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[bookmark: _Toc57873639]LANDASAN TEORI

Dalam penyusunan laporan tugas akhir ini diperlukan landasan teori yang memiliki relevansi dengan masalah yang dibahas. Landasan teori ini untuk memberi arah, persepsi, definisi dan landasan untuk menentukan solusi terhadap permasalahan yang sedang dibahas. Landasan teori tersebut diperoleh dengan membahas beberapa literatur yang mempublikasikan pendapat beberapa ilmuan yang dipakai sebagai penunjang pembahasan masalah.
[bookmark: _Toc57873640]2.1  Pembelajaran
Menurut Budimansyah (2002:1) pembelajaran ialah sebagai perubahan dalam kecakapan, sikap, atau perilaku siswa yang relatif permanen sebagai dampak pengalaman atau pelatihan. Perubahan kesanggupan yang cuma berlangsung sekejab dan kemudian kembali ke perilaku semula memperlihatkan belum terjadi momen pembelajaran, meski mungkin terjadi pengajaran. Seperti dinyatakan dalam pilar-pilar pendidikan/pembelajaran dari UNESCO, kecuali terjadi “learning to know” (pelajaran untuk tahu), juga harus terjadi “learning to do” (pembelajaran untuk bertindak) dan pun dituntut hingga pada “learning to be” (pelajaran untuk membangun jati diri yang kokoh) dan “learning to live together” (pelajran untuk hidup bersama secara harmonis). 
Pada UUSPN nomor 20 tahun 2003, pembelajaran ialah cara kerja interaksi peserta ajar dengan pengajar dan sumber belajar pada suatu lingkungan belajar. Ada lima konsep dalam pengertian tersebut yaitu: (1) interaksi, (2) peserta ajar, (3) pengajar, (4) sumber belajar, dan (5) lingkungan belajar. Ciri utama pembelajaran ialah inisiasi, fasilitasi, dan peningkatan cara kerja belajar siswa. Dimyati  (2002:286) mengemukakan bahwa hakekat pembelajaran adalah: 
1. Aktivitas yang ditujukan untuk membelajarkan pembelajar,  
2. Progam pembelajaran yang dirancang dan diimplementasikan (dipakai) dalam suatu model,  
3. Aktivitas yang dimaksud untuk memberikan pengalaman belajar terhadap pembelajar,  
4. Aktivitas yang membimbing pelajar ke arah pencapaian tujuan pembelajaran,  
5. Aktivitas yang melibatkan bagian-bagian tujuan, isi pembelajaran, model penyajian dan cara evaluasi dalam realisasinya.
	Berdasarkan Made Wena (2011:2), taktik atau cara pembelajaran ialah seni atau metode untuk memanfaatkan seluruh sumber belajar dalam upaya pembelajaran siswa. Hamdani (2011:81), menyimpulkan bahwa cara kerja belajar dan mendidik adalah cara kerja interaksi edukasi.
	Media ialah wujud jamak dari medium. Kata media berasal dari Bahasa latin medius yang artinya pengantar atau perantara. Media sebagai perantara pesan antara pengirim dan penerima. Sesuai dengan anggapan AECT (assicition for educational communication and Technology). Berdasarkan sudiman (2011 :6) AECT mengontrol media sebagai seluruh bentuk  dan saluran yang dipakai orang untuk menyajikan pesan atau informasi. NEA (National Education Association) mendefinisikan media sebagai wuju – wujud komunikasi audiovisual ataupun tercetak serta peralatannya. Media semestinya bisa dibaca, didengar, diamati, dan bisa di manipulasi.
	Media merupakan seluruh sesuatu yang bisa diterapkan untuk menyajikan pesan dari pengirim ke penerima sehingga bisa menstimulus perasaan, pikiran, perhatian, dan ketertarikan serta perhatian siswa sehingga cara kerja belajar terjadi, berdasarkan Sudiman dkk (2011:7). Seehingga bisa disimpulkan bahwa media pembelajaran ialah sesuatu yang diterapkan untuk menyajikan materi atau info yang akan diajar dalam aktivitas belajar mengajar supaya sukses dalam pelaksanaan belajar dan mendidik.
