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BAB II

LANDASAN TEORI
2.1
Desain Komunikasi Visual
Dalam bukunya Adi Kusrianto (2007) mengungkapkan, desain komunikasi visual adalah suatu disiplin ilmu yang bertujuan mempelajari konsep-konsep komunikasi serta ungkapan kreatif melalui berbagai media untuk menyampaikan pesan dan gagasan secara visual dengan mengelola elemen-elemen grafis yang berupa bentuk dan gambar tatanan huruf serta komposisi warna serta layout (tata letak atau perwajahan).

2.2
Multimedia Interaktif

Multimedia interaktif merupakan alat atau sarana pembelajaran yang berisi materi, metode, batasan-batasan, dan cara mengevaluasi yang dirancang secara sistematis dan menarik untuk mencapai kompetensi/subkompetensi mata pelajaran yang diharapkan sesuai dengan tingkat kompleksitasnya (Cepi Riyana 2007:5).

Multimedia interaktif dapat diartikan sebagai penggunaan beberapa media yang berbeda untuk menggabungkan teks, grafik, video, animasi dan suara. Untuk menyampaikan suatu pesan dan informasi, melalui media elektronik seperti komputer, mobile dan perangkat elektronik lainnya.
2.2.1
Komponen Multimedia Interaktif
Martiningtyas (2012)  mengemukakan, bahwa multimedia interaktif menggabungkan dan mensinergikan semua media yang terdiri dari :
a. Teks

Teks adalah simbol berupa medium visual yang digunakan untuk menjelaskan bahasa lisan. Teks memiliki berbagai macam jenis bentuk atau tipe, ukuran, dan warna.
b. Grafik

Grafik adalah suatu medium berbasis visual. Seluruh gambar dua dimensi atau tiga dimensi adalah grafik. Hal ini termasuk gambar yang disajikan lewat kertas, televisi, atau layar monitor. Grafik bisa saja menyajikan kenyataan atau hanya berbentuk iconic. Contoh grafik yang menyajikan kenyataan adalah foto dan contoh grafik yang berbentuk iconic adalah kartun. Grafik terdiri dari gambar diam dan gambar bergerak. Contoh dari gambar diam yaitu foto, gambar digital, lukisan, dan poster. Contoh dari gambar bergerak adalah animasi, video, dan film.
c. Audio
Audio berbasis suara adalah segala sesuatu yang bisa didengar dengan menggunakan indera pendengaran. Contoh : narasi, lagu, sound effect, back sound.

d. Interaktivitas

Interaktivitas adalah rancangan dibalik suatu program multimedia. Interaktivitas mengijinkan seseorang untuk mengakses berbagai macam bentuk media atau jalur di dalam suatu program multimedia sehingga program tersebut dapat lebih memberikan kepuasan bagi pengguna.
2.2.2
Fungsi Multimedia Interaktif

Dalam kegiatan pembelajaran, multimedia dapat berfungsi sebagai suplemen yang sifatnya opsional, apakah akan memanfaatkan multimedia atau tidak untuk materi pelajaran tertentu. Dalam hal ini, tidak ada keharusan bagi anak untuk memanfaatkan multimedia. Sebagai pelengkap, yaitu sebagai penunjang materi pembelajaran yang diterima anak. Atau bahkan pengganti guru, apabila multimedia dapat menggantikan sebagian besar peran guru (Robblyer & Doering, 2010:85 )
2.3
Aplikasi Mobile
Menurut Ali Zaki dan Smit Dev Community dalam bukunya Cara Mudah Merakit PC. “Aplikasi adalah komponen yang berguna melakukan pengolahan data maupun kegiatan-kegiatan seperti pembuatan dokumen atau pengolahan data”. Sedangkan mobile dapat diartikan sebagai perpindahan yang mudah dari suatu tempat ke tempat yang lain, misalnya telepon mobile berarti terminal telepon yang dapat berpindah dengan mudah dari suatu tempat tanpa terjadi pemutusan atau terputusnya komunikasi. 
Sedangkan menurut Buyens (2001), mengatakan bahwa aplikasi mobile berasal dari kata application dan mobile. Application yang artinya penerapan lamaran penggunaan. Secara istilah aplikasi adalah program siap pakai yang direka untuk melaksanakan suatu fungsi bagi pengguna atau aplikasi yang lain dan dapat digunakan oleh sasaran yang dituju, sedangkan mobile dapat diartikan sebagai perpindahan dari suatu tempat ke tempat yang lain.

