BAB 3
ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM

3.1 Analisis Sistem

Analisis sistem pada pembangunan media pembelajaran ini bertujuan untuk
mengidentifikasi dan mengevaluasi permasalahan-permasalahan yang mungkin
akan menjadi hambatan dalam pembangunan media pembelajaran kelistrikan
sepeda motor ini, sehingga dapat dibuat langkah-langkah untuk mengatasi masalah-
masalah yang menghambat pembangunan media pembelajaran ini. Pada bagian
analisis dan perancangan sistem ini dibahas tentang analisis masalah, analisis non-

fungsional, analisis fungsional, analisis pengguna.

3.1.1 Analisis Masalah

Pada bagian ini akan dijelaskan tentang masalah yang muncul pada saat
penelitian di SMK Prakarya Internasional, sebelum membangun aplikasi media
pembelajaran kelistrikan sepeda motor. Berdasarkan latar belakang yang telah
dibahas, terdapat beberapa masalah yaitu :

1. Dalam memahami prinsip kerja kelistrikan sepeda motor, siswa harus
membayangkan prinsip kerja kelistrikan sepeda motor karena aliran listrik tidak
dapat dilihat secara kasat mata.

2. Alat peraga yang seharusnya di tunjukan pada saat teori tidak dapat dibawa ke
dalam kelas karena dimensi alat peraga cukup besar dan ketersediaan alat
peraga hanya dua buah.

3. Belum adanya alat bantu belajar siswa pada pembelajaran kelistrikan sepeda

motor.

3.1.2 Analisis Prosedur yang Sedang Berjalan
Analisis prosedur merupakan kegiatan menganalisis langkah-langkah kerja
dan dokumen-dokumen vyang berjalan dalam langkah-langkah tersebut.

Berdasarkan analisis yang dilakukan ada tiga prosedur yang berkaitan dengan
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media pembelajaran ini yaitu prosedur pelaksanaan pembelajaran, prosedur

pelaksanaan praktikum, dan prosedur pelaksanaan evaluasi.

3.1.2.1 Prosedur Pembelajaran

Prosedur pembelajaran yang sedang berjalan digambarkan dalam bentuk

activity diagram pada Gambar 3.1. Kegiatan yang dilakukan pada prosedur

pembelajaran meliputi:

1.

10.
11.

12.

Kegiatan awal guru memberikan informasi mengenai tujuan yang akan dicapai
dalam pelaksanaan pembelajaran.

Siswa memperhatikan, menanggapi, dan bertanya mengenai tujuan yang akan
dicapai.

Apabilatidak ada pertanyaan, guru memberikan apersepsi dan pertanyaan untuk
mengukur pengetahuan siswa mengenai materi yang akan disampaikan.

Siswa menjawab pertanyaan yang diberikan guru.

Setelah itu masuk ke kegiatan inti, guru menyampaikan materi kepada siswa di
kelas.

Pada saat materi disampaikan, siswa diperkenankan untuk bertanya.

Apabila tidak ada yang ditanyakan, maka guru melanjutkan penyampaian
materi sampai selesai.

Setelah materi selesai maka masuk ke kegiatan akhir dimana guru akan
menyusun latihan soal sesuai dengan materi yang diajarkan.

Kemudian guru mengadakan latihan soal dengan cara menunjuk beberapa siswa
secara langsung lalu memberikan pertanyaan.

Siswa menjawab pertanyaan dengan benar maka guru akan menilai siswa.
Apabila siswa belum cukup mengerti, maka guru akan menjelaskan materi
kembali.

Pembelajaran selesai.



Guru

Siswa

Memberikan informasi
tujuan yang akan

dicapai

Memperhatikan dan
menanggapi

Memberikan

Tidak

Apersepsi

Memberikan

Ya

Menjawab
Pertanyaan

Pertanyaan

[Menyampaikan Materi [

)

Memberikan Kesempatan

Menyimak Materi
L_:]

Siswa untuk Bertanya
J

Menyiapkan

Pertanyaan

Menunjuk Siswa untuk |

Ya = Bertanya

Menjawab
Pertanyaan

Menjawab Pertanyaan

Benar m\ Salah

Pembelajaran Selesai

Gambar 3.1 Activity Diagram Kegiatan Pembelajaran
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3.1.2.2 Prosedur Pelaksanaan Praktikum
Setelah siswa memahami materi pelajaran maka siswa akan melanjutkan

pembelajaran dengan melakukan praktikum. Adapun prosedur kegiatan praktikum

digambarkan pada activity diagram pada Gambar 3.2. Kegiatan yang dilakukan

pada prosedur kegiatan praktikum yaitu :

1. Guru membagi siswa kedalam beberapa kelompok dengan metode random.

2. Kemudian guru memberikan jobsheet yang akan dikerjakan oleh siswa, dan
menjelaskan jobsheet tersebut.

3. Kemudian memberikan kesempatan bertanya kepada siswa, jika tidak ada
pertanyaan maka guru membimbing siswa melaksanakan kegiatan praktikum.

4. Siswa melaksanakan kegiatan praktikum sesuai jobsheet yang diberikan.

5. Setelah semua siswa selesai praktikum maka siswa membuat laporan hasil
praktek dan memberikan laporan praktikum kepada guru.

6. Guru membuat kesimpulan materi akhir pembelajaran.

7. Kemudian guru memberikan nilai pada laporan praktikum siswa dan merekap

nilai, menggabungkan nilai dengan nilai praktikum yang lain.



Guru

Siswa

Membagi Siswa dalam
Beberapa Kelompok

Memberikan Jobsheet

Menjelaskan Jobsheet

I

Memberikan Kesempatan
Siswa untuk Bertanya

Bertanya?.

Ya

Tidak

Meﬂﬂnhlirpbing ISisw.‘:\

@_

Melaksanakan

Kegiatan Praktiklum

Nilai
Praktikum

Praktikum

Kegiatan Praktikum

| Membuat Laporan

| Menilai Laporan 1

Merekap Nilai

l Praktikum

Praktikum Selesai dan
Dilanjutkan Pertemuan

Berikutnya

Gambar 3.2 Activity Diagram Kegiatan Praktikum

Tidak

43



44

3.1.2.3 Prosedur Pelaksanaan Evaluasi
Prosedur pelaksanaan evaluasi yang berjalan digambarkan dalam bentuk

activity diagram pada Gambar 3.3. Adapun prosedur-prosedur pelaksanaan evaluasi

meliputi:

1. Setelah materi dan waktu pembelajaran selesai guru akan memberikan evaluasi
kepada siswa untuk mengetahui kemampuan siswa.

2. Siswa mengerjakan soal evaluasi yang diberikan oleh guru.

3. Setelah menjawab semua soal siswa memberikan jawaban dari soal evaluasi
kepada guru.

4. Guru melakukan pemeriksaan dan memberikan nilai terhadap jawaban yang
diberikan siswa dari soal evaluasi.

5. Setelah selesai memeriksa jawaban dari siswa, guru mengembalikan kembali
jawaban kepada siswa agar siswa.

6. Lembar nilai hasil evaluasi siswa disimpan untuk digabungkan dengan hasil

evaluasi yang lain.
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Guru Siswa

Memberikan Soal

Evaluasi

Mengerjakan
Soal Evaluasi

Jawaban

| Mengumpulkan ‘ fMenyerahkan Jawaban]

| L

Memeriksa dan
Mencatat Nilai

Jah:vzrggﬁgltﬁlr;h I fMenerima Hasil Evaluasi
Dinilai I L
(L

Gambar 3.3 Activity Diagram Evaluasi

3.1.3 Analisis Aplikasi Sejenis

Analisis aplikasi sejenis pada pembangunan media pembelajaran ini
bertujuan untuk membahas mengenai aplikasi yang menjadi acuan dalam
pembangunan sebuah aplikasi. Dalam aplikasi sejenis akan dibahas mengenai
berbagai hal yang ada di dalam aplikasi sejenis di antaranya konten, cara

menggunakan dan komponen-komponen apa saja yang ada di dalam aplikasi
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tersebut sehingga dapat menjadi acuan bagi kebutuhan yang akan dibangun. Berikut

ulasan singkat mengenai aplikasi media pembelajaran :

3.1.3.1 Media Pembelajaran Interaktif Gambar Teknik

Aplikasi pembelajaran ini merupakan sebuah aplikasi pembelajaran yang
menerangkan beberapa materi dari gambar teknik. Tujuan pembelajaran
multimedia pembelajaran ini adalah siswa diharapkan dapat Memahami fungsi
gambar teknik, mengetahui macam kertas gambar dan cara menentukan ukurannya,
mengetahui macam-macam garis dan fungsinya, mengetahui macam-macam huruf
dan angka sesuai standar ISO, mengetahui macam-macam alat gambar dan
fungsinya, memahami proyeksi piktorial dan ortogonal, mengetahui ketentuan
menggambar proyeksi, mengetahui macam dan fungsi gambar geometri, dan
mengetahui ketentuan gambar potongan dan fungsinya. [15]
a. Tampilan utama aplikasi

Tampilan antarmuka menu utama aplikasi pada pembelajaran interaktif

gambar teknik dapat dilihat pada Gambar 3.4.

—

L) (o] (]

Gambar 3.4 Antarmuka Menu Utama Gambar Teknik

b. Tampilan menu materi

Tampilan antarmuka menu materi aplikasi pada pembelajaran interaktif

sistem kopling dapat dilihat pada Gambar 3.5.
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Gambar 3.5 Antarmuka Menu Materi Gambar Teknik

c. Tampilan latihan
Tampilan antarmuka latihan aplikasi pada pembelajaran interaktif gambar
teknik dapat dilihat pada Gambar 3.6.

