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BAB 

1 REPERSENTASI DATA MULTIMEDIA 

 

 

A. Definisi Multimedia 

Multimedia berasal dari bahasa latin \DLWX� ´0XOWXVµ� ² 

banyak atau bermacam- PDFDP�´0HGLXPµ�² tengah atau pusat. 

Pengertian multimedia menurut Turban dkk, dalam buku 

Suyanto (2005) multimedia merupakan alat yang dapat 

menciptakan presentasi dinamis dan interaktif yang 

mengkombinasikan teks, grafik, animasi, audio dan gambar 

video, dengan kata lain multimedia dapat diartikan sebagai 

seperangkat media yang merupakan kombinasi dari beberapa 

media yang relevan dalam hubungannya dengan tujuan-tujuan 

instruksional. 

Menurut Vughan dalam buku Binanto (2010) multimedia 

merupakan kombinasi teks, seni, suara, gambar, animasi dan 

video yang disampaikan dengan komputer atau dimanipulasi 

secara digital dan dapat disampaikan dan / atau dikontrol 

secara interaktif. Multimedia dibagi menjadi tiga jenis yaitu: 

1. Multimedia linier 

Merupakan jenis multimedia yang tidak dilengkapi 

dengan alat pengontrol. Multimedia linier berjalan secara 

squensial atau berurutan, dimana pengguna hanya dapat 

menyaksikan atau menonton produk multimedia yang 

disajikan dari awal sampai akhir. Contoh multimedia linier 

yaitu, filem dan Televisi. 

  

REPRESENTASI 

DATA 

MULTIMEDIA 
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BAB 

2 KOMPRESI DATA MULTIMEDIA 

 

 

Capaian Pembelajaran: 

Mahasiswa mampu memahami kompresi data multimedia 

Tujuan Pembelajaran: 

x Mahasiswa mampu menjelaskan jenis dan teknik 

kompresi. 

x Mahasiswa mampu menguraikan teknik kompresi data 

berdasarkan metode. 

 

A. Kompresi Data 

Teknik yang digunakan untuk memampatkan atau 

memperkecil ukuran dari suatu data disebut dengan kompresi. 

Ukuran file yang jauh lebih kecil menjadikan data yang akan 

dikirim menjadi lebih efisien, kebutuhan ruang penyimpanan 

menjadi lebih kecil, pengiriman data menjadi jauh lebih cepat, 

dan memperkecil kebutuhan bandwith. 

Dalam proses kompresi, informasi yang ada di dalam data 

akan dikodekan menggunakan bit yang lebih rendah ketimbang 

repersentasi data yang tidak terkodekan dengan suatu sistem 

encoding tertentu. Sebagai contoh, proses kompresi dapat 

dilakukan dengan menyingkat kata-kata yang umum digunakan 

dalam kegiatan sehari-KDUL�� 0LVDOQ\D� NDWD� ´NHSDGDµ� GDSDW�

GLNRPSUHV� PHQMDGL� ´NSGµ� NHPXGLDQ� NDWD� ´\DQJ� WHUKRUPDWµ�

dapat dikompresi menjadi ´\WKµ�GDQ�ODLQQ\D� 

KOMPRESI DATA 

MULTIMEDIA 
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BAB 

3 PENYIMPANAN DATA MULTIMEDIA 

 

Penyimpanan merupakan salah satu media yang sangat 

penting dalam proses distribusi konten multimedia. Dalam 

mendistribusikan produk multimedia tentu perlu adanya saluran 

untuk menunjang kegiatan tersebut. Dewasa ini produk- produk 

tersebut dapat didistribusikan menggunakan saluran offline 

maupun online. Sebelum fasilitas internet mencapai kejayaan 

seperti sekarang, konten-konten multimedia dulunya 

didistribusikan secara offline dengan memproduksi media 

penyimpanan seperti, CD, DVD, Kaset, Flopydisk, dan lainnya. 

Untuk konten- konten multimedia berupa komunikasi disampaikan 

melalui media broadcasting seperti siaran televisi, radio dan satelit. 

