan nmer upakan bent uk tiga dinensi dar
mat emat i ka.
a. Pol ygonal Model
Pol ygonal disingkat poly dan sering disebut
sebagai pernukaan, yang berbentuk geonetris yang
terdiri dari dari sejumlah titik yang nendefi ni si kan
per nukaan objek tiga dinmensi (Vaughan 2012). Model
pol ygonal terdiri dari point, edges, dan polygon.
Dal am satu objek yang sudah di-render terdiri dari
ratusan atau ribuan polygon. Bentuk sederhana dari
polygon terdiri 3 titik vyang disebut segitiga
(triangle). polygon enpat disebut juga quad dan
pol ygon yang | ebih dari enpat biasanya di sebut “n-
gon”. Istilah “n-gon” berarti n di isi dengan jum ah
si si pol ygon.

Ganbar 3.4 llustrasi Pol ygonal (Vaughan 2012)

b. NURBS (Non-Uniform Rational Bezier Spline)

NURBS ner upakan net ode yang paling popul ar untuk
menmbangun sebuah nodel organi k. NURBS di buat dengan
nmenyebar kan pernukaan tiga dinensi di seluruh nesh

kurva NURBS. Kurva sendiri nelibatkan perhitungan
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matemati ka yang konpl eks (Vaughan 2012). Kurva
di bent uk hanya nenggunakan tiga titik saja.

Ganbar 3.5 Ilustrasi NURBS (Vaughan 2012)

c. Subdivision Surface

Penodel an ini  hanpir serupa dengan penodel an
pol ygon karena di buat dari point, edge, dan polygon.
Pada penodel an ini nmesh dasar dianbil untuk nmenbuat
per nukaan yang | ebi h hal us dengan nmenggunakan vertex
asli sebagai titik control. Contoh terdapat pada
ganbar 2.6 nenujukan pol ygonal nmesh (kiri), contro

cage (tengah), dan subdivison surface (kanan).

Ganbar 3.6 |lustrasi Subdivision Surface (Vaughan 2012)

[11.2.1.3. Texturing

Texturing adalah proses nenciptakan pernukaan dan
warna atribut nodel untuk nenbuat nereka nenyerupai
obj ek dan nenpresent asi kan obj ek tersebut (Beane
2012). Bagian ini dikerjakan oleh divisi sendiri
bi asanya berbeda dari divisi nodeling. Orang yang

menbuat texturing disebut sebagai texturing artist.
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Penbuat an texturing pada nodel dinmulai dengan UV nap.

Lal u, nenbuat shader dengan sifat pernukaan yang
mewaki | i obj ek secara nyat a.
a. W Map

UVs adal ah representasi 2D dari sebuah objek
tiga dinmensi. Tekstur pada objek tiga dinensi
di | akukan penetaan ke dalam ganbar 2D (tekstur)
(Beane 2012). Penetaan itu dilakukan berdasarkan
pol ygonal sehingga antara objek tiga dinensi dan
tekstur dapat ber hubungan. Hal itu diperjel as
memal ui ganbar kot ak pada ganbar 3.7.

Ganbar 3.7 llustrasi U/ Map (Vaughan 2012)

b. Shader s

Setelah proses di Uvs nmaka akan nenetapkan
shader at au yang sering di sebut j uga
mat eri al / surf ace. Surface itu digunakan untuk

nmenbuat obj ek nenyerupai aslinya dari konponen warna
obj ek, reflektivitas, penbi asan, t ranspar asi

transl ucency, incandescence, anbient color, dan
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specul ar hi ghl i ght s. Kebanyakan software tiga
di nensi telah nenyertakan bentuk dasar sheader yaitu
flat, lanbert, Blinn, Phong, dan Cook-Torrance.
Terdapat juga shader yang |ebih konplek seperti
subsurface scattering, car paint, and physical
architecture.

