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SARI

Surat 1zin Mengemudi (SIM) adalah adalah bukti registrasi dan identifikasi
yang diberikan oleh Polri kepada seseorang yang telah memenuhi persyaratan
administrasi, sehat jasmani dan rohani, memahami peraturan lalu lintas dan
terampil mengemudikan kendaraan bermotor. Setiap orang yang mengemudikan
Kendaraan Bermotor di Jalan wajib memiliki Surat lzin Mengemudi sesuai
dengan jenis Kendaraan Bermotor yang dikemudikan (Pasal 77 ayat (1) UU No.22
Tahun 2009).

Simulas Ujian Berkendaraan Bermotor SIM Berbasis Multimedia ini
dibuat dengan Adobe Flash CS3 sebaga software utama. Untuk desain dan
gambar aplikasi ini menggunakan Adobe Photoshop CS3 dan Corel Draw X5.
Adapun perancangan aplikas digambarkan dalam bentuk diagram HIPO
(Hierarchy Input Process Output) yang menunjukkan menu apa sga yang
dipergunakan.

Simulasi Ujian Berkendaraan Bermotor SIM Berbasis Multimedia ini
mempunyai tiga menu yaitu materi, tata tertib pengerjaan, dan Bantuan. Aplikasi
ini berisikan soal-soal teks, soal-soal yang beris animasi, dan gambar. Dengan
adanya aplikas ini diharapkan para pengendara yang akan membuat SIM dapat
mempermudah dalam porses pengambilan SIM.

Kata kunci : multimedia, Simulasi, SIM.
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TAKARIR

Smulas suatu proses peniruan dari sesuatu yang nyata beserta keadaan
sekelilingnya

SM Surat 1zin mengemudi

actionscript bahasa pemrograman yang digunakan dalam software
Adobe Flash

animasi pergerakan gambar yang mengikuti suatu alur atau aturan -
aturan tertentu

interface tampilan pada komputer yang memungkinkan adanya

interaks antara manusia dan komputer

multimedia beberapa media yang terintegrasi menjadi satu

user friendly sistem aplikasi yang mudah dan nyaman untuk digunakan
learning object konsep inti dari suatu pendekatan isi

username Identitas anda ketika sedang online

backsound Suara latar
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BAB |
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Perkembangan Dunia Teknologi kini merambah di semua Sektor
kehidupan, seiring dengan semakin meningkatnya permasalahan hidup manusia.
Peraturan peraturan tentang keselamatan dalam berkendara dengan adat
transportass mutlak dilaksanakan dan dipatuhi tidak terkecuali oleh institus
penegak hukum sekalipun. Kecelakaan dalam menggunakan alat trasnportrasi
dapat mengakibatkan fatal bagi s pengendara maupun si penumpang. untuk
mencegah hal-ha tersebut maka pemerintah membuat aturan sedemikian rupa
dalam rangka untuk mengurangi angka kecel akaan pada mengendara transportasi.

Sebaga pelaksana institus pemerintah yaitu POLRI atau polis
mewajibkan setiap pengendara alat transportasi yang menggunakan mesin mobil
ataupun motor diwgjibkan untuk melapor dan membuat SIM (Surat Ijin

Mengemudi).

Di daam implementasinya cara pembuatan SIM bagi peserta atau
pengemudi yang ingin mendapatkan surat ijin mengemudinya tidaklah mudah,
peserta harus melalui tahapan demi tahapan proses uji kelayakan yang meliputi
teori dan tes-tes lainnya yang terkadang peserta kurang dapat memahami apa yang
disampaikan dan diujikan, dalam upaya meningkatkan pelayanan kepada
masyarakat guna memperoleh Surat ijin mengemudi maka dibutuhkan sebuah alat
multimedia interaktif simulasi psikotes dalam pembuatan SIM supaya peserta
lebih mengerti dan memahami betul soal — soal yang diujikan kepada peserta
dalam membantu peserta untuk memecahkan jawaban secara tepat dan benar.



1.2 Rumusan Masalah

Permasalahan yang menjadi objek penelitian dan pengembangan skripsi ini
adalah bagamana membuat alat bantu Simulasi tes dalam pembuatan SIM

berbasis multimedia.

1.3 Batasan Masalah

Batasan masalah ini bertujuan untuk menyederhanakan masalah dan agar
tidak terjadi penyimpangan dari apa yang diharapkan dalam pendlitian ini.

Batasan-batasan tersebut antaralain :

1. Pengguna alat bantu ssimulas ini ditujukan pada peserta dalam rangka
pembuatan SIM.
2. Alat tes atau data diambil dari Polresta Pontianak Kota

1.4 Tujuan Pendlitian

Tujuan dari skripsi ini adalah menciptakan alat bantu ssmulasi berbasis
multimedia yang dapat membantu proses uji coba menjawab soal-soal untuk calon
pemilik SIM.

15 Manfaat Penditian

Adapun manfaat dari pelaksanaan tugas akhir ini adalah:
1. Membantu Peserta dalam memahami materi dan memecahkan soal —
soal tes dalam pembuatan SIM yang disertai visualisasi.
2. Membantu Peserta untuk memudahkan dalam mendapatkan SIM

1.6 Metodologi Penedlitian

Penelitian dilakukan dengan mengumpulkan data yang dapat mendukung
penyelesaian terhadap objek yang diteliti. Penelitian dilakukan dengan metode:
1. Andisa



Mengumpulkan data-data mengenai SIM(Surat 1zin Mengemudi) dari syarat
yang harus dilalui sampai peserta mendapatkan SIM.

2. Perancangan dan Pengembangan
Yaitu dengan metode melaui perancangan tampilan dan kemudian
dikembangkan menjadi sebuah perancangan sistem ujian teori SIM.

3. Implementasi
Dengan menggunakan Adobe Flash CS3, Adobe Photoshop CS3, dan Corel
Draw X5.

4. Pengujian Sistem

1.7. Sistematika Penulisan

Sistematika penulisan laporan ini berguna untuk memberikan suatu
gambaran ataupun penjelasan umum mengenai keseluruhan isi laporan yang

dibuat dengan membagi |aporan dalam beberapa bab, yaitu:

BAB | Pendahuluan

Dalam bab ini dibahas mengena latar belakang, rumusan masalah, batasan-
batasan masalah, tujuan dan manfaat dilakukannya penelitian, metodologi yang
digunakan dalam penelitian dan sistematika penulisan.

BAB Il Landasan Teori

Dalam bab ini dibahas tentang teori-teori dasar yang terkait dengan tugas
akhir yang akan dibuat. Teori-teori tersebut menjelaskan tentang penjelasan SIM
manfaat dari SIM itu sendiri dan jenis-jenis SIM, Penjelasan metode ADDIE,
Pengertian multimedia, ciri-ciri umum sistem komputer multimedi, sifat penting
produk multimedi, manfaat multimedia, dan tentang Adobe flash CS3 serta
diagram HIPO.



BAB |11 Metodologi

Daam bab ini mengemukakan tentang langkah-langkah penyelesaian
masalah yaitu analisis kebetuhan sistem, metode perancangan menggunakan

HIPO (Hierarchy Input Process Output) serta perancangan antarmuka.

BAB IV Hasil dan Pembahasan

Pada bab ini memaparkan aplikasi yang di hasilkan dan analisis hasil

pengujian

BAB V Simpulan dan Saran

Pada bab terakhir ini beris mengenai kesimpulan dan saran sebagal

implikasi penelitian untuk pengembangan aplikasi selanjutnya.



