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Abstract
Multimedia has been developed and used in various scope, such as education, as a simulation to facilitate the
understanding of learning. An interactive muhimedia can also be used as a medium for the delivery of malerials on

child's growth. Child's growth can be seen and measured by several paramelers of growth. Measuremenl of growth
paramdters in the form of child's weight and height is still done manually and to determine the categories of growth
parameters is still a way to see lhe grotvth chart on the KMS. Now, many parenls often forget toddler's immunization
schedule. Therefore, lhe authors propose research development of interactive multimedia applications that can help
palents knowing about toddler's growth categories ofweight and height parameters, lo provide advices lhat can be done
by parents to keep the toddler's growth and lo provide information to parents aboul the infants immunization schedule.
This interactive multimedia application is created using Macromedia Flash 8, Adobe Dreamweaver 8 and MySQL as
data storage media. The expected result is to simplifu and shorten the time for parents to know the loddler's growth
based on toddler's weight and height parameters.
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1. Pendahuluan
1.1 Latar Belakang Masalah
Multimedia interaktif merupakan suatu multimedia yang dilengkapi dengan alat pengontrol yang dapat dioperasikan oleh
pengguna, sehingga pengguna dapat memilih apa yang dikehendaki untuk diproses selanjutnya. Multimedia interaktif
menyampaikan materi dengan mengunakan banyak media seperti teks, gambar, animasi, video, suara dan lainnya.
Sekarang ini multimedia interaktif banyak dikembangkan yang mempunyai tujuan tertentu yang dapat digunakan untuk
bidang pendidikan, sebagai simulasi untuk mempermudah pemahaman suatu pembelajaran. Sebuah multimedia interaktif
juga bisa digunakan sebagai media penyampaian mengenai pertumbuhan anak.

Pertumbuhan adalah bertambahnya ukuran dan jumlah sel serta jaringan interselular, sehingga bertambahnya ukuran fisik
dan struktur tubuh sebagian atau keseluruhan, maka dapat diukur dengan satuan panjang dan berat. Anak yang sehat akan
menunjukkan tumbuh kembang yang optimal. Pertumbuhan anak bisa dilihat dan diukur dari beberapa parameter
pertumbuhan. Sekarang ini keberadaan informasi mengenai pertumbuhan dan faktor yang mempengaruhi pertumbuhan
anak balita sangatlah kurang. Sehingga jadwal imunisasi serta pengukuran berat dan tinggi badan balita yang biasanya
dilakukan dalam rentang waktu satu bulan sekali dengan cara datang langsung ke posyandu terdekat pun sering terlewat
oleh para orang tua, dikarenakan sulitnya menyisihkan waktu untuk melakukan hal tersebut.

Hal inilah yang menjadi dasar dari topik penelitian untuk membangun aplikasi multimedia interaktif berbasis web untuk
mengetahui pertumbuhan pada anak balita, yang dapat menghasilkan apakah seorang balita memiliki berat dan tinggi
badan yang normal atau tidak. Tujuan dari penelitian ini adalah membangun suatu aplikasi multimedia interaktif berbasis
u'eb yang dapat digunakan untuk mengetahui kategori perlumbuhan berat dan tinggi badan anak balita dan juga
memberikan saran kepada orang tua untuk menjaga pertumbuhan anak balitanya.

1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang penelitian tersebut, bisa dirumuskan beberapa masalah sebagai berikut:
1. Penggunaan multimedia interaktif dalam berbagai bidang.
2, Kurangnya informasi bagi orang tua akan pertumbuhan seorang anak, sehingga jadwal imunisasi sering dilupakan

atau terlewat oleh orang tua.
i. Untuk mendeteksi pertumbuhan terdiri dari pengukuran beberapa parameter pertumbuhan.
l. Proses pemeriksaan dan untuk mengetahui kategori parameter pertumbuhan, jika dilakukan secara manual harus

mendatangi posko poyandu terdekat dan dengan melihat KMS (Kartu Menuju Sehat) balita.
5. Proses pemeriksaan parameter pertumbuhan yang mudah dan memakan waktu singkat yang ingin dilakukan oleh

