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3.1  Metode Pengembangan Perangkat Lunak Multimedia

Metode yang digunakan dalam pengembangan multimedia di antaranya
adalah Multimedia Development Life Cycle (Luther, 1994) atau metode Luther,
yang memiliki 6 tahap yaitu, concept, design, collecting content material,
assembly, testing dan distribution. Tahapan seperti pada gambar 3.1 dapat

dijelaskan sebagai berikut:

1. Konsep
Konsep yaitu menentukan tujua ram (identifikasi
audience), macam aplikasi (presentasi, n lain-lain), tujuan
aplikasi (informasi, hiburan, pelatihan, dan lain-lain), dan spesifikasi umum.
2. Perancangan
Perancangan adalah membuat spesifikasi secara rinci mengenai arsitektur

program, gaya, tampilan dan kebutuhan material atau bahan untuk program.

3. Pengumpulan Bahan
Pengumpulan Bahan adalah tahap pengumpulan bahan yang sesuai dengan
kebutuhan yang dikerjakan.
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4. Pembuatan
Pembuatan adalah tahap pembuatan semua objek atau bahan multimedia.
Pembuatan aplikasi berdasarkan storyboard, bagan alir (flowchart), dan
struktur navigasi yang berasal pada tahap design.

5. Testing
Testing dilakukan setelah menyelesaikan tahap pembuatan (assembly)
dengan menjalankan aplikasi / program dan dilihat apakah ada kesalahan atau
tidak.

6. Distribusi
Tahap ini aplikasi akan disimpan dalam suatu media penyimpanan. Tahap ini

juga dapat disebut tahap evaluasi untuk pengembangan produk yang sudah

jadi supaya menjadi lebih baik.

buku. Suasana an dan cenderung tidak

memperhatian ran saat ini, dijelaskan pada

gambar 3.1.
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Gambar 3.1.1 Flowchart Pembelajaran BK Menggunakan Metode Lama
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No Keterangan

1 | Guru memasuki ruangan kelas saat jadwal pelajaran bimbingan dan
konseling lalu memberikan foto copy materi kepada siswa.

2 | Setelah memberikan foto copy materi, guru memulai pelajaran dengan
membacakan dan menerangakan isi materi yang ada kepada siswa.

3 | lalu guru memberikan soal atau kuis yang berkaitan dengan materi yang
telah diberikan. Sebagai evaluasi dan penilaian pemahaman materi yang
disampaikan.

4 | Kemudian para siswa mulai mengerjakan soal yang telah diberikan oleh
guru, sesuai materi yang disampaiakan.

5 | Akhir dari pembelajaran yaitu siswa memberiakan soal yang telah
dikerjakan kepada guru, untuk di nilai dan sebagai bahan acuan
keberhasil 1 ateri.

Flowchart Pembelajaral ‘ e an Metode Lama

1.1.2 Pembela BK Menggunc de'Multimedia

M menggabungkan dua

dan animasi secara terin Memberikan beberapa keuntungan, proses

unsur atau lebih media
pembelajaran menjadi lebih je menjadi lebih
interaktif, efisiensi dalam waktu dan te an kualitas hasil
belajar siswa. Perubahan pembelajaran menggunakan metode lama, dan
digabungakan dengan pembelajaran multimedia interaktif bisa dilihat pada

gambar 3.2.
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n Metode Multimedia

No

1 | Guru memasuki ke maruldi Y2 Akt L tengan membuka aplikasi
pembelajaran menggu ptop atau komputer.

2 Setelah aplikasi muncul dilayafilaptopgpguru menyalakan LCD grojector yang telah
tersedia didalam kelas (diambil dafiglab ke e ' enampilkan aplikasi
pembelajaran ke media yang lebih besa atohnya papangtllis, sehingga semua
siswa dapat melihat.

3 Setelah itu munculah aplikasi pembelajaran pada papan tulis, dengan warna dan
tampilan yang menarik untuk dilihat siswa.

4 Kemudian guru memilih materi, untuk pertama kali guru memilih materi
penegnalan bimbingan dan konseling.

5 Maka akan tampil materi yang akan di sampaikan pada siswa.

6 Setalah memilih dan menerangkan materi guru membuka menu kuis sebagai
latiahan kepada siswa.

7 Maka akan tampil latihan.




8 Guru dan siswa dapat mengerajakan latihan sambil menerangkan, latihan
tersebut.

8 Guru memilih menu video sebagai bahan pambelajaran.

9 Sehingga tampil video yang dipilih untuk, dan siswa menyaksikan.

10 | Halaman catatan berguna untuk memberikan soal secara manual kepada siswa.

Tabel 3.1.2 Keterangan Flowchart Pembelajaran BK Menggunakan Metode Multimedia

1.1.3 Kebutuhan Sistem

Menentukan kebutuhan sistem dilakukan untuk mengetahui spesifikasi
kebutuhan untuk menjalankan aplikasi. Analisis yang dilakukan meliputi
perangkat keras, perangkat lunak, dan pengguna, sehingga aplikasi tersebut bisa

berjalan baik dengan spesifikasi minimum yang telah di tentukan sebelunya.

kebutuhan perangkat keras perlu

diperhatikan. 5 e butuhan sistem, dapat
menjadikan ke i ] g n. Sepesifikasi minimum

perangkat keras u enjalankan sistem dengan-baik; yaitu sebagai berikut :

RAWANG

RAM dengan kapas
VGA minimal Onboard.
Hardisk dengan kapasitas mini
Network Interface Card dengan USB da
CD room Minimal 52x6.

Color Monitor 14”.

Proyektor.

© 0o N o g B~ w b PE

Keyboard dan mouse.




3.1.5 Perangkat Lunak
Selain lain perangkat keras yang perlu diperhatikan, perangkat lunak juga

harus memenuhi kebutuhan dari sistem. Semaksimal perangkat keras yang
dimiliki, bila perangkat lunak tidak ada atau dibawah standar sistem tidak akan
berjalan. Jadi perangkat lunak memiliki peran penting, perangakat lunak
minimum yang harus dimiliki yaitu:
1. OS Windows XP.
2.  Komputer atau laptop sudah terinstal Adobe Flash Player Plugin, dan

Adobe Flash Player.

3.1.6 Pengguna
Sebuah sistem bisa berjalan memiliki 3 komponen yang tidak bisa di

pisahkan, perangk lunak, dan pengguna. Salah satu tidak ada, maka

sistem tidak a iL.yang di'm:qipkan.

Memahami isi materi
kepada siswa didik.

5. Mengetahui materi apa saja yang aka
pertemuan.

Karakteristik user yang dimiliki oleh  SMP sudah memenuhi karakteristik
minimum yang dibutuhkan oleh sistem yang akan dibangun, Sehingga tidak
diperlukan suatu penambahan apapun dari user yang sudah ada. Dengan user yang
telah memenuhi kriteria, maka pada saat pelaksanaan pembelajaran multimedia

hasilnya lebih maksimal.



1.1.7 Spesifikasi Umum
Spesifikasi umum penggunaan perangakat keras dan lunak untuk

penunjang multimedia pembalajaran ini , yaitu :

1. Lab Komputer
Fasilitas Lab Komputer yang dibutuhkanantara lain :.
a. Prosesor Dual Core.
b. OS Windows 7 dan XP.
c. LCD Monitor.
d. Printer.
e. Proyektor.
f. Ruangan AC.
2. Guru bimbingan dan konseling

dan kopseling sebaiknya memiliki beberapa

fasilitas p aran\p:éﬁﬁgunaan multimedia pembelajaran.

a.

b.

