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ABSTRAKSI

Refleksologi merupakan ilmu yang mempelajari pijat melalui titik-titik di
bagian tubuh tertentu yang berhubungan dengan organ tubuh lainnya. Untuk
mempelajari refleksologi tidaklah maksimal jika hanya sekedar membaca sebuah
buku atau referensi tentang pijat refleksi saja, akan lebih mudah dipahami jika
menggunakan sebuah visualisasi yang mendukung animasi. Hal tersebut yang
menjadi bahan pertimbangan penulis untuk membuat visualisasi proses dan arah
aliran pijat refleksi yang memanfaatkan teknologi animasi grafis berbasis
multimedia untuk memudahkan masyarakat mempelajari dan memahami peta
refleksi dan arah alirannya pada tubuh manusia.

Visualisasi Proses dan Arah Aliran Refleksologi Berbasis Multimedia
adalah salah satu bentuk visualisasi berbasis multimedia tentang informasi proses
dan arah aliran refleksologi. Visualisasi Proses dan Arah Aliran Refleksologi
Berbasis Multimedia ini dirancang menggunakan metode hirarki (HIPO).

Visualisasi ini diimplementasikan menggunakan Adobe Flash. Untuk
mengukur kelebihan dan kekurangan sistem digunakan analisis melalui
penyebaran kuisioner. Visualisasi ini berjalan baik dalam Flash Player dan
menghasilkan keluaran berupa informasi refleksologi dan peta refleksi pada
wilayah kaki disertai arah alirannya menuju ke bagian tubuh yang berhubungan.

Keywords : Visualisasi, Refleksologi, Multimedia

viii



Visualisasi

Refleksologi

TAKARIR

rekayasa dalam pembuatan gambar, diagram atau
animasi untuk penampilan suatu informasi.

ilmu yang mempelajari bagaimana salah satu
bagian tubuh berhubungan dengan bagian tubuh

yang lainnya.
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BAB |
PENDAHULUAN

1.1  Latar Belakang

Teknologi komputer terus berkembang seiring dengan kemajuan zaman,
saat ini hampir seluruh aspek kehidupan manusia didukung dengan teknologi
komputer, mulai dari bidang industri, hiburan, ekonomi dan pendidikan hingga
merambah ke dunia politik. Sebagai alat bantu, komputer telah terbukti
kehandalannya untuk meningkatkan kinerja manusia dalam menyelesaikan suatu
pekerjaan secara efektif dan efisien. Komputer didukung berbagai macam
perangkat lunak yang memiliki kemampuan yang berbeda dalam membantu
perkerjaan manusia.

Dunia kesehatan terus mengalami perkembangan, berbagai macam metode
pengobatan banyak digunakan seperti penggunaan alat-alat canggih, penggunaan
obat-obatan modern dan tradisional sampai ke terapi pijat. Salah satu metode yang
cukup banyak diminati masyarakat adalah terapi pijat, lebih khususnya pijat
refleksi.

Pada dasarnya pijat refleksi merupakan pijat melalui titik-titik di bagian
tubuh yang berhubungan dengan organ tubuh lainnya. Tidak banyak orang yang
mengetahui cara melakukan pijat refleksi, kebanyakan lebih memilih
menggunakan jasa di klinik pijat. Padahal setiap orang bisa saja mempelajari
teknik pijat refleksi dan menerapkannya di rumah, tentunya akan menghemat
biaya jika tidak menggunakan jasa di klinik pijat lagi. Untuk mempelajari teknik
pijat refleksi tidaklah maksimal jika hanya sekedar membaca sebuah buku atau
referensi tentang pijat refleksi saja, akan lebih mudah dipahami jika menggunakan
sebuah visualisasi berbasis multimedia.

Hal tersebut yang menjadi bahan pertimbangan penulis untuk membuat
visualisasi proses dan arah aliran refleksologi yang memanfaatkan teknologi
animasi grafis berbasis multimedia untuk memudahkan masyarakat mempelajari

dan memahami peta refleksi dan arah alirannya pada tubuh manusia.



1.2  Rumusan Masalah
Adapun masalah yang dapat dirumuskan oleh penulis adalah bagaimana
menggambarkan titik pijat dan arah alirannya pada tubuh hingga menuju ke

sasaran.

1.3  Batasan Masalah
Terdapat beberapa batasan dalam penelitian ini, yaitu:
a. Refleksi titik-titik pijat pada bagian kaki dan arahnya menuju bagian
tubuh.
b. Pijat refleksi pada manusia normal (tidak mengalami kelainan atau cacat
tubuh).
c. Area pijat yang dibahas hanya fokus pada bagian kaki.

1.4 Tujuan Penelitian

Adapun beberapa hal yang ingin dicapai dalam penelitian adalah untuk
menghasilkan sebuah visualisasi berbasis multimedia yang dapat menampilkan
titik-titik pijat refleksi dan arah sasarannya pada organ tubuh dalam bentuk
animasi disertai keterangan nama organ refleksi. Selain itu diharapkan dapat
membantu dan memudahkan pengguna dalam mempelajari dan memahami teknik

pijat refleksi.

1.5 Manfaat Penelitian
Manfaat dari penelitian terhadap visualisasi proses dan arah aliran pijat
refleksi berbasis multimedia adalah untuk mendapatkan informasi yang sesuai

sebagai solusi untuk menyelesaikan masalah yang dihadapi.

1.6 Metodologi Penelitian
1.6.1 Metode Pengumpulan Data

Teknik pengumpulan data yang dilakukan dalam penyusunan tugas akhir
ini adalah metode kepustakaan yaitu untuk pengumpulan data yang dilakukan



dengan

mempelajari artikel-artikel, buku-buku referensi, dan literatur tugas akhir

yang relevan dengan permasalahan yang dihadapi.

1.6.2

Metode Pengembangan Sistem

Pada penelitian ini untuk mencapai hasil yang memuaskan maka

metodologi penelitian yang digunakan adalah:

a.

1.7

BAB |

BAB Il

Analisis Kebutuhan Perangkat Lunak

Melakukan analisis terhadap permasalahan yang ada untuk mendapatkan
gambaran yang lebih mendalam mengenai sistem yang dibutuhkan dalam
mengatasi permasalahan tersebut.

. Perancangan

Tahapan ini sistem mulai dirancang dan didesain sesuai kebutuhan dengan
memperhatikan kebutuhan sistem.

Implementasi

Pada tahap ini dilakukan pengembangan visualisasi perangkat lunak yang

telah dirancang.