orang tua.
6. Mengubah sistem yang pada awalnya masih menggunakan sistem manual menjadi sistem yang terkomputerisasi.
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1.3 Batasan Masalah
Batasan masalah yang akan di bahas dalam penelitian ini yaitu sebagai berikut:
l. Umur anak yang di analisis hanya berkisar antara 0 hingga 5 tahun (balita).
2. Proses pengecekan parameter pertumbuhan hanya dilakukan terhadap parameter berat dan tinggi badan balita.
3. Keluaran sistem berupa tampilan jenis kategori (kurang, normal, lebih dan kelainan) dari parameter yang dicek (berat

dan tinggi badan), dan juga saran yang bisa dilakukan oleh orang tua untuk menjaga pertumbuhan anak balitanya.
4. Jadwal imunisasi yang diberikan hanya berupa apa saja imunisasi yang seharusnya sudah diterima oleh balita

berdasarkan umur balita.

2. Landasan Teori
2.1 Multimedia
Multi artinya banyak (many/much/multiple). Media artinya perantara yang dapat mengirimkan sesuatu, misalnya radio,
televisi, surat kabar, dan majalah. Jadi arti dari multimedia secara keseluruhan adalah beberapa gabungan atau kombinasi
dari teks, grafik, image/citra, suara/audio, animasi, dan video yang disampaikan atau dikirimkan oleh komputer sebagai
perangkat bantu kepada pemakai (user)trl.

2.2 Model Skenario Multimedia Interaktif
Skenario multimedia merupakan alur komponen multimedia dari awal multimedia dimulai sampai ke multimedia selesai,
sehingga dapat menghasilkan suatu tampilan yang interaktif. Artinya tampilan tersebut dapat menyajikan informasi
dalam beberapa bentuk, karena media yang digunakan lebih dari satu dan bekerja bersama-sama (paralel).
Model-model dari skenario multimedia interaktidrlyaitu sebagai berikut :

l. Time Line Tree
2. Playback
3. Petri Net
4. Model Relation Grammars Approach

2.3 Storyboard
Storyboard secara harfiaht3ladalah dasar cerita. Storyboard merupakan penggambaran dari konsep dasar atau ide cerita
dari suatu multimedia yang akan dibuat. Stotyboard merupakan cetak biru dari suatu pembangunan multimedia interaktif
maupun animasi.

Penggunaan st oryb o arda), yaitu untuk:
l. Memungkinkan tim dan klien (pengguna) memeriksa, menyetujui, dan meningkatkan rancangan.
2. Menjadi panduan bagi programmer dan graphics designer.
3. Mengetahui elemen (material) multimedia yang dipakai.
4. Menjaga konsistensi di sepanjang aplikasi multimedia.
5. Memungkinkan rancangan diimplentasikan pada platform yang berbeda, karena storyboard bersifat platform

independent.

2.4 Pertumbuhan Anak
Istilah tumbuh kembang terdiri atas dua peristiwa yang sifatnya berbeda tetapi saling berkaitan dan sulit untuk dipisahkan,
yaitu pertumbuhan dan perkembangan. Pertumbuhan (Growth) adalah berkaitan dangan masalah perubahan dalam besar,
jumlah ukuran atau dimensi tingkat sel, organ maupun individu, yang bisa diukur dengan ukuran berat (gram, pound)
ukuran panjang (cm, inchi), umur tulang dan keseimbangan metabolik (retensi kalsium dan nitrogen tubuh)t61.

Perkembangan (Development) adalah bertambahnya kemampuan (skill) dalam struktur dan fungsi tubuh yang lebih
kompleks dalam pola yang teratur dan dapat diramalkan, sebagai hasil dari proses pematangan. Perkembangan
menyangkut adanya proses diferensiasi dari sel-sel tubuh, jaringan tubuh, organ-organ dan sistem organ yang
berkembang sedemikian rupa sehingga masing-masing dapat meme.nuhi fungsinya, termasuk perkembangan emosi,
intelektual dan tingkah laku sebagai hasil interaksi dengan lingkungantoj.