Maka aplikasi mobile dapat di artikan sebuah program aplikasi yang dapat dijalankan atau digunakan walaupun pengguna berpindah-pindah dari satu tempat ke tempat yang lain serta mempunyai ukuran yang kecil. Aplikasi mobile ini dapat di akses melalui perangkat nirkabel, pager, PDA, telepon seluler, smartphone, dan perangkat sejenisnya.
Adapun karakteristik  perangkat mobile sebagai berikut :

a. Ukuran yang kecil

b. Memory terbatas

c. Daya proses terbatas
d. Kuat dan dapat diandalkan
2.4
Game
Kata game berasal dari bahasa Inggris. Dalam kamus bahasa Indonesia istilah game berarti permainan. Permainan merupakan bagian dari bermain dan bermain juga bagian dari permainan keduanya saling berhubungan. Permainan dalam hal ini merujuk pada pengertian kelincahan intelektual yang juga bisa diartikan sebagai arena keputusan dan aksi pemainnya. Dalam game, ada target-target yang ingin dicapai pemainnya. Permainan adalah kegiatan yang kompleks yang di dalamnya terdapat peraturan, bermain dan budaya. Permainan adalah sebuah sistem di mana pemain terlibat dalam konflik buatan. Pemain akan berinteraksi dengan sistem dan konflik pada permainan yang merupakan rekayasa atau buatan. Dalam permainan terdapat peraturan yang bertujuan untuk membatasi perilaku pemain dan menentukan permainan. Mendefinisikan apakah yang dimaksud dengan game, tidak cukup dengan hanya melihat kamus bahasa. Terdapat banyak makna dalam kata game. Game secara naluri merupakan bagian dari kehidupan manusia. Makna sekilas dari game memberikan pengertian bahwa game merupakan suatu aktifitas yang tidak dilakukan dengan sungguh-sungguh. Untuk mengetahui apa yang sesungguhnya disebut dengan game, maka paling tidak dapat memahami dari adanya sejumlah pengertian game yang biasa dialami dalam kehidupan (Zamroni, et. al, 2013:489).
2.4.1
Jenis-jenis Game

Menurut Agustinus Nilwan (2007) mengemukakan bahwa jenis game dibagi menjadi bebrapa genre yaitu maze game jenis game ini adalah jenis game yang paling awal muncul, contoh yang paling populer di Indonesia adalah game pacman dan digger. Pada maze game ini pemain hanya mengitari maze (lorong-lorong yang berhubungan) dan memakan beberapa item untuk menambah tenaga dan kekebalan.

Adventure game, game ini adalah game petualangan. Pemain berjalan menuju ke suatu tempat. Disepanjang perjalanan pemain menemukan banyak hal dan peralatan yang akan disimpan. Peralatan ini bisa digunakan pemain untuk membantu menjadi petunjuk. Game ini tidak berfokus pada pertarungan walaupun kadang tapi dalam porsi yang kecil. Umumnya game ini lebih kepada pemecahan misteri. Contoh game adventure yang populer adalah Beyond Good and Evil. 

