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[bookmark: _Toc428734144][bookmark: _Toc428789380][bookmark: _Toc468370101][bookmark: _Toc469055274]LANDASAN TEORI
Dalam penyusunan laporan tugas akhir ini diperlukan landasan teori yang memiliki hubungan yang kuat dengan masalah yang dibahas. Landasan teori ini untuk memberikan arah, persepsi dan landasan untuk menentukan solusi terhadap permasalahan yang sedang dibahas. Landasan teori tersebut diperoleh dari bahasan beberapa literatur yang mempublikasikan pendapat beberapa ilmuwan yang dipakai sebagai penunjang pembahasan masalah.
2.1 [bookmark: _Toc468370102][bookmark: _Toc469055275]Multimedia
Secara etimologis multimedia berasal dari kata multi (Bahasa Latin, nouns) yang berarti banyak, bermacam-macam, dan medium (Bahasa Latin) yang berarti sesuatu yang dipakai untuk menyampaikan atau membawa sesuatu. Kata medium dalam amerika Heritage Electronic Dictionary juga diartikan sebagai alat untuk mendistribusikan dan mempresentasikan informasi (Rachmat dan Alphone, 2005/2006).
Multimedia adalah penggunaan komputer untuk menyajikan dan menggabungkan teks, suara, gambar, animasi dan video dengan alat bantu (tool) dan koneksi (link) sehingga pengguna dapat bernavigasi, berinteraksi, berkarya, dan berkomunikasi. Multimedia juga diadopsi oleh dunia game. Multimedia juga dapat diartikan sebagai penggunaan beberapa media yang berbeda dalam penyampaian informasi berbentuk teks, audio, grafik, animasi, dan video.
Dengan penggunaan multimedia, penyampaian informasi akan menjadi lebih menarik dan mempermudah pengguna dalam mendapatkan informasi. Seperti yang disebutkan dalam laporan hasil penelitian yang dikeluarkan oleh Computer Technology Research bahwa seseorang akan mendapatkan 20% dari apa yang mereka lihat dan 30% dari yang mereka dengar. Sedangkan melalui multimedia akan mendapatkan 50% dari apa yang mereka lihat dan dengar, sampai 80% dari apa yang mereka lihat, dengar, dan berinteraksi. Referensi : (Arisetiabudi. 2014). Pengertian multimedia interaktif menurut Suyanto (Satria Multimedia, 2014). Jenis multimedia terbagi menjadi dua bagian yaitu :
1. Multimedia Online
Multimedia interaktif online adalah media interaktif yang penyampaiannya melalui jalur/kawat/saluran/jaringan. Contohnya situs Website, Yahoo, Messengers, dan lain sebagainya. Jenis media ini termasuk media lini atas, yang komunitas sasarannya meluas dan mencakup masyarakat luas.
1. Multimedia Offline
Multimedia interaktif offline adalah media interaktif yang penyampaiannya tidak melalui jalur saluran jaringan. Contohnya CD interaktif. Media ini termasuk media lini bawah karena sasarannya, tidak terlalu luas dan hanya mencakup masyakarat pada daerah tertentu saja.
2.2 [bookmark: _Toc468370103][bookmark: _Toc469055276]Media Pembelajaran
Media Pembelajaran secara umum adalah alat bantu proses belajar mengajar yang dipergunakan untuk merangsang pikiran, perasaan, perhatian, dan kemampuan belajar sehingga dapat mendorong terjadinya suatu proses belajar mengajar yang semakin baik.

Berikut merupakan jenis-jenis media pembelajaran antara lain :
1. Media Visual : Grafik, diagram, chart, bagan, poster, kartun, komik.
1. Media Audio : Radio, tape recorder, laboratorium bahasa, dan sejenisnya.
1. Projected Still Media : Slide, over head projector (OHP), in focus dan sejenisnya.
1. Projected Motion Media : Film, televisi, video (VCD, DVD, VTR), komputer dan sejenisnya.
Berikut beberapa tujuan umum menggunakan media pembelajaran diantaranya yaitu : 
