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BAB I

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Generasi muda Indonesia, waktu dan perhatiannya sudah tersita oleh game
dan Internet. Pemakaian Waning Internet (Warnet) yang tersebar dimana-mana

saat ini, pemanfaatannya oleh konsumen dirasa mas,h kurang mencerdaskan

pemakai yang notabene-nya kaum muda. Belum lagi mereka yang kecanduan
game, bebasnya informasi yang begitu mudah didapat dan Internet, membuat

kaum muda tidak dapat memilih informasi yang layak untuk konsums, belajar
mereka. Jika melihat disekitar kita, bahwa Warnet dan gamestation sudah ada

dimana-mana, anak-anak usia sekolah dan orang dewasa menghabiskan waktunya
hanya untuk bermain game, sekarang sudah pada tingkat yang sangat
memprihatinkan dan para orangrua semakin kebingungan karena anak-anak

mereka sudah kecanduan game. Orang tua sudah dibebani dengan biaya hidup
yang tmggi dan juga pendidikan yang mahal termasuk buku-buku. Adakah tempat

yang bisa membuat orang menjadi pintar dengan biaya yang sangat terjangkau dan
diajarkan oleh Gum yang professional melalui modul e-leamingl Jawabnya
adalah : Dengan memakai konsep Warung Belajar Mandiri (Warbem),
Edumedia sebagai pengembang content tutorial komputer dan sekaligus
perusahaan content provider ingm mengembangkan tutonalnya, yang berbentuk
CD tutorial yang berupa produk ritel menjadi paket Waning Belajar Mandin



(Warbem). Warbem diharapkan menjadi paradigma ban, Pendidikan alternate

untuk menggesernya menjadi "hobi mencerdaskan" lewat aktifitas otak-atik
mouse komputer. Warbem ini hadir sebagai alternatif media belajar untuk anak-
anak, remaja, dewasa bahkan orang tua dimana mereka semua dapat belajar
dengan fleksibel tanpa terikat dengan jadwal.

Dalam penelitian ini penulis ingin mewujudkan konsep Warbem yang
telah digagas oleh Edumedia, dengan membangun aplikasi Wamng Belajar
Mandiri berbasis Web, Aplikasi ini diharapkan mampu mengelola semua tutorial
komputer yang dimiliki Edumedia, pada penelitian ini diharapkan mampu
seminimal mungkin di akses melalui janngan Intranet maupun Internet

1.2 Rumusan Masalah

Dan uraian di atas dapat ditarik suatu rumusan masalah yaitu bagaimana
merancang dan membangun aplikasi pembelajaran interaktif Waning Belajar
Mandiri berbasis Web yang mengintegrasikan teknologi multimedia untuk alat
bantu pengajaran aplikasi komputer, dan secara spesfik rumusan masalah adalah :

a. Merancang dan membangun aplikasi web yang tepat dan dapat berfungsi
sebagai wamng belajar mandiri, sebagai pengembangan produk cd
tutorial Edumedia.

b. Mendisain alur pembelajaran dan fonnat interaksi aplikasi dengan
pemakai, hal ini berkaitan dengan bagaimana aplikasi dapat
menyediakan maten-maten bahan ajar berbasis video secara tepat,



berjenjang, dan terarah. Dan bagaimana pemakai dapat bennteraks,
dengan aplikasi dalam melakukan kegiatan pembelajaran.

c Mendisain integntas aplikasi dengan movie-movie pembelajaran,
berkaitan dengan bagaimana aplikasi mengakses file movie, dan
bagaimana file movie tutorial ditampilkan .

d. Mendisain menu konfigurasi, yang diperuntukkan administrator dalam
mengelola aplikasi Waning Belajar Mandiri (Warbem).

1.3 Batasan Masalah

Implementas, yang dilakukan pada penehtian rugas akhir ini mempunyai
batasan masalah sebagai berikut:

«• Ungkup materi belajar adalah materi belajar cepa, too,aP,ikasi
perangkat lunak komputer dengan format video tutorial,

b- Perangkat lunak yang dikembangkan adalah apltkasi berbas.s web yang
berbasis Windows XP.

c Detail pembahasan pembuatan movie tutorial diluar penelitian.
d. Teknik streaming yang digunakan, hanya sebatas pemakain object Flash

dengan format file movie *flv.

e. Teknologi multimedia, yang digunakan adalah teknologi movie
berformat flv.

f. Keamanan jaringan diluar penelitian

g. Aplikasi mi, direkomendasikan pada implementasi janngan Intranet.

)
/



1.4 Tujuan Penelitian

Tujuan utama dan penelitian tugas akhir ini adalah untuk
mengimplementasikan pengembangan aphkasi pembelajaran tutorial berbasis
video dengan konsep belajar mandiri

a. Membangun perangkat lunak yang berfungsi sebagai media
pembelajaran mandir, dalam mempelajari tool perangkat lunak
komputer dalam lingkup Teknologi Informasi.

b. Memadukan teknologi multimedia untuk menghasilkan sebuah aplikasi
pembelajaran yang menyenangkan, murah dan efisien.

c. Sebagai prototypemoM media pembelajaran mandiri untuk bahan ajar
pada Perguruan Tmggi, sekolah dan masyarakat umum.

d. Melaksanakan amanah perjuangan Bangsa dalam rangka membantu
negara dalam mencerdaskan kehidupan bangsa.

1.5 Manfaat Penelitian

Manfaat dari penelitian ini adalah:

a. Membantu putra/putri bangsa Indonesia dalam mempelajari teknologi
informasi dan komumkasi dalam bidang software aplikasi

b. Dengan terwujudnya aplikasi wamng belajar mandin, belajar jad, lebih
menyenangkan, murah dan efisien.

c Dengan aphkasi ini akan semakin cepat dalam pemahaman terdalam
belajar mengenal dan berlatih perangkat lunak komputer.



d- Belajar tidak lagi bergantung dengan waktu, tempat,Tentor atau Guru,
belajar bisa dimana saja, kapan saja dan mandiri.

1.6 Metodologi Penelitian

1.6.1 Metode Pengumpulan Data

a. Metode Kepustakaan

Metode kepustakaan adalah dengan mengumpulkan data lewat buku-buku
referensi yang relevan dengan permasalahan, dalam hal ini yaitu buku, artikel
tentang konsep belajar mandin, konsep e-learning, pemrograman multimedia
dengan PHP, dan video editing.

b. Telaah Dokumen

Mempelajari dokumen, artikel, berita dan catatan lam yang masih berkaitan
dengan bidang permasalahan yang dihadapi.

1.6.2 Metode Pengembangan Sistem

Pada penelitian mi untuk mencapai hasil yang baik dalam merancang
program, maka metodologi yang digunakan adalah :

a. Obyek Penelitian

Yang menjadi obyek penelitian adalah

• Implementasi pembangunan aplikasi yang mengintegrasikan teknologi
movie dan pemrograman web untuk membangun aplikasi wamng belajar
mandiri.



• Mengembangkan f„ur interak„f kailanya dengan ^ ^ ^
friendly

b. Analisis Kebutuhan Perangkat Lunak

Melakukan analisis terhadap permasalahan yang ada untuk lebih
mendapatkan gambaran yang jelas mengenai sistem yang dibutuhkan. Sistem
yang dibutuhkan tersebut lebih terarah ke perangkat lunak yang mehbatkan
pemakai {user) dan pengembang (developer).

c Perancangan Sistem

Mengembangkan struktur data menjadi struktur program serta
penyempumaan secara bertahap dan tingka, umum menjadi tmgka, yang lebih
spesifik.

d. Implementasi dan Pengujian Perangkat Lunak

Pada tahap mi digunakan untuk pengembangan aplikasi penmgkat lunak
dilanjutkan dengan pengujian aplikasi perangkat lunak tersebut.

1.7 Sistematika Penulisan

BAB ILatar Belakang. yang diawali dengan pe„jelasa„ mengenai latar
belakang masalah, kemudian dilanjutkan dengan ntmusan masalah, batasan
masalah, tujuan pe„eli„a„, manfia, pene]ltian> metodo|ogj ^.^ ^
sistematika penulisan.

BAB II Landasan Teon, bagian ini memuat teon-teon yang dapat
membantu memahami implementasi penelitian yang akan dilakukan. Landasan
teon tersebut mencakup teori konsep belajar mandiri dan e-leammg



BAB III Analists Kebutuhan, Bagian ini memua, uraian tentang langkah-
langkah penyelesaian masalah dalam mengimplementasikan penelitian yaitu
mengembangkan aphkas, „an,„g belajar mandin, yang berguna umuk media
belajar software aplikasi

BAB IV Perancangan Perangkat Lunak,. Pada bagian hasil memua, uraian
tentang perancangan sistem sampa, dengan has,!, „UJ„d dan aphkasi jad, warung
belajar mandiri dan bagaimana aplikasi warbem .ersebu, dicapai dan setiap
aktiyitas yang dilakukan selama penehtian berlangsung.

B»b VImplementasi Perangka, Lunak, menjelaskan tentang imp,emen,as,
perangkat lunak yang dtbangun pada s.stem nyata yang akan diimplementasikan
sesuai kebutuhan pengguna.

Bab VI Anahsis Kinerja Perangkat Lunak, memua, dokumentasi hasil
pengujian .erhadap perangka, luuak yang dibandingkan kesesuaiam,ya dengan
analisis dan perancangan yang telah dilakukan sebe.umnya apakah telah sesuai
dengan kebutuhan pengguna dan memilik, ketahanan sebagai suatv, s,s,em yang
baik.

Bab VII Penutup, memua. kes,mpula„-kes,mpulan dar, selnruh rangkaran
proses pengembangan perangka, lunak, baik pada ,ahap anahsis, perancangan,
implements, ,eru,ama pada analisis kinerja perangka, lunak. Bab ,„i juga
membahas saran yang dapa, d.pergunakan oleh pihak yang berkepemmgan
maupun m,,uk peneli,, .erhadap keterbatasan-keterbatasan yang ditemukan dalam
pembuatanpenelitian ini.



BAB II

LANDASAN TEORI

2.1 Intranet

Intranet adalah konsep LAN yang mengadopsi teknologi Internet,
diperkenalkan pada akhir tahun 1995. Khoe Yao Tung (1997) mengatakan :
Intranet adalah LAN yang menggunakan standar komumkasi dan segala fasilitas
Internet, dhbaratkan berlnternet dalam Hngkungan lokal. Intranet umumnya juga
terkoneksi ke Internet sehmgga memungkinkan pertukaran informasi dan data
dengan jaringan Intranet lainnya (Internetworking) melalui backbone Internet.
Kompatibilitas Intranet (sebagaimana Internet) sangat tinggi terhadap sistem
lainnya sehmgga mudah diterapkan, dipelajan, dikembangkan dan dikonfigurasi
ulang. Dukungan aphkasi, program dan sistem operasi yang luas akibat dan
popularitas Internet menjadikan Intranet sebagai masa depan LAN. [PRA06]

2.2 Internet

Internet adalah kumpulan atau jaringan dari jaringan komputer yang ada di
seluruh dunia. Dalam hal ini komputer yang dahulunya stand alone dapat
berhubungan langsung dengan host-host atau komputer-komputer yang lainnya.
Defimsi yang lain adalah, Internet bagaikan sebuah kota elektromk yang sangat
besar dimana setiap penduduk mem,liki alamat (Internet Address) yang dapat
untuk berkinm surat atau mfonnasi. Jika penduduk itu ingin berkeliling kota,



cukup dengan menggunakan komputer sebagai kendaraan. Jaringan jalannya
bertumpu di atas sarana atau media telekomumkasi. Jalur lambamya
menggunakan line telepon, dan jalur cepatnya bisa menggunakan leased line atau
ISDN. Sampai sekarang diperkirakan ada lebih dari 30.000 jaringan dengan
alamat lebih kurang 30 juta di selumh dunia. Karena sifatnya berupa ruang yang
mirip dengan dun,a kita sehari-han, maka Internet b.sa kita sebut dengan ruang
maya (Cyberspace). [SUT03]

2.2.1 WWW (World Wide Web)

World Wide Web, lebih dikenal dengan web, merupakan salah satu
layanan yang didapat oleh pemakai komputer yang terhubung ke Internet. Web
pada awalnya adalah ruang informasi dalam Internet, dengan menggunakan
teknologi hyperteks, pemakai dituntun untuk menemukan informasi dengan
mengikuti link yang disediakan dalam dokumen web yang ditampilkan dalam
browser web. Tahun 1993, tnn Bemers-Lee dan peneliti lam di European Particle
Physics Lab (Consei Europeen La Recherche Nucleate, atau CERN) d, Geneva,
Swis, mengembangkan suatu cara untuk men-share data antar koleganya
menggunakan suatu yang disebut dengan hyperteks. Pemakai di CERN dapat
menampilkan dokumen pada layar komputer dengan menggunakan software
browser bam. Kode-kode khusus dis.sipkan ke dalam dokumen elektromk,
memungkmkan pemakai untuk meloncat dan satu dokumen ke dokumen lainnya
pada layar dengan hanya memilih sebuah hyperlink

Beberapa cara World Wide Web (WWW) bekerja, antara lain sebagai benkut
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• infonnasi web disnnpan dalam dokumen yang d.sebu, dengan halaman-
halaman web (web pages).

