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BAB 3
ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM

3.1  Analisis Sistem

Analisis sistem (System Analysis) dapat didefinisikan sebagai penguraian
dari suatu sistem informasi yang utuh ke dalam bagian-bagian komponennya
dengan maksud untuk mengidentifikasikan dan mengevaluasi permasalahan-
permasalahan, kesempatan-kesempatan, hambatan-hambatan yang terjadi dan
kebutuhan-kebutuhan yang diharapkan sehingga dapat diusulkan perbaikan-
perbaikannya.

3.2 Analisis Masalah
Analisis masalah menjelaskan proses identifikasi masalah serta evaluasi
mengenai media pembelajaran fisika menggunakan animasi sejenis dan yang akan

dibangun.

Berdasarkan pada BAB 1 yang telah diuraikan, yang menjadi titik

permasalahan dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:

1. Guru mengalami kesulitan dalam menjelaskan materi fisika yang bersifat
abstrak karena kurangnya sarana prasarana.

2. Siswa merasa jenuh dengan metode pembelajaran yang kurang interaktif.

3. Siswa kesulitan dalam mempelajari konsep-konsep fisika, dikarenakan
terbatasnya kemampuan mereka dalam memahami dan membayangkan

konsep fisika yang cenderung abstrak dan terlalu matematis.

3.3 Analisis Media Pembelajaran Menggunakan Animasi Interaktif
Sejenis

Analisis animasi interaktif fisika sejenis dilakukan untuk memberikan
gambaran sistem agar lebih mudah dalam pembangunan dan sebagai rujukan
untuk kesempurnaan media pembelajaran fisika berbasis animasi interaktif yang

akan dicapai.
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1. Physclips

Physclips merupakan media pembelajaran berbasis website yang khusus
membahas fisika dan ditunjukan untuk siswa SMA dan mahasiswa baru [10].
Berikut tampilan menu pada Physclips terlihat pada gambar 3.1.

. Volume 1: Mechani ‘
PHYSCLIPS A Vo i ovs 3 ]

A multi level, multi-media resource Volume III: Light . ed by th
Office

Physdlips is a free platform for Volume I - Mechanics Volume II - Waves and Sound
learning or teaching physics at

the level of senior high school

or introductory university. It
currently comprises volumes on il

Mechanics,
Sound and Waves,

Light

and has resource collections for M
Electricity and Magnetism, and
Thermal Physics.

Introduction Introduction The nature of light
Awards and reviews Constant Acceleration Oscillations Geometrical optics

The Physclips Team Projectiles Travelling waves I The eye & colour vision
Acknowledgements Circular Motion Travelling waves II Interference

. Simple Harmonic Motion Sound Diffraction
:_:"d")';?: e Newton's laws The Doppler Effect
W Weight and contact forces Quantifying sound
w Energy and power Interference, consonance
The School of Physics, UNSW. Centre of mass Standing waves
— Momentum Human sound
Rotation

Gravity Special relativity
Electric motors and circuits
Thermal physics

Gambar 3.1 Tampilan Physclips

Phyclips ini adalah salah satu media pembelajaran fisika terkemuka.
Beberapa komponen dari metode pembelajrannya pun telah mendapat
penghargaan internasional dan komponen tersebut dipakai oleh Harvard dan MIT
sebagai salah satu metode pembelajaran fisika yang diajarkan disana. Metode dari
setiap bab Physclips memiliki tutorial multimedia sangat banyak, yang
memberikan gambaran dan perkembangan logis dari materi tersebut yang meliputi
film dari contoh studi kasus materi dan demonstrasinya. Film tersebut
dikombinasikan dengan atau dilengkapi dengan animasi sehingga membuat
gambaran tentang fisika terlihat nyata. Tutorial yang disajikan biasanya singkat
sekitar sepuluh menit dan kemudian dijelaskan dengan informasi materi tersebut.
Berikut adalah tampilan Phyclips dapat dilihat pada gambar 3.2 yang membahas

tentang analisis pada Phyclips.
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Gambar 3.2 Tampilan Contoh Physclips

Tabel 3.1 Analisis Media Pembelajaran Fisika Sejenis

Nama Desain Materi  yang | Sasaran Basis
Grafis disajikan
Physclips | Menggunakan | Beberapa Siswa SMA | Websote

animasi 2D, | penomena alam | dan
video, dan | yang dibahas | mahasiswa
setiap gerakan | secara fisika baru
pada animasi
dijelaskan
melalui audio
sebagai

informasinya.

Kekurangan dan kelebihan Physclips

1. Kekurangan:

Didalam Physclips hanya memiliki beberapa materi tertentu dan hanya

menjelaskan kejadian-kejadian alam.
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2. Kelebihan:

Physclips memiliki banyak media untuk menjelaskan suatu materi. Tidak
hanya menampilkan tulisan tetapi juga dilengkapi dengan video dari studi kasus
materi tersebut dan animasi-animasi interaktif yang mendukung pada penjelasan
materi tersebut. Berikut adalah tabel yang menjelaskan perbandingan antara

Physclips dengan media pembelajaran yang akan dibuat.

Tabel 3.2 Perbandingan Physclips dengan Media Pembelajaran yang dibuat

Nama Desain Materi yang Sasaran Hasil akhir
Aplikasi Grafis disajikan
Physclips | Memiliki Penomena Siswa SMA dan | Berbentuk
banyak alam  yang | mahasiswa baru | tulisan,
animasi dibahas multimedia dan
interaktif secara fisika. audio visual
pada  suatu
materi  yang
dijelaskan
dengan
audio.
Media Animasi gerak lurus | SMA 1. Menget
Pembelaj | berbentuk 2D | beraturan ahui fungsi
aran tetapi (GLB), gerak setiap variabel.
berbasis | dijelaskan lurus berubah
2. Menget
animasi | melaui beraturan .

o ahui proses dan
komputer | animasi (GLBB) : hasil dari
interaktif Hukum .

variabel yang
dan pascal  dan digunakan
disertakan Effect
pula materi | doppler
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dan video
yang
mendukung
dalam
menjelaskan
materi

tersebut.

3.4  Analisis Media Pembelajaran Fisika Berbasis Animasi Komputer
yang Dibuat

Animasi interaktif yang akan dibangun yaitu media pembelajaran berbasis
animasi komputer dengan materi yang disajikan adalah hukum pascal dan effect
doppler, gerak lurus beraturan (GLB), gerak lurus berubah beraturan (GLBB) dan
latihan. Tujuan pembelajaran materi ini adalah memahami, menerapkan, dan
menjelaskan pengetahuan faktual, konseptual serta siswa dapat mencoba,
mengolah, dan menyaji dalam ranah konkret dan ranah abstrak terkait dari yang
dipelajari di sekolah secara mandiri, bertindak secara efektif dan kreatif, serta

mampu menggunakan metode sesuai kaidah keilmuan.

Tabel 3.3 Analisis Animasi Pembelajaran yang dibuat

Materi Kegiatan siswa Hasil akhir
Gerak 1. Siswa memasukan | 1. Animasi  bergerak  sesuai
Lurus kecepatan (v) dan waktu | dengan nilai kecepatan yang
Beraturan | tempubh (t). dimasukan selama waktu tempuh
(GLB) habis.
2. Menampilkan jarak tempuh
animasi sesuai dengan rumus gerak
lurus beraturan, yaitu s=v.t.
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Gerak
Lurus
Berubah
Beraturan
(GLBB)

1. Siswa  memasukan

kecepatan awal, waktu

tempuh dan percepatan

animasi.

1. Pada
bergerak pada percepatan
berubah

percepatan pada satuan waktu. Pada

mulanya  animasi
awal
sehingga menjadi

saat itu animasi dihitung
menggunakan rumus X = Xo + Vo.t +
1/2 a.t?. Ketika waktu sudah sampai
pada waktu yang dimasukan maka

animasi berhenti bergerak.

2. Menampilkan jarak tempuh
animasi sesuai dengan rumus gerak
berubah  beraturan,
Ax =Vot+ 12 at?.

lurus yaitu

Effect
Doppler

1. Siswa memasukan

nilai kecepatan dan

frekuensi suara pada

animasi.

1. Animasi  bergerak  seusai
dengan nilai input kecepatan dan

mengeluarkan suara.

2. Menampilkan nilai frekuensi
yang didengar sesuai dengan rumus
efek doppler. Jika animasi belum
maka nilai

melewati pendengar

frekuensi dihitung dengan rumus

fp= v/(v-vs ) fs dan ketika animasi
sudah melewati pendengar maka
nilai frekuensi akan di hitung dengan

rumus fp=v/(v+vs) fs

Hukum

Pascal

1. Siswa memilih jenis
beban yang akan dipakai
animasi

pada pompa

1. Apabila gaya satu (F1) lebih
besar dari pada gaya dua (F2) maka

animasi akan bergerak sesuai dengan
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hydrolic dan disimpan di
penampang dua. Kemudian
mamasukan F1 sebagai daya
dorong ke bawah pada

penampang  satu  untuk

memberi daya angkat pada

percepatan yang dihitung dengan

rumus newton Il yaitu a=F/m.

2. Memapilkan keatas

gaya
(F2) dengan rumus Fi/A1 = Fo/Az.

3. Menampilkan beban yang

pada  penampang  dua | ada pada penampang dua dengan
sebagai penampang beban. | rumus beban = berat benda x
grafitasi.
Latihan 1. Siswa memasukan | 1. Aplikasi menampilkan soal

nama dan nis pada aplikasi

2. Siswa memilih

jawaban pada setiap soal

dari secara acak.

2. Menampilkan nilai dan nama

siswa.

3.4.1 Gerak Lurus Beraturan

Gerak lurus beraturan (GLB) adalah gerak suatu benda yang menempuh

lintasan garis lurus dimana dalam setiap selang waktu yang sama benda

menempuh jarak yang sama. Adapun rumusnya menggunakan persamaan rumus

2.1.

Berikut adalah contoh soal dari gerak lurus beraturan:

Sebuah mobil dapat bergerak lurus beraturan dengan kecepatan tetap v =

40 m/s. Hitunglah perpindahan S mobil setelah t =1 menit!

Jawab:

Diketahui

Ditanya

Rumus

V=40 m/s

t =1 menit = 60 sekon

S=vt

S=40m/s.60s= 2400 m
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Berikut adalah flowchart yang menjelaskan penerapan rumus gerak lurus
beraturan pada animasi di media pembelajaran fisika berbasis animasi komputer:

Masukan
kecepatan
(v), waktu

Gambar 3.3 Flowchart penerapan GLB

3.4.2 Gerak Lurus Berubah Beraturan
Gerak lurus berubah beraturan (GLBB) adalah gerak suatu benda yang
menempuh lintasan garis lurus dimana kecepatannya selalu mengalami perubahan

yang sama tiap sekon. Adapun rumusnya menggunakan persamaan rumus 2.3.
Berikut ini adalah contoh soal dari gerak lurus berubah beraturan:

Sebuah mobil mula-mula bergerak dengan kecepatan 2 m/s mengalami
percepatan sebesar 0,4 m/s? selama 5 detik. Berapakah jarak yang ditempuh mobil
dalam selang waktu tersebut?

Jawab:

Diketahui a=0,4 m/s?
Vo=2 m/s
t =55
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Ditanya s ?
Rumus: S=Vot+1/2at?
Jarak (s)

S=Vot+ 12 at?
s=25+1/2.0,4.5
s = 15 meter
Berikut adalah flowchart penerapan rumus gerak lurus berubah beraturan

pada animasi di media pembelajaran fisika berbasis animasi komputer:

t=0

Masukan
kecepatan
awal (v),
waktu,
percepatan

s=vxt+¥xtxt;
mobil_x=s

@ e e

ya

v

s =vx waktu x %
waktu x waktu

A

h 4

end

Gambar 3.4 Flowchart penerapan GLBB

3.4.3 Efek Doppler
Efek Doppler adalah efek di mana seorang pengamat merasakan

perubahan frekuensi dari suara yang didengarnya manakala ia bergerak relatif

terhadap sumber suara. Adapun rumusnya menggunakan persamaan rumus 2.6.
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Berikut adalah contoh soal dari efek doppler:

Seorang anak sekolah yang sedang diam didekati oleh sebuah mobil polisi
yang mengeluarkan sirine dengan kecepatan 20 m/s. Adapun besar frekuensi
sirine tersebut adalah 600 Hz yang diam. Berapakah frekuensi yang terdeteksi
oleh anak sekolah tersebut sebelum dan sesudah melewati anak tersebut tersebut
jika kecepatan bunyi di udara 340 m/s?

Penyelesaian:
Diketahui:

Vs = 20 ms/
Vp =0 m/s

s =600 Hz

v =340 m/s

Ditanya: a. f, sebelum = ... ? b. f, sesudah = ... ?
Pembahasan :

a. Sebelum melewati sumber bunyi
fp= I_”z:—i*sjl fs=
= (340/(340+20))600 = 566,67 Hz

b. Sesudah melewati sumber bunyi

fr=r——fs

I:v+vs:|

= (340/(340-20))600 = 637,5 Hz

Berikut adalah flowchart penerapan rumus efek doppler pada animasi di

media pembelajaran fisika berbasis animasi komputer:
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start

A 4

Masukan
frekuensi
sumber (fs),
kecepatan
sumber (vs)

A 4

mobil._x = mobil._x - vs <

posisi sumber
ya—»| fp=340 /(340+vs) fs

tidak

fp= 340 /(340-vs) fs

Gambar 3.5 Penerapan Efek Doppler

3.4.4 Hukum Pascal
Alat pengangkat mobil yang memiliki luas pengisap masing-masing
sebesar 0,10 m?dan 2 x 10“m?digunakan untuk mengangkat mobil
seberat 10* N. Berapakah besar gaya yang harus diberikan pada pengisap yang
kecil?
Diketahui Al=0,10 m?
A2=2x10"*m?
F2 = 10*°N
Ditanya F1?
Jawab:
F1/Al = F2/A2
10%0,1 =F1/2 x 10°*
100.000 = F1/2 x 10°*
F1=20N
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Berikut adalah flowchart penerapan rumus hukum pascal pada animasi di

media pembelajaran fisika berbasis animasi komputer:

Al=20cm
A2 =500 cm
g£=9,8m/s
a=0m/s
t=0

!

Masukan gaya
kebawa h (F1), berat
kendaraan (m)

!

