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Abstrak

Perkembangan Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) yang semakin pesat pada saat ini membawa
perubahan yang sangat besar terhadap berbagai bidang kehidupan termasuk juga dalam bidang pendidikan.
Dalam dunia pendidikan, komputer dapat digunakan oleh guru untuk menghasilkan atau membuat suatu aplikasi
berupa media pembelgjaran dalam menyampaikan materi kepada siswa. Pembuatan media pembelgjaran dapat
dilakukan dengan berbagai macam hal salah satunya adalah dengan menggunakan teknologi komputer dengan
menggunakan software Adobe Flash CSb. Dengan software Adobe Flash CSb ini dapat dibuat sebuah media
pembelgjaran yang kreatif, menarik sehingga dapat meningkatkan motivas siswa untuk belajar serta kegiatan
pembelgjaran berjalan dengan efektif dan menyenangkan. Berdasarkan latar belakang masalah yang penulis
temui di lapangan maka penulis tertarik untuk mengangkat sebuah penelitian dengan judul Desain Media
Pembelgjaran Materi Perangkat Keras Menggunakan Adobe Flash CS5. Metode penelitian yang digunakan
dalam penelitian ini adalah metode penelitian dan pengembangan atau Research and Development (R&D) versi
ADDIE yaitu Analysis, Design, Develop, Inplement dan Evaluate. Model pengembangan multimedia yang
digunakan dalam penelitian ini yaitu model pengembangan multimedia versi Luther Sutopo yang terdiri dari
enam tahap yaitu concept, design, material collecting, assembly, testing dan dsitribition. Pada penelitian ini
penulis menggunakan tahapan penelitian yang mengkombinasikan antara ADDIE dan model pengembangan
multimedia versi Luther Sutopo. Hasil dari penelitian ini berupa media pembelgjaran berbasis flash yang
nantinya dapat digunakan oleh guru dan siswa pada mata pelajaran Komputer. Berdasarkan hasil penelitian yang
penulis lakukan dapat diketahui bahwa media pembelgjaran dengan menggunakan Adobe Flash CS5 dapat
digunakan sebagai media pembelgjaran Komputer.

Kata Kunci: Desain, Media Pembelgjaran, Perangkat Keras, Adobe Flash CS5

1. PENDAHULUAN dengan berjalannya waktu ilmu pengetahuan dan
Manusia adalah makhluk yang paling teknologi semakin berkembang. Perkembangan
sempurna dibandingkan dengan makhluk Allah Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) yang
yang lainnya. Dengan adanya akal manusia semakin pesat pada saat ini membawa perubahan
menjadi lebih  unggul dibandingkan dengan yang sangat besar terhadap berbagai bidang
makhluk Allah lainnya, sehingga manusia bisa kehidupan. Salah satu bidang yang berkembang
mempertimbangkan segala hal dengan pesat yang mendukung perkembangan teknologi
menggunakan akal yang dikaruniakan kepadanya. informasi tersebut adalah Bidang Komputer.
Dengan adanya nafsu dan perasaan membuat Komputer  adalah  sekumpulan  alat
manusia lebih unggul dari makhluk Allah malaikat, elektronik yang saling bekerja sama, dapat
sehingga tidak hanya berpikir manusia juga bisa menerima data (input), mengolah data (proses), dan
merasakan banyak hal dalam hidupnya. memberikan informasi (output) serta terkoordinasi
Selain itu, dengan adanya akal tersebut dibawah kontrol program yang tersimpan di
manusia juga dapat belgjar dan mengembangkan memori komputer. Jika pada zaman sebelumnya
ilmu pengetahuan dan Allah juga akan penggunaan komputer hanya terbatas pada
meninggikan deragjat manusia yang diberi ilmu beberapa aktivitas sgja maka pada zaman sekarang
pengetahuan. IImu pengetahuan dapat membuat komputer dapat digunakan dalam berbagai aspek
manusia merancang dan menghasilkan sesuatu kehidupan seperti perusahaan, sekolah,
untuk memenuhi kebutuhannya. Salah satu hasil perkantoran, rumah dan tempat-tempat umum
pikiran manusia adalah teknologi. Teknologi sebagai layanan informasi.
adalah  pengembangan dan aplikas dari alat, Dalam dunia pendidikan, komputer dapat
mesin, material dan proses yang menolong manusia digunakan oleh guru untuk menghasilkan atau
menyelesaikan  masalahnya.  Telah  banyak membuat suatu aplikasi berupa media pembelgjaran
diketahui bahwa sejak dulu teknologi sudah ada dalam menyampaikan materi kepada siswa, dalam
atau manusia sudah menggunakan teknologi. pembuatan media pembelgjaran tersebut guru
Manusia menggunakan teknologi karena dituntut untuk membuat suatu media pembelgjaran
mempunyai akal dan ilmu pengetahuan. Seiring semenarik mungkin sehingga dapat meningkatkan
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motivasi belgar siswa dan mereka lebih tertarik
untuk belgar dan memahami materi yang
disampaikan oleh guru melalui suatu media
pembel gjaran tersebut.