• Web adalah file-file yang disnnpan dalam komputer yang disebut dengan
server web (web server).

• Komputer-komputer membaca web page disebu, sebaga, web client
• Web chem menampilkan page dengan menggunakan program yang

disebu, dengan browser web (web browser).

• Browser web yang populer adalah In.enre, Ekplorer dan Nescape
Navigator.

Seluruh web page bens, mstruks, bagaimana untuk ditampilkan. Browser
menampilkan page dengan membaca ,„s,n,ksi-i„s,nuks, ini. ,„stn,ksi yang paling
umum untuk menamplikan disebu, dengan ,ag HTML, ,ag HTML con,oh„ya,
yaitu <p> mi adalali paragraf </p> [BER011

22.3 HTML (Hypertext Markup Language)

HTML adalah bahasa yang digunakan dalam pembuatan halaman
»**, HTML memungkmkan elemen-elemen rungga, di web dibawa bersama-
sama dan dnampilkan sebagai kumpulan ,eks. gambar, multimedia, dan file-file
lain. Semua dapa, d.paketkan dengan menggunakan HTML,

HTML (Hypertet, Transfer Pr„,,ml) dipertukarkan melalui protokol
HTTP, mernpakan pro.oko, yang digunakan untuk mentransfer data antara «»
««r ke „* bmmt. Protokol inj mentrmsfer dokumen.dokim|en ^ ^
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dituhs atau berformat HTML. Dokumen dengan format HTML senng disebut file
HTML. Format penyimpanan file HTML adalah file teks biasa

Dalam penggunaannya sebagian besar kode HTML tersebut hams terletak
diantara tag container, yaitu d.awali dengan nama <namatag> dan diakh.r, dengan
</namatag>. Namun untuk menghasilkan file HTML yang lebih kompleks, telah
tersedia aphkasi-ap.ikas, pendukung diantaranya: Microsoft front page,
Macromedia DreamWeaver dan masih banyak lagi. [BER01]

2.3 PHP

PHP si„gka,a„ dari (PHP Hyperlex, Preprmr) ia ^ ^
bahasa smplmg ymg bersifa, ,in,as platfomi, menyam dengm] HTML ^ ^
di server (se„er-s,de HTMl,embeMed xnptmg) (Kodir.2003,,). Hasilnyalah
yang d.krimkan ke klien, tempa, pemakai menggunakan kroner

Secara khusus, PHP dtrancang unmk memben.uk web dmamis, artmya ia
dapa, membentuk suam .ampilan berdasarkan permmtaan terkini. Misalnya
menamptlkar, ,si ^akase kehalaman web. Pada pnnsipnya, P„P mempunya,
tagsi yang sama dengan skrip-skrip yang ,am, seper,, ASP, Cold Fusion a,aupun
Perl.

Keunggulan PHP terletak pada kemudahan k„„ek,ivi„s„ya dengan server
<*»*». PHP mendukung sejUm,ah server da,abase yang ada. Benku,
keuntungan menggunakan PHP.

o Kecepatan yang .mgg, .erutamajika d,pad„kan dengan web server Apache
sebagai modal server. Namun belakangan PHP juga juga dapa, bekerja
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dengan web server seperti PWS (Personal Web Serviver) pada Windows
9x, IIS (Internal Information Server) pada Windows XP, dan Xitami.

° PHP bersifat open source sehmgga kodenya dapat dimodifikasi dan
dicompile ulang sesuai kebutuhan

DKeamanan yang baik. PHP menyediakan banyak level keamanan yang
dapat diatur melalui file konfigurasi.

QKesederhanaan. PHP sangat mudah dalam pemrogramannya. Hanya
dengan menuhs satu bans pemyataan, sebuah halaman web telah
dihasilkan.

o PHP dapat berjalan pada banyak platform, termasuk Unix, Windows dan
Macintosh. Penulisan kode untuk setiap platform yang berbeda adalah
sama.

PHP menyediakan banyak modal tambahan yang dapa, diperoleh secara
gnuis di i„,eme,, seperii modul pembuatan gambar GIF (Graphic hnerchange
Fanaa.J. PDF (PanaMe Da,a For™,) on ,he fly, dukungan XML (Ex,e„s,ble
Markup language) DVIAP (I„,er„e, Message Acces Pro.oco,), POP (Pas, Office
Pro.oco,) mail, dan WAP {W,e,ess AppHeaUon Pro.oco,, komunikas, lewa,
celluler-phone). [KAD03]

2.4 Database MySQL

MySQL adalah sebuah program Oa.aoase server yang mampu menertma
dan mengmmkan datanya dengan sanga, cepat, mu„, „ serta menggunakan
penntah SQL {S,ruc,ured Query ,,„guage). MySQL memi|lk, dua ^ ^
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yaitu FreeSoftware dan Shareware. MySQL yang mungkin sering digunakan oleh

banyak orang adalah yang FreeSoftware yaitu yang dibawah lisensi GNU/GPL

(General Public Usenet) keterangan tentang lisensi dapat dilihat di situs

y™y±mLmJwxs. Selain itu, untuk memiliki produk MySQL yang bersifat

komersial, biasa disebut dengan MySQL AB. MySQL merupakan database server

yang Free. Artinya kita bebas menggunakan database ini untuk keperluan pribadi

atau usaha tanpa hams membeli atau membayar lisensinya. MySQL pertamakali

dirintis oleh seorang programer bernama Michael Widenius.

MySQL adalah sebuah program database server, dapat juga berperan

sebagai Client sehingga sering disebut database Client Server, dengan

kemampuan dapat berjalan baik di OS manapun, dengan platform windows

maupun Linux. Selain itu MySQL memiliki beberapa kelebihan dibanding

dengan database lainnya, diantaranya adalah MySQL sebagai database magement
system (DBMS)

a. MySQL sebagai Relation database magement system (RDBMS)

b. MySQL adalah sebuah software database yang opensource, artinya

program ini bersifatfree atau bebas digunakan oleh siapa saja tanpa hams

membeli dan membayar lisenci kepada pembuatnya.

c. MySQL adalah sebuah software database server, jadi dengan

menggunakan MySQL dapat menghubungkan kemedia Internet sehingga

dapat diakses jarakjauh.

d. MySQL adalah sebuah software database Client, selain menjadi server

yang melayani pemnntaan, MySQL juga dapat melakukan query yang
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mengakses da,atase pada server. Jadi MySQL dapa, juga betperan
sebagai Client.

e- MySQL mampu menernna query yang bertumpuk dalam satu pemnntaan
atau disebut Multi-Threading.

f- MySQL adalah sebuah software database yang mampu menyimpan data
berkapasitas besar hingga berukuran Gigabyte sekalipun.

g. MySQl didukung oleh driver ODBC, artinya MySQL dapat diakses
menggunakan aphkasi apa saja termasuk berupa visual seperti Delphi
ataupun VB. [NUG05].

2.5 Edumedia

Edumedia adalah sebuah nama merk cd belajar m.cnal aplikas, perangka,
lunak, Sebanyak 32 judul ,„,„ria, sudah d, reiease dan sudah did,stnbusika„
keselunrh Indonesia. Saa, ini semua maten belajar Edumedia berbas,s video
lutorial, media yang paka, un,uk menyimpan semua ma,en tutonal masih dalam
bentuk CD cakram, belum dalam bentuk cblabase

2.6 Konsep e-learntng

Dulu mungkin ki,a berpflor bahwa keg,a,a„ belajar mengajar nanus dalam
mang kelas. Dengan kondis, dunana gun, a.au dosen mengajar di depan kelas
sarnbil sesekali menulis ma.eri pelajaran di papan ,uli, Beberapa puluh tahun
yang lain pun juga telah dikenal pendidikan jarak jauh. Walaupun dengar,
mekanisme yang boleh dibilang cukup -sederhana' tmtuk ukuran sekarang, ,e,ap,
saa, i,u metode tersebut sudah dapa, membamu orang-orang yang bund, belajar
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atau mengenyam pe„did,kan ,a„pa ,erha,anE kendala geografis. Memang k„a
aku,, sejak d„em„ka„„y, teknolog, ,„,„, hampir -segalanya' menjadi
mungkin. Kmi ki,a dapa, belajar tak hanya an^tere, ,e,ap, sekaligus anyinne
dengan fas.litas sis,em e-Leaming yang ada Un,„k meliha, dukungan Teknologi
•nfonnas, dan Komumkasi (T1K) .erhadap kegiatan pembelajaran secara umum,
-erdapa, beberapa istilah yang rninp, seperfi, D,s,ance Ed„ca„„„, Dis.ance
Learnmg, Computer Mediated Learnmg, Computer Aided Insmtction. Sehtngga
•ak jarang ,erjad, ,umpang .indih dalam pe„gg„„aan lslllah tersebu, Da|am ^
teon mi is.ilah e-Leami„g karena cakupan pengertian yang lebih umum
d,gu„aka„ dan juga menekankan aspek pe„gg»„aa„ TK dalam memfasili.asi
kegiatan pembelajaran kapan saja, dimana saja.

Beriku, adalah pengertian dari beberapa istilah tersebut:

I. Distance Learnmg, yai,„ instructional delivery ya„g ,ldak
menghan,ska„ siswa unmk hadir secara fisik pada ,empa, yang sama
dengan pengajar.

