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ABSTRAK

Banyak situs portal atau berita dibangun menggunakan teknologi Open Sourcealah
satunya adalah Joomlayang berbasis Content Management Syst¢8MS). Membangun
sebuah situs dengan tujuan memberikan informasi kepada para pengunjung, informas
yang begitu banyak memberikan banyak pilihan kepada para pengunjung untuk memilih
infformasi apa yang diinginkannya. Untuk mempermudah para pengunjung mencari
informasi tersebut maka dirancang bangunlah Joomla Extensionntuk personalisasi.

Dalam tugas akhir ini dilakukan analisa terhadap content,interface,menu serta
navigasi dari sebuah situs berita. Berdasarkan analisa tersebut dilakukan rancang bangun
Joomla Extensionuntuk personalisasi. Pengembangan yang dilakukan adalah terhadap
Module, Componentlan Templates Teknologi open sourceyang digunakan karena
perangkat lunak ini menggunakan bahasa pemrograman PHP dan Basis data MySqlyang
bersifat open source

Joomla Extensiortersebut ditujukan untuk mempermudah pengunjung mendapatkan
informasi sehingga tidak berlama lama dalam memilih informasi yang dibutuhkan.
Dengan adanya personalisasi ini dapat dipastikan setiap pengguna situs dapat melihat
informasi yang berbeda sesuai dengan kebutuhan.

Katakunci : Open SourceJoomla ExtensionPersonalisas
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ABSTRACT

On this final project, analyzing was done towardmtent, interface,
menu and navigation There are lots of portal wedssitnd news websites built
using Open Source Technology. One of those sitdedmla which based on
Content Management System (CMS). Out of various meavided to visitors,
this site can offer convenience to visitors to @okli choose the information they
prefer. Therefore Joomla Extension for Personatimats designed and built to
achieve the objective.

Analyzing contents, interfaces, menus and navigatwas done on a
news website related to this Final Project. Based tbose analysis, Joomla
Extension for Personalization is designed and buidevelopment and
improvement were done towards modules, componemds templates. Open
Source Technology was used considering this sodétweas built using PHP
Programming Language and Standard Version of My&®Ildatabase which are
Open Source as well.

Joomla Extension was intended so visitors don’tdnge spend times
more than necessary to pick and choose informattbry need. This
personalization approach assures visitors to sdfemint information based on
their various needs.

Katakunci : Open Source, Joomla Extension, Personalize
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BAB |

PENDAHULUAN

1.1 Latar Beakang Masalah

Pengembangan perangkat lunakoffwarg sering berhadapan dengan
pilihan apakah suatu modul atau komponen harus atibsendiri atau
menggunakan modul atau komponen yang telah adadliaikt sendiri atau pihak
lain. Komponen yang dibuat oleh pihak lain seringli kdisebut COTS
(Commercial off the ShelfPemilihan COTS biasanya mempertimbangkan faktor
stabilitas, timing, dan penghematan biaya pengeg@wardari suatu perangkat
lunak.

Pengembang COTS biasanya telah mempunyai pelanggamponen
tersebut sehingga faktor stabilitas relatif telatuji, selain itu penggunanya tidak
perlu membuat komponen dari awal sehingga dapatghsgnat waktu
pengerjaan. Namun demikian, biasanya COTS mempuynmyasip black box
pengguna hanya mengetahui input dan output yangsithkln, sehingga untuk
pengguna bisa mengalami kesulitan dalam melakukaggmbangan.

Saat ini, pengembangaoftwareopen sourcdelah memunculkan berbagai
komponen yang bebas dipakai, yang secara fungssanah dengan COTS. Kata
commercialagak berlawanan dengan prinsipen sourcewalaupun sebenarnya
open sourcetidak bisa disejajarkan dengamon commercial(open source
berprinsip pada kebebasan, bukan gratis). Biaspaggembang komponeapen
sourcemempunyai dua layanan, yaitu berbayar dengan g&aygourna jual” dan
gratis dengan komunitas yang bisa saling berlgss

Joomla Open Sourcatau lebih sering dikenal dengan Joomla, merupakan
salah satContent Management Systé@MS) yang bersifaDpen Sourcesebuah
software gratis yang dapat digunakan untuk memiyeatyang paling sederhana
hingga paling kompleks sekalipun, seperti web poftsebutopen sourcé&arena

pengguna dapat memodifikasi, menghapus, maupun miEtascript yang



disertakan dalansoftware tersebut asal tetap mencantumkan hak cipta dan
mentaati peraturan yang telah disepakati bersama-sa

Softwareopen sourceberbeda dengasoftware gratis {ree us¢ karena
software yang bersifat gratis tidak menyertakan file-filslimya @cript) dari
softwaretersebut sehingga pengguna tidak dapat mengdbalgaimana dan apa
isi yang terkandung di dalamnya. Intinya, kodeript) dibuka untuk pengguna
agar dapat dimodifikasi sendiri sesuai keinginan.

Content Management Systé@MS) secara umum dapat diartikan sebagai
sebuah sistem yang memberi kemudahan pada penggudatam mengelola
websitedinamis tanpa ada dibekali pengetahuan tentanddhayang bersifat
teknis. Artinya, setiap orang, baik penulis maupeditor, setiap saat dapat
menggunakan CMS secara leluasa untuk membuat, mpaghatau bahkan
memperbaharui isvebsitetanpa campur tangan langsung dari piak master.

Gagasan mendasar pada Joomla adalah seseorangtigakgmengerti
terhadap teknis sering kali membutuhkan pengembewmtp untuk dapat
memelihara website nya agar selalu memiliki infasmt@rbaru, dengan begitu
maka situsnya dapat memiliki data terbaru setiap fi@antu saja untuk sesuatu
yang hanya bisa dilakukan oleh seorang pengembahg tetapi untuk sesuatu
yang kecil misalnya hanya untuk memasukkan sebasdn dari paragraph tidak
perlu mengeluarkan biaya untuk pengembang web pkagguna dapat
mengembangkan sendiri dan melakukan perubahansgada

Oleh karena itu Joomla mencoba untuk memisahkaarameknis dan non
teknis dengan menyediakéools untuk membantu seseorang yang tidak mengerti
untuk memanajemen dan mengatbontent dari situs mereka. Joomla juga
menyediakarools tambahan yang dapat membantu dalam menambah fsugsi
situs tersebut misalnya dengan menginstal bebdtapgonen misalnya, Buku
Tamu, Forum, Kalender Even dan lain lain.

Keistimewaan Joomla CMS adalah joomla memiliki l@n¥EXtensions
(ekstensi) antara lain Komponen yang merupakanabagsi dari Joomla atau
aplikasi yang selalu ditampilkan di bagian palirepan atau ditengah pada area

sebuah template. Kemudian Modul yang dapat membamitwk membuat dan



mengurus situs serta templatleomla dasarnya adalah sebuah halaman HTML
dengan menggunakan bahasa pemrograman PHP seldagga menampilkan
seluruh Content dan terakhir Plugi’Mambots adalah 'Plugin’ (sebelumnya
‘Mambot’), ini hanya merupakascript (teks pemrograman) yang dapat berjalan
seketika sebeluncontentmengalami perubahan dengan pertimbangan beberapa
menit untuk dapat berubah sesuai dengan hasildiargynkan.

Halaman-halamaweb di masa datang dipastikan akan unik dan berbeda-
beda bagi setiap orang, kendati mereka sedang nkentmlaman yang sama.
Misalkan seorang pegawai sekantor masing-masingngechembuka situs berita
cnn.com. Bisa dipastikan, jeniseadline dan kategori-kategori berita yang
ditampilkan akan berbeda satu sama lain. Di halayaag pegawai A buka boleh
jadi ada foto pegawai A atau link ke situs favarampir semuaontentweb di
masa depan adalah hasil kostumisasi pribadi peaggnjsetianya (Era
Personalisasi di Internet, Tempo, 05 Juni 2006).

Era personalisasi diternet semuanya akan menjadi seperti fasilitas
pribadi. Ketika seseorang masuklkéernet apa pun yang ada di situ akan tersaji
dan hadir seperti yang inginkan. Berita-berita dembyang muncul hanyalah
berita-berita yang cocok dengan selera dan kebntgkaeorang tersebut. Jika
seseorang tersebut hanya menyukai berita mengdsaiaga Balapan Motor,
pastilah tidak akan dikirimi berita Sepakbola walan masih sama-sama berada
di menu Olahraga.

Situs Yahoo, sudah membuat sebuah personalisagjadenama “My
Yahoo” sistem ini terintegrasi secara langsung pgalaoo.com. My Yahoo
didasarkan pada sebuah prinsip sederhana vyaitualselpencarian yang
memungkinkan seorang dalam mendefenisikan dan meaggn informasi yang
sangat penting menurut keinginan masing-masing. sk$iya My Yahoo
memungkinkan seseorang untuk menemukan informasgnyimpannya,
membaginya, menambahnya sesuai dengan keinginag wyemurut mereka
paling penting (Yahoo My Web Personalized SeargbeEigrnce, Loren Baker, 26
April 2005).



Hal inilah yang melatarbelakangi untuk rancang barextensionJoomla

untuk personalisasi situs web sesuai dengan ke&inggengguna (member) situs.
1.2 Rumusan Masalah

Melihat latar belakang permasalahan, maka masaaf girumuskan yaitu
bagaimana merancang bangextensionJoomlauntuk personalisasi situs web

sesuai dengan keinginan pengunjung situs.

1.3 Batasan Masalah

Adapun yang menjadi batasan masalah pada tugasirikidalah :

1. Situs yang digunakan sebagai contoh pada implesierdadalah
www.riaupos.com, dikarenakan data dan informasiasstruktur dari
situs tersebut tidak dapat diberikan secara lueenkamerupakan privasi
dari perusahaan tersebut maka maka analisa yaaigikldn berdasarkan
data yang didapat dari sisi pengunjualief).

2. Aplikasi ini dikembangkan menggunakan Joomla V&rgi

1.4 Tujuan Pendlitian

Tujuan yang ingin dicapai dari tugas akhir ini attatersedianya sebuah
Extension Joomlayang dapat mengkostumisasi sebuadb secara pribadi oleh

para pengunjung setianya.
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BAB I

LANDASAN TEORI

21  Konsep dasar World Wide Web (Www)

World Wide Wel{WWW) atau disingkatwww adalah salah satu jenis
layanan yang disediakan oleh internet disampings jayanan lainnya seperti
FTP File Transfer Protocg, Email, Telnet, News Group dan lain-lain. Inteérne
merupakan sekumpulan jaringan komputer yang sakergubungan satu dengan
yang lainnya dan diatur oleh sebuah protokol kokasiiyang dinamakan TCP/IP
(Transmision Control Protocdlinternet Protoco).

Protokol ini mengatur komunikasi data antara koreplibmputer yang
terhubung di jaringan internet sehingga data yakigikan dari satu komputer
dapat disampaikan dengan tepat ke komputer lainkyab menyediakan
informasi dalam bentukypertext

Hypertext merupakan sistem pengkodean yang menghubungkan sua

sumber informasi kepada sumber informasi lainy#orinasi yang ditampilkan
pada halamanveb dapat berupa kumpulan teks, gambar, audio, vigeo ldin
sebagainya. Agar dapat menampilkan informasi yaerglapat dalamweh
pengguna memerlukameb browseyang terpasang pada komputernya.