[bookmark: _Toc57873641]2.2  Tutorial
Model tutorial ialah contoh pembelajaran dengan bantuan komputer yang penyampaian materinya dilaksanakan secara panduan, sebagaimana layaknya tutorial yang dijalankan oleh guru atau instruktur. Dikala dianggap bahwa peserta ajar sudah membaca, menginterpretasi dan meresap materi itu, diajukan serangkaian pertanyaan atau tugas. Apabila jawaban atau tanggapan peserta ajar benar, kemudian dilanjutkan dengan materi selanjutnya. Sekiranya jawaban atau  tanggapan peserta ajar salah, maka peserta ajar patut mengulang memahami konsep demikian secara keseluruhan maupun pada komponen - komponen tertentu saja. Dengan kata lain, peserta ajar patut melaksanakan pempenaran atau remedial. Kemudian pada komponen hasilnya akan diberikan evaluasi untuk mengevaluasi tingkat pemahaman peserta ajar atas materi yang disajikan (Amal,2013).

[bookmark: _Toc57873642]2.3  Virtual Reality (VR)
	Virtual Reality (VR) atau realitas maya adalah teknologi yang membuat pengguna dapat berinteraksi dengan suatu lingkungan yang disimulasikan oleh komputer (computersimulated environment), suatu lingkungan sebenarnya yang ditiru atau benar-benar suatu lingkungan yang hanya ada dalam imaginasi (Berta, Febriliyan, Nisfu 2013). Augmented Reality (AR) adalah suatu teknologi yang dapat menggambarkan dan menggabungkan dunia nyata dan dunia virtual yg dibuat melalui komputer sehingga batas antara keduanya menjadi sangat tipis.Augmented Reality (AR) adalah variasi dari Virtual Environment (VE) atau yang sering disebut Virtual Reality (VR). Augmented Reality dikenalkan pada tahun 1990 oleh Thomas Caudell, seorang karyawan perusahaan Boeing pada saat itu ( Ully, Bambang, Nisfu 2012).
	Sistem seperti ini biasanya dapat digunakan untuk perancang obat, arsitek, insinyur, pekerja medis, dan bahkan orang awam untuk melakukan aktivitas-aktivitas yang meniru dunia nyata. Lingkungan virtual reality pada umumnya menyajikan pengalaman visual, yang ditampilkan pada sebuah layar komputer atau melalui sebuah penampil stereokopik, tapi beberapa simulasi mengikut sertakan tambahan informasi hasil pengindraan, seperti suara melalui speaker atau headphone. Contoh aplikasi virtual reality yang digunakan saat ini yaitu dalam bidang militer. Virtual reality dipakai untuk melakukan simulasi latihan perang, simulasi latihan terjun payung, dan sebagainya. Dimana dengan pemakaian teknologi ini bisa lebih menghemat biaya dan waktu dibandingkan dengan cara konvensional. Virtual reality sendiri memiliki efek negatif yaitu Cybersickness. Cybersickness adalah gangguan yang sering dialami dalam penggunaan virtual reality. pengguna akan merasa ketegangan mata dan bahkan disertai rasa pusing. Tekadang pengguna secara psikologis masih terbawa pada suasana semu walaupun sebenarnya pengguna sudah kembali ke dunia nyata. Jadi, gangguan ini tidak boleh dianggap remeh karena pengguna biasanya susah kembali ke dunia nyata dan selalu terangan-angan dalam dunia semu (Firman, Sumarudin, Sari 2017).
	Gyroscope merupakan sensor kecepatan angular yang digunakan untuk mengukur kecepatan rotasi dari suatu benda. Gyroscope berfungsi untuk mengukur atau menentukan orientasi suatu benda berdasarkan pada ketetapan momentum sudut, dengan kata lain gyroscope menentukan gerakan sesuai grafitasi yang dilakukan oleh pengguna. Gyroscope memiliki peranan yang sangat penting dalam hal mempertahankan keseimbangan suatu benda. Ouput yang dihasilkan oleh gyroscope berupa kecepatan sudut yang pada sumbu x akan menjadi phi(Φ), sumbu y menjadi theta(θ), dan sumbu z menjadi psi(ψ). Sistem koordinat sensor sama dengan penggunaan pada sensor percepatan. 