F2 = (F1 * A2)/Al
beban=mxg

a = (((F1xA2) / A1) —
m x g)/m

Kendaraan_y = tinggi_awal — %*a*t*t
A2_y =350 — (1/2)*a*t*t
Al =350+ (1/2)*a*t*t

£

ya

t=t+0,1

(posisi_A2 > 305) dan
(Ma*a*t*t <=45)

Kendaraan_y = tinggi_awal —45

Al =350+45

A2_y=350-45

Gambar 3.6 Penerapan Hukum Pascal
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Berdasarkan analisis masalah yang dibutuhkan oleh perangkat lunak, maka

perangkat lunak harus memenuhi Kkriteria-kriteria berikut:

Tabel 3.4 SKPL

Kode Keterangan

Fungsional

SKPL -F1 Aplikasi dapat menampilkan materi, video,
animasi interaktif dan perhitungan tentang gerak
lurus beraturan (GLB) yang sesuai dengan
inputan

SKPL - F2 Aplikasi dapat menampilkan materi, video,
animasi interaktif dan perhitungan tentang gerak
lurus berubah beraturan (GLBB) yang sesuai
dengan inputan

SKPL - F3 Aplikasi dapat menampilkan materi, video, dan
animasi interaktif dan perhitungan tentang effect
doppler yang sesuai dengan inputan

SKPL - F4 Aplikasi dapat menampilkan materi, video,
animasi interaktif dan perhitungan tentang
hukum pascal yang sesuai dengan inputan

SKPL - F5 Aplikasi dapat menampilkan soal latihan dan
ujian serta mengeluarkan nilai dan pengkoreksian
jawaban

Non Fungsional

SKPL — NF1 | Sistem mampu menerima inputan dari mouse dan
keyboard

SKPL — NF2 | Setiap soal latihan dan ujian mendapatkan nilai
10 point

SKPL — NF4 | Sistem mampu menampilkan pesan/alert
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3.6 Analisis Kebutuhan Non-Fungsional

Analisis non-fungsional merupakan analisis yang dibutuhkan untuk
menentukan spesifikasi kebutuhan sistem. Spesifikasi ini juga meliputi elemen
atau komponen-komponen yang dibutuhkan untuk sistem yang akan dibangun
sampai dengan sistem tersebut diimplementasikan. Analisis kebutuhan ini juga
menentukan spesifikasi masukan yang diperlukan sistem, keluaran yang akan
dihasilkan sistem dan proses yang dibutuhkan untuk mengolah masukan sehingga
menghasilkan suatu keluaran yang diinginkan. Pada analisis kebutuhan sistem non
fungsional ini dijelaskan analisis kebutuhan perangkat lunak, analisis kebutuhan
perangkat keras, dan analisis pengguna.

3.6.1 Analisis Kebutuhan Perangkat Lunak

Perangkat lunak digunakan dalam sebuah sistem merupakan perintah-
perintah yang diberikan kepada perangkat keras agar bisa saling berinteraksi
diantara keduanya. Perangkat lunak yang dibutuhkan untuk mengakses media

pembelajaran fisika ini berbasis Desktop ini adalah sebagai berikut:

1. Sistem Operasi Windows 7.
2. Web Browser Google Chrome/Mozilla.
3. Flash player 10.

3.6.2 Analisis Kebutuhan Perangkat Keras

Agar aplikasi dapat berjalan dengan baik, maka dibutuhkan perangkat
keras yang sesuai dengan kebutuhan aplikasi. Spesifikasi minimum perangkat
keras yang dibutuhkan agar dapat mengakses media pembelajaran fisika ini adalah

sebagai berikut:

No | Perangkat Keras Spesifikasi

1 Prosesor Prosesor dengan kecepatan minimal 1,8 Ghz
2 Monitor Resolusi 1024 x 768

3 VGA 256 MB

4 Hardisk 160 GB

5 Memori 1GB
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7 Mouse & Keyboard Standar

3.6.3 Analisis Kebutuhan Pengguna
Pengguna aplikasi ini diperuntukan untuk Siswa Menengah Atas (SMA),
khususnya yang sedang mempelajari materi mengenai efek doppler dan hukum

pascal, gerak lurus beraturan (GLB), gerak lurus berubah beraturan (GLBB).

3.7 Analisis Basis Data

Analisis data pada sistem yang akan dibangun menggunakan Entity
Relation Diagram (ERD). ERD adalah model data yang menggunakan beberapa
notasi untuk menggambarkan data dalam konteks entitas dan hubungan yang di
deskripsikan oleh data tersebut. ERD yang telah digunakan menggambarkan
sistem yang terdiri dari hubungan antar entitas yang sedang berjalan. Berikut
adalah gambar Entity Relation Diagram dari media pembelajaran berbasis animasi

komputer untuk sekolah menengah atas:

(omme ) Cope ) Cm =0 _< ______ )

( id_latihan ...
latihan —N: murid —1 menjawab

N N

é

N— th_soal —1 1— jawaban_siswa
( id_tb_soal ) ( id_latihan ) ( — ) ( id_tb_soal ) iﬁn-;;:‘.awaban )

Gambar 3.7 ERD

Kamus data ERD berisi semua entitas serta atribut-atribut yang terkandung
dalam ERD. Setiap atribut yang ada dalam sebuah entitas dapat dituliskan dalam
kamus data ERD ini. Adapun kamus data dari ERD diatas terdapat pada tabel 3.5
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Tabel 3.5 Kamus ERD

No. | Entitas Atribut

1. | materi id_materi, judul, isi, tanggal, gambar, publish

2. | animasi id_animasi, judul, url, publish, id_materi

3. | video id_video, judul, url, publish, id_materi

4. |guru id_guru, nip, alamat,email, kontak,username,password

5. | murid Id_murid, nis, nama, alamat, email, kontak, username,
password, publish

6. | latihan id_latihan, nama_latihan , publish, id_materi

7. | tb_soal id_tb_soal, pertanyaan, pilihan_a, pilihan_b, pilihan_c,
pilihan_d, kunci_jawaban, publish, id_latihan

8. | jawaban_siswa | id_jawaban, jawaban, poin, id_murid, id_tb_soal

9. | histori_soal id_histori_soal, id_tb_soal, id_latihan

3.8 Analisis Kebutuhan Fungsional

Analisis kebutuhan fungsional bertujuan untuk menganalisis proses yang

akan diterapkan dalam sistem yang akan dibangun. Analisis kebutuhan fungsional

pada aplikasi ini menggunakan Diagram Konteks, pembuatan DFD, dan

spesifikasi proses.

3.8.1 Diagram Konteks

Diagram konteks adalah suatu diagram yang menggambarkan ruang

lingkup media pembelajaran fisika berbasis animasi komputer atau bagaimana

aplikasi ini berinteraksi dengan lingkungannya. Sistem digambarkan dengan

bulatan, sedangkan lingkungan diwakili oleh entitas luar yang digambarkan

dengan persegi.

Gambar 3.8 menggambarkan diagram konteks yang terdapat pada media

pembelajaran fisika berbasis animasi komputer



Data jawaban_siswa:

Data guru
Data murid

Data latihan————
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Data soal_pg

Data latihan
Data video

Data Ujiam

Data nilak

Data animast
Data matert
Data login
MEDIA
PEMBELAJARAN
guru FISIKA BERBASIS
ANIMASI KOMPUTER
24444 2442 UNTUK SMA
Info logir
Info matert
Info animast
Info video
Info latihan:
Info soal_pg
Info murid
Info guru

Data Animast

Data logirr

murid

A A AA

Info logirr

Info animast

Info video

Info mater————

A

W

Info jawaban_siswa

Gambar 3.8 Diagram Konteks

3.8.2 Data Flow Diagram (DFD)

Info nilat

A A

Info ujiarr

Info latihar

Data flow diagram berfungsi untuk menjelaskan aliran data yang terdapat

di media pembelajaran fisika berbasis animasi komputer. Berikut adlaah data flow

diagram level satu dari media pembelajaran fisika berbasis animasi komputer

untuk sekolah menengah atas:
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Gambar 3.9 DFD Level 1
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3.8.2.1 DFD Level 2 Proses 2 Pengolahan Materi
DFD Level 2 Proses 2 pada sistem terdapat 3 proses yaitu tambah materi,

ubah materi dan hapus materi. Berikut adalah data flow diagram level dua

21
Tambah materij
Data materi

pengolahan materi:

—Data materi
i Info matert
’ guu [ Datamateri /N = ¥
Y Y materi !
Data materi
pata matert
Data materi
Data materi
Info materi
2.4
Carimateri

Gambar 3.10 DFD Level 2 Proses 2

3.8.2.2 DFD Level 2 Proses 3 Pengolahan Animasi
DFD Level 2 Proses 3 pada sistem terdapat 3 proses yaitu tambah animasi,
ubah animasi dan hapus animasi. Berikut adalah data flow diagram level dua

pengolahan animasi:

31
Tambah

animasi Data animasi

32
Ubah animasi

33
Hapus animasi

3.4
Carianimasi

Data latiha

Info animast

Data animasi

Data animasi

Data animast

Info animasi

Gambar 3.11 DFD Level 2 Proses 3
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3.8.2.3 DFD Level 2 Proses 4 Pengolahan video
DFD Level 2 Proses 4 pada sistem terdapat 3 proses yaitu tambah video,
ubah video dan hapus video. Berikut adalah data flow diagram level dua

pengolahan video:

Data video

Data video

Data video

Data video

Info video

44
Carivideo

Gambar 3.12 DFD Level 2 Proses 4

3.8.2.4 DFD Level 2 Proses 5 Pengolahan latihan
DFD Level 2 Proses 5 pada sistem terdapat 3 proses yaitu tambah latihan,
ubah latihan dan hapus latihan. Berikut adalah data flow diagram level dua

55
Info soal_pg: Tambah |#— = e
Data soal_p soal_latihan /5.2 soal_pg—-  th_soal
5.1
Tambah latihal
Data latihan

5.2
Ubahlatihan [~ ] eeeeeeeeeeeTonmeeneenes

latihan
Info latiha
Data latihan™ "'} ""T""
Data latihai 53 " Data latihan
Hapus latihan
—Data latihai Data latihan
N 5.4
Info latihanr Carilatihan

Gambar 3.13 DFD Level 2 Proses 5

pengolahan latihan:

—Data latiha

lilnfo latihai

L guu  [«——Datalatiha
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3.8.2.5 DFD Level 2 Proses 6 Pengolahan soal_pg
DFD Level 2 Proses 6 pada sistem terdapat 3 proses yaitu tambah soal_pg,
ubah soal_pg dan hapus soal pg. Berikut adalah data flow diagram level dua

pengolahan soal_pg:

6.1
Tambah
soal_pg

Data th_soal

l Info soal_pg

Data tb_soal

Data soal_pg

Data soal_pg

Info soal_pg

6.4
Carisoal_pg

Gambar 3.14 DFD Level 2 Proses 6

3.8.2.6 DFD Level 2 Proses 7 Pengolahan nilai
DFD Level 2 Proses 7 pada sistem terdapat 3 proses yaitu lihat nilai dan
lihat detail nilai. Berikut adalah data flow diagram level dua pada pengolahan

nilai:

7.1
Liat nilai siswa

h 4

Data nilat

Data nilai

Info nilai

guru [¢—— Data nilai

Info nilat >

Gambar 3.15 DFD Level 2 Proses 7
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3.8.2.7 DFD Level 2 Proses 8 Pengolahan guru
DFD Level 2 Proses 8 pada sistem terdapat 3 proses yaitu tambah guru,

ubah guru dan hapus guru. Berikut adalah data flow diagram level dua pengolahan

8.1
Tambah guru
Data guru

guru:

fo gurur

guru [¢——Dataguru /" N\ . ¥
8.2
Ubah guru sun )
o Data guru—+
gur »>

Data guru
o
Hapus guru

Data guru

Data guru
Info guru
| 8.4
Cariguru

Gambar 3.16 DFD Level 2 Proses 8

3.8.2.8 DFD Level 2 Proses 9 Pengolahan murid
DFD Level 2 Proses 9 pada sistem terdapat 3 proses yaitu tambah murid,
ubah murid dan hapus murid. Berikut adalah data flow diagram level dua pada

9.1

Tambah siswa

Data murid
li\nfu murid

‘>{ guru [——Datamurid /" N\ W

9.2

c .