Web broswemerupakan perangkat lunasoftwarg yang berfungsi untuk
menginterpretasikan kode kodhgpertextyang terkandung dalameb menjadi
informasi yang dapat dibaca atau dimengerti olelygena. Beberapa contoleb
browser yang sering digunakan adalafternet explorer, netscape, navigator,
opera, mozilla dan lynx

Web bekerja berdasarkan konsefient-server Dalam konsepclient-
server serveradalahhost (komputer) yang menyediakan layanan atau data yang
dapat diakses oletlient sedangkartlient adalahhostyang mengakses data atau
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layanan yang disediakan olsarver Dalam konteksvely yang berfungsi sebagai
serveradalahweb servesedangkaglient adalahwebbrowser
Web serverdan web browserberkomunikasi melalui protokol HTTP
(Hypertext Transfer Protocplyang bekerja berdasarkan pringigquest and
response Requestmerupakan proseglient meminta informasi dariserver
sedangkamesponseadalah proseservermenanggapi atau melayani permintaan
client
Pada saat pengguna mengakses halaman tertentsedagh situsvel
protokol HTTP mengirimkan pesaméssage ke web serveryang dinamakan
HTTP requestWeb servekemudian mengecek halamambyang diminta, jika
tersedia maka halaman tersebut dikirimkarclkent, namun jikawveb servetidak
menemukan halaman yang diminta maka ia akan mengin halaman yang
berisi pesan error (dalam kasusHinror 404: Page Not Foundke client
Setiap dokumen atau halamameb memiliki alamat yang unik. Untuk
mengidentifikasi lokasi dari dokumen atau halamettersebut digunakan URL
(Uniform Resource Locatyr yaitu sekumpulan karakter alfanumerik yang
merepresentasikan lokasi atau alamat suatu sumioemiasi pada internet secara
unik dan bagaimana sumber tersebut seharusnyaedig&mtaks umum dari URL
adalah :
<protokol>://<host>[:<port>]/path[?arguments]
Keterangan:
1. Protokol adalah mekanisme yang digunakan oleleb browser untuk
berkomunikasi dengan sumber informasi, misalnyal PLT
2. Hostadalahnama host atau alamat IP dagb server
3. Port adalah tempat logikal untuk melakukan koneksi,otéisikan dalam
bentuk bilangan bulat positf. HTTP menggunakan g0rsebaggport standar
(well known porx
4. Path adalah lokasi dari sumber informasi/dokumen yandapat paddhost

5. Argumentadalah parameter tambahan untuk mengakses infotentesitu.
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2.2  Pembuatan situsyang efektif

Efektif adalah sesuatu yang dikerjakan yang langsomengarah pada
sasarannya. Pada pembuatan situs efektif yaitunmaf® yang disediakan tepat
mengarah pada pengunjung situs yang diinginkan méehiliknya. Ada tujuh ciri

untuk situs yang efektif :

2.2.1 Komunikatif dan tanggap

Pada tahap ini, yang tidak dimiliki oleh kebanyakzara pemilik situs
weh Tidak memahami karena alasan apa dan apa yangebwrkanaudiens
mendarat di situsveh Mereka tidak mampu mengantisipasi pikiran dargeta
audiens yang mengetikkan produk yang mereka juahgyseharusnya ini
merupakan prioritas untuk memahami bagaimana hinggareka bisa

mengunjungi suatu situs web.

Ada berbagai perangkainline dan desktopyang dapat membantu serta
menangkap persepsi pasar apabila mereka ingin memoauk, dan dengarkan
serta ikuti keinginannya.

2.2.2 Terarah memiliki tujuan

Pada tahap ini, kebanyakan sitweb walaupun sudah berusia 5 (lima)
tahun, akan tetap meminta secara administrasi kepada pemiliknya untuk
mampu tetap berada di dunia maya. Sebenarnya pengalyang sukses adalah
situs web mampu menyediakan sarana yang terarah untuk nremggialon
prospek yang akhirnya masuk ke dalam proses pamjsscaraffline atau pun
online Setiap dalam pembuatan situs hal yang perlu lopéan adalah untuk
siapa situs itu akan dilihat dan seberapa pentiftymasi yang ada didalamnya.

2.2.3 Tetapkan prioritas

Dapat dilihat ada dua hal apabila pelanggan bekaliperusahaan pesaing

yaitu soal perasaan. Perasaan perusahaan kurarbatipan dan perasaan bahwa
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manfaat meneruskan bisnis dengan perusahaan yamdpuae tidak sebanding
dengaroverheacdcostnya.

Juga fakta bahwa tidak mengutamakan pengalamanarardhriaudiens
Sulit untuk menjalankaraudience retentianJauh lebih sulit menarikudiens
masuk ke situs web korporat dibandingkan mempermtadraperusahaan tersebut
dengan selalukeep in contact jadi mengapa harus bersusah-susah mencari

audiensbaru sedangkan yang lama diabaikan.
2.24 Menghargai hal yang kecil sekalipun

Sekecil apa pun informasi yang diberikan oleh augheeb sangat berarti
dan ini mampu meningkatkan hubungan antara suatganmasi dan
pelanggannya. Umumnya ciri ke-4 ini juga yang tidhgerhatikan. Memang
secara bawaan sering tidak menghargai hal kedilali®d ini barometer agar bisa

menghargai hal yang besar.

Lihat saja buktinya, banyak situs web menerapkamsipr registration di
awal, padahal itu semua membutuhkan kepercayaatuselseorangqudiensmau

memberikan informasi tentang dirinya ke dalam halanveb registrasi.
2.25 Umpan balik sangat penting

Mekanismecapturedanfeedbackmemang sangat penting bagi suatu situs
web untuk menganalisa keefektifan, tetapi ada neckaid yang sebenarnya dapat
dimanfaatkan untuk mencari tahu mengapa audieak titkmberi tahu apa yang
mereka sendiri tidak tahu. Cari tahu apa yang asdaari di situs web dengan
memeriksa Search strings Habit ke-5 inilah yang juga diremehkan sebagaiac

untuk memahami apa yang audiens web inginkan.

2.2.6 Dialogtimbal - balik

Banyak pemilik web tidak memanfaatkan teknologisperlisasi web

yang memungkinkan suatu situs web menciptakan ddialsecara individu
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dengan audiens web. Dialog ini sebenarnya dapat mengingatkan ftardn
audiensweb yang sudah lama tidak berkunjung atau melaklkatak.

Teknologi personalisasi ini pun memungkinkan untolelancarkan
pesan-pesan yang unik dan berbeda kepamhensweb yang berbeda pula.
Akan tetapi, pemilik situs web meremehkan kekudtase dalam prosesales
process

2.2.7 Percobaan (Testing)

Percobaantésting ini dapat membantu marketer memahami keefektifan

dari konten webnya.

Sebenarnya konsep yang dibawakan oleh Covey bukaalébaru, namun
memang berkembang seraya waktu dan masykatiorm anline. Berkat adanya
dukungancontent managemeifan aplikasi personalisasi, suatu situs web dapat

menghasilkamrofit bagi pemiliknya.

Jadi mengapa kebanyakan situsb tidak atau kurang efektif, itu semua
tergantung dari pemiliknya yang juga harus menjtigguna yang efektif dan

mengimplementasikannya pada pengguna internet.

Banyak perusahaan memang secara relative berhasitiptakan situs
web yang menarik secara visual, namun tidak mampu ip&kan hasil yang
diharapkan. Bayangkan saja mendatangkan pengurkangitusweb itu saja
sudah sulit, setelah mereka mendarat ke sitels yang dimiliki, tak terhitung
kebanyakan dari mereka terbang tanpa kembali agoa taneninggalkan jejak dan
akhirnya tidak memesan barang dari perusahaan igem@btersebut.

2.3  Content Management System (CMYS)

CMS secara sederhana dapat diartikan sebagai sekig®m yang
memberikan kemudahan kepada para penggunanya dalangelola dan
mengadakan perubahan isi sebuah website dinanmsm tegbelumnya dibekali

pengetahuan tentang hal-hal yang bersifat tekresgBn demikian, setiap orang,



11-6

penyusun maupun editor, setiap saat dapat mengguangk secara leluasa untuk
membuat, menghapus atau bahkan memperbaharui Issiteretanpa campur
tangan langsung dari pihak webmaster.

Ini merupakan hal yang efisien karena CMS memisald@ara isi dan
desain, konsistensi tampilan dapat senantiasaadigi@ggan baik. Setiap bagian
dari website dapat memiliki isi dan tampilan yangrdeda-beda, tanpa harus
khawatir kehilangan identitas davebsitesecara keseluruhan. Oleh karena semua
data disimpan dalam satu tempat, pemanfaatan keohdoalinformasi yang ada
untuk berbagai keperluan dapat dengan mudah didakuk

CMS juga memberikan kefleksibelan dalam mengatur &krja atau
‘workflow’ dan hak akses, sehingga memperbesar kesempagartisgrasi dari
pengguna dalam pengembangeabsite Hal ini akan sangat menguntungkan bila
website yang dikelola memiliki kompleksitas yang tinggi ndanengalami

kemajuan yang cukup pesat.

2.3.1. Manfaat CMS

Selain dari beberapa hal yang telah disebutkartadi, £MS juga dapat
memberikan sejumlah manfaat kepada penggunanya gapgt dijabarkan
sebagai berikut :

1. Manajemen data

2. Mengatur siklus hidup website

3. Mendukungwebtemplatingdan standarisasi

4

Personalisasivebsite

2.3.2. Pemanfaatan CMS

CMS pada prinsipnya dapat dipergunakan untuk bearbagacam
keperluan dan dalam berbagai kondisi, seperti untuk
Mengelolawebsitepribadi.
Mengelolawebsiteperusahaan/bisnis.

Portal atawebsitekomunitas.

A

Galeri foto, dan lain sebagainya.
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5.  Forum.
6. Aplikasi E-Commerce

7. Dan lain-lain.

2.3.3. MemilihCMS

Dengan tersedianya berbagai solusi CMS di pasaugiah menjadi suatu
keharusan untuk memilih sebuah CMS yang akan dipadéagan bijaksana.
Sama halnya dengan produk software lainnya, sgi@p/edia jasa/produsen
CMS tentunya akan menawarkan produk andalan melekgan sejumlah fitur
yang terkadang hampir mirip satu sama lainnya.

Tidak jarang pula menawarkan solusi yang lain pada yang lain, tetapi

apakah itu benar-benar yang diinginkan oleh persitiks web.

24 Pengenalan Joomla

Joomla adalah sebu&ontent Management Systgrang dapat digunakan
oleh siapa saja untuk keperluan pembuatan wehsitéai dari yang sangat
sederhana sampai dengagrbsiteyang sangat kompleks. Berikut beberapa jenis
websiteyang dapat dibangun dengan Joomla.