Saat sekarang konten-konten multimedia dapat 

didistribusikan melalui media online yang disalurkan dari sebuah 

media penyimpanan berupa server kemudian didistribusikan 

menuju komputer-komputer penerima melalui jaringan internet. 

Perkembangan zaman yang menuntut multimedia dapat diakses 

secara online dengan sumber data yang heterogen dan sinkronasi 

secara realtime, menjadikan multimedia memerlukan ruang 

penyimanan yang semakin besar. Dari segi proses akses multimedia 

memiliki karakteristik data, 

1. Data bersifat voluminous sehingga membutuhkan data rate 

tinggi dan berukuran besar 

2. Data bersifat real-time sehingga membutuhkan low delay dalam 

proses transfer data. 

3. Bersifat interaktif, membutuhkan sinknronasi dan proses yang 

interactive. 

PENYIMPANAN 

DATA 

MULTIMEDIA 
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BAB 

4 PRODUKSI KONTEN MULTIMEDIA 

 

 

A. Definisi Multimedia Interaktif 

Multimedia interaktif (MMI) merupakan multimedia 

dilengkapi dengan pengontrol yang dikendalikan oleh 

pengguna, sehingga dapat memilih secara aktif adegan yang 

diinginkan. Pengguna juga dapat bermain dengan simulasi 

maupun permainan yang telah disediakan. Dalam MMI 

menambahkan unsur keenam yaitu aspek interaktifitas. 

Menurut (Green & Brown, 2002) dalam multimedia 

interaktif dapat menggabungkan dan mensinergikan semua 

media yang terdiri dari teks, grafik, audio, video, animasi dan 

unsur interaktifitas. Karakteristik terpenting dalam multimedia 

interaktif yaitu, pengguna tidak hanya memperhatikan media 

atau objek saja, namun juga dituntut untuk berinteraksi. Aspek 

interaktif pada multimedia dapat berbentuk navigasi, simulasi, 

permainan, dan latihan soal. Contoh multimedia interaktif yaitu 

game, dan multimedia pembelajaran. 

Dalam mengembangkan MMI memiliki kekurangan, 

berupa penggunaan biaya yang lebih mahal dan waktu yang 

dibutuhkan jauh lebih Panjang. Tingkat kesulitan dalam 

pembuatan juga membuat MMI membutuhkan waktu dan biaya 

yang lebih. Namun dalam penggunaannya akan jauh lebih 

menarik ketimbang hanya menggunakan multimedia yang 

bersifat pasif. 

PRODUKSI 

KONTEN 

MULTIMEDIA 
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BAB 

5 DISTRIBUSI MULTIMEDIA 

 

 

A. Distribusi Multimedia 

Dalam proses pendistribusian multimedia dapat 

digunakan dengan dua cara yaitu secara online yang 

distribusikan melalui jaringan internet dan secara offline yang di 

distribusikan menggunakan perangkat penyimpanan seperti 

CD, DVD dan media penyimpanan lainnya serta menggunakan 

saluran komunikasi multimedia seperti siaran televisi, radio dan 

satelit. 

Dari sisi penggunaan perangkat pengakses konten 

multimedia yang didasari sesuai dengan sistem kerja dapat 

dibedakan menjadi dua yaitu: 

1. Multimedia stand alone 

Merupakan perangkat pengakses konten multimedia 

yang memiliki minimal perangkat input (keyboard, mouse, mic, 

sensor), storage (hardisk, CD room, DVD), proses dan perangkat 

output (monitor, speaker, printer). 

2. Multimedia berbasis jaringan 

Merupakan perangkat pengakses konten multimedia 

yang terhubung langsung dengan jaringan dengan bandwith 

besar. Multimedia berbasis jaringan biasanya disebut dengan 

multimedia webbased application. Contoh dari multimedia 

berbasis jaringan yaitu, video convrence, game online 

intranet, augmented reality, video cast, dan lain-lain. 