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[bookmark: _Toc57723049]Gambar 2.1 Gyroscope
(sumber : https://www.britannica.com/technology/gyroscope)
Rotasi bernilai positif dalam arah berlawanan arah jarum jam, maka dari itu proses pengamatan melihat dari beberapa lokasi positif pada x, y, atau z sumbu pada perangkat diposisikan pada titik asal akan melaporkan rotasi positif jika perangkat tampaknya berputar berlawanan arah jarum jam. Output dari gyroscope terintegrasi dari waktu kewaktu untuk menghitung rotasi yang menggambarkan perubahan sudut atas perubahan waktu. 
	Virtual Reality Glasses adalah sebuah teknologi yang membuat pengguna atau user dapat berinteraksi dengan lingkungan yang ada dalam dunia maya yang disimulasikan oleh komputer, sehingga pengguna merasa berada di dalam lingkungan tersebut. Susunan komponen pada perangkat VR Secara kasat mata, headset VR ini berbentuk seperti kacamata selam, namun dengan lensa tertutup. Bagian yang seperti kacamata selam ini dinamakan sebagai VR box, yang merupakan tempat untuk meletakkan smartphone yang berfungsi memproyeksikan gambar virtual. 
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[bookmark: _Toc57723050]Gambar 2.2 Virtual Reality Headset
(sumber:https://en.wikipedia.org/wiki/Virtual_reality_headset#/media/File:Oculus-Rift-CV1-Headset-Back.jpg)
VR yang menggunakan smartphone ini merupakan perangkat VR versi standar. Berbeda misalnya dengan VR headset yang sudah menggunakan teknologi canggih seperti Oculus Rift, di dalamnya bukan lagi menggunakan smartphone, melainkan sudah terdapat sebuah layar yang menampilkan video dan gambar virtual reality yang juga bisa terhubung dengan komputer menggunakan bluetooth. Ada 4 elemen penting dalam virtual reality. Adapun 4 elemen itu adalah sebagai berikut :
a. Virtual world, sebuah konten yang menciptakan dunia virtual dalam bentuk screenplay maupun script.
b. Immersion, sebuah sensasi yang membawa pengguna teknologi virtual reality merasakan ada di sebuah lingkungan nyata yang padahal fiktif. Immersion dibagi dalam 3 jenis, yakni: 
· Mental immersion, membuat mental penggunanya merasa seperti berada di dalam lingkungan nyata. 
· Physical immersion,membuat fisik penggunanya merasakan suasana di sekitar lingkungan yang diciptakan oleh virtual reality tersebut. 
· Mentally immersed, memberikan sensasi kepada penggunanya untuk larut dalam lingkungan yang dihasilkan virtual reality.
c. Sensory feedback berfungsi untuk menyampaikan informasi dari virtual world ke indera penggunanya. Elemen ini mencakup visual (penglihatan), audio (pendengaran) dan sentuhan. 
d. Interactivity yang bertugas untuk merespon aksi dari pengguna, sehingga pengguna dapat
[bookmark: _Toc57873643]2.4  Android SDK
	Andoid SDK adalah tools API (Application Program Interface) yang diperlukan untuk memulai mengembangkan aplikasi pada platform Andoid menggunakan Bahasa pemrograman Java. Beberapa fitur Android yang penting adalah :
a. Framework aplikasi yang mendukung penggantian komponen dan reusable. 
b. DVM dioptimalkan untuk perangkat mobile. 
c. Integrated browser berdasarkan engine open source WebKit. 
d. Grafis yang dioptimalkan dan didukung oleh libraries grafis 2D, grafis 3D berdasarkan spesifikasi OpenGL ES 1.0. 
e. SQLite untuk penyimpanan data. f. Dukungan untuk audio, video dan gambar. 
f. Bluetooth, Edge, 3G, Wifi. 
g. Kamera, GPS, kompas dan accelerometer.