Media pembel gjaran adalah seperangkat alat
bantu dalam proses pembelgjaran yang digunakan
untuk menyalurkan informas berupa materi
pembelgjaran kepada siswa, baik dalam bentuk
fisik (hardware) maupun non fisik (software) yang
dapat merangsang pikiran, perasaan dan minat
siswa dalam belgjar.

Media pembelgjaran merupakan salah satu
dari unsur-unsur pendidikan yang terdiri dari: anak
didik, pendidik, materi, aa pendidikan,
lingkungan, dasar dan landasan pendidikan. Media
pembel gjaran termasuk ke dalam unsur pendidikan
dalam kategori alat pendidikan. Pembuatan media
pembelajaran dapat dilakukan dengan berbagai
macam ha salah satunya adalah dengan
menggunakan  teknologi  komputer  dengan
menggunakan software Adobe Flash Cb.

Adobe Flash CS5 merupakan program
membuat animasi yang diproduksi oleh perusahaan
peranti lunak dari Amerika serikat, yaitu Adobe
System Incorporated. Program ini sangat andal dan
populer dikalangan animator. Berbagai fasilitas dan
fitur terbaru telah disediakan untuk kemudahan
dalam pengolahan animasi bagi para penggunanya.
Program aplikasi terbaru Adobe Photoshop adalah
Adobe Flash CS5 (Creative Suite 5), yang
merupakan penyempurnaan dari versi sebelumnya.

Adobe Flash CSH merupakan
penyempurnaan dari program-program aplikasi
sebelumnya. Dengan adanya, Adobe Flash CS5 ini
dapat dibuat sebuah media pembelgjaran yang
menarik dan interaktif sehingga dapat menarik
perhatian siswa untuk belgjar serta dengan
menggunakan Adobe Flash CS5 dapat dibuat
berbagai macam animasi yang sesuai dengan
materi pembelgjaran yang akan disampaikan oleh
guru sehingga pembelajaran dapat berjalan dengan
efektif.

Selain itu, media pembelgjaran dengan
menggunakan Adobe Flash CS5 ini juga dapat
digunakan untuk mengatasi keterbatasan yang
dimiliki oleh media pembelgjaran pada umumnya
yang kebanyakan hanya berorientas pada satu
objek media sgja. Misalnya hanya terbatas pada
penggunaan buku tulis, atau gambar sgja. Adobe
Flash CS5 ini memliki keunggulan yang dapat
mengintegrasikan teks, grafik, animasi, audio dan
video, sehingga dapat mengembangkan proses
pembel gjaran kearah yang lebih dinamis.

Berdasarkan latar belakang masalah yang
penulis temui, maka penulis tertarik untuk
membuat sebuah penelitian dengan judul “Desain
Media Pembelajaran Materi Perangkat Keras
Komputer Menggunakan Adobe Flash CS5”.

2. METODE PENELITIAN

Penelitian ini secara umum merupakan
penelitian yang bertujuan untuk mendesain sebuah
media pembelgjaran yaitu berupa Desain Media
Pembelgjaran Materi Perangkat Keras Komputer
menggunakan Adobe Flash CS5, maka metode
yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode
penelitian dan pengembangan atau dikenal juga
dengan istilah Research and Development (R&D).

