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IDENTIFIKASI GEOGRAFIS PENYEBARAN LAHAN PERTANIAN UNGGULAN
DI KECAMATAN ARGAPURA MENGGUNAKAN
GIS BERBASIS MOBILE ANDROID

Tantri Wahyuni!, Ardi Mardiana?, Muhamad Indra Pitriyadi?
123program Studi Informatika, FakultasTeknik, Universitas Majalengka
Email:‘tantri@unma.ac.id, 2aim@ft.unma.ac.id, 2indrafitriyadi37@gmail.com

ABSTRAK

The development of globalization has its rapid progress. The world of IT is closely related to
smartphones, so much of its impact in the aspects of life. Agricultural and Fishery Extension Service
Hall Argapura Subdistrict is one of the majalengka district government institutions which is engaged
in Agriculture, Fisheries and Forestry. BP3K must be able to adapt to technological advances, which
is able to provide information in realtime indefinitely with the use of android and internet network.
This way the solution to convey information development of agricultural land argapura region to the

community.

Kata Kunci: Geographic Information System (GIS), Mobile Android, BP3k Argapura

1. PENDAHULUAN

Balai Penyuluhan Pertanian Perikanan Dan
Kehutanan Kecamatan Argapura merupakan salah
satu instansi pemerintah kabupaten majalengka yang
bergerak di bidang Pertanian, Perikanan, dan
kehutanan. Tugas Pokok Balai Penyuluhan
Pertanian Perikanan Dan Kehutanan Kecamatan
Argapura  adalah “Melaksanakan urusan
pemerintahan daerah berdasarkan azas desentralisasi
dan tugas pembantuan di pertanian”. Maka dari itu
Dinas Pertanian Argapura membutuhkan sebuah
aplikasi  informasi  berbasis mobile  untuk
menyampaikan informasi mengenai lahan pertanian
khususnya yang ada di Kecamatan Argapura.

Di Dinas Pertanian Kecamatan Argapura, masalah
pengolahan data masih manual artinya pengolahan
data masih menggunakan metode pencatatan dalam
arsip buku. Karena masalah tersebut dalam
pengolahan data membutuhkan waktu yang lama
sehingga kurang efisiennya dalam pengolahan data
lahan pertanian.

2. TINJAUAN PUSTAKA
2.1. Geographic Information System (GIS)

GIS adalah sistem informasi geografis yang
memiliki  kemampuan  untuk  membangun,
menyimpan, mengelola dan menampilkan informasi
yang bereferensi geografis. GIS bisa membantu
dalam perencanaan, pengawasan dan pengambilan
keputusan juga kebijakan karena GIS dapat
memadukan antara data spasial dan data non spasial.
Secara lebih jelas lagi,Sistem Informasi Geografi
(SIG) atau Geographic Information System (GIS)
adalah suatu sistem informasi yang dirancang untuk
bekerja dengan data yang bereferensi spasial atau
berkoordinat geografi atau dengan kata lain suatu
SIG adalah suatu sistem basis data dengan
kemampuan khusus untuk menangani data yang
bereferensi keruangan (spasial) bersamaan dengan
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seperangkat operasi kerja (Barus dan Wiradisastra,
2000).

3. METODOLOGI PENELITIAN

Rational Unified Process (RUP) merupakan suatu
metode  rekayasa perangkat lunak  yang
dikembangkan dengan mengumpulkan berbagai best
practises  yang terdapat dalam  industri
pengembangan perangkat lunak. Ciri utama metode
ini adalah menggunakan use-case driven dan
pendekatan iteratif untuk siklus pengembangan
perangkat lunak. RUP menggunakan konsep object
oriented, dengan aktifitas yang berfokus pada
pengembangan model dengan menggunakan Unified
Model Language (UML). (A. S., Rosa Shalahuddin
2013).

3.1. Objek Penelitian

Objek Penelitian Objek penelitian yang dilakukan
penulis adalah Balai Penyuluhan Petanian Perikanan
Kehutanan adalah sebuah instansi di bawah naungan
Dinas Pertanian Perikanan Kabupaten Majalengka
untuk membantu salah satu tugas poko dari Dinas
Petanian Perikanan Kabupaten Majalengka guna
meningkatkan sumber daya di sekor khususnhya
pertanian.

Pada tahun 2008 -2014 BP3K semula bernama Balai
Penyuluhan Pertanian (BPP) namun di awal tahun
2015 berganti nama menjadi Balai Penyuluhan
Pertanian Perikanan Kehutanan (BP3K3) atas
keputusan pemerintah Kabupaten Majalengka dalam
membantu menjalankan tugas dari Dinas Pertanian
Perikanan Kabupaten Majalengka.

4. HASIL DAN PEMBAHASAN
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4.1. Use Case Diagram
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Gambar 1. Use Case Diagram Usulan
4.2. Activity Diagram

Berikut ini activity diagram dari rancang aplikasi
pemetaan lahan pertanian unggulan BP3K Argapura.

Systom

Prigguna

Gambar 2. Activity Diagram
4.3. State Diagram
Berikut ini adalah state diagram usulan

Gambar 3. State Diagram
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4.4. Class Diagram

Berikut ini Class Diagram dari rancangaplikasi
pemetaan lahan pertanian unggulan BP3K Argapura.

th_login
-i3admin : int
-username : char
~password - char
+selact|) : void
0.1
o
b_geografis a1 1b_varietas 0.1
-idgeografis | Int - [Hdvarietas:im ~idpertanian ; Int
—— o
nama : char T— nama : char \_\ nama : char
-t : char TFidgeografis ; int ~alarmal - chat
long : char lat : char o+ |Hat:char
vinput{) - void ong : char -lorg - char
+editf) : void +input(] : vald -idvarietas ; int
rdelet() : void rediti) : void
[+eavel) - void +delet() ; void [+edit) ; voi
+sawve]) : vaid i
[+5aved) : void

Gambar 4. Class Diagram
4.5. Implementasi Sistem

Agar sistem dapat berjalan dengan baik maka di
butuhkan spesifikasi khusus mulai dari kebutuhan
perangkan kompoter untuk pegawai mengimputkan
data, kemudian kebutuhan perangkan mobile
android untuk dapat menginstal aplikasi BP3K
Argapura.
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S
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Gambar 5. Halaman Input Data

Data Pertanian

as— Vemi .

Gambar 6. Halaman Data Pertanian
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Gambar 7. Tampilan Menu Android
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Gambar 8. Tampilan Peta Android
5. KESIMPULAN

Dari hasil uraian yang telah dijelaskan pada babbab
sebelumnya, maka penulis dapat menarik
kesimpulan sebagai berikut :

a. Aplikasi Pemetaan Lahan Pertanian Unggulan
dapat memper mudah dalam pengolahan data
yang tadinya di catat manual menjadi berbasis
Mobile Android.

b. Dengan adanya aplikasi ini masyarakat dapet
mengetahui lahan pertanian unggulan yang
ada di Kecamatan Argpura tanpa harus datang
ke kantor BP3K Argapura.

c.  Aplikasi Pemetaan Lahan Pertanian Unggulan
dirancang sederhana guna mempermudah
kepada admin (bagian kepegawaian) untuk
dimengerti dan diterapkan
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RANCANG BANGUN APLIKASI MINI MARKET BERBASIS WEB
(STUDI KASUS : MINI MARKET ASRI RAHAYU)

Deffy Susanti
Program Studi Informatika, Fakultas Teknik, Universitas Majalengka
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ABSTRAK

Beberapa Mini Market yang memiliki masalah dalam pengolahan data penjualannya. Salah satunya adalah Mini
Market Asri Rahayau. Mini Market Asri Rahayu merupakan Mini Market atau Toko yang bergerak dibidang
penjualan khususnya makanan khas atau oleh-oleh dari daerah Majalengka. Adapun permasalahan pengolahan
data penjualan tersebut mengenai masalah manajemen data seperti manajemen data kasir, manajemen data
supplier, manajemen data barang, masalah perhitungan transaksi pembelian stok dan penjualan ritel yang kadang
tidak akurat dan juga masalah pembuatan laporan yang memakan waktu cukup lama sehingga data-data
penjualannya kurang terorganisir dengan baik serta kesulitan dalam pengecekan laporan.

Kata Kunci: penjualan, transaksi, aplikasi.

1. Pendahuluan

Dengan perkembangan teknologi komputer sebagai
pengolah data yang canggih, komputerisasi
merupakan suatu alternatif tepat yang dibutuhkan
untuk seorang pimpinan dalam suatu organisasi baik
dunia usaha maupun dunia instansi. Hal ini
mendorong banyak organisasi untuk memanfaatkan
perkembangan informasi secara maksimal, Salah
satu dunia usaha yang memanfaatkan perkembangan
teknologi informasi adalah Mini Market. Mini
Market merupakan salah satu bentuk dari organisasi
yang di dalamnya terdapatkegiatan jual beli barang,
di mana semuanya berada di bawah tanggungjawab
pada seorang manajer. Segala kegiatan yang
berlangsung tidak bisa dimonitoring secara
keseluruhan tanpa adanya suatu pengorganisasian
yang tepat. Secara umum, aplikasi penjualan adalah
sebuah sistem yang memungkinkan untuk
diadakannya transaksi, yang didalamnya termasuk
juga penggunaan mesin kasir. Dalam lingkup ini,
sebuah mesin Kasir tidak berdiri sendiri namun sudah
termasuk software penunjang dan piranti lain.
Aplikasi ini melakukan lebih dari sekedar tugas
transaksi jual beli, didalamnya bisa terintegrasi juga
perhitungan akuntansi manajemen barang dan stok,
laporan laba rugi dalam jangka waktu mingguan dan
bulanan.

1.1. Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah

penulis uraikan di atas maka penulis

mengidentifikasikan masalah sebagai berikut:

a. Masih terdapat beberapa Mini Market yang
belum memiliki aplikasi penjualan salah
satunya adalah Mini Market Asri Rahayu.

b. Perlunya aplikasi penjualan di Mini Market
Asri Rahayu agar dapat meningkatkan proses
kerja khususnya dalam manajemen Kasir,
manajemen supplier, dan manajemen barang,
perhitungan transaksi pembelian, stok dan
penjualan ritel.
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c. Perlunya aplikasi penjualan di Mini Market
Asri Rahayu agar membantu dalam proses
pembuatan laporan menjadi lebih cepat dan
data-data penjualan pun menjadi terorganisir
dengan baik.

1.2. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang dan identifikasi masalah,

maka diperoleh rumusan masalah sebagai berikut :

a. Bagaimana proses rancang bangun aplikasi
Mini Market menggunakan PHP, MySQL dan
Adobe Dreamweaver CS6 Pada Mini Market
Asri Rahayu?

b. Sejauh mana keterhubungan data penjualan,
pembelian dan stok di Mini Market Asri
Rahayu?

1.3. Batasan Masalah

Agar dapat memberikan gambaran yang lebih rinci,

terarah dan tidak menyimpang dari yang telah

diuraikan dalam latar belakang masalah serta mudah
dipahami pembaca, maka berikut ini akan penulis
berikan batasan masalah yaitu :

a.  Perancangan aplikasi penjualan berbasis web di
Mini Market Asri Rahayu hanya untuk
mengelola data barang, supplier, data penjualan
secara tunai, stok, pembelian dan laporan
profitnya.

b. User (pengguna) aplikasi ini adalah karyawan
yang menjadi Admin/Kasir Mini Market yang
telah di tunjuk dan diberikan kewenangan dari
Pemilik/Pimpinan Toko.

2. METODE PENELITIAN

Berdasarkan sistem yang sedang berjalan bila jumlah
transaksi yang dilakukan banyak maka jumlah data
penjualan pun akan banyak juga. Oleh karena itu,
aplikasi mini market sangat diperlukan untuk
mencegah terjadinya ketidakefektifan kerja serta
ketidakefisienan waktu dan biaya.

Ketidakefektifan kerja seperti proses pembuatan
nota yang menggunakan cara manual termasuk

4
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proses perhitungan penjualannya dan pembuatan
laporan —laporan yang tidak praktis / tidak otomatis.
Ketidakefisienan waktu seperti waktu yang
diperlukan untuk proses transaksi penjualan dan
pembuatan laporan-laporannya memakan banyak
waktu, sedangkan, ketidakefisienan biaya seperti
biaya yang dikeluarkan lebih banyak baik untuk
proses pembuatan laporan.

2.1. Evaluasi Permasalahan

Hasil dari evalusasi sistem yang sedang berjalan ini

adalah mengetahui adanya kelemahan dari sistem ini

sehingga dapat segera ditemukan alternatif
pemecahannya.

Adapun kelemahan-kelemahan yang terdapat pada

sistem yang sedang berjalan adalah sebagai berikut :

a. Pengolahan data penjualan yang dilakukan
secara manual akan memerlukan banyak waktu
dan kemungkinan terjadinya kesalahan besar
karena keterbatasan kemampuan manusia.

b. Keterlambatan informasi ini akan
menyebabkan terhambatnya juga proses
pembuatan laporan.

c. Dengan pengolahan data penjualan manual,
memungkinkan penyimpanan data dalam
bentuk berkas dan sejenisnya memerlukan
tempat yang besar.

d. Pengamanan data kurang, karena dengan sistem
yang dilakukan secara manual semua orang
dapat melakukan perubahan, sehingga data
lebih mudah untuk dimanipulasi.

Dengan melihat kelemahan-kelemahan dari sistem

yang masih dijalankan secara manual, maka

diusulkan sistem yang baru yaitu dengan
mengkomputerisasi rancang bangun aplikasi mini
market sebagai alternatif pemecahannya.