Educational game, genre ini sebenarnya lebih mengacu kepada isi dan tujuan game bukan genre yang sesungguhnya, seperti Boby Bola sebenarnya merupakan campuran dari genre arcade dan sice scroller, namun secara keseluruhan game ini dikategorikan genre edutainment yang bertujuan untuk memancing minat belajar sambil bermain.
2.4.2
Tahap Pembuatan Game

Menurut Azhar Arsyad (2011:4) menyatakan, bahwa pada tahapan pembuatan game secara umum terbagi menjadi lima tahap, yaitu :

a. Perencanaan, tahap perencanaan adalah proses dasar memahami mengapa game harus dibangun dan menentukan bagaimana pembuat akan membangun game tersebut. Pada tahap ini pembuat merencanakan konsep game, sasaran-sasaran yang ingin dicapai dan jangka waktu pelaksanaan.
b. Analisa, tahap ini merupakan kegiatan penguraian dari suatu game yang utuh ke dalam bagian komponennya dengan maksud untuk mengidentifikasi dan mengevaluasi permasalahan-permasalahan, hambatan-hambatan yang terjadi dan kebutuhan-kebutuhan yang diharapkan sehingga dapat diusulkan perbaikannya serta mempelajari mekanisme game dan teori pendukung lainnya.

c. Desain tampilan permainan, pada tahap ini membuat bagaimana game yang akan dibangun dapat mudah dimengerti oleh pengguna, dalam menampilkan penjelasan game serta memberikan panduan pemakaian game secara menyeluruh.

d. Desain gambar, pada tahap desain gambar ini adalah membuat macam-macam gambar sesuai dengan kebutuhan pada game seperti karakter utama, karakter prolog, dan gambar latar pada game.
Implementasi, tahap terakhir adalah tahap implementasi, di mana game akan diimplementasikan pada perangkat dan uji coba kelayakan game tersebut.
2.5
Belajar
Belajar adalah usaha kerjasama antara apa yang dilakukan guru, pengajar, dosen selama mengajar dan apa yang dilakukan siswa, anak didik, mahasiswa sewaktu ia belajar. Belajar tidak sepenuhnya tergantung dari guru, sebab cara mengajar dan apa yang diajarkan merupakan informasi. Jadi dapat disimpulkan bahwa pembelajaran adalah berbagai tindakan dan hal-hal yang mendukungnya untuk mencapai tujuan pembelajaran (Dra. Yulia Singgih D. Gunarsa, 2002 : 93).

2.6
Bangun Datar
Bangun datar adalah ilmu yang berhubungan dengan pengenalan bentuk dan pengukuran. Menurut Piaget (dalam Ruseffendi, 1992: 15), tahap pertama anak belajar bangun datar adalah topologis. Firmawati Sutan (2003: 7) menjelaskan bangun datar adalah bentuk bangun atau bidang yang datar yang mempunyai panjang dan lebar. . Bangun datar terdiri dari persegi, persegi panjang, segi tiga (segitiga sembarangan, segi tiga sama kaki, segi tiga sama sisi), lingkaran, trapesium, jajaran genjang, dan belah ketupat. Penelitian yang dilakukan adalah persegi dan persegi panjang yaitu mengenalkan nama, jenis dan menggambar bangun datar. Berikut gambar jenis-jenis bangun datar :
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Gambar 2.1 Bangun Datar

2.7
Bangun Ruang
Bangun ruang adalah suatu bangun geometri yang membentuk suatu ruang (3 dimensi) (Drs. J. Untoro, 2001:163). Dalam memilih model untuk permukaan atau sisi, sebaiknya guru menggunakan model berongga yang tidak transparan. Model untuk bola lebih baik digunakan sebuah bola sepak dan bukan bola bekel yang pejal, sedangkan model bagi sisi balok lebih baik digunakan kotak kosong dan bukan balok kayu. Hal ini mempunyai maksud untuk menunjukkan bahwa yang dimaksud sisi bangun ruang adalah himpunan titik-titik yang terdapat pada permukaan atau yang membatasi suatu bangun ruang tersebut. Sedangkan model benda masih dipergunakan untuk mengenalkan siswa pada bangun ruang yang meliputi keruangannya secara keseluruhan. Sedangkan untuk model berongga yang transparan, biasanya dibuat dengan mika bening atau plastik yang tebal dimaksudkan agar siswa memahami bahwa rusuk dihasilkan oleh perpotongan dua buah sisi dan titiksudut dihasilkan oleh adanya perpotongan tiga buah rusuk atau lebih. Jadi dapat disimpulkan bahwa bangun ruang merupakan pembahasan materi matemaktika yang termasuk dalam bentuk tiga dimensi.
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Gambar 2.2 Bangun Ruang