1. Mempermudah dalam proses belajar mengajar.
2. Meningkatkan efisiensi dalam belajar mengajar.
3. Menjaga relevansi tujuan dalam belajar mengajar.
4. Membantu konsentrasi belajar bagi pengguna media pembelajaran.
5. Menurut Briggs : Wahana fisik yang mengandung materi instruksional.
6. Menurut Gagne : Komponen sumber belajar yang dapat merangsang siswa untuk belajar.
7. Menurut Schramm : Teknologi pembawa informasi atau pesan instruksional.
8. Menurut Y. Miarso : Segala sesuatu yang dapat merangsang proses belajar siswa. Refensi : (Haryanto,S.Pd. 2012)
2.3 [bookmark: _Toc468370104][bookmark: _Toc469055277]Matematika
Matematika merupakan ilmu yang penting dalam kehidupan. Matematika adalah pola berfikir, pola mengorganisasikan, pembuktian yang logik. Matematika itu adalah bahasa yang menggunakan istilah  yang didefinisikan dengan cermat, jelas, dan akurat, representasinya dengan simbol dan padat, lebih berupa bahasa simbol mengenai ide daripada mengenai bunyi. Kline mengatakan bahwa matematika itu bukanlah pengetahuan menyendiri yang dapat sempurna karena dirinya sendiri, tetapi adanya matematika itu untuk membantu manusia dalam memahami dan mengatasi permasalahannya.
Matematika tumbuh dan berkembang karena proses berpikir, oleh karena itu logika adalah dasar untuk terbentuknya matematika. Berbeda dengan kedua tokoh di atas, James mengatakan bahwa matematika adalah ilmu tentang logika mengenai bentuk, susunan, besaran, dan konsep-konsep yang berhubungan satu dengan yang lainnya dengan jumlah yang banyak yang terbagi dalam tiga bidang yaitu aljabar, analisis, dan geometri (pustakasekolah.com) diakses tanggal 16 Januari 2016 jam 10.00.
Dari pendapat beberapa tokoh di atas dapat disimpulkan bahwa matematika adalah pola berfikir, pola mengorganisasikan dan pembuktian yang logik mengenai bentuk, susunan, besaran, dan konsep-konsep yang berhubungan satu dengan lainnya untuk membantu manusia dalam mengatasi permasalahannya baik dalam bidang sosial, ekonomi, maupun alam.
Menurut Suwarsono : Matematika adalah ilmu yang memiliki sifat khas yaitu : Objek bersifat abstrak, menggunakan lambang-lambang yang tidak banyak digunakan dalam kehidupan sehari-hari, dan proses berpikir yang dibatasi oleh aturan-aturan yang ketat.(rumusmatematikadasar.com) diakses tanggal  11 Januari 2016 jam 14.10. Dalam buku matematika yang di baca terdapat berbagai pokok bahasan meliputi : 
2.3.1. [bookmark: _Toc468370105][bookmark: _Toc469055278]Pengerjaan Hitung  Bilangan Campur 
Dalam materi ini siswa diharapkan dapat :
· Melakukan operasi hitung campurann bilangan bulat.
· Menggunakan faktorisasi prima untuk menentukan FPB dan KPK.
· Menentukan akar pangkat tiga pada bilangan kubik.
· Melakukan operasi hitung yang melibatkan bilangan berpangkat tiga.
2.3.2. [bookmark: _Toc468370106][bookmark: _Toc469055279]Pengerjaan Hitung Bilangan 
Dalam materi ini siswa diharapkan dapat
· Mengubah suatu pecahan ke bentuk pecahan lain yang senilai.
· Menyerdehanakan pecahan .
· Mengurutkan pecahan.
· Menentukan hasil pecahan dari suatu pecahan dari suatu bilangan .
· Menentukan hasil dari penjumlahan ,pengurangan ,perkalian,dan pembagian berbagai bentuk pecahan.
· Membulatkan pecahan decimal.
· Memecahkan masalah yang berkaitan dengan perbandingan dan pecahan 
· Melakukan operasi hitung dengan menggunakan perbandingan
· Memecahkan masalah sederhana yang melibatkan perbandingan dan skala.