1. Websitecorporateatau portal
Website e&éommerce
Websiteuntuk perusahaan kecil
Websiteuntuk organisasi Non-profit
Websiteuntuk Pemerintah
Websiteuntuk keperluamternet
Websiteuntuk sekolah dan Perguruan Tinggi
WebsitePribadi ataublog

Websiteuntuk komunitas dan portal

© © N o 0 b DN

[EEN
©

Websiteuntuk majalah, koran, dan tabloid

[EEN
=

Dan masih banyak lagi
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Joomla merupakan CM&ensourceyang pertama kali dikembangkan oleh
MIRO dengan nama Mambo. Dalam perjalanannya teanyairo membuat
yayasan mambo (MambBeoundatior) dan mewajibkan para pengembang yang
terlibat dalam pengembangan joomla membayar, ddtedan mambo akan
dikomersialkan. Setelah kejadian tersebut akhirriggadi perpecahan di
pengembang inti mambo dan sejak 16 September 261)61d versi 1.0.0 resmi
dirilis.

Dengan dirilisnya Joomla memberikan kebebasan kepach pengembang-
pengembang mambo untuk terlibat juga didalam pebgagan joomla. Kini
perkembangan Joomla lebih pesat dibandingkan manidamyak instansi
pemerintah, pendidikan, maupun korporat menggundkamla untuk mengatur
isi dariwebsiteyang dikelola.

Berikut ini contoh beberapa website yang menggumdkamla CMS :

1. Korporat website

a. Bakrie Telecom
b. Bakrie Brothers
2. Instans Pemerintah
a. Pemerintah Sulawesi Selatan
b. Pemerintah Kab. Sinjai
c. Pemerintah Salatiga
Portal Berita: Oke Zone
Instans Pendidikan
a. SDN 14 Padang
b. SMAN 3 Bandung
c. Sekolah Islam Harapan lbu
d. Madrasah Pembangunan Jakarta

(Sumber : http://blog.micokelana.com/2007/04/13hAgerbagi-pengalaman-

menggunakan-joomla-cmps/
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Contoh diatas merupakan sebagian instansi yang ereayakan website
mereka dibuat menggunakan joomla. Jelas joomlatdapeajadi alternatif murah
untuk membangun sebuah website yang dinamis.

Sebelum mulai ke tahap lebih lanjut ada baiknya afemi sedikit tentang
struktur Joomla CMS. Joomla CMS terdiri dari dustesn administrasi sebagai
berikut :

a. Frontend Panel

Merupakan halaman awal yang diakses oleh penggrgtau pengguna
yang terdaftar pada Joomla CMS, atau dapat disettaman depan.

b. Backend Panel

Merupakan halaman yang berisikan fasilitas pemgatpengaturan
joomla CMS, mulai dari pembuatan pengguna, pembuadikel,
penambahan aplikasi pendukung Joomla CMS dan rbasiyek lagi.

Joomla CMS juga dilengkapi oleh aplikasi-aplikasengukung yang
membuat website Joomla yang digunakan lebih intératan dinamis,
Keistimewaan Joomla CMS adalah joomla memiliki lmnyExtensions
(ekstensi). Secara umum, jumlah terbagi menjadetagda tipe yaituComponent
Module Plugins(Mambot3, danTemplate Sumberhttp://extensions.joomla.org
a. Component (Komponen)

Merupakan aplikasi pendukung joomla yang dapat ibesgndiri dan
menambah fungsi dari Joomla CMS.

Komponen merupakan bagian isi dari Joomla ataukagliyang selalu
ditampilkan di bagian paling depan atau ditengattaparea sebuah template. Ini
juga tergantung dari desain yang digunakan oleluadelemplate. Komponen
adalah inti dari sebuah Joomla.

Bagian inti itu terdiri dariBanners, Contact, News Feeds, Polls and Web
Link. (http://help.joomla.org/ghop/feb2008/task109/task%ZM pdf).
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Berikut ini beberapa contobomponentyang penting untuk diketahui dan

sudah pernah digunakan dalam berbagai keperluaraise=smawebsite yang

dibangun.

1.

Community Builder (com_comprofiler.zip) berguna untuk membangun
website komunitas seperti: organisasi profesi, &ewgan, kedokteran,
dan komunitas lainnya. Perlu diingat, komponemeimerlukan modul
agar sistem bekerja lebih balik.

Fireboard (FireBoard_1.0.4_Stable_CompletePackage.zip) beargun
untuk membuat forum diskusi dan dapat terinteglasganCommunity
Builder sehingga informasi dapat saling melengkapi satadain.

PHP Free Chat (com_pfchatl5 1.0.1.zip) berfungsi untuk menyeaiak
fasilitas chatting online tanpa memerlukaserver lain sepertiYahoo
Messenger, MSN MessengeraupumIRC

Jevent (com_events_1.4.3rc2.zip) berfungsi untuk menarapilagenda
kegiatan EventCalenda), misalnya jadwal pelatihan, jadwal mengajar,
jadwal rapat, dan lain-lain. Komponen ini memerlukanodul agar
tampil di halaman utama.

VirtueMart (com_virtuemart_1.0.15.zip) berfungsi untuk mentbua
websitetoko online. Komponen ini juga memerlukan beberapaiul
untuk menampillkan produknya. Biasanya ketika mendoad

extensionni, semua file pendukung akan disertakan.

b.  Module (modul)

Merupakan aplikasi pendukung komponen atau pendukpfikasi inti dari

Joomla CMS. Contoh : Statistik pengguna, tanggal waktu, form login dan

lainnya.

Module dapat membantu untuk membuat dan mengurus siags aat ini

Joomla memiliki banyak modul. Modul ini dapat memédkan bebarapa

informasi di dalam situs tetapi modul ini tidak dapdigunakan pada panel

administrator.



-11

Module adalah sebuah aplikasi mini yang ditempatkaragian kiri, kanan,
atas maupun bawah halaman utama sebuah websitaulévbdrfungsi untuk
menampilkan beberapa komponen yang telah terinstadli, ketika menginstal
sebuah komponen maka secara otomatis menginstinpadiule. Salah satunya
adalah component multibahasa, ketika pertama kabtdl maka secara otomatis
akan menginstal pula module pilihan bahasa unttdagbilkan di halama utama
website. fittp://help.joomla.org/ghop/feb2008/task109/task 2D pdj

modul memiliki peran sangat penting untuk keindatempilan website
karena dapat mengendalikemerfacedan komponen yang terinstdodulejuga
dapat menampilkan website yang inovatif dengan ocegaampilkan gambar dan
artikel secara random, menjalankan dokumen videdjoadan animasi serta
dokumen lain sehingga tidak memiliki kesan monoton.

Sama halnya dengaonomponent module yang akan diinstal ke dalam
website harus didownload terlebih dulu dan ciriskhie modulememiliki awalan
“mod” di depan nama file, contohnya mod_cd_logif.9.zip.

Berbeda dengancomponent module tidak memiliki halaman untuk
mengatur parameter khusus seperti compon&fidule hanya dapat me-
nonaktifkan dan mengaktifkan di bagian kiri, kanatgs, maupun bawah pada

halaman utama website.

c.  Plugin atau Mambot

Merupakan aplikasi kecil yang fungsi kerjanya untukelengkapi
pengaturan konten/isi. Bentuk lainnya dari ekstewsilah'Plugin’ (sebelumnya
‘Mambot’), ini hanya merupakascript (teks pemrograman) yang dapat berjalan
seketika sebeluncontentmengalami perubahan dengan pertimbangan beberapa
menit untuk dapat berubah sesuai dengan hasil gianginkan. Untuk contoh,
jika ingin membuat perubahan pada tulisan namaspbaan menggunak&old,
maka dapat digunakaplugin untuk mencari dan menimpa tulisan seketika

sebelum berubah.
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Plugins/Mambots adalah aplikasi mini yang disisipkauntuk
memanipulasi, menambah atau membuat perubahan quedents atau artikel
(http://www.netshinesoftware.com/articles/what-isqda-a-website-developers-
perspective.html.

Beberapa plugins/mambots standar Joomla yaitu :

1. Image adalah mambot yang berfungsi untuk mengkonveranta
{mosimage} di content menjadi perintah untuk meipkan gambar
pada HTML (tag img).

2. Pagebreak adalah mambot yang berfungsi untuk navigasi hafama
(memotong sebuah halaman website yang panjang dadvgderapa
halaman lengkap dengan daftar isi).

3. Moscode adalah mambot yang berfungsi untuk mengganti fadrin
{moscode} {{moscode} menjadi perintah tag yang nredekan kode

programming

d. Template

Tentunya Joomla CMS juga dapat mendukung pengguteaplate, dan
para pengembang template Joomla sudah cukup bamdykk. ingin belajar
template gratis sudah lebih dari cukup untuk gunaleau jika menginginkan
sentuhan lebih silahkan menggunakan template kdmers

Template Joomla dasarnya adalah sebuah halaman HThgan
menggunakan bahasa pemrograman PHP sehingga depatmpmilkan seluruh
Content.Jika ingin menggunakan tampilan atau desain berlagada tampilan
halaman situs berbeda maka dapat dipilih bebeepplate dan tentukan pilihan
(http://www.netshinesoftware.com/articles/what-isqda-a-website-developers-
perspective.html

Joomla CMS sendiri dibuat menggunakan bahasa peamagPHP, CSS
dan database MySglyang merupakan aplikasi-aplikasi yang dapat digan

Secara cuma-cuma.
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Dengan menggunakan Joomla maka tidak perlu lagigetahui konsep
pembuatanweb dengan HTML, XML maupun DHTML, cukup memasukan

content dan gambar yang ingin ditampilkan ke daddos.

Maksud utama dari aplikasi Joomla administratodadantuk membantu
seseorang yang tidak memiliki pengetahuan terhattiap agar dapat mengatur isi
dari situs mereka tersebutontentdari sebuahwebsiteterdiri dari beberapa
elemen tetapi sebagian besar mengacu kepada aléikgbilihan menuSections
Categories and Articles adalah beberapa contoh daCiontent yang hanya
memiliki aturan untuk digunakan mengorganisasi ablitontent, file direktori
dan beberapa file lainnya. Sebuah data dapat dimeatggunakardatabase
MySQL

25 Agpek - aspek perancangan situsweb

Seperti halnya semesta yang konon terus mengenmbangisi kekosongan
yang disisakanBig Bang demikian halnya peradaban manusia. Teknologi,
sebagai salah satu utilitas penting dalam hidupusiarpun mengalami itu.

World wide webbiasa disingkatvww, mengalami pengembangan yang
mencengangkan dari tahun ke tahun. Dunia kecilndahkeahana internet ini
mengalami perkembangan ke segala arah. Baik infikdst, suprastruktur,
maupun hal lain yang bersangkutpaut dengan kebsmagla, menghadirkan

varian-varian baru pendukung teknologi ini.

Angka pertumbuhan fantastis dalam jumlah situs weamanya dipicu
oleh kehadiran aplikasi-aplikasveb editing Aplikasi jenis ini dikembangkan
besar-besaran sejak tahun 1997. Pada masa selbe|ypara komposer situs web
hanya dapat menggunakan utilitas sederhana sedgetéPad atau WordStar

untuk menuliskan kode-kod¢TML dan pemrograman.