C.

d.
1.2

Tahap kedua meng Perancangan pada metode Luther vyaitu,

membuat spesifikasi secara rinci i aplikasi dengan
menggunakan Use Case, sequaenec dia n alir (flowchart),

dan untuk memperjelas dibuat juga rencana tampilan, kebutuhan material atau

bahan untuk program.

3.2.1 Perancangan Warna, Tombol, Teks, Dan Background
Perancangan warna, teks, tombol, dan background bertujuan untuk
memberikan gambaran secara detail rancangan dan komponen-komponen aplikasi

yang akan di buat.



3.2.2 Ukuran Layout

Layout adalah tampilan keselurahan multimedia pembelajaran, atau tempat

untuk semua komponen pendukung. Pada pembuatan multimedia pembelajaran

ini ukuran layout menggunakan 800x600 pixel.

3.2.3 Pemilihan Warna Dan Background

Pemelihan background untuk multimedia pembelajaran memiliki peran

penting, karena warna mempunyai arti sendiri dan memberikan respon psikologi

yang berbeda sesuai warna yang dipilih. Untuk anak usia pra remaja cenderung

menyukai warna-warna yang terang. Sehingga dalam pembuatan multimedia

pembelajaran ini menggunakan warna, yaitu:

1.

Warna background

Warna yang_akan.di _terapkan dalam multimedia pembelajaran ini, yang

pembaharuan. Usia pra
aiklaki-laki maupun perempuan.

#media lebih berwarna

Pemilihan gambar background
Pemilihan gambar pada bacground aka an dengan kebutuhan,
karna tema aplikasi berhubungan dengan pembelajaran, maka gambar

yang akan dipilih sesuai dengan tema itu sendiri.

Warna background teks materi

Warna background teks materi yang akan dipilih adalah warna putih
karena mempunyai arti kemurnian atau suci, bersih, kecermatan, steril,
kematian. Selain karena respon psikologinya, warna putih merupakan

warna netral yang bisa digabungkan bebas digabungkan dengan warna



apapun, sehingga mudah dalam penyesuaian pemilihan warna teks. Warna
biru muda, hijau tua juga dipilih sebagai background lainnya.

4. Warna Pembatas
Warna pembatas merupakan warna yang membatasi antara kolom heder,
body, dan tombol. Warna yang akan di pilih sebagai pembatas adalah

warna kuning dan hitam, yang penggunaanya akan disesuaikan.

3.2.4 Pemilihan Warna Tombol

Tombol pada flash sangat penting sekali fungsinya, merupakan media
interaksi antara pengguna dengan aplikasi yang akan kita buat dan sebagai
penghubung antara halaman. Hal yang perlu diperhatikan dalam button atau
tombol, yaitu :
1. Tombol bisa berupa teks, icon, atau gambar.

- ~— .

2. Bila beru%icon/gambar harus yg Iazim',,,

3. Konsisten dalam hal bentuk atau térhpilan, fungsi, posisi ukuran tombol

- - :/’
proposional. [
R = = AH}= —

4. Tidak perlu efek suara (keaali u—rituE en— éuna anak-anak).
TR m

5. Diberi konfirmasi pada tombol exit.

“ TS e
Pemilihan warna button juga penting, warna yang akan dipilih adalah
" T — L

warna orange, biru, dan hijau digabungkan dengan warna hitam agar kontas
S nAmAavyMiTw

dengan warna background dan lebih mempercantik tampilan.

3.2.5 Pemilihan Teks dan Warna /

Pemilihan warna teks yang cocok merupakan salah satu faktor penting
dalam mendesain suatu multimedia pembelajaran, selain harus menyesuaikan
dengan background juga harus melihat sasaran pengunjung yang diinginkan, baik
itu dari segi umur, jenis kelamin, maupun pekerjaannya. Dalam multimedia
pembelajaran ini teks ringkas, padat, mudah dipahami, ukuran dan jenis huruf
harus jelas (proposional) serta konsisten di tiap halaman, tidak menggunakan
scroll (terutama untuk informasi yang penting serta pendek), kecuali tidak bisa
dibagi ke lain halaman, tidak gunakan teks blinking (kedip) atau bergerak. Untuk

pewarnaan teks dalam multimedia pembelajaran ini, yaitu :
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1. Teks judul awal
Pada teks judul terdapat, nama sekolah, multimedia pembelajaran
interaktif, yang akan menggunakan jenis teks Arial. Warna yang akan
dipakai oren, kuning muda, biru.
2. Teks judul materi
Pada teks judul materi dan sub materi menggunakan jenis teks Arial.
Warna yang akan digunakan kuning muda, kuning tua yang penggunaanya
disesuiakan.
3. Teks materi
Pada teks isi materi, yang akan digunakan jenis teks Times New Roman,
Arial. Karena background isi materi putih, jadi warna yang akan
digunakan untuk teks hitam, kuning muda, dan merah yang nantinya akan
disesuaikan p
4. ~ A
ks pada tombol akan men/?gunakan jenis teks arial. Warna teks
en, kuning, putlh
3.2.6 Gambar, ¥

1.

hehar-benar relevan
dan terpadu dengan materi agar tidak ada emahaman dari siswa.
Penggunaan gambar tidak terlalu banyak, hanya disesuiakan dengan
materi yang disampaikan. Kualitas gambar diperhatikan dari mulai
resolusi, warna agar sesuia dan menarik perhatian siswa.

Suara

Untuk suara tidak terlalu dominan, karena suara hanya ada pada saat
tampilan awal aplikasi dan kuis. Sehingga suara yang dipilih hanya

backgroud sound music.
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3. Animasi
Seperti halnya gambar, pemasangan animasi disesuiakan dengan materi.
Salah satu hal yang diperhatiakan adalah bila isi materi cocok dipasang
gambar, maka animasi tidak digunakan dan akan dipilih materi selanjutnya

yang sesuai.

3.2.7 Design Alur Proses Aplikasi

Setelah membuat tahap design, lalu masuk pada tahap perancangan aplikasi
multimedia pembelajaran. Tahap ini merupakan tahap untuk menentukan alur proses
yang berjalan pada aplikasi yang akan dibuat, dengan menggunkan :
Use Case

Diagram Hipo.
Flow Chart.

N o ok~ w P

Penentuan use case dilakukan dengan menginventarisir main event yang berlaku pada
current system, kemudian diturunkan secara top down, sehingga diperoleh use case
turunannya yang lebih memiliki karakteristik lebih spesifik. Pada sistem yang berjalan,
main event yang ada adalah :

1.  Membuka Tampilan awal

2. Membuka Menu pengenalan BK
3. Membuka Menu materi

4.  Membuka Menu Kuis.

5. Membuka Menu video

6

Membuka Menu Catatan



7. Membuka Petunjuk

Menentukan Aktor yang terlibat dalam sistem ini, yaitu pihak-pihak yang akan
berinteraksi secara langsung dengan sistem yang akan berjalan. Dalam aplikasi ini aktor

yang terlibat, terdiri atas :
1. User ( guru, siswa)

Dibawah ini adalah gambar Use Case dari aplikasi multimedia pembelajaran

interaktif bimbingan dan konseling, yang dibuat secara top-down.

.

FAermbs:

wakim Emre e
awal aplikasi

e rmbuka rreenu uhen

-.—¥—____¥_____.‘ mermibauka matert
User

Dari use case tersehu

yang lebih spesifik, yang

MEmbUuKS Kuls mahen

bar 3.3 UQPM@K@MW BK
ﬁlﬁ&sehingga diperoleh usecase
e Case Diagram.