 

DISTRIBUSI 
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BAB 

6 MASA DEPAN MULTIMEDIA 

 

 

A. Peluang Bisnis Digital di Indonesia 

Bisnis digital Perkembangan teknologi digital memiliki 

manfaat yang dapat diaplikasikan dalam berbagai bidang 

kehidupan. Bisnis digital merupakan salah satu peluang yang 

sangat menjanjikan dengan memanfaatkan perkembangan 

internet yang semakin maju. Bisnis digital dapat diprediksi akan 

semakin tubuh dan berkembang lebih besar dimasa mendatang. 

Salah satu media online menuliskan pertumbuhan tren bisnis 

digital di Indonesia mengalami kenaikan dengan nilai ekonomi 

sebesar US$ 27M dimana angka ini naik sekitar 49% dari tahun 

2015. 

Beberapa jenis bisnis digital yang dapat dimanfaatkan 

oleh pengguna untuk mendapatkan sumber penghasilan 

dianataranya adalah: 

1. Penyedia layanan optimasi web menggunakan paid traffic 

dan SEO. 

2. Penyedia jasa iklan didalam sosial media 

3. Penyedia jasa backlink website 

4. Penyedia layanan endors melalui akun media sosial 

Selain bisnis digital yang telah di sebutkan diatas masih 

banyak lagi jenis bisnis yang dapat dimanfaatkan menggunakan 

internet. Bisnis digital yang semakin berkembang, salah satunya 

adalah perdagangan elektronik atau yang sering disebut dengan 

e-commerce dibuat untuk proses transaksi bisnis dengan 

MASA DEPAN 

MULTIMEDIA 
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BAB 

7 KEBUDAYAAN DIGITAL 

 

 

Kemajuan teknologi yang semakin berkembang pesat telah 

mengubah Indonesia menjadi masyarakat yang semakin melek 

digital. Transformasi ini tidak hanya terbatas pada penggunaan alat 

dan platform digital, tetapi juga memengaruhi cara kita 

berinteraksi, berkomunikasi, dan mengekspresikan nilai-nilai 

budaya kita. Dengan begitu, budaya digital menjadi sebuah isu 

yang cukup krusial untuk diperhatikan. Apa itu Budaya Digital? 

Budaya digital mengacu pada nilai-nilai, norma, dan perilaku yang 

berkembang dalam masyarakat digital. Ini mencakup cara kita 

berpikir, bertindak, dan berkomunikasi dalam lingkungan yang 

semakin terhubung oleh teknologi. Budaya digital adalah hasil dari 

inovasi teknologi yang terus menerus, mempengaruhi tidak hanya 

bagaimana kita berinteraksi, tetapi juga bagaimana kita memahami 

dunia di sekitar kita. 

Budaya Digital itu penting, karena: 

1. Pemanfaatan Teknologi: Budaya digital yang positif dan 

bertanggung jawab akan mendorong masyarakat untuk 

menggunakan teknologi digital dengan bijak dan bertanggung 

jawab. Ini membantu masyarakat memanfaatkan teknologi 

untuk meningkatkan kualitas hidup dan memajukan bangsa. 

2. Peran Pemerintah dan Swasta: Membangun budaya digital yang 

positif membutuhkan kerjasama dari berbagai pihak. 

Pemerintah dapat menciptakan regulasi yang mendukung 

pengembangan budaya digital yang positif. Swasta dapat 

KEBUDAYAAN 

DIGITAL 
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GLOSARIUM 

 

Algoritma : Proses atau serangkaian 

aturan yang harus diikuti 

dalam perhitungan atau 

operasi pemecahan masalah 

lainnya, terutama oleh 

komputer. 

Analog : Sinyal dengan bentuk 

gelombang yang cara kerjanya 

berkelanjutan, dimana sinyal 

analog membawa informasi 

data dengan cara mengubah 

karakteristik gelombang. 

Animasi : Gambar bergerak yang berasal 

dari kumpulan berbagai objek 

yang disusun secara khusus 

sehingga bergerak sesuai alur 

yang sudah ditentukan pada 

setiap hitungan waktu. 