2.2. Usulan Penyelesaian Permasalahan

Dalam mengatasi permasalahan yang ada perlu

diperhatikan agar tidak timbul permasalahan-

permasalahan yang baru dalam sistem yang

diusulkan. Pengolahan data yang dilakukan pada

sistem yang sedang berjalan masih menggunakan

sistem manual. Pengolahan data secara manual

dapat dilakukan apabila jumlah transaksi sedikit

tetapi karena jumlah transaksi tidak stabil maka

pengolahan data secara manual akan menyebabkan

masalah-masalah.

Pengolahan data menggunakan sistem yang

diusulkan memungkinkan pengolahan data dengan

jumlah banyak yang tidak terbatas akan dapat

dilakukan dan dikerjakan dalam waktu yang relatif

singkat.

Adapun keuntungan yang dapat diperoleh sebagai

berikut :

a.  Tenaga yang digunakan lebih sedikit.

b. Ketepatan proses perhitungan lebih akurat.

c. Tidak memerlukan tempat penyimpanan yang
besar.

d. Waktu pengerjaan relatif singkat.
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e. Biaya lebih hemat.

Supplier Admin/Kasir Pelanggan Pemilik/Pimpinan

MULAL

Laporan-laporan ||

SELESAI

Gambar 1. Flowmap sistem usulan

Kasir hanya mengakses transaksi penjualan sampai
membuat laporan. Sedangkan Admin bisa
mengakses keseluruhan dari mulai membuat order
data pembelian makanan hingga membuat laporan.

3. Hasil dan Pembahasan

DATA BARAN(

’70/&“ USER:

USER/ADMIN/
KASIR

[——DATA SUPPLIER- LAPORAN————{  PIMPINAN

\—DATA PEMBELIA

DATA PENJUALAN: ¥

Gambar 2. Diagram Konteks
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Gambar 3. DFD Level Il
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SUPPLIER

Home
Data User
Data Kategori
Data Satuan
Data Barang

Data Supplier

Transaksi
Pembelian

Transaksi .
. Laporan Penjualan
Penjualan
Laporan —»{ Laporan Pembelian ‘
Logout —b{ Laporan Profit Penjualan

Gambar 5. HIPO

i

4. Kesimpulan

Dari uraian yang terdapat pada laporan ini, maka

penulis menarik beberapa kesimpulan sebagai

berikut:

a. Proses penjualan yang pada awalnya belum
maksimal, sekarang dikomputerisasi dengan
aplikasi mini market di Asri Rahayu Cijati
Majalengka, sehingga proses yang menyangkut
penjualan dapat dilakukan dengan lebih efisien.

b. Permasalahan pencarian data penjualan tertentu
dan proses pembuatan laporannya lebih mudah
dan cepat. Semua data penjualan dapat
terpelihara dengan baik dan keefektifan kinerja
serta keefisienan waktu dapat tercapai.

c. Melakukan proses transaksi pembelian lebih
mudah dan cepat.

d. Mengetahui stok barang akan lebih efisien.

e. Adanya perbedaan hak akses antara admin
dengan kasir sehingga tidak terjadi manipulasi
data.
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5. Saran

Saran-saran yang dapat penulis berikan terhadap

jalannya aplikasi mini market di Asri Rahayu Cijati

Majalengka adalah:

a. Perlunya peningkatan sarana penunjang sistem,
yaitu perangkat keras dan perangkat lunak yang
memadai untuk menjalankan aplikasi mini
market ini.

b. Hanya Karyawan yang diberikan kewenangan
oleh Pemilik/Pimpinan  yang berhak
menjalankan aplikasi ini.

c. Agar aplikasi dapat dipahami oleh Kasir dengan
baik, maka perlu diadakan pelatihan mengenai
bagaimana aplikasi tersebut digunakan atau
dioperasikan.
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ABSTRAK

Untuk sistem informasi pendaftaran penerimaan peserta didik baru secara online diharapkan mempunyai
keunggulan dari pada pendaftaran manual. Keunggulan yang diharapkan disini seperti mementingkan
kenyamanan pendaftar yang nantinya bertujuan untuk mencapai keefektifan waktu, dimana dengan sistem ini,
para pendaftar yang berada diluar kota Surakarta dapat dengan mudah mendaftar tanpa harus datang ke sekolah.
Seiring berkembangnya teknologi informasi dan komunikasi, maka sekolah pun membutuhkan teknologi yang
mampu menunjang proses pendaftaran siswa baru melalui jaringan internet hingga mencangkup seluruh
kalangan masyarakat. Dikarenakan pengguna juga harus efisien dalam mengakses sistem ini, maka dibuatlah
perancangan web sekolah dan PPDB online pada MTs Negeri Karangsambung.

Kata Kunci: PPDB, Online, MTsN

1. PENDAHULUAN
1.1. Latar Belakang

PPDB merupakan salah satu unsur dari komponen
siswa dalam sebuah lembaga pendidikan. PPDB
dengan segala sistemnya, dilakukan untuk
mengetahui dan mengukur input sekolah guna
membantu perkembangan sekolah serta diharapkan
dapat memberikan kontribusi yang tinggi dalam
merencanakan  dan  melaksanakan  kegiatan
pendidikan dan pelatihan dimasa yang akan datang.
Proses seleksi yang dilakukan adalah suatu proses
penilaian terhadap kemampuan awal calon peserta
didik dari sisi kemampuan akademik, minat dan
bakat peserta dengan menjadikan semua bukti hasil
seleksi  calon peserta  didiksebagai acuan
pengambilan  keputusan  dalam  menentukan
kelulusan dan keabsahan siswa yang diterima.

1.2. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah maka
perumusan masalah yang akan dikemukakan
penulis, adalah sebagai berikut :

a. Bagaimana perancangan web sekolah dan
PPDB online pada MTs Negeri
Karangsambung bisa mempermudah proses
penerimaan peserta didik baru?

b. Bagaimana implementasi web sekolah dan
PPDB online pada MTs Negeri
Karangsambung sehingga mampu
meningkatkan kinerja Kepanitiaan penerimaan
peserta didik baru MTs Negeri Karangsambung
dalam  memberikan  pelayanan  kepada
masyarakat khususnya calon peserta didik
baru?

2. ANALISIS SISTEM

2.1. Dasar Permasalahan

Dari analisis prosedur sistem yang sedang berjalan
didapat bahwa proses informasi sekolah dan
penerimaan peserta didik baru masih dilakukan
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secara manual sehingga peluang terjadinya
ketidakefektifan dan ketidakefisienan masih besar.
Sistem prosedur informasi sekolah dan penerimaan
peserta didik baru yang sedang berjalan (sistem
manual) di MTs Negeri Karangsambung Kabupaten
Majalengka adalah sebagai berikut :

a. Calon peserta didik mencari informasi
mengenai  sekolah dan  mempersiapkan
persyaratan  pendaftaran dan  kemudian
mengajukannya ke pihak sekolah tepatnya
yaitu ke petugas PPDB (Penerimaan Peserta
Didik Baru).

b. Petugas PPDB mengecek semua persyaratan
pendaftaran, apabila sudah lengkap maka
petugas PPDB memberikan formulir ke calon
peserta didik/siswa untuk mengisi data
pendaftaran calon peserta didik/siswa tersebut
tetapi apabila persyaratan pendaftaran belum
lengkap maka petugas PPDB meminta ke calon
peserta didik untuk melengkapinya.

c. Calon peserta didik mengisi data pendaftaran
pada formulir pendaftaran yang sudah
diberikan oleh petugas PPDB dan kemudian
menyerahkannya ke petugas PPDB setelah
datanya diisi lengkap.

d. Petugas PPDB membuatkan tanda bukti
pendaftaran setelah calon peserta didik/siswa
menyerahkan formulir pendaftaran yang telah
diisi lengkap berikut persyaratan lainnya.

e. Petugas PPDB membuat daftar calon peserta
didik yang kemudian diberikan ke sekretaris
PPDB.

f.  Sekretaris PPDB membuat laporan calon
peserta didik yang kemudian disampaikan ke
ketua PPDB.

g. Ketua PPDB meminta ke petugas PPDB untuk
melakukan penyeleksian calon peserta
didik/siswa.
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h.  Hasil seleksinya diberikan ke sekretaris PPDB
dari petugas PPDB. 9. Sekretaris PPDB
kemudian membuat laporan peserta didik baru
yang disampaikan ke ketua.

2.2. Analisis Permasalahan

Berdasarkan sistem yang sedang berjalan maka
apabila jumlah peserta didik yang berminat
mendaftar banyak maka informasi yang harus
disampaikan pun cukup banyak dan disampaikan
kepada setiap calon peserta didik. Selain itu jumlah
data calon peserta didik menyangkut kegiatan PPDB
pun akan banyak juga oleh karena itu perancangan
web sekolah dan PPDB online sangat diperlukan
untuk mencegah terjadinya ketidakefektifan kinerja
dan ketidakefisienan waktu dan biaya yang
dibutuhkan.

2.3. Evaluasi Permasalahan

Hasil dari evalusasi sistem yang sedang berjalan ini
adalah mengetahui adanya kelemahan dari sistem ini
sehingga dapat segera ditemukan alternatif
pemecahannya. Adapun kelemahan-kelemahan yang
terdapat pada sistem yang sedang berjalan adalah
sebagai berikut :

a. Pelayanan informasi sekolah dan PPDB yang
dilakukan secara manual memakan banyak
waktu dan kemungkinan terjadinya kesalahan
masih besar karena keterbatasan kemampuan

manusia.

b. Keterlambatan  dalam  pelayanan  dan
pengolahan data/informasi ini akan
menyebabkan terhambatnya proses

pengambilan keputusan dan juga pembuatan
laporan,  sehingga  penilaian  terhadap
kinerjanya masih kurang.

c. Dengan pengelolaan  secara  manual,
memungkinkan penyimpanan data dalam
bentuk arsip, formulir dan sejenisnya
memerlukan tempat yang besar.

d. Pengamanan data masih kurang, karena dengan
sistem yang dilakukan secara manual
kemungkinan semua orang dapat melakukan
perubahan besar, sehingga data dapat
dimanipulasi oleh siapa pun.

Dengan melihat kelemahan-kelemahan dari sistem
yang masih dijalankan secara manual, maka
diusulkan sistem yang baru terkomputerisasi yaitu
dengan perancangan web sekolah dan PPDB online.

2.4. Usulan Penyelesaian Masalah

Dalam mengatasi permasalahan yang ada perlu
diperhatikan agar tidak timbul permasalahan-
permasalahan yang baru dalam sistem yang
diusulkan. Kegiatan menyampaikan informasi
sekolah dan PPDB yang dilakukan pada sistem yang
sedang berjalan masih menggunakan sistem manual.
Sistem secara manual dapat dilakukan apabila
jumlah data yang meliputi data calon peserta didik
sedikit tetapi karena jumlah data tidak stabil maka
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pengelolaan  sistem  secara  manual  akan
menyebabkan masalah-masalah.

Sistem yang diusulkan memungkinkan penyampaian
informasi sekolah dan penerimaan peserta didik baru
dengan jumlah data yang tidak terbatas akan dapat
dilakukan dan dikerjakan dengan mudah dan waktu
yang diperlukan relatif singkat.

Keuntungan yang dapat diperoleh dengan
menerapkan sistem baru sebagai berikut:

a.  Tenaga yang digunakan untuk kegiatan lebih
sedikit.

b.  Ketepatan proses pengolahan data sangat
tinggi.

c. Kemudahan dalam memberikan pelayanan.

d.  Tidak memerlukan tempat penyimpanan yang
besar.

e.  Waktu pengerjaan relatif singkat.

f.  Biaya lebih hemat.
Pengendalian internal maupun eksternal lebih
mudah dilakukan.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Gambar 1. Diagram Konteks

Informan: Sekokah

r L I ) TR

Data Pendaftaran §

Calon Peserta Dk { ol
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Gambar 2. DFD Level 0
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Gambar 3. Diagram ER
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Gambar 4. Struktur Menu

Gambar 7. Tampilan Informasi PPDB
4. KESIMPULAN

Dari uraian yang terdapat pada laporan kerja praktek
ini, maka penulis menarik kesimpulan sebagai
berikut :

a. Bentuk rancangan aplikasi yang dibuat adalah
web sekolah dan PPDB online yang digunakan
sebagai media informasi dan untuk membantu
penerimaan peserta didik baru (PPDB) pada
MTs Negeri Karangsambung.
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b.  Pembuatan dan penerapan aplikasi web sekolah
dan PPDB online pada MTs Negeri
Karangsambung merupakan kegiatan
pengembangan sistem penerimaan peserta
didik baru pada MTs Negeri Karangsambung
yang pada awalnya dilakukan secara manual
tanpa aplikasi komputer. Sekarang dengan
penerapan aplikasi ini kegiatan PPDB dapat
dilakukan dengan efektif dan efisien.

¢c. Dengan aplikasi ini semua data penerimaan
peserta didik baru dapat terpelihara dengan
baik, pengolahan data menjadi lebih cepat dan
mudah termasuk mengenai publikasi MTs
Negeri Karangsambung melalui web profil
sekolah.
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ABSTRAK

Virtual Private Network (VPN), merupakan sebuah jaringan yang dibuat untuk melakukan transaksi data yang
telah dienkripsi antara dua atau lebih pengguna jaringan yang resmi : Jaringan VPN seluruhnya menggunakan
internet sehingga factor keamanan menjadi sangat penting. Beberapa serangan yang mungkin terjadi di jaringan
internet adalah Denial of Service (DoS) attack, sniffing, spoofing, session hijacking, dan masih banyak lagi.
Penelitian ini yaitu tentang rancang bagun sistem keamanan data di PT. Agrabudi Komunika menggunakan
metode IPSec VPN. Alat yang digunakan yanitu menggunakan GNS3 dan menggunakan teknologi IPSec dan
VPN. Untuk mengamankan sebuah data dyang akan dikirim, yaitu dapat menggunakan IPSec VPN. Karena
dengan adanya IPSec VPN proses pengiriman data mengirim data dengan nyaman tanpa adanya ganguan dari
pihak ketiga karena data yang telah dikirim sudah terenkripsi dengan baik.