Membuka menu utama

Membuaka menu awal

<<Uses>>

N
A

Menampilkan menu
utama

Gambar 3.4 Abstrak use case membuka tampilan awal



2. Abstrak use case membuka tampilan pengenalan BK

<<Uses>>~_  —<<lUses>>
7 N

s ~

Menampilkan Membuka

Membuka pengenalan
pengenalan BK

BK

Gambar 3.5 Abstrak use case membuka tampilan pengenalan BK

3. Abstrak use case membuka tampilan materi

Membuka Materi

<<Uses>>"———<ccUses>>
7 ~

- ~
- ~
b

Membuka Materi Menampilkan Materi

ambar 3.6 Abstrak use ca u ilan materi
4. Abstrak use membuka tUu

~

N
<<Uses>> .-~ <<uses>>

<<Uses>> S~
- \

-
-

Menampilkan kuis

kuis

Menampilkan hasil

Gambar 3. 7 Abstrak use case membuka tampilan kuis
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5. Abstrak use case membuka tampilan video

Membuka video

s
s

<<Uses>>"———<cses>>
7

N
N

Membuka video Menampilkan video

Gambar 3.8 Abstrak use case membuka tampilan video

6. Abstrak use case membuka tampilan catatan

Membuka Catatan

-
Ve

Membuka catatan

<<Uses>>"————<cJses>>
7

N

~

Menampilkan catatan

ambar 3.9 Abstrak useca ilan catatan
7. Abstrak use membuka tu

embuka petunju

-
Ve

Membuka petunjuk

<<Uses>>v<<Uses>>

AN
~

Menampilkan
petunjuk

Gambar 3.10 Abstrak use case membuka tampilan petunjuk

3.2.9 Skenario Setiap Use Case

14

Bagian ini akan menguraikan skenario secara detail, setiap use case yang telah

didefinisikan pada sub bab 3.2.2.1. Use Case yang digunakan adalah use case yang

merupakan level paling bawah, karena use case-use case tersebut merupakan use case

yang paling spesifik. Uraian mengenai suatu use case diuraikan berdasarkan nama use

case, aktor, tujuan, precondition, post condition, type, dan urutan aksi normal (baik yang

dilakukan oleh aktor maupun reaksi dari sistem).
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1 Membuka Tampilan Awal
Tabel 3.3 berisikan slenario use case membuka tampilan awal terdapat aktor,
precondition, postcondition, dan urutan aksi normal. Berikut tabel 3.3:

Tabel 3.3 Skenario membuka tampilan awal

Nama Use Case . Membuka Tampilan Awal
Aktor . Guru, Siswa
Tujuan : Membuka menu awal untuk masuk ke menu utama
Precondition . Menu awal belum terbuka
Postcondition . Menu awal sudah terbuka
Urutan Aksi Normal :
Aksi Aktor Reaksi Sistem
1. Guru atau siswa membuka aplikasi di 1. Sistem akan membuka aplikasi,
laptop atau komputer. dengan tampila awal yaitu, masuk atau
keluar.

2. Jika Guru at, 1K/ 2. Memilih masuk, maka sistem akan

\(‘fﬁengarahkan pada menu utama.

3. Jika Guru 3. Memilih Keluar maka sistem akan




2 Membuka Menu Utama
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Tabel 3.4 berisikan slenario use case membuka menu utama terdapat aktor,

precondition, postcondition, dan urutan aksi nor

mal. Berikut tabel 3.4:

Tabel 3.4 Skenario Membuka Menu Utama

Nama Use Case

Membuka menu utama

Aktor Guru, Siswa

Tujuan

Membuka menu utama untuk memulai pembelajaran

Precondition

Menu utama belum terbuka

Postcondition

Tampilan menu utama terbuka

Urutan Aksi Normal :

Aksi Aktor

Reaksi Sistem

1. Guru atau siswa memilih masuk pada
menu awal

2. Jika Guru atau siswa memilih menu
pengenalan BK

3. Jika Guru

1 4= Sistem—akan membuka tampilan

1. Sitem akan menampilkan menu
utama

2. Sistem akan membuka tampilan ha
laman Pengenalan BK

\g. Sistem akan membuka tampilan
halaman materi

4, Jika Memi

5. Jika Memilih c

10. Jika Memilih petunjuk

m-.akan membuka tampilan

ANG

11. Sistem akan membuka tampilan
halaman petunju




3 Membuka Menu BK
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Tabel 3.5 berisikan slenario use case membuka menu BK terdapat aktor,

precondition, postcondition, dan urutan aksi normal. Berikut tabel 3.5:

Tabel 3.5 Skenario Membuka Menu Pengenalan BK

Nama Use Case

Membuka Menu Pengenalan BK

Aktor Guru, Siswa

Tujuan
dan tujuannya

Memberiakan gambaran tentang bimbingan dan konseling disekolah,

Precondition

Menu BK belum terbuka

Postcondition

Menu BK sudah terbuka

Urutan Aksi Normal :

Aksi Aktor

Reaksi Sistem

1. Guru atau siswa memilih menu pengenalan
BK pada menu utama

3. Jika Guru atau siswa memilih pengertian

5. Jika Guru

2. Sistem akan membuka halaman tentang
pengertian BK.

| 4. Sistem akan membuka halaman tentang
qﬁateri tujuan pengertian BK.
%




4 Membuka Menu Materi
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Tabel 3.6 berisikan skenario use case membuka menu materi terdapat aktor,

precondition, postcondition, dan urutan aksi normal. Berikut tabel 3.6:
Tabel 3.6 Skenario Membuka Menu Materi

Nama Use Case

Membuka Menu Presentasi

Aktor Guru, Siswa

Tujuan

Membuka menu materi untuk memulai pelajaran yang akan
diberikan pada siswa

Precondition

Menu materi belum terbuka

Postcondition

Tampilan menu materi terbuka

Urutan Aksi Normal :

Aksi Aktor

Reaksi Sistem

1. Guru atau siswa membuka menu
BAB | - BABVII

2. Guru atau siswa memilih materi pada Sub
BAB

2. Sistem akan membuka halaman materi
yang terdapat BAB | sampai — BAB VI

3. Jika memilih BAB | maka akan masuk ke
materi BAB |

4. Jika memilih BAB | maka akan masuk ke

N ‘»p}ateri BAB Il

5 Jika memilih BAB | maka akan masuk ke
materl BAB Il

s ﬁ BAB | maka akan masuk ke
| 7-dika

AB | maka akan masuk ke

rn BAB V

WA Nlﬁih BAB | maka akan masuk ke

materi BAB VI

ika memilih B maka akan masuk ke

10. Jika memilih BAB | maka akan masuk ke
materi BAB VIII

1. Sistem menampilkan materi
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5 Membuka Menu kuis
Tabel 3.7 berisikan slenario use case membuka menu kuis terdapat aktor,
precondition, postcondition, dan urutan aksi normal. Berikut tabel 3.7:

Tabel 3.7 Skenario Membuka Menu Kuis

Nama Use Case . Membuka Menu Kuis

Aktor : Guru, Siswa

Tujuan : Membuka menu kuis untuk melihat pemahaman siswa kepada
materi yang telah disampaikan, dan sebagai evaluasi

Precondition . Menu Kuis belum terbuka

Postcondition : Menu kuis terbuka, dan ada hasil

Urutan Aksi Normal :

Aksi Aktor Reaksi Sistem

1. Guru atau siswa memilih kuis pilihan ganda | 1. sistem akan masuk pada halaman kuis

halaman materi Pilihan ganda

2. Sistem akan menampilkan soal dan plihan
jawaban

/| 3. Sistem akan menampilkan nilai hasil
5 |dawaban
~ N
2. Guru atau siswa memilih kuis esai pada 1. Sistem akan menampilkan halaman kuis
halam materi I I p—

= =

menampilkan soal esai

3. Guru atau siswa j 1 1.Si enampilkan nilai jawaban soal




6 Membuka Menu Video
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Tabel 3.8 berisikan skenario use case membuka menu video terdapat aktor,

precondition, postcondition, dan urutan aksi normal. Berikut tabel 3.8:

Tabel 3.8 Skenario Membuka Menu video

Nama Use Case

Membuka Menu video

Aktor Guru, Siswa

Tujuan
siswa.