Animator : Seorang seniman yang 

menciptakan berbagai ragam 

gambar yang akan 

membentuk ilusi seolah- olah 

bergerak pada saat 

ditayangkan 

Archive Comment : Pesan yang di arsipkan 

Assembly :  Tahap pembuatan semua 

bahan atau objek multimedia 

Bandwith : Kecepatan suatu jaringan 

melakukan transfer data yang 

dihitung per detik. 

BIOS : Suatu program komputer 

yang dibuat dengan bahasa 

rakitan (Assembly) dimana 

tugasnya adalah untuk 
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mengatur fungsi hardware 

pada perangkat computer 

Bit :  Satuan unit data terkecil 

dalam komputasi digital yang 

pada dasarnya terdiri dari 

satu digit biner (bisa berupa 

nilai 0 ataupun 1) 

Broadcast : Metode pengiriman data 

dengan mengirimkan data ke 

banyak titik sekaligus tanpa 

melakukan pengecekan 

apakah titik dan tanpa 

memperhatikan data tersebut 

sampai atau tidak. 

Button : Tombol pengontrol dalam 

sebuah sistem 

Bullets : Tanda yang dipakai untuk 

memberikan gambar tertentu 

pada daftar tulisan yang 

terdapat dalam satu alinea 

(paragraph). 

Byte : Kumpulan 8 bit yang 

digabung menjadi satu. 

Cakram Optik : Segala bentuk media rekam 

dengan kepingan cakram 

yang dapat diisi dengan 

informasi data multimedia 

dan dapat dibaca dengan cara 

di pindai secara optik 

menggunakan sumber sinar 

yang memiliki intensitas 

tinggi. 

Central Processing Unit (CPU) :  Perangkat keras komputer 

yang memiliki tugas untuk 

menerima dan melaksanakan 
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perintah dan data dari 

perangkat lunak. 

Chip Controller  : Chip berupa IC (Integrated 

Circuit) yang dapat menerima 

sinyal input, mengolahnya 

dan memberikan sinyal 

output sesuai dengan 

program yang diisikan ke 

dalamnya. 

Command Line Console :  Prompt utama pada sebuah 

sistem komputer atau sistem 

operasi yang menggunakan 

perintah berbasis teks. 

Communication Missing :  Proses komunikasi yang tidak 

berjalan dengan lancar, hal ini 

dikarenakan pesan yang 

dikirim tidak tersampaikan 

secara keseluruhan. 

Concept : Proses mengidentifikasi dan 

mendefinisikan konsep, 

dengan jalan menemukan 

atribut yang esensial sesuai 

dengan pengertian konsep 

yang dipelajari 

Convert : Perintah untuk mengubah 

suatu file menjadi format yang 

berbeda agar dapat dibaca 

oleh aplikasi yang tertentu. 

Codec Audio : Program komputer yang 

mampu menyandikan aliran 

data digital sehingga dapat 

menterjemahkan audio  

Default : Setelan tetap ketika 

menjalankan sebuah program 

atau aplikasi 
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Delay : Teknik pemrosesan sinyal 

audio yang merekam sinyal 

input ke media penyimpanan 

dan kemudian memutarnya 

kembali setelah jangka waktu 

tertentu. 

Development : Mengembangkan fakta dari 

suatu pengetahuan yang 

sudah ada melalui contoh. 

Fakta yang dihasilkan akan 

melalui penelitian, yang 

menghasilkan teknologi baru. 

Design :  Membuat spesifikasi secara 

rinci mengenai arsitektur 

program, gaya, tampilan dan 

kebutuhan material untuk 

program. 

Digital :  Suatu keadaan bilangan yang 

terdiri dari angka 0 dan 1 atau 

off dan on. 

Digitzed Picture : Proses mengolah gambar dari 

dokumen asli menjadi file 

digital dalam bentuk pixel. 

Duotone :  Dua warna kontras. 