[bookmark: _Toc57873644]2.5  Klasifikasi Hewan
	Pengelompokan makhluk hidup disebut  klasifikasi dalam ilmu biologi, dan taksonomi adalah cabang ilmu yang mempelajari klasifikasi. Pengelompokan makhluk hidup berdasarkan persamaan dan perbedaan cirinya disebut klasifikasi. Pada abad ke 18, Carolus Linnaeus adalah orang pertama yang memperkenalkan system klasifikasi. Carolus menggunakan system nama ganda (binomial nomenclature) untuk pengelompokan makhluk hidup berdasarkan persamaan ciri dan pemberian Namanya.
	Adapun beberapa manfaat dari klasifikasi :
1. Dengan mengetahui ciri – ciri, hubungan kekerabatan, dan interaksinya dengan lingkungan, dapat kita ketahui berbagai manfaatnya secara langsung.
2. Dengan mengetahui sifat – sifat unggul makhluk hidup, kita dapat memanfaatkannya untuk memenuhi kebutuhan sandang, pangan, papan, dan obat – obatan.
3. Pengenalan interaksi antara makhluk hidup dengan lingkungannya dapat dimanfaatkan untuk menjaga keseimbangan ekosistem memberikan manfaat bagi manusia.
	Carolus Linnaeus membuat 7 kategori pengelompokan makhluk hidup, yaitu kerajaan (kingdom), keluarga besar (filum), kelas (classi), bangsa (ordo), suku (family), marga (genus), dan jenis (spesies).
1. Kingdom
Golongan tertinggi dalam klasifikasi makhluk hidup. Kingdom terdiri atas beberapa filum. Makhluk hidup dibagi menjadi lima kingdom, yaitu tumbuhan (plantae), hewan (animalia), jamur (fungi), Protista dan monera.
2. Filum
Berada saatu tingkatan takson di bawah kingdom. Kategori pengelompokan filum berdasarkan ciri – ciri umim, seperti burung merpati dan sapi, meskipunbentuk dan ukurannya berbeda, tetapi memmiliki ciri yang sama yaitu bertulang belakang (vertebrata).
3. Kelas
Pada hewan, kelas terdiri dari semua hewan yang memiliki perbedaan sekunder dari prinsip dasar filumya.
4. Ordo
Membagi kelas dan subkelas menjadi bagian yang lebih khusus. Untuk hewan, kategori ordo mengacu pada prinsip – prinsip yang berlaku pada kelas takson. Misalnya, kelas mamalia yang ordo – ordonya terbentuk dari cara hidup anggotanya, contoh ordo herbivora dan karnivora yang berbeda jenis dan cara mendapatkannya.
5. Famili
Suatu tingkatan takson yang terdiri atas satu atau lebih genus, dan terpisah dari kelompok lain oleh suatu pemisah yang jelas. Family terdiri atas genus – genus yang berasal dari nenek moyang  yang sama.
6. Genus
Suatu tingkatan takson yang mencakup satu atau lebih spesies, dan terpisah dari kelompok lain oleh suatu pemisah yang jelas. Setiap nama genus berkaitan dengan nama spesies.
7. Spesies
Kelompok makhluk hidup yang memiliki persamaan ciri umum dan dapat melakukan perkawinan dengan sesamanya. Spesies menunjukkan individu, bukan kelompok atau golongan.
	Secara garis besar, ada dua kelompok besar, yaitu kelompok hewan tak bertulang (invertebrate) dan hewan bertulang belakang (vertebrata).

a. Invertebrata
Invertebata adalah Hewan yang tidak memiliki ruas – ruas tulang belakang.
Ciri – ciri  hewan invertebrata adalah sebagai berikut :
· Kerangka tuuh umumnya terdaapt di luar tubu (eksoskeleton)
· Alat ekskresi pada tingkat rendah belum ditemukan. Dan pada tingkat tinggi belum memusat pada suatu program.