Membuka menu video untuk memberi pengetahuan lebih pada

Precondition

Menu video belum terbuka

Postcondition Menu video terbuka

Urutan Aksi Normal :

Aksi Aktor

Reaksi Sistem

1. Guru atau siswa memilih video pada menu
utama

2. Jika guru atau siswa memilih salah satu
video pada halaman

1. sistem akan masuk pada halaman video

1. sistem akan memutar video

7. Membuka Menu Catatan

berisikan skenarlo use caseﬂmembuka menu Petunjuk terdapat aktor,

ondition, dan urut
S

erikutitabel 3.9:

Petunjuk

Nama Use Case enum

Aktor

Tujuan

rﬁﬁm@n soal latihan secara manual atau
a e

Precondition

belum terbuka

Postcondition

Urutan Aksi Normal :

Aksi Aktor

1. Guru atau siswa memilih catatan pad menu
utama

2. Jika guru atau siswa memilih memasukan
teks

3. Jika guru atau siswa memilih dokumen
pada halaman catatan

asuk pada halaman catatan

1.Sistem akan menampilkan teks pada
halaman

1. Sitem akan melink ke dokumen pada folder
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8. Membuka Menu Petunjuk
Tabel 3.10 berisikan skenario use case membuka menu Petunjuk terdapat aktor,
precondition, postcondition, dan urutan aksi normal. Berikut tabel 3.10:

Tabel 3.10 Skenario Membuka Menu Petunjuk

Nama Use Case . Membuka Menu video

Aktor : Guru, siswa

Tujuan : Membuka menu petunjuk untuk memberi gambar penggunaan pada
guru

Precondition . Menu petunjuk belum terbuka

Postcondition . Menu petunjuk terbuka

Urutan Aksi Normal :

Aksi Aktor Reaksi Sistem

1. Guru, atau siswa memilih petunjuk pada 1. sistem akan masuk pada halaman petunjuk

menu utama dan menampikan gambaran penggunaan

aplikasi secara detail untuk memudahkan
pengguna aplikasi.

S
3.2.10 DeskripsiAktor 7\
Deskripsi aktor adalah penjelasan dari y&tor yang terdapat pada use case yang

=

digambarkan

No Aktor

1. User ru atau siswa tergantung
tau dalm ruangan kelas
aplikasi, menggunakan aplikasi dengan baik

tercapai dengan
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3.2.7.2 Hipo

Memenuhi kebutuhan dokumentasi untuk menentukan fungsi-fungsi program
dibuatlah HIPO yang dapat mendokumentasikan sistem pemograman. Visual (DIV) yang
berisikan nama dan nomor identifikasi dari semua program HIPO untuk diagram ringkas

dan rinci secara terstruktur. Dibawah ini adalah gambar diagram HIPO multimedia

pembelajaran interaktif.
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3.2.12 Flowchart Multimedia Pembelajaran Interaktif BK

Flowchart adalah bagan yang menunjukan alir di dalam program atau prosedur
sistem. Dibawah ini diagram alur atau flowchar yang menggambarkan prosedur
multimedia pembelajaran interaktif bimbingan dan konseling.
1. Flowchart Menu Awal

Prosedur sistem menu awal pada aplikasi multimedia pembelajaran interaktif

digambarkan dengan flowchart dibawah ini.
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2. Flowchart Menu Utama
Prosedur sistem menu utama pada aplikasi multimedia pembelajaran interaktif

digambarkan dengan flowchart dibawah ini.

\ §

4. Video
5. Keluar

Pilhan Menu Utama
1. Bimbingan konseling
2. Materi

C 3. Penunjuk

Bimbingan
konseling ?

Tidak

Menampilan
daftar Video
Tidak

Menampilan
Catatan

Menampilan
petunjuk

Tidak

Kembali ?

-

Gambar 3.13 Flowchart Menu Utama
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3. Flowchart Pengenalan Bimbingan Konseling

Prosedur sistem  pengenalan materi bimbingan konseling pada aplikasi

multimedia pembelajaran interaktif digambarkan dengan flowchart dibawah ini.

Pilih Menu Bimbingan
dan Konseling

1. Pengertian <
2. Tujuan
3. Kembali

Tampilan
Materi
pengertian BK

Tidak

Tampilan
Materi tujuan

Ya

Gambar 3.14 Flowchart Pengenalan BK



4, Flowchart Pilihan Menu BAB
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Prosedur sistem menu BAB materi bimbingan konseling pada aplikasi

multimedia pembelajaran interaktif digambarkan dengan flowchart dibawah ini.

Pilih Menu BAB
.BAB 1
.BAB 2
BAB 3
BAB 4
BAB 5
BAB 6
BAB 7
.BAB 8
. Menu Utama

IR

CENOUAWNE

>/\r‘

oA

<

Q
o]
[o9)

Gambar 3.15 Flowchart Menu BAB



5. Flowchart Pilihan Menu Sub BAB |
Prosedur sistem menu Sub BAB | pada aplikasi multimedia pembelajaran

interaktif digambarkan dengan flowchart dibawabh ini.

Pilih Menu BAB | Bidang

Bimbingan Pribadi
Kegiatan keagamaan
Mengenal diri sendiri
Bakat dan kemampuan
Mengenal rendah diri
Batas dan norma-norma
kembali

REYFECEN S

Tampilan Materi
Kegiatan
keagamaan

Kegiatan
keagamaan ?

Tampilan kuis pg
Kegiatan
keagamaan

Tampilan kuis esaai
Kegiatan
keagamaan

Tampilan Materi
Mengenal diri
sendiri

Mengenal diri
sendiri ?

Tidak Tampilan kuis pg
Mengenal diri
@ sendiri

Tidak

Tidak

. Tampilan kuis esaai
Kuis -
X Mengenal diri
esaai? -
sendiri

Gambar 3.16 Flowchart Menu Sub BAB 1



Tampilan Materi
Bakat dan
kemampuan

Bakat dan
kemampuan?

Tampilan kuis pg
Bakat dan
kemampuan

Tidak

Tampilan kuis esaai
Bakat dan
kemampuan

Tampilan Materi
Mengenal rendah
diri

)
Tampilan kuis pg
Mengenal rendah

Tidak

Tampilan kuis esaai

Kuis Mengenal rendah

esaai?

Gambar 3.16 Flowchart Menu Sub BAB 1 (Lanjutan)



Tampilan Materi
Batas dan norma-

Batas dan

Tampilan kuis pg
Batas dan norma-

Kuis Tampilan kuis esaai
Tidak : Yo Batas dan norma-
esaai?
' A norma

—

KARAWANG
AL

Gambar 3.16 Flowchart Menu Sub BAB 1 (Lanjutan)
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6. Flowchart Pilihan Menu Sub BAB 11
Prosedur sistem menu Sub BAB Il materi bimbingan konseling pada aplikasi
multimedia pembelajaran interaktif digambarkan dengan flowchart dibawah ini.