Research and Development (R&D)
merupakan suatu proses atau langkah-langkah
untuk mengembangkan suatu produk baru atau
menyempurnakan produk yang telah ada, yang
dapat dipertanggung jawabkan.

Defenis  lain  tentang Research and
Development (R&D) yaitu metode penelitian yang
digunakan untuk menghasilkan produk tertentu dan
menguji  keefektifan produk tersebut. Metode
pendlitian dan pengembangan telah banyak
digunakan pada bidang-bidang ilmu aam dan
teknik. Namun metode ini juga bisa digunakan
dalam bidang ilmu-ilmu sosial seperti psikologi,
sosiologi, pendidikan, managjemen dan lain-lain.

R&D yang digunakan dalam penelitian ini
adalah vers ADDIE (Analysis-Design-Develop-
Implement-Evaluate).  Model pengembangan
ADDIE adalah model perencanaan pembelgjaran
yang efektif dan efisien serta prosesnya bersifat
interaktif, dimana hasil evaluas setiap fase dapat
membawa pengembangan pembelgjaran ke fase
sebelumnya. Hasil akhir dari suatu fase merupakan
produk awal bagi fase berikutnya.

Dalam penelitian ini penulis menggunakan
model pengembangan multimedia versi Luther-
Sutopo. Menurut Luther, model pengembangan
multimedia terdiri dari enam tahap, yaitu concept
(pengonsepan), design (pendesainan), material
collecting  (pengumpulan  materi), assembly
(pembuatan), testing (pengujian) dan distribution
(pendistribusian). Keenam tahap ini tidak harus
berurutan dalam prakteknya, tahap-tahap tersebut
dapat saling bertukar posisi. Meskipun begitu,
tahap concept memang harus menjadi ha yang
pertama kali dikerjakan.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Dalam perancangan media ini penulis
memperoleh hasil dan pembahasan dengan
menggunakan tahapan-tahapan model
pengembangan yang dikembangkan oleh Luther
Sutopo yaitu :

A. Concept (pengonsepan)

Media pembelgjaran dengan menggunakan
Adobe Flash CS5 ini dirancang untuk siswa
Sekolah Menengah. Media yang dirancang ini
bertujuan untuk menyampaikan materi pelgjaran
tentang perangkat keras komputer, yaitu perangkat
input, proses, penyimpanan dan output. Media yang
dirancang ini menggunakan Adobe Flash CSb,
yang diharapkan dapat menjadi media
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pembelgjaran yang menarik dan meningkat
motivasi siswa untuk belgjar.

Media pembelgjaran ini akan dikemas dalam
bentuk compact disk (cd) yang dapat dijalankan
menggunakan media komputer dan tidak
memerlukan sistem lain untuk menjalankannya.
Penyajian media pembelgjaran ini menggunakan
animasi, suara, gambar-gambar serta video dalam
bentuk audio visual yang menarik sehingga dapat
menarik perhatian siswa.

Perancangan media pembelgjaran
Keterampilan Komputer dan Pengelolaan informasi
ini menggunakan Software Adobe Flash CS5
dalam penyajiannya dan didukung software yang
lain seperti  Adobe Photoshop 7.0, SwishMax4,
Cool Edit Pro 2.0, Corel DrawX4, Wondershare
Quiz Creator.Rancangan ini dibuat dalam kemasan
bentuk CD interaktif yang bersifat autorun.

B. Design (Perancangan)

Pada tahap ini dilakukan perancangan
struktur navigasi, storyboard dan user interface.
1. Desain Struktur Navigasi

Struktur menu pada media pembelgjaran
berbasis adobe flash ¢s5 ini menggunakan desain
struktur navigasi hierarki, karena menu ada yang
saling berhubungan sehingga memungkinkan user
untuk berinteraksi dan lebih banyak navigasi
dengan menggunakan mouse dalam men eksplorasi
objek padalayar.

Struktur navigasi pada media pembelgjaran ini
terdiri dari Menu Utama, Petunjuk, Kompetensi,
Materi, Evaluasi dan Profil.