1. Apabila anda mendapat suatu pesanan untuk menyampaikan maksud untuk
membuat suatu komponen dalam bentuk ilustrasi ke seorang teknisi bengkel yang
berbeda bahasa percakapannya dengan anda, dalam bentuk apakah ilustrasi yang
paling tepat anda buat?

a. llustrasi

b. Isyarat

c. Gambar teknik
d. Rencana kerja
e. Diagram

Gambar 3.6 Antarmuka Latihan Gambar Teknik

d. Tampilan video
Tampilan antarmuka video aplikasi pada pembelajaran interaktif gambar
teknik dapat dilihat pada Gambar 3.7.
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Gambar 3.7 Antarmuka Video Gambar Teknik

Dalam aplikasi media pembelajaran interaktif gambar teknik mempunyai

kelebihan dan kekurangan pada aplikasi tersebut. Adapun kelebihan dan

kekurangan aplikasi media pembelajaran interaktif gambar teknik tersebut dapat

dilihat pada Tabel 3.1.

Tabel 3.1 Kelebihan dan Kekurangan Aplikasi

Kelebihan

Kekurangan

1. Aplikasi disajikan dengan tampilan
yang menarik, dari segi desain,
pemilihan font, warna, dan tombol
tombol yang interaktif.

2. Aplikasi ini memberikan menu
indikator untuk menginformasikan
indikator dan tujuan dari pembelajaran
yang dibahas.

3. Aplikasi ini memberikan informasi
hasil dari latihan berikut rekapitulasi
jawaban benar, salah dan total skor.

4. Menempatkan menu latihan di dalam
menu materi mengharuskan pengguna
menyelesaikan semua materi sebelum
masuk ke dalam menu latihan.

5. Terdapat menu setting untuk mengatur
tampilan layar aplikasi dan juga untuk
mengatur suara.

Penyajian materi masih kurang interaktif,
masih lebih banyak teks menyebabkan
pengguna mudah bosan, sebaiknya
ditambahkan narasi agar mengurangi teks.
Tidak adanya petunjuk penggunaan untuk
memudahkan pengguna dalam
menggunakan aplikasi ini.

Soal latihan tidak disajikan secara acak
sehingga menyebabkan soal tidak variatif.
Informasi rekapitulasi dari hasil latihan soal
yang diberikan tidak menjelaskan
ketuntasan siswa sesuai dari Kriteria
Ketuntasan Minimal yang digunakan.
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3.1.3.2 Media Pembelajaran Interaktif Sistem Suspensi

Media Pembelajaran Sistem Suspensi dikembangkan oleh Arif Rahmanto,
Mahasiswa Pendidikan Teknik Otomotif Angkatan 2012, Fakultas Teknik
Universitas Negeri Yogyakarta. Media ini dikembangkan berdasarkan SK/KD
Materi Suspensi untuk kelas XII Teknik Kendaraan Ringan di SMK Negeri 1
Cangkringan. Tujuan pembelajaran multimedia pembelajaran ini adalah siswa
diharapkan dapat memahami fungsi komponen yang terlibat di sistem suspensi,
mengetahui tipe suspensi, mengetahui macam-macam tipe pegas, dan siswa bisa
memeriksa, merawat, dan memperbaiki sistem suspensi dan komponennya. [16]

Berikut ini beberapa tampilan yang ada pada Media Pembelajaran Sistem
Suspensi.
a. Halaman Menu Utama

Halaman menu utama merupakan halaman paling depan dari media yang
berisi beberapa menu, yaitu: menu petunjuk, menu materi, evaluasi, dan menu
profil. Setiap menu ditampilkan tombol nama menu. Untuk kembali ke halaman
utama, klik tombol home (gambar rumah) pada pojok kanan atas. untuk keluar klik
tombol exit ( gambar tanda silang) pada pojok kanan atas. setelah mengklik tombol
menu tertentu maka akan masuk ke halaman menu yang di klik.

Tampilan antarmuka menu utama aplikasi pada pembelajaran sistem
suspensi dapat dilihat pada Gambar 3.8.

Petunjuk Evaluasi

Gambar 3.8 Antarmuka Utama Media Pembelajaran Sistem Suspensi
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b. Halaman Petunjuk

Setelah mengklik tombol menu petunjuk akan masuk pada halaman
petunjuk. Halaman petunjuk memuat petunjuk penggunaan media dan fungsi
tombol-tombol yang ada pada media.

Tampilan antarmuka halaman petunjuk aplikasi pada pembelajaran sistem

suspensi dapat dilihat pada Gambar 3.9.

| Petunjuk l SK/KD I Materi I Evaluasi I Profil

PETUNJUK

Media pembelajaran ini berisi tentang  pegdia pembelajaran ini dilengkapi
materi sistem suspensi. Sebelum 4 tombol-tombol yang
mempelajari media pembelajaran ini g; an uniuk mengakses setiap
alangkah baiknya: ' .
1.Bedoa sebelum dan sesudah

mempelajari materi sistem suspensi

dalam media pembelajaran.

2.Baca materi sistem suspensi dengan
teliti.

3. Apabila mengalami kesulitan dalam
memahami materi segera
konsultasikan kepada guru.

Gambar 3.9 Antarmuka Petunjuk Media Pembelajaran Sistem Suspensi

c. Halaman Materi

Setelah mengklik tombol menu materi, maka akan tampil halaman materi
pendahuluan. Pada halaman materi pendahuluan dijelaskan alasan kenapa pada
kendaraan dibutuhkan sistem suspensi. Selain itu, halaman materi pendahuluan
terdapat tombol-tombol sup materi, yaitu: tombol sistem suspensi, tipe suspensi,
pegas, dan perkembangan suspensi saat ini.

Tampilan antarmuka materi aplikasi pada pembelajaran sistem suspensi
dapat dilihat pada Gambar 3.10.
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Media Pembelajaran Berbasis Komputer

SISTEM SUSPENSI

Pendahuluan

faktor utama yang harus diperhatikan oleh pengendara maupun
penumpang. Namun demikian, kendaraan akan selalu mengalami getaran atau goncangan yang disebabkan
oleh mesin itu sendiri atau karena kondisi jalan yang tidak rata. Untuk mengurangi getaran dan goncangan
tersebut setiap kendaraan periu dilengkapi dengan sistem suspensi.

Apabila salah satu komponen system suspensi mengalami gangguan, maka akan terjadi hal yang tidak

Sehingga tidak akan dapat dicapai.

Pada umumnya system suspensi kendaraan dapat digelongkan menjadi 2 jenis yaitu suspensi independent
dan suspensi rigid Konstruksi dan kerja jenis ini roda sebelah kanan dan roda sebelah kiri dipasangkan
secara terpisah, sehingga kedua roda dapat bekerja sendiri bila menerima kejutan dari permukaan jalan

Gambar 3.10 Antarmuka Materi Media Pembelajaran Sistem Suspensi

d. Halaman Evaluasi

Halaman evaluasi merupakan halaman untuk mengukur sejauh mana
pengetahuan tentang sistem suspensi setelah belajar mandiri menggunakan media
ini. Setelah mengklik tombol evaluasi, maka akan masuk pada halaman petunjuk
evaluasi. Halaman ini berisi petunjuk pengerjaan soal. Diminta untuk mengetikkan
nama pada kolom yang telah disediakan. Jika nama sudah diketik klik tombol
mulai.

Tampilan antarmuka evaluasi aplikasi pada pembelajaran sistem suspensi

dapat dilihat pada Gambar 3.11.

Soal Evaluasi Pembelajaran

SISTEM SUSPENSI

PETUNJUK EVALUASI

1. Terdapat 20 soal pilihan ganda
2. Pilih salah satu jawaban yang menurut anda benar

3. Pada akhir evaluasi akan ditampilkan nilai anda

Masukan nama anda dan kiik tombol mulai!

| Arif Rahmanto |

Gambar 3.11 Antarmuka Evaluasi Media Pembelajaran Sistem Suspensi
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e. Halaman Hasil Evaluasi

Setelah mengerjakan semua soal evaluasi maka akan ditampilkan nama dan
nilai. Minimal nilai yang harus didapatkan sesuai dengan KKM vyaitu 75. Jika skor
dibawah KKM maka disarankan untuk mengerjakan ulang soal evaluasi dengan
mengklik tombol ulangi soal.

Tampilan antarmuka hasil evaluasi aplikasi pada pembelajaran sistem

suspensi dapat dilihat pada Gambar 3.12.

Soal Evaluasi Pembelajaran

SISTEM SUSPENSI 4

Arif Rahmanto

Benar: 15
Salah: 5
Nilai : 75
KKM : 75

ANDA LULUS.. TINGKATKAN..!!

Ulangi Soal

Gambar 3.12 Antarmuka Hasil Evaluasi Media Pembelajaran Sistem

Suspensi

Dalam aplikasi media pembelajaran sistem suspensi mempunyai kelebihan
dan kekurangan pada aplikasi tersebut. Adapun kelebihan dan kekurangan aplikasi

media pembelajaran sistem suspensi tersebut dapat dilihat pada Tabel 3.2.

Tabel 3.2 Kelebihan dan Kekurangan Aplikasi

Kelebihan

Kekurangan

Menempatkan menu petunjuk di baris
awal mempermudah pengguna untuk
mengakses menu informasi petunjuk
penggunaan aplikasi.

Informasi hasil evaluasi sudah lengkap
mulai dari total jawaban yang benar,
jawaban salah, dan juga informasi bahwa
pengguna lulus atau belum lulus sesuai
KKM yang ditentukan.

Penyajian tampilan, pemilihan font, dan
warna kurang menarik.