Pilih Menu BAB Il Bidang
Bimbingan Pribadi
1. Problem yang dihadapi Siswa
2. Kembali

Tampilan Materi
problem yang
dihadapi siswa

Problem yang
dihadapi Siswa 2

Tampilan kuis pg
problem yang
dihadapi siswa

Tampilan kuis esaai
problem yang
dihadapi siswa

X

®

O

Gambar 3.17 Flowchart Sub BAB 11
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7. Flowchart Pilihan Menu Sub BAB 111
Prosedur sistem menu Sub BAB Il materi bimbingan konseling pada aplikasi

multimedia pembelajaran interaktif digambarkan dengan flowchart dibawah ini.

Pilih Menu BAB Il Bidang
Bimbingan Pribadi
1. Kegiatan ekstrakulikuler di

sekolah
2. Kembali
: Tampilan Materi
Kegiatan ergiatan
ekstrakulikuler Yi . .
. ekstrakulikuler di
di sekolah?

sekolah

Tidak

™ Tampilan kuis pg
Kegiatan

ekstrakulikuler di
sekolah

Kuis pg? Yag

— e ——

» tidal Ya
4-\'}’-.

Kuis
) M hoesaai?
i |
Ya
@ @ Tidak
Ya

Gambar 3.18 Flowchart Sub BAB Il

Tampilan kuis
esaai Kegiatan
ekstrakulikuler di
sekolah
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8. Flowchart Pilihan Menu Sub BAB IV

Prosedur sistem menu Sub BAB IV materi bimbingan konseling pada aplikasi
multimedia pembelajaran interaktif digambarkan dengan flowchart dibawah ini.

Pilih Menu BAB IV Bidang
Bimbingan Sosial
1. Disiplin peraturan sekolah
2. sopan santun pergaulan
3. keluar

Tampilan Materi
Disiplin peraturan
sekolah

Disiplin
peraturan
sekolah?

Tampilan Materi
Sopan santun
pergaulan

Sopan santun
pergaulan ?

Tampilan kuis pg

Sopan santun
I
Tampilan kuis py pergaulan
Kegiatan
Ekstrakulikuler di

Sekolah

Tidak Tida
Tidak

Tampilan kuis esaai
Sopan santun
Kuis
_ . Ya
gsaai ?,

pergaulan

Kegiatan
Ekstrakulikuler di
Sekolah

Gambar 3.19 Flowchart Sub BAB 1V
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9. Flowchart Pilihan Menu Sub BAB V
Prosedur sistem menu Sub BAB V materi bimbingan konseling pada aplikasi
multimedia pembelajaran interaktif digambarkan dengan flowchart dibawah ini.

Pilih Menu BAB V Bidang
Bimbingan Sosial
1. Wadah yang ada di sekolah
2. Mengenal lingkungan sekolah
3. Mengendaliakn emosi
4. kembali

Tampilan Materi
Wadah yang ada di
sekolah

adah yang ada
di sekolah?

Tampilan kuis
pg Wadah
yang ada di
sekolah

Tampilan kuis
esaai Wadah

Gambar 3.20 Flowchart Sub BAB V



Kembali? Tidak'
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Tampilan Materi
Mengendaliakn
emosi

engendaliakn
emosi

Yai

Tampilan Kuis pg
Mengendaliakn

Tidak

Tidak

Tidak

Tampilan Kuis

Kuis esaai
esaai? Y Mengendaliakn Ya>
emosi

Tidak

Mengenal \ Tampilan Materi

lingkungan a Mengenal
sekolah? lingkungan sekolah

e Tidak

Tampilan kuis pg

Mengenal
ngan sekolah

Tampilan kuis esaai
Mengenal
lingkungan sekolah

Gambar 3.20 Flowchart Sub BAB V (Lanjutan)
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10. Flowchart Pilihan Menu Sub BAB VI
Prosedur sistem menu Sub BAB VI materi bimbingan konseling pada aplikasi
multimedia pembelajaran interaktif digambarkan dengan flowchart dibawah ini.

Pilih Menu BAB VI Bidang
Bimbingan Belajar
1. Peningkatan motivasi belajar
2. Cara belajar yang praktis
3. Kebiasaan belajar yang baik

4. kembali e

Tampilan Materi
Peningkatan
motivasi belajar

Peningkatan
otivasi belaja

~

Tidak

Tampilan kuis
pg Peningkatan
motivasi belajar

esaai ?

Gambar 3.21 Flowchart Sub BAB VI



Tidak

Kebiasaan
belajar yang
baik ?

Cara belajar
ang praktis?

Tidak

Y an

Tampilan Materi
Cara belajar yang
praktis

Tampilan kuis
pg Cara belajar
yang praktis

Tampilan kuis
esaai Cara
belajar yang
praktis

Tampilan Materi
Kebiasaan belajar
yang baik

ampilan kuis
pg Kebiasaan
belajar yang

Tampilan kuis
. Kuis esaai
6 Tidak esaai ? Kebiasaan

Gambar 3.21 Flowchart Sub BAB VI (Lanjutan)
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11. Flowchart Pilihan Menu Sub BAB VI

Prosedur sistem menu Sub BAB VII materi bimbingan konseling pada aplikasi

multimedia pembelajaran interaktif digambarkan dengan flowchart dibawah ini.

Pilih Menu BAB VII Bidang
Bimbingan Belajar
1. Peningkatan Keterampilan
belajar
2. Menelaah hasil ulangan
3. kembali

Tampilan Materi
Peningkatan Keterampilan
belajar

Peningkatan
Keterampilan
belajar ?

ampilan kuis
pg Peningkatan
. . Keterampilan
Tampilan Materi belajar

Menelaah hasil

ulangan

enelaah hasi
ulangan?

Tampilan kuis esaai

Peningkatan

Keterampilan
belajar

Tampilan kuis
Yap{ Py Menelaah
I\ hasil ulangan

Kuis pg ?

®

Menelaah hasil
ulangan

Gambar 3.22 Flowchart Sub BAB VII
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12. Flowchart Pilihan Menu Sub BAB VIlII
Prosedur sistem menu Sub BAB VIII materi bimbingan konseling pada aplikasi
multimedia pembelajaran interaktif digambarkan dengan flowchart dibawah ini.

B8

Pilih Menu BAB VIII Bidang
Bimbingan Sosial
1. Pilihan menentukan masa
depan
2. keluar

Tampilan Materi
Pilihan menentukan
masa depan

Pilihan menentukan
masa depan ?