Kata Kunci: VPN, GNS3, IPSEC VPN

1. Pendahuluan

1.1. Latar Belakang

Perkembangan dunia telekomunikasi saat ini sangat
pesat seiring dengan peningkatan kebutuhan layanan
yang cepat dan efisien. Begitu juga dengan
komunikasi data, mulai dari koneksi antar dua
komputer hingga jaringan komputer. Jaringan
komputer saat ini merupakan suatu layanan yang
sangat dibutuhkan. Jaringan komputer mempunyai
manfaat yang lebih dibandingkan dengan komputer
yang  berdiri  sendiri.  Jaringan  komputer
memungkinkan pemakaian secara bersama data,
perangkat lunak dan peralatan. Sehingga kelompok
kerja dapat berkomunikasi lebih efektif dan efisien.
Jaringan komputer adalah sekelompok komputer
yang saling berhubungan antara yang satu dengan
yang lainya, dan menggunakan suatu protokol
komunikasi melalui media komunikasi sehingga
dapat saling berbagi dan bertukar informasi.

Bagi pengguna internet yang memerlukan privasi
dalam berkomunikasi tentunya adamasalah -
masalah yang muncul dalam situasi sehari — hari,
misalnya sebuah  perusahaan yang akan
mengirimkan dokumen penting kepada kantor
cabang melalui internet memerlukan situasi dimana
jalur yang dilalui aman dari observasi dari pihak
lain, modifikasi paket data oleh pihak lain. PT.
Agrabudi Komunika adalah sebuah perusahaan yang
mendistribusikan produk-produk Telkomsel, dan
memberikan pelayanan telekomunikasi kepada
pelanggan diwilayah operasional kerja. Lokasinya
berada di JL. K. H. Abdul Halim, No. 158 RT.
004/08, Majalengka, Jawa Barat, Indonesia.
Perusahaan tersebut memiliki masalah dalam
pengirim data keperusahaan cabang di daerah lain.
Selain itu perusahaan tersebut juga menggunakan
jaringan yang terkoneksi keinternet yang memiliki
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kelemahan yaitu membutuhkan perhatian yang
serius pada keamanan jaringan publik (internet).

Oleh karena itu diperlukan tindakan yang tepat
untuk mencegah terjadinya hal-hal yang tidak
diinginkan seperti penyadapan, hacking dan
tindakan cyber crime pada jaringan. Salah satu cara
untuk mengatasi masalah diatas adalah dengan
menggunakan IPsec VPN. Dengan adanya IPsec kita
bisa mengirim data dengan nyaman tanpa adanya
ganguan dari pihak ketiga karena data yang telah
dikirim sudah terenkripsi dengan baik.

Melalui uraian latar belakang diatas yang telah

dikemukakan, maka dalam hal ini peneliti mencoba

untuk merumuskan permasalahan yang dihadapi dan

ingin diketahui serta mencari solusinya. Perumusan

masalah dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:

a. Bagaimana alur jaringan pada PT. Agrabudi
Komunika? merancang arsitektur jaringan
dengan menggunakan GNS 3?

b. Bagaimana mengamankan data dalam jaringan
komputer menggunakan metode IPsec VPN
pada PT.Agrabudi Komunika?

c. Bagaimana merancang arsitektur jaringan
menggunakan software GNS3?

Dari tujuan penelitian ini yaitu agar dapat
mengetahui mengamankan dan menggunakan
metode IPSec VPN yang ada pada alur jaringan PT.
Agrabudi Komunika agar data yang dikirim melalui
jaringan publik (internet) dapat terjaga keasliannya.

1.2. Tinjauan Pustaka

IPSec adalah satu kerangka kerja dari satu set
protokol-protokol untuk keamanan pada jaringan
atau paket yang diproses pada lapisan dari jaringan
komunikasi. Keuntungan besar dari IPSec adalah
susunan  keamanan dapat ditangani tanpa

10



INFOTECH journal

memerlukan perubahan pada pemakai individual.
Cisco menjadi pemimpin dalam mengusulkan IPSec
sebagai suatu standard atau kombinasi standard dan
teknologi, dan telah mencakup dukungan untuk ini
pada routernya. IPSec menyediakan layanan
kriptografi untuk keamanan transmisi data.Layanan
ini termasuk authenticity, integrity, access control,
confidentiality, dan antireplay.(Carmouche, Henry,
James. 2006)
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Gambar 1. Model Sistem IPSec
(Sumber : Carmouche, Henry, James. 2006)

Layanan IPSec mirip dengan SSL namun, IPSec
melayani lapisan network, dan dilakukan secara
transparan. Layanan tersebut dideskripsikan sebagai
berikut:

1. Confidentiality, untuk meyakinkan bahwa
sulit untuk orang lain tetapi dapat dimengerti
oleh penerima yang sah bahwa data telah
dikirimkan. Contoh: Kita tidak ingin tahu
seseorang dapat melihat password ketika
login keremote server.

2. Integrity,untuk menjamin bahwa data tidak
berubah dalam perjalanan menuju tujuan.

3. Authenticity,untuk menandai bahwa data
yang dikirimkan memang berasal dari
pengirim yang benar.

4. AntiReplay,untuk  meyakinkan  bahwa
transaksi hanya dilakukan sekali, kecuali
yang berwenang telah mengizinkan untuk
mengulang.

IPSec bekerja dengan tiga bagian, yaitu: Network-
to-Network; Host-to-network; Host-to-host.

Virtual Private Network atau biasa disebut VPN
adalah Sebuah cara aman untuk mengakses local
area network yang berada pada jangkauan tertentu,
dengan menggunakan internet atau jaringan umum
lainnya untuk melakukan transmisi data paket
secara pribadi. salah satu fungsi adanya vpn adalah
keamanan dalam berkomunikasi atau dalam
pertukaran data, juga tidak memungkinkan pihak
lain untuk menyusup ke traffic (lalu lintas jaringan)
yang tidak semestinya., Internet Engineering Task
Force, VPN is an emulation of private Wide Area
Network (WAN) using shared or public IP facilities,
such as the Internet or private IP backbones.VPN
merupakan suatu bentuk private internet yang
melalui  public network (internet), dengan
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menekankan pada keamanan data dan akses global
melalui internet. Hubungan ini dibangun melalui
suatu tunnel (terowongan) virtual antara 2 node.
(Igbal Assyayuti, 2013).

H Ns Work 2

Gambar 2. Skema VPN
(Sumber: Igbal Assyayuti, 2013)

VPN Menghubungkan PC dengan jaringan publik
atau internet namun sifatnya privat, karena bersifat
privat maka tidak semua orang bisa terkoneksi ke
jaringan ini dan mengaksesnya. Hal ini di lakukan
untuk menjaga kemanan dalam pertukaran data atau
informasi.

GNS3 adalah network simulator grafis yang
memungkinkan simulasi jaringan yang kompleks
menggunakan Cisco (Router dan Firewall) atau
Juniper. GNS adalah program open source, program
ini gratis dan dapat digunakan pada beberapa sistem
operasi, termasuk Windows, Linux, dan MacOS X.
GNS3 mengemulasikan Cisco 10S dan JUNOS
Juniper sehingga kita dapat memeriksa konfigurasi
sebelum  diterapkan  pada  Router  yang
sesungguhnya. GNS3 awalnya dikembangkan oleh
Jeremy Grossman. Yang selanjutnya dikembangkan
oleh David Ruiz, Romain Lamaison, Aure’lien
Levesque dan Xavier Alt. Dynampis dikembangkan
oleh Christophe Fillot. Dynagen dikembangkan oleh
Greg Anuzelli. Prinsip kerja dari GNS3 adalah
mengemulasi Cisco 10S pada komputer, sehingga
PC dapat berfungsi seperti sebuah atau beberapa
router bahkan switch, dengan cara mengaktifkan
fungsi Ethernet Swicth Card. (Joko Saputro, 2010).

Packet Tracer adalah simulator alat-alat jaringan
Cisco yang sering digunakan sebagai media
pembelajaran dan pelatihan, dan juga dalam bidang
penelitian simulasi jaringan komputer. Program ini
dibuat oleh Cisco Systems dan disediakan gratis
untuk fakultas, siswa dan alumni yang telah
berpartisipasi di Cisco Networking Academy.
Tujuan utama Packet Tracer adalah untuk
menyediakan alat bagi siswa dan pengajar agar dapat
memahami prinsip jaringan komputer dan juga
membangun skill di bidang alat-alat jaringan Cisco.
Packet Tracer terbaru yaitu versi 5.3.3. Dalam versi
ini dapat mensimulasikan Application Layer
protocols, Routing dasar RIP, OSPF, and EIGRP,
sampai tingkat yang dibutuhkan pada kurikulum
CCNA yang berlaku, sehingga bila dilihat sekilas
software ini bertujuan untuk kelas CCNA. Taget
Packet Tracer yaitu menyediakan simulasi jaringan
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yang real, namun terdapat beberapa batasan berupa
penghilangan beberapa perintah yang digunakan
pada alat aslinya yaitu pengurangan command pada
Cisco 10S. Dan juga Packet Tracer tidak bisa
digunakan untuk memodelkan jaringan
produktif/aktif. Dengan keluarnya versi 5.3,
beberapa fitur ditambahkan, termasuk fitur BGP.
BGP memang bukan termasuk kurikulum CCNA,
akan tetapi termasuk kurikulum CCNP. Packet
Tracer biasanya digunakan siswa Cisco Networking
Academy melalui sertifikasi Cisco Certified
Network Associate (CCNA). Dikarenakan batasan
pada beberapa fiturnya, software ini digunakan
hanya sebagai alat bantu belajar, bukan seabagai
pengganti Cisco routers dan switches (Ve-nyus,
2013).

1.3. Metode Penelitian

Metode penelitian merupakan serangkaian prosedur
dan langkah- langkah dalam melakukan
penelitian yang terarah, tersetruktur dan sistematis
agar tujuan dari penelitian bias tercapai dengan baik.
Adapun model pemecahan masalah yang
digunakan dalam penelitian ini dapat dipilih dengan
flowchart sebagai berikut:

Studi Pendahuluan

’ Identifikasi Masalah Pokok ‘

:

’ Penetapan Objek ‘

Studi Pustaka

’ Pengumpulan Data dan ‘

Pengolahan Data

[t

’ Analisis dan Pembahasan ‘ L

-

Y

’ Kesimpulan dan Saran ‘

Gambar 3. Kerangka Berfikir

Dalam memudahkan penelitian yang dilakukan,
maka terlebih dahulu perlu dilakukan pembahasan
terhadap metode atau langkah-langkah yang akan
ditempuh dalam pemecahan masalah. Langkah-
langkah yang ditempuh dalam kerja praktek ini
adalah terdiri atas:

a.  Studi Pendahuluan

Sebelum melakukan penelitian lebih lanjut, maka
untuk menunjang kelancaran dalam melakukan
penelitian ini, diadakan studi pendahuluan dengan
tujuan untuk memperoleh data mengenai keadaan
perusahaan. Untuk memperoleh data tersebut, maka
penulis memperolehnya dengan cara observasi ke
PT. Agrabudi Komunika, interview dengan salah
satu staf, dan pengumpulan data dengan cara
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membaca dari sumber referensi buku - buku
maupun internet tentang keamanan data.

b. Identifikasi Pokok Permasalahan

Setelah melakukan studi pendahuluan, peneliti dapat
mengetahui dari data-data yang diperoleh sementara,
sehingga lebih mudah dalam menentukan literatur-
literatur  yang harus  digunakan  dalam
mememecahkan masalah tersebut.

c. Penetapan Objek

Secara umum penelitian ini bertujuan untuk
memahami kondisi nyata suatu kegiatan pada suatu
perusahaan, dan dalam hal ini yaitu bertujuan untuk
bisa mengetahui bagaimana proses alur pengiriman
data di PT.Agrabudi Komunika sebagai perusahaan
atau distributor resmi Telkomsel.

d.  Studi Pustaka

Peneliti mencari dan mengumpulkan bahan teoritis
yang relevan untuk menunjang dan membantu
kegiatan penelitian serta dalam penyusunan laporan
penelitian. Dalam hal ini mencari dari buku dan
internet yang berkaitan dengan alur pengiriman
data, keamanan data, jenis-jenis topologi jaringan
dan perancangan arsitektur keamanan data.

e.  Pengumpulan Data dan Pengolahan Data
Pengumpulan data ini dilakukan untuk memperoleh
gambaran mengenai kegiatan yang dilakukan di
PT.Agrabudi Komunika.

f.  Analisis dan Pembahasan

Pada bagian analisis dan pembahasan ini dilakukan
analisis atau penjabaran sebuah permasalahan dari
setiap bagian dan penelahaan bagian itu untuk
mendapatkan pemahaman yang tepat serta arti
keseluruhan terhadap pemecahan masalah yang
telah diperoleh pada pengolahan data. Dalam hal ini
yang dianalisa yaitu tentang tahapan bagai mana
proses pengiriman data sudah aman atau sudai sesuai
yang diinginkan.

g. Kesimpulan dan Saran

Untuk langkah akhir, peneliti  menyajikan
kesimpulan dari analisis dan pembahasan serta
saran-saran yang mungkin berguna dalam
pengembangan kegiatan perusahaan di masa
mendatang.