2.3.3. [bookmark: _Toc468370107][bookmark: _Toc469055280]Pengukuran
Dalam materi ini siswa diharapkan dapat:
· Menentukan hubungan antara satuan panjang, waktu, berat, luas, volume, kecepatan dan debit.
· Melakukan operasi hitung yang melibatkan suatu pengukuran.
· Menurunkan rumus luas berbagai bangun datar dari luas persegi panjang .
· Menurunkan rumus volume berbagai bangun ruang dari volume balok .
· Menerapkan rumus luas ,volume, dan keliling bangun dalam pemecahan masalah.
2.3.4. [bookmark: _Toc468370108][bookmark: _Toc469055281]Luas dan Volume 
Dalam materi ini siswa diharapkan dapat:
· Mengitung luas bangun datar.
· Mengitung luas segi banyak.
· Mengitung luas gabungan dua bangun datar.
· Menghitun volume prisma dan tabung
2.3.5. [bookmark: _Toc468370109][bookmark: _Toc469055282]Penyajian Data
Dalam materi ini siswa diharapkan dapat:
· Mengumpulkan data.
· Membaca data yang disajikan dalam bentuk diagram garis,diagram lingkaran .
· Menyajikan data dalam bentuk tabel dan menafsirkan sajian data.
2.3.6. [bookmark: _Toc468370110][bookmark: _Toc469055283]Pengerjaaan Hitung Bilangan Pecahan  
Dalam materi ini siswa diharapkan dapat:
· Menyerdahanakan dan mengurutkan pecahan .
· Mengubah bentuk pecahan .
· Menentukan nilai pecahan dari suatu bilangan atau kuantitas tertentu.
· Melakukan Operasi hitung yang melibatkan berbagai bentuk pecahan .
· Memecahkan masalah perbandingan dan skala .
2.3.7. [bookmark: _Toc468370111][bookmark: _Toc469055284]Bidang Koordinat
Dalam materi ini siswa diharapkan dapat:
· Membuat denah letak benda 
· Menentukan koordinat letak sebuah benda
· Menggambar letak titik pada bidang koordinat
· Menentukan pencerminan pada bidang koordinat
2.3.8. [bookmark: _Toc468370112][bookmark: _Toc469055285]Penyajian dan Pengolahan Data
Dalam materi ini siswa diharapkan dapat:
· Menyajiakan data dalam bentuk tabel ,diagram garis , batang , dan lingkaran
· Menentukan nilai tertinggi dan terendah rata-rata , median , serta ,modus dari suata data
· Menafsirkan hasil pengolahan data.
2.4 [bookmark: _Toc468370113][bookmark: _Toc469055286]PHP
PHP adalah salah satu bahasa pemrograman yang berjalan di dalam server, dan mampu membuat web menjadi interaktif dan dinamis. PHP dapat mengolah data dari komputer client dan dari komputer server itu sendiri, sehingga mudah disajikan dalam browser.
PHP adalah akronim dari Hypertext Preprocessor, yaitu suatu bahasa pemrograman berbasiskan kode-kode (Script) yang digunakan untuk mengolah suatu data dan mengirimkan kembali ke web browser menjadi kode HTML.
Kode PHP mempunyai ciri khusus yaitu : 
1. Hanya dapat dijalankan menggunakan web server, Misalnya Apache.
1. Kode PHP diletakkan dan dijalankan di web server.
1. Kode PHP dapat digunakan untuk mengakses database, seperti : MySQL, PostgreSQL, Oracle dan lain-lain.
1. Merupakan software yang bersifat open source.
1. Gratis untuk di download dan digunakan.
1. Memiliki sifat multiplatform, artinya dapat dijalankan menggunakan system operasi apapun, seperti : Linux, Unix, Windows, dan lain-lain.
Dengan menggunakan PHP, selain memberikan keuntungan seperti pada beberapa poin diatas, juga didukung oleh banyak komunitas. Hal ini yang membuat PHP terus berkembang. Sebelum mempelajari PHP, sebaiknya lakukan persiapan terlebih dahulu, seperti menyediakan web server dan program bantu editor PHP. Dengan editor khusus, maka dapat dengan mudah mendeteksi jika terjadi kesalahan penulisan perintah. Program bantu editor PHP yang akan digunakan dalam perancangan ini adalah Dreamweaver atau Notepad++.