Tampilan kuis
pg Pilihan
menentukan
asa depan

Tampilan kuis
esaai Pilihan
menentukan
masa depan

Gambar 3.23 Flowchart Sub BAB VIII



39

3.25 Sequence Diagram Multimedia Pembelajaran Interaktif BK
Sequence diagram yang dibuat merupakan cerminan dari main even use case
yang dimiliki sistem yaitu membuka menu utama, membuka pengenalan BK, membuka
materi, membuka video, dan membuka petunjuk. Untuk lebih jelasnya sequence diagram
dalam sistem ini adalah sebagai berikut :
1. Sequence Diagram Menu Awal

User Interface Control

1.Membuka aplikasi

2. Tampilan menu awal aplikasi
S 7
N

/ '/

3.Ta?npilan menu awal sudah terbuka

4. Tampilan pilihan menu awal

T

5. Memilih masu
1A AL
RA“S Tampil menu utama
»
8.Pilihan menu utama 7. tampilan menu utama terbuka

é ________________________________ |

9. Memilih keluar ] o

10. tampilan aplikasi tertutup
11. Tampilan aplikasi sudah tertutup

12. Pilihan keluar o

é ____________________

Gambar 3.24 Sequence Diagram Menu Awal



2. Sequence Diagram Menu Utama
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Control

User Interface
: !
| |
| |
! 1.Membuka menu utama |
2. Tampilan menu utama
- 3.tampilan menu utama terbuka
4. Pilihan menu utama e —

ey

5. Memilih pengenalan BK )

6. Tampilan pengenalan BK
- 7. Tampilan menu pengenalan BK terbuka

8. Pilihan pengenalan BK ]

ey

9. Memilih i
. Memilih materi
\

12. Pilihan menu materi

A 10. Tampilan menu materi
—4’ h J
>( 11. Tampilan Menu Materi terbuka
ﬂé ——————————————————————————
- .14, Tampilan Kuis

17. Memilih menu video

15. Tampilan Kuis Terbuka

18. Tampilan menu video

e

20. Pilihan video

" .
19. Tampilan menu video terbuka

29. Memilih kembali

SR \l( ““““““ - S
T -
21. Memilih catatan ARA A 22. Tampilan catatan
24. Pilihan catatan 23. Tampilan catatan terbuka
S - S 4 S
25. memilih petunjuk 26. tampilan petunjuk
7
28. pilihan petunjuk 27. Tampilan petunjuk terbuka
S KT

30. Tampilan menu awal

32. Pilihan menu awal

e—Le ——————————————————————————

31. Tampilan menu awal terbuka

Gambar 3.25 Sequence Diagram Menu Utama
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3. Sequence Diagram Pengenalan BK

User Interface Control

1.Membuka pengenalan BK

2. Tampilan menu pengenalan BK BK

3.tampilan menu Pengenalan BK terbuka

e
|
4. Pilihan menu Pengenalan BK :
K mmm :
|
5. Memilih pengertian BK i ) ) |
6. Tampilan materi pengertian BK |
8. Pilihan materi pengertian BK_ ,"»7. Tampilan materi pengertian BK terbuka

“ﬁz __________________________

10. Tampilan menu pengenalan BK

kll. Tampilan menu pengenalan BK terbuka

14. tampilan materi tujuan BK !

16. Pilihan menu tujuan BK™™ .15, Tampilan tujuan Bk terbuka

—----- VWA T ee—-——— ]

17. Memilih kembali

18. tarﬁpiﬁn menu pengenalan BK

20. Pilihan menu pengenalan BK 19. Menu tampilan pengenalan BK

S S e y A
21. Pilihan kembali

21. tampilan menu utama |
y 4

22. menu utama terbuka

Gambar 3.26 Sequence Diagram Menu Pengenalan BK



4. Sequence Diagram Menu Materi
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User

Interface

Control

1.Membuka menu materi

4. Pilihan menu materi

5. Memilih BAB

2. Tampilan menu materi

3.tampilan menu materi terbuka

6. Tampilan Sub BAB

8. Pilihan materi Sub BAB

7. Tampilan materi Sub BAB terbuka

10. Tampilan materi

18. Memilih kuis esai

21. Memilih Kembali

24. Pilihan menu utam

PR ARR

11. Tampilan materi terbuka

22. tampilan menu utama

v

23. tampilan menu utama terbuka

Gambar 3.27 Sequence Diagram Menu Materi




5. Sequence Diagram Menu Kuis
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Control

User Interface
i :
| |
| |
! 1.Membuka kuis PG |
2. Tampilan kuis PG
3.tampilan kuis PG terbuka
4. Pilihan kuis PG S ity

é _______________________

5. Memasukan nama 6. Tampilan kotak nama

8. Pilihan kuis nama 7. menampilkan nama
e K

9. Memilih jawaban

| B—
12. Pilihan jawaban b
J \

13. Pilihan kembali

16. pilihan materi..

ﬂ 14. Tampilan materi

28. pilhan materi

L

15. Tampilan materi terbuka

18. Tampilan kuis esai

19. Tampilan kuis esai terbuka

22. Tampilan teks jawaban

23. Menampllkan hasil jawaban

26. Tampilan materi
/

27. tampilan materi terbuka

Gambar 3.28 Sequence Diagram Menu Kuis




6. Sequence Diagram Video
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1.Membuka menu catatan

User Interface Control
| T T
| | i
| |
! 1.Membuka menu video ! |
|
2. Tampilan halaman video
4. Pilihan video 3.tampilan halaman video terbuka
K e ittty
5. Memilih video 6. Tampil video
8. pilihan video 7. memutar video
é_____________ _____ P é __________ Tttt T T T T
9. Memilih kembali 10. Tampilan menu utama
12. Pilihan menu utama 11. Tampilan menu utama terbuka
K- S R EEEEEEE
|
7. Seque iagram MenujCatat
User Control

4. Pilihan catatan 3.tampilan catatan terbuka
é _____________________________________ -
5. masukan teks 6. tampil teks
8.Pilihan teks 7. menampilkan teks
- oo oo Ittt
9. memilih dokumen 10.tampilan dokumen
12. Pilihan dokumen 11. Tampilan dokumen tarbuka
It eetl esiote S <o
13. memilih kembali .
14. tampilan menu utama
16. Pilihan menu utama 15. menu utama terbuka
K —mmmmmmm s o

Gambar 3.30 Sequence Diagram Menu Catatan




8. Sequence Diagram Menu Petunjuk
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User

Interface

1.Membuka menu petunjuk

4. Pilihan petunjuk™__

16. Pilihan menu utama

2. Tampilan petunjuk

3.tampilan petunjuk terbuka

| 7. Halaman selanjutnya terbuka

10. tampilan halaman sebelumnya
————

11. tampilan halaman sebelumnya terbuka

ANG———

14. Tampilan Menu utama
J

71
15. Menu utama terbuka

Gambar 3.31 Sequence Diagram Menu Petunjuk




3.2.6 Struktur Navigasi Composite
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Struktur navigasi Composite (campuran) disebut juga struktur navigasi
bebas yang merupakan gabungan dari ketiga struktur yang ada. Struktur navigasi ini

biasa digunakan pembuatan multimedia karena dapat memberikan
keinteraksian yang lebih tinggi.
Menuawal
'y
L 4
p| Menuutama |,
3
¥ ¥ ¥ ¥
Menu Menu Materi Menu video MMenu catatan Ivienu Petunjuk
pengenalan BK
L ¥
Pengertian BAB
Tuivan
-
Sub BAB
Materi
F3
Kuis

3.2.7 Storyboard Multimedia Pembelajaran Interaktif BK

Storyboard adalah langkah-langkah baik berupa bagan, tabel, maupun gambar

yang disusun secara beraturan dan memiliki arti yang jelas. Storyboard multimedia
pembelajaran interaktifnya bisa dilihat pada gambar dibawah ini.
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1. Storyboard Menu Awal
Storyboad menu awal terdapat pada Scene 1, yang didalamnya berisi komponen-
komponen, yaitu :
Taber 3.12 Storyboard Menu Awal

ICRCRCNONON
Scene |

OBJECT HOTKEY HIPERLINK

¢ Multimedia
Pembelajaran
Menu Interaktif
Awal TEKS | e Bimbingan dan
konseling SMP
e Masuk

