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TINJAUAN PUSTAKA

2.1 Multimedia

Multimedia yang dibahas meliputi definisi, objekjelb multimedia, dan

multimedia interaktif.

2.1.1 Definisi Multimedia

Multimedia dapat diartikan sebagai penggunaan laplaemedia yang

berbeda untuk menggabungkan dan menyampaikan iagortalam bentuk

teks, audio, gambar, animasi, dan video.

Beberapa definisi menurut beberapa ahli multimedalah:

1.

2.

Kombinasi dari komputer dan video

Kombinasi dari tiga elemen : suara, gambar, das tek

Kombinasi dari paling sedikit dua media input atautput. Media ini
dapat berupa audio (suara, musik), animasi , vie&s grafik dan
gambar(turban dan lain-lain)

Alat yang dapat menciptakan presentasi dan dinalars interaktif
yang mengkombinasikan teks, grafik, animasi, addio video
Multimedia dalam konteks komputer menurut hofste2@01 adalah :
pemanfaatan komputer untuk membuat dan menggabunghes,
grafik audio, video, dan menggunakan tools yang uregkinkan

pemakai berinteraksi, berkreasi, dan berkomunikasi.



2.1.2 Objek — Objek Multimedia
Terdapat enam jenis objek multimedia yaitu : tej@nbar, audio,
animasi, video, dan link interaktif. Peranan masmasing objek dalam
keseluruhan system multimedia adalah sebagai lteriku
1. Teks
Bentuk data yg paling mudah disimpan dan dikendalikdalah
teks. teks merupakan yang paling dekat dengan data yang
paling banyak kita lihat. Teks dapat membentuk kataat atau
narasi dalam multimedia yang menyajikan bahasa Kibutuhan
teks tergantung pada kegunaan aplikasi multimedia.
2. Gambar / Grafik
Alasan untuk menggunakan gambar dalam persentasi at
publikasi multimedia karena lebih menarik perhatdan dapat
mengurangi kebosanan dibandingkan dengan teks. &adapat
meringkas dan menyajikan data kompleks degan cang Yparu
dan lebih berguna. Sering dikatakan bahwa sebuatbg@gadapat
menyampaikan seribu kata. Tapi itu hanya berlakik&éita bisa
menampilkan gambar yang diinginkan saat kita merkarinya.
3. Audio
PC multimedia tanpa audio hanya disebut unimediakaip
multimedia. Kemampuan dasar audio yang harus dimMC
multimedia antara lain :

a. Membuat dan mensintesis bunyi



b. Menangkap bunyi dari luar

c. Mengendalikan bunyi yang dibuat dari instrumenkietik,
misalnya MIDI

d. Memainkan kembali bunyi tersebut lewat speaker atau
sejenisnya.
Ada tiga belas jenis objek audio yang bisa digunaftalam
produk multimedia, yaitu format waveform audio fadfat, ibf,
mod, rmi, sbi, snd, voc, au, MIDI sound track, catipdisc
audio, dan Mpa3 file.

4. Video

Video merupakan teknologi untuk menangkap, merekam,

memperoses, mentransmisikan dan menata ulang gédaiggrak.

Biasanya menggunakan film seluloid, sinyal elekitpatau media

digital. Video berkaitan dengan “penglihatan dandengaran”.

5. Animasi

Animasi berarti gerakan gambar atau video, segertikkan orang

yang sedang melakukan suatu kegiatan, dan lainKainsep dari

animasi adalah menggambarkan sulitnya menyajikdornmasi

dengan satu gambar saja, atau sekumpulan gambaikiBe juga

tidak dapat menggunakan teks untuk menerangkannmafs.

Informasi seperti halnya filsm, dapat berupa frdmased atau cast

based. Frame-based animation (animasi berbasise)rahiuat

dengan merancang setiap frame tersendiri sehingaalapatkan
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tampilan akhir. Cast based animatior{fanimasi berbasis cast)

mencakup pembuatan kontrol dari masing-masing olyjekg

bergerak melintasi background.

6. Link Interaktif

Sebagian dari multimedia adalah interkatif dimaaagguna dapat

menekan mouse atau objek pada screen seperti lat#torieks dan

menyebabkan program melakukan perintah tertentik interaktif

diperlukan bila pengguna menunjuk pada suatu objald button

supaya dapat mengakses program tertentu. Link aktiér

diperlukan untuk menggabungkan beberapa elemeninmedlia

sehingga menjadi informasi yang terpadu.
2.1.3 Multimedia Interaktif

Multimedia interaktif adalah aplikasi yang dibanguoleh
kumpulan script, control statement, event headan, finction terhadap
objek multimedia yang meliputi: teks, image, audivideo dan
animasi.dalam membuat multimedia interaktif, pembdapat pergi
kesuatu bagian yang berhubungan dengan pembuataiukptersebut,
untuk mendapatkan suatu informasi tanpa harus rketmg@iara-cara yang
terdapat sebelumnya. Tampilan secara interaktibatibdalam bentuk
menu.

Format interaktif dapat diguanakan atau diaplikasikeberbagai
bentuk produk, termasuk alat untuk rujukan ataurgak. Produk-produk

yang dihasilkan dari multimedia interaktif diantaya seperti ensiklopedia
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atau kamus, aplikasi tutorial atau pelatihan, meatiasa elektronik,
hiburan seperti games. Produk pendidikan dan latineemerlukan
masukan interaktif khususnya dalam latihan tugakap&n cirri-ciri dari
multimedia interaktif diantaranya sebagai berikut :
a. Dapat berupa web atau CD
b. Disusun dalam bentuk menu
c. Memperbolehkan berpindah dari satu informasi kermfsi lain
d. Suatu penyampaian informasi yang kompleks dapaddifianakan
dengan menggunakan produk multimedia interaktif.

2.2 Pembelajaran

Pembelajaran merupakan suatu upaya untuk membelajaseseorang
(individu) atau sekelompok orang melalui berbagaaya (effort) dan berbagai
strategi, metode, dan pendekatan kearah pencapiipan yang telah
direncanakan. Pembelajaran pada dasarnya merupakgatan terencana yang
mengkondisikan merangsang seseorang (individu) ligar belajar dengan baik
sesuai dengan tujuan pembelajaran.

Menurut A.S. Sadiman, kata pembelajaran dan kataggaran dapat
dibedakan pengertiannya, kata pengajaran hanydiddam konteks guru-murid
dikelas formal, sedangkan kata pembelajaran tiéalys ada dalam konteks guru-
murid dikelas formal akan tetapi juga meliputi kegn belajar mengajar yang

tidak dihadiri oleh guru secara fisik.
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2.2.1 Pengajaran Berbantuan Komputer

Komputer dikembangkan pada tahun 1950-an sebagaisikbesar
tahun itu dengan tabung-tabung vakum dan bermil-kabel yang
memenuhi ruangan besar. Pada awalnya komputercdimgnhanya untuk
mengelola dan matematiaritmatika) dan dalam perhitungan matematika
tingkat tinggi. Pada waktu itu masih belum jelaggdmana pemakaian
komputer dalam bidang pendidikan sekalipun demjkigZremakaian
percobaan-percobaan pengajaran komputer sudah didtdis pada tahun
1950-an dan 1960-an. Percobaan-percobaan ini dindooleh adanya
perkembangan Fortran dan tumbuhnya bahasa komyanerlebih mudah
dipelajari dan hasil penelitian pengajaran berm@ogdari B.F Skiner.