2. Desain Storyboard

Gambaran dari scene, bentuk visua
perancangan, audio, durasi, keterangan dan narasi
untuk suara akan dibuat pada perancangan
storyboard. Hasil dari perancangan storyboard
akan menjadi acuan dalam pembuatan tampilan.
Soryboard pada scene awal adalah halaman
intro/opening scene/halaman pembuka, selanjutnya
adalah scene untuk menu utama atau scene dari
seluruh  topik yang akan disampaikan pada
keseluruhan movie,

Perancangan storyboard secara ringkas
untuk setiap scene dapat dilihat pada table dibawah
ini:

Tabel Stroryboard Ringkas
Scenel | Intro

Scene 2 | Menu Utama
Scene 3 | Petunjuk

Scene 4 | Kompetensi

Scene 5 | Materi
Scene 6 | Evaluas
Scene 7 | Profil

Soryboard dikembangkan untuk setiap menu yaitu:

1. Scene 1- Intro, merupakan halaman intro media
pembelgjaran menggunakan Adobe Flash Cs5
ini, dimana terdapat animasi dan setelah
animas selesai terdapat satu tombol yaitu
menu utama

2. Scene 2-Menu Utama, merupakan menu utama
untuk media pembelgjaran ini yang terdiri dari
5 sub menu yaitu petunjuk, kompetensi, materi,
evaluasi, profil

3. Scene3-Petunjuk, merupakan menu untuk
petunjuk penggunaan media pembelgjaran
menggunakan Adobe Flash Cs5 ini, menu ini
yang terdiri atas 5 sub menu yaitu petunjuk,
kompetensi, materi, evaluasi, profil

4. Scene 4-Kompetensi, merupakan gambaran dari
materi yang akan dibahas yang terdiri dari 3 sub
menu yaitu standar kompetensi, kompetens
dasar dan indikator .

5. Scene 5-Materi, merupakan halaman dari materi
yang akan dijelaskan dalam < media
pembelgjaran ini yang terdiri dari 4 sub menu
yaitu Input Device, CPU, Output Device, dan
Backing Storage.

6. Scene 6-Evaluasi, merupakan halaman untuk
menguji tingkat pemahaman siswa tehadap
materi yang telah disampaikan berupa soal -soal
yang berkaitan dengan materi perangkat keras
terdiri dari 2 sub menu yaitu soal sebelumnya
dan soal selanjutnya.

7. Scene 7-Profil merupakan halaman yang akan
menampilkan biodata dari orang yang membuat
media pembelgaran ini.

3. Desain Interface

Aplikas multimedia ini dirancang untuk
anak tingkat Sekolah Menengah maka desain yang
dibuat banyak unsur animasi agar siswa tertarik
menggunakan media pembelgjaran berbasis adobe
flash ¢sb ini. Unsur tersebut disempunakan dengan
menambahkan musik latar yang menarik.
Background dimodifikasi pada setiap halaman
dengan desain yang menarik agar siswa tidak bosan
selama menggunakan media pembelgjaran
berbsasis adobe flash cs5 ini.

C. Material Collecting (Pengumpulan Bahan)
Material collecting adalah tahap
pengumpulan bahan.Bahan yang dikumpulkan
adalah image atau gambar, audio, foto digital,
background, movie jadi dan image-image
pendukung lainnya.Pada praktiknya, tahap ini bisa
dilakukan secara paralel dengan tahap assembly.
Beberapa data dan informasi yang harus
dikumpulkan untuk memulai pembuatan media ini
adalah:
a. Data teks yang digunakan adalah teks tentang
materi perangkat keras komputer
b. Data audio yang digunakan adalah suara
penjelasan tentang materi perangkat keras
komputer
c. Data grafik atau image yang digunakan adalah
image background dan image kartun
berekstens gif yang bisa bergerak.

D. Assembly (Pembuatan)
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Assembly adalah tahap pembuatan seluruh
objek multimedia berdasarkan perancangan yang
telah dilakukan sebelumnya.