· Memiliki sistem saraf yang msih sederhana dan pusat saraf belum ada kecuali pada beberapa jenis hewan yang pusat sarafnya berupa kumpulan simpul saraf.
· Berkembang biak secara geratif dan vegetative, atau kedua – duanya.
· Peredaran darahnya terbuka, darah dari pembuluh darah amsuk ke jantung dan sebagian lagi terus beredar melalui pembuluh darah balik untuk masuk kebagian jantung yang lain.
b. Vertebrata
Vertebrata adalah golongan hewan yang memiliki tulang belakang. Tulang belakang berasal dari perkembangan sumbu penyokong tubuh primer atau notokorda (korda dorsalis). 
Ciri – ciri  hewan vertebrata adalah sebagai berikut :
· Memiliki syaraf yang terdiri dari otak dan sumsum tulang belakang.
· Bernafas dengan paru- paru kulit dan insang.
· Memiliki kelenjar yang bundar dan endoksin yang menghasilkan hormon pengendali.
· Memiliki suhu tubuh yang panas dan tetap ( homoiternal ) atau bersuhu tubuh dingin sesuai dengan kondisi lingkungan ( poikiloternal ).
· Alat pencernaan memanjang mulai dari mulut hingga ke anus, yang letaknya di sebelah vertran dan di belakang.
· Berkulit epidermis ( bagian luar ) dan kulit endodermis ( bagian dalam ).
· Alat reproduksi berpasangan, kecuali pada burung.
[bookmark: _Toc57873645]2.6  Blender
[image: Hasil gambar untuk blender 3d]
[bookmark: _Toc57723051]Gambar 2.3 Blender 3D
(sumber : https://www.blender.org/wp-content/uploads/2019/07/blender_render.jpg)
	Blender merupakan program aplikasi pembuatan animasi dan model tiga dimensi yang dikelola oleh Blender Foundation. Blender pertama ali dibuat oada bulan Desember tahun 1993 dan baru dapat digunakan pada bulan Agustus 1994 sebagai aplikasi terintegrasi yang memungkinkan pembuatan berbagai konten 2D dan 3D. Aplikasi ini merupakan program open source yang dapat diunduh dan digunakan secara gratis. Blender dapat digunakan untuk membuat visualisasi dalam bentuk tiga dimensi, perancangan objek 3D, dan animasi dalam bentuk 3D, sedangkan untuk Game Engine 3D pada Blender merupakan konten untuk membuat permainan berbasis 3D. Blender pada awalnya dikembangkan oleh perusahaan 'Not a Number' (NaN). 
Seriring berjalannya waktu, Blender dikembangkan sebagai perangkt lunak gratis yang bersifat open source, dengan kode yang tersedia di bawah lisensi GNU GPL. Pengembangan Blender pada perangkat lunak serta fitur terhadap Blender dilakukan  oleh Blender Foundation di Belanda. Komponen Antarmuka pada Blender selalu sama pada semua platform dimana Blender tersebut dijalankan. Tampilan tersebur dapat diubah sesuai dengan tugas-tugas tertentu menggunakan screen Layouts, yang namanya dapat disesuaikan dan disimpan sesuai keperluan. Blender juga memiliki shortcut keyboard untuk mempermudah penggunaan tools dan pengguna dapat mengubah fungsi dari masing-masing tombol keyboard tersebut. Jendela pada Blender dapat diatur menjadi satu atau lebih area yang terdapat pada sebuah editor. Editor dibagi menjadi sebuah Header dan satu atau lebih Region. Region tersebut dapat memiliki elemen yang lebih kecil seperti panel dengan tombol, dan lain sebagainya. Komposisi elemen pada area dengan editor yang didefinisikan disebut Screen Layout. Editor tersebut terdapat beberapa komponen, diantaranya : 
· Regions dalam blender merupakan komponen dimana objek tersebut dibuat. Setiap editor dalam blender memiliki fungsi spesifik, region utama dan ketersediaan region tambahan berada dalam editor yang berbeda.  
· Header merupakan bagian terkecil dari editor dan berada di bagian atas pada area. Fungsi dari header tersebut untuk menampung menu dan beberapa tools. 