. Pengujian Perangkat Lunak

Pada tahap ini dilakukan pengujian terhadap perangkat lunak yang telah
dikembangkan.

Sistematika Penulisan

Berikut ini adalah sistematika penulisan tugas akhir:
PENDAHULUAN
Menjelaskan tentang latar belakang pembuatan visualisasi proses
dan arah aliran refleksologi disertai dengan rumusan masalahnya,
tujuan penelitian, manfaat penelitian, metodologi yang digunakan
dan sistematika penulisan.
LANDASAN TEORI
Membahas landasan teori yang dapat membantu para pembaca

dalam memahami implementasi yang berupa visualisasi aliran



BAB Il

BAB IV

BAB V

refleksologi berbasis multimedia. Landasan teori mencakup
penjelasan tentang visualisasi, refleksologi, dan multimedia.
METODOLOGI

Mengenai metode-metode yang dipakai pada analisis kebutuhan
visualisasi aliran refleksologi yang berisi analisis masalah, hasil
identifikasi masalah, hasil analisis kebutuhan sistem, dan
perancangan sistem.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Membahas implementasi visualisasi aliran refleksologi, respon
pengguna terhadap penggunaan visualisasi tersebut serta kelebihan
dan kekurangannya.

KESIMPULAN DAN SARAN

Berisi kesimpulan dan saran setelah dilakukan pengujian terhadap
visualisasi aliran refleksologi yang telah dikembangkan.



BAB 11
LANDASAN TEORI

2.1  Refleksologi (Pijat Refleksi)
2.1.1 Definisi Refleksologi

Kata refleksologi berasal dari bahasa inggris yaitu reflexology yang terdiri
dari dua kata yakni “reflex” dan “ology ”. Reflex berarti satu bagian merefleksikan
bagian lainnya, dan ology berarti ilmu yang mempelajari sesuatu. Jika diartikan
secara keseluruhan, refleksologi adalah ilmu yang mempelajari bagaimana salah
satu bagian tubuh berhubungan dengan bagian tubuh yang lainnya. Dalam teori
sains dijelaskan bahwa refleksologi adalah cara pengobatan dengan merangsang
berbagai daerah refleks di kaki dan tangan yang ada hubungannya dengan (atau
mewakili) berbagai kelenjar, organ, dan bagian tubuh lainnya. [WOL99]

Terapi refleksologi dipercaya dapat memperkuat fungsi sistem limfatik
yang mengusir racun dan zat berbahaya lain dari tubuh, sekaligus mengembalikan
keseimbangan kimiawi tubuh dan meningkatkan imunitas. Refleksologi juga dapat
memperbaiki keseimbangan potensi elektrikal dari berbagai bagian tubuh dengan
memperbaiki kondisi zona yang berhubungan. Pengobatan refleksologi diyakini
bekerja seperti halnya akupuntur, akupresur, dan shiatsu dalam mengembalikan
keselarasan aliran energi vital (ki atau chi) sepanjang meridian. Tubuh manusia
secara alami mempercepat proses penyembuhan ketika menerima gangguan pada
keseimbangannya, dan refleksologi mempercepat pemulihan tersebut. Banyak
praktisi refleksologi berpendapat ada deposit kristal yang menumpuk dan
menghambat jalan pada ujung-ujung saraf. Refleksologi membantu membuka
hambatan tersebut sehingga transmisi impuls berjalan lancar kembali. [BIS99]

2.1.2 Sekilas Tentang Kaki
Kaki merupakan pondasi tubuh yang menjaga keseimbangan. Kaki dan
jari-jari kaki adalah elemen yang penting dalam pergerakan tubuh, bagian tersebut

mendorong berat tubuh saat berjalan, berlari dan gerakan pergeseran tubuh



lainnya. Sebuah pondasi yang kokoh merupakan kerjasama antara semua tulang,

ligamen dan otot sebagai satu kesatuan.
Tulang jari kaki disebut juga sebagai phalanges. Tulang terpanjang pada

bagian atas kaki disebut metatarsal. Untuk lebih jelas dapat dilihat pada Gambar

2.1. [WOL99]
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Gambar 2.1 Tulang Kaki

Bagian kaki tidak hanya tersusun dari tulang, melainkan tulang-tulang
tersebut terbungkus oleh otot. Sejauh ini setiap kaki memiliki 33 otot. Ketika
sedang berjalan, beban pada bagian bawah kaki memiliki estimasi sekitar 900

pound tekanan. Bagian otot ini dapat dilihat pada Gambar 2.2. [WOL99]
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Gambar 2.2 Otot Kaki

2.1.3 Pemetaan Area Refleksi

Tubuh merupakan satu kesatuan unit, titik refleksi sebenarnya banyak
dapat ditemukan di tubuh. Dengan kata lain seluruh tubuh saling berhubungan,
bagian tubuh manusia tidak bisa disembuhkan tanpa mengetahui fungsi dari
bagian tubuh tersebut. Adapun beberapa latihan memetakan area refleksi adalah:
[WOL99]

a. Bowel Reflexes
Praktisi kesehatan percaya bahwa perut memiliki titik refleksi didalamnya.
Ini berarti bahwa sebuah pengalaman atas iritasi atau rasa sakit di beberapa

bagian tubuh mungkin terhubung ke bagian dalam perut.

b. Iridology
Pelajaran yang sangat menarik ini berdasarkan pemikiran bahwa iris mata
merefleksikan seluruh tubuh menuju pusat sistem saraf. Seperti layar

komputer atau gambar di Televisi. Seorang ahli iridologi mampu



menggunakan peta iris untuk membaca mata seseorang serta informasi
lainnya.
c. Body Reflexology

Pada dasarnya, sistem pemetaan titik refleksi ditempatkan di berbagai
macam area tubuh (bahkan di lidah) yang ketika ditekan akan memberikan
efek di area tubuh yang lainnya. Faktanya adalah jika seseorang mencoba
menjelajahi tubuhnya pasti memiliki efek di setiap bagian tubuh lainnya.
Oleh sebab itu sangat dianjurkan untuk berhati-hati dalam menjelajahi

bagian tubuh, seluruh bagian tubuh manusia pasti memiliki manfaat.
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Gambar 2.3 Area Refleksi Kaki
Gambar 2.3 merupakan area telapak kaki, perlu diketahui bahwa bagian
kaki merupakan peta refleksi yang paling dominan mewakili area pada seluruh
tubuh manusia. [WOL99]



2.2 Visualisasi

Klasifikasi visualisasi biasanya berdasarkan pada kriteria teknis, dan
menampilkan visualisasi informasi yang artistik. Memahami perbedaan visualisasi
informasi dengan bentuk-bentuk lain komunikasi visual memberikan wawasan
penting dalam berkarya, dan juga memberi jalan menuju pendekatan baru. Robert
Kosara mengusulkan klasifikasi beberapa jenis visualisasi informasi berdasarkan
kriteria estetika. Pengertian visualisasi artistik dan pragmatis diperkenalkan, dan
dibahas. Akhirnya, gagasan kritik visualisasi diusulkan, dan aturan perusahaan
ditata. Visualisasi kritik menghubungkan kesenjangan antara desain, seni, dan
teknis/pragmatis visualisasi informasi.