Hasil penelitian yang dibuat oleh B.F. Skiner ptadaun 1954 berhasil
membuat sebuah alat perlengkapan mekanik yangitdedi sebuah kotak
kecil yang memiliki jendela permukaan atasnya ydagat memberikan
informasi tercepat pada kertas. Pada sisa yangildibepertanyaan berupa
pilihan berganda atau kertas kosong yang harusd#isgan cara memilih
jawaban tersebut, jika mereka menjawab satu jawalaag tepat, maka
kertas jawaban akan bergeser pada kertas berikutnya

Cara ini menghasilkan suatu mekanisme untuk mesadian
pelajaran dengan kemampuan individual, dan dengeam demikian dapat
mengontrol jumlah kelompok siswa yang besar. Hijuiga dapat menjaga

keaktifan siswa dalam mengerjakan pekerjaan. Rsakapengajaran
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berprogram dibuat untuk memperkuat materi pengajayang telah
diberikan dikelas dengan metode yang mudah diberika
2.2.2 Pola Pengajaran

Pola pengajaran ada tiga yaitu : pola pengajaradisional, pola
pengajaran dibantu media dan pola pengajaran nedia aplikasi ini, pola
pengajaran yang di ambil adalah bentuk ketiga y@ota pengajaran dengan
media.

Didalam situasi tertentu, apabila para siswa sudahmiliki disiplin
ilmu tinggi dalam belajar, latar belakang pengalanteelajar sera pola
belajar yang cukup matang maka interaksi belajarga@r bisa dilakukan
langsung antar siswa dengan media pengajaran géaigdipersiapkan oleh

para ahli media atau guru. Pola pengajaran initddiflaat pada gambar 2.1

Penetapan
Tujuan Materi dan
Mode

Gambar 2.1 Pola Pengajaran Media
2.2.3 Ruang Lingkup Pengajaran Berbantuan Komputer
Pengajaran berbantuan komputer memiliki tiga kamepo utama
yaitu :
1. Perangkat keras berupa komputer dan piranti-pirgati
2. Perangkat lunak berupa sistem operasi, perangksdk lwntuk
mengembangkan modul, program komputer dan mempeesiean

materi (aplikasi tutorial).
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3. Manusia pembuat atau pengembang modul atau pengguna

pengajaran berbantuan komputer.

Aplikasi tutorial merupakan salah satu bentuk pgkah lunak
pengajaran berbantuan komputer. Komponen-kompopkkesi tutorial ini
terdiri dari domain materi, sisem pengendali peagej dan antar muka
pemakai.

1. Domain materi

Pembuatan domain materi dilakukan dengan memindabkaan-
bahan yang diperolenh dari buku referensi ke suatogram
komputer.

2. Sistem pengendali pengajaran

Dengan membuat pengendali pengajaran, diharapkanodih suatu
aplikasi tutorial yang sisematis dan terarah.

3. Antar muka pemakai

Antar muka pemakai adalah bagian yang sangat merdalam
aplikasi tutorial, sebab bagian inilah yang berlpata langsung

dengan pemakai, seperti diperlihatkan pada gamBatiawah ini.

Gambar 2.2 Komponen Aplikasi Tutorial
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Sistem-sistem komputer dapat menyampaikan pengajaegara
langsung kepada para pengguna melalui cara bedksiedengan materi
yang diprogramkan kedalam sistem. Ada berbagaamaaemungkinan
penggunaannya yang meliputi model-model mengajsingga komputer
dapat memberikan kemudahan paling efekif.

Dalam model tutorial ini pola dasarnya mengikutinga&aran
berprogram tipe bercabang dimana informasi disajidalam unit-unit
kecil, lalu disusul dengan pertanyaan. Jawaban yamgtegrasikan oleh
pembuat program sebagai umpan baliknya. Sistem mekab komentar
kepada pengguna atas jawaban yang diberikan.

2.3 Komputer Dalam Pendidikan

Komputer dapat didefinisikan sebagai alat yang tapenerima informasi
yang diterapkan untuk prosedur pemrosesan informdasi memberikan hasil
informasi baru dalam bentuk yang mudah digunakah pemakai.

Komputer digital adalah informasi yang ditangamtokomputer ini diubah
kedalam bentuk digital yaitu kode berdasarkan sidgtéer pinary) yang hanya
menggunakan simbol angka O dan 1 sebelum diprdsesiputer ini bisa
digunakan untuk tujuan pendidikan. Komputer anatm@alah komputer yang
didesain untuk menangani data yang belum dikorkeangtedalam bentuk digit.

2.3.1 Peranan Komputer Dalam Bidang Pendidikan
Penggunaan komputer dalam pendidikanahdsébagai alat untuk
belajar mandiri, dimana komputer memegang peranaminy dalam

program belajar mengajar. Jika dihubungkan dengamanan tersebut
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biasanya komputer digunakan sebagai salah satuddarimetode yang
berbeda. Pertama, komputer digunakan sebagaigupsngganti, dimana
user atau siswa dapat mengikuti suatu diskusi yseutang berlangsung
melalui sebuah alat terminal untuk belajar seaateraktif.

Kedua, komputer digunakan sebagai labolatorium Isisnuyang
dilengkapi berbagai fasilitas, dimana user atawaidapat melaksanakan
eksperimen dengan sistem model yang telah diprdgmankedalam
komputer.

2.3.2 Faktor-faktor yang Mempengaruhi Penggunaan Kmputer

Dalam Bidang Pendidikan

Komputer dan teknologi informasi baru secara paaénwmampu
menyebabkan berbagai perubahan yang besar darujauk dijangkau
oleh sistem pendidikan kita. Berbagai perubahasebert tidak dapat
dibandingkan dengan apa yang pernah dihasilkanméathia cetak sebagai
teknologi informasi lama.

Beberapa faktor yang mempengaruhi komputer dalagang
pendidikan diantaranya :
1. Faktor-faktor Teknik :
Secara umum untuk mempelajari komputer diperlilkemauan untuk
mempelajari hal-hal yang bersifat mendasar yaitwhanempelajari
berbagai bahasa baru dalam komputer dengan tujuatuk u
berkomunikasi dengan komputer.

2. Faktor sifat pendidik
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Sikap para guru atau dosen didalam memperkenglesggunaan
teknologi baru tidak baik apabila orang yang akaemmpergunakan
teknologi memandang atau memanfaatkan teknologu harsebut
masih berwawasan dan berperan secara tradisional.
3. Faktor Pendidikan Lainnya
Suatu hal nyata ditakuti oleh beberapa ahli pekdidiadalah dengan
penggunaan komputer dan aspek-aspek informasi ltekndaru
lainnya secara meningkat, maka akan mengarah padssisyang
sangat tergantung pada sistem belajar bermedia pangntangan
dengan belajar mengajar.
2.4 Teori Dasar Disain Komunikasi Visual
Teori dasar desain komunikasi visual yang akanhdibameliputi elemen
estetika sebagai dasar perancangan disain, teotijlbestetika, peranan kata-kata
dan media gambar.
2.4.1 Elemen Estetika Sebagai Dasar PerancangBisain
Sejak jaman dahulu manusia telah mengenal seswatg wydah,
bagus, menarik, dan mengagumkan, sebagai bagiayajirhanya bobot
rasa dari tiap orang selalu berbeda. Para ilmuamaiNiumenyebut dengan
istilah “Estetika” yang dalam bahasa Yunani disetAitheis” yang berarti
tanggapan atau pengawasan, selanjutnya oleh Alexar@otilieb
Baumgarten (1714-1762) dipopulerkan dengan nafesthetica” , yang

kemudian berkembang sebagai ilmu yg mempelajatatenkeindahan.
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Penerapan elemen-elemen serta prinsip-prinsipndaiam proses
disain, dengan maksud agar dapat menghasilkan &aaya grafis yang
menarik, nikmat dipandang, tampil menyolok, dankbsan. Bentuk karya
disain komunikasi visual bisa berupa media cetakrdedia elektronik.