3. Metode Penelitian
Pada penelitian ini penulis menggunakan metode pembangunan game dan model CMIFed.

3.1 Metode pembangunan gsme
Merupakan sebuah metode yang digunakan untuk menghasilkan dan atau menyajikan suatu permainan dengan
mengikuti prosedur yang sudah ditentukan. Metode ini berawal dari mendapatkan suatu ide untuk membuat sebuah
permainan, hingga menghasilkan sebuah prototype game yang siap untuk diujikan. Untuk lebih jelasnya dilihat pada
gambar l.
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Gambar I Metode pembangunan Game

Contoh Storyboard untuk penelitian multimedia interaktif untuk mengetahui pertumbuhan balita, seperti gambar 2.

Storyboard halaman awal (Gambar 2) merupakan rancangan gambar awal untuk memulai aplikasi multimedia interaktif
pertumbuhan anak balita. Terdapat gambar pintu yang teftutup, dan gambar dengan pintu yang terbuka. Terdapat dua

gambar pintu karena pintu yang tertutup tersebut akan terbuka, untuk melihat halaman selanjutnya.

Gambar 2. Storyboard Halaman Awal Gambar 3. StoryboardHalaman Home

IJntukstoryboqrdhalaman home (Gambar 3) merupakan rancangan gambar untuk tampilan home. Terdapat gambar suatu

ruangan resepsionis sebagai home ulama dari aplikasi multimedia interaktif ini.

3.2 Model Skenario Multimedia Interaktif CMIFedl5l
CMIFed yang merupakan kependekan dari CWI Multimedia Interchange Format editor, yang digunakan untuk merubah

iingkungan penyajian untuk dokumen yang di berisi gabungan dari teks, gambar, audio, dan video (dan mungkin media

lain), yang ditambah dengan interaksi lrser. CMIFed memungkinkan seorang pembuat untuk menampilkan media apa dan

<apan media tersebut akan ditampilkan. Tidak sepelti sistem yang menggunakan sebuah timeline untuk mengendalikan

:.ampilan, pada CMIFed pengguna dapat merubah kumpulan dari event dan penempatan waktu untuk event tersebut.

\lodel CMIFed yang akan digunakan dalam perancangan ini adalah model hierarchy view.

Pada penelitian ini, komponen-komponen yang akan digunakan dalam pembuatan simulasi ini antara lain adalah teks,

:ambar, dan sound. Pada awal tampilan, yang akan muncul pertama kali adalah sound dan animasi. Gambar 4 merupakan

skenario dari multimedia interaktif yang akan dikembangkan. Terdapat 9 skenario, yang masing-masingnya mewakili
.etiap halaman yang ada dalam multimedia interaktif ini. Setiap halaman tersebut bersifat interaktif, hanya saja harus

selalu dimulai dengan skenario tampilan awal. Karena sifatnya yang interaktif maka untuk memulai atau menampilkan

'etiap 
medianya user dapat memilih sendiri, sesuai dengan keinginannya.

Cambar 3. Storyboard Halaman Home
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Gambar 4. Skenario Vuftirn"Ou lnffii#

4. Pembahasan
Dalam aplikasi multimedia interaktif ini, dibuat sebuah flowchart sistem yang menggambarkan arur proses yang terdapatdaram sistem secara keseluruhan (Gamb;;ai.';;l;;i;;;;:,"ri;;;;'iiit..aupui-.n,,p"; ;;;;;"nu yans bisa dipiriholeh user' keempat menu tersebut yaitu menu inio.ruri i.;r;;;;;;;stakaan dan menu tes. Bila zser telah selesaimenggunakan salah satu -"n' tniku user bisa mengulangi untuk mffiunakan menu tersebut, dan jika tidak makatampilan akan kembari ke halaman norr. i*ii;;;;il;r"*'0,"$o,"oan, ada ;;;;; yang rungsinya barudapat digunakan oleh user apabila us"r tetahiiltutun p.";, ;;;,"r;u tersebut 

"dd;h 
n,,;;;lo. eitu nser memilihmenu tersebut' maka user akan diminta untuk login tir"bir,' o?r'ir;';;;" bila user berum memil iki username danpassword' maka user diminta untuk melakuttun p.r., registrasi oengan mengisi form regisrrasi. seterah aser seresaimenggunakan menu tes' user dapat memilih untu| logout 01" r."ruuii't. haraman home. Ii-kauser tidakmemirih untuknenggunakan salah satu dari keernpat'n.nu yunt oir.,?i"t.n, ,n"k;;;;;;""" dari aplikasi isi dapat diselesaikan.
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Gambar 5. Flowchart Sistem
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4.1 Site Map
Pada pembuatan aplikasi multimedia interaktif ini dibuat sebuah sile map (Gambar 6) yang menggambarkan peta menu
dari aplikasi ini. Dalam aplikasi ini terdapat 4 menu utama yang dapat diakses oleh lser. Satu menu yang harus diakses
bila user memilih menu tes yaitu menu loginlregistrasi.