2.4.1. Perancangan yang manusiawi

Perancangan di bidang apapun, semestinya menempatkausia sebagai
subyek. Internet sendiri bahkan sudah menunjuklgaimana nomor IP (internet

protocol), mesti terlupakan keberadaannya karepalpotas nama domain telah
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mencerabutnya dari benak pengguna internet. Ddrnyamg sama berlaku pada
banyak hal.

People are always in hurrymerupakan salah satu hal yang menjadi
pertimbangan dalam pendesainan situs web. Maygogagguna internet harus
membayar untuk setiap menit yang mereka gunakawkunengakses internet.
Pemeo lamé&ime is moneybenar-benar berlaku di sini. Situs web yang badnak
memperhatikan aspek yang satu ini. Dampaknya, keerpcsitus harus
memertimbangkan kecepatan loading situs yang digaafjuga seberapa cepat
pengguna situs dapat menemukan informasi yangulisnkan dan menggunakan

resource yang tersedia di situ secara maksimal.

Steve Krug, mengemukakan hukum pertama dalam wabilig adalah:
“Don’t make me think! Kemudahan pengguna untuk mencari informasi yang
dibutuhkannnya dari sebuah situs, merupakan ha$j yaaling pokok dalam
perancangan visual situs web. Faktanya, pengungitog tidaklah membaca
keseluruhan isi halaman web, namun mereka melak@camning sembari
menebak-nebak di mana keberadaan informasi yangtutikannya berada.
Pemanfaatan konvensi umum yang berlaku dalam sits-web yang sudah
ada, akan membantu pengguna situs dalam meneisissitus yang buatJsers
overwhelmengly prefer sites which employ common aeelventiongNielsen,
1997).

Lebih jauh, jika menyangkut gambaran umum demoegsii peselancar
situs web (konon hanya 20% dari penggunaan inteseeara umum), dapat

ditemukan fakta sebagai berikut:

2.4.2. Mendesain dengan tujuan majemuk

Perancang situs web, kini dihadapkan pada tantaggag tak sedikit.
Sasarannya variatif, meski tujuannya satu. Ini Bgl@mg menjadikannya makin
kompleks. Apabila diklasifikasikan secara umum, ad®at kriteria yang mesti
ditempuh untuk dapat memvonis suatu web memilikbdbokualitas secara

keseluruhan atau tidak.
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1. Pengelolaan situs web

a.

b.

Pengelola situs dapat memperbarui situsnya sembari
mengarsipkan dokumen lama dalam situs yang sama.
pengelola situs bisa mendapatkan data tentangctrgdhg

masuk ke dalam situsnya.

2. Search-engine friendly

a.

b.

C.

d.

Situs web dan halaman-halaman didalamnya memilikup

meta-data untuk dapat diindeks oleh situs pencecars
tepat.

Situs yang dibuat itu diindeks oleh salah ssgarch engine
atauweb-directory atauspecified web directory

Penataan konten situs web dapat diindeXscrawlersecara
efisien.

Terlengkapinya data-data alternatif sebagai pertgglamen

halaman yang tak dapat diindekisot-crawler secara

langsung.

3. Browser-friendly

a. Keseluruhan elemen tak mengalami perubahan ketika

dibrowse menggunakan browser yang berbeda.

Tampilan situs tetap dapat terbaca dan tidak mangal
perubahan secara faral ketika ditampilkan di resdayar
komputer yang lebih tinggi atau lebih rendah damal.

Ketika pemunculinline image embeded plugindan java
script dimatikan user, user tetap dapat membrowse situs

tanpa kehilangan arah.

4. Kenyamanan pengunjung situs

a.

User dapat secara cepat menemukan informasi yang
diingininya.
Halaman sudah cukup menyajikan interaktifitas yang

diperlukan. (dibandingkan antara sebelum dan sé3uda
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c. Membutuhkan waktu untuk meload sebagian atau
keseluruhan halaman web. (bagian2nya, seperti iklan
diapakan?)

d. Penempatan elemen-elemen visual non-teks sudahlikiemi
nilai guna yang semestinya.

e. User dapat secara cepat kembali ke halaman utar@ume
halaman-halaman yang ada di dalamnya.

f. Penampakan menu dan hyperlink sudah mengikuti kwmive
umum atau internal style yang tak merancukan.

g. Keseluruhan elemen visual sudah sesuai dengan segme

yang dituju.

Setidaknya, kriteria diatas dapat menjadi semacamara kecil dalam
perancangan situs web. Pelanggaran atas suaturnsinmaupun standar umum
lainnya, dapat dilakukan atas dasar yang masuk. d&atwwa populer yang
dikemukakan Jakob NielsgRlash is 99% badbukanlah harga mati. Di sisi lain,
ini jJuga merupakan satu gambaran bahwa pengerjas vgeb dengan standar
kualitas yang tinggi, amat sulit untuk dilakukaca® individual.

2.5. Personalisas

(Peppers, Don. Martha RogerdManaging Customer Relationships
Hoboken NewJersey : John Wiley & Sons, Inc. 200Rersonalisasi adalah suatu
kemampuan untuk membiasakan komunikasi dengan ggdanyang didasarkan
pada preferensi dan prilaku saat berinteraksi.dpaisasi merupakan salah satu
bagian dari CRMQustomer Relationshilglanagement

Personalisasi biasanya digunakan sebagai sarareduperan informasi,
data miningdan analisa data untuk mengatur interaksi pelandgagan produk,
pelayanan, situs dan pegawai perusahaan. Tujuammanta adalah
mempertahankan hubungan dengan pelanggan agarkestagali mengunjungi
situs tersebut. Karena pelanggan merasa nyamaramgeghatian khusus yang

diberikan sehingga menjadikannya lebih loyal. Daléimjauan e-bussiness
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personalisasi berarti menyesuaikan isi sebuah gkatrlunak pada hal yang
yang lebih disukai pengguna dan memungkinkan perggdarsebut melewati
bagian-bagian yang tidak ada hubungannya sama.de&edonalisasi diharapkan
dapat mengetahui atau menebak informasi-informasigy biasanya lebih
disenangi oleh pengguna.

Sistem personalisasi halaman Web dapat menampliliaman halaman
Web yang memudahkan pengguna mendapatkan berita-gang diinginkan.
Personalisasi Web memungkinkan setiap penggunavididi seolah-olah

mempunyai situs sendiri untuk mendapatkan baramgalgaataupun informasi.
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METODE PENELITIAN

Metodologi penelitian menguraikan seluruh kegiatan yang dilaksanakan
selama kegiatan penelitian berlangsung. Deskripsi dilengkapi dengan penyagjian
diagram alur pelakasanaan penditian untuk memudahkan dalam memahami
tahapan penelitian.

Adapun langkah-langkah yang akan ditempuh dalam penelitian ini dapat
dilihat pada diagram alir dibawah ini:

‘ PERUMUSAN MASALAH ‘

A J

‘ PENGUMPULAN DATA ‘

Y
‘ ANALISA PERANGKAT LUNAK ‘

A J

‘ PERANCANGAN PERANGKAT LUNAK ‘

A

v

IMPLEMENTASI

A J

PENGUJIAN/TESTING

DITERIMA TIDAK

YA

KESIMPULAN

Gambar 3.1. Diagram alir pembuatan perangkat lunak
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3.1. Perumusan Masalah

Maka masdah yang dirumuskan yaitu bagaimana merancang bangun
extension Joomla untuk personalisas situs web sesuai dengan keinginan
pengunjung situs. Y ang dilakukan pada penelitian ini adalah mengena pembuatan
Joomla Extensian Perumusan masalah diuraikan pada penelitian terhadap
komponen dan modul Joomlavers 1.0.

3.2. Pengumpulan Data

Untuk memperoleh data yang menunjang penyusunan laporan tugas akhir

ini, maka penulis melakukan pengumpul an data dengan cara:

1. Meakukan pendlitian terhadap Joomla yang merupakan Content

Management Systekemudian membandingkan dengan situs Riau.
2. Méakukan penelitian tentang konsep dasar mengenai personalisasi.

3. Meakukan pendlitian tentang konsep dasar dalam membangun sebuah
situs web serta memahami sebuah situs web yang berbasis Content
Management System

4. Melakukan penelitian tentang konsep dasar bahasa pemrograman PHP
dan database MySQL.

3.3. AnalisaData

1. Melakukan analisaterhadap perangkat lunak yang lamayaitu :
a. AnaisaContent(Informasi)
b. Anaisalnterface(antar muka)
c. AnaisaMenu dan Navigasi
2. Melakukan Analisauntuk perangkat lunak yang baru.
berdasarkan analisa pada perangkat lunak yang lama kemudian
mendapatkan kekurangannya sehingga dapat dipersonalisasikan.

Dengan adanya analisa ini kita dapat mengetahui kelemahan dari perangkat
lunak yang lama, kebutuhan perangkat lunak dan meneliti dari mana data berasal
serta operasi sistem yang ada dan hasil akhirnya.
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3.4. Perancangan Perangkat L unak

Pada tahap desain perangkat lunak, dilakukan perancangan ulang dan
penambahan yang dianggap perlu setelah dilakukan analisis perangkat lunak yang
ada. Perancangan yang dilakukan adalah :

Perancangan Content(Informasi)
Perancangan Interface(antar muka)

Perancangan Menu dan Navigasi

o 0o T o

Perancangan database
Menggunakan Entity Relationship Diagrar(ERD).

Pada tahap ini dilakukan desain yang lebih mendetail secararinci merupakan
desain databaseuntuk mengolah data-data yang masuk. Alat perancangan yang
digunakan adalah Entity Relationship DiagranfERD). Pada tahap ini dibahas

hubungan antar tabel, field-field dan record-recorddidalam database.

Perancangan program yang dilakukan dibuat untuk memenuhi fungsi-fungs :
Penambahan field — field baru dari database situs yang akan dijadikan

personalisasi dan Penyimpanan data.
3.5. Implementasi

Setelah perancangan dikerjakan, maka dituangkan kedalam bentuk bahasa
pemrograman dengan menggunakan bahasa pemrograman PHP dan database
MySql

3.6. Pengujian (Testing)

Setelah implementasi perangkat lunak selesai, maka selanjutnya dilakukan
pengujian perangkat lunak, pengujian ini menggunakan konsep Blackboxdan user

accepting test.
3.7. Membuat Kesimpulan

Kesimpulan beris pembahasan yang menjawab pertanyaan-pertanyaan yang
dikemukakan pada masalah dan tujuan yang ada pada Bab | dan saran-saran baik

dari dan ke pengguna sistem.



BAB |
ANALISA DAN PERANCANGAN

11 Analisa Sistem

Tujuan dari pembuatan perangkat lunak multimediaaoalah sebagai
salah satu media pembelajaran Matakuliah Jaringamgter Lanjut dalam
sistem komputerisasi berbasis multimedia. Dengarang&at lunak berbasis
multimedia ini, pengguna dapat mempresentasikamdanpelajari materi Kuliah
Jaringan Komputer Lanjut.

Materi yang ditampilkan perangkat Ilunak pembelajaraerbasis
multimedia ini meliputi animasi dafile image powepoint untuk Matakuliah
Jaringan Komputer Lanjut.