1.4. Metode yang Digunakan

Metode yang akan digunakan yaitu dengan metode

IPSec. Definisi dari metode tersebut ialah: 1PSec

adalah adalah suatu kerangka kerja dari ser protokol

untuk keamanan data pada jaringan yang diproses
pada lapisan jaringan tersebut. Metode IPsec bekerja
pada tiga bagian yaitu diantaranya:

a.  Network-to-Network, vyaitu sebuah bentuk
komunikasi atau hubungan di dalam sebuah
jaringan komputer yang terjadi antar jaringan
pada sebuah komunikasi data.

b.  Host-to-Network sebuah bentuk komunikasi
atau hubungan di dalam sebuah jaringan
komputer yang terjadi antar host ke jaringan
pada sebuah komunikasi data.

12
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c. Host-to-Hostsebuah bentuk komunikasi atau
hubungan di dalam sebuah jaringan komputer
yang terjadi antar host pada sebuah komunikasi
data.

Layanan yang diberikan IPSec yaitu diantaranya:

a. Data confidientility, pengiriman data pada
dapat mengengkripsi paket data sebelum
dilakukan transmit data.

b. Data Integrity, penerima dapat
mengotentifikasi paket yang dikirimkan oleh
pengirim untuk meyakinkan bahwa data tidak
dibajak selama transmisi.

c. Data Origin Authentication, penerima dapat
mengotentifikasi asal dari paket IPSEC yang
dikirimkan.

d. Anti Replay, penerima dapat mendeteksi dan
menolak paket yang telah dibajak.

P Broiiogy

Gambar 4. Arsitektur I1PSec

2. HASIL DAN PEMBAHASAN

2.1. Struktur dan Arsitektur Jaringan
Perusahaan

Dari penelitian yang telah dilakukan, terdapat

beberapa spesifikasi komponen-komponen jaringan

yang digunakan pada jaringan  komputer

PT.Agrabudi Komunika untuk bisa terkoneksi dalam

suatu jaringan. Berikut ini hasil pengamatan

terhadap  jaringan  komputer  PT.Agrabudi

Komunika:

Gambar 5. Jaringan Yang Ada Perusahaan
(Sumber : PT. Argabudi Komunika)

Sistem yang sedang berjalan pada yaitu
menguunakan topologi star. Topologi jaringan ini
banyak digunakan di berbagai tempat, karena
kemudahan untuk menambah, mengurangi atau
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mendeteksi kerusakan jaringan yang ada. Selain itu,
permasalahan panjang kabel yang harus sesuai
(matching) juga tidak menjadi suatu yang penting
lagi. Pokoknya asal ada hub (yang masih beres
tentunya) maka bisa terhubunglah beberapa
komputer dan sumber daya jaringan secara mudabh.

2.2. Fungsi

Jika ditinjaudari  fungsi, jaringan komputer
PT.Agrabudi Komunika ini berfungsi sebagai media
umum untuk bisa berkoneksi dengan internet dan
juga untuk berkoneksi dengan computer antar
ruangan dan berkoneksi kepusat dengan tujuan untuk
share data.

2.3. Perancangan

Dari arsitektur jaringan yang sudah ada di PT.
Agrabudi Komunika, maka peneliti membuat
rancangan pengembangan dari arsitektur jaringan
sebelumnya. Untuk pengembangan suatu jaringan
komputer sebaiknya terlebih dahulu dilakukan
analisis arsitektur jaringan yang sudah ada. Adapun
hasil rancangan pengembangan yang telah dibuat
oleh penulis di PT. Agrabudi Komunika adalah
sebagai berikut:

/'.-’ 5
ol ,
b ." manny e <2
=¥ . o> il
-
" 5
\\ TRET WM
Lo - - e
2 b
w
0
[ R

Gambar 6. Perancangan Jaringan yang
Diajukan

2.4. Setting Ip Addres

Sebelum melakukan pengaturan-pengaturan lain
seperti setting ip router, dan sebagainya, terlebih
dahulumengatur ip addres pada setiap komputer.
Yang berguna sebagai identitas yang mudah dikenali
untuk setiap interface yang terhubung. Adapun cara
mengatur ip addres pada setiap komputer adalah
sebagai berikut:

a.  Padamenu bar klik tools kemudian pilih VPCS,
seperti ditunjukan pada gambar dibawah ini :

i

T T
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b.  Tampilan jendelasetting ip addresspada GNS3,
seperti yang ditunjukan pada gambar berikut
ini:

T D Tl

Gambar 8. Jendela Setting Ip Address

c. Setelah selesai melakukan pensettingan IP
Address maka Client itu sudah bisa melakukan
koneksi ke server dan ke cline lain yang
terhubung ke dalam jaringan tersebut.

2.5. Konfigurasi Router

Setelah melakukan setting ip address pada setiap

komputerkemudian kita melakukan konfigurasi

router. Adapun cara konfigurasi routerpada setiap

router adalah sebagai berikut:

a. Blok semua router kemudian klik kanan pilih
configure, seperti yang ditunjukan pada

(& o WO -SCEOMEREET S T
Gambar 9. Configurasi Router

b. Setelah itu akan muncul jendela Node
Configurator, kemudian klik ikon router lalu
pilih slots, apabila sudah menkonfigurasi slot
nya kemudian kil OK, seperti ditunjukan pada

gambar dibawah ini:
# Nodz zoctguras: |7

| Routers 7200 group

[corsrd [ herapeasedods | 5 adanerd |

veset | Lowe | cascn || apy

Gambar 10. Konfigurasi Router
c.  Kemudian padamenu bar klikcontrolkemudian

pilihconsole connect to all device, seperti
ditunjukan pada gambar dibawah ini:
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e

- —
Gambar 11. Konfigurasi Router

d. Setelah itu kita setting ip address pada masing-
masing router, seperti pada gambar dibawah

ini:
aP Ho [F=EERT)

Gambar 12. Konfigurasi Router

e. Setelah selesai melakukan pensettingan IP
Addressdan konfigurasi pada setiap router
maka bisa terhubung ke dalam jaringan
tersebut

2.6. Konfigurasi IPSEC VPN dan Hasil

Setelah selesai melakukan pengeturan diatas,
selanjutnya setting IPSEC VPN, seperti pada
gambar dibawah ini:

Gambar 13. Konfigurasi IPSEC VPN
Hasil dari perancangan IPSECVPN

UPCSIE1 1> ping 192 _168_2_2—t¢
Cannot resoluve 122_.168.2_.2—t¢

docmp_seg=1 timeout
icmp_seg=2 timeout
dicmp_zeg=3 timeout
icmp seg=4 timeout
diomp_seg=5 timeout

ing 192.168.1_.2.-24
= icmp_szeg=1 timeout
dcmp_seqg=2 timeocut
docmp _seg=3 timeout
icmp_seg=4 timeout
icmp_=zeg=5% timeout

Gambar 14. Hasil dari Perancangan

-16
22 ._16
?2._10
22._16
PCSL1L
PCEL2
o2 _16
o2_16
22 .16
22 ._16
22 _16
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3. KESIMPULAN

Berdasarkan tujuan dan hasil pemecahan masalah

dari hasil pengumpulan dan pengolahan data serta

hasil analisa mengenai “Rancang Bangun Keamanan

Data Jaringan Komputer Dengan Menggunakan

Metode Ipsec Vpn (Studi Kasus: Pt.Agrabudi

Komunika)” maka diperoleh kesimpulan sebagai

berikut:

a. Untuk meranancang arsitektur jaringan yaitu
dengan menghubungkan satu komputer atau
beberapa komputer dengan komputer yang
lain, sehingga saling berkomunikasi atau
bertukar data;

b.  Untuk mengamankan sebuah data dyang akan
dikirim, yaitu dapat menggunakan IPSec VPN.
Karena dengan adanya IPSec VPN proses
pengiriman data mengirim data dengan nyaman
tanpa adanya ganguan dari pihak ketiga karena
data yang telah dikirim sudah terenkripsi
dengan baik;

c. Alur jaringan yang ada pada PT. Agrabudi
Komunika vyaitu dengan menggunakan
topologi star, Topologi jaringan ini banyak
digunakan di berbagai tempat, Kkarena
kemudahan untuk menambah, mengurangi atau
mendeteksi kerusakan jaringan yang ada.
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MENGGALI INFORMASI METADATA PADA
CITRADIGITAL YANG TERSEMBUNYI

li Sopiandi
Program Studi Informatika, Fakultas Teknik Universitas Majalengka
Email: iso@ft.unma.ac.id

ABSTRAK

menggunakan gambar lebih cepat dalam menyampaikan informasi , ide, presepsi dan gaya opini.otak manusia
jauh lebih cepat memahami dalam merespon gambar dari pada teks saja.foto digital secara otomatis telah
memiliki metadata didalamnya dan bisa dibuktikan secara mudah.metadata dapat membantu mengungkap sebuah

informasi yang tersembunyi pada satu gambar.

Kata Kunci: Informasi, metadata, visitor, foto digital;

1. Pendahuluan

Era internet menawarkan akses informasi yang
sangat luas sehingga memungkinkan user internet
mendapatkan informasi yang jauh lebih lengkap dan
jelas dan transparan dibandingkan
beberapa dekade sebelumnya. Namun tetap saja,
mendapatkan informasi yang benar tidak selalu
mudabh. Internet terus disisipi  berita hoax, sering
kali dilengkapi dengan gambar yang seolah
menyakinkan. Menggunakan gambaran memang
merupakan cara jitu dalam menyampaikan
suatu ide atau persepsi karena umumnya otak
manusia bekerja jauh lebih cepat dalam memahami
gambar dibandingkan membaca teks. Namun,
bagaimana jika gambar tersebut telah dimanipulasi
atau di edit sehingga tidak mencerminkan kenyataan
yang sebenarnya salah satu cara mengetahuinya
adalah dengan mencari informasi tersembunyi
pada file gambar ~ tersebut  yang  tersimpan
pada

VR

2. Metadata

Metadata adalah  informasi  terstruktur  yang
mendeskripsikan, menjelaskan, menemukan atau
setidaknya menjadikan suatu informasi mudah untuk
ditemukan kembali, digunakan, atau dikelola.
Metadat sering disebut sebagai data tentan data
atau informasi tentang informasi. Metadata ini
mengandung informasi mengenai isi dari suatu data
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yang dipakai untuk keperluan manajemen file/data
itu nantinya dalam suatu basis data.

Perhatikan file — file digital yang berbeda di
komputer anda, mulai dari file audio seperti mp3, file
gambar jpg, file dokumen. Doc dan seterusnya,
semuanya memiliki informasi metadata di dalamnya.
Contoh metadata yang mudah anda lihat terdapat
pada halaman website, misalnya jika anda sedang
membuka halaman amazon.com pada browser, klik
kanan browser, dan pilih menu view page source
maka akan terbuka tab baru. Terlihat pada baris —
baris, tertentu terdapat tag <meta> yang berisi
beberapa data.

Tanpa melihat source html, data ini tidak terlihat
oleh user saat melihat halaman yang bersangkutan.
Namun, data ini terlihat dan diproses oleh aplikasi
seperti browser, search engine, ataupun web service.
Konsepnya yang sama berlaku untuk file digital
lainnya, misalnya pada file audio mp3 juga terdapat
metadata yang tidak terlihat user namun dikenali dan
diproses oleh aplikasi multimedia.

Berdasarkan contoh di atas, tidak mengherankan
wikipedia mengartikan metadata sebagai “ data
about data “, yaitu data yang mengandung informasi
data lainnya. Dengan mengacu pada metadata,
aplikasi yang membaca metadata tersebut dapat
melakukan identifikasi, klasifikasi, dan
pengorganisasian OStandards Institute ), atau 1SO (
International Organization for Standarization ).

3. Hasil dan Pembahasan

3.1. Melihat metadata pada foto digital (Exif)
Saat file dengan kamera digital atau smartphone
anda maka file foto tersebut secara otomatis telah
memiliki metadata di dalamnya. Anda dapat
membuktikannya secara mudah dengan cara
memindahkan file foto tersebut ke komputer anda.
Buka windows explorer dan arahkan pada folder
dimana file tersebut berada, klik kanan pada file foto
dan pilih properties. Kemudian lihat pada tab details.
Tampak informasi seperti kamera dan model yang
digunakan untuk mengambil foto tersebut, serta
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berbagai informasi lainnya. Untuk eksperimen
selanjutnya, anda dapat mencoba membuka foto
tersebut dengan aplikasi pengolah gambar, misalnya
photoshop. Anda tidak perlu mengedit apa pun,
cukup membuka dan menyimpan gambar tersebut
melalui menu file yang berbeda. Dua file gambar ini
( sebelum dan sesudah disimpan melalui photoshop
) akan terlihat identik bagi orang yang melihatnya,
tetapi sebenarnya metadata di dalamnya telah
berubah.

Adapun untuk membuktikannya, anda bisa klik
kanan file gambar yang disimpan melalui photoshop,
pilih propeties dan terlihat tab details maka akan
terlihat informasi seperti pada gambar 3. Pada bagian
program name tertera “ adobe photoshop c¢s3
windows “ yang mengidikasikan file gambar ini
dihasilkan melalui photoshop. Informasi kamera pun
masih tetap ada seperti sebelumnya.

Informasi yang anda lihat pada gambar 2 dan 3
disebut dengan data exif ( exchangeable image file
format ), yaitu metadata yang digunakan dalam foto
digital. Selain informasi yang telah disebutkan
sebelumnya, data exif juga menunjukkan tanggal
dan pukul berapa foto dibuat, jenis lensa, foval
length, resolusi, dan masih bnayak lagi.