Ekstensi :  Penanda yang menunjukkan 

isi suatu berkas 

Encode :  Proses penempatan urutan 

karakter (huruf, angka, tanda 

baca, dan symbol tertentu) ke 

dalam format khusus 

sehingga menjadi sebuah 

sandi 

Error login : Keadaan yang terjadi ketika 

halaman sistem yang coba 

dibuka tidak dapat diakses. 
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File : Kumpulan dari data dan 

informasi yang saling 

berhubungan dan juga 

tersimpan di dalam ruang 

penyimpanan sekunder 

Firmware : Perangkat yang kecil dan 

berada dalam perangkat 

lunak, berguna untuk 

membantu perangkat keras 

bergerak sesuai fungsinya. 

Floppy Drive : Perangkat keras komputer 

yang digunakan sebagai 

media pembaca sebuah disket 

atau Floppy disk, yang 

memiliki fungsi sama dengan 

perangkat CD/ DVD Rom 

Foto : Gambar diam baik berwarna 

maupun hitam-putih yang 

dihasilkan oleh kamera yang 

merekam suatu objek pada 

suatu waktu tertentu. 

Frame Per Second : Ukuran yang 

menggambarkan gerakan 

gambar yang ditampilkan 

secara berurutan 

Game : Sesuatu yang dapat 

dimainkan dengan aturan 

tertentu dengan tujuan 

refreshing. 

Gameplay :  Cara kerja suatu game, yang 

terbentuk dari fitur- fitur 

tertentu yang dimasukkan 

dalam aturan permainan. 

Grayscale :  Campuran warna abu-abu, 

hitam, dan putih. 
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GUI (Graphical User Interface) :  Antarmuka pengguna. GUI 

memungkinkan pengguna 

berinteraksi dengan sistem. 

Handphone : Alat telekomunikasi 

elektronik dua arah yang bisa 

dibawa kemana-mana dan 

memiliki kemampuan untuk 

mengirimkan pesan berupa 

suara 

IC (Integrated Circuit) :  Gabungan beberapa 

komponen elektronika yang 

terdiri dari puluhan bahkan 

hingga jutaan yang saling 

terintegrasi dalam rangkaian 

elektronika 

Icon : Tampilan berupa simbol 

sebagai maskot dari suatu 

objek yang melambangkan 

fungsi objek itu sendiri 

Infra Merah : Radiasi gelombang 

elektromagnetik, yang 

memiliki panjang gelombang 

antara 700 nm dan 1 mm 

Interlacing : Teknik untuk menggandakan 

frame rate dari sebuah video. 

LAB Color Model : Salah satu dari beberapa 

model warna yang diproduksi 

oleh Commission 

Internationale G·(FODLUDJH 

(CIE), suatu organisasi yang 

dipersembahkan untuk 

menciptakan standard untuk 

semua aspek cahaya. 

Library : Sekumpulan kode yang 

memiliki fungsi-fungsi 
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tertentu dan dapat dipanggil 

kedalam program lain 

Link : Pranala yang merujuk pada 

sebuah halaman satu ke 

halaman lain yang 

mempermudah akses berbagi 

informasi, atau merujuk pada 

penjelasan sebuah nilai yang 

terperinci. 

Low Delay : Keterlambatan dalam waktu 

transmisi data dari pengirim 

dan penerima. 

Material Collecting : Tahap pengumpulan bahan 

yang disesuaikan dengan 

kebutuhan yang dikerjakan. 

Media Player : Perangkat lunak yang dapat 

memainkan berkas 

multimedia 

Microsoft DOS : Sistem operasi yang sangat 

banyak digunakan oleh 

komputer IBM 

Mode CMYK : Singkatan dari Cyan-

Magenta-Yellow-blacK yang 

merupakan model warna 

berbasis pengurangan 

sebagian gelombang cahaya. 

Noise : Gangguan sinyal berupa suara 

yang tidak diinginkan. 

Optical Disc Drive : Penggerak cakram yang 

menggunakan sinar laser atau 

gelombang elektromagnetik 

sebagai bagian dari proses 

membaca atau menulis data ke 

dalam atau dari cakram optik. 

Paid Traffic : Trafik yang berbayar  
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Piringan  Optik (Optical Disk) :  Media penyimpanan data 

elektronik yang dapat ditulis 

dan dibaca dengan 

menggunakan sinar laser 

bertenaga rendah 

Pixel : Unsur gambar atau 

representasi titik terkecil 

dalam gambar yang dihitung 

per/inch dan akan terlihat 

berbentuk kotak kecil. 