Visualisasi Pragmatis adalah istilah yang disebut sebagai teknis penerapan
teknik visualisasi untuk menganalisis data. Tujuan dari visualisasi pragmatis
adalah untuk mengeksplorasi, menganalisis, atau menyajikan informasi dengan
cara yang memungkinkan pengguna untuk benar-benar memahami data. Efisiensi
visual ini tentu saja menjadi kriteria penting untuk bekerja di bidang visualisasi.
Tujuannya adalah untuk menghasilkan gambar yang menyampaikan data dengan
cepat dan semudah mungkin.

Tujuan dari visualisasi artistik biasanya untuk menyampaikan masalah,
daripada menampilkan data. Data tersebut dipakai sebagai dasar, bahan baku. Ini
juga memberikan bukti bahwa masalah yang dimaksud sebenarnya nyata.
Kemungkinan inilah sebabnya seniman menyebut visualisasi sebagai masalah
mendasar yang tidak terlihat, tetapi dibuat menjadi. Visual efisiensi tidak berperan
dalam visualisasi artistik, justru sebaliknya. Tujuannya bukan untuk
memungkinkan pengguna untuk membaca data, tetapi untuk memahami masalah
dasar. Dalam banyak cara, langkah ini adalah lawan dari visualisasi pragmatis
yakni, daripada membuat data mudah dibaca, lebih baik membuat data berubah
menjadi sesuatu yang terlihat dan dan menarik, dan mudah dipahami. Dengan kata
lain, visualisasi artistik memiliki kualitas yang tidak dimiliki visualisasi
pragmatis. [KOS08]
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2.3 Multimedia

Multimedia berasal dari dua kata, yaitu multi dan media. Multi berarti
banyak dan media biasa diartikan alat untuk menyampaikan atau membuat
sesuatu, perantaraan, suatu bentuk komunikasi seperti surat kabar, majalah atau
televisi. Jika dikaitkan dengan proses pada komputer, media dianggap sebagai alat
yang menampilkan teks, gambar, grafik, suara, musik dan sebagainya.

Sistem multimedia yang dimaksud tersebut adalah suatu teknologi yang
menggabungkan berbagai sumber media seperti teks, grafik, suara, animasi, video
dan sebagainya, yang disampaikan dan dikontrol oleh sistem komputer secara
interaktif. [ARI09]

2.3.1 Karakteristik Umum Sistem Komputer Multimedia

Secara umum, sistem komputer memiliki beberapa ciri berikut:

a. Memiliki kemampuan menukar media apa saja dalam keadaan analog,
seperti suara, musik, dan video ke bentuk digital atau sebaliknya.

b. Memiliki kemampuan mengontrol sistem multimedia serta bisa diatur oleh
penggunanya.

Selain itu,harus dimiliki juga ciri interaktif, yaitu user bisa melakukan
akses ke data-data multimedia. Ciri tersebut menjadi pembeda antara video dan
televisi yang juga mengandung gabungan teks, suara, animasi, musik dan klip
video. Ciri itu amat bermanfaat dalam beberapa visualisasi multimedia, seperti

menampilkan gambar interaktif. [ARI09]

2.3.2 Sifat Penting Produk Multimedia

Media ditampilkan melalui komputer dimana user bisa melihat,
mendengar, saling berinteraksi, dan mengontrol tampilan media tersebut. Tanpa
sifat tersebut, produk yang ada hanya bersifat polymedia atau mixedmedia.

Produk multimedia haruslah memiliki hubungan yang membenarkan user
untuk bergerak dari satu antarmuka ke antarmuka yang lain dan pada saat tertentu
dibantu struktur dan ruang tersendiri. Tanpa sifat tersebut, produk akan lebih

menyerupai media berupa sebuah buku.
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Sebuah produk multimedia harus memiliki sifat navigasi yang merupakan
ikon, tombol atau peralatan yang aktif. Aktif disini berarti bahwa ikon maupun
tombol tersebut berupaya menghubungkan pengguna ke produk multimedia
tersebut, sebagai contoh misalnya pada halaman web. Selain itu media harus
bersifat interaktif, sehingga seorang pengguna bisa melakukan interaksi dan
mengontrol media tersebut. [ARI09]

2.3.3 Manfaat Multimedia Bagi Industri Komputer

Salah satu perkembangan teknologi multimedia ada pada bidang industri
komputer. Komputer tidak lagi berbasis teks dan grafik, tetapi juga berbasis pada
sumber-sumber yang diperoleh dari media lain sepeti audio dan video. Sistem
komputer multimedia sudah banyak berubah. Kini, sistem tersebut sampai pada
kemampuan menukar data analog, seperti suara, musik, dan video menjadi format
digital. Selanjutnya, data yang semula berada dalam bentuk digital diubah menjadi

bentuk analog apabila diperlukan. [ARI09]
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BAB |11
METODOLOGI

3.1  Analisis Masalah

Tahapan analisis terhadap suatu masalah adalah suatu kegiatan untuk
menentukan spesifikasi yang layak bagi perangkat lunak yang diinginkan
sehingga komunikasi antara pembuat sistem dengan pengguna sistem terjadi
dengan baik. Komunikasi tersebut meliputi beberapa spesifikasi kemampuan atau
fasilitas yang diinginkan serta informasi yang diinginkan.

Beberapa tahapan tersebut adalah membuat analisis masalah yang ada
dalam mengimplementasikan visualisasi proses dan arah aliran refleksologi
berbasis multimedia, yaitu:

1. Diperlukan suatu visualisasi proses dan arah aliran refleksologi berbasis
multimedia yang interaktif dan efektif serta mudah dalam
menggunakannya yang kemudian disesuaikan dengan teknologi yang akan
digunakan.