Bagi fotografer, informasi ini dapat digunakan untuk
membandingkan dua atau foto lebih dengan
konfigurasi kemera yang berbeda, dan menentukan
konfigurasi mana yang lebih baik. Selain itu,
fotografer juga dapat mempelajari konfigurasi mana
yang digunakan oleh fotografer lainnya dengan
melihat metadata foto karya orang lain

General | Sacuriy Eh!aﬁa' Prvvicus Vemons
'h ayar-broi

Typeoffie:  JPEGImage (g}

Opana with 45 Windsws Photo Viewsr Change.

ocabon C\Lers'supiandi-nik ia'Deskctp

Created. 17 Mopesmber 2017, 11:3951

Modfed 17 Nopember 2017, 11:40:05

Focessed 17 Nopesber 2017. 11:3316

Airbutes: Read-only Hadden Advanced... |
3 - i .

Secutty Thisfle cane from ancthe: e

comp.er and might be blocked o
Belp probed thes compuler.

Gambar 2. Informasi pada sebuah foto digital
3.2. MENGUBAH METADATA

Metadata dapat membantu anda mengungkap
informasi yang tersembunyi pada suatu gambar.
Namun perlu dipahami, metadata bukanlah
informasi yang terproteksi. Karena itulah, metadata
bisa dimanipulasi sehingga tidak lagi memberikan
informasi yang benar.
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Contoh sederhana, model kamera yang tertera pada
metadata dapat diubah, yakni cukup dengan klik
kanan file gambar tersebut pada windows explorer.
Pilih propeties, tab details dan ubah informasi pada
bagian camera maker atau camera model. Kemudian
klik ok atau apply maka informasi tersebut telah
berubah. Begitu juga dengan informasi lain seperti
tanggal dan lain - lain.

Walaupun ada beberapa informasi yang tidak dapat
langsung diedit dengan cara ini namun anda tetap
dapat mengeditnya dengan menggunakan teks / hexa
editor sederhana. Contohnya, tampak seperti pada
gambar 4 yang menunjukkan sebuah file gambar
dibuka dengan aplikasi notepad++ ( yang dilengkapi
dengan plugin hexa editor ), user dapat mengedit
nilai hexa maupun string.

sereral | Securty | Detads | Previous Versions

[l ayam

Typeoffle:  JPEG mage (jpg)

Opens wih: 4 Windows Photo Viewsr Change.

Location C:\llsers aupiandi -nk ira'\Deskiop'ayam 22 han

S 153KE |
Size ondisk: 200 KB (204,800 bytes

Crested 05 Desermber 2017, 124716

Modéiad 09 Desember 2017, 12:45.08

Accessed 09 Desembar 2017, 13:49.08

Atributes Read-oréy Hidden Advanced

Secunty Tha file came from another
computer and might be blocked to boblock:
help protect this computer.

Gambar 3. Informasi setelah disimpan aplikasi
paint

3.3. TOOL FOTO PORENSIK

Metadata dapat juga digunakan sebagai informasi
dalam bidang foto forensik, ykani sebagai bagian
dari investigasi dan proses mengumpulkan bukti
untuk kejadian kriminal atau kasus lainnya. Namun,
tentu saja foto forensik tidak hanya mengenai
metadata. Terdapat berbagai teknik analisis gambar
lainnya untuk mendapatkan sebanyak mungkin
informasi yang dibutuhkan.

Salah satu kegunaannya adalah untuk memeriksa
keaslian foto. Banyak aplikasi pengolah gambar
yang dapat digunakan oleh siapa pun untuk
keperluan memanipulasi sebuah gambar, misalnya
aplikasi photoshop.

Untuk gambar yang di edit dengan baik, bisa saja
sulit membedakan apakah sebuah gambar adalah
hasil manipulasi atau bukan apabila hanya dengan
melihatnya saja tanpa bantuan informasi atau tool
apa pun. Namun, dengan bantuan tool dan analisis
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tertentu, anda dapat mengungkapkan beberapa
informasi yang tidak terlihat.

Terdapat berbagai tool online untuk keperluan foto
forensik, salah satunya adalah fotoforensics.com.
Penggunaannya sangat mudah, anda cukup meng-
upload gambar atau copy paste link gambar di
internet maka fotoforensics.com akan menganalisis
foto tersebut. Namun, analisi gambar itu sendiri
merupakan hal yang kompleks. Walaupun
fotoforensics.com memberikan berbagai informasi
dan analisi, tetapi tidak lantas dapat langsung
diambil kesimpulan, apakah foto asli ataukah foto
hasil editan.

Banyak hal yang perlu di perhatikan untuk
menentukan apakah sebuah gambar merupakan hasil
edit atau bukan. Bayangkan beberapa skenario
berikut, misalnya terdapat foto editan dan tampilkan
di layar komputer anda. Lalu anda memotret layar
komputer yang manampilkan gambar tersebut
dengan kamera digital. Dalam hal ini, foto yang
diambil melalu kamera digital adalah foto asli,
meskipun konten di dalamnya adalah editan.
Sementara itu, untuk contoh skenario lain, pada
beberapa kamera telah tertanam aplikasi yang dapat
memanipulasi ~ foto, misalnya  memberikan
background tertentu atau menggabungkan lebih
darisatu gambar. Dalam hal ini foto yang dihasilkan
sebenarnya telah mengalami pengeditan namun
metadata yang dihasilkan akan menunjukkan bahwa
foto diambil langsung melalui kamera tertentu dan
tidak menggunakan aplikasi desktop seperti
photoshop. Adapun dengan memahami berbagai
kemungkinan ini akan mencegah anda pada
kesimpulan yang terburu — buru. Terlepas dari
berbagai kompleksitas tersebut, dari hasil analisis
gambar dengan menggunakan berbagai tool, anda
dapat mengevaluasi sebuah gambar secara lebih
detail dan menyeluruh. Hasil yang diharapkan
adalah  kesimpulan yang seakurat mungkin
berdasarkan informasi dan analisis yang
mendukungnya.

3.4. Error Level Analysis

Salah satu fitur penting pada fotoforensic.com
adalah ela atau error level analysis. ela
mengidentifikasikan area pada suatu gambar dengan
level kompresi yang berbeda. pada sebuah file jpg
yang belum mengalami pengeditan, keseluruhan
gambar terlihat di level yang sama. Namun, apabila
file jpg tersebut dimodifikasi (misalnya dengna
aplikasi photoshop) maka area yang dimodifikasi
tersebut akan memiliki level kompresesi yang
tampak berbeda. menunjukkan ela sebuah
fotoforensics.com Informasi exif. Selanjutnya
dilakukan manipulasi pada gambar tersebut dengan
menambahkan foto seekor buruung elang ke
dalamnya. Gambar yang telah dimodifikasi tersebut
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di-upload ulang ke fotoforensic.com, dan
menghasilkan ela.

Ela pada gambar yang telah dimodifikasi tampak
cukup berbeda dibandingkan sebelumnya karena
terdapat perbedaan level kompresesi yang lebih
signifikan. Bagian — bagian gambar yang perlu anda
perhatikan antara lain, bagian sudut, tekstur, dan
permukaan. Pada gambar original, terlihat
pewarnaan ela yang lebih mirip satu sama lain.
Terlihat area langit memiliki warna yang kurang
lebih senada. Begitu juga dengan sudut-sudut
bangunan.

Berbeda dengan gambar, pada area langit yang
tampak sebagian lebih gelap dan sebagainnya lagi
lebih  terang. Demikian juga jika anda
membandingkan sudut — sudut pada bagunan, dan
tentu saja objek tambahan berupa gambar burung
terlihat memiliki pewarnaan yang berbeda secara
cukup signifikan dengan area lainnya.

3.5. Memanfaatkan Google Image

Saat menganalisis keaslian sebuah foto, anda dapat
memanfaatkan fitur google images (
images.google.com) untuk mencari gambar yang
serupa. Caranya dengan memilih “ search by image”
lalu upload gambar yang anda inginkan atau copy
paste link gambar tersebut. Mungkin saja anda akan
menemukan gambar lainnya dengan kualitas atau
metadata berbeda.

Dengan membandingkan beberapa gambar tersebut,
anda mungkin dapat menelusuri dari mana gambar
tersebut pertama kali dipublikasikan. Bahkan
mungkin saja anda dapat menemukan gambar
original sebelum di edit oleh pihka lain.

4. KESIMPULAN

Metadata dapat membantu anda mengungkap
informasi yang tersembunyi pada suatu gambar,
metadata bukanlah informasi yang terproteksi.
Karena itulah, metadata bisa dimanipulasi sehingga
tidak lagi memberikan informasi yang benar dan
Metadata dapat juga digunakan sebagai informasi
dalam bidang foto forensik, ykani sebagai bagian
dari investigasi dan proses mengumpulkan bukti
untuk kejadian kriminal atau kasus lainnya.
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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan perancangan visualisasi media pembelajaran biologi mengenai
anatomi otak manusia mengunakan Adobe Flash CS3yang merupakan visualisasi media pembelajaran berbasis
multimedia diharapkan peserta didik tidak bosan dan termotivasi dalam mengikuti kegiatan pembelajaran
danmateri yang disajikan diharapkan dapat lebih interaktif menarik dan mudah dipahami.

Hasil penelitian yang telah dilakukan berdasarkan ahli media masuk dalam kategori sangat baik dengan rata-
rata skor keseluruhan aspek 4,41 dan persentase kualitas media 88,09%. Berdasarkan ahli materi masuk dalam
kategori sangat baik dengan rata-rata skor keseluruhan aspek 4,21 dengan persentase kualitas media 84,5%.
Berdasarkan uji coba siswa/responden, media pembelajaran ini masuk dalam kategori baik dengan rata-rata skor
keseluruhan aspek 3,78 dengan persentase kualitas media 76,5% Jadi berdasarkan ahli media, materi, dan
responden maka perancangan visualisasi media pembelajaran biologi megenai anatomi otak manusia ini layak
digunakan untuk mendukung kegiatan belajar mengajar siswa.

Kata Kunci : Visualisasi, Materi Pembelajaran, Biologi, Anatomi Otak Manusia, Adobe Flash CS3.

1. PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang

Teknologi Multimedia merupakan perpaduan dari
teknologi komputer baik perangkat keras maupun
perangkat lunak dengan teknologi elektronik,
perkembangan serta pemanfaatan teknologi
multimedia banyak digunakan hamper diseluruh
aspek kegiatan. Teknologi komputer menjadi salah
satu solusi dalam penyediaan multimedia untuk
mendukung pembelajaran yang lebih optimal.
Komputer tidak lagi hanya dikenal sebagai
perangkat bantu kerja atau hiburan saja tetapi telah
berkembang menjadi perangkat bantu dalam sistem
pembelajaran  (computer-based  learning/CBL).
Menurut Soekartawi (2004), dalam
perkembangannya komputer dipakai sebagai alat
bantu pembelajaran, karena itu dikenal dengan
istilah computer based learning (CBL) atau
Computer assisted learning (CAL). Perangkat CBL
dikembangkan dengan tujuan untuk membantu
dalam memahami konsep-konsep materi
pembelajaran yang disajikan secara interaktif oleh
sistem serta mampu memberikan informasi lebih
dari  yang disampaikan  melalui  metode
konvensional.

Mengenai Materi Pembelajaran anatomi otak
manusia dapat  kita temui pada (IPA) Illmu
Pengetahuan Alam, (Sains, Biologi), otak manusia
merupakan organ yang paling penting dari seluruh
organ di tubuh manusia. Membahas tentang anatomi
otak manusia dan fungsi-fungsinya secara detail
memakan cukup banyak waktu selain itu otak
manusia merupakan organ yang paling rumit untuk
dimengerti dan dihafalkan secara detail, masalahnya
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lainya adalah keterbatasan waktu guru (pengajar)
dalam  menyampaikan  materi  pembelajaran
mengenai otak manusia. Selain itu, pada saat guru
(pengajar) menyampaikan materi pada awalnya
peserta didik terlihat fokus memperhatikan
penjelasaan guru (pengajar), namun beberapa menit
fokus perhatian beberapa peserta didik berkurang
sehingga peserta didik lebih memilih untuk berbicara
dengan teman sebangku daripada menyimak materi
pembelajaran. Ada pula peserta didik yang merasa
bosan sehingga tidak mengikuti pembelajaran yang
telah  disampaikan dan menghiraukan guru
(pengajar) yang sedang berceramah. Dalam
pembelajaran materi mengenai pembelajaran otak
manusia guru  belum menggunakan media
pembelajaran yang seharusnnya dapat meningkatkan
minat belajar peserta didik. Guru (pengajar) lebih
banyak menggunakan papan tulis dan pendekatan
klasikal dengan metode pembelajaran ceramah
untuk menuliskan dan menyampaikan point-point
penting dari  materi-materi yang  sedang
disampaikan.

Hal inilah yang membuat peserta didik merasa sulit
memahami materi yang disampaikan guru. Guru
(pengajar) tidak menggunakan media lain karena
pengetahuan guru tentang media terbatas, maka
perlu ada usaha untuk mengatasi kelemahan-
kelemahan tersebut.

1.2. Tujuan Penelitian

Adapun tujuan penelitian ini adalah:

a. Untuk meningkatkan pemahaman materi
pembelajaran mengenai otak manusia kepada
peserta didik dengan memanfaatkan media
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pembelajaran berbasis komputer dengan cara
visualisasi.

b. Untuk merancang materi pembelajaran biologi
mengenai anatomi otak manusia yang dapat
membantu dalam proses pembelajaran dan
untuk mempermudah proses penyampaian
materi.

¢. Untuk membantu penyampaian materi mata
pelajaran IPA/Biolgi mengenai pembahasan
anatomi otak manusia.

d. Untuk membuat alternatif baru dalam proses
belajar mengajar anatomi otak manusia.