Ubah siswa murid “

Data muridJ

Info murid

pengolahan murid:

Info murid

Data murid

Hapus siswa
Data murid
Data muri
Info murid
l 9.4
Carisiswa

Gambar 3.17 DFD Level 2 Proses 9

Data murid
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3.8.3 Spesifikasi Proses
Spesifikasi proses berfungsi untuk menjelaskan proses yang terdapat pada
media pembelajaran fisika berbasi animasi komputer. Berikut adalah tabel yang

menjelaskan spesifiaksi proses media pembelajaran fisika berbasis animasi

komputer:
Tabel 3.6 Spesifikasi Proses
No. Proses Keterangan
No. Proses 1
Nama Proses Login
Source (sumber) | Guru dan Murid
Input Data Login
Output Info Login Invalid
Destination Guru dan Murid
L 1. Guru atau Murid mengisi form login.
2. Sistem akan memeriksa ke database.
Logika Proses 3. Jika benar, maka akan masuk ke halaman
administrator.
4. Jika salah, maka keluar pesan error dan
kembali ke proses pertama.
No. Proses 2
Nama Proses Pengolahan Materi
Source (sumber) | Guru
Input Data Materi
2 Output Info Materi
Destination Guru
1. Guru memilih fungsionalitas olah materi.
Logika Proses 2. Sistem akan menampilkan tampilan olah
materi.
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3. Guru dapat mencari data materi. Adapun

proses spesifikasinya dapat dilihat di proses 2.21

4. Guru dapat menambah data materi. Adapun
proses spesifikasinya dapat dilihat di proses 2.2
5. Guru dapat mengubah data materi. Adapun

proses spesifikasinya dapat dilihat di proses 2.3

6. Guru dapat menghapus data materi. Adapun

proses spesifikasinya dapat dilihat di proses 2.4

No. Proses

3

Nama Proses

Pengolahan Animasi

Source (sumber) | Guru

Input Data Animasi

Output Info Animasi

Destination Guru
1. Guru memilih fungsionalitas olah animasi.
2. Sistem akan menampilkan tampilan olah
animasi.
3. Guru dapat mencari data animasi. Adapun

Logika Proses

proses spesifikasinya dapat dilihat di proses 3.1

4. Guru dapat menambah data animasi.
Adapun proses spesifikasinya dapat dilihat di
proses 3.2

5. Guru dapat mengubah data animasi.
Adapun proses spesifikasinya dapat dilihat di

proses 3.3

6. Guru dapat menghapus data animasi.
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Adapun proses spesifikasinya dapat dilihat di

proses 3.4

No. Proses

4

Nama Proses

Pengolahan Video

Source (sumber) | Guru
Input Data Video
Output Info Video
Destination Guru
1. Guru memilih fungsionalitas olah video.
2. Sistem akan menampilkan tampilan olah
video.
3. Guru dapat mencari data video. Adapun

Logika Proses

proses spesifikasinya dapat dilihat di proses 4.1

4. Guru dapat menambah data video. Adapun

proses spesifikasinya dapat dilihat di proses 4.2

5. Guru dapat mengubah data video. Adapun

proses spesifikasinya dapat dilihat di proses 4.3

6. Guru dapat menghapus data video. Adapun

proses spesifikasinya dapat dilihat di proses 4.4

No. Proses

5

Nama Proses

Pengolahan Latihan

Source (sumber)

Guru

Input Data Latihan
Output Info Latihan
Destination Guru
1. Guru memilih fungsionalitas olah latihan.
Logika Proses 2. Sistem akan menampilkan tampilan olah

latihan.
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3. Guru dapat mencari data latihan. Adapun

proses spesifikasinya dapat dilihat di proses 5.1
4. Guru dapat menambah data latihan. Adapun
proses spesifikasinya dapat dilihat di proses 5.2
5. Guru dapat mengubah data latihan. Adapun
proses spesifikasinya dapat dilihat di proses 5.3

6. Guru dapat menghapus data latihan.
Adapun proses spesifikasinya dapat dilihat di

proses 5.4

7. Guru dapat menambah soal latihan. Adapun

proses spesifikasinya dapat dilihat di proses 5.5

No. Proses

6

Nama Proses

Pengolahan Soal_pg

Source (sumber) | Guru

Input Data Soal_pg

Output Info Soal_pg

Destination Guru
1. Guru memilih fungsionalitas olah soal_pg.
2. Guru akan menampilkan tampilan olah
soal_pg.
3. Guru dapat mencari data soal_pg. Adapun

Logika Proses

proses spesifikasinya dapat dilihat di proses 6.1

4. Guru dapat menambah data soal pg.
Adapun proses spesifikasinya dapat dilihat di
proses 6.2

5. Guru dapat mengubah data soal pg.
Adapun proses spesifikasinya dapat dilihat di

proses 6.3

6. Guru dapat menghapus data soal pg.
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Adapun proses spesifikasinya dapat dilihat di

proses 6.4

No. Proses

7

Nama Proses

Pengolahan Nilai

Source (sumber) | Guru
Input Data Nilai
Output Info Nilai
Destination Guru

1. Guru memilih fungsionalitas olah nilai.

2. Sistem akan menampilkan tampilan olah
Logika Proses nilai.

3. Guru dapat print out data nilai.

4. Sistem menampilkan print out data nilai.
No. Proses 8

Nama Proses

Pengolahan Guru

Source (sumber) | Guru
Input Data Guru
Output Info Guru
Destination Siswa
1. Guru memilih fungsionalitas olah Guru.
2. Sistem akan menampilkan tampilan olah
Guru.
3. Guru dapat mencari data Guru. Adapun

Logika Proses

proses spesifikasinya dapat dilihat di proses 8.1

4. Guru dapat menambah Guru. Adapun

proses spesifikasinya dapat dilihat di proses 8.2

5. Guru dapat mengubah Guru. Adapun

proses spesifikasinya dapat dilihat di proses 8.3




60

6. Guru dapat menghapus Guru. Adapun

proses spesifikasinya dapat dilihat di proses 8.4

No. Proses

9

Nama Proses

Pengolahan Siswa

Source (sumber) | Guru
Input Data Murid
Output Info Murid
Destination Guru
1. Guru memilih fungsionalitas olah siswa.
2. Sistem akan menampilkan tampilan olah
9. siswa.
3. Guru dapat mencari data murid. Adapun
proses spesifikasinya dapat dilihat di proses 9.1
Logika Proses 4. Guru dapat menambah siswa. Adapun
proses spesifikasinya dapat dilihat di proses 9.2
5. Guru dapat mengubah data siswa. Adapun
proses spesifikasinya dapat dilihat di proses 9.3
6. Guru dapat menghapus data siswa. Adapun
proses spesifikasinya dapat dilihat di proses 9.4
No. Proses 10
Nama Proses Lihat Materi
Source (sumber) | Murid
Input Data Murid
10. Output Info Materi
Destination Murid
1. Murid memilih fungsionalitas lihat materi.
Logika Proses 2. Sistem akan menampilkan tampilan lihat

materi.




61

3. Murid melihat tampilan lihat materi.

No. Proses 11

Nama Proses Lihat Animasi

Source (sumber) | Murid

Input Data Animasi

Output Info Animasi

Destination Murid
1. Murid memilih fungsionalitas lihat animasi.
2. Sistem akan menampilkan tampilan lihat

11. animasi.

3. Murid memasukan nilai inputan pada
animasi

Logika Proses | 4, Sistem  akan  manampilakan  hasil
perhitungan dari nilai inputan berdasarkan rumus
setiap animasi. Sistem juga menampilkan
pergerakan sesuai dengan inputan yang telah di
olah
5. Murid melihat tampilan lihat animasi.

No. Proses 12

Nama Proses Lihat Video

Source (sumber) | Murid

Input Data Video

Output Info Video

12 Destination Murid

1. Murid memilih fungsionalitas lihat video.

Logika Proses 2. Sistem akan menampilkan tampilan lihat
video.
3. Murid menekan tombol play untuk
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memutar video

4. Sistem juga memutar video
5. Murid melihat tampilan lihat video.
No. Proses 13
Nama Proses Lihat Ujian
Source (sumber) | Murid
Input Data Ujian
Output Info Ujian
Destination Murid
13. 1. Murid Login terlebih dahulu
2. Murid memilih fungsionalitas lihat ujian.
3. Sistem akan menampilkan tampilan ujian.
Logika Proses 4, Murid menjawab ujian.
5. Sistem akan memeriksa jawaban murid dan
menampilkan nilai.
6. Murid melihat hasil jawabannya.
No. Proses 13
Nama Proses Lihat Latihan
Source (sumber) | Murid
Input Data Latihan
Output Info Latihan
14. Destination Murid
1. Murid memilih fungsionalitas lihat ujian.
Logika Proses 2. Sistem akan menampilkan tampilan ujian.
3. Murid menjawab ujian.
4. Sistem akan memeriksa jawaban murid dan
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menampilkan nilai.

5. Murid melihat hasil jawabannya.
No. Proses 14
Nama Proses Lihat Nilai
Source (sumber) | Murid
Input Data Nilai
Output Info Nilai
15, Destination Murid
1. Murid login terlebih dahulu
2. Sistem akan menampilkan tampilan nilai.
Logika Proses 3. Murid melihat nilainya.
No. Proses 2.1
Nama Proses Cari Materi
Source (sumber) | Guru
Input Data materi
16, Output Info materi
Destination Guru
Logika Proses 1. Masukkan data pada textarea pencarian.
2. Sistem akan melakukan pencarian data.
3. Jika di temukan, sistem akan menampilkan
data tersebut dalam bentuk tabel.
No. Proses 2.2
17 Nama Proses Tambah Materi

Source (sumber)

Guru

Input

Data Materi
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Output Info Materi
Destination Guru
1. Guru memilih fungsionalitas olah materi.
2. Sistem menampilkan olah materi
3. Guru memilih menu tambah materi.
4. Sistem akan menampilkan form data
Logika Proses materi.
5. Guru menambahkan data materi lalu
submit.
6. Sistem akan menyimpan data materi ke

dalam database dan ditampilkan ke sistem.

18.

No. Proses 2.3
Nama Proses Ubah Materi
Source (sumber) | Guru
Input Data Materi
Output Info Materi
Destination Guru
1. Guru memilih fungsionalitas olah materi.
2. Sistem menampilkan olah materi.
3. Guru memilih data yang akan di ubah
4. Sistem akan menampilkan form data materi

Logika Proses

yang akan di ubah.
5. Guru mengubah data materi.

6. Sistem memberikan pilihan apakah data

akan di ubah atau batal.

7. Jika menekan tombol ubah maka data

materi berubah.

8. Sistem akan menyimpan data menu materi
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ke dalam database dan ditampilkan ke sistem.

9. Jika menekan tombol batal maka data
materi tidak berubah.

No. Proses

24

Nama Proses

Hapus Materi

Source (sumber) | Guru

Input Data Materi

Output Info Materi

Destination Guru
1. Guru memilih fungsionalitas olah materi.
2. Sistem akan menampilkan data materi.

19. 3. Guru menghapus data materi.

4. Sistem memberikan pilihan apakah data
akan di hapus atau tidak.

Logika Proses 5. Jika menekan tombol yes maka data menu
materi terhapus.
6. Sistem akan menyimpan data materi ke
dalam database dan ditampilkan ke sistem.
7. Jika menekan tombol no maka data materi
tidak terhapus.

No. Proses 3.1

Nama Proses Cari Animasi

Source (sumber) | Guru

20. Input Data Animasi

Output Info Animasi

Destination Guru

Logika Proses 1. Masukkan data pada textarea pencarian.
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2. Sistem akan melakukan pencarian data.

3. Jika di temukan, sistem akan menampilkan

data tersebut dalam bentuk tabel.

No. Proses

3.2

Nama Proses

Tambah Animasi

Source (sumber) | Guru
Input Data Animasi
Output Info Animasi
Destination Guru
1. Guru memilih fungsionalitas olah animasi.
21. 2. Sistem menampilkan olah animasi
3. Guru memilih menu tambah animasi.
4. Sistem akan menampilkan form data
Logika Proses animasi.
5. Guru menambahkan data animasi lalu
submit.
6. Sistem akan menyimpan data animasi ke
dalam database dan ditampilkan ke sistem.
No. Proses 3.3
Nama Proses Ubah Animasi
Source (sumber) | Guru
Input Data Animasi
Output Info Animasi
22. Destination Guru
1. Guru memilih fungsionalitas olah animasi.
] 2. Sistem menampilkan olah animasi.
Logika Proses
3. Guru memilih data yang akan di ubah
4. Sistem akan menampilkan form data
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animasi yang akan di ubah.
5. Guru mengubah data animasi.

6. Sistem memberikan pilihan apakah data
akan di ubah atau batal.

7. Jika menekan tombol ubah maka data
animasi berubah.

8. Sistem akan menyimpan data animasi ke

dalam database dan ditampilkan ke sistem.

9. Jika menekan tombol batal maka data

animasi tidak berubah.

No. Proses

3.4

Nama Proses

Hapus Materi

Source (sumber) | Guru
Input Data Materi
Output Info Materi
Destination Guru
1. Guru memilih fungsionalitas olah animasi.
2. Sistem akan menampilkan data animasi.
23. 3. Guru menghapus data animasi.
4. Sistem memberikan pilihan apakah data
akan di hapus atau tidak.
LogikaProses |5 jika menekan tombol yes maka data
animasi terhapus.
6. Sistem akan menyimpan data animasi ke
dalam database dan ditampilkan ke sistem.
7. Jika menekan tombol no maka data animasi
tidak terhapus.
24, No. Proses 41
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Nama Proses Cari Video
Source (sumber) | Guru
Input Data Video
Output Info Video
Destination Guru
Logika Proses 1. Masukkan data pada textarea pencarian.
2. Sistem akan melakukan pencarian data.
3. Jika di temukan, sistem akan menampilkan

data tersebut dalam bentuk tabel.

No. Proses 4.2
Nama Proses Tambah Video
Source (sumber) | Guru
Input Data Video
Output Info Video
Destination Guru
25 1. Guru memilih fungsionalitas olah video.
2. Sistem menampilkan olah video
3. Guru memilih menu tambah video.
Logika Proses 4, Sistem akan menampilkan form data video.
5. Guru menambahkan data video lalu submit.
6. Sistem akan menyimpan data video ke
dalam database dan ditampilkan ke sistem.
No. Proses 4.3
Nama Proses Ubah Video
26. Source (sumber) | Guru
Input Data Video
Output Info Video
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Destination Guru
1. Guru memilih fungsionalitas olah video.
2. Sistem menampilkan olah video.
3. Guru memilih data yang akan di ubah
4. Sistem akan menampilkan form data video

Logika Proses

yang akan di ubah.
5. Guru mengubah data video.

6. Sistem memberikan pilihan apakah data

akan di ubah atau batal.

7. Jika menekan tombol ubah maka data video
berubah.
8. Sistem akan menyimpan data video ke

dalam database dan ditampilkan ke sistem.

9. Jika menekan tombol batal maka data video
tidak berubah.

No. Proses 4.4

Nama Proses Hapus Video

Source (sumber) | Guru

Input Data Video

Output Info Video

Destination Guru

27. 1. Guru memilih fungsionalitas olah video.

2. Sistem akan menampilkan data video.
3. Guru menghapus data video.

Logika Proses 4. Sistem memberikan pilihan apakah data

akan di hapus atau tidak.

5. Jika menekan tombol yes maka data video

terhapus.
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6. Sistem akan menyimpan data video ke

dalam database dan ditampilkan ke sistem.

7. Jika menekan tombol no maka data video
tidak terhapus.

No. Proses 5.1

Nama Proses Cari Latihan

Source (sumber) | Guru

Input Data Latihan
28, Output Info Latihan
Destination Guru
Logika Proses 1. Masukkan data pada textarea pencarian.
2. Sistem akan melakukan pencarian data.
3. Jika di temukan, sistem akan menampilkan
data tersebut dalam bentuk tabel.
No. Proses 5.2
Nama Proses Tambah Latihan
Source (sumber) | Guru
Input Data Latihan
Output Info Latihan
Destination Guru
20. 1. Guru memilih fungsionalitas olah latihan.
2. Sistem menampilkan olah latihan
3. Guru memilih menu tambah latihan.
Logika Proses 4. Sistem akan menampilkan form data
latihan.
5. Guru menambahkan data latihan lalu

submit.
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6. Sistem akan menyimpan data latihan ke

dalam database dan ditampilkan ke sistem.

