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2.1. Multimedia

Secara etimologis multimedia berasal dari kata multi (Bahasa Latin, nouns) yang berarti
banyak, bermacam-macam, dan medium (Bahasa Latin) yang berarti sesuatu yang dipakai
untuk menyampaikan atau membawa sesuatu. Multimedia dapat diartikan sebagai
penggunaan beberapa media untuk menggabungkan dan menyampaikan informasi dalam

bentuk teks, audio, grafik, animasi, dan video.

Multimedia menurut Robin dan Linda (2001) adalah alat yang dapat menciptakan presentasi
yang dinamis dan interaktif yang mengkombinasikan teks, grafik, animasi, audio dan video.
Selain itu, menurut Hofstetter (2001) menyatakan bahwa Multimedia dalam konteks
komputer adalah pemanfaatan komputer untuk membuat dan menggabungkan teks, grafik,
audio, dan video dengan menggunakan tool yang memungkinkan pemakai berinteraks,

berkreasi, dan berkomunikasi.

Berdasarkan pendapat-pendapat tersebut maka dapat dikatakan bahwa multimedia merupakan
perpaduan antara berbagai media (format file) yang berupateks, gambar (vektor atau bitmap),
grafik, sound, animasi, video, dan interaksi. Yang telah dikemas menjadi file digita

(komputerisasi), digunakan untuk menyampaikan pesan kepada publik.

2.2. Elemen-Elemen Multimedia
Elemen-elemen multimedia dapat meliputi teks, gambar, suara, dan animasi. Didalam
aplikasi, keseluruhan elemen tersebut disatukan hingga membentuk satu kesatuan aplikasi

yang harmonis.



a. Text
Teks adalah elemen paling dasar dari seluruh program pengolah kata juga aplikasi
multimedia. Teks digunakan untuk menjabarkan atau menyampaikan informasi
tertentu. Teks tersusun dari beberapa simbol, abjad besar dan kecil, serta angka.

b. Gambar
Gambar merupakan sarana sekaligus elemen multimedia yang berguna untuk
mengungkapkan suatu informasi secaravisual.

Cc. Suara
Suara adalah elemen paling unik yang tersedia di antara keseluruhan elemen
multimedia. Elemen ini menyempurnakan aplikasi multimedia dengan kemampuan
audionya. Bila elemen lain memberikan informasi kepada pengguna dengan
menggunakan indra penglihatan maka elemen suara akan memberikan informasi dan
memanjakan pengguna dengan menggunakan indra pendengaran.

d. Animas
Animas adalah urutan gambar atau image yang ditampilkan secara berurutan
sehingga akan menimbulkan kesan gambar tersebut bergerak. Kesan bergerak ini
didapat akibat adanya peralihan dari satu gambar ke gambar lainnya dalam satu satuan
waktu yang disebut frame per second (fps) dalam pengertian ada beberapa jumlah
frame yang berupa gambar atau image untuk satu detik animasi. Dalam arti lain

animasi adalah persepsi yang terjadi akibat perpindahan frame dalam satu waktu.

2.3. Pengertian Hindu
Agama sebagal pengetahuan kerohanian yang menyangkut soal-soa rohani yang bersifat gaib
dan methafisika secara esthimologinya berasal dari bahasa Sansekerta, yaitu dari kata “A”

dan “gam”. “a” berarti dan “gam” berarti pergi atau bergerak. Jadi kata agama berarti sesuatu