Disain pada dasarnya adalah hasil penyusunan @aengal visual
dan emosional dengan memperhatikan elemen-elemerpritasip-prinsip
disain yang dituangkan dalam komposisi yang markapposisi berasal
dari kata latinComponereyang artinya penggabungan. Pada dasarnya suatu
komposisi merupakan penggabungan dari banyak baginjadi suatu
bentuk yang serasi. Keindahan disain komunikasialimengandung unsur-
unsur estetika yang terdiri dari :

a. Garis
Bentuk garis bisa bersifat lurus atau lengkung mankeduanya
mempunyai bentuk dan karakter yang berbeda.

b. Bentuk
Istilah bentuk digunakan untuk menyatakan suatungtman yang
tampak dari suatu benda. Bentuk adalah tubuh yengilgaris-garis.
Garis adalah bagian tepi atau garis pinggir berstuétu benda atau
biasa disebut kontur benda.

c. Warna
Warna merupakan suatu yang tergantung kepada stregkthaya yang
menyinarinya sehingga penting untuk diperhatikanetik@an tipe

penyinaran cahaya.
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. Cahaya

Tidak perlu disangsikan lagi besarnya pengaruh yaaharutama
terhadap warna karena tanpa cahaya kita tidak dkpat melihat
warna

. Ruang

Hubungan antar ruang merupakan bagian dari pemgaoadisain,
apakah itu berupa jarak antar huruf atau huruf dengambar yang
terletak pada sebuah bidang.

Tekstur

Tekstur adalah sifat dan kualitas fisik dari pekaman suatu bahan atau
benda.

. Keseimbangan

Untuk menghayati keseimbangan hanya diperlukan $tk atau
sumbu khayal, guna menentukan letak objek-objelky y&@an disusun

menurut prinsip keseimbangan.

. Keserasian

Keserasian adalah suatu usaha menyusun berbagaimmientuk,
bangun, warna, tekstur, dan elemen lain yang disasaara seimbang
dalam suatu susunan komposisi yang utuh agar nidipandang.
Proporsi

Proporsi merupakan perbandingan antara satu bdgiarsuatu objek
atau komposisi terhadap bagian yang lain atau deagh&eseluruhan

objek atau komposisi.
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J. Skala
Pemakaian skala dimaksudkan untuk menciptakanrdsaa dan
kesatuan objek dalam suatu disain
k. Irama
Dapat dikatakan bahwa irama berfungsi mengaralplesthatian dari
suatu tempat atau bidang ketempat atau bidang lngsehingga
tercipta suatu kesan gerak
Elemen-elemen prinsip disain tersebut diatas sapgating
bagi disainer komunikasi visual karena masing-ngasmemiliki
karakter khusus yang bisa dimanfaatkan dalam prpsesncangan
yang sistematis. Oleh karena itu para disainerupemempelajari
teorinya dan kemudian mengimplementasikan.
2.4.2 Peranan Kata-Kata
Kata-kata dalam bentuk tulisan dijadikan sebagearsa komunikasi
yang menarik dan efektif. Unsur kata-kata dalanmuslayout judul, artikel,
caption, logo, dan sebagainya, memiliki peranan tipgn untuk
mengkomunikasikan suatu pesan kepada masyarakaumem mudah
menangkap. Membaca dan memahami kata-kata yamgtéetaisun.
2.4.3 Media Gambar
Media gambar atau visual mampu mengkomunikasikaarpdengan
cepat dan berpesan. Sebuah gambar bila tepat reyai)i bisa memiliki
nilai yang sama dengan ribuan kata, juga secaligidiol mampu untuk

memikat perhatian. Fungsi gambar hendaknya bemarbdimanfaatkan
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agar dapat menarik perhatian dan guna mempercigotik. Apabila perlu

bisa ditambahkan hal-hal lain yang juga bisa meaggkan, antara lain

dengan menyediakan “waktu” untuk beristirahat ssjendalam bentuk
ruang yang dikosongkan
2.5 Interaksi Manusia dan Komputer

Prinsip kerja dari sebuah sistem komputer adaladukaan, proses, keluaran.
ketika penguna bekerja dengan sebuah komputer, pethkgguna tersebut akan
melakukan interaksi dengan komputer dengan mengguneara-cara tertentu,
secara umum yang digunakan oleh pengguna membesiatn perintah kepada
komputer dan komputer menanggapinya dengan mencai@k menuliskan
tanggapan itu pada layer tampilan.

Salah satu kriteria yang harus dimiliki oleh sebpahangkat lunak untuk
mendapatkan predikat “ramah dengan pengguna” adahtva perangkat lunak
itu memiliki antar muka yang bagus, mudah diop&easi mudah dipelajari dan
pengguna selalu merasa senang untuk menggunakamgfat lunak tersebut.

Antar muka suatu perangkat lunak menggambarkanirhaga cara sebuah
program akan dilihat dan digunakan oleh pengguesarifangan sebuah antar
muka termasuk didalmnya mendefinisikan layer, kelnaprinter dan struktur
menu.

Menurut Apple.HI. hal-hal yang perlu diperhatikaslain merancang antar
muka antara lain :

1. Real World Methapors
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Real World Methaporsnendasarkan pada pandangan pengguna dari sistem
tentang sesuatu yang nyata didunia daripada segaaguterdapat didalam
sistem komputer.
2. Selection Rather Than Remembering
Prinsip itu menjelaskan bahwa pengguna tidak hawersgingat nama-nama
dari perintah, file atau yang serupa. Hal ini bmsa berkaitan dengan
penggunaan menu-menu. Penggunaan tidak harus nikamb&rformasi
dengan segera kepada komputer dan tidak perlu teaf@ang sistem.
3. Consistency
Semua layar dan menu sedapat mungkn harus tedédratekerja sama,
bila menggunakanftinction key. Key yang sama harus berarti sama untuk
setiap menu, perintah yang sama harus ada padattgenm sama.
4. User control
Pengguna harus dapat memilih apa yang ingin dikanjadalam urutan
dimana akan dilakukan.
5. Feedback
Pengguna harus terus diberikan informasi tentaagyapg dikerjakan oleh
sistem.
2.6 UML (Unified Modeling Language)
Unified Modelling Language (UML) adalah sebuah "bahasa" yg telah
menjadi standar dalam industri untuk visualisasi,erancang dan
mendokumentasikan sistem piranti lunak. UML men&aar sebuah standar

untuk merancang model sebuah sistem.
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Dengan menggunakan UML kita dapat membuat modelkus¢mua jenis
aplikasi piranti lunak, dimana aplikasi tersebupataberjalan pada piranti keras,
sistem operasi dan jaringan apapun, serta ditdland bahasa pemrograman
apapun. Tetapi karena UML juga menggunatiassdanoperationdalam konsep
dasarnya, maka ia lebih cocok untuk penulisan pitanak dalam bahasabahasa
berorientasi objek seperti C++, Java, C# atau VB.NWalaupun demikian,
UML tetap dapat digunakan untuk modeling aplikasbspdural dalam VB,
Delphi atau C.

Seperti bahasa-bahasa lainnya, UML mendefinisikaaotash dan
syntaxsemantik. Notasi UML merupakan sekumpulan benthkisks untuk
menggambarkan berbagai diagram piranti lunak. @dtentuk memiliki makna
tertentu, dan UMLsyntax mendefinisikan bagaimana bentuk-bentuk tersebut
dapat dikombinasikan. Notasi UML terutama diturunkiari 3 notasi yang telah
ada sebelumnya: Grady Booch O@ODbject-Oriented Design)Jim Rumbaugh
OMT (Object Modeling Techniquejlan Ivar Jacobson OOSPbject-Oriented
Software Engineering).