BAB ||
LANDASAN TEORI

21 SIM (Surat 1zin Mengemudi)

Surat 1zin Mengemudi (SIM) adalah adalah bukti registrasi dan identifikasi
yang diberikan oleh Polri kepada seseorang yang telah memenuhi persyaratan
administrasi, sehat jasmani dan rohani, memahami peraturan lalu lintas dan
terampil mengemudikan kendaraan bermotor. Setiap orang yang mengemudikan
Kendaraan Bermotor di Jalan wajib memiliki Surat Izin Mengemudi sesuai
dengan jenis Kendaraan Bermotor yang dikemudikan (Pasal 77 ayat (1) UU No.22
Tahun 2009).

Peraturan perundang-undangan terbaru adalah Undang-Undang Nomor 22
Tahun 2009 yang menggantikan Undang-Undang Nomor 14 Tahun 1992. UU No.
14 Tahun 1992 telah dicabut dan dinyatakan tidak berlaku, tetapi Peraturan
Pemerintah Nomor 44 Tahun 1993 yang menjelaskan UU No. 14 Tahun 1992
dinyatakan tetap berlaku sepanjang tidak bertentangan atau belum diganti dengan
yang baru berdasarkan UU No. 22 Tahun 2009. [UNDQ9]

2.1.1 JenisSurat Izin Mengemudi

Surat 1zin Mengemudi di Indonesia terdapat dua (2) jenis (Pasal 77 ayat (2)
UU No. 22 Tahun 2009):

a) Surat Izin Mengemudi Kendaraan Bermotor perseorangan

b) Surat 1zin Mengemudi Kendaraan Bermotor Umum



2.1.2 Golongan SIM Per seorangan
Golongan SIM berdasarkan Pasal 80 UU No. 22 Tahun 2009

a SIM A, untuk mengemudikan mobil penumpang dan barang perseorangan
dengan jumlah berat yang diperbolehkan tidak melebihi 3.500 kg.

by SIM B1, untuk mengemudikan mobil penumpang dan barang
perseorangan dengan jumlah berat yang diperbolehkan Iebih dari 3.500 kg

¢ SIM B2, untuk mengemudikan Kendaraan alat berat, Kendaraan penarik,
atau Kendaraan Bermotor dengan menarik kereta tempelan atau
gandengan perseorangan dengan berat yang diperbolehkan untuk kereta
tempelan atau gandengan lebih dari 1.000 kg.

d) SIM C, untuk mengemudikan Sepeda Motor.

Di Indonesia, Surat 1zin Mengemudi (SIM) adalah bukti registrasi dan identifikasi
yang diberikan oleh Polri kepada seseorang yang telah memenuhi persyaratan
administrasi, sehat jasmani dan rohani, memahami peraturan lalu lintas dan
terampil mengemudikan kendaraan bermotor. Setiap orang yang mengemudikan
Kendaraan Bermotor di Jalan wajib memiliki Surat Izin Mengemudi sesuai
dengan jenis Kendaraan Bermotor yang dikemudikan (Pasal 77 ayat (1) UU No.22
Tahun 2009).

Peraturan perundang-undangan terbaru adalah Undang-Undang Nomor 22 Tahun
2009 yang menggantikan Undang-Undang Nomor 14 Tahun 1992. UU No. 14
Tahun 1992 telah dicabut dan dinyatakan tidak berlaku, tetapi Peraturan
Pemerintah Nomor 44 Tahun 1993 yang menjelaskan UU No. 14 Tahun 1992
dinyatakan tetap berlaku sepanjang tidak bertentangan atau belum diganti dengan
yang baru berdasarkan UU No. 22 Tahun 2009. [UNDOQ9]



2.2. ADDIE Concept

Metode ADDIE adalah alur atau tahapan dalam membuat sebuah aplikas
multimedia agar diperoleh hasil yang terstruktur, dimana data digunakan secara
terinci dalam melaksanakan penelitian untuk memperoleh data-data yang
diperlukan dalam pembuatan sistem. Dalam metode ini input, proses, maupun
output dari sistem dapat ditentukan[PULOS].

Metode ini terdiri dari limatahapan yaitu:

a) Anaysis
Menganalisis karakteristik pelgjar, tugas yang harus dipelgjari.
b) Design
Mengembangkan tujuan pembel ajaran, memilih pendekatan instruksional
c) Development
Membuat materi pembel gjaran atau pelatihan
d) Implementation
Mendistribusikan bahan gjar
e) Evauation

Memastikan mencapai tujuan yang diinginkan.

2.3. Konsep Dasar Simulasi Pembelajaran
2.3.1 Multimedia Interaktif

Pengertian interaktif sendiri dalam penggunaan multimedia adalah adalah
suatu multimedia yang dilengkapi dengan alat pengontrol yang dapat dioperasikan
oleh pengguna, penggunapun dapat memilih apa yang dikehendaki untuk proses
selanjutnya.  Berdasarkan pengertian multimedia interaktif di atas, penulis
menyimpulkan bahwa multimedia interaktif adalah sebuah perantara untuk
menyampaikan sebuah informasi kepada user media tersebut yang melibatkan
user langsung dalam pengoperasian media tersebut secara aktif karena disertai
pengontrol agar user dapat mengatur penerimaan informasi dalam media tersebut.
[THOO4]



Selain itu ada enam kriteria untuk menilai multimedia interaktif,
diantaranya:

a) Kemudahan navigasi.

b) Kandungan kognisi.

c) Presentas informasi.

d) Integrasi media.

€) Artistik dan estetika.

f) Fungs secara keseluruhan.

2.3.2 Karakteristik Media Dalam Multimedia Simulasi

Sebagai salah satu komponen sistem pembel g aran, pemilihan dan penggunaan
multimedia simulasi harus memperhatikan karakteristik komponen lain, seperti:
tujuan, materi, strategi dan juga evaluasi pembelgaran. [ARI09].

Karakteristik multimedia simulasi adalah:
1. Memiliki lebih dari satu media yang disatukan dalam satu media, misalnya

menggabungkan media audio dan visual.

2. Bersifat interaktif, dalam pengertian memiliki kemampuan untuk

merespon pengguna.

3. Bersifat mandiri, dengan kata lain media tersebut dapat dioperasikan
dengan mudah tanpa ada bantuan dari orang lain.

Selain memenuhi ketiga karakteristik tersebut, multimedia simulasi sebaiknya
memenuhi fungsi sebagai berikut:
1. Mampu memberikan perubahan yang positif dalam simulasi bagi user.



2. Mampu memberikan kesempatan kepada user untuk mengontrol
penggunaan media.

3. Mampu memberikan kesempatan adanya partisipasi dari user.

2.3.3 Format Multimedia

Format multimedia pembelgaran dapat dikategorikan ke daam lima
kelompok sebagal berikut:

1. Tutorial
Format multimedia ini berupa penjelasan terhadap suatu materi yang
dapat berupa suara, gambar, teks, atau video seperti penjelasan yang
biasa dilakukan oleh pengajar ketika menyampaikan materi. Biasanya
pada akhir tutorial diadakan pengulangan atau test untuk menguji
pemahaman user terhadap materi yang disampaikan.

2. Drill dan Practice
Format ini biasanya digunakan untuk melatih user untuk dapat
menguasal suatu keterampilan dengan menyagjikan suatu kasus untuk
diselesailkan disertai dengan penjelasannya. Pada bagian akhir dari
penggunaan biasanya terdapat evaluasi untuk mengukur perkembangan
user.

3. Simulasi
Format multimedia dengan format simulasi digunakan untuk menirukan
suatu kegadian, aktifitas, pekerjaan dan lainnya dalam dunia maya
seolah-olah user melakukannya di dunia nyata. Pembelgaran dengan
menggunakan multimedia ini biasanya digunakan sebelum melakukan
aktifitas yang sebenarnya. Multimedia ini dapat memberikan suatu
pengalaman kepada user terhadap suatu aktifitas tanpa terjun langsung
ke lapangan. Multimedia ini bahkan dapat memberikan pengalaman
pada orang awam terhadap suatu aktifitas yang belum pernah dilakukan
user sebelumnya yang dianggap berbahaya. Contoh dari 15 multimedia
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dengan format simulas adalah aplikasi simulasi untuk menerbangkan
pesawat.