yang tidak pergi atau bergerak dan bersifat langgeng. Menurut Hindu yang dimaksudkan
memiliki sifat langgeng (kekal, abadi dan tidak berubah-ubah) hanyalah Hyang Widhi Wasa
(Tuhan Yang Maha Esa). Demikian pula garan-garan yang diwahyukan-Nya adalah
kebenaran abadi yang berlaku selalu, dimana sgja dan kapan sgja. Berangkat dari pengertian
itu, maka agama adalah merupakan kebenaran abadi yang mencakup seluruh jalan kehidupan
manusia yang diwahyukan oleh Hyang Widhi Wasa melaui para Maha Rs dengan tujuan
untuk menuntun manusia dalam kesempurnaan hidup yang kebahagiaan yang maha tinggi
dan kesucian lahir bathin.Tujuan agama Hindu yang dirumuskan sgak Weda mula
diwahyukan adalah “Moksartham Jagadhitaya ca iti Dharma”, yang artinya bahwa agama
(dharma) bertujuan untuk mencapal kebahagiaan rohani dan kesgahteraan hidup jasmani atau
kebahagiaan secara lahir dan bathin.

Tujuan ini secara rinci disebutkan di dalam Catur Purusa Artha, yaitu empat tujuan hidup
manusia, yakni Dharma, Artha, Kama dan Moksa. Dharma berarti kebenaran dan kebajikan,
yang menuntun umat manusia untuk mencapai kebahagiaan dan keselamatan. Artha adalah
benda-benda atau materi yang dapat memenuhi atau memuaskan kebutuhan hidup manusia.
Kama artinya hawa nafsu, keinginan, juga berarti kesenangan sedangkan Moksa berarti

kebahagiaan yang tertinggi atau pel epasan.

2.4. Pengertian Sembahyang
Sembahyang, salah satu hakekat inti gjaran Hindu. Setiap orang yang mengaku beragama, ia
pasti melakukan sembahyang karena sembahyang menurut gjaran agama bersifat wajib atau

harus.

Sembahyang intinya adalah iman atau percaya sehingga semua tingkah laku atau perbuatan,

pikiran dan ucapan sebagai perwujudan dalam bentuk “bakti” hakekatnya bersumber pada



unsur iman (sraddha). Menurut kitab Atharwa Weda XI.1.1, unsur iman atau sraddha dalam

agama hindu meliputi: Satya, Rta, Tapa, Diksa, Brahma dan Y adnya.

Dari ke enam unsur di atas, dua ajaran terakhir termasuk ajaran “sembahyang”. Sembahyang

terdiri atas dua kata, yaitu;

1. Sembah yang berarti sujud atau sungkem, yang dilakukan dengan cara-cara tertentu
dengan tujuan untuk menyampaikan penghormatan, perasaan hati atau pikiran, baik
dengan ucapan kata-kata maupun tanpa ucapan, misalnya hanya sikap pikiran.

2. Hyang yaitu yang dihormati atau dimuliakan sebagai obyek dalam pemujaan, yaitu
Tuhan Yang Maha Esa, yang berhak menerima penghormatan menurut kepercayaan

itu.

Di dalam bahasa sehari-hari, orang bali sering juga menyebut kata sembahyang dengan

sebutan:

1. Muspa, karena dalam persembahyangan itu lazim juga dilakukan dengan jalan
persembahan kembang (puspa).

2. Mebakti, dinamakan demikian karena inti persembahan itu adalah untuk
memperlihatkan rasa bakti (bhakti) atau hormat setulus-tulusnya dengan cara
mencakupkan kedua belah tangan atau cara lain yang dapat diartikan sama sebagal
penyerahan diri setulus hati kepada yang dihormati atau Tuhan YME.

3. Maturan, yang artinya menyampaikan persembahan dengan mempersembahkan apa
sgja yang merupakan hasil karya sesua menurut kemampuan dengan perasaan tulus

ikhlas seperti buah, kue, dan minuman.



Didadlam bhagawadgita, yoga atau Samadhi dinyatakan sebagai salah satu bentuk
persembahyangan yang dapat pula dilakukan oleh orang yang menganut garan sanatha
dharma (hindu). Berdasarkan pengertian itu maka “sandhya” juga diartikan sama dengan
sembahyang. Karena itu kata “tri sandhya” dapat pula diartikan dengan melakukan

“sembahyang tiga kali”.