2.6.1 Konsepsi Dasar UML

Konsepsi dasar UML digambarkan seperti dibawah in



Tabel 2.1 Konsep Dasar UML

Major Area View Diagrams Main Concepts
structural static view class diagram class, association, gen-
eralization, depen-
dency, realization,
interface
use case view use case dia- use case, actor, associa-
gram tion, extend, include,
use case generalization
implementa- component dia- | component, interface,
tion view gram dependency, realization
deployment deployment node, component,
view diagram dependency, location
dynamic state machine statechart dia- state, event, transition,

view

gram

action

activity view

activity diagram

state, activity, comple-
tion transition, fork,
join

interaction sequence dia- interaction, object,

view gram message, activation
collaboration collaboration, interac-
diagram tion, collaboration role,

message

maodel man-

model manage-

class diagram

package, subsystem,

24

agement ment view model
extensibility all all constraint, stereotype,
tagged values
Abstraksi konsep dasar UML vyang terdiri dastructural

classification dynamic behavigrdanmodel managemenbisa kita
pahami dengan mudah apabila kita melihat gambaradiadari
Diagrams Main conceptdisa kita pandang sebagai term yang akan
muncul pada saat kita membuat diagram.

UML mendefinisikan diagram-diagram sebagai berikut:
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1. Use Case Diagram
Use case diagram adalah deskripsi dari sebuah sistem dari
deskripsikan tipikal interaksi antara pengguna @oea) sebuah
sistem dengan sistemnya sendiri melalui sebuahtaceri
bagaimana sebuah sistem dipakai. Urutan langkajk#dmyang
menerangkan antara pengguna dan sistem disebutrgken
Dalam pembicaraan tentangse case,pengguna biasanya
disebut dengaractor. Actor adalah sebuah peran yang bisa
dimainkan oleh pengguna dalam interaksinya dengtens.

Contohuse case diagram

system name —

e

Cancel Appaintment
—

ﬁ% | Wake Appointment Schaduler

system boundary >

~—— <<include==

Patient T include use case

- i
\ Check Patient Record ﬁ)(

=<mc\ude>>/|\
|

- | — Doctor
Request Medication
extend use case
<<grlang> Defer Payment

Pay Bill
Extension points
¥ More Treatment

Cletk

extension point

child use case

Bill Insurance

generalization

Gambar 2.3 Use Case Diagram
2. Class Diagram
Class Diagramadalah sebuah spesifikasi yang jika diintansi

akan menghasilak sebuah objek dan merupakan inii da
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pengembangan denagn desain berorientasi obfelass

menggambarkan keadaan ( atribut/properti ) suastersi

sekaligus menawarkan layanan untuk memanipulasiaea

tiga area pokok:

a. Nama

b. Atribut

c. Metoda

Atribut dan metoda dapat memiliki salah satu $iikut :

a. Private tidak dapat dipanggil dari luakclass yang
bersangkutan

b. Protected hanya dapat dipanggil olelclass yang
bersangkutan dan anak-anak yang mewarisinya

c. Public, dapat dipanggil oleh siapa saja

Accountltem

Motes =tring

Order: OrderlD
OrderBalance: Cumency
Orderstatus  =ring

+ 4+ 4 +

GetltemBalance() : Cumency
GetOmder () : OrderlD

Gambar 2.4Accaunt item
Class dapat merupakan implementasi dari sebugbrface
yaitu class abstrak yang hanya memiliki metodiaterface
tidak dapat langsung diinstansiasikan, tetapi harus

diimplementasikan dahulu menjadi sebualass. Dengan
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demikianinterfacemendukung resolusi metoda pada saat
time

3. statechart diagram
Statechard diagranmenggambarkan transisi dan perubahan
keadaan ( dari satu state ke state lainnya ) solgjek pada
sistem sebagai akibat dari stimuli yang diterimaadd
umumnyastatechard diagranmenggambarkanlasstertentu (
classdapat memilih lebih dari satu statechard diagram )

4. Activity Diagram
Activity diagrammenggambarkan berbagai alir aktifitas dalam
sistem yang sedang dirancang, bagaimana masingwnabr
berawal,decisionyang mungkin terjadi dan bagaimana mereka
berakhir. Activity diagramjuga dapat menggambarkan proses
paralel yang terjadi pada beberapa eksekusi.
Activity diagram merupakanstate diagramkhusus, dimana
sebagian besastate adalah aktion dan sebagian besar transisi
di trigger oleh selesainyatatesebelum( internal processing ).
Oleh karena ituactivity diagram tidak menggambarkan
behavior internalsebuah sistem ( dan interaksi antar subsistem
) secara eksak, tetapi lebih menggambarkan praseprdan
jalur-jalur aktifitas dari level atas secara umum.

5. Sequence Diagram
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Sequence diagrammenggambarkan interaksi antar objek
didalam dan disekitar sistem ( termasuk penggdisajay dan
sebagainya ) berupanessageterhadap waktu. Sequence
diagram terdiri atas dimensi vertikal ( waktu ) ddimensi
hotizontal ( objek-objek ) yang terkait.

Sequence diagranmbisa digunakan untuk menggambarkan
skenario atau rangkaian langkah-langkah yang diaku
sebagai respon dari sebuah entgaentuntuk menghasilkan
output tertentu. Diawali dari apa yang mentrigger aldsi
tersebut, proses dan perubahan apa saja yangitegedra
internal danoutputapa yang dihasilkan.

. Collaboration Diagram

Collaboration diagramjuga menggambarkan interaksi antar
objek sepertsequence diagrametapi lebih menekankan pada
peran masing-masing objek dan bukan pada waktu
penyampaianmessage setiap message memiliki sequence
number dimana message dari level tertinggi memiliki nomo
satu.Messagalari level yang sama memiliki prefix yang sama.
. Component Diagram

Component diagram menggambarkan struktur dan hasung
antar piranti lunak, termasuk ketergantundgadependency )
diantaranya. Komponen piranti lunak adalah modtisbeode

baik berisi souce codemaupun binary code baik library
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maupunexecutablebaik yang muncul padeompile timelink
time maupunrun time Umumnya komponen terbentuk dari
beberapaclass ataupackage tapi dapat juga dari komponen-
komponen yang lebih kecil.
8. Deployment Diagram
Deployment diagram menggambarkan detail bagaimana
komponen di deploy dalam infrastruktur sistem dimana
komponen akan terletak ( pada mesin, server atantpkeras
), bagaiman kemampuan jaringan pada lokasi terssbperti
serverdan lain-lain yang bersifat fisikal.
2.7  Kurikulum
Kajian materi yang disampaikan dalam pembuatarkagiliini disesuaikan
dengan kurikulum berbasis kompetensi yakitu :

Materi pokok : Tata surya

Kompetensi Dasar :Mendeskripsikan sistem tata surya secara sederhana

dan interaktif.

Indikator :

1. Mengenali planet-planet dan benda-benda langit ydmegedar

mengelilingi matahari

2. Mendeskripsikan posisi planet-planet dalam tatgasur

3. Mendiskripsikan peredaran planet-planet didalain satya

4. Membuat perbandingan ukuran anggota-anggota taiga siengan

sekala tepat
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Hasil Belajar :
1. Mencari informasi tentang planet-planet dan beralagit lainnya
dalam sistem tata surya
2. Menggambarkan sistem tata surya.
2.8 Pembelajaran Sistem Tata Surya

Tata surya merupakan sekumpulan dari sekelompoklabéangit yang
berpusat pada matahari. Sistem tata surya terdnii lintang, planet, satelit,
asteroid, meteorid, dan komet. Bumi adalah seblaiepyang termasuk dalam
anggota tata surya.

