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BAB II
LANDASAN TEORI
2.1.Tinjauan Pustaka
Pada poin ini merupakan pengumpulan data yang diperoleh dari perpusatakaan baik berupa artikel, buku-buku, jurnal, maupun sumber online seperti buku elektronik dan beberapa tutorial dari situs youtube yang berkaitan dengan pembuatan aplikasi pengenalan benda-benda disekitar rumah berbasis android. 
2.1.1.Konsep Dasar Program

Menurut Madcoms (2009:182) Animasi adalah suatu gerakan yang dihasilkan oleh proses manipulasi visual. Animasi merupakan perubahan gambar dalam setiap waktu. Dalam proses pembuatan animasi ada beberapa prinsip dasar yang harus anda kenali diantaranya pose dan gerakan di antaranya (Pose-to-pose action and inbetween), Pengaturan waktu (Timing), Gerakan sekunder (Secondary Action), Akselerasi gerak (Ease in and out), Antisipasi (Anticipation), Gerak melengkung (Arcs), Dramatisasi gerak (Exaggeration), Elastisitas, Penempatan dibidang gambar, Daya tarik karakter dan penjiwaan peran.
Menurut Vaughan dalam Binanto (2010:219) “Animasi adalah usaha untuk membuat presentasi statis menjadihidup.Animasi merupakan perubahan visual sepanjang waktu yang memberikan kekuatan besar pada proyek multimedia dan halaman web yg dibuat”. 
Ada beberapa jenis animasi, diantaranya adalah :
1. Stop Motion
Stop motion disebut juga frame by frame. Teknik animasi ini akan membuat objek seakan bergerak. Objek biasa bergerak karena mempunyai banyak frame yang dijalankan secara berurutan.

2. Cell Animation

Cell Animation merupakan gambaran berurutan dibanyak halaman yang dijalankan. 

3. Time Lapse

Setiap frame akan di-capture dengan kecepatan yang lebih rendah daripada kecepatan ketika frame dimainkan.

4. Claymation

Claymation merupakan salah satu bentuk dari stop motion animation.

5. Cut Out Animation

Teknik ini digunakan untuk memproduksi animasi menggunakan karakter property, dan background dari potongan material seperti kertas, karton, dan foto.
Menurut Rusman (2010:132) Model pembelajaran adalah cara yang tepat digunakan untuk melaksanakan strategi. Pembelajaran adalah prosedur, urutan, langkah-langkah, dan cara yang digunakan dalam pencapaian tujuan pembelajaran. Dapat dikatakan bahwa pembelajaran merupakan jabaran dari pendekatan. Satu pendekatan dapat dijabarkan kedalam berbagai pembelajaran. Dapat pula dikatakan bahwa pembelajaran adalah prosedur pembelajaran yang difokuskan kepencapaian tujuan.
Pembelajaran secara teknik diturunkan secara aplikatif, nyata, dan praktis dikelas saat pembelajaran berlangsung.  Satu pembelajaran dapat diaplikasikan melalui berbagai teknik pembelajaran dalam menyampaikan materi pembelajaran pada siswa.

Ada tiga jenis multimedia, yaitu :

1. Multimedia Interaktif 
Pengguna dapat mengontrol apa dan kapan elemen-elemen multimedia akan dikirimkan atau ditampilkan.

2. Multimedia Hiperaktif

Multimedia jenis ini mempunyai suatu struktur dari elemen-elemen terkait dengan pengguna yang dapat mengarahkannya. Dapat dikatakan bahwa multimedia jenis ini mempunyai banyak tautan (link) yang menghubungkan elemen-elemen multimedia.