2.5. Macromedia Flash 8

Macromedia Flash 8 atau dapat disingkat Flash 8 adalah aplikasi perangkat lunak buatan
Macromedia yang dikhususkan untuk menciptakan animasi dan atau dynamic content home
page (is halaman web yang dinamis). Software ini dipakai oleh para professional web karena
kemampuannya mengagumkan dalam menampilkan multimedia, gabungan antara grafik
animasi, suara, serta interaktivitas bagi pengguna internet. Macromedia flash selain sebagai
aplikas pembuatan animasi yang berdiri sendiri (stand-alone animation) juga digunakan
sebaga aplikas pembuatan animasi berbasis web yang membuat hasil web menjadi

interaktif.

Macromedia flash 8 merupakan salah satu software aplikasi desain grafis yang sangat populer
saat ini teutama untuk membuat aplikasi animasi dalam efek yang spektakuler.
K esederhanaan tool yang disediakan serta kemampuan yang luas menjadikan Flash semakin

digemari. Beberapa alasan memilih Flash yaitu :

1. Dapat membuat tombol interaktif dengan sebuah movie atau objek yang lain.



2. Dapat membuat perubahan transparansi warna dalam movie.

3. Dapat membuat perubahan animasi dari satu bentuk ke bentuk yang lain.

4. Dapat membuat gerakan animasi dengan mengikuti alur yang telah ditetapkan.

5. Dapat membuat animasi logo, animas form, presentas multimedia, game, kuis
interaktif, smulasi / visualisasi.

6. Dapat membuat situs web, aplikas web, pengaturan halaman web.

7. Dapat dikonversi dan di-publish ke dalam beberapa tipe seperti swf, .html, gif, jpg,

pNng, exe, Mov.

2.6. Tampilan Area Kerja Macromedia Flash 8
Untuk memulai menggunakan Macromedia Flash 8, sebaiknya terlebih dahulu mengena area

kerjanya. Tampilan area kerja Macromedia Flash 8 dapat dilihat pada Gambar 2.1. berikut:
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Gambar 2.1. Jendela Utama Macromedia Flash 8



a. Menu Bar

Menu Bar berisi perintah-perintah umum yang sering digunakan untuk Mengoperasikan
Macromedia Flash 8. Untuk mengakses Menu Bar ini, pemakai dapat mengklik langsung
pada item Menu Bar yang bersangkutan. Misalnya untuk mengaktifkan menu File,

pemakai dapat mengklik pada bagian kata File.

Selain itu dapat pula mengaktifkan menu ini dengan cara menekan tombol Alt pada
keyboard ditambah dengan huruf yang digarisbawahi pada menu ini. Misalnya untuk
mengaktifkan menu File, pengguna dapat menekan tombol Alt+F. Tampilan menu bar

dapat dilihat pada Gambar 2.2. berikut:
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Gambar 2.2. Menu Bar

b. Tool Bar
Tombol cepat ini digunakan sebagai aternatif untuk menjalankan perintah langsung
selain menu bar. Dengan menekan tombol cepat maka pemakai dapat menjalankan
perintah langsung dengan mengklik simbol-simbol dari tombol tersebut. Simbol-
simbol dari tombol cepat tersebut melambangkan suatu proses yang dijalankan.

Tampilan toolbar dapat dilihat pada Gambar 2.3. berikut:
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Gambar 2.3. Tool Bar

c. Tool Box



Toolbox merupakan perangkat utama untuk menggambar dalam Flash Toolbox terbagi
dalam 4 bagian, yaitu : Tool, View, Color, dan Option. Tool selain terdiri atas
perangkat untuk menggambar dan untuk menuliskan teks, juga terdapat perangkat
untuk memilih objek yang akan dimodifikasi. View menyediakan perangkat Hand
yang digunakan untuk memindahkan stage dan perangkat Zoom yang digunakan
untuk memperbesar dan memperkecil gambar. Colors menyediakan perangkat untuk
mewarnai dan mengubah bentuk garis, mewarnai isi objek dan teks. Bagian akhir
toolbox yaitu Option memperlihatkan setting setting opsional untuk tool yang sedang
aktif. Jika Toolbox tidak terlihat di layer, anda bisa menampilkan dengan
menggunakan menu Window > Tools. Tampilan toolbox dapat dilihat pada Gambar