4. Percobaan atau Eksperimen
Format multimedia ini hampir mirip dengan format simulasi namun
bersifat eksperimen. Sama halnya seperti format simulasi, format
multimedia eksperimen mencoba memberikan suatu pengalaman
kepada user terhadap suatu aktifitas namun bersifat percobaan yang
disertai dengan petunjuk. Contohnya percobaan pembuatan suatu
masakan yang sudah disediakan berbagai bahan-bahannya sementara
user mengolah bahan-bahan tersebut sesua dengan petunjuk yang
disediakan.

5. Permainan
Format multimedia ini membuat user tidak merasa seperti belgjar, tetapi
sebenarnya proses pembelgaran terjadi, hanya sga user tidak
menyadarinya  karena  materi yang  disampaikan  berupa

permainan.[ARIQ9].

2.4. Multimedia

Mutimedia berasal dari dua kata, yaitu multi dan media. Multi berarti
banyak dan media biasa diartikan alat untuk menyampaikan atau membuat
sesuatu, perantara, alat pengantar, suatu bentuk komunikasi seperti surat kabar,
majalah atau televisi.

Apabila dikaitkan dengan pemrosesan komputer, media dianggap sebagai
alat yang menampilkan teks, gambar, grafik, suara, musik, dan sebagainya
[ARIO9].

24.1. Pengertian Multimedia

Katamultimediaitu sendiri di dalam lingkungan komputer mengisyaratkan
bahwa banyak media yang berada di bawah kendali komputer. Dalam pengertian
yang lain adalah sebuah komputer multimedia perlu mendukung lebih dari satu
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jenis media yang berbasis teks, gambar, video, animasi, dan audio. Maksud dari
hal tersebut adalah sebuah komputer dapat melakukan manipulasi pada data teks
dan gambar yang diubah menjadi data multimedia menjadi komputer yang
berbasis multimedia.

Tetapi saat ini sudah ada suatu definiss yang lebih kuat mengenai
komputer multimedia; sebuah komputer multimedia adalah yang dapat
mengontrol lebih dari satu tipe media yang tidak bergantung dengan waktu
(diskrit) dan media yang bergantung dengan waktu. Gambar dan teks adalah
contoh dari media yang diskrit yaitu media yang tidak bergantung dengan waktu,
sedangkan audio dan video adalah bergantung dengan waktu, sebagai
konsekuensinya media tersebut berjalan berdasarkan waktu [DARO5].

2.4.2 Ciri-ciri Umum Sistem Komputer Multimedia

Secara umum, sistem komputer multimedia memiliki beberapa ciri-ciri
berikut :
a) Berkemampuan menukar media apa saja dalam keadaan analog, seperti
suara, musik, dan video, ke bentuk digital dan sebaliknya.
b) Berkemampuan mengontrol sistem multimedia serta bisa diatur oleh

Seorang user.

Selain itu, harus memiliki juga ciri interaktif, yaitu user bisa melakukan
akses ke data-data multimedia. Ciri tersebut menjadi pembela antara video dan
televisi yang juga mengandung gabungan teks, suara, animasi, musik, dan klip
video. Ciri itu sangat bermanfaat dalam beberapa aplikas multimedia, seperti
menampilkan gambar interaktif [ARI09].

24.3 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 bersifat Polymedia atau Mixed Media.
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Polymedia merupakan suatu media tanpa dikontrol oleh sistem kompuiter,
tetapi terdiri dari gabungan beberapa peralatan bantuan media, seperti TV, radio,
buku teks, dan sebagainya.

Produk multimedia haruslah memiliki hubungan yang membenarkan user
dari satu antarmuka ke antarmuka yang lain dan pada saat tertentu dibantu oleh
struktur dan ruang lingkup tersendiri. Tanpa sifat tersebut, produk tersebut lebih
menyerupai media berupa sebuah buku.

Produk multimedia haruslah memiliki sifat Navigasi (Navigation Tools),
dimana navigasi merupakan ikon, tombol, “hot spot”, atau peralatan yang aktif.
Aktif disini berarti ikon ataupun tombol tersebut berupaya menghubungkan
pengguna ke produk multimedia tersebut (contoh : halaman web).

Media bersifat interaktif, dimana user bisa berinteraksi dan mengontrol
media tersebut. Tanpa sifat tersebut, produk lebih merupakan media tanpa
interaksi, seperti TV [ARI09].

24.4 Multimediadan Manfaat Bagi Industri

Perkembangan teknologi multimedia memberikan manfaat dalam bidang
industri berikut :
a) Manfaat Bagi Industri Komputer
Komputer tidak lagi berbasis teks dan grafik, tetapi juga berbasis pada
sumber-sumber yang diperoleh dari media lain, seperti audio dan video.
Sistem komputer multimedia sudah banyak berubah. Kini, sistem tersebut
sampal kepada kemampuan menukar data analog, seperti suara, musik, dan
video menjadi digital. Selanjutnya, data yang semula berada dalam bentuk
digital bisa diubah menjadi bentuk analog bila diperlukan. Berbagai jenis
media penyimpanan memiliki kapasitas penyimpanan data multimedia
yang besar.
Berbaga input multimedia (interface, suara, gambar) merupakan peranti
untuk mengontrol sistem multimedia yang dapat memudahkan user untuk

mengakses data. Banyaknya peranti baru yang membantu, seperti speaker
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dan video, memudahkan pengertian user akan pesan yang ditampilkan
daripada bila menggunakan teks.

Manfaat Bagi Industri Telekomunikasi

Sistem multimedia bisa terhubung ke jaringan tanpa menggunakan kabel
atau disebut sistem wireless multimedia. Oleh karena sistem multimedia
berukuran besar dalam keadaan continous, transfer data yang sesual
sangatlah diperlukan. Dengan begitu, dari kebutuhan tersebut terjadi juga
perubahan terhadap sistem telekomunikasi yang ada. Sistem jaringan yang
semula hanya menggunakan kabel telepon hanya bisa mentransfer data
lebih sedikit dan lama < 28 kbit, kini menggunakan kabel optik yang bisa
mentransfer data 2Mbit, 10Mbit, dan 622Mbit.

Manfaat Bagi Industri Penyiaran

Pada awalnya, peraatan profesional untuk audio dan video terdapat di
studio rekaman dan berbagal siaran televisi. Perubahan atau peraatan
tersebut bertujuan agar sistem-sistem bekerja lebih profesional, antaralain
untuk mengedit movie secara digital.

Informasi yang dihasilkan disiarkan melalui jaringan penyiaran yang
tersedia, seperti kabel, satelit, dan antena. Fenomena tersebut
memungkinkan pengguna jaringan komputer untuk memanfaatkan industri

penyiaran [ARIQ9].