2.8
Target Pemain
Game yang dibangun ini ditujukan untuk anak-anak usia 4-6 tahun, game yang dibangun ini dikhususkan untuk mempelajari bangun datar dan bangun ruang, pada tahap anak-anak akan cenderung lebih tertarik dengan permainan yang mudah dimainkan dan di dalamnya terdapat gambar, animasi, suara dan video yang menarik perhatian. Dalam tahap ini anak-anak lebih mudah mengingat karena berinteraksi langsung dengan bentuk atau karakter yang memiliki ciri warna menarik dan komunikatif sehingga lebih menyenangkan, sedangkan saat ini kebanyakan pembelajaran di masyarakat masih menggunakan metode pengajaran konvensional dengan bantuan media yang sederhana dan buku sebagai pedoman. Tidak terkecuali dengan pembelajaran bangun datar dan bangun ruang yang selama ini menggunakan media yang kurang menarik bagi anak-anak sehingga menghilangkan semangat untuk belajar serta keterbatasan pendidik dalam menggunakan media secara maksimal.

2.9
Android

Android  adalah sebuah sistem operasi untuk perangkat  mobile  berbasis  linux  yang mencakup sistem operasi,  middleware  dan aplikasi.  Android menyediakan platform  yang terbuka bagi para pengembang untuk mencipyakan aplikasi mereka. Awalnya, Google  Inc. Membeli  Android  Inc, yang merupakan pendatang baru yang membuat peranti lunak untuk ponsel/smartphone, kemudian untuk mengembangkan android, dibentuklah Open Headset Alliance, konsursium dari 34 perusahaan piranti keras, piranti lunak dan telekomunikasi, termasuk Google, HTC, Intel, Motorola, Qualcomm, T-Mobile, dan Nvidia.

2.9.1
Arsitektur Android

Arsitektur Android dapat dijelaskan sebagai berikut:
a. Applications dan Widgets

Applications dan Widgets ini adalah layer dimana berhubungan dengan aplikasi saja, dimana biasanya download aplikasi di jalankan kemudian dilakukan instalasi dan jalankan aplikasi tersebut.

b. Applications Frameworks Applications

Frameworks ini adalah layer dimana para pembuat aplikasi melakukan pengembangan atau pembuatan aplikasi yang akan dijalankan di sistem operasi Android, karena pada layer inilah aplikasi dapat dirancang dan dibuat, seperti contect providers yang berupa sms dan panggilan telepon.

c. Libraries

Libraries ini adalah layer dimana fitu-firur Android berada, biasanya para pembuat aplikasi mengakses libraries untuk menjalankan aplikasinya. Berjalan di atas kernel, Layer ini meliputi berbagai library C/C++ inti seperti Libc dan SSL.

d. Android Run Time Layer

Android Run Time Layer yang membuat aplikasi Android dapat dijalankan dimana dalam prosesnya menggunakan implementasi Linux.