1. Matahari

Matahari merupakan sebuah bintang, menyerupaidgadaijar yang sangat
panas. Matahari merupakan benda terbesar dalansuata dan menjadi pusat
tata surya. Matahari merupakan sumber energi utmgamanusia, karena panas
dan cahaya matahari sangat dibutuhkan bagi kehnddipgumi.

Matahari merupakan sebuah bintang yang menjadit plesa tata surya.
Ukuran diameter Matahari kira-kira 1.4 juta km. afetri memiliki volume kira-
kira 1.440.000 triliun kr@ energi yang dipancarkan matahari dapat mencagai 1.
x 10%joule.

Matahari terbentuk dari awan gas dan debu yangr.bbkda-mula awan
tersebut berputar membentuk bola besar yang bamsajolan menjadi kecil dan
panas. Matahari merupakan sebuah bola gas yandikiéagisan-lapisan yaitu :

1. inti

2. fotosfer
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3. kromosfer
4. korona
Karena menjadi pusat dari tata surya kita, mataidak mempunyai garis
edar. Matahari berputar pada porosnya tiap-tiaP Qéri.
Ada beberapa peristiwva yang sering terjadi dipeamuokmatahari yang
dapat dikategorikan sebagai ciri khas dari Matayeitu :
1. Noda Matahari
2. Granula
3. Prominensa
Banyak kendaraan angkasa yang sudah menyelidikiahaat tetapi
semakin dekat kira-kira dua pertiga jarak dari blkernatahari tidak mendapat
keterangan apapun. Yang memelopori adalah Pioddr. Bioner Orbiter Venus.
Voyager 1 dan 2, juga Ulysses yang diluncurkan padaber 1990 sebagai misi
NASA.
2. Planet
Urutan planet-planet anggota tatasurya yang tetdskapai terjauh dari
Matahari adalah Markurius, Venus, Bumi, JuvitertuBaus, Uranus, Neptunus.
Tidak seperti bintang, planet tidak memiliki cahaygendiri, melainkan
memantulkan sinar dari bintang.
Susunan tata surya digolongkan menjadi dua bagida planet dalam dan
planet luar. Planet dalam terletak diantara Maiatlan sabuk steroid seperti
Markurius, Venus, Bumi dan Mars. Planet luar taketiluar sabuk asteroid,

seperti Jupiter, Saturnus, Uranus, dan Neptunus.
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Lintasan planet, satelit dan asteroid disebrdit. Setiap planet berbeda

diorbitnya masing-masing dan berputar mengitari dlati. Perputaran planet

mengelilingi Matahari disebutevolusi planet. Waktu yang diperlukan planet

untuk melakukan satu kali putaran mengelilingi Mata disebutkala revolusi.

Perputaran planet pada porosnya disebiatsi sedangkan waktu yang diperlukan

planet untuk melakukan satu kali putaran pada pyedisebukala rotasi.

Berikut penjelasan dari planet-planet anggota td#ai surya:
A. Merkurius

Merkurius adalah planet yang paling dekat dengantaiai.
Diameter Merkurius 4.878 km, sedangkan jarak Medsurdengan
Matahari adalah 58 juta km. Massa Merkurius ad@l@b5 x Massa Bumi
dengan volume 0,056 x volume Bumi dan Density (bpnais) 0,984 x
berat jenis Bumi. Merkurius mempunyai suatu intigien kandungan besi
65%-75% disekeliling inti adalah metal (lapisan dgdryang mungkin
terjadi dari besi dan magnesium silikat dan kuditds terdiri dari kalsium
(zat kapur), sodium dan zat lainnya.

Planet ini hanya mempunyai jejak atmosfer, terutderdiri dari
argon, neon, dan helium (gas yang ringan) dan tekaermukaan sebesar
1 trilyun dari tekanan diatas Bumi. Suhu permukisiemkurius bervariasi,
suhu terdingin pada malam hari dapat mencapai °C7&aris edar atau
jarak berkeliling untuk Merkurius hanya 36 juta lmiu setara 58 juta km.

Kala revolusi Merkurius merupakan yang tercepatamialtata surya.
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Merkurius membutuhkan waktu 87,97 hari untuk mefiggl Matahari
satu putaran penuh. Kalarotasi merkurius membutulkaktu 58,6 hari.
B. Venus

Venus merupakan planet kedua terdekat dari Matah&hnus
merupakan benda langit yang paling terang setelataidari dan Bulan.
Planet Venus memiliki banyak sebutan, yaliintang kejorakarena
mempunyai cahaya yang cemerlatgntang timur atau bintang fajar
karena tampak disebelah timur sebelum Mataharnitteldnbintang barat
atau bintang senjakarena terlihat juga disebelah barat setelah Mataha
terbenam.

Jarak planet Venus dengan Matahari adalah 108kmtadiameter
Venus adalah 12.102 km, massa Venus adalah 0,8fi&ssa Bumi dan
volume 0,86 x volume Bumi sedangkan density (beras) 0,949 x berat
jenis Bumi. Venus yang berbentuk bola hampir sempumempunyai inti
cairan besi yang lebih kecil dibandingkan dengangydimiliki oleh
Bumi. Cairan ini dikelilingi oleh suatu lapisan yaterdiri atas silikon.
Akan tetapi, mungkin saja Venus tidak memiliki suatti terpisah, dan
mempunyai besi dan campuran silikon diseluruh plaigamping yang
dipisahkan dalam suatu lapisan dalam inti. Memildgpisan kulit atau
keraktebal sekitar 25-160 km.

Karbo dioksida (gas asam arang) merupakan penyutsuma dari
atmosfer Venus (96%). Sisanya kebanyakan nitrogegah asam sulfat,

karbon monoksida, oksigen, uap air, zat asan hiadlidla, dan asam



34

hidroflorida. Atmosfer Venus menjadi sangat padahana tekanan
dipermukaan sampai 90 kali lebih besar dibandingkada permukaan
Bumi, suhu Venus mencapai 45C.

Venus mempunyai lingkaran orbit paling banyak damua planet.
Venus membutuhkan waktu 243 hari untuk berotasapamiosnya dan
membutuhkan waktu 225 hari untuk berevolusi mefigegli Matahari.
Rotasi Venus sangat lambat, waktu yang dibutuhkatok rotasi lebih
lama dibandingkan waktu revolusinya.

Topografi Venus berbeda, satu rangkaian besars(gangah 150
km) dari permukaannya merupakan kawah dangkal. jdda dataran
tinggi (ketinggian rata-rata 3 km) dua area tanaggi yang luas adalah
Ishtar Terra, berada disbelahan utara, dan Apleofdrra, sedikit ke
selatan dari garis equador.

Untuk pertama kali dengan menggunakan suatu “Op#bung”
pada tahun 1610 diabad ke 18, J.H.Schroeter méw@etdgeberadaannya
dari suatu atmosfer. Pada abad ke 19, spekulaginatih mengenai
kehidupan di Venus dikarang oleh Jules Varne.