5. Pengujian
Pengujian suatu aplikasi yang telah di buat itu merupakan salah satu proses yang penting dalam tahap pembangunan
suatu aplikasi. Karena dengan adanya proses pengujian, maka segala kesalahan yang terdapat dalam aplikasi tersbut
dapat diketahui dan diperbaiki. Pada pengujian aplikasi multimedia interaktif yang telah dibuat kali ini, digunakan
metode pengujian Black-Box. Black-Box Testing terfokus pada spesifikasi fungsional dari perangkat lunak. Black-Box
Testing cenderung untuk menemukan fungsi yang tidak benar atau tidak ada, kesalahan antarmuka (interface errors),
kesalahan pada struktur data dan akses basis data, kesalahan performansi Qterformance errors), serta kesalahan
inisialisasi dan terminasi.

Halaman home terdapat empat menu utama yang dapat diakses oleh user. Memilih tombol papan informasi akan
memberikan penjelasan sekilas mengenai aplikasi ini (Gambar 7). Memilih tombol papan registrasi akan menampilkan
halaman dimana proses login atau proses registrasi dapat dipilih (Gambar 8).

Ir [qH,F'{

Gambar 7. Tampilan Informasi Gambar 8. Tampilan login atau registrasi

Tombol registrasi akan menghubungkan user ke halaman form registrasi. Dalam form registrasi ini terdapatleld unluk
Jala user yang nantinya akan dimasukkan ke dalam basis data balita (Gambar 9).

Gambar 6. Site Map Sislem

Gambar 8. Tampilan login atau registrasi
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Gambar 9. Tampilan Form Registrasi yang sudah terisi Gambar 10. Tampilan Jadwal Imunisasi
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Pada.lralamar home juga dapat memilih untuk melihat tampilan Jadwal Imunisasi (Gambar l0), pada halaman initampilannya berupa gambar jadwal imunisasi berupa tabel jenis imunisasi dan waktu pemberiannya.

Dari tampilan home, juga.dapat melihat halaman perpustakaan. Di halaman ini bisa dibaca dan dipelajari teori mengenaipertumbuhan dan perkembangan anak. Tampilan untuk halaman perpustakaan (Gambar ll) yaitu berupa gambar sebuah
meja dengan beberapa buah buku di atasnya.

Menu yang terakhir yaitu menu tes, bila untuk melakukan pengukuran berat dan tinggi badan balita, dapat mengaksespintu dengan tulisan 'Tes' pada halaman Home. Selanlutnya alian masuk ke ,uungurit-", (Gambar 12) dimana terdapat
alat ukur tinggi badan yang tertempel di dinding. setelah melakukan tes, dengan memasukan data berat dan tinggi badan
maka akan ditampilkan hasil analisa berupa jenis kategori dan juga saran (Gambar 13.

6. Kesimpulan
1' Dari aplikasi ini juga user dapat mengetahui mengenai informasi, jadwal imunisasi balita dan juga teori mengenai

pertumbuhan, dimana keduanya merupakan salah satu menu yang bisa digunakan oleh user.2' Aplikasi multimedia. yang telah dibuat ini dapat menganatisi jenis kateg;ri berdasarkan masukan user berupa berat
dan tinggi badan balita.

3' Aplikasi multimedia ini juga memberikan saran yang bisa dilakukan oleh orang tua untuk pertumbuhan anak
balitanya.

4' Aplikasi multimedia ini juga memberikan informasi mengenai imunisasi apa saja yang seharusnya sudah diberikan
kepada balita berdasarkan masukan user berupa usia balita
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Gambar 11. Tampilan Flalaman perpustakaan Cambar 12. Tampilan Ruang Tes
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Gambar 13. Tampilan Form Hasil Tes
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