e. Linux Kernel

Linux Kernel adalah layer di mana inti dari operating system dari Android itu berada. Berisi file-file sistem yang mengatur sistem processing, memory, resource, drivers, dan sistem sistem operasi android lainnya. Linux kernel yang digunakan android adalah linux kernel release 2.6.
2.10
Flowchart
Flowchart adalah representasi grafik dari langkah-langkah yang harus diikuti dalam menyelesaikan suatu permasalahan yang terdiri atas sekumpulan simbol, di mana masing-masing simbol merepresentasikan suatu kegiatan tertentu. Flowchart diawali dengan penerimaan input, pemrosesan input, dan diakhiri dengan menampilkan output.
Dari pengertian tersebut, flowchart dapat diartikan sebagai gambaran urutan kerja sistem dengan menggunakan simbol-simbol tertentu yang digambarkan dalam bentuk tabel yang terpecah atas jalur-jalur berdasarkan entity. Selain data flow dan data context, flowchart atau diagram alir juga merupakan bagian dari data proses. Flowchart bisa dibuat sebelum maupun setelah pembuatan program, flowchart yang dibuat sebelum membuat program digunakan untuk mempermudah pembuat program untuk menentukan alur logika program, sedangkan yang dibuat setelah pembuatan program digunakan untuk menjelaskan alur program kepada orang lain. Berikut ini merupakan tabel dari simbol flowchart yang sering dipergunakan dalam menggambarkan rangkaian program dari awal sampai akhir (Wiryanto, 2005:12−13).
Tabel 2.1 Flowchart

	NAMA
	SIMBOL
	KETERANGAN

	Simbol Proses
	
	Digunakan untuk mewakili suatu proses

	Simbol Keputusan
	
	Digunakan untuk suatu penyeleksian kondisi di dalam suatu program

	Simbol input/output
	
	Digunakan untuk mewakili data input dan output

	Simbol proses terdefinisi
	
	Digunakna untuk menunjukkan suatu operasi yang rinciannya ditunjukkan di tempat lain

	Simbol display
	
	Menunjukkan output yang ditampilkan dimonitor

	Simbol dokumen
	
	Menunjukkan dokumen input dan output baik untuk proses manual, mekanik atau komputer

	Simbol titik terminal
	
	Digunakan untuk menunjukkan awal dan akhir dari suat proses

	Simbol persiapan
	
	Digunakan untuk memberi nilai awal suatu besaran

	Simbol penghubung
	
	Digunakan untuk menunjukkan sambungan dari bagian alir di halaman yang masih sama atau halaman lainnya

	Simbol diskette
	
	Menunjukkan input dan output menggunakan disket


2.11
Perangkat Lunak Pendukung

2.11.1
Angular JS

 
AngularJS adalah kerangka aplikasi web Open Source. Ini awalnya dikembangkan tahun 2009 oleh Misko Hevery dan Adam Abrons. Ini sekarang dikelola oleh Google. Versi terbaru adalah 1.4.3. Definisi AngularJS seperti menempatkan dengan dokumentasi yang resmi sebagai berikut :
a. AngularJS adalah Framework struktural untuk aplikasi web dinamis. Ini memungkinkan Anda untuk menggunakan HTML sebagai bahasa template anda dan memungkinkan anda memperluas sintaks HTML untuk mengekspresikan komponen aplikasi Anda secara jelas dan ringkas. Sudut yang mengikat data dan ketergantungan injeksimenghilangkan banyak kode yang anda miliki untuk menulis. Dan itu semua terjadi dalam browser, sehingga adalah pasangan yang ideal dengan teknologi server apapun.

b. AngularJS adalah front-end framework untuk javascript yang dikembangkan oleh Google. Dengan fitur-fitur powerful dari AngularJS, proses development bisa menjadi jauh lebih singkat.
2.11.1.1 Kelebihan Angular JS :
a. AngularJS menyediakan kemampuan untuk membuat satu halaman aplikasi dengan cara yang sangat bersih / clean dan maintainable .

b. AngularJS menyediakan kemampuan mengikat data ke HTML sehingga memberikan pengguna pengalaman yang kaya dan responsif

c. Kode AngularJS merupakan unit yang telah teruji.

d. AngularJS menggunakan injeksi ketergantungan dan membuat penggunaan keprihatinan pemisahan.

e. AngularJS menyediakan komponen yang dapat digunakan kembali.

f. Dengan AngularJS, pengembang dapat menulis lebih sedikit kode dan mendapatkan lebih banyak fungsi.

g. Dalam AngularJS, murni halaman view html, dan ditulis dalam JavaScript controller melakukan proses bisnis.