2.4. berikut:
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Gambar 2.4. Tool Box



d. Kanvas (Stage)
Kanvas digunakan sebaga objek pembuatan animasi. Semua ide dasar pembentukan
animasi maupun dynamic content web dibuat pada bagian ini. Untuk tahap selanjutnya
ukuran kanvas dapat dirubah-rubah sesuai dengan keperluan pemakai. Tampilan

kanvas dapat dilihat pada Gambar 2.5. berikut:

Gambar 2.5. Kanvas/Stage

e. Timeline
Timeline digunakan sebagai pengatur waktu dan pembentukan frame-frame animasi.
Timeline terdiri atas tiga bagian utama yaitu scene, layer, dan frame. Timeline
merupakan komponen yang bertugas membuat pergerakan dari tiap item animasi,
menggandakan animasi, membuat lapisan (layering), maupun pengaturan waktu
animasi. Jika animasi diumpamakan sebuah buku yang di buku lembar per lembar,
maka timeline adalah buku tersebut, scene adalah bab-bab dalam suatu buku, layer

adalah halaman buku, dan frame adalah kecepatan tayangan anda dalam membuka



lembaran-lembaran buku tersebut. Komponen ini bersama dengan toolbox dan stage
berperan penting dalam pembuatan animasi yang dibuat. Tampilan timeline dapat

dilihat pada Gambar 2.6. berikut:
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Gamber 2.6. Timeline

f. Library
Library digunakan sebagal pustaka atau kumpulan objek gambar, animasi, maupun
suara sigp pakai. Pemaka dapat mengambil objek yang siap paka ini atau
menyimpan hasil animasi yang dibuat kedalam library ini sebaga pustaka. Pada
pemakaian tingkat lanjut, library sangat membantu terutama dalam membuat item

animasi yang berulang. Tampilan library dapat dilihat pada Gambar 2.7. berikut:
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Gambar 2.7. Library

g. Paned Color



Color digunakan sebagai komponen pembentukan warna objek. Warna yang
dimaksud didalamnya adalah warna solid, maupun gradasi (gradient) yang dapat
ditanam pada objek gambar. Tampilan panel color dapat dilihat pada Gambar 2.8.

berikut:
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Gambar 2.8. Panel Color

h. Simbol dan Instance
Simbol merupakan suatu elemen yang dapat digunakan berulang kali dalam satu
movie. Simbol dapat berupa grafik atau gambar, movie clip, suara, tombol dan teks.
Simbol baru yang dibuat atau diimpor tersimpan secara otomatis di dalam suatu
library. Simbol yang digunakan dan ditempatkan di dalam stage disebut instance.
Menggunakan simbol dalam movie banyak menghemat ukuran file. Menyimpan
beberapa instance sebuah simbol membutuhkan lebih sedikit ruang penyimpanan dari
pada menyimpan banyak elemen secara lengkap untuk setiap kali kemunculannya.
Hal ini dimungkinkan karena flash hanya menyimpan simbol satu kali dalam file.
Simbol juga mempercepat proses dijalankannya sebuah movie, karena sebuah simbol

hanya di download satu kali dalam suatu browser. Oleh karena itu sebaiknya simbol



digunakan untuk setiap elemen yang tampil lebih dari satu kali dalam sebuah movie.

Tampilan simbol dan instance dapat dilihat pada Gambar 2.9. berikut:
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Gambar 2.9. Simbol and Instance

Panel Properties

Panel Properties adalah panel yang menampilkan atribut dari suatu objek yang sedang
aktif sehingga atribut objek tersebut dapat diubah. Tampilan panel properties dapat
dilihat pada Gambar 2.10. berikut:
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Gambar 2.10. Panel Properties