2. Metode Penelitian

Penelitian ini memiliki tujuan untuk
mengembangkan media pembelajaran interaktif.
Berdasarkan tujuan tersebut, digunakan metode
Research and Development (R&D) agar
pengembangan dari media pembelajaran tersebut
dapat memenuhi standar kualitas. Sugiyono (2014:
297) menyatakan bahwa Research and Development
adalah  penelitian yang digunakan  untuk
menghasilkan  produk tertentu dan menguji
keefektifan produk tersebut

2.1. Metode Pengembangan Sistem

Metode pengembangan sistem yang digunakan pada
penelitian ini adalah metodologi Multimedia
Development Life Cycle (MDLC). Menurut Luther
dalam Sutopo (2003), yang berpendapat bahwa
metode pengembangan multimedia terdiri dari 6
tahapan, yaitu concept, design, material collecting,
assembly, testing, distribution seperti gambar
dibawah ini:

\ ’ 2. Design
/ 3. l.fu!( rm'!
K 1. Concept ‘ollecting
\6 Distribution \ Asse .mhh

.J'\
Gambar 1. Multimedia Development Life Cycle
(Sumber: Sutopo, 2003)

S . Testing

Adapun tahapan pengembangan  multimedia
menurut Sutopo adalah sebagai berikut :

a. Pengkonsepan (Concept)

Tahap pengonsepan (concept) adalah tahap untuk
menentukan tujuan dan siapa pengguna program
(audiens identification). Selain itu menentukan jenis
aplikasi (presentasi, interaktif, dan lain- lain) dan
tujuan aplikasi (hiburan, pembelajaran dan lain-
lain). Dasar aturan untuk perancangan juga
ditentukan pada tahap ini misalnya ukuran aplikasi,
target aplikasi. Output dari tahap ini biasanya berupa
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dokumen yang bersifat naratif untuk
mengungkapkan tujuan proyek yang ingin dicapai.

b. Perancangan (Design)

Perancangan (design) adalah tahap pembuatan
spesifikasi meliputi arsitektur program, gaya,
tampilan, dan kebutuhan material atau bahan untuk
program. Spesifikasi dibuat serinci mungkin
sehingga pada tahap berikutnya yaitu material
collecting dan assembly, pengambilan keputusan
baru tidak diperlukan lagi, cukup ini biasanya
menggunakan storyboard untuk menggambarkan
deskripsi tiap scene dengan mencantumkan semua
objek multimedia dan tautan scene lain.

c. Pengumpulan Materi (Material Collecting)
Pengumpulan materi adalah tahap pengumpulan
bahan yang sesuai dengan kebutuhan yang
dikerjakan. Bahan-bahan tersebut antara lain clip art,
foto, animasi, video, audio. Tahap ini dapat
dekerjakan secara paralel dengan tahap assembly.
Namun dapat juga tahap material collecting dan
tahap assembly akan dikerjakan secara linear dan
tidak paralel.

d. Pembuatan (Assembly)

Tahap assembly adalah tahap pembuatan semua
objek atau bahan multimedia dibuat. Pembuatan
aplikasi didasarkan pada tahap design.

e. Pengujian (Testing)

Tahap pengujian dilakukan setelah menyelesaikan
tahap pembuatan (assembly) dengan menjalankan
aplikasi atau program dan melihatnya apakah ada
kesalahan atau tidak.

f.  Distribution
Distribusi adalah tahapan dimana aplikasi disimpan
dalam suatu media penyimpanan. Pada tahap ini jika
media penyimpanan tidak cukup untuk menampung
aplikasinya, maka dilakukan kompresi terhadap
aplikasi tersebut

2.2. Analisis Data

Data yang dikumpulkan berasal dari ahli media
sebagai validator media, ahli materi sebagai
validator materi, dan siswa sebagai responden untuk
menilai aplikasi pembelajaran. Teknik pengumpulan
data yang digunakan dalam penelitian ini adalah
dengan menggunakan observasi dan wawancara
terlebih dahulu untuk menganalisis dan mengetahui
kebutuhan  perancangan  visuslisasi ~ media
pembelajaran mengenai anatomi otak manusia di
MAN 2 Majalengka.

2.3. Analisis Kebutuhan

Analisis dilakukan untuk memperoleh definisi
permasalahan dan penggambaran yang tepat dari apa
yang akan dilakukan oleh multimedia interaktif, ini
bertujuan untuk mengetahui keseluruhan sistem
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yang akan dikembangkan. Kebutuhan sistem dari
pengembangan  multimedia interaktif  untuk
visualisasi media pembelajaran biologi mengenai
anatomi otak manusia ini terdiri dari analisis
kebutuhan fungsional, analisis pengguna, analisis
perangkat lunak dan analisis perangkat keras.

2.4. Analisisi Kebutuhan Fungsional

Analisis kebutuhan fungsional menjelaskan tahapan-
tahapan untuk mengetahui permasalahan yang
terjadi pada sistem dan membuat solusinya dengan
tahapan sebagai berikut :

a.  Deskripsi Masalah

Pembelajaran yang dilakukan tentang materi biologi
mengenai anatomi otak manusia masih bersifat
abstrak dan hanya berupa penjelasan dan contoh saja
tanpa di tunjang dengan gambar gerak atau
visualisasi. Sering kali informasi kurang memiliki
gambaran lengkap yang bisa dipahami oleh peserta
didik yang terkandung dari materi tersebut,
sehingga sulit untuk memahami suatu konsep yang
mengakibatkan  kurangnya pengetahuan  dan
pemahaman perserta terhadap materi biologi
mengenai anatomi otak manusia.

b. Pemecahan Masalah

Pemecahan masalah di atas yaitu memberikan
informasi secara visual dengan membuat sebuah
visualisasi sebagai media pembelajaran yang
menarik yang dapat menambah pengetahuan dan
pemahaman peserta didik terhadap materi biologi
mengenai anatomi otak manusia.

c. Sistem yang Dibutuhkan

Visualisasi menjadi solusi dari pemecahan masalah
diatas. Karena visualisasi dapat digunakan sebagai
media pembelajaran yang menarik dan mudah
digunakan oleh pengajar. Maka dibutuhkan
visualisasi media pembelajaran biologi mengenai
anatomi otak manusia menggunakan Adobe Flash
CSs.

2.5. Analisisi Kebutuhan Pengguna

Pengguna yang menjadi  subjek  sasaran
pengembangan  multimedia interaktif  untuk
visualisasi media pembelajaran biologi mengenai
anatomi otak manusia adalah siswa kelas XII-XII
didamping guru biologi SMA-SMK dan sederajat.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil penelitian yang telah dilakukan berdasarkan
ahli media masuk dalam kategori sangat baik dengan
rata-rata skor keseluruhan aspek 4,41 dan persentase
kualitas media 88,09%. Berdasarkan ahli materi
masuk dalam kategori sangat baik dengan rata-rata
skor keseluruhan aspek 4,21 dengan persentase
kualitas media 84,5%. Berdasarkan uji coba
siswa/responden, media pembelajaran ini masuk
dalam kategori baik dengan rata-rata skor
keseluruhan aspek 3,78 dengan persentase kualitas
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media 76,5% Jadi berdasarkan ahli media, materi,
dan responden maka perancangan visualisasi media
pembelajaran biologi megenai anatomi otak manusia
ini layak digunakan untuk mendukung kegiatan
belajar mengajar siswa.

4. KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan

tentang perancangan visualisasi media pembelajaran

biologi megenai anatomi otak manusia yang telah
dikembangkan maka dapat diambil kesimpulan
sebagai berikut:

a. Perancangan visualisasi media pembelajaran
biologi megenai anatomi otak manusia yang
dibangun telah teruji kelayakannya pada Alpha
Testing dan Beta Testing. Hasil uji kelayakan

media pembelajaran berdasarkan ahli media
masuk dalam kategori sangat baik dengan rata-
rata skor keseluruhan aspek 4,41 dan
presentase kualitas media 88,09%.
Berdasarkan ahli materi masuk dalam kategori
sangat baik dengan rata-rata skor keseluruhan
aspek 4,21 dan persentase kualitas materi
84,5%. Berdasarkan uji coba siswa/responden,
media pembelajaran ini masuk dalam kategori
baik dengan rata-rata skor keseluruhan aspek
3,78 dengan persentase kualitas media 76,5%
sehingga media pembelajaran ini layak
digunakan untuk mendukung kegiatan belajar
mengajar siswa.

b. Perancangan visualisasi media pembelajaran
biologi megenai anatomi otak manusia yang
dibangun memudahkan siswa untuk memahami
materi anatomi otak manusia dengan media
pembelajaran interaktif siswa tidak cepat bosan
dalam memperhatikan materi dengan adanya
media pembelajaran interakatif visualisasi
media pembelajaran biologi mengenai anatomi
otak manusia ini siswa menjadi lebih aktif dan
rasa ingin tahu mengenai materi anatomi otak
menjadi meningkat.

5. SARAN

Saran dari peneliti untuk penelitian pengembangan
produk selanjutnya adalah sebagai berikut:

a. Bagi peserta didik

Peserta didik menggunakan visualisasi media
pembelajaran biologi megenai anatomi otak manusia
sebagai media untuk mendukung kegiatan belajar
mengajar dan juga sebagai sarana belajar mandiri.

b. Bagi pendidik

Pendidik ~ menggunakan  visualisasi ~ media
pembelajaran biologi megenai anatomi otak manusia
dalam strategi pembelajaran pada mata pelajaran
biologi. Pendidik juga sebaiknya mengembangkan
media serupa agar pembelajaran lebih variatif.

c. Bagi penelitian selanjutnya

Penelitian yang telah dilaksanakan merupakan
penelitian pengembangan dengan tujuan
menghasilkan  produk dan menguji tingkat
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kelayakannya. Peneliti berharap akan adanya
penelitian pengembangan yang dilakukan sampai
mengetahui pengaruh produk terhadap siswa yaitu
bertambahnya pengetahuan dan pemahaman siswa.
Selain itu media pembelajaran juga baiknya diuji
tingkat  keefektifitasannya  dalam  kegiatan
pembelajaran.
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ABSTRAKS

Indonesia merupakan salah satu negara tropis yang memiliki hutan yang paling luas dengan beraneka ragam
jenis pepohonan dan tumbuhan yang hidup disana. Oleh karena itu badan dunia melalui bidang lingkungan hidup
memberikan apresiasi yang begitu besar dalam menjaga keutuhan hutan yang ada di Indonesia. Kabupaten
Majalengka merupakan salah satu daerah yang memiliki cukup banyak hutan. Dengan letak georafis yang tidak
terlalu jauh dari Penggunungan atau dataran tinggi maka mudah ditemukan hutan, hutan tersebut cukup
mendapat perhatian serius dari banyak instansi — instansi permerintah lainya yang mulai memperhatikan
kelestarian hutan itu sendiri dan upaya penghijauannya. Penelitian ini bertujuan untuk merancang sistem
informasi geografis untuk pemetaan dan informasi kondisi hutan di Kabupaten Majalengka berbasis web agar
mampu menampilkan data dan informasi tentang hutan sehingga bisa disampaikan kepada masyarakat luas

ataupun instansi yang membutuhkan melalui sebuah sistem.

Kata Kunci: Sistem Informasi Geografis, Hutan, Kabupaten Majalengka, Web

1. Pendahuluan

1.1. Latar Belakang

Dengan perkembangan teknologi informasi dan
komunikasi, yang sangat pesat khususnya di bidang
internet bisa di bilang juga perkembangan di bidang
informasi. Tetapi masih banyak orang yang
mengubah cara menyebarkan informasi dari cara
tradisional menjadi cara modern dengan
menggunakan suatu situs sebagai media penyebaran
informasi yang lebih praktis, ekonomis dan dapat
diakses di manapun secara luas. Pemanfaatan
internet selain pemakai dapat melihat perkembangan
teknologi dengan mengunjungi situs — situs yang
ada, pemakai juga dapat memperoleh berbagai
informasi didalamnya baik informasi dalam negeri
maupun luar negeri. Setiap pengguna internet dapat
berpartisipasi dalam segala waktu dan manfaatnya
dapat dirasakan oleh berbagai kalangan dan bidang.
seperti dalam bidang perbankan, geografis,
perindustrian, perdagangan, pariwisata, pendidikan
maupun bidang lainnya.

Pemanfaatan internet juga terasa di bidang geografis,
pada pemanfaatannya juga digunakan sebagai
penyeberan inormasi untuk mengetahui letak
wilayah suatu Negara, kota maupun daerah.
Penyebaran informasi geografis ini dapat berupa
data spasial (wilayah) maupun data non spasial
berupa informasi yang berhubungan dengan
keberadaan wilayah.

Hutan merupakan salah satu sumber kehidupan
manusia dimana fungsi hutan adalah sebagai paru-
paru dunia yang menghasilkan oksigen untuk
keberlanjutan hidup umat manusia yang ada di bumi
ini. Hutan juga di gunakan sebagai penyejuk untuk
menjaga kestabilan kondisi suhu di permukaan bumi
dan menjaga keutuhan atmosfer bumi dengan
mencegah terjadinya lubang di lapisan ozon yang di
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sebabkan polusi udara yang di timbulkan oleh
manusia. Secara umum dapat dikatakan bahwa peran
hutan sangat penting khususnya bagi penyeimbang
alam walaupun dikaji dari berbagai sisi.

Indonesia merupakan salah satu negara tropis yang
memiliki hutan yang paling luas dengan beraneka
ragam jenis pepohonan dan tumbuhan yang hidup
disana. Oleh karena itu badan dunia melalui bidang
lingkungan hidup memberikan apresiasi yang begitu
besar dalam menjaga keutuhan hutan yang ada di
Indonesia.

Kabupaten Majalengka merupakan salah satu daerah
yang memiliki cukup banyak hutan. Dengan letak
georafis yang tidak terlalu jauh dari Penggunungan
atau dataran tinggi maka mudah ditemukan hutan,
hutan tersebut cukup mendapat perhatian serius dari
banyak instansi — instansi permerintah lainya yang
mulai memperhatikan kelestarian hutan itu sendiri
dan upaya penghijauannya.