Portable : Aplikasi yang dapat 

dijalankan tanpa memerlukan 

instalasi pada sistem. 

RAM (Random Access Memory) : Hardware di dalam komputer 

yang berfungsi sebagai tempat 

penyimpanan data sementara 

dan berbagai instruksi 

program. 

Real Time : Kondisi pengoperasian dari 

suatu sistem perangkat keras 

dan perangkat lunak yang 

dibatasi oleh rentang waktu 

dan memiliki tenggat waktu 

(deadline) yang jelas. 

RGB :  Singkatan dari Red - Green - 

Blue yang merupakan model 

warna pencahayaan dipakai 

untuk alat masukan, seperti 

scanner maupun alat keluaran 

seperti display monitor. 

ROM (Read Only Memory) :  Perangkat keras pada 

komputer berupa chip 

memori semikonduktor yang 

isinya hanya dapat dibaca saja. 
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Root :  System account yang memiliki 

kekuasaan absolut untuk 

mengakses dan mengeksekusi 

semua file, command, system, 

dalam sistem operasi berbasis 

linux 

Saluran alpha : Komponen warna yang 

mewakili tahap kelegapan 

warna yaitu, saluran merah, 

hijau dan biru. 

Scane :  Adegan yang terjadi dalam 

suatu lokasi yang sama, pada 

saat yang sama. 

SEO (Search Engine Optimization) :  Merupakan mesin pencari / 

mesin telusur, yang dapat 

digunakan untuk 

meningkatkan pencarian 

dalam mesin pencari. 

Server : Sistem komputer yang 

menyediakan sumber daya 

sebagai pusat penyimpanan 

data dan layanan khusus. 

Sinkronisasi : Proses secara bersama sama 

dan saling berbagi data 

bersama. 

Simbol : Sesuatu yang biasanya 

merupakan tanda yang 

terlihat yang menggantikan 

gagasan atau objek 

Software : Data yang diprogram, 

disimpan, dan diformat secara 

digital dengan fungsi tertentu. 

Sound system : Kumpulan perangkat yang 

digunakan untuk 

mengeraskan suara dari 

sumber suara. 
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Startup : Semua perusahaan yang 

belum lama beroperasi atau 

perusahaan rintisan. 

String : Kumpulan dari karakter-

karakter bertipe data char.  

Teori Brewster : Teori yang menyederhanakan 

warna yang ada di alam 

menjadi 4 kelompok warna, 

yaitu: warna primer, 

sekunder, tersier, dan warna 

netral. 

Tester : Orang yang mengetes suatu 

sistem / alat yang digunakan 

untuk mengetes. 

Testing : Tahap pengujian. Pengujian 

dilakukan setelah 

menyelesaikan tahap 

pembuatan dengan 

menjalankan aplikasi dengan 

melihat apakah ada kesalahan 

atau tidak. 

Typografi : Kesenian dan teknik memilih 

dan menata huruf dengan 

pengaturan penyebarannya 

pada ruang yang tersedia, 

untuk menciptakan kesan 

tertentu, guna kenyamanan 

membaca semaksimal 

mungkin. 

Typesetting : Proses pengaturan huruf, 

angka, dan karakter sebelum 

di cetak. 

Uncompressed : Format audio tanpa kompresi. 

Video Conference : Perangkat teknologi 

telekomunikasi interaktif yang 

memungkinkan dua pihak 
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atau lebih di lokasi berbeda 

dapat berinteraksi melalui 

pengiriman dua arah audio 

dan video secara bersamaan, 

serta salah satu pihak dapat 

melakukan presentasi dan 

dapat dilihat oleh masing-

masing pihak, begitupun 

sebaliknya 

 Visual Theme : Kesatuan visual unik yang 

terdiri atas warna, huruf, 

gambar dan suara, dalam 

sebuah aplikasi 

Voluminous : Mampu menghasilkan data 

data multimedia dalam 

jumlah besar. 
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