2.5. Software Yang Digunakan

2.5.1. AdobeFlash CS3

Adobe Flash CS3 merupakan software grafis animasi yang digunakan

untuk melakukan desain animasi sederhana hingga desain animasi yang lebih
kompleks dan dapat juga digunakan untuk membangun perangkat presentasi,
publikasi, atau aplikasi lainnya yang membutuhkan ketersediaan sarana
interaksi dengan penggunanya. Proyek yang dibangun denagn flash bisa terdiri

dari animasi teks, animasi gambar, video atau efek-efek khusus lainnya. Adobe



14

Flash CS3 adalah software animas pemrograman yang mampu mengimpor dan
mengendalikan banyak format seperti:

e Movie :AVI, MOV, MPEG, FLV
e Grafik/Gambar : JPG, GIF, PNG, BMP
e Audio : WAV, MP3

Adobe Flash CS3 dapat menggabungkan format bitmap dan vector, yang
dapat mengatur ketajaman gambar dapat dikendalikan. Keuntungan lain yang
dapat diperoleh dari pengerjaan suatu aplikasi dengan Adobe Flash CS3 adalah
dari segi ukuran/size file dari hasil aplikasi tersebut, dimana ukuran/sizenya
cukup kecil, dan tidak memerlukan tempat penyimpanan yang besar dan pada
waktu aplikas dijalankan tidak terlalu berat. Ada beberapaistilah yang terdapat
di dalam Adobe Flash CS3, antaralain:

a. Title Bar, adaah baris judul yang akan menampilkan nama program atau
file dokumen yang sedang aktif.

b. Menu Bar, adalah baris menu yang terdiri dari 11 menu utama dan
masing-masing memiliki submenu dan perintah lagi.

c. Timeline, adalah panel untuk mengatur dan mengontrol jalannya animasi
Flash.

d. Color Panel, digunakan untuk memberi warna objek.

e. Tools, adalah kumpulan tool yang digunakan untuk menyeleks,
menggambar, memberi warna, memodifikas objek hingga mengatur
ukuran tampilan stage.

f. Property Inspector, berguna untuk mengatur setting stage, atribut objek,
penggunaan filter, hingga mempublikasikan movie Flash. Selain itu
Properties Panel juga akan menampilkan informasi ukuran dan posisi
objek yang sedang dipilih.

g. Stage, adalah sebuah area atau tempat untuk menempatkan materi animasi
seperti objek gambar, video, teks, maupun tombol.

h. Library Pandl, digunakan untuk menginventaris ssmbol berupa gambar,

movie Klip, tombol, video, dan suara[ CHAO7].
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2.5.2. Adobe Photoshop CS3

Pada pengelolaan file kerja adobe photoshop dengan program-program
lain terdapat dalam paket creative suite 3 menjadi lebih mudah. Karena dalam
lingkungan Adobe Creative Suite setiap komponen dapat dipertahankan setting
warnanya dalam suatu sistem color managemen yang praktis. Hingga saat
mencetak dokumen, anda akan dibantu dengan printing interface yang lebih
sederhana untuk mengatur color managemen[ GUNO9].

Untuk lebih jelasnya maka akan dijelaskan lingkungan kerja Photoshop CS3
dengan sebagai berikut:

1. Menu Bar, tempat ditampilkannya menu-menu utama pada Photoshop

CS3 untuk menampilkan isi menu.

2. Toolbox, papan penyimpan tool-tool utama yang dimiliki Photoshop
CS3.

3. Tool Option Bar, setiap kita mengaktifkan suatu tool, maka pada papan
ini akan ditampilkan opsi-opsi yang dimiliki oleh tool tersebut. dapat
digunakan untuk menyesuaikan setting setiap tool sesuai dengan
kebutuhan.

4. Pallete Well, adalah papan untuk memarkir palet-palet yang akan
memudahkan dalam pemakaiannya.

5. Satus Bar, papan ini terditi atas beberapafasilitas, yaitu:

a. Kotak Zoom, untuk menentukan besaran zoom tampilan gambar.

b. Kotak Ukuran Dimens Image, menampilkan informasi Iebar,
tinggi, resolusi serta banyaknya channel dari image yang aktif.

c. Kotak Preview, menampilkan gambaran tentang posisi image pada
bidang cetak saat melakukan pencetakan.

d. Kotak Pilihan Informasi, menampilkan menu pilihan informasi apa
yang ditampilkan pada status bar.

e. Reved in Bridge, untuk menampilkan dan menyembunyikan layar
Adobe Bridgef GUNO09].
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25.3. WindowsMovie Maker

Windows Movie Maker ini merupakan aplikasi bawaan dari Windows
yang dapet digunakan untuk pengeditan video secara mudah. Aplikasi ini dapat
memotong dan manggabung-gabungkan file video, tak hanya itu saja aplikasi ini
dilengkapi dengan Video Effects dan Video Transitions yang dapat digunakan
untuk memberikan efek pada video dan membuat perpindahan gambar menjadi
lebih menarik. Aplikasi ini juga dapat menggabungkan file audio dan video
[AKBOS].

26  Diagram HIPO

HIPO adalah metodologi yang dikembangkan dan didukung oleh 1BM
yang merupakan alat dokumentasi program. Sekarang banyak digunakan sebagai
alat desain dan teknik dokumentasi dalam siklus pengembangan aplikasi. HIPO
berbasis pada fungsi, yaitu tiap-tiap modul di dalam sistem digambarkan oleh
fungs utamanya [PULOQS8].

Diagram HIPO memiliki beberapa sasaran yang dapat memudahkan dalam
pembuatan program, yaitu :

1 Untuk menyediakan suatu struktur guna memahami fungsi-fungs dari
sistem.

2. Untuk lebih menekankan fungsi-fungsi yang harus diselesaikan oleh
program, bukannya menunjukkan perintah-perintah program yang
digunakan untuk melaksanakan fungsi tersebut.

3. Untuk menyediakan penjelasan yang jelas dari input yang harus digunakan
dan output yang harus dihasilkan oleh masing-masing fungsi pada tiap-tiap
tingkatan dari diagram-diagram HIPO.

4. Untuk menyediakan output yang tepat dan sesuai dengan kebutuhan-
kebutuhan user [PRAQ9].
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METODOL OGI

3.1. AnalisisKebutuhan Perangkat L unak

Andisis sistem digunakan untuk mengidentifikas dan mengevaluasi
permasal ahan-permasalahan guna untuk mengetahui apa sga yang dibutuhkan
dalam perancangan perangkat lunak. Untuk membangun suatu aplikasi komputer
yang berkualitas, dibutuhkan perancangan yang baik agar dalam pelaksananaya
dapat berjalan terarah. Mengidentifikas dan mengevaluasi suatu permasalahan
merupakan langkah awal dari rangkaian membangun suatu aplikasi komputer.

Dengan adanya analisi ini maka analisis kebutuhan data, input, output, dan
proses yang diperlukan dalam aplikasi ni dapat ditentukan.

Dengan menganalisis masalah dalam membangun aplikass Simulasi Ujian
Kendaraan Bermotor SIM Berbasis Multimedia, dapat diketahui apa sga yang

dibutuhkan peserta untuk membantu mereka dalam mendapatkan SIM.

3.2. Hasil Analisis(Analysis)

Diperoleh dari andlisis diatas maka diperoleh bentuk sistem yang akan
dibangun, dimana data digunakan dalam melaksanakan penelitian untuk
memperoleh data-data yang diperlukan dalam pembuatan sistem. Dengan analisis
ini maka input, proses maupun output dari sistem dapat ditentukan. Dimana
sistem ini bersifat statis yang tidak diperlukan input untuk penambahan data,
perubahan data maupun penghapusan data.

17
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3.2.1. AnalissKebutuhan Data

Sistem informasi yang dibangun membutuhkan data agar sistem tersebut
bisa berjalan sesuai dengan tujuan dibuatnya sistem. Berikut data yang dibutuhkan
dalam pembuatan sistem:

a) Materi Peraturan

Materi yang didapat dari buku.
b) Materi Soal Text SIM A,B,C
Materi soal text di ambil dari Polresta Pontianak kota.
c) Materi Soa Animasi SIM A,B,C
Materi soal animasi di ambil dari Polresta Pontiank kota.

3.2.2. AnalissKebutuhan Input

Aplikasi ini merupakan aplikas yang mengharuskan pengguna melakukan
tombol mouse pada pilihan A,B,C dan memasukan nomor registrasi serta

pengguna dapat melukukan input dengan menggunakan keyboard.