2. Distance Education, yaitu model pembelajaran dunana siswa berada di
mmah a.au ka„,or mereka dan berkomunikas, dengan dosen maupun
dengan sesama mahasiswa melalui e-mail, forum diskusi e.ek,ronik,
v,deoconference, serta ben.uk komunikasi lam yang berbasis komputer

3. E-Learmng, yam, proses belajar yang d,fas,li,as, dan didukung melalui
pemanfaatan Teknologi Informasi dan Komunikasi.

Dari seg, ,„frasm,k,ur, b,la yang ki,a bu.uhkan dan sistem e-Leammg
adalah seba,as aphkas, ,u,onal yang cukup k„a instal, per PC, k,,a hanya perlu



16

komputer yang stand a,»ne. Sebaliknya bila s.stem yang ki.a inginkar, benar-
benar punya akses kapan saja- d.mana saja, maka k,,a butuh infrasm.kto Inteniet,
baik me,ess maupun „dak. Karaktenstik sistem yang teraklur biasa disebu, web-
based e-Leammg. Sedangkan dari segi perkembangan maupun pe„ggu„aa„,
memang kita kalah 'cepaf dengan apa yang telah dicapa, d, luar negeri. Hal
tersebut tak dapa, dipirngkir, mengmga, berbagai kendala yang kita hadap, d,
dalam negeri, salah satunya adalah masalah digital divide,

Karaktenstik Sistem yang Dibutuhkan

Dari beberapa s,s,em e-Leaming yarig dikembangkan, secara umum k,,a
dapa, membag, berdasarkan sifa, ,n,erak,ivi,as„ya menjadi 2(dua) kelompok:

Peilama, sistem yang bersifat sta.is. Pengguna s.stem mi hanya dapa, men-
*«W bahan-bahan belajar yang d,Perlukan. Sedangkan dan sisi
administrate, ia hanya dapa, meng-^W file-file maten. Pada sistem ini
memang suasana belajar yang sebenarnya tak dapa, dihadrrkan, misa,„ya jalinan
komunikasi. S.stem ini cukup berguna bagi mereka yang mampu belajar otodidak
dari sumber-sumber bacaan yang d,Sediaka„ dalam sistem ,„,, bade yang
berforma, HTML, PowerPoint, PDF, maupun yang berupa video. Kalaupur,
di^nakan, s,s,em mi berfungs, untuk menunjang ak.ivitas belajar-mengajar yang
dilakukan secara tatap muka di kelas.

Kedua, sistem yang bersifat d.nam.s. Fasil.tas yang ada pada sistem m, lebih
bervariasi dari apa yang ditawarkan s.stem pertama. Pada sistem kedua m,,
fasilitas seperti fonm, diskus,, chat, e-ma,., ala, bantu evaluasi pembelajaran,
manajemen pengguna, serta manajemen maten eleteonis sudah tersedia.
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Sehmgga pengguna mampu ^ ^ ^^ ^ ^ ^ ^
berbeda dengan suasana kelas. Sistem kedua ,„, dap, digunakan untuk membantu
Proses .ransfonnas, paradigma pembelajaran dan ,eacne,ce„,ered menuju
Reentered Bukan lag, pengajar yang akllf memb^ ^ ^
memm,a mahasiswa bertanya mengena, sesua.u yang belum d,paham,, tetap,
d,sm, mahasiswa dilatm untuk belajar secara kn„s dan aktif s.stem e-Leannng
yang dikembangkan dapa, menggunakan pendekatan me,ode belajar kolaborafif
'** '""*"*> ™*» "^ « P-es memecahkan problem

yang disodorkan (problem-basedlearning).[SANOS]

2.7 Warung Belajar Mandiri

Konsep Wa™g Belajar Mandiri m, ^ ^ ^^^
un,uk anak-anak, remaja. dewasa bahkan orang ma dimana mereka semua dapa,

KARENA:

I- tractive Multimedia dengan gambar, suara demo pauduan dan iringan
musik.

Dapat diulangi sesuka hat., hmgga anda mengerti.
2. Bahasa Pengantar, Bahasa INDONESIA &INGGRIS.
3- Salah satu cara movatif yang dapat digmakm ^ ^^ ^

mendistribusikan Ilmu Pengetahuan di segala bidang.
4- Sangat Membantu untuk meningkatkan kemampuan SDM.
5- Juga sebagai salah satu Solusi 'Pendidikan murah'.



W«ru„g Be.aja, Mandiri ^^ ^ ^ ^^ ^

dengan dipandu oleh v,„„a, ,u,or secara professional. Pola e-leanrmg i„i apabda
ddakukan secara k„„sis,e„ dan kontmyuitas. akan membanm proses belajar
dengan tingkat pemahaman yang lebih baik.

Secara teknis maten yang diberikan d, Warung Belajar Mandin merupakan
sekumpulan CD ,„,erak,if T„,oria, Pend,dlkan ya„g ^^ ^

sama ,anpa menggunakan CD a,a„ CDROM serta b,sa juga d.paralelkan a,au
d,ko„eks,kan sampa, ,„„ PC, Adapu„ ^ ^ ^ ^^ ^
d.saj,kan d, Wanmg Belajar Mandin adalah sebagai benku,:
Teknologi Informasi.

Graphics Des,g„ : Pnotoshop ^^ ^ ^ ^^
Fhsh- Director, After Effect, 3Dmax.

Programming

HardWare/LAN cism Tr-P/ro k, .Cisco. TCP/IP, Nelware, Peer to Peer, Intranel.

MS Office : Word, Excel, Powerpo.m.Ou.look.
Operating System w,„98, Wi„2000, WmXP, Lmux redHat.

Design •Dreamweaver, Frontpage.
Konsep mi sanga, mengun.ungkan karena konsep ,„, b.sa menya.u dengan

Lab. Komputer, Lab. Bahasa, pcpustakaan Sekolal,, Warne, a,aU Cafe *L.brary
Perkan.oran, Lembaga Pe„d,d,km, Pe,ustakaan„_^ ^^
Kehlhig yang sudah di modifikas, dan mempunya, beberapa PC atau Notebook



Perumahan &Tempat Umum atau untuk Perpustakaan Pnh H
Beberapa PC. ^ ^ ^^

,ndePende" — **• Wamng Internet (WARNET) ,
Telekomunikasi (WARTEL) Ad , ^(WARTEL). Adapun keuntungan yang didapat oleh pengguna
WamngBelajarMandirisecaraindependenadalah:

l- Dapat melengkapiaktivitas belajar.
2- Menghematwaktu dan Biaya.

3 c^a belajar yang aman dan sehat.
4- MeWangiblayabelajardaiipelarihan

Mengoptimalkankuahtas belajar.

Praktis, dapat dilaksanakan kapan saja.
7' Bebas repot dan bebas ruwet

Wtara ,,u sebaga, prosedur operas, pada dasarnya Warmg Belajar
! *• mMJad' — ~— —' -gan bera^ p„lhanPelajaran ,n,erak,,f Sedangkan mengena,: cara atau „
WanmgBe,ajarMa„d,r,ama,seder„a„aya,,„: ""
1- User tinggal memakai headphone at™ art-aupuone atau active speaker +MIC.

2- Kemudian mengklik mouse.

3- User tinggal memilih program vana w •,
ml"a, dan "mu Pe"^-

kTdi: "^^ '-' — — .ama,
edok,era„..ek„,k,mu„,mediadanmasd, banyak sen Pe„d,dfan,a,mya

1anpa menggunakan CD dan CDROM.

5

6
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Oleh sebab itu program ini sangat membantu bagi masyarakat sebagai media
alternate belajar, sehingga disebut sebagai Program Pendidikan melalui Wamng
Belajar Mandin. Adapun mengenai tujuan dari gagasan Wamng Belajar Mandin
adalah :

I- Program ini salah satu cara inovatif untuk dapat dipakai dengan melakukan
dan mendistribusikan ,lmU pengetahuan di segala bidang.

2. Juga sebagai solusi pendidikan murah dan gratis

3- Sangat membantu bagi para siswa pelajar, mahasiswa, dosen, gum dan
masyarakat umum lainnya.

4. Hemat biaya dan tidak memerlukan koneksi ke Internet.

Kelebihan lam dan Waning Belajar Mandiri adalah mengajarkan ilmu
Pengetahuan yang dibimbing oleh vntual tutor secara professional yang sangat
berpengalaman pada bidangnya yang sudah disusun berbentuk Modul Simulasi &
Audiovisual Interaktif Anda tidak perlu lagi membaca Buku yang tebal dan
memusmgkan, namun cukup belajar secara multimedia dengan memperhatikan
demo-demo dan mencoba langsung teknik-tekmk yang ditunjukkan. Bayangkan
Jika hal ini bisa menjamur seperti warnet, waltel dan PS-2 Game Station,
masyarakat yang memiliki dana pas-pasan bisa belajar &menambah ilmu setara
dengan lembaga pendidikan/Perguman Tinggi/Kursus, yang tentunya dengan
biaya sangat terjangkau.[SUT05]



BAB III

ANALISIS KEBUTUHAN

3.1 Metode Analisis

Dalam melakukan anahsa sis.em Aplikasi Wamng Belajar Ma„d,ri berbasis
web, digunakan metode anahsa tershuktur. Merupakan proses pendeka,a„ yang
secara .erstruktur mendetmisikan kebumhan sistem dari kebumhan masukan,
proses dan keluaran. Semuanya d,„ya,akan dengan diagram arus dam (daiaflo.
diagram).

Pada ,ahap ini nami, d,gunakan notasi-notasi untuk menggambarkan arus
data sistem dan membamu dalam proses komunikasi dengan pemaka,. Diagram
an,s da,a (daiafio* diagram) digunakan unmk menggambarkan sistem ban, yang
akan dikembangkan secara logis ,a„pa .erlebih dahulu mempenimbangkan
imgkungan fisik ketika da.a dmroses a,au data .ersebu, akan disimpau.

3.2 AnalisisMasalah

Terdapa, beberapa kendala yang dihadapi dalam proses belajar sofnvare
komputer, yakni :

a- Kurangnya pengetahuan pengguna komputer terhadap fungsi kegunaan
sebuah software atau program komputer.

21
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b- Software a,au program komputer, yang kebanyakan mengunakan Bahasa
Inggns Kuranguya referensi yang berupa tutorial steb by step maupun
acuan yang digunakan dalam pemakaian program komputer.

3.3. Konsep Warung Belajar Mandiri Berbasis Web

Konsep Wanmg Be,aj,r Mandiri ini hadir sebagai al.enta.if med,a belajar
nn,uk anak-anak, remaja, dewasa bahkan orang «, d„M! mereka sem(Ja ^
belajar dengan fleks.be. «a„pa ,erika, dengan jadwa, dan menyenangkan,
KARENA:

< Berbas,s multimed.a dengan gambar, suara demo panduan dan iringan
musik, dapat diidangi sesuka hart, hingga anda mengeni.

2 Bahasa Penganlar, Bahasa INDONESIA

3. Salah sa,„ cara movahf yang dapa, d.gunakan un.uk melakukan dan
mendistribusikan Ilmu Pengetahuan di segala bidang

4. Sangat Membantu untuk meningkatkan kemampuan SDM
5 Juga sebagai salah satu Solusi 'Pendidikan mural,'

Warung Beiaj.r Mandiri berbas.s web, merupakan sebuah model c

vsua, mteraktif dengan d.pandu oleh viriua, tutor secara professional Pola e-
«arn,ng ini apabda d„ak,*an secara konsis.en dan kon.myuuas, akan membauiu
proses belajar dengan tingkat pemahaman yang lebih bark.

Secara tekuis mater, yang diberikan di Wa™„g Belajar Mandiri mempakan
sekumpulan CD ,„,„na, belajar software/too, program komputer yang
d.ko.aboras,kan menjadi sebuah database yang d,,mpa» di hardisk, sebagai
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.-rial, sebagai Laboraterium belajar mandin yang dapa. digunakan secara
bersama-sama ,a„pa men^akan CD a,a„ CDP.OM sena b.sajuga diparalelkan
atau dikoneksikan sampai 100 PC

3.4 Proses Penyajian Materi Tutorial

Sebelum rutona, berbasis movie d,,ampi,ka„ di aplikas, Waning Belajar
Mandin, tentunya ada beberapa langkah „„,uk membuat maten tutorial berbasis
-ov*. Ubih jelasnya, skema d, bawah ini menjelaskan .angkah pembuatan
materi tutorial.