· Panel merupakan bagian yang paling kecil dari editor Blender yang berada pada bagian header dan dapat diulur (Collapse) untuk menyembunyikan atau menampilkan tools yang ada. Panel tersebut biasanya dapat ditemukan pada kedua sisi editor.
[bookmark: _Toc57873646]2.7  Unity 3D Engine
[image: Hasil gambar untuk unity]
[bookmark: _Toc57723052]Gambar 2. 4 Unity 3D Engine
(sumber : https://blogs.unity3d.com/2018/10/11/now-available-film-sample-project/)
	Banyak sekali peminat yang menginginkan hasil-hasil kreatif dalam pembuatan software berbasis game.Sehingga software house yang bersedia untuk mengembangkan game engine.Terdapat game engine yang berbayar dan tidak berbayar. Unity Engine suatu game engine yang terus berkembang.Engine ini merupakan salah satu game enginedengan lisensi source proprietary, namun untuk lisensi pengembangan dibagi menjadi 2, yaitu free (gratis) dan berbayar sesuai perangkat target pengembangan aplikasi. Unity tidak membatasi publikasi aplikasi, pengguna unity dengan lisensi gratis dapat mempublikasikan aplikasi yang dibuat tanpa harus membayar biaya lisensi atau royalti kepada unity. Tetapi penggunaan versi free dibatasi dengan beberapa fitur yang dikurangi atau bonus modul / prefab tertentu yang ditiadakan dan hanya tersedia untuk pengguna berbayar. Seperti kebanyakan game engine lainnya, 
Unity Engine dapat mengolah beberapa data seperti objek tiga dimensi, suara, teksture, dan lain sebagainya. Keunggulan dari unity engine ini dapat menangani grafik dua dimensi dan tiga dimensi.Namun engine ini lebih konsentrasi pada pembuatan grafik tiga dimensi. . Dari beberapa game engine yang samasama menangani grafik tiga dimensi, Unity Engine dapat menangani lebih banyak. Beberapa diantaranya yaitu Windows, MacOS X, iOS, PS3, wii, Xbox 360, dan Android yang lebih banyak daripada game engine lain seperti Source Engine, GameMaker, Unigine, id Tech 3 Engine, id Tech 4 Engine, Blender Game Engine, NeoEngine, Unity, Quake Engine, C4 Engine atau game engine lain. Unity Engine memiliki kerangka kerja (framework) lengkap untuk pengembangan profesional. Sistem inti engine ini menggunakan beberapa pilihan bahasa pemrogramam, diantaranya C#, javascript maupun boo. 
Unity3D editor menyediakan beberapa alat untuk mempermudah pengembangan yaituUnity Tree dan terrain creator untuk mempermudah pembuatan vegetasi dan terrain serta MonoDevelop untuk proses pemrograman. Dalam pengerjaan aplikasi ini menggunakan library Unity AR. UnityAr menyediakan sebuah interface ke ARToolkit yang dikemas secara menarik oleh unity3D. Webcam yang terhubung lokal digunakan sebagai sumber masukan untuk pengenalan pola. Interface ini memungkinkan untuk mendeteksi beberapa source dari aplikasi yang berjalan. Melalui UnityAR pengguna akan diberikan informasi tentang posisi dan rotasi suatu pola yang telah terdaftar sebelumnya. Dengan adanya gabungan antara ARToolkit dan Unity ini dapat mempermudah pengguna untuk mengembangkan aplikasi berbasis augmented reality.