3.2.3. AnalissKebutuhan Proses

Sistem ini dititik beratkan sebagai media simulasi dalam teori pembuatan
SIM. Oleh karena itu dalam penyajian materinya akan menggabungkan beberapa
unsur multimedia, antara lain perpaduan antara teks, animasi interaktif, tampilan
yang menarik serta audio yang menunjang. Yang dapat menciptakan suasana
yang menyenangkan dan tidak menimbulkan keenuhan pada saat proses
mengerjaan soal.
Adapun kebutuhan proses untuk perangkat lunak yang akan dibangun
antaralain:
1. Pemilihan kombinasi warna untuk tampilan dan background, gambar-gambar
atau teks yang diimplementasikan dalam program.
2. Pemilihan musik untuk mendukung aplikas tersebut yang bertujuan
mengurangi kejenuhan para pengguna pada saat proses menjawab soal teori.
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3.2.4. AnalisisKebutuhan Output

Output dari sistem ini berupa penampilan dan pembahasan materi tata cara
berlalu lintas dan berkendara dengan benar. Dengan memberikan tampilan
bahasan materi, maka pengguna dapat memahami dan mendapatkan pembahasan
teknik yang ada pada aplikasi multimedia smulasi teori dengan menekan (meng-
klik) pilihan tombol yang disediakan.

3.2.5. AnalisisKebutuhan Interface

Kebutuhan Interface atau antarmuka dari sistem ini ditekankan pada
tampilan yang bersifat user friendly dan didapatkan tampilan sistem yang
menarik, interaktif.

Aplikasi Simulasi teori SIM ini menampilkan beberapa halaman antar
muka yaitu:

1. Halaman utama untuk menampilkan kolom registrasi sebelum memulai

menjaankan aplikasi.

2. Halaman kedua menu berisi peraturan, soal dan bantuan.

3. Halaman peraturan berisi tentang tata cara permainan dalam menjawab
soal agar S pengguna memahami supaya pengguna berhasil dalam
melakukan ujian teori SIM.

4. Halaman soa menu ini berisi tentang soal — soal teori

5. Halaman bantuan menu ini berisi tentang penjelasan cara penggunaan

6. Halaman skor menu ini beris tentang nilai hasil pengguna dalam

menjawab soal.

3.3. Perancangan Perangkat Lunak (Desain)
3.3.1. Diagram HIPO

Metode perancangan sistem digambarkan dalam bentuk diagram HIPO
(Hierarchy Plus Input Process Output), yang menunjukkan hubungan antara
modul dengan fungsi dalam suatu sistem. HIPO adalah metodologi yang
dikembangkan dan didukung oleh IBM yang merupakan alat dokumentasi
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program. Sekarang banyak digunakan sebagai alat desain dan teknik dokumentasi

dalam siklus pengembangan sistem. HIPO berbasis pada fungsi, yaitu tiap-tiap

modul didalam sistem digambarkan oleh fungs utamanya. [PULO08].

3.3.2. Hasil Perancangan

Berdasarkan analisis yang telah dilakukan, untuk membuat aplikasi yang

sempurna sesuai dengan yang direncanakan maka semua kebutuhan sistem harus

diketahui. Melalui diagram HIPO inilah yang menunjukkan menu apa saja yang

dipergunakan, jadi pengguna dapat mengetahui cara kerja sistem tersebut melalui

program ini. Berikut |ebih jelasnya pada Gambar 3.1.

HALAMAN UTAMA
00

MATERI
1.0

MENU SOAL SIMULASI
s

TATATERTIB
13

PETUNJUK SOAL
14

SIMULASI SOAL SIM A

1.21

SIMULASI SOAL SIM B
122

123

SIMULASI SOAL SIM C

SIMULASI SOAL SIM Bt
1221

SIMULASI SOAL SIM B2
1222

Gambar 3.1 Diagram HIPO Aplikasi Simulasi Teori SIM

Berikut ini adalah penjelasan dari masing-masing bagian pada Gambar 3.1:

1. Haaman Utama

Pada halaman utama ini merupakan halaman yang menjadi induk dari semua

halaman yang terdapat tombol-tombol untuk menuju submenu selanjutnya.
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Materi

Merupakan bagian dari submenu utama yang menampilkan tentang materi
yang disampaikan POLRI agar bisa memahami sesuai dengan ketentuan yang
berlaku.

Menu Soal Simulasi

Merupakan halaman yang manampilkan soal-soa yang di ujiankan serta
terdapat tiga bagian soal yaitu soa teks, soal gambar, dan soal ssimulasi.
TataTertib

Merupakan bagian submenu dari halaman utama yang menampilkan tata
tertib pengerjaan ujian yang harus di patuhi oleh peserta ujian.

Petunjuk

Merupakan submenu dari halaman utama yang menampilkan tentang
petunjuk penggunaan aplikasi kepada pengguna untuk membantu pengerjaan
ujian.

Menu Soal Simulasi

Merupakan bagian dari menu utama yang menampilkan isi dari soal Simulas
yang berisi soal simulasi SIM A, B, C berupa animasi teks dan audio.
Simulasi Soal SIM A

Merupakan bagian dari menu utama yang menampilkan soal yang diujiankan
untuk SIM A.

Simulasi Soal SIM B

Merupakan bagian dari menu utama yang menampilkan soal yang diujiankan
untuk SIM B dan di dalamnya terdapat soal SIM B1 dan soal SIM B2.
Simulasi Soal SIM C

Merupakan bagian dari menu utama yang menampilkan soal yang diujiankan
SIM C.
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3.4. Perancangan Antarmuka

Rancangan antar muka digunakan untuk memudahkan dalam penggunaan
suatu aplikasi. Dalam perancangan antarmuka ini, sangat berpengaruh terhadap
perancangan aplikasi yang akan dibuat. Semua fitur atau fasilitas yang telah
dirancang dalam perancangan sistem akan diterapkan dalam desain interface
aplikasi. Perancangan antar muka ini dirancang agar bersifat menarik dan mudah
digunakan oleh peserta. Adapun rancangan awa yang dibuat adalah sebagai
berikut

3.4.1. Rancangan Halaman Utama

Rancangan berikut ini yaitu merupakan rancangan halaman utama.
Halaman utamaini muncul saat aplikasi mulai dijalankan. Halaman ini digunakan
untuk menampilkan semua menu utama dan kolom regristas untuk masuk
kehalaman soal. Jelasnya dapat dilihat pada Gambar 3.2. Kemudian untuk masuk
pada materi, dapat langsung diklik pada menu yang telah tersedia.

Aplikasi Simulasi Teori SIM

No Regristrasi [ ] |:>

Tatatertib Petunjuk
pengerjaan sodl

Gambar 3.2 Rancangan Halaman utama
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3.4.2. Rancangan Menu Soal SIM A, SIM B, SIM C

Rancangan halaman berikut merupakan rancangan halaman menu sod
ujian. Pada halaman ini meminta User untuk menjawab soal yang benar.
Lihat pada Gambar 3.3, Gambar 3.4 dan Gambar 3.5.

Soal Simulasi Text

Jawaban
input

Gambar 3.3 Rancangan Menu Soal Text Teori SIM A, SIM B, SIM C

Soal Simulasi Gambar Gambar
A Jawaban
:
c input

Gambar 3.4 Rancangan Menu Soal Gambar Teori SIM A, SIM B, SIM C
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Sod Simulasi Simulasi Simulas
A Jawaban
B
c .
input

Gambar 3.5 Rancangan Menu Soal Simulasi Teori SIM A, SIM B, SIM C

3.4.3. Rancangan Menu Skor

Rancangan halaman berikut merupakan rancangan halaman menu skor.
Pada halaman ini akan menunjukan hasil akhir yang di peroleh oleh user yang
telah menjawab pertanyaan ujian teori SIM dan terdapat pembahasan dari soal
yang di jawab. Lebih jelasnyalihat Gambar 3.6.