Flat Lambert Blinn Phong

Cook-Torrance Subsurface Scattering Car Paint Architecture

Ganbar 3.8 Contoh dari Shader (Vaughan 2012)

c. Texture Mappi ng

Texture mapping nerupakan teknik penetaan
sebuah tekstur pada pola ganbar wirefrane, di nmana
wireframe yang telah dibuat akan ditanpil kan

mem | i ki kulit luar seperti tekstur yang diingi nkan.
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Ganbar 3.9 Ilustrasi Texture Mapping
Sumber: http://bl og. ganerdna. com wp- cont ent / upl oads/ 2008/ 08/ i mage-
t hunb13. png

[11.3. Web&

Web@ nerupakan JavaScript untuk OpenGL@S yang
menungki nkan nenggunakan grafis tiga dinensi tanpa
pl ug-in. Canvas di gunakan sebagai media  untuk
menanpi | kan di HITML. 5. WebG. dapat di terapkan pada
firefox, chrome, opera, atau safari. WbG. workgroup
adal ah gabungan antara Apple, Google, Mzilla dan Opera
browser. WbG. dapat di gunakan pada konputer desktop,
nobi | e dan si stem yang tertanam pl atform yang nmendukung
Open@. atau OpenGL@S 2. 0.

WebG. 1.0 diununkan pertana kali oleh Khronos
G oup pada maret 2009 pada Gane Devel opers Conference,
di San Francisco, CA. Khronos G oup nenbentuk sebuah
kel onpok kerja untuk penbuatan WebCL di mana JavaScri pt
adal ah bahasa yang digunakan untuk OpenCL (Open
Conmputing Language). Aplikasi ini mnpu jalan pada
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platfromweb selain itu juga dapat nenganbil keuntungan
dari GPU dan prosesor nulti-core untuk nenjal ankannya.
Pada penerapannya sekarang terdapat banyak |ibrary yang
menudahkan dal am pengkodean seperti Three.js.

Three.js nerupakan open source JavaScript library
yang menmungki nkan untuk nenbuat dan render tiga
dimensi. Three.js nenyedi akan APl yang sangat banyak
unt uk nel akukan fungsi-fungsi (D rksen 2014). Library
ini telah ada sejak tahun 2010. Three.js nenggunakan
Web@.  (http://ww. khronos. or g/ webgl /) jika browser
tel ah nmendukung, dan dapat kenbali ke canvas HIM. 5
dengan SVG ji ka browser tidak nendukung.

[11.4. Virtual Tour
Virtual tour adalah teknologi sinulasi sebuah

| okasi, biasanya nenggunakan vi deo atau ganbar. Selain

itu dapat di kenbangkan dari nedia foto panorama yang

mem | i ki pendangan yang tak terputus. Senua teknik ini

di gunakan unt uk mengenbangkan virtual tour yang berasal

dari realitas virtual yang dibuat ol eh konputer untuk

nmenghasi | kan pengal aman dunia maya. Realitas virtual
yang diciptakan di virtual tour nemliki tiga cara

unt uk nmenmbent uknya (Wi 2005).

1. Teknik Tiga Dinensi, Menbuat |ingkungan nyata
menj adi | i ngkungan maya nel al ui tiga dinensi
nodel ing. Hal ini banyak dilihat pada pernmai nan tiga
di nensi .

2. Teknik fotografi yang nengabungkan |ingkungan
nmenj adi satu ganbar yang tidak terputus contohnya
360°, panor ansa.

3. Tekni k gabungan dari dua net ode di at as.
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Smithsonian

National Museum of Natural History

Ancient Seas 1 | map |

PPIETITO TS GN

© Copyright 2009 Smithsowian Irechitution Coding and Imagery by Loren Ybarrondo

Ganbar 3.10 Virtual Tour of The Snithsonian Museum of Natural
Hi story and a Virtual Dinosaur Dig
Sunber: http://ww. freetechdt eachers. conf 2011/ 12/ virtual -t our - of -
sm t hsoni an- nuseum of . ht ml #. VXU7w8- qgko

[11.5. Bl ender
Bl ender adal ah apli kasi open source yang di gunakan

untuk nenbuat konten nultinedia. Tiga dinmensi nenjadi
spesifikasi nultinedia yang dihasilkan. Software ini
seperti Autodesk Maya, Autodesk tiga dinmensis Max,
NewTek LightWave dan software sejenisnya. Bl ender
mer upakan software yang nulti paltfrom karena bisa
berjal an di berbagai nacam si stem operasi seperti Linux,
Mac dan Wndows. Selain itu, software ini gratis
sehingga produk vyang dihasilkan legal tidak perlu

menbayar royalty kepada devel oper / publisher software.
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Ganbar 3.11 Bl ender 2.73