No. Proses

5.3

Nama Proses

Ubah Latihan

Source (sumber)

Guru

Input Data Latihan

Output Info Latihan

Destination Guru
1. Guru memilih fungsionalitas olah latihan.
2. Sistem menampilkan olah latihan.
3. Guru memilih data yang akan di ubah

30, 4. Sistem akan menampilkan form data latihan

yang akan di ubah.
5. Guru mengubah data latihan.

Logika Proses 6. Sistem memberikan pilihan apakah data
akan di ubah atau batal.
7. Jika menekan tombol ubah maka data
latihan berubah.
8. Sistem akan menyimpan data latihan ke
dalam database dan ditampilkan ke sistem.
9. Jika menekan tombol batal maka data
latihan tidak berubah.

No. Proses 5.4

Nama Proses Hapus Latihan

a1 Source (sumber) | Guru

Input Data Latihan
Output Info Latihan
Destination Guru




72

Logika Proses

Guru memilih fungsionalitas olah latihan.
Sistem akan menampilkan data latihan.

Guru menghapus data latihan.

> w0 dpoE

Sistem memberikan pilihan apakah data
akan di hapus atau tidak.

5. Jika menekan tombol yes maka data latihan
terhapus.
6. Sistem akan menyimpan data latihan ke

dalam database dan ditampilkan ke sistem.

7. Jika menekan tombol no maka data latihan
tidak terhapus.
No. Proses 55

Nama Proses

Tambah Soal Latihan

Source (sumber) | Guru
Input Data soal_pg
Output Info soal_pg
Destination Guru
1. Guru memilih link tambah soal latihan.
32. 2. Sistem akan menampilkan data soal.
3. Guru akan menceklis soal latihan .
4. Sistem akan menyimpan data soal ke dalam
Logika Proses database dan memberi pemberitahuan.
5. Guru mengklik soal latihan yang sudah
tercekilis.
6. Sistem akan menghapus soal latihan dari
database.
No. Proses 6.1
33.
Nama Proses Cari Soal_PG
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Source (sumber) | Guru
Input Data Soal_PG
Output Info Soal_PG
Destination Guru
Logika Proses 1. Masukkan data pada textarea pencarian.
2. Sistem akan melakukan pencarian data.
3. Jika di temukan, sistem akan menampilkan

data tersebut dalam bentuk tabel.

No. Proses

6.2

Nama Proses

Tambah Soal PG

Source (sumber) | Guru
Input Data Soal PG
Output Info Soal_PG
Destination Guru
1. Guru memilih fungsionalitas olah soal_PG.
34, 2. Sistem menampilkan olah soal_PG.
3. Guru memilih menu tambah soal PG.
4. Sistem akan menampilkan form data
Logika Proses soal_PG.
5. Guru menambahkan data soal_PG lalu
submit.
6. Sistem akan menyimpan data soal PG ke
dalam database dan ditampilkan ke sistem.
No. Proses 6.3
Nama Proses Ubah Soal PG
35. Source (sumber) | Guru
Input Data Soal_PG
Output Info Soal PG
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Destination Guru
1. Guru memilih fungsionalitas olah soal_PG.
2. Sistem menampilkan olah soal_PG.
3. Guru memilih data yang akan di ubah
4. Sistem akan menampilkan form data

Logika Proses

soal_PG yang akan di ubah.

5. Guru mengubah data soal_PG.

6. Sistem memberikan pilihan apakah data
akan di ubah atau batal.

7. Jika menekan tombol ubah maka data
soal_PG berubah.

8. Sistem akan menyimpan data latihan ke
dalam database dan ditampilkan ke sistem.

9. Jika menekan tombol batal maka data
soal_PG tidak berubah.

36.

No. Proses

6.4

Nama Proses

Hapus Soal_PG

Source (sumber) | Guru

Input Data Soal_PG

Output Info Soal_PG

Destination Guru
1. Guru memilih fungsionalitas olah soal_PG.
2. Sistem akan menampilkan data soal_PG.
3. Guru menghapus data soal_PG.

Logika Proses 4. Sistem memberikan pilihan apakah data

akan di hapus atau tidak.

5. Jika menekan tombol yes maka data

soal_PG terhapus.
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6. Sistem akan menyimpan data soal PG ke

dalam database dan ditampilkan ke sistem.

7. Jika menekan tombol no maka data

soal_PG tidak terhapus.

No. Proses 8.1

Nama Proses Cari Guru

Source (sumber) | Guru

Input Data Guru

37 Output Info Guru

Destination Guru

Logika Proses 1. Masukkan data pada textarea pencarian.
2. Sistem akan melakukan pencarian data.
3. Jika di temukan, sistem akan menampilkan
data tersebut dalam bentuk tabel.

No. Proses 8.2

Nama Proses Tambah Guru

Source (sumber) | Guru

Input Data Guru

Output Info Guru

Destination Guru

38. 1. Guru memilih fungsionalitas olah guru.

2. Sistem menampilkan olah guru
3. Guru memilih menu tambah guru.

Logika Proses 4, Sistem akan menampilkan form data guru.
5. Guru menambahkan data guru lalu submit.
6. Sistem akan menyimpan data guru ke

dalam database dan ditampilkan ke sistem.
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No. Proses 8.3

Nama Proses Ubah Guru

Source (sumber) | Guru

Input Data Guru

Output Info Guru

Destination Guru
1. Guru memilih fungsionalitas olah guru.
2. Sistem menampilkan olah guru.
3. Guru memilih data yang akan di ubah

30, 4. Sistem akan menampilkan form data guru

yang akan di ubah.
5. Guru mengubah data guru.

Logika Proses 6. Sistem memberikan pilihan apakah data
akan di ubah atau batal.
7. Jika menekan tombol ubah maka data guru
berubah.
8. Sistem akan menyimpan data guru ke
dalam database dan ditampilkan ke sistem.
9. Jika menekan tombol batal maka data guru
tidak berubah.

No. Proses 8.4

Nama Proses Hapus Guru

Source (sumber) | Guru

Input Data Guru

40. Output Info Guru

Destination Guru

1. Guru memilih fungsionalitas olah guru.

Logika Proses

2. Sistem akan menampilkan data guru.




7

3. Guru menghapus data menu guru.

4. Sistem memberikan pilihan apakah data
akan di hapus atau tidak.

5. Jika menekan tombol yes maka data guru
terhapus.
6. Sistem akan menyimpan data guru ke

dalam database dan ditampilkan ke sistem.

7. Jika menekan tombol no maka data guru
tidak terhapus.
No. Proses 9.1
Nama Proses Cari Murid
Source (sumber) | Guru
Input Data Murid
m Output Info Murid
Destination Guru
Logika Proses 1. Masukkan data pada textarea pencarian.
2. Sistem akan melakukan pencarian data.
3. Jika di temukan, sistem akan menampilkan
data tersebut dalam bentuk tabel.
No. Proses 9.2
Nama Proses Tambah Murid
Source (sumber) | Guru
= Input Data Murid
Output Info Murid
Destination Guru
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Logika Proses

1. Guru memilih fungsionalitas olah murid.

2. Sistem menampilkan olah murid

3. Guru memilih tambah murid.

4. Sistem akan menampilkan form data murid.
5. Guru menambahkan data murid lalu
submit.

6. Sistem akan menyimpan data murid ke

dalam database dan ditampilkan ke sistem.

43.

No. Proses 9.3
Nama Proses Ubah Murid
Source (sumber) | Guru
Input Data Murid
Output Info Murid
Destination Guru
1. Guru memilih fungsionalitas olah murid.
2. Sistem menampilkan olah murid.
3. Guru memilih data yang akan di ubah
4. Sistem akan menampilkan form data murid

Logika Proses

yang akan di ubah.
5. Guru mengubah data guru.

6. Sistem memberikan pilihan apakah data
akan di ubah atau batal.

7. Jika menekan tombol ubah maka data
murid berubah.

8. Sistem akan menyimpan data murid ke
dalam database dan ditampilkan ke sistem.

9. Jika menekan tombol batal maka data
murid tidak berubah.
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44,

No. Proses 9.4
Nama Proses Hapus Murid
Source (sumber) | Guru
Input Data Murid
Output Info Murid
Destination Guru
1. Guru memilih fungsionalitas olah murid.
2. Sistem akan menampilkan data murid.
3. Guru menghapus data murid.
4. Sistem memberikan pilihan apakah data

Logika Proses

akan di hapus atau tidak.

5. Jika menekan tombol yes maka data murid
terhapus.
6. Sistem akan menyimpan data murid ke

dalam database dan ditampilkan ke sistem.

7. Jika menekan tombol no maka data murid

tidak terhapus.




3.8.4 Kamus Data
Kamus data merupakan sebuah daftar yang tersusun dari elemen data yang
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berhubungan dengan sistem. Kamus data dibuat berdasarkan arus data yang ada di

data flow diagram. Berikut adalah tabel yang menjelaskan kamus data dari media

pembelajaran fisika berbasis animasi komputer untuk sekolah menengah atas:

Tabel 3.7 Kamus Data

No. | Proses Keterangan
Nama Data Login dan Guru
Where used / how used | 1. Proses Login Guru
2. Proses 8 Pengolahan Guru
3 Proses 8.1 Pencarian Data Guru
4. Proses 8.2 Tambah Data Guru
5 Proses 8.3 Ubah Data Guru
6 Proses 8.4 Hapus Data Guru
Deskripsi Validasi username dan password administrator
. dan mengolah data guru
Struktur data id_guru+ nip + nama + alamat + email +
kontak + username + userpass
nip {0-9}
nama {A-Z|a-z|}
alamat {A-Z|a-z|0-9|“|-].],|I}
email {A-Z|az|0-9]°|-[.],|@] |}
kontak {0-9}
username {A-Z|a-z|0-9|“|-].],|I}
userpass {A-Z|a-z|0-9|“|-|.|.,|}
2 Nama Data materi
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No.

Proses

Keterangan

Where used / how used

Proses 2 Pengolahan Materi
Proses 10 Lihat Materi

Proses 2.1 Pencarian Materi

1.

2.

3

4. Proses 2.2 Tambah Materi
5 Proses 2.3 Ubah Materi

6

Proses 2.4 Hapus Materi

Deskripsi Data ini digunakan untuk mengolah dan
menampilakn data materi.

Struktur data id_materi + judul + isi + tanggal + publish

id_materi {0-9}

judul {A-Z|a-z|09|“|-|-|.|}

isi {A-Z]az|0-9|“[-].],[]}

tanggal {0-9}

publish {yes | no}

Nama Data Animasi

Where used / how used

Proses 3 Pengolahan Animasi
Proses 11 Lihat Animasi

Proses 3.1 Pencarian Animasi

1

2

3

4. Proses 3.2 Tambah Animasi
5 Proses 3.3 Ubah Animasi

6

Proses 3.4 Hapus Animasi

Deskripsi Data ini digunakan untuk mengolah dan
menampilkan data animasi.

Struktur data id_animasi + judul + url + id_materi + publish

id_animasi {0-9}




82

No. | Proses Keterangan

judul {A-Z|az|0-9]°[-].].]]}

url {A-Z|a-z|0-9 [}

id_materi {0-9}

publish {yes | no}

Nama Data Video

Where used / how used | 1. Proses 4 Pengolahan Video
2. Proses 12 Lihat Video
3 Proses 4.1 Pencarian Data Video
4. Proses 4.2 Tambah Data Video
5 Proses 4.3 Ubah Data Video
6 Proses 4.4 Hapus Data Video

Deskripsi Data ini digunakan untuk mengolah dan

4 menampilkan data video.

Struktur data id_soal_pg + mn_materi_id + pertanyaan +
pilihan_a + pilihan_b + pilihan_c + pilihan_d +
jawaban + publish

id_animasi {0-9}

judul {A-Z|a-z|0-9]°[-].].]]}

url {A-Z|a-z|0-9 |}

id_materi {0-9}

publish {yes | no}

Nama Data Latihan

Where used / how used Proses 5 Pengolahan Latihan

S5 Proses 5.1 Pencarian Latihan

Proses 5.2 Tambah Latihan

> w0 npoPE

Proses 5.3 Ubah Latihan
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No. | Proses Keterangan
5. Proses 5.4 Hapus Latihan

Deskripsi Data ini digunakan untuk mengklasifikasikan
data soal vocabulary.

Struktur data id_latihan + nama_latihan + id_materi +
publish

id_latihan {0-9}

nama_latihan {A-Z|a-z|0-9|“|-].].,|I}

publish_latihan {yes | no}

publish_ujian {yes | no}

Nama Data soal_pg

Where used / how used | 1. Proses 6 Pengolahan Soal PG
2. Proses 13 Lihat Ujian
3. Proses 6.1 Pencarian Data Soal PG
4. Proses 6.2 Tambah Data Soal PG
5. Proses 6.3 Ubah Data Soal PG
6. Proses 6.4 Hapus Data Soal PG
7. Proses 6.5 Tambah Soal Latihan

6 Deskripsi Data ini digunakan untuk mengolah data soal
PG.

Struktur data id_tb_soal + id_latihan + pertanyaan +
pilihan_a + pilihan_b + pilihan_c + pilihan_d +
jawaban + publish

soal_pg_id {0-9}

mn_materi_id {0-9}

pertanyaan {A-Z|a-z|0-9|“|-].],|I}

pilihan_a {A-Z|a-z|09|“|-|.|.|}
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Proses 8.3 Ubah Data Murid

No. | Proses Keterangan
pilihan_b {A-Z|a-z|09|“|-|-|.|}
pilihan_c {A-Z|a-z|09|“|-|-|.|}
pilihan_d {A-Z|a-z|09]|“|-|.|.|}
kunci_jawaban {A-Z|a-z|0-9|“|-|.],|I}
publish {yes | no}
Nama Data Nilai
Where used / how used | 1. Proses 7 Mengelola Nilai
2. Proses 14 Lihat Nilai
Deskripsi Data ini digunakan untuk menyimpan jawaban
dan menampilkan soal.
- Struktur data id_jawaban + id_tb_soal + jawaban + poin +
nis
id_jawaban {0-9}
id_tb_soal { 0-9}
jawaban {A-Z|a-z [}
poin {0-9}
id_murid {0-9}
Nama Data Murid
Where used / how used | 1. Proses Murid
2. Proses 8 Pengolahan Murid
3 Proses 8.1 Pencarian Data Murid
8 4, Proses 8.2 Tambah Data Murid
5
6

Proses 8.4 Hapus Data Murid

Deskripsi

Digunakan utnuk menyimpan murid

Struktur data

id_murid+ nis + nama + alamat + email +




85

No. | Proses Keterangan
kontak + username + password + publish
nip {09}
nama {A-Z|a-z |}
alamat {A-Z|a-z|0-9]°[-].].]]}
email {A-Z|a-z|0-9|-|.],[I}
kontak {0-9}
username {A-Z|a-z|0-9]°[-].].]]}
password {A-Z|a-z[0-9°|-|.[,[[}
publish {yes | no}

3.9 Perancangan Sistem

Perancangan adalah suatu bagian dari metodologi pengembangan suatu
perangkat lunak yang dilakukan setelah tahapan untuk memberikan gambaran
secara terperinci. Dalam tahap ini digambarkan rancangan sistem yang akan

dibangun sebelum dilakukan pengkodean ke dalam suatu bahasa pemrograman.