NO REQIStras | s ssxxx Skor Skor
Jawaban Benar 9
Jawaban Salah 9
Pembahasan

Gambar 3.6 Rancangan Menu Skor



BAB IV
HASIL DAN PEMBAHASAN
41  Implementas

Bagian ini adalah suatu bagian dimana sebuah aplikasi yang telah
dirancang akan dibahas implementasinya. Dengan adanya pembahasan dalam
tahap implementasi ini maka dapat diketahui apakah program yang dihasilkan
telah sesuai dengan perancangan atau tidak. Implementasi juga dilengkapi dengan

gambar dan halaman-halaman yang telah dibuat agar terlihat lebih jelas.
4.1.1 Batasan Implementas

Daam implementasinya, aplikas ini memiliki beberapa keterbatasan,

antaralain :

1. Tidak adabacksound dalam aplikasi ini.

2. Simulas dalam aplikasi ini hanya soal-soal test teori SIM.
4.1.2 Implementas Pembuatan Aplikas

Hardware atau perangkat keras yang digunakan dalam pembuatan sistem
ini diperlukan komputer yang mampu bekerja pada animasi dan desain grafis. Dan
dalam pembuatan sistem ini diperlukan perangkat keras dengan ketentuan sebagai
berikut.

Berikut ini adalah ketentuan untuk mendukung pembuatan Desain Grafis

yaitu:

1. Processor Intel P4 2,4 GHz
2. Mainboard M S| Neo 865 PE
3.RAM1GDDR?2

4. VGA AGP Ati Radeon 9550 256 bit

25
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5. Harddisk 80 GB

6. Monitor

7. Mouse dan Keyboard

Selain perangkat keras perlu didukung pula perangkat lunak dalam

mendukung pembuatan sistem ini, diantaranya yaitu:

1

Sistem Operasi Windows 7

Sistem operast Windows 7 adalah sistem operas yang digunakan dalam
pengimplementasian aplikasi yang dibangun.

Adobe Flash CS3 Profesiona

Software ini digunakan untuk membuat seluruh isi dari aplikasi. Yang
dimaksud seluruh isi dari aplikas adalah seluruh informasi yang akan
ditampilkan kepada user dan jugatampilan aplikasi serta tombol-tombol yang
ada dalam aplikasi.

Adobe Photoshop CS3

Adobe Photoshop CS3 adalah software yang biasa digunakan untuk mengedit
gambar maupun foto. Dalam aplikasi ini Adobe Photoshop digunakan untuk
mengedit gambar dan foto yang ditampilkan pada menu yang terkait dalam
aplikasi ini.

Corel Draw X5

Corel Draw adalah software untk membangun image digital yang berbasis
vektor. Gambar dalam aplikasi ini dirancang terlebih dahulu dengan Corel
Draw X5.

4.1.3 Implementasi | nterface

Pada Implementasi Interface ini aplikas ini, digunakan software Adobe

Flash CS3. Halaman utama dari aplikasi adalah halaman menu dan submenu.

Berikut ini adalah actionscript yang digunakan:
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1.Kode penyimpanan variabel.

fscommand("ful I screen”, "true");
var nunSoal ;

var benar;

var sal ah;

var idregistrasi;

var pesanHasil;

var statusHasil;

var xm Fil e;

var ju:Array = new Array();

Keterangan :

Pada script diatas sebagai pemanggilan variabel yang akan ditampilkan

pada frame.
2.Kode untuk input pada halaman soal

answer.restrict = "1-3\n";

Keterangan :

Pada script di atas untuk membatasi inputan anya boleh angka 1,2, dan 3
3.Kode untuk memberikan batasan untuk masukan no registrasi.

stop();

noregi ster.restrict = "0-9\n.";
peri ngatan.visible = fal se;

var gonext: Bool ean = fal se;

K eterangan :

Pada script diatas memberikan batasan untuk masukan nomor registrasi
dari 0 sampai 9.
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4.K ode untuk menampilkan pesan lulus atau tidaknya peserta.

i f(benar>=18) {

pesanHasi| = "SELAMAT ANDA LULUS !"
statusHasil = "Lulus"

}el se{
pesanHasi| = "MAAF, ANDA GAGAL !";
statusHasil = "Gagal "

}

Keterangan :

Pada script diatas akan menampilkan pesan hasil pada halaman skor
apabila peserta menegis benar 18 dari 30 soal maka akan dinyatakan lulus.

5.Kode pemanggilan untuk setiap jenis sod .

if (s[0] == "001") {
xmFile = "simA";
gonext = true;

}else if (s[0] == "002") {
xmFile = "sinB 1";
gonext = true;

}else if (s[0] == "003") {
xmFile = "sinB 2";
gonext = true;

}else if (s[0] == "004") {
xmFile = "sinC';
gonext = true;

}

K eterengan :
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Pada script di atas sebagal pemanggilan untuk pemanggilan stiap jenis soal
yang akan ditampilkan pada frame soa ujian.

6.Kode untuk menampilkan halaman welcome.
xm Loader Cont ent . | oad( new URLRequest ("wel cone. xm ")) ;

keterangan :

pada script diatas berfungsi sebagai pemanggil halaman welcome yang
akan ditampilkan pada frame.

7.Kode untuk submenu peraturan

bt n_perat uran. addEvent Li st ener ( MouseEvent . CLI CK,
showper at ur an) ;

function showperaturan(evt: MouseEvent):void {
xm Loader Cont ent . | oad( new URLRequest (" peraturan. xm "));

}

K eterangan:

Pada script diatas digunakan sebagai pemanggilan untuk menampilkan
submenu peraturan

8.Kode untuk submenu ini menampilkan bantuan

bt n_bant uan. addEvent Li st ener (MouseEvent . CLI CK, showbant uan);
function showbantuan(evt: MouseEvent):void {

xm Loader Cont ent . | oad( new URLRequest (" bant uan. xm ")) ;
}

Keterangan :

Pada script diatas untuk menampilkan halaman submenu bantuan.
9.Kode saat pemilihan jawaban habis

var count: Nunber = 30;
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var nyTinmer: Timer = new Ti ner (1000, count);
myTi mer . addEvent Li st ener (Ti mer Event . TI MER, count down) ;

myTi mer.start();

Keterangan :

Pada script diatas menjelaskan waktu yang diset 30 detik untuk peserta
menentukan jawaban pada setiap soal.

10.Kode untuk submenu menampilkan materi

btn_materi.addEvent Li st ener (MbuseEvent. CLI CK, showmateri);
function showrmateri (evt: MbuseEvent):void {

xm Loader Cont ent . | oad( new URLRequest ("materi.xm"));
}

K eterangan :

Pada script diatas apabila tombol submenu ditekan maka akan
menampilkan halaman submenu materi

11.Kode untuk menu kembali ke halaman Home

bt n_hore. addEvent Li st ener ( MouseEvent . CLI CK, got oHone) ;
function got oHonme(evt: MouseEvent):void {

got 0AndSt op( 1) ;
}

Keterangan :

Pada script diatas berfungsi apabila menu home di tekan maka akan
meloncat ke frame awal.