2. Diperlukan suatu penyajian informasi sesuai dengan kebutuhan pengguna
serta mudah dipahami.

3. Diperlukan suatu layanan yang memudahkan pemakai untuk menuju pada

proses selanjutnya seperti penggunaan tombol.

3.2 Hasil Identifikasi Masalah

Visualisasi proses dan arah aliran refleksologi diharapkan mampu
memberikan informasi mengenai ilmu refleksologi serta daerah atau titik-titik
refleksi pada tubuh manusia.

Menu yang terdapat dalam visualisasi ini meliputi menu definisi, menu
teknik, menu video, dan menu visualisasi serta submenu telapak kaki dan kaki
samping. Menu definisi berisi keterangan mengenai istilah dan pemahaman
refleksologi. Menu teknik berisi informasi beberapa metode penerapan pijat
refleksi yang disertai dengan gambar. Menu video berisi film pendek tentang

proses pijat refleksi. Menu visualisasi berisi sub menu telapak kaki dan kaki
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samping yang akan menampilkan animasi proses dan arah aliran refleksologi pada

tubuh manusia.

3.3
3.3.1

Hasil Analisis Kebutuhan Sistem
Analisis Konten
Analisis konten digunakan sebagai acuan dalam mengisi informasi yang

diberikan dalam visualisasi. Materi yang disajikan sebagian besar berasal dari e-

book dan referensi dari internet. Konten yang disajikan dalam visualisasi proses

dan arah aliran refleksologi berbasis multimedia berupa informasi refleksologi dan

visualisasi. Berikut ini adalan rincian materi yang akan diberikan:

1.

3.3.2

tujuan.
1.

3.3.3

Informasi refleksologi, materi pertama yang diberikan adalah definisi yang
berisi pengertian refleksologi dan sejarahnya. Materi kedua mengenai
teknik yang berisi metode penerapan refleksi disertai contoh gambar.
Materi ketiga yang diberikan adalah video yang berisi video tentang proses
pemijatan.

Visualisasi, mengenai peta refleksologi dan animasi arah alirannya pada

tubuh manusia.

Analisis Kebutuhan Data

Sistem ini membutuhkan data masukan agar dapat berfungsi sesuai dengan
Adapun data yang dibutuhkan dalam membuat visualisasi ini adalah:

Data yang berisi materi refleksologi, beberapa teknik pemijatan, peta dan
video tutorial tentang pijat refleksi.

Data gambar yang berkaitan dengan tampilan antarmuka dan konten.

Data suara yang berkaitan dengan suara saat tombol ditekan dan
digunakan sebagai backsound pada menu utama.

Analisis Kebutuhan Masukan

Masukan yang dibutuhkan visualisasi ini hanya berupa klik mouse dari

pengguna.
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3.3.6

Analisis Kebutuhan Proses

Adapun kebutuhan proses dalam visualisasi ini yaitu:
Proses pemilihan menu.

Proses menampilkan materi.

Proses menampilkan video.

Proses menampilkan visualisasi.

Analisis Kebutuhan Keluaran
Keluaran yang dihasilkan yaitu:
Menampilkan halaman definisi.
Menampilkan halaman teknik.
Menampilkan halaman video.
Menampilkan halaman visualisasi.
Menampilkan halaman telapak kaki.

Menampilkan halaman kaki samping.

Analisis Kebutuhan Antarmuka

14

Antarmuka dibuat dengan tombol navigasi dan layout yang sederhana agar

mudah digunakan, namun tetap memuat unsur keindahan sehingga menarik untuk

dilihat dan dipelajari. Antarmuka diharapkan dapat menghubungkan komunikasi

antara pemakai dengan visualisasi.

© N o o B~ w PP

Adapun kebutuhan antarmuka adalah sebagai berikut:
Antarmuka Pembuka.

Antarmuka Menu Utama.

Antarmuka Menu Definisi.

Antarmuka Menu Teknik.

Antarmuka Menu Video.

Antarmuka Menu Visualisasi.

Antarmuka Menu Telapak Kaki.

Antarmuka Menu Kaki Samping.



3.4  Perancangan Sistem

34.1

Metode Perancangan
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Metode perancangan yang digunakan adalah metode hierarki (HIPO).

Alasan mengapa menggunakan HIPO adalah karena proses yang terjadi dalam

visualisasi ini tidak terlalu komplek karena hanya menampilkan informasi

mengenai refleksologi dan visualisasi saja. Dalam artian bahwa dalam sistem ini

tidak ada menu untuk menambah, memperbarui atau menghapus data. Selain itu

visualisasi ini tidak menggunakan basis data.

3.4.2 Perancangan Hierarki Proses

Berdasarkan analisis yang dilakukan, untuk membangun visualisasi yang

baik dan sesuai rencana, maka semua proses yang terjadi harus diketahui. Untuk

itulah digunakan diagram HIPO agar dapat diketahui bagaimana alur dan proses

yang terjadi dalam visualisasi. Diagram HIPO terdapat pada Gambar 3.1.1,
Gambar 3.1.2 dan Gambar 3.1.3.

Halaman Pembuka
0.0
v
Menu Utama
1.0
|
Definisi Teknik Video Simulasi
v v .
i Kaki Samping
-(rzfr?:#/zarsl Luar/Dalam Menu Utama
(Kanan/Kiri) 5.3

5.1 g
v v

Gambar 3.1.1 Diagram HIPO



Telapak Kaki

Gambar 3.1.2 Diagram HIPO

(Kanan/Kiri)
5.1
Brain Bronchial Spleen Acending Colon
> 511 st (Y P si2 5130 ¢
. Chest/Lung .
Sinus/Outer Ear Adrenals Hepatic Flexure
> 512 >z e o 5131 |
. . Transverse
Sinus/Inner Ear Heart Kidneys
> 513 5113 (49 P 5123 Colon 14
5.1.32
Hypothalamus Esophagus Ureter Tube Splenic Flexure
> 514 5114 € ™ 5124 5133 ¢
Pituitary Thoracic Spine Bladder Descending
R b e Colon -
5.1.5 5.1.15 5.1.25
5.1.34
Side of Neck Diaphragm Duodenum Sigmoid Colon
» 516 5116 ¥ ™ 5126 5135 |4
Servical Spine Solar Plexus Small Insentine Lumbar Spine
P 517 5017 (% P 5127 5136 |4
Shoulder Arm Liver Appendix Sacral Spine
> 51 5118 (4 P 5128 5137 4
Eustachian
Gallblader Ileocecal Valve Coccyx
> Tube 5019 (97 P 5129 5138 4
5.1.9
Tiroid/ .
lp  Paratiroid Stomach < Sciatic Nerve «
5110 5.1.20 5.1.39