C. Bumi

Bumi merupakan planet ketiga terdekat dengan matdaa satu-
satunya planet yang memiliki atmosfer dan suhu yargnungkinkan
untuk terjadinya kehidupan. Dilihat dari angkasamButerlihat biru
berlapis atmosfir putih yang melingkar. Suhu di Bwsangat beragam

berkisar antara 70-5%. Diameter Bumi 12.756 km, jarak dari Matahari
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150 juta km, massa Bumi 5,97 x*4@g dengan volume 1.085 x‘F&m3
sedangkan berat jenis adalah 5,52 @c®Bumi terdiri dari beberapa
lapisan. Lapisan Bumi terdiri dari empat bagiariwai
1. Kerak Bumi
2. Mentel
3. Inti luar
4. Inti dalam
Suhu di Bumi sangat beragam, berkisar antara -78am@pai 55C.
Atmosfer Bumi merupakan lapisan udara yang menysiinBumi.
Berdasarkan ketinggian, suhu, dan susunan gasrigasfer dibagi
menjadi empat lapisan yaitu :
1. Troposfer
2. Stratosfer
3. Mesosfer
4. Termosfer
Bumi mempunyai garis edar berbentuk elips dengamirkeggan
0.00167. kecepatan orbitalnya adalah 29.79 km/d&t#da rotasi Bumi
membutuhkan waktu 23.92 jam untuk mengelilingi Mata satu putaran
penuh. Kala revolusi Bumi membutuhkan waktu 26525.
Bumi tidak sama dengan planet yang lain. Bumi memwpusangat
sedikit kawah, beberapa dataran vulkanis, dan 7@#nykaan tertutup

dengan air. Bumi mempunyai satu satelit yaitu BulBari penelitian
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batuan dan material yang dikumpulkan oleh exspedigiollo,
diperkirakan umur Bulan adalah antara 4-4,3 jutana

Satelit penyelidik pertama Amerika diluncurkan daranjung
Canaveral di Florida pada tanggal 31 januari 1988 chemberi fokus
pada peneliti bahwa terdapat pancaran keras yatiggkepi Bumi, yang
dikenal sebagai sabuk Van Allen.

D. Mars

Mars merupakan planet yang terletak pada urutampat dari
Matahari. Mars berupa gurun luas terdiri dari atesh dan batuan kecil-
kecil berwarna merah sehingga mars dikenal depimmet merah Jarak
mars dari Matahari 228 juta km, diameter mars dda&a’86 km,
massanya adalah 0,107 x massa Bumi, volume Malaha@d5 x volume
bumi sedangkan berat jenis adalah 0,712 x berit Rmi.

Peneliti tidak begitu yakin apakah mars mempunyatwsinti, tetapi
mereka berspekaluasi bahwa Mars kaya akan besi lelasih kecil
dibanding Bumi. Disekeliling inti adalah suatu ksgo tebal, yang terdiri
atas silikat kulit keras yang tipis ditutup olehsmla kemerah-merahan,
yang memberi warna pada planet ini.

Seperti Bumi, atmosfer bagian dalam Mars terdiri 88% gas asam
arang 2% zat lemas (nitrogen), dan 1,6 argoa sel@agdahan uap air,
karbon monoksida, oksigen, ozon, kripton, neon, xiamon terkandung

juga didalamnya. Suhu di Mars beragam, antara *CZ&ampai 37C.
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Ukuran planet Mars setengah dari Bumi, tetapi m&nihla rotasi
yang hampir sama yaitu 24,6 jam. Kala revolusi Marsmbutuhkan
waktu 1,88 tahun. Kala revolusi mars relatif sareaghn Bumi. Karena
lintasan Bumi dan Mars relatif dekat sekitar 78 jkim. dibandingkan
dengan Bumi Mars mempunyai garis edar yang unik.

Profil permukaan tanah dan batuannya menunjukawdatulunya
diplanet merah ini pernah terjadi berkali-kali bamjesar. Saat ini Mars
merupakan planet yang amat kering, dingin, dantimaster tipis. Mars
memiliki dua buah satelit yaitu Phobos dan Deinfdari semua planet,
Mars telah lama dipertimbangkan menjadi kandidaamat untuk
pangkalan kehidupan diluar angkasa. Planet iniitiitBiaman modern.
Ditahun 1965, Mariner memeriksa mars sampai 10pd0mariner 6 dan
7 dilalui pada tahun 1969 dan mariner 9 mengedangb dari oktober
1971-1975, NASA meluncurkan dua viking.

E. Jupiter

Jupiter merupakan pelanet yang berada diurutan irka Idari
Matahari. Jupiter adalah planet terbesar dalamdatga kita. Planet ini
tampak cemerlang walaupun jaraknya sangat jauh Blami. Diameter
Jupiter diperkirakan sekitar 142.984 km atau 1li ledbih besar dari
Bumi, jarak dari Matahari 778 juta km, massa Ju@t8 x massa Bumi,
dengan volume 1.323 x volume Bumi dan berat jedédadn 0,239 x berat
jenis Bumi. Jupiter adalah planet yang paling beldalam sistem tata

surya kita lebih besar 318 kali dari Bumi.
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Jupiter seperti halnya planet raksasa lainnya maeggusatu
komposisi yang sangat serupa dengan Matahari deetosepok bintang
bercahaya yang tampak seperti kabut, sebagian bekam dan hidrogen
dengan unsur-unsur yang lebih berat. BagaimanamaJupiter mungkin
mempunyai inti berupa mineral silikat dengan baitutkecil dan besi.

Suhu di Jupiter sangat dingin mencapai -153 dC.o&fer Jupiter
lebih banyak mengandung hidrogen (dengan volume)9@84 helium
(dengan volume 4,5%). Amoniak, gas metana, etaasakgrbit, uap air,
phospine, karbon monoksida, dan germanium tertradhyalalam jumlah
kecil (masing-masing dengan volume antara 0,1 da®0001%)

Jupiter mempunyai suatu orbit yang berbentuk paajang. Waktu
yang dibutuhkan untuk berotasi pada porosnya lumayagkat sekitar
9,84 jam. Berarti kala rotasi Jupiter sangat cegétanding Bumi
sedangkan kala revolusi yang dibutuhkan jupiter geéiingi Matahari
sangat lama, yaitu 11,86 tahun. Jupiter mempungada berbentuk
lonjong besar yang disebut noda merah besar &rat Red Spot.
Panjangnya 48.270 km dan lebarnya 16.090 km. noddapat dilihat
pada waktu tertentu saja. Beberapa ilmuwan yangapemelihat node ini
antara lain Robert Hooke (1660), Gian Domenico ©@ag4660), dan
Edward Barnard (1878).

Jupiter memiliki 17 satelit diantaranya :

a. lo

b. Europa
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c. Ganymade

d. Metis

e. Adretea

f. Amaltea

g. Thebe

h. Leda

i. Himalia

J. Lysitea

k. Elara

[.  Anenke

m. Carme

n. Pasiphea

0. Sinope

Ganymade adalah satelit terbesar yang dimiliki giabipiter. Satelit
lainnya yang cukup besar adalah lo, Europa, dalisal

Pada tahun 1973, Amerika Serikat mengirimkan Pioné
melintasi Jupiter dan mengambil foto. Tahun benigat Amerika Serikat
mengirimkan lagi pesawat pioneer 11 tahun 1974 Yeyal dan 2
dikirimkan untuk meneliti puncak awan Jupiter datest. Susul lagi pada

tahun 1989, amerika serikat mengirimkan lagi pesay#a Galileo.
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F. Saturnus

Saturnus merupakan planet terbesar kedua setefaterJuPlanet
Saturnus memiliki penampilan yang menarik dengamitiieé deretan
cincin berwarna cerah disekitar ekuador (katuligjiw

Diameter planet Saturnus adalah 120.660 km atdaliCebih besar
dari Bumi, sedangkan jarak Saturnus ke Mataharicayesi 1.4427 juta
km, massa 95,1 x massa Bumi, volume 752 x volunmailian berat jenis
adalah 0,127 x berat jenis Bumi. Dengan kepadatgipainding air hanya
sebesar 0,16 kali, Saturnus menjadi yang palingkisechempunyai
kandungan padat dari semua planet (planet lain Bhtarkurius, Venus,
Mars mempunyai kepadatan sampai 5 kali dibandirjg Berat Saturnus
adalah 95 kali lebih besar dibanding Bumi dan &upihenepati urutan
yang kedua.