12.Kode untuk menampilkan pada halaman skor.

stop();
| DRegTxt.text = idregistrasi;

j awabanBenar .t ext = benar;
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j awabanSal ah. t ext = sal ah;

i f (statusHasil=="Lulus") {
pesanLul us.text = pesanHasil;
berhasi| SIM visible = true;
gagal SIM vi sible = fal se;

}el se{
pesanGagal .t ext = pesanHasil;
berhasi| SI M vi si bl e = fal se;
gagal SIM vi sible = true;

}

Keterangan :

Pada script diatas berfungsi menampilkan pada halaman skor nomor

registrasi hasil jawaban dan status peserta lulus atau tidak.
Hasil

Hasil dari aplikas Simulasi ujian kendaraan bermotor SIM berbasis

multimedia ini terdiri dari Halaman yang memiliki beberapa menu utama. Yaitu

menu nomor registrasi untuk masuknya user yang ikut tes teori, dan menu

bantuan sebagai penjelasan bagaiaman mengalankan aplikasi simulasi ujian, dan

menu peraturan sebagal penjelasan peraturan apasgja yang harus di taati saat

mengerjakan ujian pada simulas ujian kendaraan bermotor SIM.

4.2.1 Halaman Depan

Pada antarmuka halaman Depan ini, ditampilkan Kolom Regrestasi yang

harus di isi agar user bisa masuk kedalam halaman berikut yang terdapat soal-soal

ujian, selain itu pada halaman antarmuka ini juga terdapat menu Tata Tertib,

petunjuk soal dan terdapat menu materi. Tampilan halaman depan dapat dilihat
pada Gambar 4.1.



32

Simulasi ujian SIM kendaraan bermotor berbasis multimedia
X L

Masukkan No, Registerasi

o

SELAMAT DATANG BAGI PESERTA UJIAN SIM, INI MERUPAKAN *

SALAH SATU SYARAT YANG DI UJIKAN UNTUK MENGAMBIL SIM
SEBELUM ANDA MELANJUTKAN KETAHAP UJIAN BERIKUTNYA
YAITU UJIAN PRAKTEK.

SELAMAT MENGERJAKAN SEMOGA SUKSES

AR N

Gambar 4.1 halaman Depan
4.2.2 Halaman Materi

Halaman Materi merupakan submenu dari halaman depan yang akan di
tampilkan setelah user memilih menu materi yang terdapat pada halaman depan,
maka pada kolom halaman depan akan tampil materi yang dapat membantu
pengerjaan ujian. Tampilan halaman menu materi dapat dilihat pada Gambar 4.2.

Simulasi ujian SIM kende;raan bermotor berbasis multimedia
- s

Masukkan No. Registerasi

PENGERTIAN SIM -

Surat Izin Mengemudi (SIM) adalah adalah bukti registrasi dan identifikasi
vang diberikan oleh Polri kepada seseorang yang telah memenuhi persyaratan
administrasi, sehat jasmani dan rohani, memahami peraturan lalu lintas dan

terampil mengemudikan kendaraan bermotor. Setiap orang yang mengemudikan
Kendaraan Bermotor di Jalan wajib memiliki Surat Izin Mengemudi sesuai
dengan jenis Kendaraan Bermotor yang dikemudikan (Pasal 77 ayat (1) UU
No.22 Tahun 2009).

A 4

mLese®

Gambar 4.2 Halaman M ateri
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4.2.3 Halaman Tatatertib

Halaman Tata Tertib ini merupakan submenu dari halaman depan yang
akan di tampilkan setelah user memilih menu tata tertib yang terdapat di halaman
depan, maka pada kolom halaman depan akan beris tata tertib pengerjaan ujian
yang harus di taati oleh peserta ujian. Tampilan halaman tata tertib dapat dilihat
pada Gambar 4.3.

Simulasi ujian SIM. kelxla:aap-bgl:mo‘gor berbasis multimedia
‘“ .. * - . 1 L ®

Masukkan No. Registerasi

-

3

TATA TERTIB YANG HARUS DITAATI SAAT MENGERJAKAN UJIAN
SIM:

1.Peserta ujian harus membawa identitas dan kartu peserta ujian

2.Peserta di larang untuk bekerja sama dalam mengerjakan ujian

iR MA@

Gambar 4.3 Halaman Tata Tertib
4.2.4 Halaman Petunjuk Soal

Halaman Petunjuk soal merupakan submenu dari halaman depan, setalah
user memilih menu petunjuk soal, maka akan timbul petunjuk pengerjaan kepada
peserta untuk memahami bagaimana cara pengerjaan. Tampilah halaman petunjuk
soal dapat dilihat pada Gambar 4.4.
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Masukkan No. Registerasi
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TATA TERTIB YANG HARUS DITAATI SAAT MENGERJAKAN UJIAN
SIM:

1.Peserta ujian harus membawa identitas dan kartu peserta ujian

2 Peserta di larang untuk bekerja sama dalam mengerjakan ujian

AR MA@

Gambar 4.4 Halman Petunjuk Soal
4.25 Halaman Soal Teks

Pada Halaman Soal Teks merupakan halaman yang tampil setalah peserta
memasukan nomor registrasi yang terdapat pada halaman depan, pada halaman ini
peserta ujian di berikan waktu untuk 30 detik untuk mengerjakan setiap soal untuk
masuk k soal berikutnya. Tampilan Halaman soal dapat dilihat pada Gambar 4.5.

Selain minuman alkohol, apalagi yang mempengaruhi kemampuan untuk
mengemudi

Narkotika dan obat-obatan

. Obat anti mabok

. Jamu tradisional

(]
-
Lol
JI,“.“

Gambar 4.5 Halaman Soal Teks
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426 Halaman Soal Gambar

Halaman Soal Gambar ini merupakan halaman kelanjutan dari halaman soal
teks dimana halaman ini akan menampilkan gambar rambu-rambu lalu lintas.
Tampilan halaman soal dapat dilihat pada Gambar 4.6.

Perbuatan apa yang di larang oleh rambu ini ?

Parkir kendaraan

. Memutar kembali kendaraan

. Kendaraan berhenti di tempat ini

@®
N

Gambar 4.6 Halaman Soal Gambar
427 Halaman Soal Simulas

Halaman Soa Simulasi ini merupakan kelanjutan dari halaman soal teks
dan gambar, dimana pada halaman ini akan di tampilkan gambar bergerak berupa
kondisi lalu lintas. Tampilah halaman ini dapat di lihat pada Gambar 4.7.
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Apa yang harus anda lakukan apabila melihat rambu ini ?

Mengurangi kecepatan, bila perlu siap-siap untuk mengerem karena menghadapi

. Memberi jalan dahulu kepada kendaraan yang datang dari kiri

. Ada persimpangan tanpa rambu lalu lintas

@
TR
W g

Gambar 4.7 Halaman Soal Simulas
428 Halaman Skor

Halamana Skor ini merupakan halaman yang menampilkan hasil dari
peserta yang telah mengerjakan 30 soal, dan menampilkan apakah peserta yang
mengikuti ujian tersebut dapat dikatakan lulus atau gagal, peserta dapat dikatakan
lulus apabila peserta dapat menjawab dengan benar minimal 18 dari 30 soal. Dan
hasil dari ujian yang telah dikerjakan ini dapat di print. Tampilan halaman skor ini
dapat dilihat pada Gambar 4.8.
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Simulasi ujian SIM J(cndar:mn bermotor berbasis multimedia

No.regismmsi = ] 000 1.1234

Jawaban benar= 0

10. A (Salah)

Gambar 4.8 Halaman Skor
4.3  Pengujian Aplikas

Pengujian aplikasi Simulasi Ujian Kendaraan Bermotor SIM berbasis
multimediaini dilakukan dengan pengujian beta tes yaitu dengan cara mengujikan
pada pengguna sistem. Tujuan untuk mengetahui kinerja aplikasi, apakah aplikasi
tersebut sudah sesuai dengan apa yang diharapkan.