3. Multimedia Linear 
Pengguna hanya menjadi penonton dan menikmati produk multimedia yang disajikan dari awal hingga akhir.
2.1.2.Android
Menurut Hidayat (2011:192) “Android adalah sistem operasi untuk perangkat mobile yang pengembangannya dipimpin oleh Google. Awalnya Android dikembangkan oleh Android Inc., yang dibeli oleh Google pada 2005. Sistem operasi ini bersifat Open Source dan dikembangkan berdasarkan kernel Linux”.
2.1.3.Multimedia Pembelajaran Interaktif
Menurut Wibawanto (2017:175) Multimedia Pembelajaran Interaktif merupakan salah satu media yang dapat digunakan untuk menyampaikan materi pembelajaran kepada peserta didik dengan sangat efektif dan efisien. Keunggulan utama media pembelajaran interaktif yaitu interaktivitas itu sendiri membuka berbagai peluang interaksi antara pengguna dengan media. Namun demikian untuk membentuk interaktivitas yang baik diperlukan pengetahuan yang baik tentang desain antar muka dan teknik pemograman, dua hal yang menjadi kelemahan bagi sebagian besar tenaga pengajar di Indonesia.
2.1.4. Pengujian Black Box
Menurut Rosa (2013:275-276) Black Box Testing (Pengujian kotak hitam) yaitu menguji perangkat lunak dari segi spesifikasi fungsional tanpa menguji desain dan kode program. Pengujian dimaksudkan untuk mengetahui apakah fungsi-fungsi, masukan dan keluaran dari perangkat lunak sesuai dengan spesifikasi yang dibutuhkan.


Pengujian kotak hitam dilakukan dengan membuat kasus uji yang bersifat mencoba semua fungsi memakai perangkat lunak apakah sesuai dengan spesifikasi yang dibutuhkan. Kasus uji yang dibuat untuk melakukan pengujian kotak hitam harus dibuat dengan kasus benar dan kasus salah, misalkan untuk kasus proses login maka kasus uji yang dibuat adalah :

1. Jika user memasukan nama pemakai (username) dan kata sandi (password) yang benar.

2. Jika user memasukan nama pemakai (username) dan kata sandi (password) yang salah, misalnya nama pemakai benar tapi kata sandi salah, atau sebaliknya, atau keduanya salah.

2.1.5. Pengujian White Box
Menurut Rosa dan Shalahuddin (2013:276) “White Box Testing (pengujian kotak putih) yaitu menguji perangkat lunak dari segi desain dan kode program apakah mampu menghasilkan fungsi-fungsi, masukan dan keluaran yang sesuai dengan spesifikasi kebutuhan”.
2.1.6. Storyboard
Menurut Binanto (2010:255) memberikan batasan bahwa “storyboard” mempunyai peranan penting dalam pengembangan multimedia. Storyboard digunakan sebagai alat bantu pada tahapan perancangan multimedia. Storyboard merupakan pengorganisasian grafik, contohnya adalah sederetan ilustrasi atau gambar yang ditampilkan berurutan untuk keperluan visualisasi awal dari satu file, animasi, atau urutan media interaktif termasuk interaktifitas di web. Storyboard biasanya digunakan untuk keperluan film, animasi, teater, photomiatic, buku komik, bisnis, dan media interaktif. Proses storyboard dikembangkan oleh Walt Disney Studio sekitar awal tahun 1930.
Keuntungan menggunakan storyboard adalah pengguna mempunyai pengalaman untuk dapat mengubah jalan cerita sehingga mendapatkan efek atau keterkaitan yang lebih kuat. Misalnya, flashbacksering digunakan untuk mengurutkan storyboard diluar urutan kronologis untuk membantu membangun ketegangan dan keterkaitan sendiri. 
2.2.Penelitian Terkait

Menurut Bunga dan Herlawati (2015 : 15) Penggabungan antara text, gambar, audio, musik, animasi gambar atau video dalam satu kesatuan yang saling mendukung, mampu menimbulkan rasa senang selama proses belajar mengajar berlangsung. Hal ini akan menambah motivasi anak selama proses belajar mengajar hingga didapatkan tujuan pembelajaran yang maksimal. Animasi interaktif pengenalan peredaran darah ini akan menjadi metode pembelajaran yang amat menyenangkan dan memudahkan baik dari sisi pengajar ataupun siswa.
Menurut Afrian (2014:1) menyimpulkan bahwa :

Perkembangan perangkat lunak game (permainan) yang ada dewasa ini sejalan dengan perkembangan teknologi informasi, ditambah lagi dengan adanya perangkat android yang saat ini semakin diminati oelh konsumen elektronik. Di balik semua itu, beberapa produsen game lokal berupaya untuk membangun perangkat lunak game yang edukatif (mendidik) sehingga dapat mencerdaskan kehidupan bangsa dan negara.
Menurut Nurbayanti dkk dalam Rachman (2012:4) “Bahwa Game tidak hanya dimanfaatkan untuk hiburan saja, tetapi juga sebagai media edukasi. Manusia memiliki sifat dasar lebih cepat mempelajari segala sesuatu secara visual-verbal, sehingga game juga baik jika dilibatkan dalam proses pendidikan”.
7