2.5 [bookmark: _Toc468370114][bookmark: _Toc469055287]CSS
Cassading Style Sheet (CSS) merupakan sebuah pengembangan dokumen yang dapat melakukan dukungan terhadap HTML dalam men-desain web. Dukungan ini tidak dapat disebut bahasa pemrograman melainkan sebuah design berbasiskan scripting yang disisipkan (embedded) pada tag HTML. CSS juga digunakan sebagai pengumpulan sebuah blok perintah yang sering dilakukan berulang-ulang sehingga dapat mempercepat proses kerja dalam mendesain web.
CSS digunakan untuk membantu mendesain isi halaman web yang terdiri dari beberapa file untuk melakukan pemformatan pada halaman tersebut, tidak perlu memformat satu per satu, tetapi cukup membuat satu file CSS. CSS distandarisasikan oleh W3C (World Wide Web Consortium). CSS dapat dipasang pada dokumen HTML / XHTML yang telah jadi.
2.6 [bookmark: _Toc468370115][bookmark: _Toc469055288]Adobe Flash
Adobe Flash (Dahulu bernama Macromedia Flash) adalah salah satu perangkat lunak komputer yang merupakan produk unggulan Adobe Systems. Adobe Flash digunakan untuk membuat gambar vektor maupun animasi gambar tersebut. Berkas yang dihasilkan dari perangkat lunak ini mempunyai file yang ber-extension .swf dan dapat diputar di penjelajah web yang dipasangi adobe Flash Player. 
Flash menggunakan bahasa pemrograman bernama ActionScript yang muncul pertama kalinya pada Flash 5. Sebelum tahun 2005, Flash dirilis oleh Macromedia. Flash 1.0 diluncurkan pada tahun 1996 setelah Macromedia membeli program animasi vektor bernama FutureSplash. Versi terakhir yang diluncurkan dipasaran dengan menggunakan nama “Macromedia” adalah Macromedia Flash 8. Pada tanggal 3 Desember 2005 Adobe Systems mengaku sisi Macromedia dan seluruh produknya, sehingga nama Macromedia Flash berubah menjadi Adobe Flash.
Adobe Flash merupakan sebuah program yang didesain khusus oleh Adobe dan program aplikasi standar authoring tool profesional  yang digunakan untuk membuat animasi dan bitmap yang sangat menarik dan untuk keperluan pembangunan situs web yang interaktif dan dinamis. Flash didesain dengan kemampuan untuk membuat animasi 2 dimensi yang handal dan ringan sehingga flash banyak digunakan untuk membangun dan memberikan efek animasi pada website, CD Interaktif dan yang lainnya. 
Selain itu aplikasi ini juga dapat digunakan untuk membuat animasi logo, movie, game, pembuatan navigasi pada situs website, tombol animasi banner, menu interaktif, interaktif form isian, e-card, screen saver dan pembuatan aplikasi-aplikasi web lainnya. Dalam Flash, terdapat teknik-teknik membuat animasi, fasilitas action script filter, custom easing dan memasukkan video lengkap dengan fasilitas playback FLV.
Keunggulan yang dimiliki oleh Flash ini adalah dapatdiberikan sedikit code pemrograman, baik yang berjalan sendiri untuk mengatur animasi yang ada didalamnya atau digunakan untuk berkomunikasi dengan program lain seperti HTML, PHP, dan Database dengan pendekatan XML, dapat dikolaborasikan dengan web, karena mempunyai keunggulan antara lain kecil dalam ukuran fileoutputnya.  Movie-movieFlash memiliki ukuran file yang kecil dan dapat ditampilkan dengan ukuran layar yang dapat disesuaikan dengan keinginan.
Di dalam adobe flash terdapat berbagai macam fitur-fitur yang digunakan untuk membuat gambar vector maupun gambar animasi dari beberapa fitur tersebut ada yang namanya button,movie clip dan Action Script berikut adalah penjelasan dari masing-masing fitur tersebut.