Hidrogen menjadi unsur yang paling berlimpah diatf®o Saturnus
(dengan volume sekitar 94%), diikuti oleh heliunekjgar 6%). Jejak
amoniak, phopine, gas metana, etana, gas karbihoamm hidrosulfid
dan uap air juga terkandung di Saturnus. Suhu tlir@2 mencapai -
185°C. sama seperti Jupiter, kala rotasi Saturnus lebjat dari Bumi,
hanya membutuhkan waktu 10,23 jam sedangkan katduse Saturnus
sangat lama, membutuhkan waktu 29,46 tahun.

Formasi awan yang sangat luas ada dalam atmosfern8sa
Beberapa seperti coklat, putih, dan merah telamatiapada berbagai

garis lintang dan diyakini sebagai produk pencampugas metana,
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amoniak, dan belerang. Warna yang ada diangkasa kaiing, coklat,
dan hitam merupakan hasil molekul yang dibiaskah @ahaya matahari
dan sinar yang terang dan bercampur dengan suhubdieubah di
Saturnus. Kumpulan warna merah mungkin diprodultsh @osphine.
Saturnus memiliki 24 satelit, 18 satelit dianta@ny

a. Dione

b. Minas

c. Enceladus

d. Phoebe

e. Hyperion

f. Pan

g. Atlas

h. Prometheus

i. Pandora

j. Epimetheus

k. Janus

. Tethys

m. Telesto

n. Calypso

0. Helena

p. Rhea

g. Titan

r. Lapetus
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Titan adalah satelit terbesar yang dimiliki plaBaturnus.

Pengamatan pertama yang direkam adalah buatan btesap di
pertengahan abad ke 7 SM ketika Saturnus yang dii#iat dari Bulan.
Pengamatan pertama Galileo Galilei dilakukan sepdin ditahun 1610
dan ditahun 1659, dengan teliti cincin Saturnugaikan untuk pertama
kali oleh Observatorium Paris pertama mencatahgedaa cincin di tahun
1675, sekarang dikenal sebagai divisi Cassini’s.

G. Uranus

Uranus adalah planet yang terdapat pada urutanjuketdari
Matahari. Uranus merupakan planet yang pertamamdkan dengan
bantuan teleskop oleh William Herschel pada 13 mam81. uranus
memiliki cincin yang terlihat lebih gelap dan setmgari pada cincin
Saturnus.

Diameter Uranus 4 kali lebih besar dari Bumi y&ful18 km, jarak
Uranus dari Matahari mencapai 2.870 juta km, misaaus 14,6 X massa
Bumi, volumenya 67 x volume Bumi, dan berat jeniarilis adalah 0,23 x
berat jenis Bumi. Inti Uranus berupa batuan seuk@ami, terdiri dari
silikon dan besi. Dikelilingi lapisan air es yanmgin, gas metana dan
amoniak. Seperti Jupiter dan Saturnus, Uranus tida&mpunyai
permukaan.

Uranus hanya membutuhkan waktu 17,9 jam untuk hberpada

porosnya dan membutuhkan waktu 48 tahun untuk bkreiv Uranus
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tidak mempunyai perbedaan yang menonjol seperta paeta Bumi.
Uranus mempunyai atmosfir yang dingin dan terdan didrogen (dengan

volume 83%), dengan persentase metana yang letggit{(2%)
dibanding dengan planet lain. Kebanyakan sisa atanosfer terdiri atas
helium. Tempratur dekat atmosfer bagian atas (§uandak awan) rata-
rata -214C dan kecepatan angin rata-rata 580 km/jam. Uramemiliki
21 satelit, 15 satelit diantaranya :

a. Titania

b. Oberon

c. Umbrial

d. Ariel

e. Miranda

f. Ophelia

g. Bianca

h. Desdemona

i. Juliet

j. Portia

k. Belinda

[.  Puck

m. Cordelia

n. Rosalind

0. Cressida

Titania adalah satelit terbesar yang dimiliki Uranu
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Uranus ditemukan di tahun 1781 oleh William Her$clgang juga
menemukan satelit dan oberon tahun 1787, Williareellanenemukan
umberiel (sebelumnya dilihat sekilas oleh Hersctal) menemukan ariel
ditahun 1851, Gread P. Kuiper menemukan mirandaadun 1948,
Voyager 2 yang pertama melakukan survei dengark jgeeng dekat
dengan Uranus pada bulan januari 1986, pengamatyagér 2 juga
memperlihatkan bahwa cincin Uranus memang sanpiast dian berhasil
mengirimkan foto satelit-satelit Uranus.

H. Neptunus

Neptunus adalah planet kedelapan dari Matahari. tudep
merupakan planet kembaran Uranus. Dikatakan demkaaena keadaan
permukaan dan besarnya yang sama. Neptunus diterégkiahun setelah
Uranus oleh J.G. Galle pada tahun1846.

Diameter Neptunus hampir 4 kali lebih besar darmBsekitar
49.528 km, jarak Neptunus dari Matahari 4.497 jita massa 17,2 X
massa Bumi, volumenya 54 x volume Bumi sedangkaat henis yaitu
0,32 x berat jenis Bumi.

Seperti planet raksasa lainnya Neptunus mempuayailapisan gas
helium dan hidrogen melingkupi bagian berupa cai¥&arna yang biru
disebabkan oleh gas metana yang menyerap cahaygettanbang infra
red. Atmosfir Neptunus juga tampak berisi suatwkaipis dalam lapisan

es, yaitu suatu komposisi yang unsurnya tidak diken
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Kecepatan angin yang paling tinggi adalah 2.400jdm/terjadi
pada Neptunus. Suhu di Neptunus lebih dingin daanus, sekitar -
225°C. Waktu yang dibutuhkan planet Neptunus berotagiapporosnya
hanya 19,2 jam, relatif lebih cepat dari pada Budan kala rotasi
Neptunus mengelilingi Matahari membutuhkan waktagyaangat lama
yaitu 164.79 tahun. Neptunus tidak mempunyai pexbed/ang menonjol
seperti pada peta Bumi. Neptunus memiliki 8 sayelitu :

a. Triton

b. Nereid

c. Nalad

d. Thalassa

e. Despina

f. Galatea

g. Larissa

h. Proteus

Triton memiliki keanehan dari seluruh satelit yaadp di tata surya
kita yaitu beredar mengelilingi Neptunus dengarh darlawanan dengan
rotasi Neptunus.

Neptunus menjadi planet pertama yang ditemukan laoiela
kalkulasi secara matematis. Posisinya diramalkata gahun 1845 oleh
ahli astronomi asal Inggris Jhon Couch Adams dapaldr Jean Joseph
Leverrier dari Prancis ditahun 1846 setelah 12rianeninggalkan Bumi.