3.9.1 Perancangan Basis Data
Perancangan data terdiri dari skema dan struktur tabel yang terdapat pada
ERD dari media pembelajaran fisika berbasis animasi komputer untuk sekolah

menengah atas.

3.9.2 Skema Relasi

Relasi antar tabel merupakan gabungan antar file yang mempunyai kunci
utama yang sama, sehingga file-file tersebut menjadi satu kesatuan yang
dihubungkan oleh field kunci (primary key). Pada proses ini elemen-elemen data
dikelompokan menjadi satu file database beserta entitas dan hubungannya.
Berikut adalah gambar skema relasi media pembelajaran fisika berbasis animasi
komputer untuk sekolah menengah atas:
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Animasi Video latihan
ox id_animasi 9ok id_video r+ 9o id_iatihan
murid
judul judul nama_latihan
—+ o id_murid
url url publish_latihan
nis
publish publish publish_ujian
nama
e 1FK id_materi | FK id_materi | FK
alamat
email
kontak
materi tb_soal jawaban_siswa
username
Pox id_materi 1 —t oK id_tb_soal + $e id_jawaban
password
judul ertanyaan j
P Y jawaban publish
isi pilihan_a poin
tanggal pilihan_b id_murid | FK —
publish pilihan_c id_tb_soal | FK <—‘
pilihan_d
histori_soal
kunci_jawaban
$ox id_nistori_soal
publish
id_tb_soal | FK T/
id_latihan | FK

Gambar 3.18 Tabel Relasi

3.9.3 Struktur Tabel
Tabel-tabel yang terdapat dalam basis data yang digunakan dalam sistem
yang akan dibangun adalah sebagai berikut:

Tabel 3.8 Struktur tabel materi

Nama Field Tipe Data Key Keterangan

id_materi Integer (11) PK Primary Key

judul Varchar (100)

isi Text

gambar Varchar (100)

publish Enum
(‘Yes’,’No’)




Tabel 3.9 Struktur tabel video

id_video Integer (11) PK Primary Key
judul Varchar (100)
url Text
publish Enum
(‘Yes’,’No’)
id_materi Varchar (11) FK Foreign Key dari tabel
materi, ke field id_materi

Tabel 3.10 Struktur tabel animasi

id_animasi Integer (11) PK Primary Key
judul Varchar (100)
url Text
publish Enum
(‘Yes’,’No’)
id_materi Varchar (11) FK Foreign Key dari tabel
materi, ke field id_materi

Tabel 3.11 Struktur tabel latihan

id_latihan

Integer (11)

Primary Key

nama_latihan

Varchar (100)
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Publish_latihan Enum

(‘Yes’,'No’)
Publish_ujian Enum

(‘Yes’,’No’)
id_materi Varchar (11) FK Foreign Key dari tabel

materi, ke field id_materi
Tabel 3.12 Struktur tabel tb_soal
Nama Field Tipe Data Key Keterangan
soal_pg_id Integer (11) PK Primary Key
id_latihan Integer (11) FK Foreign Key dari tabel
latihan, ke field id_latihan

pertanyaan Varchar (200)
pilihan_a Varchar (200)
pilihan_b Varchar (200)
pilihan_c Varchar (200)
pilihan_d Varchar (200)
kunci_jawaban Varchar (200)
publish Enum

(‘Yes’,’No’)

Tabel 3.13 Struktur tabel Jawaban Siswa

Nama Field Tipe Data Key Keterangan
id_jawaban Integer (11) PK Primary Key
poin Integer (11)
jawaban Varchar (100)




89

Foreign Key dari tabel murid,
ke field id_murid

id_murid Integer (11)

Tabel 3.14 Struktur tabel guru

id_guru Integer (11) PK Primary Key
nip Integer (11)

nama Varchar (100)

alamat Varchar (200)

email Varchar (100)

kontak Varchar (100)

username Varchar (100)

password Varchar (100)

Tabel 3.15 Struktur tabel murid

id_murid Integer (11) PK Primary Key
nis Integer (11)

nama Varchar (100)

alamat Varchar (200)

email Varchar (100)

kontak Varchar (100)

username Varchar (100)
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Nama Field Tipe Data Key Keterangan
password Varchar (100)
Publish Enum(‘Yes’,’No’)

Tabel 3.16 Stuktur tabel histori soal

Nama Field Tipe Data Key Keterangan
id_histori_soal Integer (11) PK Primary Key
id_tb_soal Integer (11) FK Foreign Key dari tabel murid,

ke field id_murid

id_latihan Varchar (100) FK Foreign Key dari tabel murid,
ke field id_murid

3.9.4 Perancangan Arsitektur

Setelah melakukan perancangan data pada sistem yang dibangun, maka
dilakukanlah perancangan arsitektur. Perancangan arsitektur yang telah dibuat
meliputi beberapa perancangan diantaranya struktur menu, perancangan

antarmuka, perancangan pesan, jaringan semantik dan perancangan prosedural.

3.9.5 Storyboard

Storyboard adalah sketsa gambar yang disusun berurutan sesuai dengan
naskah, dengan storyboard ide cerita yang dibuat dapat disampaikan dengan lebih
mudah kepada orang lain, karena dengan ini imajinasi seseorang dapat dituangkan
kedalam bentuk gambar, sehingga dapat lebih mudah dipahami meski dengan
melihat gambar-gambar yang telah tersedia.

Berikut adalah pemaparan storyboard tentang aplikasi media pembelajaran

fisika berbasis animasi komputer untuk sekolah menengah atas:
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kecepatan [ ]
waktu tempuh [ ] jarak tempuh ]

b

Gambar 3.19 Storyboard Animasi Gerak Lurus Beraturan

kecepatanawal [ ]

waktu tempuh [ ] jarak tempuh 1
percepatan 1
4>

s

Gambar 3.20 Storyboard Animasi Gerak Lurus Berubah Beraturan

kecepatan 1 frekuensi yang didengar[—_]
frekuensi L 1
4P

Gambar 3.21 Storyboard Animais Efek Doppler
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T as
Baweh (FD) = b Shedvkon

Gambar 3.22 Storyboard Animasi Hukum Pascal

3.9.6 Perancangan Struktur Menu

Perancangan menu dibuat dengan harapan agar pengguna dapat
mengunakan media pembelajaran fisika ini dengan mudah tanpa kesulitan,
sehingga memudahkan pemakai dalam memilih menu aplikasi yang sedang
berjalan. Struktur menu untuk admin dapat dilihat pada gambar 3.23 dan untuk
pengunjung atau siswa dapat dilihat di gambar 3.24.

Login
Animasi Materi Video | Soal
~ Tambah Animasi || Tambah Materi | Tambah Video | | Tambah Soal
Ubah Animasi 1 - Ubah Materi 1 Ubah Video | Ubah Soal
Hapus Animasi | | Hapus Materi ' 'Hapus Video | Hapus Soal
| Cari Animasi | Cari Materi Cari Video | " Cari Soal
| Kelola Latihan Kelola Nilai Kelola Guru Kelola Guru
Tambah Latihan | Tambah Guru || Tambah Murid
~ Lihat Nilai
|~ Ubah Latihan - 1 Ubah Guru — — Ubah Murid
| Print Nilai : —
Hapus Latihan | { - Hapus Guru | Hapus Murid
Cari Latihan — | Cari Guru — Cari Murid

Tambah Soal Latihan

Gambar 3.23 Stuktur Menu Admin
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GLB GLBB Efek Doppler Hukum Paskal Ujian Nilai
Materi GLB Materi GLBB Materi Doppler Materi Paskal
Video GLB Video GLBB Video Doppler Video Paskal
Animasi GLB Animasi GLBB Animasi Doppler Animasi Paskal
Latihan GLB Latihan GLBB Latihan Doppler Latihan Paskal

Gambar 3.24 Stuktur Menu Siswa

3.9.7 Perancangan Antarmuka

Perancangan antarmuka yang telah dibuat meliputi beberapa perancangan,
diantaranya perancangan antarmuka menu utama, perancangan antarmuka efek
doppler, perancangan antarmuka hukum pascal, perancangan antarmuka gerak
lurus beraturan (GLB), perancangan antarmuka gerak lurus berubah beraturan
(GLBB), perancangan antarmuka latihan, perancangan antarmuka tutorial,
perancangan antarmuka histori nilai, perancangan antarmuka about dan

perancangan antarmuka Profil.

3.9.7.1 Perancangan Antar Muka Admin
Berikut adalah tampilan atar muka untuk admin media pembelajaran fisika

berbasis animasi komputer untuk sekolah menengah atas:

39.7.1.1 Antarmuka Login
Perancangan antarmuka login dari media pembelajaran fisika berbasis

animasi komputer dapat dilihat pada gambar 3.25.



AO01

® Jika klik login maka akan
masuk ke A02

e Jika username dan
password tidak di isi
maka maka akan
keluar pesan kesalahan
(M01)

[ username | e Jika Username dan
password salah maka
| password | akan keluar pesan gagal
- login (M02)
| login |
Nama Form  :AO01
Ukuran : 1024 x 768 Piksel
Font : Open Sans
Gambar 3.25 Login
3.9.7.1.2 Antarmuka Home
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Perancangan antarmuka home dari media pembelajaran fisika berbasis

animasi komputer dapat dilihat pada gambar 3.26.

Home Animasi Materi Video Soal Logout | e Kiik “Home” masuk ke
A02
Profil SMAIT Miftahul Khoir o7 o iR ke
Home ® Klik “Materi” masuk ke
A04
Kelola Konten ® Kiik “Video” masuk ke
Kelola Latihan A05
® Klik “Soal" masuk ke
Kelola Nilai Visi Misi A06
® Klik “Kelola Konten”
Kelola Guru masuk ke A7
y e Klik “Kelola Latihan”
Kelola Siswa masuk ke AGS
Logout o Kilik “Kelola Nilai”
masuk ke A09
® Klik “Kelola Guru”
masuk ke A10
peta ® Klik “Kelola Siswa”
masuk ke A11
® Klik “Logout”
masuk ke A01
Nama Form  :A02
Ukuran : 1024 x 768 Piksel
Font : Open Sans

Gambar 3.26 Antrmuka Home



3.9.7.1.3

Antarmuka Animasi
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Perancangan antarmuka animasi dari media pembelajaran fisika berbasis

animasi komputer dapat dilihat pada gambar 3.27.

A03

Home Animasi

Materi

Video Soal

Logout

Home

Kelola Konten
Kelola Latihan
Kelola Nilai
Kelola Guru

Kelola Siswa
Logout

Nama Form  :A03

Tambah

Tampilkan | 1o J

search

No 2| Kategori Animasi =

2
3
4

XOOXKKKIOOKK

JOOORKHIIOOKK

JOOOXKIIOOKK

JOOORKIIOOKK

XXRKIO000K

X000

XXX

000000

Judul Animasi

[1si Animasi =

000K

000K

XK

000X

Publishs| Aksl =

000000

200000

XX

X000

ubah || hapus
ubah | hapus
ubah | hapus

ubah || hapus

Ukuran : 1024 x 768 Piksel
Font : Open Sans

<< <()(@)..> >

Klik “Home" masuk ke A02
Klik “Animasi” masuk ke A03
Klik “Materi” masuk ke A04
Klik “Video" masuk ke A0S
Klik “Soal" masuk ke A0
Klik “Kelola Konten” masuk
ke AO7

Klik “Kelola Latihan® masuk

A08
Klik “Kelola Nilai"* masuk
ke AO9
Klik “Kelola Guru" masuk
ke A10
Klik “Kelola Siswa" masuk
ke A11
Klik “Logout" masuk ke A01
Klik Tombol Tambah Masuk
ke A12
Klik “Ubah” maka akan muncul
M04 dan klik OK akan masuk
ke A21
Klik “Hapus” maka akan
muncul M03 dan klik OK
akan masuk ke A03

Gambar 3.27 Antarmuka Animasi

3.9.7.14

Antarmuka Materi

Perancangan antarmuka materi dari media pembelajaran fisika berbasis

animasi komputer dapat dilihat pada gambar 3.28.

Home Animasi Materi Video Soal Logout | e kiik “Home" masuk ke A02
® Klik “Animasi" masuk ke A03
* Klik “Materi" masuk ke A04
o Klik "Video" masuk ke AO5
Home Tambsh ® Klik “Soal" masuk ke A06
Tampikan [ o[] -  Klik “Kelola Konten" masuk
| il Ster: ke AO7
Kelola Konten |Noe|Judul Materi 2| Is| Matert = | Publish s Aksi s * Klik “Kelola Latihan" masuk
i ke A08
Kelola Latihan | |1 ubsh | hapus & IO et Nl s
s 2 ubah | hapus| ke AO9
Kelola Nilai s ] o Kiik *Kelola Guru" masuk
ke A10
Kelola Guru P e | hopus o Kiik “Kelola Siswa” masuk
" ke A11
Kelola Siswa e Klik “Logout” masuk ke AO1
® Klik Tombol Tambah Masuk
Logout e A3
<< <(1)(2)..> > ® Klik “Ubah" maka akan muncul
MO04 dan klik OK akan masuk
ke A22
® Klik “Hapus" maka akan
muncul M03 dan klik OK
akan masuk ke A04
Nama Form  :A04
Ukuran : 1024 x 768 Piksel
Font : Open Sans

Gambar 3.28 Antarmuka Materi



3.9.7.15

Antarmuka Video
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Perancangan antarmuka video dari media pembelajaran fisika berbasis

animasi komputer dapat dilihat pada gambar 3.29.