Berdasarkan pemaparan diatas maka penulis
mengangkat judul penelitian yaitu “RANCANG
BANGUN SISTEM INFORMASI GEOGRAFIS
UNTUK PEMETAAN DAN INFORMASI
KONDISI HUTAN DI KABUPATEN
MAJALENGKA”,

1.2. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah

diuraikan diatas, maka dapat diambil rumusan

masalah yaitu sebagai berikut :

a. Bagaimana merancang sistem informasi
geografis untuk pemetaan dan informasi
kondisi hutan di Kabupaten Majalengka
berbasis web yang berkolaborasi dengan
google map?
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b. Bagaimana membangun sistem informasi
geografis di Kabupaten Majalengka agar
mampu menampilkan data dan informasi
tentang hutan sehingga bisa disampaikan
kepada masyarakat luas ataupun instansi yang
membutuhkan melalui sebuah sistem?

c. Bagaimana data — data mengenai hutan yang
masih tercecer supaya terkelola dengan baik
pada suatu sistem yang terintegrasi
menggunakan basis data?

1.3. Tujuan

Adapun tujuan yang ingin dicapai penulis dari

penelitian ini yaitu :

a. Untuk merancang sistem informasi geografis
untuk pemetaan dan informasi kondisi hutan di
Kabupaten Majalengka berbasis web yang
kolaborasi dengan google map.

b.  Untuk membangun sistem informasi geografis
di Kabupaten Majalengka agar mampu
menampilkan data dan informasi tentang hutan
sehingga bisa disampaikan kepada masyarakat
luas ataupun instansi yang membutuhkan
melalui sebuah sistem.

c.  Untuk mengelola data — data mengenai hutan
yang masih tercecer supaya terkelola dengan
baik pada suatu sistem yang terintegrasi
menggunakan basis data.

2. Tinjauan Pustaka

2.1. Sistem Informasi

Terdapat berbagai macam pengertian sistem
informasi menurut beberapa ahli, salah satunya
sebagai berikut :

Sistem informasi adalah suatu sistem didalam suatu
organisasi yang mempertemukan kebutuhan
pengolahan transaksi harian yang mendukung fungsi
operasi organisasi yang bersifat manajerial dengan
kegiatan strategi dari suatu organisasi untuk dapat
menyediakan kepada pihak luar tertentu dengan
laporan-laporan yang diperlukan. (Sutabri,2012: 46).

Dari pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa
sistem informasi merupakan gabungan dari manusia,
hardware, software, jaringan komunikasi dan
datayang saling berinteraksi untuk menyimpan,
mengumpulkan, memproses, dan mendistribusikan
informasi untuk mendukung pengambilan keputusan
dalam suatu organisasi.

2.2. Sistem Informasi Geografis

Sistem Informasi Geografis adalah sistem informasi
khusus yang mengelola data yang memiliki
informasi spasial (bereferensi keruangan), atau
dalam arti yang lebih sempit adalah sistem komputer
yang memiliki kemampuan untuk membangun,
menyimpan, mengelola dan menampilkan informasi
berefrensi  geografis, misalnya data yang
diidentifikasi menurut lokasinya, dalam sebuah
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database. Menurut sumber lain GIS adalah suatu
sistem informasi yang dirancang untuk bekerja
dengan data yang bereferensi spasial atau
berkoordinat geografi, atau dengan kata lain suatu
GIS adalah suatu sistem basis data dengan
kemampuan khusus untuk menangani data yang
bereferensi keruangan (spasial) bersamaan dengan
seperangkat operasi kerja (Barus dan Wiradisastra,
2000). Sedangkan menurut (Anon, 2001) Sistem
Informasi Geografis adalah suatu Sistem Informasi
yang dapat memadukan antara data grafis (spasial)
dengan data teks (atribut) objek yang dihubungkan
secara geografis di bumi (georeference). Disamping
itu, GIS juga dapat menggabungkan data, mengatur
data dan melakukan analisis data yang akhirnya akan
menghasilkan keluaran yang dapat dijadikan acuan
dalam pengambilan keputusan pada masalah yang
berhubungan dengan geografi.

Sistem Informasi Geografis dibagi menjadi dua
kelompok yaitu sistem manual (analog), dan sistem
otomatis (digital komputer). Perbedaan yang paling
mendasar terletak pada cara pengelolaannya. Sistem
Informasi  manual biasanya menggabungkan
beberapa data seperti peta, lembar transparansi untuk
tumpang susun (overlay), foto udara, laporan
statistik dan laporan survey lapangan. Kesemua data
tersebut dikompilasi dan dianalisis secara manual
dengan alat tanpa komputer. Sedangkan GIS
otomatis telah menggunakan komputer sebagai
sistem pengolah data melalui proses digitasi. Sumber
data digital dapat berupa citra satelit atau foto udara
digital serta foto udara yang terdigitasi. Pengertian
GIS saat ini lebih sering diterapkan bagi teknologi
informasi spasial atau geografi yang berorientasi
pada penggunaan teknologi komputer. Dalam
hubungannya dengan teknologi komputer, dalam
Anon (2000) mendifinisikan GIS sebagai sistem
berbasis komputer yang memiliki kemampuan
dalam menangani data bereferensi geografi yaitu
pemasukan data, manajemen data (penyimpanan dan
pemanggilan kembali), memanipulasi dan analisis
data, serta keluaran sebagai hasil akhir (output).

Komponen utama Sistem Informasi Geografis dapat
dibagi kedalam 4 komponen utama yaitu: perangkat
keras (digitizer, scanner, Central Procesing Unit
(CPU), hard-disk, dan lain-lain), perangkat lunak
(ArcView, Idrisi, ARC/INFO, ILWIS, MaplInfo dan
lain-lain), organisasi (manajemen) dan pemakai
(user).

Tujuan pokok dari pemanfaatan Sistem Informasi
Geografis adalah untuk mempermudah
mendapatkan informasi yang telah diolah dan
tersimpan sebagai atribut suatu lokasi atau obyek.
Ciri utama data yang bisa dimanfaatkan dalam
Sistem Informasi Geografis adalah data yang telah
terikat dengan lokasi dan merupakan data dasar yang
belum dispesifikasi. Data-data yang diolah dalam
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GIS pada dasarnya terdiri dari data spasial dan data
atribut dalam bentuk digital, dengan demikian
analisis yang dapat digunakan adalah analisis spasial
dan analisis atribut. Data spasial merupakan data
yang berkaitan dengan lokasi keruangan yang
umumnya berbentuk peta. Sedangkan data atribut
merupakan data tabel yang berfungsi menjelaskan
keberadaan berbagai objek sebagai data spasial.
Penyajian data spasial mempunyai tiga cara dasar
yaitu dalam bentuk titik, bentuk garis dan bentuk
area (polygon). Titik merupakan kenampakan
tunggal dari sepasang koordinat X,y yang
menunjukkan lokasi suatu obyek berupa ketinggian,
lokasi kota, lokasi pengamblan sample dan lain-lain.
Garis merupakan sekumpulan titik-titik yang
membentuk suatu kenampakan memanjang seperti
sungai, jalan, kontur dan lain-lain. Sedangkan area
adalah kenampakan yang dibatasi oleh suatu garis
yang membentuk suatu ruang homogen, misalnya:
batas daerah, batas penggunaan lahan, pulau dan lain
sebagainya. Struktur data spasial dibagi dua yaitu
model data raster dan model data vektor. Data raster
adalah data yang disimpan dalam bentuk kotak segi
empat (grid)/sel sehingga terbentuk suatu ruang yang
teratur. Data vektor adalah data yang direkam dalam
bentuk  koordinat titik yang menampilkan,
menempatkan dan menyimpan data spasial dengan
menggunakan titik, garis atau area polygon (Barus
dan Wiradisastra, 2000).

3. Metodologi Penelitian

3.1. Metode Pengumpulan Data

Metode pengumpulan data yang dilakukan penulis
dalam penelitian ini yaitu :

a. Metode Lapangan

Metode ini dilakukan penulis secara langsung untuk
mengumpulkan data yang berhubungan dengan
sistem informasi geografis untuk informasi hutan di
Kabupaten Majalengka. Data - data tersebut penulis
kumpulkan dengan cara Penulis melakukan
Interview (wawancara) dengan KPH Majalengka
atau masyarakat setempat mengenai lokasi dan
kondisi hutan untuk mendapatkan penjelasan dari
masalah-masalah yang sebelumnya kurang jelas dan
untuk menyakinkan bahwa data yang diperoleh /
dikumpulkan benar-benar akurat.

b.  Metode Perpustakaan

Metode ini penulis mengutip dari beberapa bacaan
yang berkaitan dengan sistem informasi geografis
untuk pemetaan dan informasi hutan di Kabupaten
Majalengka yang berbasis web yang dikutip dapat
berupa teori ataupun beberapa pendapat dari
beberapa buku bacaan dan buku diktat yang
dipergunakan selama kuliah. Ini dimaksudkan untuk
memberikan landasan teori yang kuat melalui buku
— buku atau literatur yang tersedia di perpustakaan,
baik berupa bahan — bahan kuliah dan brosur yang
berhubungan dengan penulisan karya ilmiah dan
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pengumpulan data dengan menggunakan fasilitas
internet melalui mesin pencari (search engine).

3.2. Metodologi Pengembangan Perangkat
Lunak/Sistem
Systems Development Life Cycle (SDLC) merupakan
metodologi umum dalam pengembangan sistem
yang menandai kemajuan usaha analisis dan desain.
SDLC meliputi fase-fase yang menjadi proses-
proses standar berikut:
1. Identifikasi dan seleksi proyek
2. Inisiasi dan perencanaan proyek
3. Analisis
4. Desain

a Desain logikal

b Desain fisikal
5. Implementasi
6. Pemeliharaan
Model siklus hidup (life cycle model), adalah model
utama dan dasar dari banyak model. Salah satu
model yang cukup dikenal dalam dunia rekayasa
perangkat lunak adalah The Waterfall Model. Ada 5
tahapan utama dalam The Waterfall Model seperti
terlihat pada gambar 2. Disebut waterfall (berarti air
terjun) karena memang diagram tahapan prosesnya
mirip dengan air terjun yang bertingkat. Model ini
mengambil kegiatan proses dasar seperti spesifikasi,
pengembangan, validasi, evolusi, dan
mempresentasikannya sebagai fase-fase proses yang
berbeda seperti spesifikasi persyaratan, perancangan
perangkat lunak, implementasi, pengujian, dan
seterusnya.

Definsi

persyaratan

Perancangan
sistem dan

perangkat lunak

Implementasi dan

pengujian program

Integrasi dan

penguijian sistem

Operasi dan
pemeliharaan

Gambar 1. Model waterfall (Sommerville,2003:
43)

Tahap-tahap utama dari model ini memetakan

kegiatan-kegiatan pengembangan dasar yaitu :

a. Analisis dan definisi persyaratan. Pelayanan,
batasan, dan tujuan sistem ditentukan melalui
konsultasi dengan user sistem. Persyaratan ini
kemudian didefinisikan secara rinci dan
berfungsi sebagai spesifikasi sistem.

b. Perancangan sistem dan perangkat lunak.
Proses  perancangan  sistem  membagi
persyaratan dalam sistem perangkat keras atau
perangkat lunak. Kegiatan ini menentukan
arsitektur ~ sistem  secara  keseluruhan.
Perancangan perangkat lunak melibatkan
identifikasi dan deskripsi abstraksi sistem
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perangkat lunak yang mendasar dan hubungan-
hubungannya.

c. Implementasi dan pengujian unit. Pada tahap
ini, perancangan perangkat lunak direalisasikan
sebagai serangkaian program atau unit
program. Pengujian unit melibatkan verifikasi
bahwa setiap unit telah memenuhi spesifikasi.

d. Integrasi dan pengujian sistem. Unit program
atau program individual diintegrasikan dan
diuji sebagai sistem yang lengkap untuk
menjamin bahwa persyaratan sistem telah
dipenuhi. Setelah pengujian sistem, perangkat
lunak dikirim kepada pelanggan.

4. PEMBAHASAN

4.1. Diagram Konteks

Berikut ini diagram konteks pada sistem informasi
geografis pemetaan dan informasi konidisi hutan di
Kabupaten Majalengka.

Data Hutan

Sistem Informasi
Geografis Pemetaan \ vjew Informasi
dan Informasi Kondisi
Hutan di Kabupaten

Data Tempat

Masyarakat

Informasi

Gambar 2. Diagram konteks

4.2. Data Flow Diagram (DFD)
Adapun Data Flow Diagram yang penulis sajikan
adalah :

‘ Data Tempat

1 2
Mengolah

Data Tempat

Data Hutan Data Hutan

Data Hutan

4 Tempat
Hutan Alamat

Data

Data Hutan Tempat

Informasi

Informasi

3 4
Mengolah

Informasi

Data View Informasi

Tempat

Informasi

Masyarakat

Gambar 3. Data flow diagram (dfd) level 1

Informasi Informasi

4.3. Entity Realationship Diagram (ERD)
Adapun perancangan Entity Realationship Diagram
(ERD) mengenai sistem informasi geografis ini

adalah sebagai berikut :
(dhtan ) (dhuen ) ( dine )

|

1 1

Membuat Informasi

View_Informasi
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Gambar 5. Entity Realationship Diagram (ERD)

4.4. Tampilan Layar Sistem

Tampilan layar sistem (user interface) dari
sistem infomasi geografis yang telah dibangun
adalah sebagai berikut :

@ HKABUPATEN
MAJALENGHA
Google

Gambar 4. Tampilan Index

Gambar 7. Tampilan Informasi Hutan
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Gambar 8. Tampilan Statistik

e
Gambar 9. Tampilan Peta

5. KESIMPULAN

Berisi berbagai kesimpulan yang diambil

berdasarkan penelitian yang telah dilakukan.Berisi

pernyataan singkat tentang hasil yang disarikan dari
pembahasan. Saran dapat dituliskan pada bagian
paling akhir.