J 2 ! I
**! Recording I «1 ,-,.,. 3
! I Editing Audio

,

[
1 j

Framework tutorial j
, v

4

1 ; Convert avito Rv

/ \ '

/ 5 \
| Aplikasi warung Belajar j,

Mandiri j
\ /

6 !
Request Konsumen |**

~~~~i "

Gambar 3.1. Skema Pembuatan Materi Tutorial

1. Framework tutonal : Pada tahap ini, adalah
dari tutorial yang akan dibuat.

penenruan pokok baliasan isi
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2 Recording :Pada tahap in,, Se,e,ah semua bahan dan pokok bahasan telah
siap di rancang, maka lahap in, adalah tahap rekamanW^, yait„
taliap pengambilan gambar/caplure

3- Editing Audio: Pada tahap in, adalah, memasukkan audio kedalam move
has,! recording, sehingga didapatkan paparan belajar yang menarik dan
mudah dimengerti

4. Convert :Tahap ini adalah mengolah movie mum,, yang maslh berfonna,
*avi dijadikan forma, -.ftv, ini karena ke,,ka „a„„ di posting ke aplikasi
Warung Belajar Mandin dapa, dijalankan player streaming,

>• Setelah langkah ke Isampa, langkah ke 4sukses, maka mtonal sudah
dapa, dmikma,, olel, masyaraka,, j,ka ada respek/anmsias dari masyamka,
•n. akan beriolak kembah ke ftamework/perancangan kon.en selanjumya

3.5Analisis Kebutuhan

A»a,is,s kebumhan mempakan analisis yang diguuakan untuk membuat

kese,un,h,„ yang ben,pa i„p„,, „„tput, wngs,,mngsl yang4^^ ^
muka yang diinginkan.
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3.5.1 Masukan Sistem

Masukan data pada Aphkasi Aphkas, Wamng Belajar Mandin berbasis
web dibagi berdasarkan macam user-nya beserta fasihtasnya:

1• Administrator Ipengelola program

Adalah aktor yang berperan dan memiliki wewenang atas Aplikasi
Wamng Belajar Mandin berbasis web. Hak dan tugas administrator meliputi
a. Input Data, Update data dan Hapus Data

• Setting Konfigurasi, fasilitas yang dibuat untuk menambah, edit dan
hapus data pada kategon tutonal, data status terbit tutonal, data
versi tutonal, data tramer/pembuat tutonal dan data untuk mengatur
group user

• Tambah Koleksi Tutonal, fasilitas yang dibua, urituk melakukan
penambahan, ubah dan hapus da,a pada koleksi tutorial yang akan
diterbitkan.

• Materi Full Versi, fasilitas yang bua, untuk melakukan penambahan,
ubah dan hapus data pada koleksi tutorial>,/ vers, yang berupa file
movie dengan format *.flv

• Free Demo Maten, fasilitas yang bua, u„,„k melakukan
penambahan, ubah dan hapus da,a pada koleks, tu.onal „* demo
yang berupa file movie dengan format *.flv

• Update Benta, fasilitas yang bua, ,m,uk melakukan penambahan,
nbah dan hapus data pada data benta yang meliput. judu, benta da
nngkasan benta lengkap Generate Vocher, fasilitas in, digunakan
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untuk membuat generate Voucher, berguna menghasilkan kode-

kode aktifasi yang akan digunakan untuk proses akses belajar

online.

• Ganti Password, fasilitas yang buat untuk mengubah password lama

ke password bam.

2. Trainer/Pembuat totorial

Adalah aktor yang berperan sebagai pembuat training tutorial

dan memiliki wewenang support/bantam yang berguna untuk para

pelajar, tugas dari Trainer meliputi

• Help Desk, fasilitas ini dibuat untuk memberikan

support/bantuan kepada para pelajar online jika ada kesulitan

tentang materi yang di tutorialkan, fasilitas ini bempa form

masukan, yaitu pesan offair yang akan dikirimkan kepada para

pelajar online yang bertanya.

3. Member/Pelajar

Adalah aktor yang berperan sebagai member/pelajar dari training

tutorial, jika sudah memiliki vouher tutorial

• Aktifasi Voucher, fasilitas ini digunakan untuk meng-aktifkan

kode aktifasi yang berada pada voucher yang sudah dibeli oleh

calon member/pelajar, sehingga bisa digunakan untuk akses

tutorial full versi, ketentuan disebut sebagai member adalah,

hanya ketika seseorang memegang voucher
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3.5.2 Proses Sistem

Dalam proses Aphkasi Wamng Belajar Mandin berbasis web, ada beberapa
Proses. Yaitu proses pencanan, proses manipulasi data, proses in, sudah
dyelaskan pada masukan sistem yaitu (mengedit, menambah, dan menghapus)
yang kemudian ditampilkan sebagai keluaran sistem atau output.

Tabel 3.1 adalah struktur dan penyederhanaan pemrosesan yang terjadi pada
sistem:

Tabel 3.1 Pemprosesan Sistem

No — J^^essjng System
Setting Konfigurasi ~"

Tutorial dalam pengembangan
Generate Voucher

lTelpl5e^k7bantuan

Keterangan Tabel:

P •Pengunjung
M : Member/pelajar
A : Administrator

T . Trainer

S : Terjadinya Pemrosesan

•

User

M

V
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3.5.3 Keluaran Sistem

Keluaran sistem adalah hasi, dari aphkasi yang dapa. dilihat secara umum
j*a semua data dinyatakan valid^,, sesuai dengan kebumhan masukan sistem
yang sudah ditentukan.. Keluaran sistem dan aphkasi Waning Belajar Mand.ri
berbasrs web terdiri dari kelM s,s,em u„,uk memenuh, semua unsur mfonnas,
yang dihasilkan dan pengolahan data dan sesua, dengan kebumhan rancangan
s,«em. Data keluaran yang dihasilkan oleh sistem berupa sebuah informs! ya„g
akan ditampilkan melalui web browser antara lain:

a- Informasi daftar tutorial vers, demo, yang dapa, diakses o.eh
semua pengunjung anjungan.

b- Movie streaming mtenal, yang akan memandu para pelajar onlme
dalam belajar program computer

c Voucher card, kartu vocher dimana kode aktifas. belajar dapa,
digunakan.

d. Halaman aktifasi vocher, yang akan menamp.lkan semua tutorial
versi full, yang hanya dapat diakses oleh penuuk voucher belajar

e. Informasi benta up to daie yang dapa, di akses oleh siapa saja

f Laporan voucher belajar, yang akan membenkan infonuasi
voucher terjual.

g- Hiteoun, report, yang akan menampilkan grafik laporan banyaknya
pengunjung yang meng-akses tutorial
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PERANCANGAN PERANGKAT LUNAK

4.1 Metode Perancangan

Metode perancangan dilakukan dengan cara memperoleh data, kemudian
dmnalisi, Pada tahap benkutnya adalah perancangan dengan metode terstmktur
yaitu (dataflow diagram),. Tujuan perancangan Aphkasi Waning Belajar Mandin
berbasis web adalah untuk membangun dan mengembangkan suatu sistem yang
dapat digunakan untuk tempat belajar online tutorial.

4.2 Hasil Perancangan

Hasil perancangan pada bagian ini meliput, data flow diagram (DFD),
perancangan tabel, relasi antar-tabel, dan rancangan interface.

4.2.1 Diagram Alir Data (DFD)

Di dalam disain sistem ini dibua, dalam bentuk, yang akan digambarkan
dengan menggunakan DFD (daia fl,M diagram). Diagram al.nan Data atau *„
flo, diagram (DFD) adalah teknik yang menggambarkan aliran mformasi yang
diaphkasikan pada saa, da,a bergerak dan input menjadi o,„p„,. Hal mi akan
menggambarkan sistem dalam level yang ghba, kemudian dilunmkan ke level
yang spesifik

29
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Perancangan dimula, dan yang paling ghbal yaitu diagram ^^
kemudian dan diagram konteks diturunkan ke bentuk yang !ebih de.a.1. P„!a yang
dinya,akan dalam DFD betupa ,npu,-pr„Ses-ou,pu, yang terdin dan: Entity
Ekstemal, Proses, Item Data, Penyimpanan Data..

4.2.2 Diagram Konteks

Diagram konteks menjelaskan hubungan aplikasi dengan enti.as luar secara
umum. Untuk diagram konteks lebih jelasnya dapa, dihha, pada gambar 4.1 alur
diagram konteks berikut imi.

Member

Serial number
Data member

Data Kontent Belajar

;WARUNG BELAJAR]
MANDIRI f

Data Kontent Belajar

jr

Pengunjung Data informasi/demo belajar
Report

Tutor/trainer i

Data Kontent tutorial

Data Voucher
Data kategori tutrial
Data judul tutorial
Data bab tutorial

Admin

Gambar 4.1 Diagram konteks Aplikasi Warung Belajar Mandiri
Diagram konteks ini mempunyai empat entitas dan satu proses. Proses

didalamnya mencakup proses secara keselumhan dan Wamng Belajar Mandm.
Entitas diagram konteks tersebut adalah:
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1. Trainer/tutor

Adalah orang yang membuat materi tutorial

2. Member

Adalah orang yang telah membeli vocher belajar, dan melakukan aktifas,
kode belajarnya untuk meng-akses konten tutorial

3. Pengunjung

Adalah orang yang melakukan kunjungan ke Aplikasi Warbem,
mempunyai hak akses terbatas.

4. Admin

Administrator yang mengelola aplikasi Warbem, memiliki hak akses
penuli terhadap sistem ini.

4.2.3 Data Flow Diagram Level I

DFD Level Imerupakan penumnan dan diagram konteks. Dari diagram
konteks ditumnkan menjadi bentuk yang lebih detail, yaitu DFD Level 1dan
setemsnya. Untu* DFD level 1, aphkasi Warung Belajar Mandin ditunjukkan
pada gambar 4.2



D.userjama
Dpasswordjama

D.user

D password

Login V

/ 2 \
*' Ganti I*

\ Password /
D.userj>aru D.kategoritutorial
Dpassword^baru

D.kategontutoriat
D.judultutorial
D.kolek situtonal
D.maten tutonal
D.versitutohal
D.profinsi

D.judultutorial ,,-''*
D.materitutonaf 3
D.koleksitutorial »i Manajemen U
D.babtutoria! \ data /

D statusreleasetutorial
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Generate vouj«* Dvoucer *- T12
V Cher / D.voucher

Dvoucher

T3

T kategoritutorial

T4"

• T.statusrelease
)ytonal_

DjudultuM* < D*dultutori.l
T.profinsl

D.authcmtutorial

D.materitutorial ^ D.matentutorial Posting
Tutorial D.kategoritutorial

D.statusreleasetutorial

D.koleksitutorial * Dko<eksitutori8l D.judultutorial
D.versitutorial

D.juduftutoriaf —
T11

D.matentutorial D.babtutorial *

D.koleksi tutonal

Dbabtutorial D*«Xeksltutortat

J 10 \
"! Demotuiorial,'

TT5

D.helpdeskme
_._meber

D.judultutorial
D.materitutonal

^Belajar Online;'Dmember

6

AktJvasi

T13

D. member

D.helpdesktrainer

D.hefpdesfDnelpdesktrainer ,---1~^

9 \
rh~~ HDisplay_Helpdi

Dhelpdesktrai \ eSk /

D.seriafnumber_voucher

Moviebelajar

T14

D.trainer

D.hefpdeskmember

P11 I
Pencarian )

D helpdeskmember

D.helpdesktrainer

T17

Berita
P12

Berita
Uhat_demo_tutorial

! Pengunjung I

D.Hasilpencarian

D.pencanan

Gambar 4.2 DFD level 1Aplikasi Warung Belajar Mandiri

Keterangan DFD Level 1

Pada DFD level 1terdapat beberapa komponen yang digunakan, dibawah ini