Kaki Samping
Luar/Dalam
(Kanan/Kiri)
5.2
Upper Jaws/Teeth Chest/Mamary < \F;:ni'sé
> 5.2.1 Glands 5.2.7 9
5.2.13
Lower Jaws/Teeth Mid-Back < Uterus/Prostat
e 5.2.2 5.2.8 5.2.14
. Area
Neck/Throat/ Fallopian .
p Tiroid/Paratiroid Tube/Vas Deferens |4 Reproductive/
5.2.3 5.3.9 Rectum
5.2.15
Leg/Knee/
N Vocal Chord Lymph < Hip
5.2.4 5.2.10
5.2.16
Inner Ear Nose < Sciatic/Hip
i 5.2.5 5.2.11 5.2.17
Lymph/Breast/
Chest Thymus < Ovary/Testes
e 5.2.6 5.2.12 5.2.18
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Gambar 3.1.3 Diagram HIPO

Berikut ini adalah penjelasan dari diagram HIPO:

1. Skenario 0.0 Halaman Pembuka
Halaman pembuka merupakan tampilan awal dari visualisasi ini. Terdapat
suara musik pembuka dan teks judul visualisasi ini, kemudian untuk
menuju halaman utama pengguna harus menekan tombol enter.

2. Skenario 1.0 Menu Utama
Menu utama berisi menu-menu yang terdapat dalam visualisasi ini, yaitu
menu definisi, teknik, video dan visualisasi. Pada menu ini terdapat

gambar, teks dan suara.
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3. Skenario 2.0 Halaman Menu Definisi
Menu definisi berisi materi mengenai penjelasan dasar mengenai
refleksologi. Pada menu ini terdapat suara sebagai backsound dan teks
sebagai isi.
4. Skenario 3.0 Halaman Menu Teknik
Halaman ini berisi teks yang berupa materi dasar metode penerapan pijat
refleksi disertai dengan contoh gambar.
5. Skenario 4.0 Halaman Menu Video
Halaman ini berisi video tentang pijat refleksi.
6. Skenario 5.0 Halaman Visualisasi
Berisi beberapa sub menu mengenai peta refleksologi beserta arah
alirannya, yaitu:
a. Skenario 5.1 Telapak Kaki (Kanan/Kiri)
Bagian ini berisi gambar telapak kaki kanan dan kiri yang di dalamnya
terdapat subsub menu yaitu skenario 5.1.1 sampai skenario 5.1.39
yang akan menampilkan aliran refleksologi menuju bagian tubuh yang
saling berhubungan dan sesuai dengan fungsinya masing-masing.
b. Skenario 5.2 Kaki Samping Luar/Dalam (Kanan dan Kiri)
Berisi penampakan kaki bagian sisi luar dan dalam yang terdapat
subsubmenu yaitu skenario 5.2.1 sampai skenario 5.2.18 yang juga
akan menampilkan aliran refleksologi menuju bagian tubuh yang
saling berhubungan dan sesuai dengan fungsinya masing-masing.

3.4.3 Perancangan Antarmuka
1. Rancangan Antarmuka Pembuka
Pada halaman pembuka terdapat tombol enter yang digunakan sebagai
jalan masuk ke menu utama. Rancangan antarmuka halaman pembuka

mengacu pada Gambar 3.2.
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VISUALISASI SKENARIO DAN ARAH ALIRAN
REFLEKSOLOGI BERBASIS MULTIMEDIA

Enter

Gambar 3.2 Rancangan Antarmuka Pembuka

2. Rancangan Antarmuka Menu Utama
Pada halaman menu utama terdapat beberapa menu diantaranya, definisi,
teknik, video dan visualisasi. Rancangan menu utama mengacu pada
Gambar 3.3.

VISUALISASI SKENARIO DAN ARAH ALIRAN REFLEKSOLOGI
BERBASIS MULTIMEDIA

Konten

Definisi Teknik Video Visualisasi

Gambar 3.3 Rancangan Antarmuka Menu Utama



20

3. Rancangan Antarmuka Menu Definisi, Teknik dan Video
Pada halaman menu definisi berisi materi yang berkaitan dengan sejarah,
pengertian refleksologi. Halaman menu teknik berisi materi yang berkaitan
dengan metode penerapan refleksologi. Halaman menu video berisi contoh
proses pijat refleksi yang dikemas dalam bentuk film pendek. Rancangan

antarmuka ketiga menu ini adalah sama, yang mengacu pada Gambar 3.3.

4. Rancangan Antarmuka Menu Visualisasi
Pada halaman ini berisi menu telapak kaki dan menu kaki samping.

Rancangan menu visualisasi mengacu pada Gambar 3.4.

VISUALISASI SKENARIO DAN ARAH ALIRAN REFLEKSOLOGI
BERBASIS MULTIMEDIA

Konten

Telapak Kaki Menu
Kaki Samping Utama

Gambar 3.4 Rancangan Antarmuka Menu Visualisasi

5. Rancangan Antarmuka Menu Telapak Kaki
Pada halaman ini terdapat gambar telapak kaki kanan dan kiri yang berisi
tombol-tombol yang akan menjalankan setiap animasi aliran refleksologi
sesuai dengan tombol yang dipilih. Rancangan menu tersebut terdapat

pada Gambar 3.5.
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VISUALISASI SKENARIO DAN ARAH ALIRAN REFLEKSOLOGI
BERBASIS MULTIMEDIA

tornbol 1
zarnpai
tornbol 249

tornbol 1
sampai
tormbol 39

Konten
Telapak Kaki Menu
Kaki Samping Utama

Gambar 3.5 Rancangan Antarmuka Menu Telapak Kaki

6. Rancangan Antarmuka Menu Kaki Samping

Pada halaman ini terdapat gambar kaki, bagian samping dalam dan luar

yang mewakili kaki kiri dan kanan, setiap gambar kaki berisi tombol-

tombol yang mewakili masing-masing animasi arah aliran refleksologi.
Lihat Gambar 3.6.