Penyajian materi masih kurang interaktif,
masih lebih banyak penggunaan teks
menyebabkan pengguna mudah bosan,
sebaiknya ditambahkan narasi  agar
mengurangi penggunaan teks.

Soal evaluasi tidak disajikan secara acak
sehingga menyebabkan soal tidak variatif.
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Kelebihan

Kekurangan

Menampilkan halaman SK/KD untuk
menginformasikan standar kompetensi
dan kompetensi dasar dari pembelajaran

yang dibahas.

3.1.3.3 Hasil Analisis Aplikasi Sejenis
Hasil analisis dan perbandingan antara aplikasi sejenis dengan aplikasi yang akan
dibangun dapat dilihat pada Tabel 3.3

Tabel 3.3 Hasil Analisis Aplikasi Sejenis

acak

Vel sl Peml\k:I:I(:'Zran
No Komponen Pembelajaran Pembelajaran J
. . . yang akan
Gambar Teknik | Sistem Suspensi .
dibangun
1 Materi menggunakan X X N
narasi
2 | Simulasi X X \
3 | Grafis 2 Dimensi \ \ \
4 Menu petunjuk X N N
penggunaan
5 Menggunakan database X X \
6 Data soal dinamis X X \
7 Soal disajikan secara X X \

Dari kedua aplikasi sejenis yang telah dianalisis terdapat komponen menu

petunjuk penggunaan yang ada pada media pembelajaran sistem suspensi namun

pada media pembelajaran gambar teknik tidak ada. Terdapat kemiripan dimana

pada kedua media pembelajaran tersebut grafis 2 dimensi, materi tidak

menggunakan narasi, belum menggunakan database, data soal tidak dinamis, soal

evaluasi yang disajikan belum secara acak, dan tidak ada simulasi.

Maka untuk media pembelajaran yang akan dibangun, terdapat komponen

materi menggunakan narasi, terdapat menu petunjuk penggunaan, adanya simulasi,

menggunakan database untuk memudahkan guru untuk meng-update soal, soal

yang disajikan dinamis dan acak.
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3.1.4 Analisis Media Pembelajaran yang Dibangun

Analisis media pembelajaran yang dibangun menggunakan simulasi
merupakan media pembelajaran yang memuat materi pembelajaran kelistrikan
sepeda motor kelas XI SMK Prakarya Internasional. Tujuan utama media
pembelajaran ini adalah untuk membantu siswa dalam memahami komponen
maupun prinsip kerja mulai dari sistem pengisian, sistem pengapian, sistem
penerangan, hingga sistem starter.

Media pembelajaran kelistrikan sepeda motor XI SMK Prakarya
Internasional ini merupakan media pembelajaran berbasis desktop, di dalamnya
menjelaskan komponen-komponen dan prinsip kerja mulai dari sistem pengisian,
sistem pengapian, sistem penerangan, hingga sistem starter sesuai dengan
kurikulum teknik sepeda motor SMK Prakarya Internasional.

Terdapat empat bagian utama pada aplikasi ini yaitu materi, evaluasi,
petunjuk penggunaan dan pengaturan :

1. Materi yang disampaikan yaitu materi sistem pengisian, sistem pengapian,
sistem penerangan dan sistem starter. Materi yang dipilih akan menampilkan
penjelasan, komponen, video, dan simulasi berupa simulasi pengecekan
komponen kelistrikan dan simulasi rangkaian listrik pada sistem pengisian,
sistem pengapian, sistem penerangan dan sistem starter.

2. Evaluasi yang dibangun adalah latihan soal-soal dari materi dan simulasi yang
diberikan.

3. Petunjuk penggunaan aplikasi.

4. Pengaturan aplikasi adalah pengaturan untuk mengatur suara dan ukuran layar
aplikasi multimedia.

Sistem yang dibangun memiliki dua aplikasi yaitu frontend dan backend.
Berikut ini adalah gambaran dari sistem aplikasi media pembelajaran kelistrikan

sepeda motor yang akan dibangun.
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Gambar 3.13 Arsitektur Umum Aplikasi

Dilihat dari gambaran alur sistem aplikasi media pembelajaran yang akan
dibangun maka dapat disimpulkan bahwa aplikasi yang akan dibangun dibagi dua
yaitu frontend aplikasi media pembelajaran kelistrikan sepeda motor XI SMK
Prakarya Internasional berbasis desktop dan backend berbasis web.

Gambar diatas menunjukan setiap tahapan yang ada pada sistem yang
dibangun. Tahapan tersebut diuraikan kedalam beberapa poin antara lain :

1. Siswa adalah objek pada sistem ini yang dapat melakukan beberapa kegiatan
diantaranya :

a. Siswa dapat mempelajari materi-materi apa saja yang telah disajikan dalam
aplikasi pembelajaran ini.

b. Siswa dapat mengerjakan soal-soal yang telah disediakan.

c. Siswa dapat melihat petunjuk penggunaan aplikasi.

d. Siswa dapat mengakses pengaturan aplikasi.

2. Untuk dapat mengakses sistem front end, siswa wajib melakukan login. Siswa
hanya menginputkan NIS dan password masing-masing yang telah diberikan
oleh guru.

3. Materi adalah salah satu fitur yang terdapat dalam menu front end, dalam sistem
materi yang dibahas terdiri dari 4 bab yaitu sistem pengisian, sistem pengapian,
sistem penerangan, dan sistem starter.

4. Didalam tiap bab materi yang disediakan, terdapat sub menu penjelasan,

komponen, video, dan simulasi.
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10.

11.

12.

13.

14.

15.

Penjelasan berisi penyampaian materi-materi mata kelistrikan sepeda motor
dengan beberapa teks, gambar, dan animasi.

Komponen berisi identifikasi komponen berupa gambar dan teks.

Video berisi video pendukung materi.

Simulasi yang terdapat tiap babnya yang terdiri dari 4 simulasi diantaranya :

a. Simulasi sistem pengisian.

b. Simulasi sistem pengapian.

c. Simulasi sistem penerangan.

d. Simulasi sistem starter.

Evaluasi adalah salah satu fitur yang menampilkan soal-soal yang dapat di
kerjakan oleh siswa. Soal-soal dalam fitur ini berupa pilihan ganda. Setelah
siswa selesai mengisi soal-soal fitur ini menampilkan nilai akhir.

Guru adalah objek pada sistem yang dapat melakukan beberapa kegiatan yaitu
mengolah data siswa, mengolah data soal, dan mengolah data evaluasi.

Untuk dapat melakukan beberapa kegiatan yang terdapat pada sistem back end
ini, guru wajib melakukan login. Guru hanya menginputkan username dan
password.

Pengolahan data siswa adalah salah satu fitur yang berguna untuk mengolah
data siwa kelas XI SMK Prakarya Internasional, terdapat beberapa fitur
tambahan didalamnya seperti menambah data siswa, mengubah data siswa dan
menghapus data siswa.

Pengolahan data soal adalah salah satu fitur yang berguna untuk menambah
soal, mengubah soal dan menghapus soal.

Pengolahan data evaluasi adalah salah satu fitur yang berguna untuk melihat
data nilai evaluasi siswa.

Database bertugas menyimpan data siswa, data soal yang telah diinputkan oleh

guru dan data evaluasi dari hasil nilai evaluasi siswa.
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3.1.5 Aturan Bisnis
Aturan bisnis yang diterapkan pada aplikasi yang dibangun diantaranya

adalah sebagai berikut.

1. Login hanya dapat dilakukan oleh guru mata pelajaran kelistrikan sepeda motor
dan siswa kelas XI yang datanya telah terdaftar pada database komputer server.

2. Siswa dapat login dengan menggunakan NIS (Nomor Induk Siswa) dan
password.

3. Guru login dengan menggunakan username dan password.

4. Jika guru kelistrikan sepeda motor mengalami pergantian, maka username dan
password diberikan kepada guru pengganti.

5. Isi dari materi dibuat statis karena:

a. Isi dari materi dibuat berdasarkan kurikulum 2013 dan materi yang
dimasukan pada aplikasi berupa ringkasan materi yang umum dan poin-poin
saja.

b. Penempatan animasi dan materi telah diatur posisinya sedemikian rupa agar
terlihat menarik.

6. Hanya guru yang memiliki wewenang untuk melakukan manipulasi data pada

data soal, data-data siswa, dan data evaluasi.

3.1.6 Analisis Metode Pembelajaran Interaktif

Metode pembelajaran yang digunakan dapat mempengaruhi keberhasilan
proses pembelajaran, tentunya perlu didukung menggunakan media yang tepat agar
tujuan pembelajaran dapat tercapai. Metode pembelajaran yang digunakan pada
pembangunan aplikasi ini adalah metode CAIl (Computer Assisted Instruction).
Konsep yang digunakan dalam media pembelajaran kelistrikan adalah konsep

Tutorial, Simulation, dan Drill and practice.

3.1.6.1 Model Tutorial

Tipe tutorial ini menyajikan materi yang akan dipelajari. Pada tipe ini, diberi
kesempatan pada pengguna untuk memahami materi pelajaran sesuai dengan
kurikulum yang ada. Materi yang akan dipelajari adalah materi mata pelajaran
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pemeliharaan kelistrikan sepeda motor sesuai dengan kurikulum yang digunakan di
SMK Prakarya Internasional yaitu menggunakan kurikulum 2013. Alur
penyampaian materi pada aplikasi pembelajaran multimedia interaktif ditunjukan
pada Gambar 3.14.