Pengguna yang menggunakan perangkat lunak ini fadddsen dan
mahasiswa di Jurusan Teknik Informatika Fakulta;msSaan Teknologi UIN

Suska Riau.

1.1.1 AnalisaData

Data atau informasi yang dibutuhkan pada peranigiketk pembelajaran
berbasis multimedia ini sebagai berikut:

1. Data teks yang ditampilkan meliputi materi pressintiringan Komputer
Lanjut, judul materi, keterangan dari gambar-gamtban keterangan dari
animasi yang ada pada perangkat lunak ini.

2. Data grafik atau gambar yang digunakan pada pestrigkak pembelajaran
berbasis multimedia mengenai materi matakuliamgdan Komputer Lanjut,
seperti: Sistem Jaringan Komputer, Interf€P/IP, I1Pv4 danIPv6, Domain
Name System, Virtual Private Network, Algoritma Routing, Arsitektur ATM,
Satelit dan Komunikasi Bergerak, Jaringan Kompuigkal, FTP, Jaringan
Wireless andMobile. dan lain sebagainya.

3. Data animasi yang digunakan pada perangkat lunakb@@jaran berbasis
multimedia mengenai matakuliah Jaringan Komputenjlta Seperti cara

kerja alat jaringan seperkiub, Switch, Teknologi Virtual Privat Network,



DHCP, Subnet, Internet access, ProsesRouting, ARP, TCP Connection,
Jaringarpeer to peer, layer OS, ProsedP FragmentasiProsesCongestion

1.1.2 Analisa Proses Pembelajaran Jaringan Komputer Lanjut

Proses pembelajaran pada perangkat lunak berbadismedia untuk
matakuliah Jaringan Komputer Lanjut ini, akan diesaaper pokok bahasan yang
di adakan dikelas sesuai dengan silabus JaringampKier Lanjut, menganalisa
permasalahan materi-materi apa saja yang sulibhdipaoleh mahasiswa karena
bersifat abstrak dan dibuat penyelesaiannya memrdg@unanimasi. Selain itu,
akan dibuat menggunakan formahage powerpoint. Secara terperinci akan
dijelaskan sebagai berikut:

1. Pokok bahasan pertama, membahas mengenai Perkeanbdakgnologi
jaringan, Review metode transmisi data synchronous vs asynchronous,
Review Circuit Switching, Packet Switching : Konsep, X.25
Masalah:

Pada materi Perkembangan teknologi jaringan, umammahasiswa

dapat dengan mudah memahami materi ini. Tetapi paateri metode

transmisi data synchronous vs asynchronous, Review Circuit Switching,

Packet Switching : Konsep, X.25 mahasiswa masih mendapatkan kasulit

dalam memahai materi ini.

Penyelesaian:

Pada pertemuan pertama ini akan dibfieg image powerpoint yang

memuat penjelasan dari permasalahan yang ada patda tersebut. Dan

menampilkan contoh tansmisi data berupa animasisaksernet.

2. Pokok bahasan kedua, membahas mengenai komsepnetworking,
perbedaan antar jaringan, kemungkinan konvergemsigan, serta jaringan
connection oriented danconnectionless.

Masalah:
Pada pokok bahasan ini umumnya mahasiswa dapatamlengidah

memahami materi ini. Namun diperlukan adanya coptatgiriman paket



untuk lebih memahami bagaimana pengiriman paketrgekada jaringan
komputer.
Penyelesaian:
Pada pokok bahasan ini akan dibfibt image powerpoint yang memuat
penjelasan dari permasalahan yang ada pada maeebtut. Dan
menampilkan animasi pengiriman paket untuk memgrpemahaman
mahasiswa dalam menganalogikan bagaimana datardd&am jaringan
komputer.
. Pokok bahasan ketiga, membahas menglemtainet (TCP/IP), pembahasan
nya mencakup pengenaldiCP/IP, arsitektur, penamaan dan pengalamatan,
User Datagram Protocol (UDP), Transmission Control Protocol (TCP),
Internet Protocol (IP), PengenalariProtocol 1P, Service-service protocol 1P,
Layer IP dan Routing, IPv4 danlPv6, Header 1Pv4, Header |PV6.
Masalah:
Terdapat kesulitan dalam menjelaskan secara teptarig servis-servis
pada protokol IP dan layer 3 untuk IP dRouting
Penyelesaian:
Selain menyediakafile image powerpoint yang memuat penjelasan dari
permasalahan yang ada pada materi tersebut, diartubuatu model
animasi yang dapat memperlihatkan proses K&rgasmission Control
Protocol/Internet  Protocol (TCP/IP), OS Layer, Subnet, IP
Fragmentation.
. Pokok bahasan keempat, membahas mendgeoaiain Name System dan
Virtual Private Network, diantaranya: DefinisDNS, Domain, Cara kerja
DNS, DevinisiVPN, Elemen-elemen penting®N, Tunneling, IpSec.
Masalah:
Pada pokok bahasan ini mahasiswa dapat memahasti maialui bahan
teori yang di sediakan, Namun diperlukan adanyanasii kerjaVirtual

Private Network (VPN) untuk lebih memahaminya.



Penyelesaian:
Pada pokok bahasan ini akan dibfibt image powerpoint yang memuat
penjelasan dari permasalahan yang ada pada maesebut. Dan

menampilkan animasi kerjdrtual Private Network (VPN).

. Pokok bahasan kelima, membahas mengenai AlgoRooing. Pembahasan
mencakup definisi algoritma perute&uouting Table, JenisAlgoritma Routing
(Statis danAdaptive), Satis Routing : Shortest Path, Flooding, Flow Based
Routing, Adaptive Routing : Distance Vector Routing. ERP dan IRP, BGP,
RIP, Unicast, Broadcast, Multicast, IGMP, Multicast Routing, Anycast
Routing.
Masalah:
Terdapat kesulitan dalam menerangkan secara taartg sistem kerja
routing.
Penyelesaian:
Pada pokok bahasan ini akan dibfibt image powerpoint yang memuat
penjelasan dari permasalahan yang ada pada maeebtut. Dan
menampilkan animasi sistem kerfauting.
. Pokok bahasan keenam, membahas meng&syachronous transfer Mode
(ATM). Bahasan materi meliput8el ATM dan transmisi transmission path,
virtual path, virtual channel, Arsitektur ATM: Physical Layer, ATM Layer,
ATM Adaptation Layer, Perangkat Keras ATMAtm Switch: Konsep ATM
Switch, Model-modelATM Switch, Local ATM: Router, Switches, Hubs, dan
end system.
Masalah:
Pada pokok bahasan ini mahasiswa dapat memahaseri maialui bahan
teori yang di sediakan, dan diperlukan adanya sisidara kerjé@witch.

untuk lebih ke pendalaman pemahaman materi.



Penyelesaian:
Pada pokok bahasan ini akan dibfibg image powerpoint yang memuat
penjelasan dari permasalahan yang ada pada maesebut. Dan
menampilkan animasi kerfawitch.

7. Pokok bahasan ketujuh, membahas mengenai Satetiuiigasi Bergerak.
Pembahasan mencakup Teknologi FDMA, TDMA,CDMA, 3ganis satelit
komunikasi, dan radio seluler.

Masalah:
Pada pokok bahasan ini mahasiswa dapat memahaseri maialui bahan
teori yang di sediakan

Penyelesaian:
Pada pokok bahasan ini akan dibfibt image powerpoint yang memuat
penjelasan dari permasalahan yang ada pada neasabtit.

8. Pokok bahasan kedelapan, membahas mengenai Jakoggvuter Lokal,
intranet,FDDI, IP Switch.

Masalah:
Pada pokok bahasan ini mahasiswa dapat memahaseri maialui bahan
teori yang di sediakan

Penyelesaian:
Pada pokok bahasan ini akan dibfibd image powerpoint yang memuat
penjelasan dari permasalahan yang ada pada neassbtit.
9. Pokok bahasan kesembilan, membahas mengemeai Transfer Protocol
(FTP), cakupan bahasan antara lain : Mdel&lP, Protocol FTP, sesiFTP.
Masalah:
Pada pokok bahasan ini mahasiswa dapat memahaseri maialui bahan
teori yang di sediakan

Penyelesaian:
Pada pokok bahasan ini akan dibfibd image powerpoint yang memuat
penjelasan dari permasalahan yang ada pada neassbtit.

10.Pokok bahasan kesepuluh. Membald&d NET, mengenai modellelnet,
Protocol Telnet, Dialog Telnet.



Masalah:
Pada pokok bahasan ini mahasiswa dapat memahaseri maialui bahan
teori yang di sediakan

Penyelesaian:
Pada pokok bahasan ini akan dibfib image powerpoint yang memuat
penjelasan dari permasalahan yang ada pada neassbtit.

11.Pokok bahasan kesebeldELNET. Membahas mengenai modeéklnet,

Protocol Telnet, Dialog Telnet.

Masalah:
Pada pokok bahasan ini mahasiswa dapat memahaseri maialui bahan
teori yang di sediakan

Penyelesaian:
Pada pokok bahasan ini akan dibfib image powerpoint yang memuat
penjelasan dari permasalahan yang ada pada neasabtit.

12.Pokok bahasan kedua belas, membahas mengenai sigEnasi jaringan.

Diantaranya mengenai modsN\IMP, pesarSNMP

Masalah:
Pada pokok bahasan ini mahasiswa dapat memahaseri maialui bahan
teori yang di sediakan

Penyelesaian:
Pada pokok bahasan ini akan dibfib image powerpoint yang memuat
penjelasan dari permasalahan yang ada pada neassbtit.

1.2 Pengembangan Sistem

Pengembangan sistem perangkat lunak pembelajaraiakukan dalam
6 tahap yaitu: taha@oncept, Design, Material Collecting, Assembly, Testing dan
Distribution. Bab ini hanya membahas tah&wncept, Design dan Material
Collecting, sedangkan tahap berikutnya dibahas pada Bab rmepl@asi Dan
Pengujian. Tahap-tahap pengembangan perangkat Aksak dijelaskan sebagai
berikut:



1.2.1 Concept (Konsep)

Ada beberapa hal yang harus diperhatikan pada tahag@itu :
1. Tujuan

Tahap konsep adalah tahap penentuan tujuan datifildesa pengguna.
Tujuan yang akan dicapai pada perangkat lunakdsua dengan tujuan awal
yaitu membuat suatu perangkat lunak pembelajaramkumata kuliah Jaringan
Komputer Lanjut berbasis multimedia yang digunakaleh dosen dalam
menyampaikan materi perkuliahan dan mahasiswa gergpelajari matakuliah
tersebut.
2. Karakteristik pengguna

Pengguna dari perangkat lunak ini yaitu dosen dahasiswa di Jurusan
Teknik Informatika Fakultas Sains dan Teknologi I8Nska Riau.

1.2.2 Design (Perancangan)

Tahap perancangan dibuat sedemikian rupa sehiragget dimengerti dan
tidak menyulitkan pengguna dalam memakai perandkagk ini. Tahap
perancangan ini menggunakan perancangan berbasiimpkllia. Dengan
menggunakanStoryboard dan flowchart yang menggambarkan tampilan dari
setiap Scene, juga menggunakan struktur navigaSbncentric model yang

digunakan untuk menentukéink dari satu halaman kehalaman berikutnya.