[bookmark: _Toc57873647]2.8  Adobe Ilustrator
	Adobe illustrator merupakan perangkat lunak desain grafis yang digunakan untuk membuat ilustrasi berbentuk vector dan untuk membuat gambar. Aplikasi ini hampir sama dengan adobe photoshop. Yang membuat berbeda adalah jenis gambar atau ilustrasi yang dihasilkan. Adobe illustrator mengahasilkan objek vector dan adobe photoshop menghasilkan objek realistis seperti foto. Secara garis besar, adobe illustrator dapat digunakan untuk :
· Melukis objek
· Melakukan tracking pada objek bitmap
· Membuat desain website
· Menata tulisan (typografi)
· Membuat desain grafis
(Enterprise,J, 2018)
[bookmark: _Toc57873648]2.9  Flowchart
	Flowchart adalah tipe diagram yang merepresentasikan suatu algoritma, alur kerja atau proses. Diagram alur menunjukkan langkah-langkah sebagai kotak berbagai jenis, dan pesanan mereka dengan menghubungkan kotak-kotak dengan panah. Representasi diagram ini mengilustrasikan model solusi untuk masalah yang diberikan. Flowchart digunakan dalam menganalisis, mendesain, mendokumentasikan, atau mengelola suatu proses atau program di berbagai bidang (Pahlevy. 2010).
	Beberapa symbol yang digunakan menggambar suatu Flowchart sebagai berikut :




[bookmark: _Toc57394919]Tabel 2.1 Simbol-simbol flowchart
	Komponen
	Keterangan

	
	Terminal, sebagai awal (start) dan akhir (end) suatu bagan alir.

	
	Proccess, sebagai himpunan penugasan yang akan dilaksanakan secara berurutan.

	
	Input/Output, sebagai memasukkan data atau menampilkan data

	
	Decission, sebagai cabang untuk memutuskan arah percabangan sesuai kondisi yang dipenuhi

	
	Predefined Process, digunakan untuk menunjukkan suatu operasi yang rinciannya ditunjukkan di tempat lain

	
	Connector, sebagai penghubung apabila bagan alir terputus, contoh pergantian halaman.



[bookmark: _Toc57873649]2.10  Metode Penelitian
	Metode perancangan pada aplikasi ini menggunakan metode Multimedia development life cycle (MDLC) yang berdasarkan 6 tahap, yaitu pengonsepan (concept), perancangan (design), pengumpulan bahan (material collecting), pembuatan (assembly), pengujian (testing), dan pendistribusian (distribution). Dalam binanto menurut Luther, keenam tahapan ini bisa digunakan tidak berurutan dalam penerapannya dan bisa saling bertukar posisi. Akan tetapi tahap pengonsepan (concept) harus berada diurutan pertama (Mustika,Eka,dan Maissy, 2017).
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[bookmark: _Toc57723053]Gambar 2.5 Metode Multimedia development life cycle (MDLC)
1. Pengonsepan (Concept)
Pada tahap ini menetukan tujuan dan sasaran siapa pengguna program (identifikasi audiens). Antara lain tahap yang dilakukan peneliti pada pengonsepan :
a. Menentukan manfaat dan tujuan aplikasi media pembelajaran metodologi manajemen proyek.
b. Menentukan siapa pengguna aplikasi media pembelajaran  metodologi manajeman proyek
c. Mendeskripsikan konsep aplikasi media pembelajaran tutorial yang akan dilakukan.

2. Perancangan (Dessign)
Pada tahap ini membuat arsitektur program seperti gaya, tampilan dan kebutuhan bahan. Desain yang akan dibuat merupakan desan menu dan interface aplikasi.
3. Pengumpulan Bahan (Material Collecting)
Pada tahap ini menumpulkan bahan sesuai kebutuhan yang diperlukan. antara lain bahan yang diperlukan adalah objek 3D, animasi, music, dan lain – lain.
4. Pembuatan (Assembly)
Pada tahap pembuatan melakukan pembuatan objek dan bahan multimedia yang diperlukan. pembuatan berdasarkan design, alur, dan/atau struktur navigasi.
5. Pengujian (Testing)
Pada tahap pengujian ini dapat dilakukan setelah dilakukan tahapan pembuatan. Menjalankan aplikasi agar dapat melihat apakah terdapat kesalahan atau tidak.
6. Pendistribusian (Distribution)
[bookmark: _GoBack]Pada tahap pendistribusian aplikasi akan disimpan dalam satu media penyimpanan. Pada tahapan ini disebut juga tahap evaluasi untuk pengembangan produk yang telah jadi agar menjadi lebih baik.
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