Siswa
1! 2

Aplikasi menampilkan 4

<= | Memilih menu materi | <] e
)

4 3
: Sistem
Penjelasan -
Pengisian

Sistem
5 Komponen 2
Aplikasi menampilkan Pengapian
penjelasan materi
berupa teks, gambar, 6 “

video, dan animasi ) Sistem
Video

Penerangan

Simulasi Sistem Starter

Gambar 3.14 Alur Penyampaian Materi

Dari gambar diatas, alur penyampaian materi dari aplikasi media
pembelajaran yang dibangun adalah sebagai berikut:

1. Pada aplikasi multimedia kelistrikan sepeda motor siswa memilih menu materi.

2. Aplikasi akan menampilkan 4 menu bab materi yaitu sistem pengisian, sistem
pengapian, sistem penerangan, dan sistem starter.

Kemudian siswa memilih salah satu bab materi.

4. Aplikasi menampilkan sub menu penjelasan, komponen, video, dan simulasi.
Sub menu penjelasan berisi penjelasan materi sesuai bab materi yang dipilih
sebelumnya berupa teks, gambar dan animasi. Sub menu komponen berisi
penjelasan komponen sesuai bab materi yang dipilih sebelumnya berupa
gambar dan teks. Sub menu video berisi video yang berkaitan dengan bab materi
yang dipilih sebelumnya. Sub menu simulasi berisi simulasi sesuai bab materi
yang dipilih sebelumnya. Kemudian siswa memilih salah satu sub menu.

5. Aplikasi akan menampilkan isi dari sub menu yang dipilih.
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3.1.6.2 Model Simulasi

Konsep simulasi menampilkan beberapa simulasi atau peragaan dari
beberapa bab. Seperti simulasi sistem pengisian, sistem pengapian, sistem
penerangan, dan sistem starter. Program simulasi yang baik dapat memberikan
suatu lingkungan untuk situasi praktek dan mengurangi resiko pada lingkungan
sebenarnya. Alur simulasi yang akan digunakan pada aplikasi dapat dilihat pada
Gambar 3.15.

Siswa
T 3 2

Memilih menu materi ﬁ Gl menamka_an
menu bab materi

I

3

Aplikasi menampilkan . . Siswa memilih

simulasi submenu simulasi

4

Gambar 3.15 Alur Simulasi

Dari gambar diatas, alur simulasi dari aplikasi media pembelajaran yang
dibangun adalah sebagai berikut:
1. Pada aplikasi multimedia kelistrikan sepeda motor siswa memilih menu materi.
2. Aplikasi akan menampilkan 4 menu bab materi yaitu sistem pengisian, sistem
pengapian, sistem penerangan, dan sistem starter. Kemudian siswa memilih
salah satu bab materi.
Kemudian siswa memilih sub menu simulasi.
4. Aplikasi akan menampilkan simulasi, untuk konsep simulasi akan dijelaskan

pada storyboard.

3.1.6.3 Model Drill and Practice

Konsep drills and practice ini dimaksudkan untuk melatih siswa sehingga
memiliki kemahiran dalam suatu keterampilan atau memperkuat penguasaan suatu
konsep. Aplikasi ini menyediakan serangkaian soal atau pertanyaan yang harus

dikerjakan. Pertanyaan-pertanyaan tersebut berasal dari materi kelistrikan sepeda
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motor dan simulasi yang telah dipelajari sebelumnya oleh siswa program studi
teknik sepeda motor. Hal ini mengharuskan siswa untuk memperhatikan materi dan
simulasi tersebut. Alur drills and practice yang akan digunakan pada aplikasi

dijelaskan pada Gambar 3.16.

Siswa

1 2

Aplikasi menampilkan

< | Memilih menu evaluasi |« soal dan opsi jawaban
- evaluasi
)

4 3

Aplikasi menampilkan . . Siswa menjawab soal

nilai evaluasi yang disediakan

Gambar 3.16 Alur Evaluasi

Dari gambar diatas, alur evaluasi dari aplikasi media pembelajaran yang
dibangun adalah sebagai berikut:

1. Pada aplikasi multimedia kelistrikan sepeda motor siswa memilih menu
evaluasi.

2. Aplikasi menampilkan soal dan opsi jawaban evaluasi yang berupa multiple
choice (pilihan ganda).

3. Kemudian siswa menjawab semua soal evaluasi yang diberikan.

4. Jika siswa sudah menjawab semua soal evaluasi, aplikasi ini akan memberikan
respon terhadap tindakan siswa-siswi dalam melakukan evaluasi. Penilaian
berbentuk nilai akan ditampilkan setelah menjawab soal yang diberikan. Jika
hasil evaluasi siswa kurang dari KKM yang ditentukan, maka siswa
diperkenankan untuk mengulang kembali sampai melebihi KKM yang

ditentukan.



3.1.7 Analisis Materi

Materi yang diajarkan pada mata pelajaran kelistrikan sepeda motor sesuai
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kurikulum yang digunakan di SMK Prakarya Internasional Bandung. Materi

pembelajaran kelistrikan sepeda motor dapat dilihat pada Tabel 3.4 berikut ini.

Tabel 3.4 Analisis Materi

BAB Materi Tujuan Realisasi Ide Pembelajaran
1 Sistem . Siswa dapat menjelaskan 1. Siswa melepas kabel pada
Pengisian komponen- komponen sistem baterai dan memeriksa
pengisian voltase baterai.
2. Siswa membuka tutup
. Siswa dapat mendiagnosa sekring dan memeriksa
gangguan sistem pengisian sekring.
3. Siswa mengukur tahanan
. Siswa dapat menggambar pada terminal konektor
rangkaian sistem pengisian regulator/rectifier
menggunakan multimeter.
4. Siswa melakukan simulasi
merangkai rangkaian
sistem pengisian agar
setiap komponen saling
terhubung.
2 Sistem . Siswa dapat mengidentifikasi Siswa melakukan simulasi
Pengapian komponen- komponen sistem merangkai rangkaian sistem
pengapian pengapian agar setiap
komponen saling terhubung.
. Siswa dapat mendiagnosa
gangguan sistem pengapian
. Siswa dapat menggambar
rangkaian sistem pengapian
3. Sistem . Siswa dapat menjelaskan fungsi 1. Siswa melepas cover lampu
Penerangan sistem penerangan dan sinyal kepala.
dan Sinyal 2. Siswa melepas soket
. Siswa dapat menjelaskan lampu.
komponen-komponen sistem 3. Siswa memeriksa lampu
penerangan dan sinyal kepala.
4. Siswa melakukan simulasi
. Siswa dapat menggambar merangkai rangkaian
rangkaian sistem penerangan sistem penerangan agar
setiap komponen saling
terhubung.
4. Sistem . Siswa dapat mengidentifikasi 1. Siswa melepas kabel pada
Starter komponen- komponen sistem baterai dan memeriksa
starter voltase baterai.
. Siswa dapat mendiagnosa 2. Siswa membuka tutup
gangguan sistem starter sekring dan memeriksa
sekring.
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BAB Materi Tujuan Realisasi Ide Pembelajaran

3. Siswa dapat menggambar 3.
rangkaian sistem starter

Siswa memeriksa rellay
starter.
4. Siswa memeriksa
rangkaian sistem starter.
5. Siswa melakukan simulasi
merangkai rangkaian
sistem starter agar setiap
komponen saling
terhubung.

3.1.8 Storyboard

Storyboard adalah visualisasi ide dari aplikasi yang akan dibangun,
sehingga dapat memberikan gambaran dari aplikasi yang akan dihasilkan.
Storyboard dapat dikatakan juga visual script yang akan dijadikan outline dari

sebuah proyek, ditampilkan shot by shot yang biasa disebut dengan istilah scene.

Berikut adalah storyboard dari simulasi yang akan dibangun pada media

pembelajaran kelistrikan sepeda motor.

3.1.8.1 Storyboard Simulasi Sistem Pengisian

Berikut adalah storyboard simulasi sistem pengisian, yang akan dijelaskan

pada Tabel 3.5.

Tabel 3.5 Storyboard Simulasi Sistem Pengisian

Visual Aksi
)\ /(9 Siswa menyiapkan alat
S i/ | ‘1 ‘)\ seperti obeng dan kunci
\ - 20 as
= A (| P
. \{”’i |
VIJPENS!
VOO
\ ()  \
\ N2 ikt | \
S A\ SN |
\\ 4 7 //
N s
Scene Scene 1
Audio Backsound (.wav)




63

Siswa membuka cover
aki/battery dengan obeng

Scene 2

Backsound (.wav)

Buka baut menggunakan
obeng

Scene 3
Backsound (.wav)




!! | Setelah cover aki/battery
terbuka, gunakan kunci
pas untuk membuka
kabel yang terhubung

dengan aki/battery

) : ek \O)

L | b
Scene 4
Backsound (.wav)

Setelah aki/battery
terlepas, lakukan
pengecekan voltase aki
menggunakan
multimeter

Scene 5
Backsound (.wav)




" i {
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i
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Jika voltase aki/battery
kurang dari batas standar
yang ditentukan maka
aki/battery tersebut tidak
baik

Scene 6
Backsound (.wav)

Setelah pengecekan
aki/battery, lakukan
pengecekan sekring

Backsound (.wav)
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Ak | [Toak]

PSS

Lihat kondisi
sekring apabila sel
sudah putus artinya
sekring perlu diganti

Scene 8

Backsound (.wav)

Setelah pengecekan
aki/battery dan sekring,
lakukan pengecekan
regulator rectifier

Scene 9

Backsound (.wav)




Visual

Aksi

Cek kondisi regulator
rectifier apakah terjadi
kebocoran arus atau
tidak, jika bocor artinya
regulator rectifier sudah
tidak baik.