1.2.2.1 Storyboard

Soryboard merupakan uraian yang berisi visual dan audio fesge dari
masing-masing alur dalaffowchart. Satu kolom dalarstoryboard mewakili satu
tampilan di layar monitor. Dengan demikian, biasaggryboard cukup banyak
hingga berlembar-lembar. Fungsi daaryboard antara lain:

1. Memperjeladlowchart

2. Pedoman bagi animator, programmer, dan narator.
3. Sebagai dokumen tertulis.
4

. Bahan pembuatan buku manual.



Scene adalah suatu tampilan yang berisi daftar — ddfiger. Biasanya
scene digunakan untuk mengedit animasi yang panjang mdambaginya ke
dalam beberapsacene. Scene dapatdigunakan untuk memainkan objek-objek yang
akan diberi animasi. Dalastene kita dapat membuat gambar, teks, memberi warna,
dan lain-lain.

Soryboard dikembangkan untuk setiap menu yaitu :

1. Scenel - Menu Materi Jaringan Komputer
Scene 1.1 Menu Daftar Isi Modul Pembelajaran dan Animasi
Scene 1.2 MenuPreview Sistem Jaringan Komputer
Scene 1.3 Menu Pencarian

2. Scene 2 —Menu Materinternetworking
Scene 2.1 Menu Daftar Isi Modul Pembelajaran dan Animasi
Scene 2.2 MenuPreview Internetworking
Scene 2.3 Menu Pencarian

3. Scene 3 —Menu Materinternet (TCP/IP)
Scene 3.1 Menu Daftar Isi Modul Pembelajaran dan Animasi
Scene 3.2 MenuPreview Internet (TCP/IP)
Scene 3.3 Menu Pencarian

4. Scene 4 —Menu MaterDomain Name System danVirtual Private Network
Scene 4.1 Menu Daftar Isi Modul Pembelajaran dan Animasi
Scene 4.2 Menu Preview Domain Name System
Scene 4.3 Menu Pencarian

5. Scene5 —Menu Materi AlgoritmaRouting
Scene 5.1 Menu Daftar Isi Modul Pembelajaran dan Animasi
Scene 5.2 MenuPreview Algoritma Routing
Scene 5.3 Menu Pencarian

6. Scene 6 —Menu MateriAsynchrounous Transfer Mode (ATM)
Scene 6.1 Menu Datftar Isi Modul Pembelajaran dan Animasi
Scene 6.2 Menu Preview Asynchrounous Transfer Mode (ATM)
Scene 6.3 Menu Pencarian



7. Scene7 — Menu Materi Satelit Komunikasi Bergerak
Scene 7.1 Menu Datftar Isi Modul Pembelajaran
Scene 7.2 Menu Satelit Komunikasi Bergerak
Scene 7.3 Menu Pencarian

8. Scene 8 — Menu Materi Jaringan Lokal dan Intranet
Scene 8.1 Menu Datftar Isi Modul Pembelajaran
Scene 8.2 MenuPreview Jaringan Lokal dan Intranet
Scene 8.3 Menu Pencarian

9. Scene9 — Menu Materfile Transfer Protocol
Scene 9.1 Menu Datftar Isi Modul Pembelajaran
Scene 9.2 MenuPreview File Transfer Protocol
Scene 9.3 Menu Pencarian

10. Scene 10 — Menu MateriTelnet
Scene 10.1 Menu Daftar Isi Modul Pembelajaran
Scene 10.2 MenuPreview Telnet
Scene 10.3 Menu Pencarian

11. Scene 11- Menu Materi Jaringawireless danMobile
Scene 11.1 Menu Daftar Isi Modul Pembelajaran
Scene 11.2 Menu Preview Jaringan\ireless danMobile
Scene 11.3 Menu Pencarian

12. Scene 12— Menu MateriSystem Operasi Jaringan
Scene 12.1 Menu Daftar Isi Modul Pembelajaran
Scene 12.2 Menu Preview System Operasi Jaringan

Scene 12.3 Menu Pencarian



Soryboard di atas juga dapat dilihat lebih jelas dalam talighwah ini:

Tabel 4. 1Soryboard Perangkat lunak pembelajaran berbasis multimedia

SCENE TEKS IMAGE ANIMASI LINK
Materi Jaringan o ) Scene
1 Icon, isi materi Akses Internet
Komputer 1
) Pengiriman Paket | Scene
2 Internetworking Icon
Data 2
Cara kerja
Internet Scene
3 Icon TCP/IP,0d Layer,
(TCP/IP) ] 3
IP Fragmentasi
Domain Name
System (DNS) Cara kerj&irtual
Scene
4 danVirtual Icon, isi materi Private Network 4
Private Network (VPN)-
(VPN)
Algoritma . Scene
5 ] Icon, Routing
Routing 5
Asynchronous
) Scene
6 Transfer Mode Icon Switch 5
(ATM)
Satelit
Scene
7 Komunikasi Icon - ;
Bergerak
Jaringan Lokal Scene
8 Icon -
Dan Intranet 8
File Transfer Scene
9 Icon -
Protocol (FTP) 9
Scene
10 TELNET Icon -
10
Jaringan
Scene
11 Wireless dan Icon - 1
Mobile
Sistem Operasi Scene
12 ) Icon -
Jaringan 12




1.2.2.2 Flowchart

Pada perancangan perangkat lunak ini, digunakaymadaalir {lowchart)
untuk menjelaskan proses yang terjadi pada perarigkak dengan simbol-
simbol sehingga menghasilkan gambaran algoritmag y&erjadi terhadap
perangkat lunak ini. Dengan penggunéachart dapat menggambarkan proses

awal hingga akhir pada perangkat lunak ini.

Proses Belajar Jaringan Komputer Lanjut

Pengguna Perangkat Lunak

Masuk ke Aplikasi

v

Mengklik menu
Materi MatKul >
Jarkom Lanjut

Menampilkan Simulasi
JarKom Lanjut

Melihat dan
memahami L
Simulasi

v

Menutup Aplikasi

Gambar 4. Flowchart Proses Pada Perangkat Lunak

1.2.2.3 Struktur Navigasi

Struktur navigasi yang digunakan adalah strukfoncentric. Struktur
navigasi ini memungkinkan akses cepat pada infaryasg diinginkan tanpa
melalui langkah yang panjang, dan pengguna bisailihesendiri informasi yang

ingin ditampilkannya. Pada struktur ini pengguraki perlu mengakselarting



Point. Pengguna dapat langsung mengakses informasidyenggnkannya. Untuk

menggambarkan model

tersebut,

ilustrasikan seperti gambar dibawah ini:

strukt@oncentric yang digunakan di

Scene 1 Scene 1.1 Scene 1.2 Scene 1.3 Scene 1.4
o Sistem Jaringan Menu Materi Sistem | g Daftar Isi Modul < Preview Sistem <> Pencarialn
Komputer Jaringan Komputer Pembelajaran dan Animasi Jaringan Komputer
Scene 2.1 Scene 2.2 Scene 2.3
Scene 2
—> Internetworking Menu Materi -+ Daftar Isi Modul - Preview - ggzr;:r?a-i
Internetworking Pembelajaran dan Animasi Internetworking
Scene 3 Scene 3.1 Scene 3.2 Scene 3.3 Scene 3.4
— Menu Materi Internet | g o Daftar Isi Modul - Preview Internet < P
niemetliCR ) (TCP/IP) ™| Pembelajaran dan Animasi (TCP/IP) v eneanan
Scene 4 Scene 4.1 Scene 4.2
. - Scene 4.3 Scene 4.4
p».| Domain Name System Menu Materi DNS | g . Daf}ar Isi Modul‘ - —p Preview DNS - T
(DNS) Pembelajaran dan Animasi
Scene 5 Scene 5.1 Scene 5.2 Scene 5.3 Scene 5.4
| Algoritma Routing Menu Materi <> Daftar Isi Modul | [reviewAlgoritma | o o RS
Algoritma Routing Pembelajaran dan Animasi Routing
Scene 6 Scene 6.2
Scene 6.1 - : Scene 6.3 - Scene 6.4
. Asynchronous q <> Da(_iar Isi Modul_ - - Lt -
Transfer Mode (ATM) Dl Yt AR Pembelajaran dan Animasi ezl (REmEiE
Scene 7 Scene 7.1 Scene 7.2 Scene 7.3 Scene 7.4
L p».|  Satelit Komunikasi Menu Mau_en Satelit «—> Daf_lar Isi Modul‘ | -— Pre\fie\q"Satelit - Pencarién
Bergerak Komunikasi Bergerak Pembelajaran dan Animasi Komunikasi Bergerak
Scene 8 Scene 8.1 Scene 8.2 Scene 8.3 Scene 8.4
P Jaringan Lokal (LAN) Menu Materi LAN dan | g . Daftar Isi Modul R - Preview LAN dan » Pencaria'n
dan Intranet Intranct Pembelajaran dan Animasi Intranet
Scene 9 Scene 9.1 Scene 9.2 SE Y Scene 9.4
[~ File Transfer Protocol Menu Materi - Daftar Isi Modul - Preview Algoritma P Pencarian
Algoritma Routing Pembelajaran Routing
Scene 10.2
Scene 10 Scene 10.1 < : Scene 10.3 -— Scene 10.4
> TELNET Menu Materi ATM |+ | Daftar Isi Modul > piewATM [ ™| Pencarian
Pembelajaran
Scene 11 Scene 11.1 Scene 11.2 Scene 11.3 Scene 11.4
g Jaringan Wireless Dan Menu Mal(_:n Satelit <> Daftar Isi Modul <> Pre\fieu'_Salclil - Pencaria'n
Mobile Komunikasi Bergerak Pembelajaran Komunikasi Bergerak
Scene 12 Scene 12.1 Scene 12.2 Scene 12.3 Scene 12.4
- System Operasi Menu Materi LAN dan | g g Daftar Isi Modul | PreviewLANdan g o, Pencaria-n
Jaringan Intranet Pembelajaran Intranet

Gambar 4. 2 Struktur Navigasi

Pada model iniScene 1 hinggaScene 12 merupakarfcene induk yang
berupa menu. Masing-masing memiliki hubungarSeene anak yaituScenel.1
hingga Scenel.4, selanjutnya samp&cene 12, yaitu Scene 12.1 hinggaScene
12.4.

1.2.2.4 Perancangan Antar muka

Antarmuka ataunterface merupakan suatu sarana yang memungkinkan
terjadinya interaksi antara manusia dan komput@rikBt ini adalah contoh

beberapa bentuk rancangan antarmuka.