4.4  AnalissKinerjaAplikas

Anadisis kinerja aplikasi dapat dibuat setelah melalui proses pengujian
aplikasi seperti yang telah dibahas sebelumnya. Analisis dilakukan oleh pembuat,
dan juga menyebarkan kuisioner kepada peserta yang baru selesai mengikuti ujian
pengambilan SIM khususnya didaerah Pontianak Kota untuk mengetahui
pendapat tentang aplikas Simulasi Ujian Kendaraan Bermotor Berbasis
Multimediaini.

Andisis yang dilakukan pada aplikasi ini dengan cara menyebarkan
kuisioner kepada peserta yang baru selesai mengikuti ujian pengambilan SIM

khususny didaerah Pontianak kota. Dengan adanya pembatasan dalam pemilihan
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pengguna maka diharapkan akan didapatkan hasil anaisis yang lebih berbobot
setelah pengguna mencoba aplikasi ini

Kuisioner yang di berikan kepada pengguna meliputi kelengkapan data,
kesesuaian soal, tampilan dan desain aplikasi, manfaat dari segi pembelgaran,

sertafungs aternatif ujian teori SIM.

Berikut adalah daftar tabel pengguna yang telah mencoba aplikasi Simulasi
Ujian Kendaraan Bermotor SIM Berbasis Multimedia. Selain itu ditampilkan tabel
hasil kuisioner yang menunjukan jumlah jawaban pada tiap pertanyaan. Lihat
Tabe 4.1 dan Tabel 4.2.

Tabel 4.1 Tabel Pengguna

No. JenisKelamin Umur Status/ Pekerjaan

1 Pria 17 tahun Siswa sekolah menengah
2. Pria 24 tahun Siswa sekolah menengah
3. Pria 19 tahun Mahasiswa

4, wanita 18 tahun Siswi sekolah menengah
5. Pria 20 tahun Mahasiswa

6. Pria 20 tahun Mahasiswa

7. Wanita 17 tahun Siswi sekolah menengah
8. Wanita 18 tahun Siswi sekolah menengah
0. Pria 21 tahun Mahasiswa

10. Pria 20 tahun Mahasiswa

Untuk setiap jawaban yang diberikan oleh pengguna maka diberikan range nilai
sebagai berikut :

1. Nilai 1 untuk jawaban kurang
2. Nilai 2 untuk jawaban cukup

3. Nilai 3 untuk jawaban baik
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Nilai-nilai tersebut kemudian akan digunakan untuk menghitung rata-rata nilai
dari keseluruhan jawaban pengguna. Rumus yang digunakan untuk menghitung
nilai rata-rata tersebut adalah :

N
> a
i=1
Rata-rata =
N
Keterangan :

a=nila jawaban
N= jumlah responden
Untuk range nilai hasil rata-rata adalah sebagai berikut :

1 <15 : kurang
2. 15-24 : cukup
3. 25-3 - baik

Berikut merupakan tabel hasil jawaban dari kuisioner yang telah diisi oleh
pengguna yang telah mencoba Simulas Ujian Kendaraan Bermotor berbasis

multimediaini.

Tabel 4.2 Tabel Hasil Kuesioner

No. Pertanyaan Kurang | Cukup | Baik | Rata-rata
1. | Bagaimana menurut anda manfaat
dari aplikasi ini? 1 4 5 2,4
2. | Bagamana menurut anda
kesesuaian contoh soa ujian - 5 5 2,5
pengembilan SIM pada aplikasi
ini
3. | Bagaimana tampilan dan desain
aplikasi ini menurut anda? 2 5 3 2,1

4. | Apakah aplikasi ini memudahkan
anda dalam mendapatkan SIM 2 4 4 2.2
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5. | Bagaimana menurut anda aplikas
ini bisa digunakan sebagal - 2 8 2,8
aternatif Ujian pengambilan SIM
kendaraan bermotor?

Dari hasil kuisioner yang telah diberikan kepada pengguna dapat diambil
hasil analisisnya. Hasil analisis dari kuisioner tersebut adalah sebagai berikut :

1. Manfaat aplikasi dalam memberikan informasi

Dari pertanyaan yang digjukan,1 menyatakan kurang, 4 pengguna menjawab
cukup, dan 5 pengguna menjawab baik. Dengan rata-rata 2,4 maka dapat
dissmpulkan bahwa manfaat apilaksi dalam memberikan informasi yang ada

di aplikas ini cukup.
2. Kesesuaian data

Dari pertanyaan yang digjukan, 5 pengguna menjawab cukup, dan 5
pengguna menjawab baik. Dengan rata-rata 2,5 maka dapat disimpulkan
bahwa aplikasi ini telah memiliki kesesuian soal yang baik.

3. Tampilan dan desain aplikasi

Dari pertanyaan yang digjukan, 2 menyatakan kurang, 5 pengguna menjawab
cukup, dan 5 pengguna menjawab baik. Dengan ratarata 2,1 maka dapat

disimpulkan bahwa tampilan dan desain aplikasi ini cukup menarik.
4. Kemudahan penggunaan aplikasi

Dari pertanyaan yang digjukan, 2 menyatakan kurang, 4 pengguna menjawab
cukup, dan 4 pengguna menjawab baik. Dengan rata-rata 2.2 maka dapat

disimpulkan bahwa para pengguna cukup mudah menggunakan aplikasi ini.

5. Fungs aternatif Simulasi
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Dari pertanyaan yang digukan, 2 pengguna menjawab cukup, dan 8
pengguna menjawab baik. Dengan rata-rata 2,8 maka dapat disimpulkan
bahwa aplikas ini sangat bermanfaat sebagai alternatif Simulasi selain yang
sudah ada.

4.5 Analisis Kelebihan Dan Kekurangan Aplikasi

Dari hasil pengujian menggunakan kuisioner didapatkan kelebihan dan
kekurangan dari apalikasi ini

A. Kelebihan Aplikasi
Anlisisini mempunyal beberapa kelebihan, yaitu :

1. Dengan adanya aplikasi ini, bisa menjadi alternatif uji coba sebelum
mengikuti tahapan pengambilan SIM di Polresta.

2. Aplikasi mudah digunakan.

3. Aplikas ini bermanfaaat dalam memberikan informas dan simulasi tentang

ujian kendaraan bermotor pengambilan SIM. yang lebih mudah dan menarik.
B. Kekurangan Aplikasi

Aplikasi ini mempunyai beberapa kekurangan, yaitu :
1. Gambar/animasi yang disgjikan masih kurang jelas pergerakannya.

2. Informas yang ditampilkan masih kurang lengkap.
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KESIMPULAN DAN SARAN

51 Kesmpulan

Setelah melalui berbagal tahapan dalam pembuatan aplikasi ini, maka penulis
dapat mengambil beberapa kesimpulan sebagai berikut:
a. Aplikas Simulasi Ujian Kendaraan Bermotor SIM Berbasis Multimedia dapat

menjadi alternatif uji coba sebelum pengambilan SIM di Polresta.
b. Aplikas ini dapat digunakan sebaga acuan untuk mengikuti tahapan
pengambilan SIM di Polresta.

c. Aplikasi ini bersifat user friendly sehingga mudah dioperasikan.

52 Saran
Dalam aplikas Simulasi Ujian Kendaraan Bermotor SIM Berbasis
Multimedia ini masih terdapat banyak kerkurangan. Oleh karena itu penulis
mengharapkan agar dalam perkembangannya, Simulasi Ujian Kendaraan Bermotor
SIM Berbasis Multimediaini dapat menjadi lebih.
Setelah melihat hasil yang dicapai dalam Tugas akhir ini, maka ada beberapa
saran yang perlu di sampaikan, yaitu:

a. Perlu adanya penambahan proses yang lebih interaktif terhadap user.
b. Padagambar animasi perlu dibuat 1ebih menarik lagi dan lebih jelas.

c. Padatampilan aplikasi dibuat |ebih menarik

42
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