(] (s
Scene Scene 10
Audio Backsound (.wav)
Visual Aksi
- Setelah simulasi
RANKAT SISTEM QWNLISIAN pengecekan, tahap
; selanjutnya adalah
simulasi merangkai
sistem pengisian
ITT N
RN
UL
RERULATIR LATUERY, AUTERNATOR
’ /ﬁf’”’\ /
& ; / ) ¥ | & e
wastl Meral wae\ kuning kabe| A Yov
Scene Scene 11
Audio Backsound (.wav)
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Letakan komponen ke
tempat yang telah
disediakan

Scene 12
Backsound (.wav)

T

L R
(] | pfermior
(! |

Letakan regulator
rectifier pada tempat
yang disediakan

e Scene 13 '
Backsound (.wav)
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' ko'“?“’!. Letakan aki/battery ke

tempat yang disediakan
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e
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Scene 14 j
Backsound (.wav)
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i Kawpuren Letakan alternator ke
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Scene 15
Backsound (.wav)




70

Visual Aksi
£ ) Tarik kabel sesuai
v 29 ’\Ll \H ] instruksi
- ! © o]
= T\ t:\((\'\ 'I
= - =
\ \.‘ | | (\T‘
\ | 1] 5 war) b4
RANGKA AR Ststea RENGISI4A
Scene Scene 16
Audio Backsound (.wav)

3.1.8.2 Storyboard Simulasi Sistem Pengapian
Berikut adalah storyboard simulasi sistem pengisian, yang akan dijelaskan
pada Tabel 3.6.

Tabel 3.6 Storyboard Simulasi Sistem Pengapian

Visual

Aksi

Lakukan pengecekan
sistem pengapian

Scene 1

Backsound (.wav)
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Arahkan obeng ke body
motor

Scene 2

Backsound (.wav)

Setelah cover body
terbuka, buka kabel busi

Scene 3
Backsound (.wav)
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! . ' Kunt QU |

Arahkan kunci busi ke
busi

Scene 4
Backsound (.wav)

Buka busi menggunakan
kunci busi

\ Scene 5
Backsound (.wav)
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Visual Aksi
\\ )& Setelah busi terlepas, cek
» NV > Wi apakah busi dalam
s kondisi baik atau tidak
| - - -
/ Ti 04y
Scene 7 Scene 6
Audio Backsound (.wav)
Visual Aksi
Selanjutnya lakukan
\ .‘ pengecekan koil, cabut
\ '-,\\ kabel tutup kepala busi
\\ \ )
\‘ \ \ .
Ny
)
/ /
;l ‘kC!LQ’ b«)“
\NJ

Scene Scene 7 T
Audio Backsound (.wav)
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Visual Aksi
} 1,_ Setelah tutup kepala busi
L el terlepas, lakukan
o | pengecekan
(X
5
Tl
Scene Scene 8
Audio Backsound (.wav)
Visual Aksi
\ Cek menggunakan
multimeter, apakah
' kondisi koil baik atau
LVAM tldak
' ?
ROUNT
LA A )
Scene Scene 9 B

Audio Backsound (.wav)
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Scene 11
Backsound (.wav)
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Semua komponen
terpasang namun belum
terhubung satu sama lain

Scene 14
Backsound (.wav)

s~

peut

RANGkAIA ~ SISTEA ENGAPIA N

fsatis

Tarik kabel sesuali
instruksi yang diberikan,
semua komponen
terhubung satu sama lain
dan menjadi rangkaian
sistem pengapian

Scene 15
Backsound (.wav)
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3.1.8.3 Storyboard Simulasi Sistem Penerangan
Berikut adalah storyboard simulasi sistem pengisian, yang akan dijelaskan
pada Tabel 3.7.

Tabel 3.7 Storyboard Simulasi Sistem Penerangan

Visual

Aksi

RANGHAL Si1Stem LAMPY 0% AN

Lakukan simulasi
merangkai sistem
penerangan lampu depan
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Komponen sudah

T\ Y terpasang namun belum
ot terhubung satu sama lain
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Backsound (.wav)
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Z Selanjutnya simulasi
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! Komponen telah

terpasang, namun belum
terhubung satu sama lain

Scene 7
Backsound (.wav)

W L kesb BTG/

Tarik kabel sesuali
instruksi, setelah semua
kabel terpasang jadilah
rangkaian sistem lampu
sein

Scene 8
Backsound (.wav)
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3.1.8.4 Storyboard Simulasi Sistem Starter

Berikut adalah storyboard simulasi sistem pengisian, yang akan dijelaskan

pada Tabel 3.8.

Tabel 3.8 Storyboard Simulasi Sistem Starter

Visual Aksi
RANGKAL SBTEM  BrartiR Lakukan simulasi
merangkai sistem starter
1§ » rb—ﬂ‘ of s
NA ;\ — l‘ E O[
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Visual Aksi
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Visual Aksi
| avsfynen Setelah semua
§ komponen terpasang,
- ™ tarik kabel agar semua
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Visual Aksi
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;I S AT, 1 %eu @ g | terhubung maka jadilah
i\,\,-\ o5 b e o B M j"i sistem rangkaian starter
1 ' i 4 r‘/dr&y( f
: 77
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Scene Scene 4

Audio Backsound (.wav)

3.1.9 Pengumpulan Material

Pada pengumpulan material ini berisi tentang bahan-bahan apa saja yang

dibuat untuk kemudian digunakan pada aplikasi yang akan dibangun, serta dari

mana sumber material tersebut didapat. Material yang digunakan terdiri dari teks,

gambar, audio dan animasi. Pengumpulan material dapat dilihat pada Tabel 3.9.
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Tabel 3.9 Pengumpulan Material

Trebuchet MS
fonts, Poetsen One,
Woodcutter Storm
fonts (.ttf)

No Bahan Jenis File Sumber
1 Logo Sekolah SMK GIF SMK Prakarya Internasional Diolah
Prakarya Internasional menggunakan Xara 3D maker 7
2 Gambar Motor PNG Dibuat menggunakan Adobe Flash
CS6
3 Gambar Karakter brgfx/ Freepik.com di olah
Mekanik. PNG menggunakan Adobe Photoshop
4 Gambar Border PNG Dreamtimes.com di olah
menggunakan Adobe Photoshop
5 Gambar Awan PNG Dibuat menggunakan Adobe
Photoshop
6 Gambar Black Clipboard | PNG Freepik.com
7 Background menu utama | Vector Freepik.com dan di olah
menggunakan Adobe Photoshop
8 Background Vector Freepik.com di olah menggunakan
Adobe Photoshop.
9 Button login PNG Dibuat menggunakan Adobe
Photoshop.
10 Button reset PNG Dibuat menggunakan Adobe
Photoshop.
11 Button materi PNG Dibuat menggunakan Adobe
Photoshop.
12 Button evaluasi PNG Dibuat menggunakan Adobe
Photoshop.
13 Button simulasi PNG Dibuat menggunakan Adobe
Photoshop.
14 Button latihan PNG Dibuat menggunakan Adobe
Photoshop.
15 Button kembali PNG Dibuat menggunakan Adobe
Photoshop.
16 Button home PNG Dibuat menggunakan Adobe
Photoshop.
17 Button petunjuk PNG Dibuat menggunakan Adobe
penggunaan Photoshop.
18 Button pengaturan PNG Dibuat menggunakan Adobe
Photoshop.
19 Materi pembelajaran Text Materi kelistrikan sepeda motor
SMK Prakarya Internasional.
20 Soal evaluasi Text Soal kelistrikan sepeda motor SMK
Prakarya Internasional.
21 Audio backsound musik Audio (.Wav)
22 Efek suara Audio (.Wav) Soundjay.com
23 Huruf Typo Comics dafont.com
Demo fonts,




3.1.10 Spesifikasi Kebutuhan Perangkat Lunak

Spesifikasi kebutuhan perangkat lunak merupakan kebutuhan perangkat
lunak dari hasil proses analisis yang dilakukan ketika melakukan pengembangan
perangkat lunak. Analisis spesifikasi kebutuhan perangkat lunak yang akan
dijelaskan adalah analisis spesifikasi kebutuhan fungsional dan non fungsional.
Analisis spesifikasi kebutuhan perangkat lunak fungsional frontend dapat dilihat

pada Tabel 3.10.

Tabel 3.10 Spesifikasi Kebutuhan Fungsional Frontend

No Kode Kebutuhan

Deskripsi Kebutuhan

1 SKPL-FF-01

Sistem ini menyediakan fasilitas login ke dalam
sistem untuk siswa.

2 SKPL-FF-02

Sistem ini menyediakan fasilitas bagi siswa untuk
melihat materi.

3 SKPL-FF-03

Sistem ini menyediakan fasilitas bagi siswa untuk
melihat penjelasan.

4 | SKPL-FF-04

Sistem ini menyediakan fasilitas bagi siswa untuk
melihat komponen.

5 SKPL-FF-05

Sistem ini menyediakan fasilitas bagi siswa untuk
melihat video.

6 SKPL-FF-06

Sistem ini menyediakan fasilitas bagi siswa untuk
melakukan simulasi.

7 SKPL-FF-07

Sistem ini menyediakan fasilitas bagi siswa untuk
melihat petunjuk penggunaan.

8 SKPL-FF-08

Sistem ini menyediakan fasilitas bagi siswa untuk
melakukan pengaturan aplikasi.

9 SKPL-FF-09

Sistem ini menyediakan fasilitas bagi siswa untuk
melakukan evaluasi.

Analisis spesifikasi kebutuhan perangkat lunak fungsional backend dapat

dilihat pada Tabel 3.11.

Tabel 3.11 Spesifikasi Kebutuhan Fungsional Backend

No Kode Kebutuhan

Deskripsi Kebutuhan

1 SKPL-FB-01

Sistem ini menyediakan fasilitas login ke dalam
sistem untuk guru.

2 SKPL-FB-02

Sistem ini menyediakan fasilitas bagi guru untuk
mengelola data siswa.