Pesawat Voyager 2 berhasil mendekati Neptunus hij@gk 4.900 km
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pada 25 agustus 1989 dan mengirimkan foto Neptwalein itu, Voyager
2 juga menemukan satelit baru dan cincin yang ni@mndieptunus.
3. Satelit
Satelit merupakan benda kecil diangkasa yang berpo¢ngelilingi
sebuah benda lain yang lebih besar. Satelit adardicam yaitu satelit
alam dan satelit buatan.

a. Satelit alam adalah benda langit yang mengitari sebuah
planet. Contoh satelit alam yaitu Bulan yang mekapa
satelit Bumi. Bulan berotasi pada porosnya, betesiol
mengitari Bum, dan Bulan bersama Bumi juga beresrolu
mengitari Matahari. Berarti, Bulan berotasi danebetusi
sebanyak dua kali yaitu revolusi mengelilingi budan
Matahari.

b. Satelit Buatan adalah satelit yang sengaja dibuat dan
ditempatkan dalam orbit Bumi. Satelit buatan teuselbawa
oleh pesawat antariksa yang diluncurkan dari Bifasawat
luar angkasa dilengkapi dengan roket pendorong yang
digunakan untuk mendorong pesawat melewati lapisan
atmosfer dan melawan gaya tarik (gravitasi) Bumi.

4.  Asteroid
Asteroid merupakan gugusan planet berukuran kewlya

mengelilingi Matahari pada lintasan tertentu. Agiisering juga disebut
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planet kecil atau pelanet minor atplanetoid. Asteroid diduga berasal
dari sisa-sisa bahan planet yang gagal membenamiepl
Sebagian besar lintasan asteroid terletak di amar@et Mars dan
Jupiter membentuk daerah yang disebabuk asteroid Ada beberapa
asteroid terdampar ke orbit yang salah sehinggk lapi berada di sabuk
asteroid. Hal ini disebabkan pengaruh gravitasitdupang besar.
5. Meteor
Meteor adalah penampakan jalur jatuhnya meteoreicatknosfer
bumi, lazim disebut sebagai bintang jatuh. Penampakersebut
disebabkan oleh panas yang dihasilkan oleh tekaaan (bukan oleh
gesekan, sebagaimana anggapan umum sebelum iaispatimeteoroid
memasuki atmosfer. Meteor yang sangat terang, lelsdng daripada
penampakan Planet Venus, dapat disebut sebalidé
Jika suatu meteoroid tidak habis terbakar dalanala@annya di
atmosfer dan mencapai permukaan bumi, benda y#magitkan disebut
meteorit. Meteor yang menabrak bumi atau objek d@pat membentuk
impact crater
6. Meteorid
Benda-benda langit yang berukuran kecil dengan ghmjlang
sangat banyak dan mengelilingi Matahari dalam sawayang tidak tetap
disebutmeteorid Meteorid dapat masuk ke dalam atmosfir Bumi akan
menjadi panas berpijar, dan terbakar sehinggah&trebagai bintang

jatuh. Karenanya, benda ini disebut bintang jatal aneteor.
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Meteorid yang masuk ke atmosfir Bumi kadang tidakbik
terbakar dan akhirnya jatuh ke permukaan Bumi. btedeyang sampai
ke permukaan Bumi disebut meteorit.

7. Komet

Komet merupakan salah satu anggota tata surya nmapgaris
edar berbeda dengan planet. Komet terdiri ataslartikoma. Inti komet
merupakan gumpalan partikel debu kecil yang mengiangan gas dan
air es. Koma terdiri dari dari gas merupakan haesiiguapan bagian luar
inti ketika komet mendekati Matahari.

Orbit komet bisanya berbentuk elips (bundar lonjoikg@met tidak
mempunyai cahaya sendiri, melainkan hanya memanulgkahaya
Matahari. Semakin mendekati Matahari komet semdknang. Saat
komet mendekati Matahari, permukaan komet menguepingga
membentuk awan gas yang mengarah kebelakang kiepalat. Awan
itu seperti ekor, sering disebut ekor komet atataiig berekor.

Ekor komet selalu menjauhi Matahari. Karenanya, étefuga
disebut lintang kemukus, bintang sapu, bintang dagradan siraambut
gondrong. Komet yang paling terkenal adalah konsdtelyl.

2.9 Perangkat Lunak Pendukung
2.9.1 Adobe Flash

Adobe Flash(dahulu bernam&lacromedia Flash adalah salah

satu perangkat lunak komputer yang merupakan prodggulan Adobe

Systems. Adobe Flash digunakan untuk membuat gawabdor maupun
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animasi gambar tersebut. Berkas yang dihasilkanpgaangkat lunak ini
mempunyaifile extension.swf dan dapat diputar di penjelajah web yang
telah dipasangi Adobe Flash Player. Flash mengg@makahasa
pemrograman bernama ActionScript yang muncul pext&alinya pada
Flash 5.
2.9.2 Adobe Photoshop CS 4

Photoshop merupakan suatu program aplikasi pengoéik yang
tidak asing lagi yang mampu memberikan solusi pkigm grafis yang
cukup handal untuk diperhitungkan. Hal ini dikadera fasilitas
didalamnya yang dapat digunakan untuk memanipglagik sedemikian
rupa sehingga terlihat sempurna
2.9.3 Adobe Audition 1.5

Adobe Audition merupakan suatu program aplikasigoéah file
suara yang tidak asing lagi yang mampu memberskdusi pengolahan
suara yang cukup handal untuk diperhitungkan. Hal dikarenakan
fasilitas didalamnya yang dapat digunakan untuk amepulasi suara
sedemikian rupa sehingga terdengar sempurna.
2.9.4 BorlandDelphi 7

Delphi adalah suatu bahasa pemograr(@avelopment language)
yang digunakan untuk merancang suatu aplikasi prgrKegunaan
Delphi diantaranya untuk membuat aplikagindows untuk merancang

aplikasi program berbasis grafis, untuk membuatgmmm berbasis
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jaringan (client/server),dan untuk merancang program .Net (berbasis
internet)

Keunggulan Delphi diantaranya IDE I(tegrated Development
Environmentjatau lingkungan, pengembangan aplikasi senditahdsatu
dari beberapa keunggulan delphi, didalamnya tetdapau — menu yang
memudahkan kita untuk membuat suatu proyek progréroses
Kompilasi cepat, pada saat aplikasi yang kita bijatankan pada Delphi,
maka secara otomatis akan dibaca sebagai sebuaramro tanpa
dijalankan terpisah. Mudah digunakan, source kodsdphid yang
merupakan turunan dari pascal, sehingga tidak Idiem suatu
penyesuain lagi. Bersifat multi purphase, artinyghdsa pemograman
Delphi dapat digunakan untuk mengembangkan berb&ggerluan
pengembangan aplikasi.

2.9.5 Microsof Access

Microsoft Access (Microsoft Office Access) adalatebsah
program aplikasi basis data komputer relasionalgydiujukan untuk
kalangan rumahan dan perusahaan kecil hingga mahewiglikasi ini
merupakan anggota dari beberapa aplikasi Microsofice, selain
tentunya Microsoft Word, Microsoft Excel, dan Misadt PowerPoint.
Aplikasi ini menggunakan mesin basis data Microsdét Database
Engine, dan juga menggunakan tampilan grafis yamgitif sehingga
memudahkan pengguna. Versi terakhir adalah MictoSdfice Access

2007 yang termasuk ke dalam Microsoft Office Sysid?7.
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Microsoft Access dapat menggunakan data yang dasindpdalam
format Microsoft Access, Microsoft Jet Database iBagMicrosoft SQL
Server, Oracle Database, atau semua kontainerdstsiyang mendukung
standar ODBC. Para pengguna pfogrammer yang mabhir dapat
menggunakannya untuk mengembangkan perangkat laplééasi yang
kompleks, sementara para programmer yang kurangir maddpat
menggunakannya untuk mengembangkan perangkat laplééasi yang
sederhana. Access juga mendukung teknik-teknik @graman
berorientasi objek, tetapi tidak dapat digolongkan dalam perangkat

bantu pemrograman berorientasi objek.