AngularJS aplikasi dapat berjalan pada semua browser utama dan smartphone termasuk Android dan iOS berbasis telepon tablet.

2.11.1.2 Kekurangan Angular JS :
Meskipun AngularJS datang dengan banyak fitur yang ditambah, tapi kita juga harus mempertimbangkan beberapa poin kekurangan sebagai berikut :
a. Tidak aman menjadi JavaScript hanya sebagai framework, aplikasi yang ditulis dalam AngularJS tidak aman. Sisi server otentikasi dan otorisasi adalah keharusan untuk mengamankan aplikasi.

b. Tidak degradable  jika pengguna aplikasi Anda menonaktifkan JavaScript, maka pengguna hanya akan melihat halaman dasar dan tidak lebih (Badel Maman: 2016).
2.11.2
IONIC

Ionic adalah platform yang mentargetkan programmer web agar bisa membuat aplikasi mobile dengan teknologi web. Artinya programmer web yang ingin menjadi programmer mobile tidak perlu belajar java atau objective C atau C# untuk membuat versi aplikasi dari layanan webnya. Inilah pandangan dari pendiri ionic. Ionic ditargetkan untuk para programmer web yang ingin membuat aplikasi mobile (biasanya aplikasi bisnis) tanpa harus belajar bahasa pemrograman lain menurut (Abdul Gaffar H, 2016: 62 – 64).
Ionic mempunyai kelebihan diantaranya bersifat open source dan juga menggunakan teknologi web terbaru. Ionic juga menggunakan Angular JS untuk implementasi logic-nya. Dengan menggunakan Angular JS aplikasi yang dibuat menggunakan Ionic akan dapat berjalan sangat cepat seperti halnya aplikasi native. Untuk desain tampilan antarmuka aplikasi, ini dimudahkan di Ionic dengan bantuan ID-nya yang bernama Ionic Lab. Ini berbeda dengan framework lain seperti jQuery mobile dimana kita harus koding manual untuk membuat tampilan antarmuka aplikasinya.
Syarat untuk mempelajari Ionic ini ada beberapa poin yang harus dipahami terlebih dahulu, beberapa point berikut harus dikuasai untuk memungkinkan pembuatan aplikasi yang bagus dan maksimal diantaranya :

1. HTML5, CSS, JavaScript.
2. AngularJS.

3. Dasar-dasar NodeJS/NPM.

4. Phonegap/Apache Cordova.

5. Command Line (CMD/Bash/Terminal Linux).

Berikut tampilan ionic :
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Gambar 2.3 Tampilan Ionic

Berikut contoh aplikasi menggunakan ionic :
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Gambar 2.4 Appstream

http://merkezidemokratparti.info/buy-mobile-app-templates/nice-appstream-ionic-three-streaming-app-template-templates-SpdGr1Bib3.html

2.11.3
Adobe Photoshop

Adobe Photoshop adalah salah satu perangkat lunak canggih yang dapat digunakan untuk membuat, menyunting dan memanipulasi tampilan termasuk mengoreksi warna dan memberikan efek tampilan atas sebuah gambar atau photo. Hasil dari program Adobe Photoshop merupakan sebuah gambar atau image yang di dalam program komputer grafis terbagi menjadi dua kelompok, yaitu gambar bitmap dan vektor  (Madcoms, 2005). 
Adobe Photoshop merupakan software grafis berbasis bitmap  (pixel), yang biasa dipakai untuk mengedit foto, membuat ilustrasi bahkan desain web. Sehingga banyak digunakan di studio foto, percetakan,  production house,  biro arsitektur, pabrik tekstil, dan bidang yang berkaitan dengan teknologi informasi.
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