1.6, MSQ
MySQL (My Structured Query Language) adal ah suatu

perangkat |unak Database relasi (Realtional Database
Managenmen System atau RDBMS). MySQ itu bekerja
menggunakan bahasa berbasis data atau yang sering kita
dengar dengan sebutan DBMsS (Database Managenent
Systen). Pada MSQ., sebuah Database nengandung satu
atau sejum ah tabel. Tabel terdiri dari sejum ah baris
dan setiap baris nengandung satu atau beberapa kol om
Fungsi yang dapat dil akukan termasuk nenbangun objek
basi s data, nemani pul asi objek basis data dengan dat a,
nmenper bar ui dat a, nmel akukan query basi s dat a,
nmengontrol akses basis data dan nel akukan adm ni strasi
basi s data secara kesel uruhan.
Dat a Language ini terbagi dua nacam vyaitu:
1. DDL (Data Definition Language), yaitu perintah yang
di gunakan untuk pendefinisian suatu struktur data.
M sal nya menci pt akan dat abase, field, dan
sebagai nya.
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2. DWW ( Dat abase Mani pul ati on Language), yaitu
perintah untuk proses nmanipulasi data, msalnya
create, read, update, dan del ete (CRUD)

[11.7. Codelgniter
Codel gniter adal ah sebuah framework open source

yang nemliki nodel MWWC(Mdel, View, Controller).
Framewor k ini di gunakan untuk nmenbangun website di nam s
dengan nenggunakan PHP berbasis OOP(Cbject Oiented
Progranm ng) .

Codelgniter sendiri dibuat oleh Rck Ellis, CEO

Ellislab, Inc. dan dirilis pertama pada tanggal 16
Februari 2006.
Framework ini nmenyedi akan banyak I|ibrary untuk

menger j akan tugas-tugas yang unmummya ada pada sebuah

apli kasi berbasis web. Selain itu, menbuat aplikasi

yang di buat nenj adi semakin teratur dan rapi.

Beri kut kel ebi han Framewor k Codel gniter

1. Free of Charge
Li sensi  Codelgniter adalah |isensi Apache/BSD
style open source license, yang berarti dapat
di gunakan secara gratis sesuai dengan kebutuhan.

2. Support PHP 4.0 ataupun PHP 5.0
Manpu mensupport pengenbang yang masi h nenggunakan
PHP versi 4/0 tetapi tetap powerfull walau harus
di gunakan bersama PHP 5.0

3. Ri ngan dan Cepat
Secara default, saat Codelgniter berjalan hanya
akan me-| oad beberapa library saja. Untuk library-
library lain bisa di |oad sesuai kebutuhan. Dengan
begi tu penggunaan resource yang sedi kit sehingga
apl i kasi akan terasa ringan dan cepat.
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Menggunakan prinsip MVC(Mdel View Control)
Mendukung pengenbangan web dengan netode MWC, MWC
sendiri mem sahkan bagian bussinesslogic dan
tanpil an dal am sebuah aplikasi. Dengan dem ki an
sangat nenudahkan tim dalam proses naintenance
sebuah aplikasi, karean tugas bisa |ebih nudah
di bagi . Ada bagi an yang khusus nenbuat tanpilan da
bagi an yang nenbuat core programmya.

Dokunent asi Lengkap

Terdapat dokunentasi yang sangat |engkap tentang
senmua hal yang ada dal am codeigniter. Milai dari
| angkah i nstal asi sanpai dokunent asi fungsi -

fungsinya tersedia. Adanya dokunentasi sangat

menudahkan bagi penmul a dal am nmenpel aj ari
I i ngkungan pengenbangan website dengan
Codel gni ter.

Li brary yang | engkap

Codel gniter dil engkapi dengan berbagai pustaka
siap pakai untuk kebutuhan, seperti koneksi basis
dat a, emai |, session dan cooki es, keamanan,

mani pul asi ganbar, dll.
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