merupakan keterangan dan penjelasan dari komponen tersebut:

1- Entitas terdiri dari:
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Admin atan Administrator Adalah user yang memiliki hak akses
menambah, edit, hapus data kedalam aplikasi waning belajar mandiri
a. Member

Adalah pengguna yang telah membeli voucher belajar edumedia
b. Trainer

Adalah orang yang telah membuat bahan/materi tutorial.
c. Pengunjung

Adalah pengunjung biasa yang mempunyai hak akses terbatas.
2. Didalam proses terdiri dari:

a. Login: Menipakan proses val.ditas ID member sebelum masuk kedalam
sistem.

b. Berita: Sum, proses untuk memasnkkan dan menampilkan tulisan benta,
c Manajemen data: Su*,u proses un.uk iripul, dele, upda(e ^

menampilkan data penggiina sistem.

4 Posting tutorial: Snatu proses tintuk memasukkan atau menambah materi
tutorial

e- Generate Voueher: Suatu proses unmk membuat kode senal number ter-
encrypsi

f- Aktivasi: Suatu proses untuk memasukkan senal number dan voucher,
agar dapat belajaronline

* Belajar Onlme :Suatu proses belajar dengan mengakses materi video
tutorial versi full
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h. Demo tutorial : Suatu proses belajar dengan mengakses materi video
tutorial versi demo

i. Helpdesk : Suatu proses pengiriman pesan offline, baik dari trainer ke
member ataupun sebaliknya

3. Data terdiri dari:

Data materi tutorial, kategori tutonal, bab tutorial, koleksi tutorial, judul
tutorial ,berita, pesan, data trainer, data member.

4.2.4 Diagram Alir Data level 2manajemen data

Diagram ams data level 2manajemen data terdiri dan 4proses input data.
Lebih detailnya dapat dilihat pada Gambar 4.3 DFD Level 2manajemen data.

User admin

Poses tnput data Poses input data
•

3

Manajemen j
data /

Poses input data

--„---
Q.authortutonal D versi tutorial D status release

3.1 \
iInput kategori j
'{nateri tutorial

3.2 \
I Input data !
\judultutorial /

/ 34 \
i Input data >
\ koleksi /

Poses input data

/ 3.5 \
;lnputdata babj
\ tutorial J

3.6

| Input j
\authorttoriai/

i 3.7 \
\ Input versi ;

^_1L^

f 3-8 x\
i Input status }
\ realease /'

D.kategon D.judultutorial

D.judultutorial

Ddatakoleksi tutorial D.koleksi tutorial

D.koleksi Dkoleksi bab
tutonal tutorial

D author

D. author

D. versi

D versi

D statusrelease

D.kategori
tutorial

D.statusrefeas
e

Gambar 4.3 DFD level 2 Manajemen Data
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4.3 Disain Basis Data

Data dalam database Aphkasi Wamng Belajar Mandin dirancang sesuai
dengan kebutuhan s.stem dan mang hngkup batasan masalah. Menggunakan
MySQL sebagai databasenya, dengan antar muka phpMyAdmin.

^ Tabel 4.1 Tabel-Tabel Yang Digunakan Aplikasi Warbem
No

2.

IT

13.

747

16

DJudultutorial | Tabel judul tutorial

^^^^l ffatelKaleg^k^^
D_koleksitutoriar T^

Tabel diskripsi materi tutorial

Tabel diskripsi bab - bab tutorial

j Tabel data serial number

Tabel diskripsi status tutorial

Tabel data user

Tabel diskripsi group level user

Tabel diskripsi versi tutorial

Tabel data berita

D3ta^tMi7ria7 pTabeTdislTqTsTTtSiTtn?
Dtrainer Tabel data trainer

15. D.hdpdedS^^-^T^-^^n-n^b^-

17.

D-hdpdwEiSS rTTbTilara^eTaiTfTalnTr
D_provinsi | Tabel dataprovinsi

18. Djnember Tabel data Member

Detail dan masing-masing tabel ditunjukkan pada tabel 4.2 sampai dengan
tabel 4.19



J^djuduhuto^r
J^dJcatjej|oritutorial
!judultutorial
jkd^juithortutorial
Harga

Jid_statusrelease
Hitcount

J^dJ^ategoritutoriaT
Jsategoritutorial

Tabel 4.2 Tabel DJudultutorial

S»<L
varchar(13)

^zzz
varchar(40)
varchar(5)^
jnt(7)

PRI -jr-2 J^?I?5g£n--^d^jua^moria|_^
^pdeJcajejojTjutorial_
J^MJuajn^uijoria^

varchar(7)
7r7(7j

Tabel 4.3 Tabel D_kategoritutoriaI

Jii*
jnt(3)_
_varchar(35)

PRI

Tabel 4.4 Tabel D_koleksitutorial

Tabel 4.5 Tabel D_n,ateritutorial

__J^teran^n^
-^d^katejOTUutorial^

-—— J£eterangair
^ejejijs^enis^koleksuutorial
_KodeJuduUutorial^
Ko^e^ejsjjmojial^
Cacah pengunjung/cacah lihat
^°™Lbera^sarJ<oJeks^^
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Tabel 4.6 Tabel D babtutorial

Field Type Key Keterangan
kd babtutorial varchar(25) PRI Kode bab tutorial

kd judultutorial varchar(22) Kode judultutorial
Babtutorial

desc babtutorial

varchar(5)
varchar(50)

- --

Nama bab-bab tutorial

Diskripsi bab tutorial

Tabel 4.7 Tabel D serialnumber
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Field Type Key Keterangan
id serialnumber varchar(7) PRI Kode id serial numer voucher
serialnumber varchar(25) Kode generate voucher(kombinasi

angka dan alfabet)
kd koleksitutorial varchar(30) Kode koleksi tutorial
tglaktivasi Date Tanggal aktivasi

serialnumber(tgl/bln/tahun)
tglexpired Date Tanggal akhir

serialnumber(tgl/bln/tahun)
status aktivasi varchar(5) Status aktivasi

Field

kd statusrelease

statusrelease

Tabel 4.8 Tabel D statusrelease

Tyj*
Varchar(7) PRI

Varchar(30)

Key Keterangan
Kode id status terbit

Status terbit (New Title, Older Title,
Best Seller, In Development)

Tabel 4.9 Tabel D user

Field Type Key Keterangan
Username

Password

varchar(40)
varchar(35)

PRI Nama unik

Kode rahasia

Email varchar(35) Data email

kdgroupuser char(l) Kode group user
tglregister date Tanggal register



Tabel 4.10 Tabel D_groupuser

Field

jcd^jroupuser I int(3)
groupuser

IXBl
PRI

Key Keterangan

varchar(25)
Kode group user

Nama group user
(member,admin,operator)

Tabel 4.11 Tabel D versi

Field JiM_
kd versi

Versi

varchar(5)
Key_
PRI

Keterangan
Kode versi

varchar(25) Nama versi

Tabel 4.12 Tabel D news

Field

Id news

Ijudul
ringkasan
news

gambar
status

tanggal
pengisi

int(6)
Jifie

Varchar(80)
mediumtext

Text

Varchar(60)
enumOon\W)
Date

Varchar(lOO)

KeJL
PRI

Keterangan
Kode berita

Judul berita

Ringkasan singkat berita
Isi berita

File gambar (bmpjpeg)
Statusiuplc)j.a^(£o^tingjtidak)
Tanggal upload

Pengisi/pembuat berita

Tabel 4.13 Tabel D_statistikharian

Field

Jg]
hitcount

date
Type

int(7)
PRI

Key Keterangan
Tanggal saat perhitungan
Ca^JMt™gan^erdasarkan tanggal

Tabel 4.14 Tabel D trainer

Field
id trainer

Trainer

Password

kd koleksitutorial
Name

Type
varchar(7)
Varchar(35)
yarchar(35)
varchar(25)
varchar(30)

Key_
PPJ

Keterangan
Kode unik trainer
Nama trainer

Kode rahasia akses
Kode koleksi tutorial
Nama tutorial
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Field
Tabel 4.15 Tabel D helpdeskmember

Jifie Key
idhelpdeskmember
id user

id trainer

subjek pesan
Pesan

-M

varchar(6)
jvarchar(2C0
varchar(20)
varchar(5Q)
text

date

PRI
Keterangan

Kode kotak pesan member
Kode unik user

Kode unik trainer
Judul pesan
Isi pesan (text)

JTanggal upload (pengiriman)

Field
Tabel 4.16 Tabel D helpdesktrainer

Type Key Keteranganidjhelpde^trainer
id user

id trainer

pesan

subjekj>esan

mZZ

yarchar(2C0
varchar(20)
varchar(20)
text

varchar(50)
date

PRI Kode kotak pesantrainer
Kode unik user

Kode unik trainer

Isi pesan (text)
Judul pesan
Tanggal upload (pengiriman)

Tabel 4.
Field Type

ZTibeJ_Dprovinsi
Key

idprovincy varchar(3)
provincy { varchar(30)

PRI
Keterangan

Kode propinsi
Nama propinsi

Field
Tabel 4.18 Tabel D member

idmember
Trainer

Password

kdkoleksitutorial
1Name

varchar(7) j PRI
varchar(35)
varchar(35)
varchar(25)
varchar(30)

Key Keterangan
Kode unik memer
Nama trainer

Kode rahasia akses
Kode koleksi tutorial
Nama tutorial
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4.3.1 Relasi Antar Tabel

Suatu basis data relasional terdiri dan tabel-tabel yang saling berhubungan.
Deimkian pula dengan sistem yang dibangun ini menggunakan basis
datarelasional. Relasi antar tabel pada aplikasi Wamng Belajar Mandiri yang
dibuat digambarkan pada Gambar 4.4: Simbol nadalah :many, simbol 1adalah :
one



d_kategoritutorial

PK kd katennri>ilttnr|fll

kategoritutorial

d_koleksitutorial

PK kd kolpkyitnlgrjal

FK2

FK1

kd_versi
hitcount

kdjudultutorial
n

n

d_aktivasi

PK kd aktiyatfi

serialnumber

password

tgl_aktivasi
tgl_expired

d_statistiktiarian

PK ial

hitcount
-

djudultutorial

PK kd judultutorial

FK2

FK1

judultutorial
harga
kd_statusrelease
hitcount

kd_kategoritutorial

d_ versi
n

PK kd ver^i

versi

n

djielpdesktrainer

PK id helndpsktrflip°r

FK1
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d_materitutorial

PK kd materi

FK1 kdjudultutorial
kd_babtutorial
materi

materijlle
kd versiFK2

-ft

•1

d_statusrelease

PK kd stat»srptoa«p

statusrelease

d_babtutorial

PK

FK1

kd babtutorial

kdjudultutorial
babtutorial

descjDabtutorial

id_user
idjrainer
subjek_pesan
pesan

tgl

d_groupuser

d_serialnumber

PK

FK1

id serialmtmber

serialnumber

kd_koleksitutorial
tgl_aktivasi
tgl_expired
status_aktivasi

djsriner

PK id trainer

FK1

trainer

password

kdJ<oleksitutorial
name

PK

FK1

d_user

usemamp

password
email

kd_groupuser
tgLregister

djielpdeskmember

d_member

PK id member

FK1

namemember

email

kota

id_provinsi
tgl_register
id_propinsi

1

PK id helDdesk,rpprpfrpr

FK2

FK1
idjrainer
id_member
subjek_pesan
pesan

tgi

kd aroupimpr

groupuser

d_provincy

PK id propinjii

propinsi

d_news

PK id news

judul

ringkasan
news

gambar
status

tanggal
pengisi

Gambar 4.4 Relasi Antar Tabel Aplikasi Warung Belajar Mandiri
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4.4 Rancangan Antar Muka

Rancangan antar-muka yang digunakan pada aplikasi Waning Belajar

Mandiri menggunakan perancangan model grafis (visual). Perancangan

didalamnya dibagi dua bagian, yaitu bagian antar-muka input dan bagian antar-

muka output.

4.4.1 Rancangan Antar Muka Halaman Utama

Rancangan antar-muka halaman utama sebagai basis informasi ke

pupblik terdiri dari beberapa menu yaitu: menu aktivasi, menu pencarian, menu

demo tutorial, menu koleksi terbam, menu pengembangan, menu berita dan menu

kontak.. Gambar 4.5 dibawah ini adalah rancangan halaman menu utama.

LOGO Warbem ONE STOP TUTORIAL LEARNING

HOME

AKTIVASI

PENCARIAN

DEMO TUTORIAL

KOLEKSI TERBARU

PENGEMBANGAN