2.7 [bookmark: _Toc468370116][bookmark: _Toc469055289]Button
Button adalah salah satu type dari symbol. Button digunakan untuk membuat tombol di flash. Dengan dijadikannya suatu objek menjadi button maka selain objek tersebut menjadi tombol, objek tersebut juga dapat menggunakan beberapa fasilitas dari flash seperti animasi tween, masking, guide dan juga dapat memberikan actionscript pada objek tersebut.
2.7.1. [bookmark: _Toc469055290]Movie Clip
 Digunakan untuk membuat objek agar dapat menggunakan beberapa fasilitas dari flash seperti animasi tween,  masking, dan guide. Selain itu dengan dijadikannya suatu objek menjadi movie clip maka objek tersebut dapat di beri actionscript.
2.7.2. [bookmark: _Toc469055291]ActionScript
Action Script merupakan suatu programming language (bahasa pemrograman)yang dapat ditambahkan pada flash document (baik itu pada frame,movie clip,atau button)untuk dapat membuat suatu animasi yang lebih interaktif .Actio Script sepertihalnya pemrograman C++ dan Java memiliki sifat yang sangat sensitive (case-sensitive)artinya penulisan huruf sangatlah berpengaruh.
Bahasa pemrograman Action pada Flash dan jenis Script yang dipakai serupa dengan bahasa pemrograman Java ,membuat kebanyakan orang telah ahli Java atau atau setidaknya  kenal tidak akan kesulitan mengintegrasikan pada flash untuk terciptanya sebuah animasi dengan Action yang sangat bermanfaat dalam Internet Comunication yang lebih interaktif dan lebih efisien
2.8 [bookmark: _Toc469055292]XAMPP
XAMPP adalah perangkat lunak bebas, yang mendukung banyak sistem operasi, merupakan kompilasi dari beberapa program. XAMPP adalah kepanjangan yang masing-masing hurufnya adalah :
X : Program ini dapat dijalankan dibanyak sistem operasi, Seperti Windows, Linux, Mac OS, dan juga Solaris.
A : Apache, Merupakan aplikasi web server. Tugas utama Apache adalah menghasilkan halaman web yang benar kepada user berdasarkan kode PHP yang dituliskan oleh pembuat web. Jika diperlukan juga berdasarkan kode PHP yang dituliskan, maka dapat saja suatu database diakses terlebih dahulu (Misalnya dalam MySQL untuk mendukung halaman web yang dihasilkan).
M : MySQL, Merupakan aplikasi database server. Perkembangannya disebut SQL yang merupakan kepanjangan dari Struktured Query Language. SQL merupakan bahasa terstruktur yang digunakan untuk mengolah database. MySQL dapat digunakan untuk membuat dan mengolah database beserta isinya. Kita dapat memanfaatkan MySQL untuk menambahkan, mengubah, dan menghapus data yang berada dalam database.
P : PHP, bahasa pemrograman web. Bahasa pemrograman PHP merupakan bahasa pemrograman untuk membuat web yang bersifat server-side scripting. PHP memungkinkan kita untuk membuat halaman web yang bersifat dinamis. Sistem manajemen basis data yang sering digunakan bersama PHP adalah MySQL, namun PHP juga mendukung sistem manajemen database oracle, Microsoft Access, interbase, d-base, postgreSQL, dan sebagainya.
P : Perl adalah bahasa pemrograman untuk segala keperluan, dikembangkan pertama kali oleh Larry Wall di mesin Unix. Perl dirilis pertama kali pada tanggal 18 Desember 1987 ditandai dengan keluarnya Perl 1. Pada versi-versi selanjutnya, Perl tersedia pula untuk berbagai sistem operasi varian Unix (SunOS, Linux, BSD, HP-UX), juga tersedia untuk sistem operasi seperti DOS, Windows, PowerPC, BeOS, VMS, EBCDIC, dan PocketPC.
[bookmark: _Toc469055293]2.9 Web server
Adalah sebuah software yang memberikan layanan berbasis data dan berfungsi menerima permintaan dari HTTP atau HTTPS pada klien yang dikenal dan biasanya kita kenal dengan nama web browser dan untuk mengirimkan kembali yang hasilnya dalam bentuk beberapa halaman web dan pada umumnya akan berbentuk dokumen HTML. itulah pengertian web server sebenarnya. dalam bentuk sederhana web server akan mengirim data HTML kepada permintaan web Browser sehingga akan terlihat seperti pada umumnya yaitu sebuah tampilan website.