3 SKPL-FB-03

Sistem ini menyediakan fasilitas bagi guru untuk
mengelola data soal.

4 SKPL-FB-04

Sistem ini menyediakan fasilitas bagi guru untuk
mengelola data evaluasi.
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Analisis spesifikasi kebutuhan perangkat lunak non fungsional frontend
dapat dilihat pada Tabel 3.12.

Tabel 3.12 Spesifikasi Kebutuhan Non Fungsional Frontend

No Kode Kebutuhan Deskripsi Kebutuhan

1 SKPL-NFF-01 Sistem yang dibangun berbasis desktop client-
server

2 SKPL-NFF-02 Aplikasi ini menampilkan data sesuai dengan
keinginan pengguna

3 SKPL-NFF-03 Untuk menjalankan sistem yang dibangun maka
dibutuhkan compiler flash

Analisis spesifikasi kebutuhan perangkat lunak non fungsional backend
dapat dilihat pada Tabel 3.13.

Tabel 3.13 Spesifikasi Kebutuhan Non Fungsional Backend

No | Kode Kebutuhan Deskripsi Kebutuhan

1 | SKPL-NFB-01 Sistem yang dibangun berbasis website

2 | SKPL-NFB-02 Sistem menggunakan bahasa Indonesia
untuk antarmuka dan komunikasi dengan
pengguna.

3 | SKPL-NFB-03 Sistem membutuhkan spesifikasi perangkat
keras yang memenuhi standar minimum
kebutuhan.

3.1.11 Analisis Kebutuhan Non Fungsional

Analisis kebutuhan non fungsional adalah analisis yang menggambarkan
kebutuhan luar sistem yang diperlukan untuk menjalankan aplikasi yang dibangun.
Adapun kebutuhan non fungsional yang diperlukan untuk menjalankan aplikasi
media pembelajaran kelistrikan sepeda motor adalah analisis frontend, analisis
backend, analisis jaringan, kebutuhan perangkat keras, kebutuhan perangkat lunak,
dan pengguna yang akan memakai aplikasi tersebut. Analisis kebutuhan non
fungsional bertujuan agar aplikasi yang dibangun dapat digunakan sesuai dengan

pengguna.
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3.111.1 Analisis Frontend

Aplikasi frontend yang akan dibangun merupakan aplikasi media
pembelajaran kelistrikan sepeda motor untuk XI SMK Prakarya Internasional
berbasis desktop. Aplikasi media pembelajaran kelistrikan sepeda motor ini
dibangun menggunakan Adobe Flash CS6 dengan bahasa pemrograman
actionscript 3.0 dan database MySQL.

Aplikasi frontend ini dapat diakses dengan melakukan login. Siswa hanya
menginputkan NIS dan password masing-masing yang telah diberikan oleh guru.
Siswa dapat melakukan beberapa kegiatan diantaranya mempelajari materi-materi
apa saja termasuk melakukan simulasi pada setiap bab yang telah disajikan dalam
aplikasi pembelajaran ini, mengerjakan soal-soal yang telah disediakan, melihat
petunjuk penggunaan aplikasi, dan mengakses pengaturan aplikasi. Materi adalah
salah satu fitur yang terdapat dalam menu frontend, dalam sistem materi yang
dibahas terdiri dari 4 bab yaitu sistem pengisian, sistem pengapian, sistem
penerangan, dan sistem starter. Di dalam tiap bab materi yang disediakan, terdapat
sub menu penjelasan, komponen, video, dan simulasi. Penjelasan berisi
penyampaian materi-materi mata kelistrikan sepeda motor dengan beberapa teks,
gambar, dan animasi. Komponen berisi identifikasi komponen berupa gambar dan
teks. Video berisi video pendukung materi. Simulasi yang terdapat tiap babnya
yang terdiri dari 4 simulasi diantaranya simulasi sistem pengisian, simulasi sistem
pengapian, simulasi sistem penerangan, dan simulasi sistem starter. Fitur terakhir
yang ada di dalam aplikasi frontend yaitu evaluasi, dimana evaluasi adalah salah
satu fitur yang menampilkan soal-soal berupa pilihan ganda yang dapat di kerjakan
oleh siswa. Setelah siswa selesai mengisi soal-soal sistem akan ini menampilkan

nilai akhir.

3.1.11.2 Analisis Backend

Aplikasi backend yang akan dibangun merupakan bagian dari sistem media
pembelajaran kelistrikan sepeda motor untuk kelas XI SMK Prakarya Internasional.
Aplikasi backend aplikasi media pembelajaran kelistrikan sepeda motor berbasis

website, menggunakan bahasa pemrograman PHP dan menggunakan database
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MySQL. Pada aplikasi backend ini hanya guru yang dapat hak akses untuk dapat
masuk ke dalam aplikasi ini.

Guru dapat melakukan beberapa kegiatan yaitu mengolah data siswa,
mengolah data soal, dan mengolah data evaluasi. Untuk dapat melakukan beberapa
kegiatan yang terdapat pada aplikasi backend ini, guru wajib melakukan login
dengan menginputkan username dan password. Pengolahan data siswa adalah
salah satu fitur yang berguna untuk mengolah data siwa kelas XI SMK Prakarya
Internasional, terdapat beberapa fitur tambahan di dalamnya seperti menambah data
siswa, mengubah data siswa dan menghapus data siswa. Pengolahan data soal
adalah salah satu fitur yang berguna untuk menambah soal, mengubah soal dan
menghapus soal. Pengolahan data evaluasi adalah salah satu fitur yang berguna
untuk melihat data nilai evaluasi siswa. Semua data disimpan ke dalam database
yang berisi data siswa, data soal yang telah diinputkan oleh guru dan data evaluasi
dari hasil nilai evaluasi siswa. Hal ini dimaksudkan untuk memudahkan operasional

sistem, khususnya sewaktu entri data dan cetak laporan.

3.1.11.3 Analisis Jaringan

Analisis jaringan yang terdapat pada lab komputer SMK Prakarya
Internasional adalah Topologi Star (Bintang). Komputer yang digunakan oleh guru
berfungsi sebagai terminal pusat yang bertindak sebagai pengatur dan pengendali
komunikasi yang terjadi pada 25 komputer yang berfungsi. Analisis jaringan
bertujuan untuk mengetahui bagaimana arsitektur analisis dan hubungan antara
server dengan client. Subnet Mask yang terdapat pada lab komputer ini yaitu
255.255.255.0 Default Gateway 192.168.1.1 Gambar analisis jaringan dapat dilihat
pada Gambar 3.17.
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Gambar 3.17 Analisis Jaringan

Berikut ini adalah keterangan IP Address masing-masing PC untuk gambar

analisis jaringan dapat dilihat pada Tabel 3.14.

Tabel 3.14 IP Address Masing-Masing PC

No Nama IP Address Subnet Mask
1 PC-1 192.168.0.2 255.255.255.0
2 PC-2 192.168.0.3 255.255.255.0
3 PC-3 192.168.0.4 255.255.255.0
4 PC-4 192.168.0.5 255.255.255.0
5 PC-5 192.168.0.6 255.255.255.0
6 PC-6 192.168.0.7 255.255.255.0
7 PC-7 192.168.0.8 255.255.255.0
8 PC-8 192.168.0.9 255.255.255.0
9 PC-9 192.168.0.10 255.255.255.0
PC-10 192.168.0.11 255.255.255.0
PC-11 192.168.0.12 255.255.255.0
PC-12 192.168.0.13 255.255.255.0
PC-13 192.168.0.14 255.255.255.0
PC-14 192.168.0.15 255.255.255.0
PC-15 192.168.0.16 255.255.255.0
PC-16 192.168.0.17 255.255.255.0
PC-17 192.168.0.18 255.255.255.0
PC-18 192.168.0.19 255.255.255.0
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No Nama IP Address Subnet Mask
19 | PC-19 192.168.0.20 255.255.255.0
20 | PC-20 192.168.0.21 255.255.255.0
21 | PC-21 192.168.0.22 255.255.255.0
22 | PC-22 192.168.0.23 255.255.255.0
23 | PC-23 192.168.0.24 255.255.255.0
24 | PC-24 192.168.0.25 255.255.255.0
25 | PC-25 192.168.0.26 255.255.255.0
26 | Server 192.168.0.1 255.255.255.0

Kesimpulan akhir setelah melakukan analisis jaringan komputer di SMK
Prakarya Internasional maka dapat dikatakan mampu menjalani aktivitas yang
melibatkan kerja sistem jaringan komputer yang cukup memadai dalam menunjang
setiap kebutuhan kegiatan belajar mengajar dan implementasi aplikasi yang akan

dibangun pada laboratorium komputer SMK Prakarya Internasional.

3.1.11.4 Analisis Kebutuhan Perangkat Keras (Hardware)

Analisis kebutuhan perangkat keras (hardware) bertujuan agar sistem yang
dibangun berjalan dengan baik dan sesuai dengan sistem yang dibangun. Perangkat
keras yang digunakan untuk membangun sistem ini adalah laptop dengan

spesifikasi yang dapat dilihat pada Tabel 3.15.