A05

Home Animasi Materi Video Soal Logout |« kiik *Home" masuk ke A02
| ® Klik “Animasi" masuk ke A03
® Kiik “Materi” masuk ke A04
e Kiik “Video™ masuk ke A05
Home Tambah o Kiik “Soal” masuk ke A0S
‘ Tampiban []] = ® Kiik “Kelola Konten™ masuk
=L oo ke AO7
Kelola Konten [No <[ Kategori Video =[Judul Video | Isi Video = |Publishs| Aksi = | ® Klik “Kelola Latihan® masuk
Kelola Latihan | | 1 | soooomeox | soc000mo0ex | xoo000000x | xexcoc | ubah | hapus - '};?“ff’felo,a NIlaI" masuk
o bah | hapus ke A09
Kelola Nilai J000000000000C | 0000000000 | XUO00OKIKK | KKK000K | U A :
3| ooooooooomoe | 1000000000 | 3000000000 | xc00cc | ubah | hapus * Egl;\:;elola Gunyy masul
Kelola Guru 4 | xooooomeonoon | x000000000x | 000000000 | 000cce | ubah [ hpus ® Kiik *Kelola Siswa” masuk
< ke A11
Kelola Siswa o Kiik “Logout” masuk ke AO1
® Kiik Tombol Tambah Masuk
Logout ke A14 ‘
< <()@)..> > @ Klik “Ubah” maka akan muncul
MO04 dan klik OK akan masuk
ke A23
® Klik "Hapus" maka akan
muncul M03 dan klik OK
akan masuk ke A0S
Nama Form  : A3
Ukuran : 1024 x 768 Piksel
Font : Open Sans

3.9.7.1.6

Gambar 3.29 Antarmuka Video

Antarmuka Soal

Perancangan antarmuka soal dari media pembelajaran fisika berbasis

animasi komputer dapat dilihat pada gambar 3.30.

A06

Home

Home Animasi

Kelola Konten

Materi

Tambah

Tampilkan | 10 '|

Video Soal

Logout

search

Kelola Latihan | | 1 | oo | o000
Kelola Nilai 2 | o000 | 00000
3 | soo00000uc | xoo0000x
Kelola Guru 4 | soooeoonx | xoo0000x
Kelola Siswa
Logout
Nama Form  :A06
Ukuran : 1024 x 768 Piksel
Font : Open Sans

| Pertanyaan | Pihan J

X000

XKk

XORKKO0K

XXX

00000

00000

00000

2000000

Kord
b0 2| jgugnan = [Publish | Aksi 3

o0 ubah || hapus|
0000 | ubah || hapus
00000 | ubah || hapus|

X00000¢ | ubah || hapus,

<< <(1)(2)..> >>

Klik “Home" masuk ke A02
Klik “Animasi” masuk ke A03
Klik “Materi" masuk ke A04
Klik “Video" masuk ke A0S
Klik “Soal" masuk ke A06
Klik “Kelola Konten" masuk
ke AO7

Klik “Kelola Latihan® masuk
ke AO8

Klik “Kelola Nilai" masuk

ke A09

Klik “Kelola Guru" masuk

ke A10

Klik “Kelola Siswa” masuk

ke A11

Klik “Logout” masuk ke AO1
Klik Tombol Tambah Masuk
ke A15

Klik “Ubah” maka akan muncul
MO04 dan klik OK akan masuk
ke A24

Klik “Hapus” maka akan
muncul M03 dan klik OK
akan masuk ke A06

Gambar 3.30 Antarmuka Soal
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3.9.7.1.7 Antarmuka Kelola Konten
Perancangan antarmuka kelola konten dari media pembelajaran fisika

berbasis animasi komputer dapat dilihat pada gambar 3.31.

A07

Home Animasi Materi Video Soal Logout | e Kiik “Home® masuk ke AG2
® Klik “Animasi” masuk ke A03
® Klik “Materi" masuk ke A04
e Klik “Video" masuk ke A0S
® Klik “Soal" masuk ke A06

Home Tampitan [ 5] — ® Kiik “Kelola Konten” masuk
= ke AO7
Kelola Konten Nos|JudulMateri = |isiMateri = | Animasic |Video s Aksl = ® Klik “Kelola Latihan® masuk
Kelola Latihan 1| 0000000000000 | 00000000 | 0000KX | X000KK ubah || hapus " Kli:\?Kaelela Nilai* masuk
i X ul ke AO9
Kelola Nilai 2| 0000000000000 | X00000000X | 200000 | 00000¢ bah || hapus e A i
3| sooomoooooooex | xooocoooonx | woox | xwocex | uban | hapus . 5221'89'0'5 Guru” masuk
Kelola Guru P p——r L R e Klik “Kelola Siswa" masuk
s ke A11
Kelola Siswa ® Klik “Logout" masuk ke AO1
® Kilik Tombol Tambah Masuk
Logout e A16

<< <()(@)..> >

Klik “Ubah” maka akan muncul
M04 dan klik OK akan masuk
ke A20

Klik “Hapus” maka akan
muncul M03 dan klik OK

akan masuk ke AQ7

Nama Form  :A07
Ukuran : 1024 x 768 Piksel
Font : Open Sans

Gambar 3.31 Kelola Konten

3.9.7.1.8 Antarmuka Kelola Latihan
Perancangan antarmuka kelola latihan dari media pembelajaran fisika

berbasis animasi komputer dapat dilihat pada gambar 3.32.

A08

Home Animasi Materi Video Soal Logout

Klik “Home" masuk ke A02
Klik “Animasi” masuk ke A03
Klik “Materi” masuk ke A04
Klik "Video" masuk ke A0S
Klik “Soal” masuk ke A06
Klik "Kelola Konten™ masuk
ke AO7

Klik “Kelola Latihan" masuk
ke A8

Klik “Kelola Nilai” masuk

Tambah

Home
Kelola Konten

Tampikan [ 0] | search

Nos|Judul Materi 2| Nama Latihan= | Publish ¢ |Kelola Soals Aksi =

Kelola Latihan 1| %000000000000% | X00000000K | 300000 | 200000 ubah | hapus|

2| X0OOODO00000K JORROXNX 0000 | X000 ubah || hapus|

Kelola Nilai

Klik “Kelola Guru” masuk

ke A10

Klik “Kelola Siswa” masuk

ke A11

Klik “Logout” masuk ke AO1
Klik Tombol Tambah Masuk
ke A16

Klik “Ubah" maka akan muncul
M04 dan klik OK akan masuk
ke A25

Klik “Hapus" maka akan
muncul M03 dan klik OK
akan masuk ke A08

3| X0C000000000CK | X0G0O00COC | XXX | XXKKXK. ubah || hapus,

Kelola Guru 4 | sooooooooox | xoo00nc | oo | ook | ubah | hapus

Kelola Siswa
Logout

<< <(1)(2)...> >

Nama Form :A08
Ukuran : 1024 x 768 Piksel
Font : Open Sans

Gambar 3.32 Antarmuka Latihan
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3.9.7.1.9 Antarmuka Kelola Nilai
Perancangan antarmuka kelola nilai dari media pembelajaran fisika

berbasis animasi komputer dapat dilihat pada gambar 3.33.

AQ09

Home Animasi Materi Video Soal Logout

Kiik “Home" masuk ke A02

Klik “Animasi” masuk ke A03

Klik “Materi” masuk ke A04

Klik “Video™ masuk ke A0S

Kiik “Soal" masuk ke A06

Klik "Kelola Konten" masuk

. 8 « ke AO7

No =|Nis =| Nama + | Nilai s |Detail = Klik “Kelola Latihan" masuk

i ke AO8

Kelola Latihan | |« o Kiik “Kelola Nilai" masuk

Detall ke AO9

Klik “Kelola Guru" masuk

ke A10

Klik “Kelola Siswa" masuk

ke A11

Klik “Logout” masuk ke A01
Jika klik tombol print maka

LOQOUt akan masuk ke printpriview

< <(1)(2)..> > Klik “Detail” maka akan masuk

ke A17

Print

Home
Kelola Konten

Tampilkan | 10 | search

Kelola Nilai

Detail

w N

Kelola Guru

Detail

'S
L]

Kelola Siswa

Nama Form  :A09
Ukuran 11024 x 768 Piksel
Font : Open Sans

Gambar 3.33 Antarmuka Nilai

3.9.7.1.10 Antarmuka Kelola Guru
Perancangan antarmuka kelola guru dari media pembelajaran fisika

berbasis animasi komputer dapat dilihat pada gambar 3.34.

A10

Home Animasi Materi Video Soal Logout Kiik *Home" masuk ke A02

Klik “Animasi" masuk ke A03
Klik “Materi” masuk ke A04
Kiik “Video™ masuk ke A0S
Klik “Soal” masuk ke AO6

T - = Klik “Kelola Konten" masuk
Tampilkan | 1] | search ke AO7

Tambah

Home

Kelola Konten

[noz]nes <[Nama o Aamat JEmail = lpwisn | A s | ® Kiik “Kelola Latihan* masuk
Kelola Latihan | | 1 | oo | 00000 | xoooooooc | sooocex | 00000 uban || hapus @ K?il?pl?elola Nilai* masuk
g X U000 | Y000 | XKXXKXHRK X000 | 00000 | ubah || hapus, ke A09
Kelola Nilai 2 | soooommoocx | sooonx | soceoocanx | oo | sooooc| uben g . ﬂil;\;}éeloia Guru” masuk
Kelola Guru 4 | 000000000 | 000000 | wooooooooe | 00000 | 300000 ubah | hapus e Klik “Kelola Siswa" masuk
Kelola Siswa . ﬁ: 'Togout' masuk ke AO1
Logout L] . };I;k;o:bol Tambah Masuk

<< <(1)(2).> >

Klik “Ubah” maka akan muncul
MO04 dan klik OK akan masuk
ke A26

Klik “Hapus” maka akan
muncul M03 dan klik OK

akan masuk ke A10

Nama Form  :A10
Ukuran : 1024 x 768 Piksel
Font : Open Sans

Gambar 3.34 Antarmuka Kelola Guru



3.9.7.1.11

Antarmuka Kelola Murid
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Perancangan antarmuka kelola murid dari media pembelajaran fisika

berbasis animasi komputer dapat dilihat pada gambar 3.35.

A1

Home

Home Animasi

Kelola Konten
Kelola Latihan | | 1

Materi Video

Tambah

| Tampilkan [ 1o 1
| Nos|nis 5| Nama

XXX | X000

Soal

+| Alamat

JOOUNRK

X000

Logout

search

s Email_® [pubish | Aksi = |

000 | ubah || hapus,

Klik "Home™ masuk ke A02
Klik “Animasi" masuk ke A03
Kiik "Materi" masuk ke A04
Klik “Video" masuk ke A0S
Klik “Soal” masuk ke A0
Klik "Kelola Konten" masuk
ke AO7

Kiik "Kelola Latihan" masuk
ke AO8

Klik "Kelola Nilai" masuk

3.9.7.1.12

Perancangan antarmuka tambah animasi dari media pembelajaran

Gambar 3.35 Murid

Antarmuka Tambah Animasi

e bah || hapus| ke A09
Kelola Nilai 2 | 00000000 | x000000¢ | 2000000000 | 300000 | 200000¢ U e A .
3 | ooomocooex | o000 | ook | x0oox | xooex | uba || hapust = E:l;ﬁ)elola Glsurimasiik
Kelola Guru 4| PO0000K | X000K | 000000KKX | XKIG0K | X0k | ubah | hapus ® Kiik “Kelola Siswa” masuk
" ke A11
Kelola Siswa e Kiik “Logout™ masuk ke A01
® Kiik Tombol Tambah Masuk
Logout | ke A19
< <()@)..> >> ® Kiik “Ubah" maka akan muncul
M04 dan klik OK akan masuk
ke A27
® Kiik "Hapus” maka akan
muncul MO3 dan klik OK
akan masuk ke A11
Nama Form  :A11
Ukuran : 1024 x 768 Piksel
Font : Open Sans

berbasis animasi komputer dapat dilihat pada gambar 3.36.

A12

Home Animasi Materi Video Soal LOQOUt ® Klik “Home" masuk ke A02
@ Kiik “Animasi" masuk ke AO3
® Kiik “Materi” masuk ke A04
e Klik “Video™ masuk ke A0S
Kategori o Klik “Soal” masuk ke A06
Home o Kik “Kelola Konten" masuk
Judul ke AOF
Kelola Konten ® Kiik “Kelola Latihan* masuk
: 4 1 ke AO8
Kelola Latihan|  Animasi e Kiik "Kelola Nilai* masuk
- ) ke A09
Kelola Nilai Publish ® Kiik “Kelola Guru” masuk
ke A10
Kelola Guru Simpan | Batal . :m;\ ‘ﬁelola Siswa" masuk
. e
Kelola Siswa ® Kiik “Logout” masuk ke AO1
® Klik tombol simpan maka
LOQOUt data akan tersimpan ke
database dan kembali ke A03
® Klik tombol batal dan akan
kembali ke AO3
Nama Form  :A12
Ukuran : 1024 x 768 Piksel
Font : Open Sans

Gambar 3.36 Tambah Animasi

fisika



3.9.7.1.13

Antarmuka Tambah Materi

Perancangan antarmuka tambah materi dari media pembelajaran

berbasis animasi komputer dapat dilihat pada gambar 3.37.

A13

‘ Home Animasi Materi Video Soal

Judul

Logout

® Klik "Home" masuk ke A02
® Kiik "Animasi" masuk ke A03
® Kiik “Materi” masuk ke A04
e Kiik "Video" masuk ke A0S

® Klik “Soal" masuk ke A06
Home e Kiik “Kelola Konten” masuk
Isi ke AO7
Kelola Konten ® Kiik “Kelola Latihan* masuk
i ke A8
Kelola Latihan o Kiik *Kelola Nilai” masuk
] . ke A09
Kelola Nilai Tanggal 0 e Kiik "Kelola Guru” masuk
ke A10
Kelola Guru Publish | ® Kiik “Kelola Siswa” masuk
s ke A11
Kelola Siswa Simpan Batal ® Klik “Logout” masuk ke AO1
Logout . ® Kiik tombol simpan maka
g data akan tersimpan ke
database dan kembali ke A04
® Kilik tombol batal dan akan
kembali ke A0O4
Nama Form  :A13
Ukuran : 1024 x 768 Piksel
Font : Open Sans

3.9.7.1.14

Gambar 3.37 Tambah Materi

Antarmuka Tambah Video

Perancangan antarmuka tambah video dari media pembelajaran

berbasis animasi komputer dapat dilihat pada gambar 3.38.