1. Pembuatan objek dan background

Objek pada aplikasi ini dirancang dengan
menggunakan fasilitas atau tool tool yang ada pada
Adobe Fash CS5, namun ada juga yang
mengambil gambar-gambar clipt art. Untuk
menggambar garis maupun bidang menggunakan
tool line, oval, dan rectangle, sedangkan untuk
pewarnaannya menggunakan fasilitas paint bucket
tool. Sedangkan untuk efek animasi objek lebih
banyak menggunakan teknik animasi mask,
merubah alpha, dan motion tween.. Secara
keseluruhan, setelah objek maupun background
digambar maka langkah selanjutnya yaitu
mengconvert menjadi simbol dengan tipe graphic,
hal ini dimaksudkan agar gambar objek maupun
backgound tersimpan pada pandl library. Sehingga
apabila kitaingin meletakkan gambar tersebut pada
area kerja, kita tingga mendrag gambar dari
library ke area kerja tersebut. Contohnya adalah
gambar backgroundmenu introyang dapat dilihat
pada gambar di bawah ini :
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2. Pembuatan tombol navigasi

Tombol pada aplikas ini dibuat dengan cara
mengconvert graphic yang telah digambar menjadi
simbol dengan tipe button. Ada juga tombol yang
dibuat dari movie clip dan dikontrol dengan
menggunakan actionscript.
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Gambar 4.2 Tombol Navigas

3. Pemrograman dan Actionscript

a. Actionscript menjalankan menu utama.swf pada
intro
on (rel ease)

{
| oadMovi eNum( " Menuu. sw

f,1);
st opAl | Sounds ();
}

b. Actionscript menjalankan tombol-tombol menu
utama.swf
stop();
pet unj uk. onPress =
function() {
/I henti kan senua
suar a
| oadMovi eNum( " pet unj u
k.swf", 1);
st opAl | Sounds(); };
konpet ensi . onPress =
function() {
[/ henti kan senua
suar a
| oadMovi eNum( " konpet e
nsi.swf", 1);
st opAl | Sounds(); };
mat eri.onPress = function()

/I henti kan senua
suara

| oadMovi eNum( " mat eri .
swf", 1);

st opAl | Sounds(); };
eval uasi . onPress =
function() {

/] henti kan senua
suara

| oadMovi eNum( " eval uas
i.exe",”_blank™);

st opAl | Sounds(); };
profil.onPress = function()

{

[/ henti kan senua
suar a

| oadMovi eNum( " profil.
swf", 1);

st opAl | Sounds(); };

c. Actionscript tombol next dan back
next.onPress = function() {
st opAl | Sounds();

next Franme()};

back. onPress = function() {
st opAl | Sounds();
prevFrane();};

4. Merekam dan M engedit Suara

Pada aplikas media pembelgjaran berbasis
game untuk kelas IX ini, nanti akan ada suara
penulis sebagai narator yang akan membacakan
materi pembelgjaran KKPI. Untuk mendapatkan
suara tersebut, penulis melakukan perekaman
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suaradengan menggunakan microphone yang
dibantu dengan software Cool Edit Pro 2.0 yang
bisa merekam data berupa gelombang audio, dan
kemudian di edit kembali dengan menggunakan
software yang sama. Lebih jelasnya dapat dilihat
pada gambar di bawah ini:

Gambar 4.3 Perekaman dan Pengeditan Suara
M enggunakan Cool Edit Pro 2.0

5. Test Moviedan Publikas File

Setelah semua tahap pembuatan aplikas
media ini selesai, tahap selanjutnya adalah
melakukan test movie dengan tujuan untuk
mengetahui apakah aplikasi dapat berjalan dengan
baik atau tidak (terjadi error). Apabila mash
terdapat kesalahan atau error maka harus dilakukan
perbaikan hingga aplikasi berjalan dengan baik.
Test movie ini akan menghasilkan file dengan
ekstensi swf.  Tahap  sedlanjutnya  yaitu
mempublikas file utama menjadi .exe dengan
tujuan agar aplikasi multimedia dapat berjalan pada
komputer tanpa harus menginstall Flash Player
terlebih dahulu.

6. Tampilan Hasll
a. Halaman Intro

Halaman intro adalah halaman awal ketika
media pembelgjaran ditampilkan. Halamn intro
berisi animasi-animasi gambar dan di akhir animasi
terdapat tombol menu utama yang berfungsi untuk
menampilkan menu utama.