Tabel 3.15 Spesifikasi Kebutuhan Perangkat Keras yang Digunakan Untuk

Membangun Sistem

No Perangkat Keras Spesifikasi
1 Processor AMD A8 2.1GHz
2 Memory RAM 4 GB
3 Monitor Monitor dengan resolusi 1025 x 768 pixel
4 Graphic Card VGA 2 GB
5 Harddisk 500 GB
6 Peranti Pendukung Papan ketik (keyboard), tetikus (mouse), dan speaker

Adapun perangkat keras komputer client dan server yang tersedia pada
SMK Prakarya Internasional Bandung dapat dilihat pada Tabel 3.16 dan Tabel 3.17.
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Tabel 3.16 Spesifikasi Kebutuhan Perangkat Server yang Tersedia di SMK

Prakarya Internasional Bandung

No Perangkat Keras Spesifikasi
1 Processor 3.2 GHz
2 Memory RAM 8 GB
3 Monitor Monitor dengan resolusi 1025 x 768 pixel
4 Graphic Card VGA 1GB
5 Harddisk 1TB
6 Peranti Pendukung Papan ketik (keyboard), tetikus (mouse), dan speaker

Tabel 3.17 Spesifikasi Kebutuhan Perangkat Client yang Tersedia di SMK

Prakarya Internasional Bandung

No Perangkat Keras Spesifikasi
1 Processor 2.8 GHz
2 Memory RAM 2 GB
3 Monitor Monitor dengan resolusi 1025 x 768 pixel
4 Graphic Card VGA 1GB
5 Harddisk 500 GB
6 Peranti Pendukung Papan ketik (keyboard), tetikus (mouse), dan speaker

Sedangkan spesifikasi minimum perangkat keras komputer client dan

server untuk menjalakan media pembelajaran ini dapat dilihat pada Tabel 3.18.

Tabel 3.18 Spesifikasi Kebutuhan Perangkat Keras Minimum Yang

Dibutuhkan
No Perangkat Keras Spesifikasi
1 Processor 1.8 GHz
2 Memory RAM 1 GB
3 Monitor Monitor dengan resolusi 1025 x 768 pixel
4 Graphic Card VGA 512 GB
5 Harddisk 10 GB
6 Peranti Pendukung Papan ketik (keyboard), tetikus (mouse)

Berdasarkan spesifikasi rata-rata kebutuhan perangkat keras yang berada di

SMK Prakarya Internasional, apabila dibandingkan dengan analisis kebutuhan

minimal perangkat keras yang dibutuhkan, maka perangkat lunak yang berada di

SMK Prakarya Internasional sudah memenuhi spesifikasi analisis perangkat keras

yang dibutuhkan.
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3.1.115 Analisis Kebutuhan Perangkat Lunak (Software)

Analisis perangkat lunak atau software merupakan hal yang terpenting
dalam mendukung kinerja sebuah sistem. Perangkat lunak yang digunakan dalam
sebuah sistem merupakan perintah-perintah yang diberikan kepada perangkat keras
agar dapat saling berinteraksi diantara keduanya. Perangkat lunak yang dibutuhkan
untuk membangun media pembelajaran kelistrikan sepeda motor dapat dilihat pada
Tabel 3.19.

Tabel 3.19 Spesifikasi Kebutuhan Perangkat Lunak yang Digunakan Untuk
Membangun Sistem

No Perangkat Lunak Spesifikasi

1 Sistem Operasi Windows 10

2 Tools Compiler Adobe Flash Player

3 NetFramework V.45

4 Office Ms Office 2013

5 Local Server XAMPP, PHP V5.6.30
6 Browser Google Chrome

Spesifikasi kebutuhan perangkat lunak yang terdapat di SMK Prakarya
Internasional yaitu seperti pada Tabel 3.20.

Tabel 3.20 Spesifikasi Kebutuhan Perangkat Lunak yang ada di SMK

Prakarya Internasional

No Perangkat Lunak Spesifikasi
1 Sistem Operasi Windows 7

2 Tools Compiler Adobe Flash Player
3 NetFramework V.4.5

4 Office Ms Office 2010

5 Browser Google Chrome

Spesifikasi kebutuhan perangkat

lunak untuk mendukung aplikasi

pembelajaran kelistrikan sepeda motor yaitu seperti pada Tabel 3.21.




Tabel 3.21 Spesifikasi Kebutuhan Perangkat Lunak Minimum yang

dibutuhkan
No Perangkat Lunak Spesifikasi
1 Sistem Operasi Windows 7
2 Tools Compiler Adobe Flash Player
3 Browser Google Chrome, Mozilla
Firefox
4 NetFramework V.4.0
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Berdasarkan spesifikasi rata-rata kebutuhan perangkat lunak yang berada di

SMK Prakarya Internasional, apabila dibandingkan dengan analisis kebutuhan

minimal perangkat lunak yang dibutuhkan, maka perangkat lunak yang berada di

SMK Prakarya Internasional sudah memenuhi spesifikasi analisis perangkat lunak

yang dibutuhkan.

3.1.11.6

Analisis pengguna merupakan analisis terhadap user

Analisis Kebutuhan Pengguna

yang akan

menggunakan sistem yang akan dibangun. Adapun kebutuhan pengguna yang

terlibat dalam penggunaan media pembelajaran kelistrikan sepeda motor ini dapat
dilihat pada Tabel 3.22.

Tabel 3.22 Spesifikasi Kebutuhan Pengguna

Pengguna

Guru

Siswa

Hak Akses

Guru SMK Prakarya
Internasional Bandung

Siswa kelas XI SMK Prakarya
Internasional Bandung

Tingkat Pendidikan | Minimum SMK Minimum SMK
User Experience Memahami pemakaian aplikasi Memahami pemakaian aplikasi
berbasis desktop berbasis desktop

User Job and Task

1. Guru mengerti instruksi dan
perintah yang diberikan

2. Guru dapat menggunakan
komputer

1. Siswa mengerti instruksi dan
perintah yang diberikan

2. Siswa dapat menggunakan
komputer

Jenis Pelatihan
Yang Diberikan

Pelatihan database dan tata cara
penggunaan sistem tersebut.

Pelatihan tentang tata cara
penggunaan sistem tersebut
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3.1.11.7 Analisis Pengkodean
Pada bagian ini akan dibahas tentang pengkodean yang ada di sekolah, yang

terdiri dari Nomor Induk Siswa (NIS) dan Pengkodean Kelas. Berikut adalah
pengkodeannya:
1. NIS

Pengkodean siswa di sekolah ini terdiri dari delapan digit yaitu :

Format :99999999

No urut siswa
Kode program studi
Tahun ajaran masuk
Contoh : 15101253 : 15 adalah tahun ajaran masuk yaitu tahun 2015
101 adalah program studi otomotif

253 adalah nomor urut siswa

2. Pengkodean Kelas
Pengkodean untuk kode kelas terdiri dari lima digit yaitu:
Format : XX XXX 9
L No Urut kelas
Kode Jurusan
Kelas
Contoh : XI TSM 1 = Kelas XI Jurusan Teknik Sepeda Motor 1

3.1.12 Analisis Kebutuhan Fungsional Frontend

Analisis kebutuhan fungsional menggambarkan proses kegiatan yang akan
diterapkan dalam sebuah sistem dan menjelaskan kebutuhan yang diperlukan
sistem agar sistem dapat berjalan dengan baik serta sesuai dengan kebutuhan.
Pemodelan sistem dimodelkan dengan menggunakan Use Case Diagram, Activity

Diagram, Class Diagram dan Sequence Diagram.
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3.1.12.1 Use Case Diagram Frontend

Use case diagram menggambarkan proses dari setiap prosedur berjalan
yang terdapat pada aplikasi media pembelajaran kelistrikan sepeda motor. Use case
diagram frontend aplikasi media pembelajaran kelistrikan sepeda motor, dapat
dilihat pada Gambar 3.18.

Sistem

’ M Menampilkan Komponen
' 4
) .
! “E’(}wd” Menampilkan Video
<<Ex{end>> -
' , S
' Pig

_‘__—-'!fEx'lc_nd»

R Include>>

Login

Siswa 5 <sinclide>> ,," 7‘
Melihat Petunjuk Penggunaan )~~~ 542 ° i
s<hclude>> /
L. i

<<Inglude>>

M

Gambar 3.18 Use Case Diagram Frontend

3.1.12.2 Definisi Aktor

Definisi Aktor menjelaskan daftar aktor dan deskripsi role untuk aktor
tersebut. Deskripsi role menjelaskan wewenang pada role tersebut dalam perangkat
lunak. Berikut tabel definisi aktor ditunjukan oleh Tabel 3.23.

Tabel 3.23 Definisi Aktor Frontend

Aktor Deskripsi
Siswa sebagai frontend Aktor dengan role ini mempunyai wewenang untuk
menggunakan halaman siswa

3.1.12.3 Definisi Use Case
Definisi Use Case menjelaskan daftar use case dan deskripsi untuk use case

tersebut. Berikut tabel definisi use case ditunjukan oleh Tabel 3.24.
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Tabel 3.24 Definisi Use Case Frontend

No Use Case

Deskripsi

1 Login

Fungsionalitas ini digunakan untuk autentifikasi
sistem terhadap pengguna.

2 Melihat Materi

Fungsionalitas ini digunakan siswa untuk
menampilkan materi

3 Menampilkan Penjelasan

Fungsionalitas ini digunakan siswa untuk
menampilkan penjelasan materi

4 Menampilkan Komponen

Fungsionalitas ini digunakan siswa untuk
menampilkan komponen

5 Menampilkan Video

Fungsionalitas ini digunakan siswa untuk
menampilkan video

6 Menampilkan Simulasi

Fungsionalitas ini digunakan siswa untuk
menampilkan simulasi

7 Melihat Petunjuk
Penggunaan

Fungsionalitas ini digunakan siswa untuk
menampilkan petunjuk penggunaan

8 Pengaturan

Fungsionalitas ini digunakan siswa untuk
menampilkan pengaturan

9 Evaluasi Fungsionalitas ini digunakan siswa untuk
menampilkan evaluasi
3.1.124 Skenario Use Case Frontend

Skenario Use Case merupakan narasi tentang aktivitas dalam suatu use case

diagram pada sistem. Berikut proses — proses yang terdapat dalam sekenario use

case.