tombal 1
sampai
tombol 15

VISUALISAST SKENARIO DAN ARAH ALIRAN REFLEKSOLOGI
BERBASIS MULTIMEDIA

Konten
Telapak Kaki Menu
Kaki Samping Utama

kombal 1
sampai
tombol 18

Gambar 3.6 Rancangan Antarmuka Kaki Samping
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3.4.4 Perancangan Konten
1. Tipe Konten
Visualisasi ini ditujukan kepada masyarakat umum. Materi refleksologi
yang digunakan dalam visualisasi ini merujuk pada e-book dan referensi
dari situs internet.
Dalam visualisasi aliran refleksologi ini menggunakan beberapa
komponen multimedia yaitu sebagai berikut:
a. Teks
Materi diberikan dalam bentuk teks. Tipe huruf yang digunakan dalam
teks cukup bervariasi. Hal ini dimaksudkan agar ketika pengguna
membaca materi tidak cepat bosan. Penggunaan teks dalam visualisasi ini
dikurangi dengan cara hanya memberikan intisari materi saja.
b. Gambar
Unsur gambar dalam visualisasi multimedia sangat penting. Dalam
visualisasi ini, gambar digunakan sebagai penyusun antarmuka dan
sebagai bagian penjelasan. Dengan adanya gambar diharapkan dapat
memperjelas materi yang diberikan. Adapun gambar yang digunakan
yaitu:
e Gambar kaki penyusun halaman pembuka.
e Gambar berbentuk kotak utuh dan pecah sebagai penyusun tombol
dengan warna yang bervariasi.
e Gambar telapak kaki, kaki bagian samping dalam dan luar sebagai
penyusun tombol animasi animasi proses dan arah aliran refleksologi.
e Gambar tubuh manusia termasuk organ dalam sebagai penyusun
animasi proses dan arah aliran refleksologi.
c. Suara
Suara berperan penting dalam menghidupkan suasana agar tidak monoton

dan tidak cepat bosan. Dalam pemilihan suara harus sesuai dengan posisi
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suara itu diletakkan agar tidak janggal. Suara yang digunakan dibagi

menjadi dua bagian, yaitu:

e Suara musik, digunakan sebagai pengisi suara pada bagian pembuka,
tombol, animasi gambar dan tulisan, serta sebagai backsound pada
menu utama.

e Suara narasi, digunakan sebagai pengisi suara pada bagian visualisasi
untuk memperjelas proses dan arah aliran refleksologi.

. Animasi

Animasi digunakan untuk memperindah antarmuka agar lebih menarik dan

interaktif. Animasi yang digunakan dikelompokan menjadi tiga bagian:

e Animasi gambar, digunakan pada bagian pembuka, menu utama, dan
menu visualisasi.

e Animasi tulisan, digunakan pada bagian pembuka, menu utama, menu
definisi, menu teknik, menu video dan menu visualisasi.

e Animasi tombol, digunakan pada seluruh tombol di setiap antar muka.
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BAB IV
HASIL DAN PEMBAHASAN

4.1 Implementasi Sistem
Implementasi merupakan tahap dimana suatu sistem siap untuk dijalankan
ke tahap yang sebenarnya, sehingga akan diketahui apakah sistem yang dibuat

telah sesuai dengan tujuan pembuatannya.

4.1.1 Batasan Implementasi
Visualisasi proses dan arah aliran refleksologi ini memiliki beberapa
batasan dalam pengimplementasiannya, yaitu:
1. Belum disediakan menu cetak materi.

2. Aliran refleksologi belum sepenuhnya menggunakan animasi 3 dimensi.

4.1.2 Implementasi Pembuatan Program
Dalam implementasinya, visualisasi proses dan arah aliran refleksologi ini
menggunakan beberapa perangkat lunak, yaitu:
1. Windows 7 Ultimate 32-bit (6.1, Build 7600)
Windows 7 berfungsi sebagai sistem operasi untuk mengendalikan sistem
komputer dan perangkat lunak yang berjalan diatasnya. Keunggulan
Windows 7 adalah sistem yang lebih stabil dan tampilan yang menarik
sehingga mudah digunakan.
2. Adobe Flash CS4
Adobe Flash digunakan untuk mendesain gambar dan animasi. Perangkat
lunak ini memiliki banyak fitur untuk menghasilkan gambar ataupun
animasi yang bagus. Adobe Flash menggunakan action script untuk
membuat suatu animasi terlihat lebih hidup dan interaktif.
3. Adobe Photoshop CS5
Adobe Photoshop membantu dalam mendesain dan memanipulasi gambar.

Perangkat lunak ini memberikan kemudahan dalam pemberian efek-efek



4.1.3
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pada gambar. Selain itu gambar yang dihasilkan dapat dikonversikan
kedalam format gambar yang berkapasitas kecil seperti GIF dan JPEG.
Sound Recorder

Sound Recorder merupakan perangkat lunak bawaan dari sistem operasi

Windows 7 Ultimate yang digunakan untuk merekam suara.

. Ace-High MP3 WAV WMA OGG Converter

Perangkat lunak ini digunakan untuk memanipulasi suara. Manipulasi

yang dilakukan seperti converting, mengubah bitrate dan frekuensi suara.

Implementasi Antarmuka

. Halaman Pembuka

Halaman pembuka merupakan halaman yang pertama kali dilihat ketika

visualisasi dijalankan. Halaman pembuka berisi animasi pembuka yang terdiri

dari gambar dan teks serta dilengkapi dengan suara. Tampilan halaman dapat
dilihat pada Gambar 4.1.

VISUALISASI PROSES & ARAH
ALIRAN REFLEKSOLOG]
BERBASIS MULTIMEDIA

ENTER

Gambar 4.1 Halaman Pembuka

2. Halaman Menu Utama

Halaman utama akan ditampilkan setelah halaman pembuka. Pada

halaman utama berisi empat menu, yaitu menu definisi, menu teknik, menu
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video dan menu visualisasi. Jika pengguna menekan salah satu menu, maka
akan ditampilkan halaman berikutnya sesuai dengan menu yang dipilih.

Tampilan halaman menu mengacu pada Gambar 4.2.