= el

Halaman tersebut seperti gambar di bawah
ini:

Gambar 4.4 Tampilan Halaman Intro

b. Halaman menu utama
Pada halaman Menu Utama ini, terdapat 4

submenu yaitu menu mulai, petunjuk, profil dan

materi.

Ha'Iaman tersebut seperti gambar di bawahini :

-

EFCANCEIAT KFEDAS FOMIDLUTED

Gambar 4.5 Tampilan Halaman M enu Utama

¢. Halaman menu petunjuk

Pada halaman Menu petunjuk ini, terdapat
penjeasan tentang penggunaan media pembelgjaran
berbasis adobe flash ¢s5 ini.

Halaman tersebut seperti gambar di bawah
ini:

Gambar 4.6 Tampilan Halaman Petunjuk
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d. Halaman kompetensi

Pada halaman kompetens ini, terdapat
kompetensi dari materi yang akan disampaikan.
Halaman tersebut seperti gambar berikut ini :

1. Mengoperasikan P Stand
Alone

T

1.1. Mengoperasikan operasi
_ berbasis teks

e

Perangkal Keros o jelooske

| dengan benar

Gambar 4.7 Tampilan Halaman Kompetensi

e. Halaman Materi

Pada halaman materi ini ini, terdapat materi
tentang perangkat keras yang terdiri ari 4 sub menu
yaitu menu input device, CPU, output device,
backing storage

Halaman tersebut seperti gambar berikut ini

Input Device

Gambar 4.8 Tampilan Halaman M ateri

f. Halaman Evaluasi

Pada halaman ini menampilkan evaluas
untuk menguji sejauh mana siswa mengerti akan
materi tentang perangkat keras. Dalam langkah
menuju evaluasi ini ketika siswa mengklik tombol
evaluas ini terdapat link download melalui web
browser untuk mengambil evaluasi yang telah

berbentuk exe.adapun tampilannya adalah sebagai
berikut:

Cpen File - Securily Waining [&

The publisher could not be vertfled. Are you sure you want to
run this zoflware?

I 1 Mama: ..‘\Dewrloads\Evaluasi_Tertang_Harcwarz3|.exe
Zuzisher Unknown Mublisher

Tyz=: Applicetion
Fom.  CUsers\ ERMAWITA Duven vad s Evaluasi_Tenld.,

[¥] Bvwrays ash befone openiig Lis e

i T i I his tle does not have 3 valid digtal signalure thal verties is
a publaher. Yeu sheuld only run astacre frem publishera you fruat.
" How can | ceclde what scfivare to un?

Gambar 4.9 Tampilan Setelah di Klik Menu
Evaluas

Setelah tampil gambar diatas klik tombol
run untuk menjalankan evaluasi, dan tampil gambar
sebagai berikut :

Ewvaluasi Tentang Hardwars

Skt e oA o=

Tulel Quuslivnys Tl Suore Pewuing 2ale Fausinig Sy

1 100 0% f10c

Gambar 4.10 Tampilan Halaman Evaluasi

g. Halaman Profil

Pada halaman profil ini, terdapat profil tentang
penulis.

Halaman tersebut seperti gambar berikut ini :

PekfFag B
* Hises HEe )
i L EOACHE
* Jurarg lehih
* froll 0 i3

o Hnes +Hutlems Feeag,

L

Gambar 4.11 Tampilan Halaman Profil

E. Testing (Pengujian)

Testing adalah tahap pengujian program
jadi. Apabila ada kesalahan program akan
dibetulkan, dan jika sudah berjalan dengan baik,
proses akan masuk ke tahap selanjutnya yaitu
distribution.Tahap testing dilakukan setelah selesai
tahap pembuatan dan seluruh data
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dimasukkan.Pada tahap pengujian, media diuji
dengan Metode Blackbox
1. Pengujian dengan menggunakan metode
Blackbox

Pengujian dengan menggunakan metode
Blackbox adalah pengujian yang dilakukan untuk
antarmuka perangkat lunak, pengujian ini
dilakukan untuk memperlihatkan bahwa fungsi-
fungsi bekerja dengan baik dalam artian masukan
diterima dengan benar dan keluaran yang
dihasilkan benar-benar tepat, pengintegrasian
eksternal data dapat berjalan dengan baik.