BERITA

KONTAK ]

€>200" Smart Media Solution Content Provider

—BERfTA/WHAT NEWS—

Flash animasi

Gambar 4.5 RancanganAntar-Muka Halaman Utama

4.4.2 Rancangan Antar muka Halaman Administrator

Rancangan antar-muka halaman utama untuk administrator sebagai basis

pengelolaan aplikasi dan manajemen data, beberapa menu yang dibutuhkan
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dalam halaman ini adalah: menu setting konfigurasi, menu tambah koleksi

tutorial, menu tambah tutorial, menu tambah demo tutorial, menu benta, menu

hitcount report, menu update benta, menu ganti password dan menu generate
voucher.. Gambar 4.6 dibawah ini adalah rancangan halaman Administrator.

LOGO Warbem ONE STOP TUTORIAL LEARNING

ADMINISTRATOR

SETTING KONFIGURASI

j—BLRITAAAMAT NEWS—!

Halaman admin

TAMBAH KOLEKSI

MATERI FULL VERSI

Flash animasi

UPDATE BERITA

HITCOUNT REPORT

GANTI PASSWORD

GENERATE VOUCHER

©MtT^nj^McdiaS^uiionConioU Prouder

Gambar 4.6 Rancangan Antar-Muka Halaman Administrator

4.4.3 Rancangan Antar-muka/o/wnalaman Login Admin.

Rancangan halaman login admin, digunakan sebagai/om masukan user

admin dan password admin,/*™ ini dipisahkan dari halam utama (homepage),
agarform tidak mudah diakses oleh user yang tidak berwenang, Gambar 4.7

dibawah ini adalah/om halaman login untuk administrator



Administrator Login-ogin

User Name

Password
1

i

J Submit Reset
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Gambar 4.7 Rancangan Antar-Muka Halaman Login Administrator

4.4.4 Rancangan Antar-muka>rm4ialaman Setting Konfigurasi

Rancangan antar-muka pada halaman admin pada setting konfigurasi
berguna untuk menambah kategori tutorial, status release tutorial, versi tutorial,
trainer tutorial dan setting user group, Gambar 4.8 dibawah in, adalah halaman
setting konfigurasi.

LOGO Warbem j ONE STOP TUTORIAL LEARNING

ADMINISTRATOR

1 SETTWG KATEGORI TUTORIAL
SETTING KONFIGURASI j

TAMBAH KOLEKSI

MATERI FULL VERSI

FREE DEMO

UPDATE BERITA

HITCOUNT REPORT

GANTI PASSWORD

GENERATE VOUCHER

SETTNG STATUSREALEASE

SETTINGVERSITUTORIAL

SETTWG AUTHOR TUTORIAL

SETTINGUSER GROUP

C 20CP Smart Media iolution Conieut frovider

j BERITAAVHAT NEWS-

Gambar 4.8 Rancangan Antar-Muka Halaman Setting Konfigurasi
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4.4.5 Rancangan Antar-muka/orwhalaman Tambah Koleksi Tutorial

Rancangan antar-muka pada halaman Tambah Koleksi Tutorial, berguna
untuk menambah jumlah judul koleksi tutonal, kategon tutonal, harga dan status
release, Gambar 4.9 dibawah ini adalah halaman Tambah Koleks, Tutorial

ONE STOP TUTORIAL LEARNING

FORM JUDUL TUTORIAL

Judul Tutorial j

Ktilagoti Tutorial i

Author tutorial , •

Status Releoso

'1ST KOLEKSI

Gambar 4.9 Rancangan Antar-Muka Halaman Tambah Koleksi

Tutorial

4.4.6 Rancangan Antar-muka /<™Mialaman Materi Full Versi dan Demo
Versi

Rancangan antar-muka pada halaman ini digunakan untuk menambah file

movie fonnat *.flv, yaitu file video tutonal yang digunkan sebagai media belajar
mandin. Form inputnya mehput,: judul tutonal, bab tutonal, judul materi dan file
fonnat video. Pada halaman ini juga dapat digunakan untuk input data maten
tutonal versi demo. Gambar 4.10 dibawah mi adalah bentuk form inputannya



ONE STOP TUTORIAL LEARNING

Tambah File Tutorial

Judul Tutorial I

Bab Tutorial

Judul Materi

File Materi

|Submit[
LIST KOLEKSI

Browse 1

Reset

Gambar 4.10 Rancangan Antar-Muka Halaman Tambah Materi

Tutorial
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4.4.7 Rancangan Antar-muka^rm/halaman Update Berita

Rancangan antar-muka pada halaman ini digunakan untuk

menambah/upload benta dan artikel. Form inputnya meliputi : judul benta,
ringkasan benta, is, berita dan gambar pendukung. . Gambar 4.11 dibawah ini
adalah bentuk form inputannya

>rsl^ ^ST^OF3- »F5tl^vt_ LEAR rsj|

•^'•"•Ei^^s^,,

^mS r-r=e^^^g

Gambar 4.11 Rancangan Antar-Muka Halaman Update Berita
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4.4.8 Rancangan Antar-muka>/yn4ialaman Ganti Password

Rancangan antar-muka pada halaman ini digunakan untuk ganti password

admin, input masukaannya adalah :password lama, password bam dan konfinnasi

password bam Gambar 4.12 dibawah ini adalali bentuk form inputannya

OfsjE STOP TUTORIAL LEARNING

Ganti Password

Password Lama [

Password Baru [

V«rifiKasi Pass Baru f"

cSanti Reset |

Gambar 4.12 Rancangan Antar-Muka Halaman Ganti Password

Admin

4.4.9 Rancangan Antar-muka/orw4ialaman Aktifasi

Rancangan antar-muka pada halaman ini digunakan untuk proses aktivasi

voucher, form input ini berfungsi untuk proses input serialnumber, yang berguna
untuk akses tutorial. Gambar 4.13 dibawah ini adalah bentuk form inputannya
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ONE STOP TUTORIAL LEARNINGS

srial Numbe

Ganti Reset |

Gambar 4.13 Rancangan Antar-Muka Halaman Aktivasi serial

number

4.4.10 Rancangan Antar-muka>/7«/halaman Belajar Online

Setelah proses aktivasi voucer, maka disediakan rancangan antar-muka

untuk proses belajar online. Pada halaman in, digunakan untuk mengakses video
maten-materi tutonal belajar yang sudali tersedia dengan versi komplit. Gambar
4.14 dibawah ini adalah bentuk form inputannya

i

ONLINE BELAJAR

HELPDESK

GANTI PASSWORD

ONESTOP TUTORIAL LEARNING

Mrt.fl mortal

1 I

O2007 Smut MeAiSolutionContent proud*

—BERITA/WHAT NEWS i

I 1 i

Gambar 4.14 Rancangan Antar-Muka Halaman akses Belajar Online
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4.4.11 Rancangan Antar-muka>m4ialaman Helpdesk

Rancangan antar-muka pada halaman mi digunakan untuk proses
penginman pesan offline, yang berguna untuk bantuan dan para pelajar online

kepada para trainer tutonal. Gambar 4.15 dibawah ini adalah bentuk rancangan
fonn inputannya

ONE STOP TUTORIAL LEARNING

HelpDesk

Subjek pesan

Isi Pesan

Kirim ReseTl

Gambar 4.15 Rancangan Antar-Muka Halaman Helpdesk
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IMPLEMENTASI PERANGKAT LUNAK

5.1 Batasan Implementasi

Untuk dapat mengimplementasikan perancangan sistem yang telah

dilakukan diperiukan beberapa hal yaitu perangkat keras, perangkat lunak, dan

antar muka.

5.2 Perangkat Keras yang Dibutuhkan

Perangkat keras yang dianjurkan untuk dapat menggunakan aplikasi

Wamng Belajar Mandiri adalah :

a. Prosesor minimal Intel Pentium III, 900 Mhz atau yang setara

b. RAM minimal 128 MB

c. Harddiskdengan kapasitas 20 GB atau lebih

d. VGA dan monitor dengan resolusi minimal 800 x 600 piksel.

e. Sound card

/ CD ROM drive

g. Mouse

h. Keyboard

i. Headset

j. Speaker

49
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5.3 Perangkat Lunak yang Dibutuhkan

Perangkat lunak yang digunakan dalam pengembangan aplikasi Warung

Belajar Mandiri adalah :

a. Disain Antarmuka

b. Microsoft Windows Xp

c. Macromedia Dreamweaver MX sebagai tool untuk mendesain halaman

web

a. Scripting dan penyimpanan data

1. Dreamweaver sebagai editor untuk penulisan script

2. PHP 5, sebagai bahasa scripting

3. MySQL - 5.0.22 sebagai database server untuk penyimpanan data

b. Internet Explorer 5.0, Mozilla FireFox sebagai web browser

c. Microsoft Visio 2003 sebagai alat bantu dalam desain sistem

d. Capture dan editing

1. Camtasia Studio 3.0, sebagai software untuk capture gambar

2. Cool Edit 2.0, sebagai software untuk editing audio

3. Macromedia Flash 8 video Encoder, sebagai software convert video

e. Macromedia Flash 8, berguna untuk membuat player *.flv

5.4 Pembuatan Movie Tutorial

Step by step pembuatan movie tutorial,

a. Capture/rekam yaitu tahap pengambilan gambar menggunakan software

Camtasi Studio 3.0, ukuran resolusi movie sebaiknya disesuaikan dengan
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oreintasi materi yang akan ditutorialkan. Untuk aplikasi desain grafis

disarankan menggunakan resolusi besar, dikarenakan fitur yang ada pada

aplikasi desain grafis sangat komplek. Gambar 5.1, berikut adalah proses

capture/rekam gambar menggunakan Camtasia Studio 3.0

& Camtasia Recorder BDB
£aptuie View Effects Tools Help

* >' ^ L_4 C €
£ ¥ m X «&

TechSmrth

CAMTASIA,
*mmmmm*~ 'Recorder

jPress Record or F9 tobegin recording

Gambar 5.1 Tampilan Capture/Pengambilan Gambar Materi Belajar

b. Proses Recording suara, pada tahap ini pengambilan suara sebagai satu

paket dalam penyajian materi belajar berbasis video, Gambar 5.2, berikut

proses recording suara menggunakan software CoolEdit 2.0

^"gmw m?m m™ ™W*mm mmmmm ««.»» -**•*** w^m**^™ „«

Gambar 5.2 Tampilan Recording Suara Materi Belajar

c. Convert Video, pada tahap ini setelah pengambilan gambar dan suara

selesai, maka tahap berikutnya adalah konversi format avi ke fonnat FLV,

pada penelitian ini movie dengan fonnat flv dikarenakan aplikasi Warung

Belajar Mandiri menggunakan teknik Streaming dengan cara membuat
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player flv dengan memanfaatkan komponen yang dimiliki Macromedia

Flash 8, Gambar 5.3 dan 5.4, berikut menampilkan hasil konversi dan

hasilnya.

j StOBQuBui. {

Wdeod*flr*.; wMvf Aud*d*«r*.; Mtfef^tno)

Tfrneleft: 00:11:04

Elapsed queue Hme: 00:00:47

Gambar 5.3 Tampilan Convert Encoder

Gambar 5.4Tampilan Player FLV Hasil Pembuatan Tutorial
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5.5 Implementasi Sistem

Implementasi sistem merupakan tahap dimana sistem mampu

diaplikasikan dalam keadaan yang sesungguhnya. Dari implementasi ini akan

diketahui apakah sistem yang dibuat dapat berjalan dengan baik atau tidak dan

menghasilkan output yang sesuai dengan perancangan yang ada

5.6 Halaman Utama

Halaman utama mempakan halaman yang pertama kali muncul ketika

sistem dijalankan. Pada halaman utama ini terdapat informasi-informasi terbam

berkaitan dengan tutorial ataupun berita-berita tentang Teknologi Informasi dan

Komunikasi serta informasi lainya yang berkaitan dengan koleksi tutorial atau

demo tutorial.