Tabel 4. 2 Perancanganterface

SCENE

RANCANGAN INTERFACE

Net Media

11. Jaringan Wireless dan Mobile

10. Telnet

9. File Trasfer Protocol (FTP)

12. Sistem Operasi Jaringan

8. Jaringan Lokal (LAN) dan Intranet

[JuDUL]

1. Sistem Jaringan Komputer 2. Internetworking

7. Satelit Komunikasi Bergerak 6.ATM

3. Internet (TCP/IP)

4. DNS dan VPN

5. Algoritma Routing

Net Media

[JUDUL MATERI KULIAH ]

DEE(ASI Materi 1
Thumbnail Materi 2
Materi 3

Materi 4
Materi 5

Menu Utama

[JUDUL MATERI 1]

[ISI MATERI]

@asiide Awal W Slide Selanjutnya

@ Bantuan

[Sn Mencetak

Net Media

[JUDUL MATERI KULIAH ]

Daftar Isi

Thumbnail

Pencarian

[Gambar Materi 1]

[Gambar Materi 2]

Menu Utama

[JUDUL MATERI 1]

[IS| MATERI]

‘ Slide Awal * Slide Selanjutnya

@ Bantuan

@ Mencetak




Tabel 4. 3 Perancanganterface lanjutan

4 Net Media
[JUDUL MATERI KULIAH | @ atuan
PoMRNS! | pencaran|_[Katakuni || [jyDUL MATERI 1]

TH
(e o )
Pencarian
(L

Materi 4 [IS| MATERI]

m Menu Utama
I « Slide Awal » Slide Selanjutnya [ﬂj Mencetak

Dari tabel di atas dapat dijelaskan :

1. Pada tampilanScenel merupakan tampilan judul dan menu utama dari
perangkat lunak pembelajaran berbasis multimedia in

2. Pada tampilarscene2 merupakan Menu daftar isi dari materi kuliah sesuai
dengan pokok bahasan dan untuk pokok bhasan pertamaai enam
didalamnya terdapéitnk simulasi untuk menjelaskan animasi.

3. Pada tampilaiscene3 merupakan Mentrhumbnail/preview dari setiapslide
image power point yang terdapat dalam materi pokok bahasan.

4. Pada tampilascene4 merupakan menu pencarian untuk menemukan pokok

bahasan tertentu yang di inginkan si penggunaaslik

1.2.3 Material Collecting (Pengumpulan Bahan)

Tahap pengumpulan bahan pada pengembangan sistenadatah
mengumpulkan bahan-bahan yang diperlukan oleh gkaarlunak, seperti teks,
gambar, dan lain-lain yang diperlukan sebagai biérik
1. Data teks yang digunakan pada perangkat lunak enhubungan dengan

materi Jaringan Komputer Lanjut yang diperoleh dagen dan Internet.
2. Data grafik yaitulmage yang digunakan adalalmage yang berhubungan
dengan materi Jaringan Komputer Lanjut di dapatdizen damnternet.



3. Data animasi yaitdile bergerak yang digunakan sebagai materi kuliah yang
berhubungan dengan kuliah Jaringan Komputer Lagijudapat dari dosen

danlnternet.



BAB |
IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN

Setelah melakukan pengembangan pada bab analispeatancangan,
maka tahap pengembangan multimedia selanjutnysatadahplementasi dan

pengujian, yang berigissembly, Testing danDistribution.

1.1 Assembly (Implementasi)

TahapAssembly atau tahap mengkoding merupakan tahap dimanaukelur
objek Multimedia dibuat dan perangkat lunak siappdrasikan pada keadaan
yang sebenarnya sehingga akan diketahui apakamgbatalunak yang dibuat
telah menghasilkan tujuan yang diinginkan. Pembuaperangkat lunak
berdasarka®oryboard, Flowchart, struktur navigasi dan perancangan antarmuka
yang berasal dari tahap perancangan

Perangkat lunak pembelajaran Jaringan Komputer ukafyerbasis

multimedia ini dibangun menggunakitacromedia Flash.

1.1.1 Batasan Implementasi

Batasan implementasi dari Tugas Akhir ini adaldiagai berikut:
1. MenggunakamMacromedia Flash.
2. Perangkat lunak pembelajaran ini hanya menggunakemnasi, suara, ddie
image powerpoint. File image powerpoint digunakan untuk menjelaskan
materi pokok bahasan secara teori.

3. Perangkat lunak pembelajaran ini tidak menggunéikawideo.

1.1.2 Lingkungan Implementas
Lingkungan implementasi ada dua lingkungan yargkungan perangkat

keras dan lingkungan perangkat lunak.



1.1.2.1 Lingkungan Perangkat Keras

Perangkat keras yang digunakan pada tahap implasiemtempunyai
spesifikasi sebagai berikut:
1. Processor Intel 1,8 GHz.
2. Memori RAM 512 MB.
3. Hard Disk80 GB.

1.1.2.2 Lingkungan Perangkat L unak

Perangkat lunak yang digunakan pada tahap implesientempunyai
spesifikasi sebagai berikut:
1. Sistem OperasMndows Xp Professional SP2.
2. Macromedia Flash 8

1.2 Implementas

Pada perangkat lunak ini menghasilkan antarmukatimedia seperti

penjelasan dibawah ini:

Tampilan awal perangkat lunak ini berupa Menu utatad perangkat
lunak itu sendiri, yaitu: Perangkat Lunak PembetajaBerbasis Multimedia

untuk Matakuliah Jaringan Komputer Lanjut.
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Gambar 5. 1 Tampllan Menu Utama

-

Pada Menu Utama, Masing—masimapn dapat menampilkan isi modul
pembelajaran darink animasi. Pada menu utama ini masing-masican
menggambarkan setiap pokok bahasan dalam matakdéghgan Komputer
Lanjut.



Dalam Tampilan daftar isi modul pembelajaran, tpalaombol menu
untuk daftar isi modul, tombgreview atauthumbnail untuk melihat isi modul
pembelajaran, tombol pencarian atearching, tombol printer untuk mencetak
isi modul pembelajaran, tomboéxt untuk menampilkaslide berikutnya, tombol

previous untuk kembali membukslide sebelumnya dan tombol untuk kembali ke

menu utama multimedia pembelajaran, seperti paadgiadibawah ini:

i

Perkembangan Teknologi Jaringan

Perkembangang teknologi Jaringan saat ini sangat cepat. Pemintaan dan kebutuhan yang
semakin tinggi dalam kebutuhan informasi di era modern membuat Teknologi Informasi
terdorong untuk melakukan berbagai inovasi dengan membuat sesuatu hal yang sebelumnya
dikatakan tidak mungkin menjadi mungkin.

Contohnya: Pengiriman SMS lewat jalur telepon konvensional dulunya dianggap tidak
mungkin namun setelah dilakukan penelitian maka hal itu dapat dilakukan, Koneksi internet
lewat jaringan listrik, VolP Voice Over Internet Protocal, Teknologi 3G, LTE (Long Term
Evolution).

Beberapa teknologi Jaringan yang akan berkembang dan akan popular dimasa mendatang,
ada di beberapa Negara besar yang sudah memanfaatkan teknologi tersebut namun belum
popular di Negara lain diantaranya :

* WIMAX « VoIP » LTE(Long Term Evolution)
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Gambar 5. 2 Tampilan Menu Daftar Isi Modul Pemizetap darink Animasi



Pada Menu Daftar Isi Modul Pembelajaran dan linknfasibila di klik
tombol preview atauthumbnail untuk melihat isi modul pembelajaran [gHde,

dapat terlihat seperti gambar dibawah ini:

¥

1. SISTEM JARINGAN KOMPUTER

Perkembangan Teknologi Jaringan

Perkembangang teknologi Jaringan saat ini sangat cepat. Pemintaan dan kebutuhan yang
semakin tinggi dalam kebutuhan informasi di era modern membuat Teknologi Informasi
terdorong untuk melakukan berbagai inovasi dengan membuat sesuatu hal yang sebelumnya
dikatakan tidak mungkin menjadi mungkin,

Contohnya: Pengiriman SMS lewat jalur telepon konvensional dulunya dianggap tidak
mungkin namun setelah dilakukan penelitian maka hal itu dapat dilakukan, Koneksi internet
lewat jaringan listrik, VolP Voice Over Internet Protocol, Teknologi 3G, LTE (Long Term
Evolution).

Beberapa teknologi Jaringan yang akan berkembang dan akan popular dimasa mendatang,
ada di beberapa Negara besar yang sudah memanfaatkan teknologi tersebut namun belum
popular di Negara lain diantaranya :

= WIMAX = VoIP » LTE( Long Term Evolution)
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Gambar 5. 3 TampilanMerRreview/Thumbnail Sistem Jaringan Komputer



Tombol pencarian atasearching untuk menemukan teori tertentu yang di

inginkan oleh sipengguna aplikasér, seperti gambar dibawah ini:

i 1. SISTEM JARINGAN KOMPUTER

Perkembangan Teknologi Jaringan

Perkembangang teknologi Jaringan saat ini sangat cepat. Pemintaan dan kebutuhan yang
semakin tinggi dalam kebutuhan informasi di era modern membuat Teknologi Informasi
terdorong untuk melakukan berbagai inovasi dengan membuat sesuatu hal yang sebelumnya
dikatakan tidak mungkin menjadi mungkin.

Contohnya: Pengiriman SMS lewat jalur telepon konvensional dulunya dianggap tidak
mungkin namun setelah dilakukan penelitian maka hal itu dapat dilakukan, Koneksi internet
lewat jaringan listrik, VoIP Voice Over Internet Protacol, Teknologi 3G, LTE (Long Term
Evolution).

Beberapa teknologi Jaringan yang akan berkembang dan akan popular dimasa mendatang,
ada di beberapa Negara besar yang sudah memanfaatkan teknologi tersebut namun belum
popular di Negara lain diantaranya :

« WIMAX = VoIP » LTE(Long Term Evolution)

ey i S

Gambar 5. 4 Tampilan Menu Pencarisaf ching



Pada menu Daftar Isi Modul Pembelajaran liliak Animasi terdapaitcon
printer, yang berfungsi untuk mencetak isi modumpelajaran, seperti yang
terlihat pada gambar dibawah ini:

& print
General ]

Select Printer
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#dd Prinker Canon Microsaft
ERWREINNY  Office Doc...
L
Status: Rieady [ Prirttofile  Preferences
Location:
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" Selection
~
Frint | Carcel

Gambar 5. 5 Tampilan Cetak Dokumen

Tampilan gambar 5.1 sampai dengan gambar 5.6 @eaapsi dari setiap
Scene yang terdapat pada setiap pokok bahasan yang adend utama. Gambar
tersebut memiliki perbedaan hanya pada animasi yagigtampilkan pada

tampilan daftar isi modul pembelajaran.

1.3 Testing (Pengujian)
Setelah perangkat lunak pembelajaran multimedia selesai, tahap
selanjutnya adalah pengujian terhadap perangkakltersebut. Pengujian yang

dilakukan adalah pengujiddser Acceptance Test yaitu pengujian terakhir yang

dilakukan oleh mahasiswa atas sistem yang telahdsganakan.