Scene menu
. keluar

‘Eogo\SMP\‘ 7

Logo Kabupaﬁ

utama

» Bacground.
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2. Storyboard Menu Utama
Storyboad menu utama terdapat pada Scene 2, yang didalamnya berisi
komponen-komponen, yaitu :
Tabel 3.13 Storyboard Menu Utama

ICRCRONONCN
OBJECT HOTKEY HIPERLINK
Scene 2
e Multimedia
Pembelajaran
Interaktif Scene menu BK,
Menu e BKSMP Scene isi materi,
Utama e Bimbingan Scene isi
TEKS _ _
Konseling petunjuk, Scene
e Materi video, Scene
catatan

ANIMASI

VIDEO
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3. Storyboard Menu Pengenalan BK
Storyboad menu pengenalan BK terdapat pada Scene 3, yang didalamnya berisi
komponen-komponen, yaitu :
Tabel 3.14 Storyboard Pengenalan BK

[O=Ce OO
OBJECT HOTKEY HIPERLINK
Scene 3
e Multimedia
Pembelajaran
Menu Interaktif
Pengenala e BKSMP
n BK e Pengertian Scene menu
TEKS )

e Tujuan utama

e Materi pengrtian

o Wrateri tujan BK

\
> -

e Menu utamaﬂ

o I:ng SMP. F:

SUAR

RAWANG

if

\\

C

ANIMASI | e ani

materi

VIDEO |-




4. Storyboard Menu Materi
Storyboad menu materi terdapat pada Scene 4, yang didalamnya berisi

komponen-komponen, yaitu :
Tabel 3.15 Storyboard Menu Utama
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[CNCROCNON
Scene 4

Menu
Kuis

OBJECT

HOTKEY

HIPERLINK

TEKS

e Multimedia
Pembelajaran
Interaktif

e BKdan kelas

e Teks BAB |- BAB
\1

e Judul materi

e Kuis pg, kuis esaai

teri'Kuis\.:'k
-'\M"k ™ /

e Kembali *

A

Scene Kkuis,

menu utama

[/}

e LogoSMP *

SUARA

ANIMASI

masing materi.gif

—

™

VIDEO
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5. Storyboard Menu Kuis
Storyboad menu kuis terdapat pada Scene 5, yang didalamnya berisi komponen-
komponen, yaitu :
Tabel 3.16 Storyboard Menu Kuis

OBJECT HOTKEY HIPERLINK
Scene 5

e Multimedia
Pembelajaran
Interaktif

e BKdan kelas

e Teks BAB |- BAB

TEKS VII Scene materi

e Materi BAB I- BAB

i .

Mateﬁ.i;/

e Soal kuis 4

o Kembali

Menu
Materi

SUARA

ANIMASI | ¢ Animasi kuis.gif

VIDEO -
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6. Storyboard Menu Video
Storyboad menu video terdapat pada Scene 6 , yang didalamnya berisi
komponen-komponen, yaitu :
Tabel 3.17 Storyboard Menu Video

a— OBJECT HOTKEY HIPERLINK
Scene
9 e Multimedia
Pembelajaran
. Scene menu
TEKS Interaktif
. utama
Menu e Judul materi video
Video e Kembali
e Logo SMP
¢ Logo Kabupaten
o\l:engemutarl
o\Backfound\ngfasi

o SuaraFilm [/
= = =
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7. Storyboard Menu Catatan
Storyboad menu awal terdapat pada Scene 7, yang didalamnya berisi komponen-
komponen, yaitu :
Tabel 3.18 Storyboard Menu Catatan

T OBJECT HOTKEY HIPERLINK
7 e Multimedia
Pembelajaran
Interaktif Scene menu
Menu TEKS e Judul materi video utama, folder
Catatan o Kembali windows
e Teks dokumen
e Teks catatan
e T"ogo SMP ,
o\l_ogc»Kabupat\e/

e Logo pemuta’;g
o Backround-apli

ora 'J l,j
AN \4
VIDEO -

SAWAN
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8. Storyboard Menu Petunjuk
Storyboad menu video terdapat pada Scene 8 , yang didalamnya berisi
komponen-komponen, yaitu :
Tabel 3.19 Storyboard Menu Petunjuk

OBJECT HOTKEY HIPERLINK
Scene
8 e Multimedia
Pembelajaran
Menu Interaktif Scene menu
Petunjuk TEKS .
e Petunjuk utama

o Materi isi petunjuk

e Kembali

e Logo SMP
o\l:egQ\I_(abupa;t\en

o\l_ogmebelﬁ;r‘){{

sesudah ﬂ




55

3.2.8 Perancangan Tampilan Multimedia Pembelajaran Interaktif BK
Tahap perancangan bertujuan untuk memberikan gambaran secara detail
perangkat lunak multimedia pembelajaran yang akan dibuat.

1. Rencana Tampilan Awal
Tampilan awal adalah halaman pertama pembuka multimedia pembelajaran,
untuk lebih jelasnya pada gambar 3.25.

1 2 3
1 I I
Logo Media Interaktif Bimbingan Konseling Logo
MNama Sekolah
[ Nama pelajaran dan nama sekolah ]_’ 4

Amnimasi Pembuka

Terdapat teks judCilymtilti be
5

Kolom ini terdapat Teks
(vi).

5 | Kolom ini berisi animasi tampilan untuk menarikemi glajar siswa.

6 | Tombol untuk keluar aplikasi

7 | Tombol untuk masuk aplikasi
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2. Rencana Tampilan Utama
Tampilan Utama adalah halaman kedua multimedia pembelajaran, untuk lebih

jelasnya pada gambar 3.26.
1 2 3
ry A A
| 1 L
| Logo { Nama Sekolah ’ { Logo }

i > 4
[ -1—{ Bimbingan Konseling Nama Pelaiaran }

) |

? +{ Maten ] [ kelas ]_. :
J
)

g ....[ Video

Gambar atau

Animas] 1

No
1
4
2 %m_inte[z@f bimbingan konseling
3
4 gan dan Konseling) dan kelas
5
6
! /
| /
9 | Tombol untuk masuk halaman petunjuk
10 | Tombol untuk kembali ke menu awal
11 | Tampilan gambar atau animasi pada halaman menu utama
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3. Rencana Tampilan Pengenalan BK
Tampilan pengenalan BK adalah halaman yang menjelakan materi tentang BK,
untuk lebih jelasnya pada gambar 3.27.

1 2 3
LY 4 L3
T 1 T
Loge Media Interaktif Bimbingan Konseling Logo
Nama Sekolah

[ Materi Pengenalan Bimbingan dan konseling ]—b 4
6 - { Pengertian ] 3 ‘—[ Tujuan ]

‘ Gambar atau animasi ’—F 7

S

S

~ PN
abel 3.22 Keterangan Rencan% Tampilan Pengenalan BK

=z
o

__Keterangan Gambar.

Tampilan gambar atau animasi pada

| N O O | W] N|

Tombol untuk kembali ke menu utama




4. Rencana Tampilan Materi BAB
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Tampilan materi BAB adalah halaman yang untuk memilh BAB materi, untuk

lebih jelasnya pada gambar 3.28.

2

3
Y

1
ry 'y
1 |

| Logo

Media Interaktif Bimbingan Konseling
Nama Sekolah

I‘ Logo]

{ Mlaten Setiap BAB

.