‘ VISUALISASI PROSES DAN ARRH ALIRAN REFLEKSOLOGI BERBASIS MULTIMEDIA ‘

REEN- - ]

Gambar 4.2 Halaman Utama

Berikut ini adalah pseudocode dari tombol definisi:

- input tombol definisi berupa klik ~ mouse
- ambil suara “sound over”, “sound klik” dan movie clip “kontendefinisi”

- tampilkan halaman menu definisi

untuk tombol teknik dan video memiliki pseudocode yang sama dengan
tombol definisi, yang membedakan hanya pada nama movieclip yang diambil.
Sedangkan untuk pseudocode dari tombol visualisasi adalah sebagai berikut:

- input tombol definisi berupa klik ~ mouse
- ambil suara “sound suara”, “sound klik” dan tutup movie clip “kontenvideo",
"kontenteknik", "kontendefinisi"

- tampilkan frame 84 pada stage utama atau scene 1

3. Halaman Menu Definisi
Halaman ini akan muncul setelah menekan tombol definisi. Pada halaman
ini berisi materi yang berupa sejarah singkat perkembangan refleksologi dan

pengertian refleksologi. Tampilan halaman ini dapat dilihat pada Gambar 4.3.
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‘ VISUALISASI PROSES DAN ARAH ALIRAN REFLEKSOLOGI BERBASIS MULTIMEDIA ’

SEJARAH REFLEKSOLOGI

telah ditemukan di berbagai peradaban di seluruh dunia. Bukti arkeologi
menunjukkan bahwa refleksologi telah digunakan sebagai praktek pengobatan kuno di
Mesir (2330 SM), Cina (2704 SM), dan Jepang (690 M). Di Barat, konsep refleksologi
muncul pada abad ke-19 dengan adanya penelitian di Eropa dan Rusia mengenai sistem
saraf dan reflek berpikir Pavlov.
Terapi refleksi telah diciptakan sebagai praktik pengobatan namun segera dikalahkan
oleh prosedur operasi dan obat-obatan. Ide penggunaan refleksi untuk meningkatkan
kesehatan dilakukan secara sporadis dan dibawa ke Amerika pada tahun 1909 oleh Dr.
William Fitzgerald, seorang dokter spesialis mata dan THT dari Connecticut. Fisioterapis
Eunice Ingham telah mendapatkan akreditasi dan pengakuan dalam mengembangkan
sistem area refleksi pada tahun 1938. Di Timur, teknik Cina kuno kembali ditemukan
sekitar 1980-an dan telah menyebar di seluruh Asia. Saat ini refleksogi telah berkembang
pesat baik praktisinya, bisnis, hingga penelitian tentang refleksologi itu sendiri.

Gambar 4.3 Halaman Menu Definisi

4. Halaman Menu Teknik
Dalam halaman ini terdapat sekilas materi tentang latihan peregangan
tangan dan teknik pemijatan refleksi disertai dengan contoh gambar untuk

memperjelas materi tersebut. Halaman ini mengacu pada Gambar 4.4.

VISUALISASI PROSES DAN ARAH ALIRAN REFLEKSOLOGI BERBASIS MULTIMEDIA

Untuk memberikan keleluasaan dalam pergerakan dan mencegah cedera, penting untuk melonggarkan tangan anda
sebelum memulai terapi refleksi.

Lemaskanlah kedua tangan

Membentuk kepalan dengan kedua
tangan, meremas erat-erat selama
3-5 detik dan lepaskan, lemaskan
tangan selama beberapa detik,
kemudian ulangi kira-kira 3 kali

TEKNIK

Gambar 4.4 Halaman Menu Teknik
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5. Halaman Menu Video
Halaman ini berisi beberapa contoh video tentang penerapan refleksologi.

Tampilan halaman ini dapat dilihat pada Gambar 4.5.

‘ VISUALISASI PROSES DAN ARAH ALIRAN REFLEKSOLOGI BERBASIS MULTIMEDIA ‘

CONTOH 3

28
b'f
k.

S EIER

Gambar 4.5 Halaman Menu Video

6. Halaman Menu Visualisasi
Pada halaman ini terdapat submenu yaitu telapak kaki, kaki samping dan

kembali ke menu utama. Tampilan mengacu pada Gambar 4.6.

‘ VISUALISAS] PROSES DAN ARAH ALIRAN REFLEKSOLOGI BERBASIS MULTIMEDIA ‘

3 EA X

Gambar 4.6 Halaman Menu Visualisasi
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Berikut ini adalah pseudocode dari tombol telapak kaki:
- input tombol telapak kaki

- ambil suara “sound over”, “sound klik” dan movieclip “telapak kaki”

- tampilkan halaman telapak kaki berupa gambar telapak kaki

untuk tombol kaki samping memiliki pseudocode yang sama dengan tombol
telapak kaki, yang berbeda hanya pada nama movieclip yang diambil.
Sedangkan pseudocode untuk tombol menu utama adalah sebagai berikut:

- input tombol menu utama
- ambil suara “sound over”, “sound klik” dan movieclip “telapak kaki” lalu remove
movieclip “telapak kaki” dan “kaki samping”

- tampilkan frame 50 pada stage utama

7. Halaman Menu Telapak Kaki

Ketika tombol telapak kaki ditekan, akan menampilkan isi dari halaman
telapak kaki yang berupa gambar telapak kaki kanan dan kiri yang masing-
masing berisi tombol-tombol untuk menampilkan animasi aliran refleksologi.

Tampilan mengacu pada Gambar 4.7.

<>, VISUALISASI PROSES DAN ARAH ALIRAN REFLEKSOLOGI BERBASIS MULTIMEDIA o=

m

&Il

El

Gambar 4.7 Halaman Telapak Kaki
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Salah satu tombol yang ada pada telapak kaki memiliki pseudocode sebagai
berikut:

- input tombol nomor 1
- ambil suara “sound over” , “sound klik” dan movieclip “brainflowmask”
- tampilkan frame 56 pada stage telapak kaki dan animasi aliran refleksologi

menuju otak.

untuk seluruh tombol yang berada di telapak kaki memiliki pseudocode yang
sama dengan tombol nomor satu, yang membedakan hanya pada pengambilan
movieclip dan frame yang dituju.

8. Halaman Menu Kaki Samping

Halaman ini akan muncul setelah tombol kaki samping ditekan. Pada
Halaman ini berisi gambar kaki bagian samping dalam dan luar yang masing-
masing terdapat tombol-tombol sebagai titik refleksi yang akan menampilkan
animasi aliran refleksologi ketika salah satu tombol tersebut ditekan.

Tampilan halaman ini dapat dilihat pada Gambar 4.8.

‘ VISUALISASI PROSES DAN ARAH ALIRAN REFLEKSOLOGI BERBASIS MULTIMEDIA

Gambar 4.8 Halaman Kaki Samping

Sama halnya seperti pada tombol-tombol pada gambar telapak kaki,

tombol-tombol pada gambar kaki samping juga memiliki pseudocode yang
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sama dalam cara penulisannya, yang membedakan hanya pada movieclip
yang diambil dan frame yang dituju.