1.3.1 Pengujian menggunakan User Acceptance Test

User Acceptance Test adalah pengujian terakhir yang dilakukan. Tahap
pengujian ini berupa kuisioner yang diisi oleh dos#gan mahasiswa teknik
informatika yang mengambil matakuliah pilihan Jgan Komputer Lanjut.
Pertanyaan kuisioner tersebut adalah :

1. Menurut anda apakah tulisan atau teks yang adalidlaai ini terlihat jelas?
a.Ya b. Tidak
2. Menurut anda apakah animasi yang ada di aplikasiudah dipahami?

a.Ya b. Tidak
3. Secara umum apakah materi yang diberikan aplikagelah sesuai dengan

kebutuhan untuk belajar Jaringan Komputer Lanjut ?

a.Ya b. Tidak
4. Menurut anda apakahtampilan dari aplikasi ini migRar

a.Ya b. Tidak
5. Menurut anda apakahtampilan dari aplikasilserFriendly?

a.Ya b. Tidak
6. Setelah anda melihat aplikasi ini, menurut andakapaaplikasi ini bisa

digunakan sebagai salah satu media pembelajarak ordtakuliah Jaringan

Komputer Lanjut ?

a.Ya b.Tidak
7. Menurut anda apakah animasi dan aplikasi ini suatanaktif ?

a.Ya b. Tidak



Pengujian dilakukan kepada 10 responden. Adapurasiibnden tersebut adalah:
Table 5.1 Nama-nama responden

No. Nama

lwan Iskandar, ST
M. Syafrizal, ST
Sigit Wiyanto
Ahmad Chairi

Novisra Irmayani

Damendra

Sahrul Lizar

Rina Mardiana

Ol 0| N| o O | W[ N|

Delsy putra Wirawan

=
o

Rindra Yasin

Hasil dari kuisioner tersebut dapat dilihat sebdgaikut:

Pertanyaan 1: a. 10 menjawab Ya b. 0 menjawalkTida

Pertanyaan 2: a. 10menjawab Ya b. 0 menjawab Tidak
Pertanyaan 3: a. 10menjawab Ya b. 0 menjawab Tidak
Pertanyaan 4: a. 10menjawab Ya b. 0 menjawab Tidak
Pertanyaan 5: a. 10menjawab Ya b. 0 menjawab Tidak
Pertanyaan 6: a. 10 menjawab Ya b. 0 menjawalkTida

Pertanyaan 7: a. 10menjawab Ya b. 0 menjawab Tidak

Dari data diatas dapat diambil kesimpulan bahwaarggat lunak
pembelajaran berbasis multimedia untuk matakukaimgan Komputer Lanjut ini
secara komputerisasi dapat diterima baik oleh sabagahasiswa dan dosen,

serta materi yang ditampilkan mudah dipahami.



1.3.2 Kesimpulan Pengujian

Setelah dilakukan pengujiaQutput yang dihasilkan dari implementasi
perangkat lunak pembelajaran berbasis multimediakumatakuliah Jaringan
Komputer Lanjut ini sesuai dengan analisa dan paraganserta dapat berjalan

dengan baik.

1.4 Distribution

Pendistribusian pada Perangkat lunak pembelajagdmabis multimedia
untuk matakuliah Jaringan Komputer Lanjut ini atiglendistribusian perangkat
lunak. Dalam perangkat lunak ini terdapat beberddgauntuk distribusi yaitu
fileflash yang merupakafile untuk menjalankan program débre pendukungnya

sepertifile *.swf, *.ppt.
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PENUTUP

1.1 Kesimpulan

Setelah mempelgjari, menganalisa, merancang dan mengimplementasikan

serta menguji perangkat lunak pembelgaran berbasis multimedia untuk mata

kuliah Jaringan Komputer Lanjut ini, maka dapat diambil kesimpulan sebagai
berikut:

1

Perangkat lunak pembelgjaran berbasis multimedia ini dapat membantu dosen

dalam menjelaskan konsep teknologi jaringan komputer dengan lebih baik.

2. Membantu mahasiswa dalam memahami konsep dan cara kerja teknologi
jaringan komputer secara visual melalui slide dan animasi sehingga proses
pembelgaran lebih interaktif.

3. Membantu mahasiswva memahami konsep multimedia untuk sumber
pembelgaran, hiburan (entertainment), dan sumber informasi bailk dalam
dunia pendidikan maupun teknologi informasi.

12 Saran

Beberapa saran yang perlu diperhatikan untuk pengembangan aplikasi

lebih lanjut dimasa yang akan datang yaitu:

1

Perangkat lunak ini dapat ditambah dengan menampilkan latihan-latihan
berdasarkan materi kuliah Jaringan Komputer Lanjut yang telah dipelgjari.

Perangkat lunak ini masih bisa ditambah fitur untuk meng-upload file materi
Jaringan Komputer Lanjut terbaru sesuai dengan kebutuhan pengguna, dan
video yang berkaitan untuk menambah wawasan serta pemahaman terhadap
materi kuliah.
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Terminator, untuk memulai atau mengakhiri suatu

flowchart.

Simbol Proses untuk bagan alir program (flowchart).

v

A

Garis berarah : Simbol ini digunakan untuk notasi
aliran- aliran data (atau objek data). Tanda panah

menunjukkan arah aliran data.




LAMPIRAN A

IMPLEMENTASI PERANGKAT LUNAK

Implementasi perangkat lunak pada lampiran ini pakanfile image
powerpoint materi Jaringan Komputer Lanjut yang di tampilankéeh perangkat
lunak.

Pada Menu Utama, masing—masiiegn dapat menampilkan isi modul
pembelajaran dadink animasi. Pada menu utama ini masing-masican
menggambarkan setiap pokok bahasan dalam matakdéghgan Komputer

Lanjut.
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Gambar A.1 Tampllan Menu Utama
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Dalam Tampilan daftar isi modul pembelajaran, teadlaaombol menu
untuk daftar isi modul, tombgireview atauthumbnail untuk melihat isi modul
pembelajaran, tombol pencarian atgarching, tombol printer untuk mencetak
isi modul pembelajaran, tomboéxt untuk menampilkaslide berikutnya, tombol
previous untuk kembali membukslide sebelumnya dan tombol untuk kembali ke

menu utama multimedia pembelajaran, seperti pachogadibawah ini:

£

Perkembangan Teknologi Jaringan

Perkembangang teknologi Jaringan saat ini sangat cepat. Pemintaan dan kebutuhan yang
semakin tinggi dalam kebutuhan informasi di era modern membuat Teknologi Informasi
terdorong untuk melakukan berbagai inovasi dengan membuat sesuatu hal yang sebelumnya
dikatakan tidak mungkin menjadi mungkin.

Contohnya: Pengiriman SMS lewat jalur telepon konvensional dulunya dianggap tidak
mungkin namun setelah dilakukan penelitian maka hal itu dapat dilakukan, Koneksi internet
lewat jaringan listrik, VoIP Voice Over Internet Protacol, Teknologi 3G, LTE (Long Term
Evolution).

Beberapa teknologi Jaringan yang akan berkembang dan akan popular dimasa mendatang,
ada di beberapa Negara besar yang sudah memanfaatkan teknologi tersebut namun belum
popular di Negara lain diantaranya :

* WIMAX * VoIP » LTE(Long Term Evolution)

ah Tr
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Gambar A.2 Tampilan Menu Daftar Isi Modul Pembetajadanink Animasi

A-2



Pada Menu Daftar Isi Modul Pembelajaran tiak Animasi bila di klik
tombol preview atauthumbnail untuk melihat isi modul pembelajaran [sHde,

dapat terlihat seperti gambar dibawah ini :

£ sh Player 10

1. SISTEM JARINGAN KOMPUTER
Thumb

Perkembangan Teknologi Jaringan

Perkembangang teknologi Jaringan saat ini sangat cepat. Pemintaan dan kebutuhan yang
semakin tinggi dalam kebutuhan informasi di era modern membuat Teknologi Informasi
terdorong untuk melakukan berbagai inovasi dengan membuat sesuatu hal yang sebelumnya
dikatakan tidak mungkin menjadi mungkin.

Contohnya; Pengiriman SMS lewat jalur telepon konvensional dulunya dianggap tidak
mungkin namun setelah dilakukan penelitian maka hal itu dapat dilakukan, Koneksi internet
lewat jaringan listrik, VolP Voice Over Internet Protocol, Teknologi 3G, LTE (Long Term
Evolution).

Beberapa teknologi Jaringan yang akan berkembang dan akan popular dimasa mendatang,
ada di beberapa Negara besar yang sudah memanfaatkan teknologi tersebut namun belum
popular di Negara lain diantaranya :

« WIMAX = VoIP » LTE(Long Term Evolution)
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Gambar A.3 Tampilan MenRreview/Thumbnail Sistem Jaringan Komputer

Tombol pencarian ataagarching untuk menemukan teori tertentu yang di

inginkan oleh sipengguna aplikaser, seperti gambar dibawah ini :

| 1. SISTEM JARINGAN KOMPUTER
Perkembangan Teknologi Jaringan

Perkembangang teknologi Jaringan saat ini sangat cepat. Pemintaan dan kebutuhan yang
semakin tinggi dalam kebutuhan informasi di era modern membuat Teknologi Informasi
terdorong untuk melakukan berbagai inovasi dengan membuat sesuatu hal yang sebelumnya
dikatakan tidak mungkin menjadi mungkin.

Contohnya: Pengiriman SMS lewat jalur telepon konvensional dulunya dianggap tidak
mungkin namun setelah dilakukan penelitian maka hal itu dapat dilakukan, Koneksi internet
lewat jaringan listrik, VolP Voice Over Internet Protocol, Teknologi 3G, LTE (Long Term
Evolution).

Beberapa teknologi Jaringan yang akan berkembang dan akan popular dimasa mendatang,
ada di beberapa Negara besar yang sudah memanfaatkan teknologi tersebut namun belum
popular di Negara lain diantaranya :

* WIMAX * VoIP * LTE( Long Term Evolution)
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Gambar A.4 Tampilan Pencari&sérching
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Pada menu Daftar Isi Modul Pembelajaran tiak animasi, bilalink

animasi di klik akan menampilkan animasi prosesskaternet seperti gambar

berikut:

Switch

Gambar A.5 Animasi Akses Internet.

Pada menu Daftar Isi Modul Pembelajaran kiliak Animasi terdapaitcon

printer, yang berfungsi untuk mencetak isi modumpelajaran, seperti yang

terlihat pada gambar dibawah ini:
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Gambar A.6 Tampilan Cetak Dokumen
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LAMPIRAN B
KUISIONER

. Menurut anda apakah tulisan atau teks yang ada di aplikasi ini terlihat jelas?
aYa b. Tidak

. Menurut anda apakah animasi yang ada di aplikasi ini mudah dipahami?
aYa b. Tidak

. Secara umum apakah materi yang diberikan aplikasi ini telah sesuai dengan
kebutuhan untuk belgjar jaringan komputer lanjut ?

aYa b. Tidak

. Secara umum apakah materi yang diberikan aplikasi ini telah sesuai dengan
kebutuhan untuk belgjar jaringan komputer lanjut ?

aYa b. Tidak

. Menurut anda apakah tampilan dari aplikasi ini menarik?

aYa b. Tidak

. Menurut anda apakah tampilan dari aplikasi ini, user friendly?

aYa b. Tidak

. Setelah anda menggunakan aplikasi ini, menurut anda apakah aplikasi ini bisa
digunakan sebagal salah satu media pembelgaran untuk matakuliah jaringan
komputer lanjut?

aYa b.Tidak
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