Dari hasil pembahasan, maka penulis menarik

beberapa kesimpulan sebagai berikut:

a. Merancang sistem informasi geografis untuk
pemetaan dan informasi kondisi hutan di
Kabupaten Majalengka menggunakan bahasa
pemrograman PHP dan MySQL sehingga
berbasis web dan berkolaborasi dengan google
map.

b. Dengan sistem informasi geografis yang
dibangun di Kabupaten Majalengka agar
mampu menampilkan data dan informasi
tentang hutan sehingga bisa disampaikan
kepada masyarakat luas ataupun instansi yang
membutuhkan melalui sebuah sistem.

c. Dengan aplikasi sistem informasi geografis
untuk pemetaan dan informasi kondisi hutan
yang dibangun maka data — data mengenai
hutan yang masih tercecer dapat dikelola
dengan baik pada suatu sistem yang terintegrasi
dengan basis data.
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ABSTRAKS

Permainan (Game) pada handphone saat ini telah menjadi bagian yang tidak terpisahkan, khususnya pada
sistem operasi android. Sebagian besar orang termasuk pelajar banyak menghabiskan waktu dengan handphone
sekitar 5-6 jam di depan handphone hanya untuk aplikasi dan membuka alamat website (Digital GFK Asia,
2016). Waktu penggunaan handphone yang setiap harinya memakan cukup banyak waktu tentu memberikan
dampak yang cukup besar pada pelajar. Disamping dampak positif yang memberikan keuntungan, adapula
dampak negatif yang merugikan bagi pelajar, termasuk salah satunya yang mempengaruhi sikap dan perilaku
seorang pelajar. Untuk mengatasi salah satu dampak negatif tersebut, handphone dapat digunakan sebagai
media hiburan yang bersifat edukatif seperti aplikasi permainan (Game) sejarah untuk mengatasi kejenuhan
pelajar di waktu senggang. Dibuatnya aplikasi permainan ini sehigga dapat memberikan waktu pada pelajar

untuk bermain sambil belajar.

Kata Kunci: Permainan, Android, Game Edukasi, Tebak Gambar.

1. PENDAHULUAN
1.1. Latar Belakang

Perkembangan media teknologi komunikasi di
Indonesia saat ini semakin canggih dan tidak dapat
dihindarkan dalam kehidupan masyarakat. Seperti
bertambah banyaknya masyarakat yang
menggunakan media komunikasi berupa handphone.
Handphone pada awalnya merupakan barang yang
langka dan dianggap mewah, serta hanya orang
kalangan ekonomi atas yang dapat memilikinya.
Namun seiring dengan perkembangan zaman yang
semakin maju, kini handphone menjadi barang
primer, hal tersebut dibuktikan dengan data survei
yang dilakukan APSI (Asosiasi Ponsel Seluruh
Indonesia), dimana pada tahun 2014 pengguna
handphone meningkat hampir 30% dari tahun
sebelumnya serta dapat meningkat setiap tahunnya
dikarenakan daya beli masyakarat sudah meningkat
serta handphone yang mudah dibeli. Handphone
sekarang ini sudah menjadi alat komunikasi yang
penting dan digemari oleh berbagai kalangan
masyarakat, baik anak-anak, remaja maupun orang
tua. Selain dijadikan sebagai alat komunikasi,
handphone juga dapat menjadi media hiburan seperti
permainan (Rohman, 2010).

Permainan (Game) pada handphone saat ini
telah menjadi bagian yang tidak terpisahkan,
khususnya pada sistem operasi android. Sebagian
besar orang termasuk pelajar banyak menghabiskan
waktu dengan handphone-nya sekitar 5-6 jam di
depan handphone hanya untuk aplikasi dan membuka
alamat website (Digital GFK Asia, 2016).

Waktu penggunaan handphone yang setiap harinya
memakan cukup banyak waktu tentu memberikan
dampak yang cukup besar pada pelajar. Disamping
dampak positif yang memberikan keuntungan,
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adapula dampak negatif yang merugikan bagi
pelajar, termasuk salah satunya yang mempengaruhi
sikap dan perilaku seorang pelajar. Untuk mengatasi
salah satu dampak negatif tersebut, handphone dapat
digunakan sebagai media hiburan yang bersifat
edukatif seperti aplikasi permainan (Game) sejarah
untuk mengatasi kejenuhan pelajar di  waktu
senggang.

2. METODOLOGI PENELITIAN
2.1. Metode Pengumpulan Data

Dalam mengumpulkan data penulis menggunakan 2
(dua) Metode vyaitu :

IV etode Lapangan

Metode ini di lakukan penulis secara langsung
dengan mengumpulkan data yang berhubungan
dengan pengolahan data instansi. Data-data tersebut
penulis kumpulkan dengan cara :

lobservasi (pengamatan langsung) Penulis
melakukan pengamatan langsung
ketempat objek pembahasan yang ingin
di peroleh yaitu melalui bagian prodi.
Il nterview (wawancara)

Penulis melakukan interview (wawancara) untuk
mendapatkan penjelasan dari masalah-masalah
yang sebelumnya kurang jelas dan untuk
menyakinkan bahwa data yang diperoleh /
dikumpulkan benar-benara kurat. Dimana penulis
melakukan interview kepada pihak prodi.

IV etode Studi Pustaka

Metode ini penulis mengutip dari beberapa bacaan
yang berkaitan dengan pelaksanaan penelitian
sebelumnya yang memiliki konteks dan tema yang
sama. Yang di kutip dapat berupa teori ataupun
beberapa pendapat dari beberapa buku bacaan dan
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buku diktat yang dipergunakan selama kuliah. Ini
dimaksudkan untuk memberikan landasan teori
yang kuat melalui buku-buku atau literatur yang
tersedia di perpustakaan yang berhubungan dengan
penulisan penelitian.

2.2. Metodologi Pengembangan Sistem

Metode pengembangan sistem yang digunakan
adalah waterfall atau classic life cycle yang dimana
tahapan-tahapannya sebagai berikut :

R <kayasa Sistem dan Analisis (System
Engineering and Analysis).

Dimulai dari pembentukan kebutuhan-kebutuhan
untuk seluruh elemen sistem dan kemudian memilih
mana kebutuhan untuk pengembangan aplikasi yang
akan dibuat.

A nalisis Kebutuhan Perangkat Lunak
(Software Requirenment Analysis).

Pengumpulan kebutuhan yang meliputi : Informasi
konten, Fungsi yang dibutuhkan, unjuk kerja atau
performansi dan antarmuka (interface).

l-<rancangan (Design)

Ada 4 atribut program, yaitu : struktur data,
arsitektur perangkat lunak, karakteristik antar muka,
dan proses desain mengubah kebutuhan-kebutuhan
menjadi bentuk karakteristik yang dimengerti
perangkat lunak sebelum dimulai penulisan
program.

l-<nulisan Kode (Coding).

Penerjemahan perancangan kebentuk yang dapat
dimengerti oleh mesin, dengan menggunakan bahasa
pemrograman.

IlP<ngujian (Testing).

Setelah aplikasi selesai dibuat, dibutuhkanlah
pengujian (Testing). Testing memfokuskan pada
logika internal dari perangkat lunak, fungsi eksternal
dan mencari segala kemungkinan kesalahan dan
memeriksa apakah sesuai dengan hasil yang
dinginkan.

IlP<neliharaan (Maintenance)

Merupakan bagian paling akhir dari siklus
pengembangan suatu aplikasi dan dilakukan setelah
perangkat lunak dipergunakan.

3. PEMBAHASAN
3.1. Hasil Penelitian
Berikut ini penulis paparkan hasil penelitian
ang telah dilakukan, diantaranya:
Alur Kerja Sistem

Game tebak gambar nama pahlawan Indonesia ini
merupakan aplikasi permainan yang mempunyai
informasi edukatif yang berisi konten sejarah para
pahlawan Indonesia. User bisa belajar terlebih
dahulu sebelum memulai game tebak gambar, selain
itu user juga bisa melihat panduan game tebak
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gambar dan melihat informasi aplikasi permainan,
hal tersebut dapat dilihat pada gambar 1.

Apbias Game Tebak Gambar Mama Pabawsn

{_ Halaman Utama )

(Memainkan Game Tebak Gambar)

( Menampilican Skor )

" (Menampilicen Daftar Nama Pshlawan)

Gambar 1. Use case diagram Game Tebak
Gambar Nama Pahlawan Indonesia

Berikut ini keterangan dari setiap case-case yang ada
pada tabel 2.1.

Tabel 1. Keterangan case

No. | Use Case Deskrisi
1. Halaman Menampilkan Halaman
Utama Utama Aplikasi Game
Tebak Gambar Nama
Pahlawan Indonesia
2. Memainkan Menampilkan Halaman
Permainan Permainan dari Game
Tebak Tebak Gambar Nama
Gambar Pahlawan Indonesia
3. Menampilkan | Menampilkan Hasil Skor
Skor dari Permainan
4. Menampilkan | Menampilkan daftar
Daftar Nama | nama-nama pahlawan
Pahlawan yang ada di aplikasi
permainan
5. Menampilkan | Menampilkan sejarah dari
Sejarah nama-nama pahlawan
Nama yang ada di aplikasi
Pahlawan permainan
6. Menampilkan | Menampilkan halaman
Halaman bantuan pada aplikasi
Bantuan permainan
7. Menampilkan | Menampilkan halaman
Halaman tentang/informasi aplikasi
Tentang permainan
8. Keluar Keluar dari aplikasi
Permainan permainan
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Berikut ini adalah activity diagram pada aplikasi
permainan game tebak gambar seperti digambarkan
pada gambar 2.2.

User Aplikasi
|
. ———
[ Ik | [ Tampilan Halaman
| Halaman Utama | 1 Utama
Pilih Sejarah | Tampilan
Pahlawan ] Nama-nama Pahlawan
e

: { Tampil Sejarah ]

Fs .

!kPi”h Nama Pahlawan l— | e

[ Pilih Mulai ]

L Permainan

[ Pillh Bantuan }—_[ Tampil Skor ]
Permainan

Tampil Permainan
Tebak Gambar

——
e —— 2 .
l Pilih Tentang }— Ta'"::ﬂl::;:man
—T—
1 r .
{ Pilih Keluar L | | TampilHalaman
"—[—”l o Tentang )

o |

Gambar 2. Activity diagram Game Tebak Gambar
Nama Pahlawan Indonesia

3.2. Diagram Kelas ( Class Diagram)

Diagram kelas menggambarkan keterkaitan antar
kelas dan mempresentasikan struktur dari sistem.
Berikut adalah diagram kelas dari Game Tebak
Gambar Nama Pahlawan Indonesia:

Tentang Bailian

i i)
) Tl

Gambar 3. Diagram kelas
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3.3. Diagram State

. Tampilan Menu

p-ISSN : 2460-1861

Gambar 4. Diagram State

3.4. Diagram Deployment

Daveloper Toal

Adabe Flash Cs6 oK

Gambar 5. Diagram Deployment

3.5. Hasil Tampilan
Il Tampilan Menu Utama

Gambar 6. Tampilan menu utama
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Tampilan Quiz @l Tampilan Tentang
\ GAME TEBAK GAMBAR

TENTANG

GNPI atau Game Nama Pahlawan Indanesia
merupakan media interaklil yang berfungsi
sebagai media pembelajaran mengenai nama-
nama pahlawan yang ada di Indenesia. Game
ini ditujukkan bagi anda yang ingin Tahu
Tentang pahlawan yang ada di Indonesia.

Dibuat Qleh : fame Master - fTUNMA

Menu Uiama IR Audl

Gambar 7. Tampilan quiz Gambar 9. Tampilan tentang
Il 7ampilan Bantuan Il Tampilan Keluar

BANTUAN

1. fiame Tebak Gambar Nama Pahlawean Indonesia
terdiri dari 25 soal.

2. Untuk jamwab pert ilahkan anda

F

pilih 4 pilihan jawatan yang tersedia.

ApalkahAnda Yakin Ingin Keluar;

3 Jika jawaban anda bemar maka akan
mendapatkan nilai, dan apabila salah maka
tidah akan mendapathan nilai.

Gambar 8. Tampilan bantuan Gambar 10. Tampilan keluar
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-Tampilan Hasil Akhir

GAME TEBAK GAMBAR

a

§
4
}
1
|

= 4
T e S

Mumm Blama e oo _a Audin

Gambar 11. Tampilan hasil akhir
[l 7ampilan Jawaban Benar

7

i

JAWABAN BENAR 1T

Manu Utama oo . H Audlo

Gambar 12. Tampilan jawaban benar
4. KESIMPULAN

Dari uraian yang terdapat pada laporan ini, maka
penulis menarik beberapa kesimpulan sebagai
berikut :

Il likasi Game Tebak Gambar Nama
Pahlawan Indonesia (GNPI) dirancang untuk
pelajar yang di dalamnya terdiri dari Quiz
tebak gambar nama Pahlawan dan Materi
Sejarah Pahlawan Indonesia;

A olikasi Game Tebak Gambar Nama
Pahlawan Indonesia (GNPI) dibuat
menggunakan Bahasa Pemrograman
Actionscript 3.0 dengan Menggunakan
Aplikasi Adobe Flash CS6;
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I~ nlikasi game ini dirancang menggunakan
adobe flash cs6 agar dapat digunakan
menggunakan smartphone android dan
menggunakan adobe air sebagai compiler agar
bisa ditampilkan di personal computer (pc).
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