9. Halaman Penentuan Jenis Penyakit dan Zona Refleksinya

IISIIILISISI PROSES DAN ARAH ALIRAN REFLEKSOLOGI BERBASIS MULTIMEDIA v~
s

w

Q‘ ]

SAKIT KEPALA l
6|

hypothalamus dan otak

| ' ‘ ‘ MENU |
| | | UTAMA

Gambar 4.8 Halaman Penentuan Jenis Penyakit

4.2 Respon Dari Pengguna

Respon dari pengguna ditujukan untuk mengetahui apakah aplikasi yang
dibangun sudah sesuai dengan kebutuhan. Untuk mengetahui respon pengguna,
maka dilakukan penyebaran kuisioner kepada beberapa responden. Responden
diminta untuk menjawab sejumlah pertanyaan setelah menggunakan Visualisasi
Proses dan Arah Aliran Refleksologi Berbasis Multimedia. Kuisioner ini
dilakukan terhadap responden yang sudah terbiasa menggunakan komputer yang
sebagian besar adalah mahasiswa.

Metode yang digunakan untuk menghitung hasil dari kuisioner ini
menggunakan metode statistika kuantitatif yang menekankan pada hal-hal yang
bersifat kongkrit. Untuk setiap jawaban yang diberikan oleh responden akan
dinilai dengan bobot nilai sebagai berikut:

- Nilai 1 untuk jawaban sangat kurang

- Nilai 2 untuk jawaban kurang
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- Nilai 3 untuk jawaban baik

- Nilai 4 untuk jawaban sangat baik
Berikut ini adalah hasil jawaban dari kuisioner yang telah diisi oleh 18
orang responden setelah mencoba menggunakan Visualisasi Proses dan Arah

Aliran Refelksologi Berbasis Multimedia:

Tabel 4.1 Tabel Hasil Kuisioner

Sangat K Baik Sangat | Per-
No. Pertanyaan Kurang | urang | Balki gaik | sentase

) @ 1O @ | (@

Bagaimana menurut

visualisasi ini?

Bagaimana menurut
Anda tingkat

2. | kemudahan dalam 0 2 15 1 88,88
menggunakan
visualisasi ini?
Bagaimana pendapat
Anda terkait manfaat
3. | visualisasi ini dalam 0 3 8 7 83,33
memberikan informasi
refleksologi?

Apakah menurut anda
visualisasi ini dapat

4. | menjadi alternatif 0 7 7 4 66,11
pembelajaran
refleksologi?
Bagaimana menurut
Anda tingkat

5 | kemudahan dalam 0 4 12 5 77.78
memahami materi
refleksologi melalui
visualisasi ini?

Berdasarkan kuisioner yang telah diberikan kepada responden maka hasil

analisis yang diperoleh adalah sebagai berikut:
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. Tampilan Visualisasi

Dari pertanyaan yang diajukan kepada 18 responden, tidak ada yang
menjawab sangat kurang, 1 orang menjawab kurang, 14 orang menjawab
baik dan sisanya sebanyak 3 orang menjawab sangat baik. Dengan nilai
persentase sebesar 94,44% maka dapat ditarik kesimpulan bahwa tampilan
pada visualisasi ini baik.

. Kemudahan Penggunaan

Berdasarkan hasil kuisioner, 2 orang menjawab kurang, 15 orang
menjawab baik, 1 orang menjawab sangat baik, dan hasil persentase
88,88% maka dapat dikatakan bahwa tingkat kemudahan dalam
menggunakan visualisasi ini baik.

. Manfaat Visualisasi

Dari kelima pertanyaan yang diajukan kepada 18 responden, 3 orang
menjawab kurang, 8 orang menjawab baik dan 7 orang menjawab sangat
baik. Dengan persentase sebesar 83,33% maka manfaat visualisasi ini
memiliki predikat yang baik.

. Alternatif Pembelajaran

Dari pertanyaan yang diajukan kepada 18 responden, 7 orang menjawab
kurang, 7 orang menjawab baik, dan hanya 4 orang menjawab sangat baik,
diperoleh persentase sebesar 66,11% dapat ditarik kesimpulan bahwa
visualisasi ini masih kurang baik untuk digunakan sebagai alternatif
pembelajaran.

. Kemudahan Pemahaman Materi

Berdasarkan hasil kuisioner yang dijawab oleh 18 orang responden, ada 4
orang menjawab kurang, 8 orang menjawab baik dan 2 orang menjawab
sangat baik, maka diperoleh persentase sebesar 77,78% sehingga bisa
ditarik kesimpulan bahwa tingkat kemudahan dalam pemahaman materi

refleksologi dengan mengggunakan visualisasi ini cukup baik.
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4.2  Analisis Kelebihan dan Kekurangan Sistem
Berdasarkan hasil kuisioner, maka diperolen beberapa kelebihan dan
kekurangan pada sistem ini yaitu:
1. Kelebihan Sistem
a. Visualisasi ini memiliki tampilan yang baik.
b. Memiliki manfaat yang baik dalam memberikan informasi refleksologi.
c¢. Mudah dipahami dan cukup mudah digunakan.
2. Kekurangan Sistem
a. Materi refleksologi masih kurang lengkap untuk dijadikan sebagai
alternatif pembelajaran.
b. Belum ada menu pencarian untuk menentukan jenis penyakit yang

disertai dengan zona refleksinya.
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BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

5.1  Kesimpulan
Setelah melalui berbagai tahap dalam membangun Visualisasi Proses dan
Arah Aliran Refleksologi Berbasis Multimedia, maka dihasilkan beberapa
kesimpulan yaitu:
1. Visualisasi ini mampu memberikan gambaran titik pijat dan arah aliran
refeleksologi menuju bagian tubuh yang berhubungan.
2. Visualisasi ini bermanfaat bagi pengguna dalam mempelajari aliran
refleksologi pada tubuh manusia.

3. Visualisasi ini memiliki tampilan yang baik dan menarik.

52  Saran
Dengan adanya berbagai kekurangan setelah proses pengujian sistem
dilakukan, maka saran yang dapat diberikan sebagai gambaran untuk
pengembangan sistem di masa yang akan datang yaitu sebagai berikut:
1. Materi refleksologi dibuat lebih lengkap agar informasi yang disampaikan
bisa dijadikan sebagai alternatif pembelajaran.
2. Perlunya penambahan fitur pencarian agar mempercepat proses penentuan

tipe penyakit dan zona refleksi pada kaki.
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