A05

Home

Home Animasi Materi Video Soal

Kategori

Kelola Konten Judul
Kelola Latihan|  video

Logout

@ Klik “Home™ masuk ke A02

| ® Klik “Animasi” masuk ke A03

® Kiik “Materi" masuk ke A04

o Klik “Video" masuk ke A05

® Kiik “Soal” masuk ke A06

® Kiik “Kelola Konten" masuk
ke AO7

® Klik “Kelola Latihan" masuk
ke AO8

® Kiik “Kelola Nilai” masuk
ke A0S

Kelola Nilai Publish o Kiik “Kelola Guru” masuk
ke A10
Kelola Guru Simpan | Batal ® Kiik ‘Kelola Siswa" masuk
s ? ke A11
Kelola Siswa @ Kiik “Logout” masuk ke A01
® Klik tombol simpan maka
LOQOUt data akan tersimpan ke
database dan kembali ke A0S
® Kiik tombol batal dan akan
kembali ke A0S
Nama Form  :A05
Ukuran : 1024 x 768 Piksel
Font : Open Sans

Gambar 3.38 Tambah Video
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fisika

fisika



3.9.7.1.15

Antarmuka Tambah Soal

Perancangan antarmuka tambah soal dari media pembelajaran

berbasis animasi komputer dapat dilihat pada gambar 3.39.

Logout

A15
Home Animasi Materi Video Soal
Home Kategori Materi
Kelola Konten Kategori Latihan
Kelola Latihan Pertanyaan
Kelola Nilai Pilihan A
Kelola Guru Pilihan B
Kelola Siswa Pilihan C
Lagout Pilihan D
Jawaban
Publish
Simpan
Nama Form  :A15
Ukuran 11024 x 768 Piksel
Font : Open Sans

_Batal

Klik “Home" masuk ke A02
Klik “Animasi” masuk ke A0O3
Klik “Materi” masuk ke A04
Kiik “Video™ masuk ke AO5
Klik “Soal” masuk ke A06
Klik “Kelola Konten" masuk
ke AO7

Kiik "Kelola Latihan® masuk
ke AO8

Kiik “Kelola Nilai" masuk

ke A0S
Klik “Kelola Guru™ masuk

ke A10

Klik “Kelola Siswa" masuk

ke A11

Klik “Logout™ masuk ke A01
Klik tombol simpan maka
data akan tersimpan ke
database dan kembali ke AO6
Klik tombol batal dan akan
kembali ke AO6

Gambar 3.39 Tambah Soal

3.9.7.1.16

Antarmuka Kelola Tambah Latihan

Perancangan antarmuka kelola latihan dari media pembelajaran

berbasis animasi komputer dapat dilihat pada gambar 3.40.

A16

‘ Home Animasi Materi Video Soal

Home Kategori Materi
Kelola Konten Latihan
Kelola Latihan Publish
Kelola Nilai
Kelola Guru Simpan | Batal
Kelola Siswa
Logout
Nama Form :A16
Ukuran : 1024 x 768 Piksel
Font : Open Sans

Logout

Klik “Home" masuk ke A02
Klik “Animasi” masuk ke AO3
Klik “Materi" masuk ke A04
Kiik “Video" masuk ke A0S
Kiik “Soal” masuk ke A06
Klik “Kelola Konten™ masuk
ke AO7

Klik “Kelola Latihan" masuk
ke AO8

Kiik “Kelola Nilai" masuk
ke A09

Kiik *Kelola Guru" masuk
ke A10

Klik *Kelola Siswa" masuk
ke A11

Klik “Logout” masuk ke A01
Klik tombol simpan maka
data akan tersimpan ke
database dan kembali ke A08
Kiik tombol batal dan akan
kembali ke A08

Gambar 3.40 Tambah Latihan

101

fisika

fisika



3.9.7.1.17

Antarmuka Kelola Nilai Detail

102

Perancangan antarmuka kelola nilai detail dari media pembelajaran fisika

berbasis animasi komputer dapat dilihat pada gambar 3.41.

A17

Home Animasi

Home

Kelola Konten
Kelola Latihan
Kelola Nilai
Kelola Guru
Kelola Siswa
Logout

Ukuran

3.9.7.1.18

Perancangan antarmuka kelola guru dari media pembelajaran

Nama Form :A17
: 1024 x 768 Piksel
Font : Open Sans

Materi Video Soal

Print

Nis
Nama
Alamat

No | Kelompok Materi Nama Latihan

Total Nifai |

Logout

Gambar 3.41 Detail Nilai

Antarmuka Kelola Tambah Guru

Klik “Home™ masuk ke A02
Kiik “Animasi” masuk ke AO3
Klik “Materi" masuk ke A04
Kiik “Video™ masuk ke A05
Kiik “Soal” masuk ke A06
Klik “Kelola Konten™ masuk
ke AO7

Kiik “Kelola Latihan” masuk
ke AO8

Klik “Kelola Nilai" masuk

ke A0S

Kiik “Kelola Guru" masuk
ke A1

Kiik “Kelola Siswa" masuk
ke A11

Klik “Logout” masuk ke A01
Klik tombol print maka akan
muncul printpriview untuk
mencetak halaman ini

berbasis animasi komputer dapat dilihat pada gambar 3.42.

A18

Home Animasi

Home

Kelola Konten
Kelola Latihan
Kelola Nilai
Kelola Guru
Kelola Siswa
Logout

Materi Video Soal

NIP
Nama
Alamat
Email
Kontak
Username

Password

Simpan Batal

Nama Form :A18

Ukuran

: 1024 x 768 Piksel

Font : Open Sans

Logout
| ® Kilik "Animasi" masuk ke A03

® Klik "Home" masuk ke A02

® Kiik "Materi" masuk ke AO4
& Kiik "Video" masuk ke A0S
e Kiik “Soal" masuk ke A0
@ Klik "Kelola Konten” masuk
ke AO7
® Klik “Kelola Latihan® masuk
ke AO8
® Kiik "Kelola Nilai" masuk
ke A0S

e
® Kiik “Kelola Guru" masuk
ke A10
® Klik "Kelola Siswa" masuk
ke A11
e Klik "Logout” masuk ke AQ1
® Klik tombol simpan maka
data akan tersimpan ke
database dan kembali ke A10
® Klik tombol batal dan akan
kembali ke A10

Gambar 3.42 Tambah Guru

fisika
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3.9.7.1.19 Antarmuka Kelola Tambah Murid
Perancangan antarmuka kelola murid dari media pembelajaran fisika

berbasis animasi komputer dapat dilihat pada gambar 3.43.

A19

Home Animasi Materi Video Soal Logout | e kiik “Home" masuk ke A02
® Klik "Animasi" masuk ke A03
® Klik “Materi" masuk ke A04
e Klik "Video” masuk ke AO5

NIS o Klik “Soal” masuk ke A06
Home ® Klik “Kelola Konten" masuk
Nama ke AO7
Kelola Konten ® Kilik "Kelola Latihan® masuk
: ke AO8
Kelola Latihan Alamat ® Kiik “Kelola Nilai" masuk
- ) ke A09
Kelola Nilai Email ® Kiik "Kelola Guru™ masuk
ke A10
Kelola Guru Kontak e Klik “Kelola Siswa" masuk
" ke A11
Kelola Siswa Username : E:It ;LO%%‘:f’maSUk kekA01
Lodotit ik tombol simpan maka
¢} Password data akan tersimpan ke

database dan kembali ke A11
. - Kiik tombol batal dan akan
Publish kembali ke A11

Simpan Batal

Nama Form  :A19
Ukuran 1 1024 x 768 Piksel
Font : Open Sans

Gambar 3.43 Tambah Murid

3.9.7.1.20 Antarmuka Edit Animasi
Perancangan antarmuka edit animasi dari media pembelajaran fisika

berbasis animasi komputer dapat dilihat pada gambar 3.44.

A21

‘ Home Animasi Materi Video Soal Logout

Klik “Home" masuk ke A02
Klik “Animasi” masuk ke A03
Klik “Materi” masuk ke AO4
Klik “Video™ masuk ke A0S
Klik “Soal" masuk ke A06
Klik "Kelola Konten" masuk

Kategori [ xuoooooooooooooooossoooooooooox_| |

Home
Kelola Konten Judul AKX RKIK

animasi

e A07
Klik “Kelola Latihan“ masuk

1 i 000 00 X & 2 ke A8
Kelola Latihan ANiMmasi | X000 Kiik “Kelofa Nilai* masuk

Kelola Nilai Publish [ || e
ke A10
Kelola Guru Simpan [ Batal | ® Kiik “Kelola Siswa" masuk
. ke A11
Kelola Siswa ® Klik “Logout” masuk ke AO1
Logout ® Klik tombol simpan maka

data akan tersimpan ke
database dan kembali ke A03
Klik tombol batal dan akan
kembali ke AO3

Nama Form :A21
Ukuran : 1024 x 768 Piksel
Font : Open Sans

Gambar 3.44 Edit Animasi



3.9.7.121

Antarmuka Edit Materi
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Perancangan antarmuka edit materi dari media pembelajaran fisika

berbasis animasi komputer dapat dilihat pada gambar 3.45.

3.9.7.1.22

Logout |  kiik *Home" masuk ke A02

Home Animasi Materi Video Soal
Home Judul
Kelola Konten Isi
Kelola Latihan
Kelola Nilai Tanggal
Kelola Guru Publish
Kelola Siswa Simpan [ Batal
Logout
Nama Form  :A22
Ukuran : 1024 x 768 Piksel
Font : Open Sans

Gambar 3.45 Edit Materi

Antarmuka Edit Video

Klik "Animasi” masuk ke A03
Klik “Materi" masuk ke A04
Klik "Video" masuk ke A0S
Klik "Soal" masuk ke A06
Klik "Kelola Konten” masuk
ke AO7

Klik "Kelola Latihan" masuk
ke AD8

Klik “Kelola Nilai" masuk

ke A9

e
Klik “Kelola Guru” masuk

ke A10

Klik "Kelola Siswa" masuk

ke A11

Klik “Logout” masuk ke A01
Klik tombol simpan maka
data akan tersimpan ke
database dan kembali ke A04
Klik tombol batal dan akan
kembali ke A04

Perancangan antarmuka edit video dari media pembelajaran fisika berbasis

animasi komputer dapat dilihat pada gambar 3.46.

A23

Nama Form  :A23

Ukuran 1 1024 x 768 Piksel
Font : Open Sans

Home Animasi Materi Video Soal Logout
Home Kategori [ xooocoooooooooooooooooononco

Kelola Konten Judul [ 00000000000000300000000000000 _

Kelola Latihan Video [ wwoumoumoomomoooooos |

Kelola Nilai Publish  [mccoooccoosmoooaocoooos 1]

Kelola Guru Simpan | Batal

Kelola Siswa

Logout

Klik “Home" masuk ke A02
Klik “Animasi” masuk ke A03
Klik “Materi” masuk ke A04
Klik “Video" masuk ke A0S
Klik “Soal” masuk ke A06
Klik “Kelola Konten™ masuk
ke AO7

Klik “Kelola Latihan" masuk
ke AO8

Klik “Kelola Nilai” masuk

Klik “Kelola Guru” masuk

ke A10

Klik “Kelola Siswa™ masuk

ke A11

Klik “Logout™ masuk ke A01
Klik tombol simpan maka
data akan tersimpan ke
database dan kembali ke A0S

Klik tombol batal dan akan
kembali ke A0S

Gambar 3.46 Edit Video



3.9.7.1.23

Antarmuka Edit Soal
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Perancangan antarmuka edit soal dari media pembelajaran fisika berbasis

animasi komputer dapat dilihat pada gambar 3.47.

3.9.7.1.24

Home Animasi Materi Video Soal Logout
Home Judul
Kelola Konten Isi
Kelola Latihan
Kelola Nilai Animasi |
Kelola Guru Video ]
Kelola Siswa Sl [Ba
Logout
Nama Form  :A20
Ukuran : 1024 x 768 Piksel
Font : Open Sans

Klik “Home" masuk ke A02
Klik “Animasi” masuk ke A03
Klik “Materi” masuk ke A04
Klik “Video" masuk ke A0S
Klik “Soal” masuk ke A0
Klik “Kelola Konten" masuk
ke AO7

Klik “Kelola Latihan* masuk
ke A08

Klik “Kelola Nilai® masuk

ke A9

Klik “Kelola Guru" masuk
ke A10

Klik “Kelola Siswa" masuk
ke A11

Klik “Logout" masuk ke AO1
Klik tombol simpan maka
data akan tersimpan ke
database dan kembali ke AO7
Klik tombol batal dan akan
kembali ke AO7

Gambar 3.47 Edit Kelola

Antarmuka Edit Soal

Perancangan antarmuka edit soal dari media pembelajaran fisika berbasis

animasi komputer dapat dilihat pada gambar 3.48.

A24

Home Animasi

Materi

Video Soal

Logout

® Klik “Home" masuk ke A02
® Klik “Animasi" masuk ke A03
® Klik “Materi” masuk ke A04
e Klik “Video" masuk ke A0S
Home Kategori Materi | xo00000000000000000000000000000000 e Kiik “Soal” masuk ke AO6
e Kiik “Kelola Konten” masuk
Kategori Latihan [ xeoooooooasaoooooococooonoooooooo ] ke AO7
Kelola Konten 9 * ® Kiik “Kelola Latihan® masuk
i ke AO8
Kelola Latihan|  Pertanyaan  [smomcamomomcamomomcamoncs  Kik Kelol Niai" mask
. » ke AO9
Kelola Nilai Pilihan A S S S PEE e Kiik "Kelola Guru” masuk
ke A10
Kelola Guru Pilihan B ® Kiik “Kelola Siswa” masuk
) 00O Ko AN
Kelola Siswa i ® Klik “Logout” masuk ke AO1
Pilihan C o
KOOI ® Kilik tombol simpan maka
Logout Pilihan D data akan tersimpan ke
database dan kembali ke AO6
HOOOO0VOXXKKIIOOOTHINNX  Kiik tombol batal dan akan
Jawaban HOOOOIRRRIKIIIAXXIIIIAN 0 kembali ke AO6
Publish [ O000000000000000000000OO0000C0000C 1
Simpanl | Batal
Nama Form :A24
Ukuran : 1024 x 768 Piksel
Font : Open Sans

Gambar 3.48 Edit Soal
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3.9.7.1.25 Antarmuka Kelola Edit Latihan
Perancangan antarmuka kelola edit latihan dari media pembelajaran fisika

berbasis animasi komputer dapat dilihat pada gambar 3.49.