5

] | |

(o) (o) (o)

()

BAB VIII

&

\-

angan Renc?'r'la)l'ampilan Materi BAB

Keterangan Gambar

bingan konseling

Tombol untuk kembali ke




5. Rencana Tampilan Materi Sub BAB
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Tampilan materi BAB adalah halaman yang untuk memilh BAB materi, untuk

lebih jelasnya pada gambar 3.29.
1

2

3

t i

t

Logo Media Interaktif Bimbingan Konseling
Nama Sekolah

2

[ Nama BAB ]—' 4

[ Eeterangan BAB

= s

‘ Judul Maten

Gambar atau Animasi 7 l

[
S

24 Ketera R"e'nca@' Tampilan Materi

Sub BAB

Z
o

Keterangan Gambar

bingan konseling

| N| O g | W N|
A
=3
o
3
=]
—
@D
=

Tombol untuk kembali ke menu B
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6. Rencana Tampilan Menu Video
Tampilan menu video adalah halaman yang untuk memberi latihan cuplikan

video tentang pendidikan, sekaligus pemahaman materi lebih dalam, untuk lebih jelasnya

pada gambar 3.30.
1 2 3

| Logo

MNama Sekolah

{ Media Interaktif Bimbingan Konseling ] { Logo ]

Pemutar video

a Tampilan Menu Video

No in Gambar_

~N| o O B~ W N

Tombol untuk masuk ke halaman
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7. Rencana Tampilan Menu Catatan
Tampilan menu catatn adalah halaman yang untuk memberi latihan secara
manual, sekaligus terdapat file dokumen yang tersimpan, untuk lebih jelasnya pada

gambar 3.31.

1 2 3

' 'y h

Logo Media Interaktif Bimbingan Konseling Logo
Nama Sekolah
Teks Catatan ]—' 4
& 5
----- ampilan-Menu Catatan
-

No

Menampilakan Lo

Kolom ini terdapat Teks

Kolom berisi pilihan dokume

Kolom ini berfungsi untuk memasuka

~N| O O B~ W N

Tombol untuk masuk ke halaman utama
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8. Rencana Tampilan Menu Petunjuk
Tampilan menu petunjuk adalah halaman yang untuk memberi cara penggunan

aplikasi pada pengguna, untuk lebih jelasnya pada gambar 3.32.

1 2 3

ry ry 'y

i 1 T
Logo Media Interaktif Bimbingan Konseling Logo

Nama Sekolah
| Teke petmiie }—— 4
Gambar atau animasi teks
6 5

C e ) . 0 o

Tabel 3.27 Keterangan Reng;ma Tampilan Petunjuk
4

=z
o

— Keterangan Gambar .

Tombol untuk masuk ke halaman uta

Tombol untuk kembali ke halaman sebelumnya

O O N O O & W| N| B+~

Tombol untuk masuk ke menu selanjutnya
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9. Rencana Tampilan Isi Materi
Tampilan isi materi adalah halaman yang untuk menyajikan materi yang akan
diberikan, untuk lebih jelasnya pada gambar 3.33.
1 rd

2 3

L3 4 L3
| 1 |

Logo Media Interaktif Bimbingan Konseling Logo
Nama Sekolah

Teks BAE 4
I Teks nama maten ]—v 5

Isi materi

Gambar atau

angan Rencana Tampilan Isi Materi
~ La\

No Keterangan Gambar

1

2 bingan konseling
3

4

5

6

7

8

9 | Tombol untuk masuk ke menu selanjutnya

10 | Tombol untuk masuk ke halaman kuis pg (untuk materi Bk tidak ada)
11 | Tombol untuk masuk ke halaman kuis esai (untuk materi Bk tidak ada)
12 | Tombol untuk kembali ke halamn sub materi
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10. Rencana Tampilan Kuis Pilihan Ganda
Tampilan kuis pilihan ganda adalah halaman yang untuk memberi latihan
sekaligus pemahaman materi lebig dalam, untuk lebih jelasnya pada gambar 3.34.

1 z 3
A 4 A
i 1 T
Logo Media Interaktif Bimbingan Konseling Logo
Nama Sekolah
]
T I Teks nama mater ]—. 5

Teks pertanyaan Telk Hasil 7
jawaban
g +—E Tmb plh a jl Tmbplhc I—p 3
Gambar atau
s 4—f Tmopmb || Tmbpmd f> s animast

A

A

Ehcane};‘i\‘@hpilan kuis pilihan ganda

No Keterang@w Gambar

1 ol

2 pimbingan konseling
3

4

5 | Kolom ini terdapat

6 | Tombol ini berisi soal la J
7 | Kolom ini berisi hasil dari ja J
8 | Tombol pilihan jawab a,b,c,d

9 | Tombol untuk kembali ke menu materi

10 | Gambar atau animasi sebagai penarik perhatian
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11. Rencana Tampilan Kuis Esaai
Tampilan kuis pilihan esaai adalah halaman yang untuk memberi latihan
sekaligus pemahaman materi lebih dalam, untuk lebih jelasnya pada gambar 3.35.

3

'y
1

Logo Media Interaktif Bimbingan Konseling Logo
Nama Sekolah

[ Teks nama mater ]—r 5

B

1
ry
1

—[ Pertanyaan 1 _] [ Kolom jawaban 1 J_
—L Pertanvaan 2 _] L Kolom jawaban 2 _]—
[ —[ Pertanvaan 3 ] [_ Kolom jawaban 3 j—
_[ Pertanyaan 4 ][ Kolom jawaban 4 ]_
_[_ Pertanyaan 5 _][ Kolom jawaban 3 ]_

PE—

8 “‘_[ Kolom Periksa dan

Kambali —* 3

\‘- I.\
el 3.30 Ke an Rencana Tampilan kuis Esali
— PN

Keterangan Gambar

Z
o

Menampilkan gambar logo sekolah:

Terdapat teks judul multim¢ E E

Menampila 0go Kabupe

Kolom ini ter eW

Kolom ini terdapa am

Tombol ini berisi soal lati aai

Kolom ini untuk mengisi ja

Tombol untuk memeriksa jawabn

O O N| O O | W N| B~

Tombol untuk kembali ke menu materi

3.3. Material Collecting (Kebutuhan Material)

Material Collecting (pengumpulan bahan) adalah tahap pengumpulan bahan yang
sesuai dengan kebutuhan yang dikerjakan. Kebutuhan material sangat diperlukan untuk
membangun sistem multimedia pembelajaran ini. Material yang diperlukan, yaitu materi
tentang pelajaran bimbingan dan konseling untuk kelas VII. Sebagai pendukungnya

dibutuhkan material gambar, suara, dan animasi.



http://derayaki.blogspot.com/2011/06/teori-pengembangan-multimedia-luther.html
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3.3.1 Bahan Pelajaran Bimbingan dan Konseling
Pengumpulan bahan materi pelajaran bimbingan dan konseling didapat dari
beberapa sumber yaitu :
1. Silabus satuan layanan bimbingan dan konseling SMPN.
2. Buku panduan belajar bimbingan dan konseling kelas VII.
3. Wawancara guru bimbingan dan konseling SMPN.
3.3.2 Bahan Gambar, Animasi, Suara
1. Gambar
a. Gambar logo

Gambar logo sekolah dan kabupaten di dapat dari web, atau dapat dari
sekolah.
Gambar background

Gambar background dibuat dengan dengan bantuan aplikasi edit foto, dari

idapt dari'web atau penyimpanan data.
asi R

rapa animasi dibuat secara m#ual, dan beberapa diambil dari flash yang

I dariweb. o o
i i ' Fnaka bahan suara didapat
nyea jratiS. Bisa diedit dengan aplikasi