Gambar 5.5menunjukkan halaman utama aplikasi Waning Belajar Mandiri
(P.* :WatOflM :. Ukrtsaft Inlerrwi ExpfareT ~~ " —— _

5» Eitt £BW VvfrBS Tock Hup

._> * •:" Search Fabrics

i>qa«s; zMtylt'ntrkt&frwtempK&x DhpJiftow-hofw

A V endorerio aaar ar.ak didik

A^tod<rJ*C*.iC of L.

.btr*vwwb-i it 102^*6* ™4itarimbo™,. flnfat1.0**.

1^

Gambar 5.5Tampilan Halaman Utama

H^

-J-J" u"
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5.7 Halaman Administrator

Halaman ini mempakan halaman awal setelah seorang pengguna dengan

hak akses Admin terverifikasi sebagai pengguna yang berhak mengakses ke dalam

sistem. Pada halaman ini terdapat menu-menu yang dapat dimanfaatkan oleh

Admin untuk mengelola hal-hal yang berkaitan dengan selumh fasilitas dalam

aplikasi Wamng Belajar Mandiri, sehingga dari sini dapat diperoleh semua

informasi tutorial komputer yang akan disajikan dalam sistem belajar online.

Gambar5.6 erikut menunjukkan halaman Administrator

ZBE3E3

A V

*

Gambar 5.6 Tampilan Halaman Administrator

5.8 Halaman Setting Konfigurasi

Halaman ini mempakan halaman yang menyediakan setting konfigurasi

yang berfungsi untuk mengatur manajemen data tutorial sesuai dengan kebutuhan

dan kelompok kategori materi-materi yang akan disampaikan, pada halaman ini

terdapat tiga menu yaitu, penambahan kategori tutorial, penambahan status
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terbh/release tutonal dan pembuat/trainer tutonal, Gambar 5.7 sampai dengan 5.9
berikut menunjukkan tampilan dari halaman setting konfigurasi

~HFB
• .i -\

A V

j?^fci *

-!• i ) I i !•;»

Gambar 5.7 Tampilan Proses Tambah Kategori Tutorial
j»:.;Wat^«: HKiLrT"H |FB*"IMEnpteref

' i 8j r<W,'nu«ia3rvjJft«nLVnlm.

-JUe

---V >""
i* - k * I
*'

[ | | 'J InulWrlntl

Gambar 5.8 Tampilan Proses Tambah Versi Tutorial
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Gambar 5.9 Tampilan Proses Tambah Trainer

5.9 Halaman Upload Materi Tutorial Full Versi

Halaman ini mempakan halaman yang dipergunakan untuk menambah,
mengubah dan menghapus data konten/materi tutorial yang bempa data video,
maten yang akan di posting adalah maten yang full vers,, artinya maten yang
sudah lengkap, Pada halaman mi Admin akan menambahkan/^aarf video
belajar dengan fonnat *.flv, pada halaman ini juga, judul tutonal dan sub nama
materi-materi tutonal di inputkan, supaya setiap satu pelajaran terdiri dari judul
program komputer, bab yang akan dibahas dan sub maten yang akan disajikan
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• BJt Tutorial •• j

PEHG.NTfiP
te ^

1-.I M I-.J—'-

Gambar 5.10 Tampilan Proses Upload Materi Tutorial
<?

if ($SUBMIT)

if ($HTTP_SESSION_VARS["set_cookie»]=="'
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$kdJudultutorial=strip_tags(stripslashes(trim($kdjudu
ltutorial)));

$materi=striP_tags(stripslashes(trim($materi)));

$materi__file=striP_tags(stripslashes(trim($materi fil,
ie)

));

$kd__babtutorial=strip_tags (stripslashes (tri
orial)));

im($kd babtut

if ( empty($kd_judultutorial) II empty($materi) ||
empty($materi_fiie)

empty($kd_babtutorial)

{

echo "Input Gagal, Data Tidak Valid atau Tidal
Diisi.\n";
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include ($PATHMAIN_ADMIN_COMMERCIALMATERIAL."form,
php") ;

}

else

#

# cek materi baru

#

$q_cek materi = "selprt * f„„ j
_ t>exect trom d__matentutorial

where materi='$materi' and

kd_babtutorial='$kd_babtutorial'

kd_versi=\"full\" ";
and

$cek_materi__q =mySql_query ($q_cek_materi) ;

{

if ($d_cek_materi=mysql_fetch_array($cek_materi_q))

echo "input Data Materi Koleksx Gagal, Materi \"$materi\"
Sudah Terpakai.\n";



59

include ($PATHMAIN^ADMIN^COMMERCIALMATERIAL."form.php");
}

Else

{

$temp_koleksitutoriall=strtoupper(substr($kdjudultutor
ial,0,l));

$temp__koleksitutorial2=strtoupper(substr($kd_judultutor
ial,4,l));

$temp__koleksitutorial3=strtoupper(substr($kd_judultutor
ial,6,l));

$temp_koleksitutorial4=strtoupPer(substr($kd_judultutor
ial,ll,1));

$kd_materi=$tempJ<oleksitutoriall.$temp^koleksitutorial

2.$temp_koleksitutorial3.$temP_koleksitutorial4.'F';

$sql="select count!*) from d_materitutorial where

kd^materi like \"$kd_materi%\"";

$qry=mysql_query($sql);

$row=mysql_fetch_row($qry);

$count=$row[0];

$kd__materi=$kd_materi. ". ". ($count+l) ;
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$uploaddir

'file_koleksi/full/•^kdjudultutorial. •.FULL•;

if (!(file_exists($uPloaddir)

is_dir($uploaddir))){

mkdir ($uploaddir,0755);

$filename =

']+/","_/',$materi.'.fiv') ;

$uploadfile

basename($filename);

preg_replace("/[

$uploaddir .'/'

if(move_uploaded^file($_FILES['materi__file'J ['tmp
_name'], $uploadfile)) {

echo "File i<? ,r,i;jis valid, and was successfully
uploaded.\n";

$sql__inputmateri="insert
into

d.matentutorial (kd_materi, kdjudultutorial, kd_babtuto
rial,materi,kd_versi,materi_file)

values

(V'$kd-materiV''V'$kdJudultutorial\",\"Skd_babtutoria
1\"'\,,$«nateri\™/\»fuliV.f ,$uploadf.lel)II;

mySql_query($sqi_inputmateri) or d±e („Gagal
input data materi #1")•



} else {

echo "Possible file upload attack!\n";
}
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include($PATHMAIN_ADMIN_COMMERCIALMATERIAL."showcommcat
egori.php");

}

}

} else

{

include(SPATHMAIN^ADMI^COMMERCIALMATERIAL."showcommcategori
•Php");

}

} else

{

include

($ PATHMAIN_ADMIN_COMMERCIALMATERIAL."form.php")

Keterangan:

a. Blok pertama cek stmuaform input apakah sudah tens,.

b. Blok Kedua sek materi baru, apakah bab suadah ada atau belum
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c Selanjutnya cek materi dan perintah upload file tutorial

5.10 Halaman Upload Materi Tutorial Versi Demo

Sama dengan halaman seperti tampak pada gambar 5.10, yaitu halaman
yang berfungsi untuk posting materi tutorial, hanya saja pada halaman ,m
maten/konten yang akan di upload hanya sebagai maten demo, artinya video
yang ditampilkan hanya sekilas tidak komplit. Gambar 5.11 berikut menunjukkan
halaman upload materi tutorial versi demo
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5.11 Halaman Update Berita

Halaman ,„, merupakai, „a|aman ymg dlpergunakan ^ ^

update/penambahan data berita. Judul beri.a. n„gkasa„ ben.a dan is, benla akan
ditelola pada halaman in,. Oambar 5.12 benta adalah halaman yang berflmgs,
untuk update berita

A V

II *

Gambar 5.12 Tampilan Proses Update Berita
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5.12 Halaman Berita

Halaman ,n, akan menampilkan semua informasi data berita. pengunjung
akan d.sajikan beberapa benta up to date yang berkai,a„ ,e„tang tutonal. 0ambar
5.13 berikut adalah halaman data berita.

A V _
'i\*A'MH '•*"i«"iB™).„

TZZ*? *,f™™Ww'M*a*^*|«»^j^*»^^iST^i^,1*™™™ . * fee, • ?:?r"p

•M '•^/AMlwalA.MtaBihcfa.cl.

ZBH3

Gambar 5.13 Tampilan Halaman Berita
5.13 Halaman Demo Tutorial

Halaman ini akan menampilkm tutorial belaJar yang berapa Vlde0, dapa,
didengar dengan narasi Bahasa ,„donesla. pada „alaman ,nl video yang
dttamp.lkan ,la„ya ,utorial vers, demo. Gambar 5.14 berikut adalah halam™ demo
tutorial

••• v



Gambar 5.14 Tampilan Proses Demo Tutorial

BerikutScript PHP, untuk menampilkan materi tutonal
<?

require ("../../inc/conn.inc.php");

$sql = "select kdjudultutorial from d
where kd_materi='$id•";

$res =^ = mySql_queryf$sql) Qr die(.tewasl)

$data = mySql__fetch_array($res);

__materitutorial

5sql = "select kd_materi, materi f
where kd_versi=•full'

and kd_judultutorial='$data[0]'";

rom d_materitutorial

$res = mysql_query($sqi) or die('t
ewas '

<link href=

type="text/css">

"• •/• -/styles/project. ess" rel="stylesheet"

65
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<? while ($data=mysql_fetch_array($res) )

{

$select=$data['kd_materi']==$_GET['id']? 'selected'

}

if ($data ['kd_materi' ]==$__GET ['id' ])

$materi=$data['materi'];

echo"<option value=\"$data[kd_materi]\'

$select>$data[materi]</option>";

</select></formx/td>

<td align="left" class="resourcehead" style="padding-

left:25px "><? echo":: materi $materi";?>

</td>

</tr>



<tr height="100%" valign="top">

<td height="100*" width="100V

colspan="2">
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align="left'

<object height="585" width="792">

<param name="menu" value="false">

<param name="movie" value="content.swf">

<param name="FlashVars" value="fid=<?=$id ?>">

<param name="quality" value="best">

<param name="play" value="true">

<embed FlashVars="fid=<?=$id ?>"

pluginspage="http://www.macromedia.com/shockwave/downl

oad/index.cgi?Pl_Prod_Version=ShockwaveFlash"

src="content.swf" type="application/x-shockwave-flash"

quality="best" play="true" menu="false" height="585"

width="792">

<object

5.14 Halaman Member

Halaman ini mempakan halaman awal setelah seorang pengguna dengan

hak akses Member terverifikasi dengan memasukkan serial number dari voucher

belajar online, sebagai pengguna yang berhak mengakses ke dalam halaman

materi tutorial. Pada halaman ini terdapat menu-menu yang dapat dimanfaatkan

oleh Member. Gambar 5.15 berikut menunjukkan halaman Member
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5.15 Halaman Online Tutorial

Halaman mi hanya dapat diakses oleh seseorang jika memiliki voucher
belajar online, halaman ,ni bensi semua mater, tutonal tentang bennacam-macam
aphkasi komputer, tetap, hanya berlaku untuk satu voucher, untuk satu tutonal,
artmya hanya satu senal number yang dapat digunakan untuk mengakses satu
jenis tutonal.Gambar 5.16 benkut adalah bentuk voucher belajar

Voucher Belajar

E598 5152 B1F6

^~~*—J*—1-^*»^_«-c._jL jl_>

Gambar 5.16 Tampilan Fisik Voucher Belajar

5.16 Halaman Aktivasi

Halaman mi berguna untuk proses aktivasi voucher, Gambar benkut
tampilan inputannya
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Gambar 5.17 Tampilan Halaman Proses Aktivasi Voucher Belajar

Berikut Script proses aktivasi Voucher Belajar
<?

if ($SUBMIT)

{

if ($HTTP_SESSION_VARS["set_cookie