A25

Home Animasi Materi Video Soal Logout

k “Materi" masuk ke A04
Klik “Video" masuk ke A0S
Klik “Soal" masuk ke AO6

Home Klik “Kelola Konten" masuk
Latihan HOOHHIORONROIHHKIIHIOHIIOROOK ke AO7

Kelola Konten Kiik *Kelola Latihan® masuk

ke AO8

Klik “Kelola Nilai" masuk

Kategori Materi  [oomomoo0ooossionsiooioonoonoos |

Kelola Latihan Publish

Py ke AO9
Kelola Nilai o Kiik *Kelola Guru” masuk
ke A10
Kelola Guru Simpan [ Batal ® Kiik "Kelola Siswa™ masuk
: ke A11
Kelola Siswa @ Kiik “Logout” masuk ke AO1
® Klik tombol simpan maka
Logout data akan tersimpan ke

database dan kembali ke AO8

Klik tombol batal dan akan
kembali ke AO8

Nama Form  :A25
Ukuran : 1024 x 768 Piksel
Font : Open Sans

Gambar 3.49 Edit Latihan

3.9.7.1.26 Antarmuka Kelola Edit Guru
Perancangan antarmuka kelola edit guru dari media pembelajaran fisika

berbasis animasi komputer dapat dilihat pada gambar 3.50.

A26

Home Animasi Materi Video Soal Logout

Klik “Home" masuk ke A02
Klik “Animasi” masuk ke A03
Klik “Materi” masuk ke A04
Klik “Video" masuk ke A0S
Klik “Soal” masuk ke A06
Klik “Kelola Konten" masuk
ke AO7

Klik "Kelola Latihan" masuk
ke AO8

Klik “Kelola Nilai" masuk

NIP

Home
Kelola Konten Nama

Kelola Latihan Alamat

s ) s
BaloEbl Email o Kiik “Kelola Guru™ masuk
e
Kelola Guru Kontak  [Xoommmooommononomsnmoaommsononon o Kiik “Kelola Siswa" masuk
i ke A11
Kelola Siswa Username : E:lt ;‘Logbmln"‘masuk kekA01
Logout ik tombol simpan maka
Password data akan tersimpan ke

database dan kembali ke A10
Klik tombol batal dan akan
kembali ke A10

'Simpan | Batal

Nama Form  :A26
Ukuran : 1024 x 768 Piksel
Font : Open Sans

Gambar 3.50 Edit Guru
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3.9.7.1.27 Antarmuka Kelola Edit Murid
Perancangan antarmuka kelola edit murid dari media pembelajaran fisika

berbasis animasi komputer dapat dilihat pada gambar 3.51.

Home Animasi Materi Video Soal Logout | o kiik “Home" masuk ke A02
® Klik “Animasi” masuk ke A03
® Klik “Materi" masuk ke A04
e Klik “Video" masuk ke A0S

NIS e Klik “Soal” masuk ke A06
Home ® Kiik “Kelola Konten” masuk
Nama ke AO7
Kelola Konten o Kiik *Kelola Latihan* masuk
: ke AO8
Kelola Latihan Alamat ® Kiik “Kelola Nilai" masuk
Fas . ke AO9
Kelola Nilai Email e Klik “Kelola Guru” masuk
ke A10
Kelola Guru Kontak e Kiik “Kelola Siswa" masuk
. ke A11
Kelola Siswa Username e Kiik “Logout” masuk ke A01
LOgOUt ® Klik tombol simpan maka

data akan tersimpan ke

Password database dan kembali ke A11

. @ Kilik tombol batal dan akan
Publish L kembali ke A11

Simpan Batal

Nama Form  :A27
Ukuran : 1024 x 768 Piksel
Font : Open Sans

Gambar 3.51 Edit Murid

3.9.7.2 Perancangan Antar Muka User Biasa
Berikut adalah tampilan atar muka untuk pengunjung media pembelajaran
fisika berbasis animasi komputer untuk sekolah menengah atas:

39721 Antarmuka Menu Utama
Perancangan antarmuka menu utama dari media pembelajaran fisika

berbasis animasi komputer dapat dilihat pada gambar 3.52.
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BO1
SMAIT MIFTAHUL KHOIR o Kiik “SMAIT” masuk ke
Media Pembelajaran Fisika GLB GLBB DOPPLER PASKAL UJIAN BO1
e Klik “GLB" masuk ke
B02
® Klik “GLBB" masuk ke
B02
® Klik “DOPPLER” masuk
ke BO2
® Klik “PASKAL" masuk ke
GLB GLBB Kk
® Klik “UJIAN"
masuk ke BO3
DOPPLER PASKAL
UJIAN
Nama Form  :A03
Ukuran : 1024 x 768 Piksel
Font : Open Sans

Gambar 3.52 Menu Utama

3.9.72.2 Antarmuka Menu Tahap Dua
Perancangan antarmuka menu tahap dua ketika sudah klik menu utama

dari media pembelajaran fisika berbasis animasi komputer dapat dilihat pada

gambar 3.53.
SMAIT MIFTAHUL KHOIR ® Klik “SMAIT" masuk ke
Media Pembelajaran Fisika GLB GLBB DOPPLER PASKAL UJIAN BO1
e Klik “GLB"” masuk ke
B02
® Klik “GLBB" masuk ke
B02
® Klik “DOPPLER” masuk
ke BO2
MATERI VIDEO ® Klik “PASKAL” masuk ke
B02
e Klik “UJIAN"

masuk ke B03

o Klik “materi” masuk ke
B04

ANlMASl LATIHAN ® Kiik “video” masuk ke
B05

® Klik “animasi” masuk
ke B0O6

® Klik “latihan” masuk ke
BO3

Nama Form : B02
Ukuran : 1024 x 768 Piksel
Font : Open Sans

Gambar 3.53 Menu Level Dua
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3.9.7.2.3 Antarmuka Materi
Perancangan antarmuka materi dari media pembelajaran fisika berbasis

animasi komputer dapat dilihat pada gambar 3.54.

BO4

SMAIT MIFTAHUL KHOIR ® Klik “SMAIT" masuk ke

Media Pembelajaran Fisika GLB GLBB DOPPLER PASKAL UJIAN BO1
® Klik “GLB" masuk ke
B02
s ® Kiik “ 3
Judul Materi gé‘; GLBB" masuk ke
. . ® Klik “DOPPLER" masuk
Isi materi ke BO2
® Klik “PASKAL" masuk ke
B02
e Klik “UJIAN"
masuk ke BO3

Nama Form : B04
Ukuran 1 1024 x 768 Piksel
Font : Open Sans

Gambar 3.54 Materi User Biasa

3.9.7.24 Antarmuka Video
Perancangan antarmuka video dari media pembelajaran fisika berbasis

animasi komputer dapat dilihat pada gambar 3.55.

' BO5

SMAIT MIFTAHUL KHOIR e Klik “SMAIT" masuk ke
Media Pembelajaran Fisika GLB GLBB DOPPLER PASKAL UJIAN BO1
! * Klik “GLB" masuk ke
B02
. i i
Judul Video gltl)z GLBB" masuk ke
® Klik "DOPPLER" masuk
ke B02
* Klik "PASKAL" masuk ke
B02
* Klik "UJIAN"
masuk ke B03

Nama Form :BO05
Ukuran 11024 x 768 Piksel
Font : Open Sans

Gambar 3.55 Video
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3.9.7.25 Antarmuka Animasi
Perancangan antarmuka animasi dari media pembelajaran fisika berbasis

animasi komputer dapat dilihat pada gambar 3.56.

SMAIT MIFTAHUL KHOIR e Kiik “SMAIT” masuk ke
Media Pembelajaran Fisika GLB GLBB DOPPLER PASKAL UJIAN BO1
® Klik “GLB" masuk ke
B02
Judul Materi ® Klik “GLBB" masuk ke

. . ® Klik “DOPPLER” masuk
Isi materi ke B02
® Klik “PASKAL" masuk ke
B02
e Klik “UJIAN"
masuk ke B03

Nama Form : B06
Ukuran : 1024 x 768 Piksel
Font : Open Sans

Gambar 3.56 Antarmuka Animasi

3.9.7.2.6 Antarmuka Ujian
Perancangan antarmuka ujian dari media pembelajaran fisika berbasis

animasi komputer dapat dilihat pada gambar 3.57.

BO3

| SMAIT MIFTAHUL KHOIR ® Kiik “SMAIT" masuk ke

| Media Pembelajaran Fisika GLB GLBB DOPPLER PASKAL UJIAN BO1
| * Klik “GLB" masuk ke
0!

® Klik “GLBB" masuk ke
Judul UJIAN BO2
s * Klik “DOPPLER" masuk
Isi Ujian ke BO2
® Klik “PASKAL" masuk ke
B02
o Klik “UJIAN"
masuk ke BO3
® Jika sudah selesai masuk
ke M08

Nama Form  : B03
Ukuran : 1024 x 768 Piksel
Font : Open Sans

Gambar 3.57 Antarmuka Ujian User



3.9.7.2.7 Antarmuka Latihan
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Perancangan antarmuka latihan dari media pembelajaran fisika berbasis

animasi komputer dapat dilihat pada gambar 3.58.

BO7

SMAIT MIFTAHUL KHOIR

Media Pembelajaran Fisika

Judul Latihan

Isi Latihan

Nama Form :BO07
Ukuran : 1024 x 768 Piksel
Font : Open Sans

® Klik "SMAIT" masuk ke

GLB GLBB DOPPLER PASKAL UJIAN BO1

® Klik “GLB" masuk ke

B02

® Klik “GLBB" masuk ke
B02

® Klik “DOPPLER" masuk
ke B02

® Klik “PASKAL" masuk ke
B02

o Klik “UJIAN"
masuk ke BO3

® Jika sudah selesai masuk
ke M09

Gambar 3.58 Antarmuka Latihan Member

3.9.8 Perancangan Pesan

Perancangan pesan merupakan tampilan dari suatu perangkat lunak yang

berfungsi untuk menyampaikan pesan atau informasi kepada pengguna agar

perangkat lunak lebih interaktif. Perancangan pesan dapat dilihat pada gambar

3.59.

Anda belum mengisikan Username atau
Password.

Moz

Pleasefill in this field

Anda yakin akan menghapus data tersebut?

| Ok || Cancel |

Anda yakin akan mengubah data tersebut?

| Ok || Cancel |
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M09
MO05
Hasil Ujian Anda X
Benar : . .
Salah : Anda telah keluar dari halaman administrator
Nilai :

Gambar 3.59 Antarmuka Pesan Keluar

3.9.9 Jaringan Semantik

Struktur aplikasi ini dibuat secara moduler, yaitu program dipecah menjadi
modul-modul kecil yang mudah dibuat, mudah dites, dan mudah dimodifikasi.
Dalam pembuatan media pembelajaran fisika ini menggunakan alat bantu bagan

struktural yang disebut juga jaringan semantik dapat dilihat pada gambar 3.60.

e
L © (M-

@”@M

Gambar 3.60 Jaringan Simantik

3.9.10 Perancangan Prosedural
Pada bagian ini akan dibuat deskripsi rinci dari perangkat lunak, yaitu

algoritma yang akan digunakan oleh masing-masing prosedur yang ada pada
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masing-masing modul. Perancangan prosedural menjelaskan tentang bagaimana

program aplikasi berjalan. Adapun deskripsi rincinya adalah sebagai berikut:

1. Prosedur Login Secara Umum

Berikut adalah gambar tentang prosedur umum untuk login:

Masukkan
username dan
password

Cek username dan
password

database

Apakah
username &
password suda
benar?

Menampilkan
menu
administrator

Menampilkan
pesan gagal login

Selesai

Gambar 3.61 Flowchart Login
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2. Prosedur Tambah Data Secara Umum

Berikut adalah gambar prosedur untuk menambahkan data secara umum:

' Mulai '

A 4

Masukkan data
baru
A 4

Validasi data

Menampilkan Menampilkan
pesan “Data harus Tidak< _ Terisi semua? YaP Simpan data
terisi ”

data yang telah
disimpan

Gambar 3.62 Flowchart Tambah Data




3. Prosedur Ubah Data Secara Umum

Berikut adalah gambar prosedur untuk mengubah data secara umum:

/

Caridatayang
akan diubah

/

v

Caridata

database

Menampilkan

. . 5 .
Tidak: Ditemukan? Y; data yang dicari
Masukkan data
Validasi data yang akan Ya Ada perubahan? Tidak—
diubah

Yab

Terisi semua?

Simpan data

Menampilkan
data yang telah
diubah

database

Selesai

Gambar 3.63 Flowchart Ubah Data
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Prosedur Hapus Data Secara Umum

Berikut adalah gambar prosedur untuk meghapus data secara umum:

Caridatayang
akan dihapus

Caridata

database

Tidak: Ditemukan? Ya Menampilkan

data yang dicari

<

Data yang akan
Hapus data 47/ dihapus 3
A 4
database DaFa elgh Selesai
dihapus
A

Gambar 3.64 Flowchart Hapus Data
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5.

Prosedur Cari Data Secara Umum

Berikut adalah gambar prosedur untuk pencarian data secara umum:

Masukkan data
yang dicari

v

Caridata
database
va Menampilkan
data yang dicari
Tidak

Selesai

Gambar 3.65 Flowchart Cari Data
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6. Prosedur Mengerjakan Soal PG
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Berikut adalah gambar prosedur untuk mengerjakan soal pg data secara

umum:

Pilih jawaban
A/B/C/D

Cek jawaban

database

Jawaban benar? i Salah+=1 ]

Ya
\ 4 \ 4
Benar+=1
Menghitung score = .
(benar * 10) Menampilkan

score,benar dan
salah

Selesai

Gambar 3.66 Flowchart Soal