2. Kesimpulan Pengujian

Setelah dilakukan beberapa pengujian,
output yang dihasilkan dariaplikas media
pembelgjaran berbasis adobe flash cs5 tentang
perangkat keras komputer ini sesuai dengan
perancangan.

F. Distribution

Dalam proses ini aplikasi yang sudah jadi di
burning ke CD (Compact Disk) dengan
menggunakan  perangkat Nero  SartSmart
Essentials dan dikemas sehingga produk menjadi
siap pakai.Dalam Aplikasi ini terdapat beberapafile
pendukung yaitu:
1. Fileeexe, yaitu file yang menjalankan program

atau program player.

2. File.swf, yaitu flash movie sebagai kelengkapan.

Untuk menjalankan aplikas ini  dibutuhkan
spesifikasi hardware dan software sebagai berikut:
a. Hardware
Untuk menjalankan aplikas multimedia ini
dibutuhkanPersonal Computer (PC) dengan
spesﬂkassebagaj berikut :
Processor : Intel Dual Core atau AMD
Athlon 64 X2 Dua Core.
2. Motherboard :  PFilih  Mainboard  yang
kompetibel dengan prosesor yangdigunakan

3. VGA : Kartu Grafik 64 bit memori 128
MB (minimal)

4. Memory : 1 GB (disarankan)

5. Hardisk : Space 400 MB

6. Monitor : Resolusi minimal 800x600

7. Optical : DVD RW

8. Speaker : Standard

9. Mouse . Standard

10. Keyboard : Standard

b. Software

Aplikas multimedia ini tidak memiliki
batasan software minimal yang harus terinstall
pada komputer untuk menjalankannya, aplikasi ini
bersifat autorun, jadi tidak butuh perangkat Adobe
Flash Cs 5 untuk menjalankannya. Aplikasi ini
dapat dijalankan pada sistem operasi WindowsXP,
Vista dan 7.

4. KESIMPULAN

Dengan adanya software Adobe Flash CS 5
sebagai software utama serta di dukung software
lainnya maka dapat dirancang sebuah media
pembelgjaran berbasis animasi 3 dimensi tentang
perangkat keras komputer, adapun media
pembelgjaran ini terdiri atas Menu intro, Menu
utama, Menu Petunjuk, Menu Kompetensi, Menu

Materi, Menu Evaluasi dan Menu Profil.

a. Menu Intro merupakan menu utama untuk
masuk ke media pembelgjaran. Pada menu intro
terdapat animasi tulisan dan gambar serta
terdapat sebuah tombol, apabila di klik maka
akan tampil menu utama.

b. Menu Utama merupakan menu utama dari
media pembelajaran menggunakan Adobe Flash
CS ini. Pada menu utama terdapat sub menu
yaitu menu petunjuk untuk menampilkan
petunjuk penggunaan media pembelgjaran ini,
menu  kompetensi  yaitu menu  yang
menampilkan kompetensi dari materi yang akan
dijelaskan dalam media pembelajaran ini, menu
materi yaitu menu yang akan menampilkan
materi tentang perangkat keras komputer, menu
evaluas yaitu menu untuk menampilkan
evaluas dalam bentuk-bentuk soal-soal, dan
menu profil yaitu untuk menampilkan bodata
dari penulis.

c. Menu Petunjuk adalah menu  untuk
menampilkan petunjuk dalam penggunaan
media pembelgjaran ini.

d. Menu Kompetensi adalah menu untuk melihat
tampilan kompetensi dari materi yang akan
dijelaskan dengan media pembelgjaran ini.

e. Menu Materi adalah menu untuk melihat materi
tentang perangkat keras komputer.

f. Menu Evaluas adalah menu untuk melihat
evaluas dalam bentuk soal-soal tentang
perangkat keras komputer

0. Menu Profil adalah menu untuk melihat biodata
penulis.
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