Fungsi utama Web server adalah untuk melakukan atau akan tranfer berkas permintaan penggunamelalui protokol komunikasi yang telah ditentukan sedemikian rupa. halaman web yang diminta terdiri dari berkas teks, video, gambar, file  dan banyak lagi. pemanfaatan web server berfungsi untuk mentransfer seluruh aspek pemberkasan dalam sebuah halaman web termasuk yang di dalam berupa teks, video, gambar atau banyak lagi.
2.10 [bookmark: _Toc469055294] Databases Server
  Database server adalah sebuah program komputer yang menyediakan layanan pengelolaan basis data dan melayani komputer atau program aplikasi basis data yang menggunakan model klien/server. Istilah ini juga merujuk kepada sebuah komputer (umumnya merupakan server) yang didedikasikan untuk menjalankan program yang bersangkutan. Sistem manajemen basis data (SMBD) pada umumnya menyediakan fungsi-fungsi server basis data, dan beberapa SMBD (seperti halnya MySQLatau Microsoft SQL Server) sangat bergantung kepada model klien-server untuk mengakses basis datanya.
2.11 [bookmark: _Toc469055295]Interaksi flash dan web server (php)
	Interaksi flash dengan web server(php) adalah cara mengkoneksikan program flash dengan web server (php) supaya data yang terdapatpada flash bisaditampilkanpadahalaman website dengan bantuan web server (php) atau sebaliknya .Untuk dapat melakukan interaksi tersebut diperlikan beberapa software seperti :
Program Aplikasi Macromedia Flash /Adobe Flash
· Databases MySQL
· Web Server
· Editor (seperti notepad,notepad ++)
Berikutadalahlangkah-langkahbagaimanamengkoneksikan program flash dengan web server(php) :
1. Pada Flash
Buka document baru ,buatsebuah Dynamic text fields (Text Tools) contoh dengan nama variabel nama pada property. Kemudian convert to Symbol menjadi sebuah movie clip dengan nama bebas ,setelah itu kembali lagi ke text yang sudah menjadi movie clip , klik kanan kemudian pilih Action (untukmengetikan Action Script)
onClipEvent (load) {
// Load file php dari local server dengan mengirimkan variable nama
loadVariables(“http://localhost/flash/koneksi.php?nama=supono&#8221;, this, “GET”);
}
2. PadaMySQL Databases
Buat sebuah databases dengan nama misalnya “taskdb” kemudian buat table bernama flash dengan dua field sesuai dengan keinginan dan jangan lupa masukkan datanya :
CREATEDATABASE`taskdb`;
CREATETABLE`flash`(`nama`varchar(25)NOTNULL,`telepon` varchar(25) NOT NULL)
INSERT INTO `flash` (`nama`, `telepon`) VALUES (‘Supono’, ‘022291215821’);

3. Pada PHP Script 
Setelah membuat databasesnya pada langkah-langkah sebelumnya, saatnya menyambungkan dengan menggunakan sebuah bahasa pemrograman yang bernama php. Secara umum sama seperti biasa, yaitu koneksi ke  databases ,kemudian pilih nama databases kemudian query ke table dan tampilkan .Untuk mengirimkan ke Aplikasi flash yaitu dengan mengisi nama text field pada flash yang sudah diberi “varnama”di isi dengan hasil dari array databases.
<?php
//koneksi.php
//tampilkan data atasnamasupono
//level: basic, by supono | https://supono.wordpress.com
if($_GET[‘nama’]) {
onnect(“localhost”, “root”, “vertrigo”)
or die(“<b>error</b>: koneksike database gagal”);
$select_db = mysql_select_db(“taskdb”);
$query = “SELECT * FROM flash WHERE nama='”.$_GET[‘nama’].”‘”;
$result = mysql_query($query)
or die(“<b>error</b>: perintah query gagal<i>$query</i>”);
mysql_close($link);
$row = mysql_fetch_array($result);
mysql_free_result($result);
print “varNama=$row[nama] – ($row[telepon])”;
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