{

"1==»»!

$serialnumber=strip_tags(stripslashes(trim($serialnumber)));

$username=strip_tags(stripslashes(trim($username)));

$email=strip_tags(stripslashes(trim($email))

$kota=strip_tags(stripslashes(trim($kota)));

$id_Provincy=strip_tags(stripslashes(trim($id_provincy))) ;

if ($show=='member'){

$serialnumberl=strtoupper($member);
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if (empty($serialnumber) || empty($username)
empty($email)M emPty($kota) ,, empty($id_provincy)}

{

echo ("<script language='Javascript'>

alert('input Gagal, Data Tidak Valid atau Tidak Diisi');
</script>");

include ($PATHMAIN_ADMIN_MEMBER."formregister.php")

elseif (($serialnumber)==($serialnumberl))

$sql=" select s.id_serialnumber from
d_serialnumber s

where s.serialnumber='$serialnumberl' ";

$qry=mysql_query($sql) or die ("Gagal select

data d_serialnumber");$row=mysql_fetch_row($qry);
$id_member=$row[0];

$tgl_register=date("Y-m-d");

$next=time() + ((24*60*60) * 30);

$tgi_expired=date("Y-m-d", $next);

$sql="insert

d_member(id^member,namemember,email,kota,id

mcy, tgl_register) values

\"$id__member\",\"$username\",\"$email\"/\"$kota\
",\"$id_provincy\",\"$tgl_register\" )";

into

prov
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mysql_query($sql) or die ("Gagal input data

d_member");

$sql="update d_serialnumber set

tgl_aktivasi='$tgl_register',

tgl_expired=' $tgl__expired'

Where serialnumber=•$serialnumber' ";

mysql_query($Sql) or die ("Gagal input data

d_serialnumber") ;

echo "Halo $username,<br>terima kasih anda telah

bergabung sebagai member kami, selamat belajar !!!
<br>";

include ($PATHMAIN^ADMIN_MEMBER."homemember.php");

} else {

echo-register gagal, serialnumber anda salah ... <a

href='index.php?show=member&&act=formregister'>ulangi</a>"; }
} else

{

include ($PATHMAIN_ADMIN_MEMBER."listhelpdesk.php");
}

} else

{

include ($PATHMAIN_ADMIN_MEMBER."formregister.php");
}



Gambar 5.18 berikut adalah halaman online belajar
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Gambar 5.18 Tampilan Proses Online Belajar

5.17 Halaman Helpdesk Member

Halaman ini dipergunakan untuk memberi fasilitas bantuan, yang
berbentuk pesan offline, member (pengguna yang telah membeli vocher) dapat
mengirim pesan tanya jawab jika ada kesulitan tentang kasus dalam belajar
mereka. Gambar 5.19 berikut adalah tampilan halaman helpdesk Member
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Gambar 5.19 Tampilan Proses Kirim Pesan Pada Helpdesk Member
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5.18 Halaman Helpdesk Trainer

Halaman ini merupakan halaman awal setelah seorang pengguna deng

hak akses Trainer (Orang yang membuat tutorial) terverifikasi sebagai pengguna
yang berhak mengakses ke dalam halaman trainer, halaman trainer ini, hanya

menyediakan fasilitas hepdesk yang berguna untuk menjawab kesulitan para

Member (pengguna yang telah membeli voucher) Gambar 5.20 benkut adalah

tampilan halaman helpdesk Trainer
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Gambar 5.20 Tampilan Proses Kirim Pesan Pada Helpdesk Trainer
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BAB VI

ANALISIS KINERJA PERANGKAT LUNAK

6.1 Pengujian Sistem

Untuk memastikan bahwa sistem yang dibuat telah sesuai dengan yang telah
direncanakan maka perlu dilakukan anahsis (pengujian) kinerja perangkat lunak.
Pengujian dilakukan untuk menemukan kesalahan-kesalahan yang mungkin
terjadi dikarenakan kesalahan teknis, fungsi maupun implementasi lainnya,
sehingga dapat sedini mungkin diantisipasi dengan melakukan perbaikan-
perbaikan dan kesalahan-kesalahan yang terjadi menjadi minimal. Pengujian
dilakukan baik komputer lokal maupim terhubung dengan jaringan dan
menggunakan beberapa browser. Gambar 6.1 berikut tampilan aplikasi Warbem
dengan browser Internet Explorer 6.0 dan Mozilla Firefox.

|*! :W*rB»U «<lInternet fxplors

3, *WJjVrl0£i»BMfW,
.1 :\
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Gambar 6.1 Tampilan Aplikasi Warbem Dengan Browser IE 6.0
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Gambar 6.2 Tampilan Aplikasi Warbem Dengan Browser Mozilla Firefox

Jika diperhatikan dari tampilan gambar diatas, terlihat perbedaan antara IE dan

Mozilla. Pada IE (Internet Explorer), tampilan sempurna dan dapat secara penuh

menampilkan objek flash yang ada pada halaman aplikasi Warbem, sedangkan

pada Mozilla objek flash tampak kosong, ini dikarenakan Mozilla belum

mediteksi pluginflashplayer.

6.2 Penanganan Kesalahan

Pesan kesalahan bila ada field-field yang tidak diisi, sebagai contoh pada

proses aktivasi serial number . Jika kolom aktivasi tidak diisikan maka akan

muncul pesan kesalahan seperti yang ditunjukkan pada Gambar 6.3
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Gambar 6.3Tampilan Pesan Kesalahan Bila Tidak Mengisikan Kode Serial Number

a. Pesan kesalahan bila pemasukan data tidak sesuai dengan format yang

dikehendaki, sebagai contoh pemasukan serial number tidak sesuai dengan

format yang dikehendaki oleh sistem. Pesan kesalahan semacam ini

ditunjukkan pada Gambar 6.4

Uimwoft IMtHiwt Enplone
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Gambar6.4Tampilan Pesan Kesalahan Bila Salah Kode Serial Number



78

b. Pesan kesalahan pada proses login ke halaman Administrator, usemame dan

password yang dimasukkan tidak sesuai dengan kombinasi keduanya. Maka

pesankesalahan akan ditampilkan, berikut Gambar 6.5

'J seen a me

Password

].: WarOaM :. itferotoft Iwriw [ipi.r..
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Logir Reset
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Gambar 6.5 Tampilan Pesan Kesalahan Bila Salah Kombinasi Passnvrd dan

£Aver««/ne

Pesan kesalahan pada proses Ganti Password pada halaman Administrator, hal

ini jika yang dimasukkan tidak sesuai dengan kombinasi. Maka pesan kesalahan

akan ditampilkan, berikut Gambar 6.6
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Ganti Password Error, Password lama salsiV

Gambar 6.6 Tampilan Pesan Kesalahan Bila Salah Kombinasi Password lama

c. Pesan kesalahan pada proses Input judul tutorial/materi, hal ini jika data yang

dimasukkan tidak benar atau sudah ada,. Maka pesan kesalahan akan

ditampilkan, berikut Gambar 6.7

n\* B«t TiitiinnlGa'jal. Bib '?:'Stidan TVpaky.A v <:

^

Gambar 6.7 Penanganan Tampilan Pesan Kesalahan Bila Input Tidak Benar
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d. Pesan kesalahan pada proses Input file tutorial/materi, hal ini jika data yang
dimasukkan tidak benar atau tidak sesuai dengan data yang dikehendaki,.
Maka pesan kesalahan akan ditampilkan, berikut Gambar 6.8

A V d stag Tidal. Dusi. "S

Judul Tutori.

Bab Tutorial |- Sab Tutorial -• ~J

Judul Maten

-lie Materi

Gambar 6.8 Penanganan Tampilan Pesan Kesalahan Bila File Tidak Benar

6.3 Penanganan Proses Pemasukkan dan Pengubahan Data

a. Proses pemasukkan data sukses digambarkan pada Gambar 6.9 pada saat
input materi tutorial dan semua data yang dikehendaki benar..

A V
JyOrUjULUcXUJ

Ftle is valid, andwas successfully uploaded. \

D«*abase

Game

Graphic Design

Hardware

Gambar 6.9 Tampilan Pesan Proses Pemasukkan Data Sukses



b. Proses ganti password sukses digambarkan pada Gambar
6.10

A V
/ Ganti Password Sukses! \

Gambar 6.10 Tampilan Pesan Proses Ganti Password Sukses

c Proses load tutonal pada halaman belajar online sukses, digambarkan
Gambar 6.11
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Gambar 6.11 Tampilan Halaman Sukses Load Tutorial
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d. Proses kirim pesan ke trainer/atau sebaliknya, sukses dijalankan
digambarkan padaGambar 6.12

Microsoft Internet Explorer 0
j\ Sukses Input Data Koleksi "Tanya pak"

jC-W*rBtM: Uicramft Inletmi

Gambar 6.12 Tampilan Halaman Sukses Kirim Pesan of/1,
ine



BAB VII

SIMPULAN DAN SARAN

7.1 Simpulan

Setelah dilakukan serangkaian pengujian maka dapat disimpulkan bahwa

aplikasi Waning Belajar Mandiri ,m" sudah dapat berjalan dengan baik dan
memberikan manfaat antara lain :

a. Memberikan solusi terbaik dalam hal penguasaan ilmu komputer untuk

para pelajar, dengan menerapkan teknologi canggih namun dengan sistem

yang murah dan tepat guna

b. Membantu masyarakat yang kurang mampu dalam hal ekonomi, agar

dapat mengenai, mempelajari, dan menguasai keterampilan ilmu

komputer sehingga menghasilkan sumber daya yang berkualitas dan

memiliki keahlian khusus untuk terjun ke dunia kerja.

c. Membantu para Siswa, Mahasiswa, Dosen atau para pengguna IT, untuk

lebih mudah dalam pendalaman aplikasi komputer

d. Belajar terasa sangat mudah dan menyenangkan, karena hanya dengan
mendengar, melihat dan mencoba.

e. Dengan aplikasi Warbem, belajar tutorial Edumedia tidak lagi berganrung

dengan media CD, akan tetapi cukup datang di Warung Belajar Mandiri

hanya dengan membeli Voucher Dengan fasiltas Voucher belajar, sahabat
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Edumedia dimanapun berada, tetap dapat selalu menikmati layanan belajar
online.

7.2 Saran

Setelah melihat hasil yang dicapa, dalam kerja praktek ini, maka ada
beberapa saran yang perlu disampaikan, antara lain :

a. Pengembangan berkelanjutan dan aplikasi Warbem in,, antara lain adalali:

koleksi tutorial yang mendalam dalam pembahasan, para ahli komputer
yang mau sumbangsih dalam transfer ilmunya, lewat tutorial.

b. Bandwidth adalah masalah paling besar dalam pengembangan tutorial
online, jika benar-benar diimplementasikan dengan jaringan Internet, maka
diperiukan infrastruktur yang benar-benar kokoh, selain materi yang
handal juga dana yang besar.

Bisnis warnet atau gamenet saja dapat menjamur disetiap kota besar sampai
ke pmggiran kota, apabila Warbem nantmya memiliki nbuan koleksi tutonal,
Bisnis Waralaba berpeluang untuk mengembangkan Warbem d, setiap kota di
Indonesia.
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