1. Skenario Use Case Login

Berikut ini merupakan skenario use case dari use case login yang ditunjukan

oleh Tabel 3.25.

Tabel 3.25 Skenario Use Case Login

Identifikasi
Nomor 1
Nama Login Siswa
Tujuan Memastikan hak akses user

Deskripsi Proses login merupakan proses auntetikasi untk menggunakan hak akses
sistem.

Aktor Siswa

Skenario utama

Kondisi awal | Menampilkan halaman login

Aksi aktor Reaksi sistem

1. Menampilkan form login siswa

2. Memasukan NIS dan password

3. Mengecek valid atau tidaknya NIS dan
password
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4. Menampilkan halaman utama

Skenario Alternatif

Aksi aktor

Reaksi sistem

1. Menampilkan form login siswa

2. Memasukan NIS dan password

3. Mengecek valid atau tidaknya NIS dan
password

4. Menampilkan pesan NIS dan password
harus terisi.

Kondisi akhir

Siswa berhasil login dan halaman utama
ditampilkan

2. Skenario Use Case Melihat Materi

Berikut ini merupakan skenario use case dari use case tampil materi yang

ditunjukan oleh Tabel 3.26.

Tabel 3.26 Skenario Use Case Melihat Materi

Identifikasi
Nomor 2
Nama Melihat Materi
Tujuan Menampilkan dan mengikuti materi
Deskripsi Sistem menampilkan data materi
Aktor Siswa
Skenario utama
Kondisi awal | Siswa berada pada halaman utama front end

Aksi aktor

Reaksi sistem

1. Menampilkan halaman utama aplikasi
media pembelajaran.

2. Memilih halaman materi

3. Memilih bab materi

4. Menampilkan halaman materi

5. Memilih tombol next

6. Menampilkan halaman materi berikutnya

7. Memilih tombol prev

8. Menampilkan halaman materi sebelumnya

Kondisi akhir Materi pada halaman front end berhasil
ditampilkan
3. Skenario Use Case Menampilkan Penjelasan

Berikut ini merupakan skenario use case dari use case menampilkan

penjelasan yang ditunjukan oleh Tabel 3.27.
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Tabel 3.27 Skenario Use Case Menampilkan Penjelasan

Identifikasi
Nomor 3
Nama Menampilkan penjelasan
Tujuan Menampilkan penjelasan materi
Deskripsi Sistem menampilkan data penjelasan materi
Aktor Siswa
Skenario utama
Kondisi awal | Siswa berada pada halaman materi

Aksi aktor

Reaksi sistem

1. Menampilkan halaman utama

2. Memilih menu materi

3. Menampilkan halaman materi

4. Memilih penjelasan materi

5. Menampilkan penjelasan materi

Kondisi akhir Penjelasan materi pada halaman front end
berhasil ditampilkan
4. Skenario Use Case Menampilkan Komponen

Berikut ini merupakan skenario use case dari use case melihat komponen

yang ditunjukan oleh Tabel 3.28.

Tabel 3.28 Skenario Use Case Menampilkan Komponen

Identifikasi
Nomor 4
Nama Melihat komponen
Tujuan Menampilkan komponen
Deskripsi Sistem menampilkan komponen
Aktor Siswa
Skenario utama
Kondisi awal | Siswa berada pada halaman materi

Aksi aktor

Reaksi sistem

1. Menampilkan halaman utama

2. Memilih menu materi

3. Menampilkan halaman materi

4. Memilih halaman komponen

5. Menampilkan halaman komponen

6. Memilih komponen

7. Menampilkan komponen

Kondisi akhir

Komponen pada halaman front end berhasil
ditampilkan
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5. Skenario Use Case Menampilkan Video
Berikut ini merupakan skenario use case dari use case menampilkan video

yang ditunjukan oleh Tabel 3.29.

Tabel 3.29 Skenario Use Case Menampilkan Video

Identifikasi
Nomor 5
Nama Menampilkan video
Tujuan Menampilkan video
Deskripsi Sistem menampilkan video
Aktor Siswa
Skenario utama
Kondisi awal | Siswa berada pada halaman materi
Aksi aktor Reaksi sistem

1. Menampilkan halaman utama

2. Memilih menu materi

3. Menampilkan halaman materi

4. Memilih halaman video

5. Menampilkan halaman video
6. Menampilkan video
Kondisi akhir Video berhasil ditampilkan

6. Skenario Use Case Menampilkan Simulasi
Berikut ini merupakan skenario use case dari use case simulasi yang

ditunjukan oleh Tabel 3.30.

Tabel 3.30 Skenario Use Case Menampilkan Simulasi

Identifikasi
Nomor 6
Nama Melakukan Simulasi
Tujuan Menampilkan dan mengikuti simulasi
Deskripsi Sistem menampilkan data simulasi
Aktor Siswa
Skenario utama
Kondisi awal | Siswa berada pada halaman materi
Aksi aktor Reaksi sistem

1. Menampilkan halaman utama

2. Memilih menu simulasi
3. Memilih simulasi 1

4. Menampilkan halaman materi

5. Memilih halaman simulasi

6. Menampilkan halaman simulasi

Skenario Alternatif
Aksi aktor Reaksi sistem
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1. Menampilkan halaman utama

2. Memilih menu simulasi

3. Memilih simulasi 2

4. Menampilkan halaman materi

5. Memilih halaman simulasi

6. Menampilkan halaman simulasi

Skenario Alternatif

Aksi aktor

Reaksi sistem

1. Menampilkan halaman utama

2. Memilih menu simulasi

3. Memilih simulasi 3

4. Menampilkan halaman materi

5. Memilih halaman simulasi

Skenario Alternatif

Aksi aktor

Reaksi sistem

1. Menampilkan halaman utama

2. Memilih menu simulasi

3. Memilih simulasi 4

4. Menampilkan halaman materi

5. Memilih halaman simulasi

Kondisi akhir

Simulasi berhasil ditampilkan

7. Skenario Use Case Melihat Petunjuk Penggunaan

Berikut ini merupakan skenario use case dari use case petunjuk penggunaan

yang ditunjukan oleh Tabel 3.31.

Tabel 3.31 Skenario Use Case Melihat Petunjuk Penggunaan

Identifikasi
Nomor 7
Nama Melihat petunjuk penggunaan
Tujuan Menampilkan petunjuk penggunaan

Deskripsi Sistem menampilkan petunjuk penggunaan
Aktor Siswa

Skenario utama

Kondisi awal | Siswa selesai mengikuti materi

Aksi aktor Reaksi sistem

1. Menampilkan halaman utama aplikasi
media pembelajaran.

2. Memilih halaman petunjuk penggunaan

3. Menampilkan halaman petunjuk
penggunaan

Kondisi akhir

Petunjuk penggunaan berhasil ditampilkan

8. Skenario Use Case Pengaturan

Berikut ini merupakan skenario use case dari use case pengaturan yang

ditunjukan oleh Tabel 3.32.
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Tabel 3.32 Tabel Use Case Pengaturan

Identifikasi
Nomor 8
Nama Pengaturan
Tujuan Menampilkan pengaturan
Deskripsi Sistem menampilkan pengaturan
Aktor Siswa
Skenario utama
Kondisi awal Siswa sudah membuka aplikasi dan berhasil
login ke aplikasi.
Aksi aktor Reaksi sistem

1. Menampilkan halaman utama sistem
aplikasi media pembelajaran.

2. Memilih halaman pengaturan

3. Menampilkan halaman pengaturan aplikasi.

4. Memilih tombol on

5. Memproses pengubahan suara menjadi on.

6. Memilih tombol off

7. Memproses perubahan suara menjadi off

Kondisi akhir

Suara nyala atau hidup.

9. Skenario Use Case Evaluasi
Berikut ini merupakan skenario
ditunjukan oleh Tabel 3.33.

use case dari use case evaluasi yang

Tabel 3.33 Skenario Use Case Evaluasi

Identifikasi
Nomor 9
Nama Evaluasi
Tujuan Menampilkan soal evaluasi

Deskripsi Sistem menampilkan soal evaluasi sebanyak yang ditentukan Guru
Aktor Siswa

Skenario utama

Kondisi awal | Siswa berada pada halaman utama front end

Aksi aktor Reaksi sistem

1. Menampilkan halaman utama sistem
aplikasi media pembelajaran

2. Memilih halaman evaluasi.

3. Mengecek ketersediaan data soal dalam
database.

4. Menampilkan soal serta pilihan jawaban.

5. Memilih pilihan jawaban

6. Menampilkan nilai hasil evaluasi

Skenario Alternatif

Aksi aktor

Reaksi sistem

1. Menampilkan halaman utama sistem
aplikasi media pembelajaran
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2. Memilih halaman evaluasi.

3. Mengecek ketersediaan data soal dalam
database.

4. Menampilkan pesan data tidak tersedia.

Kondisi akhir Menampilkan nilai hasil evaluasi

3.1.125 Activity Diagram Frontend

Activity diagram menggambarkan aliran kerja atau aktivitas dari sebuah
sistem atau proses bisnis dan menu yang ada pada perangkat lunak.
1. Activity Diagram Login

Berikut ini adalah activity diagram dari use case login yang ditunjukan pada
Gambar 3.19.

Siswa Slstem

Form
Login Siswa
kan NIS dan

Password )

Tidak [ Menampikan Pesan NIS dan
Password Harus Terisi

Menampilkan Halaman
Utama

Gambar 3.19 Activity Diagram Login Siswa
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2. Activity Diagram Melihat Materi
Berikut ini adalah activity diagram dari use case melihat materi yang

ditunjukan pada Gambar 3.20.

Siswa Sistem

Menampilkan Halaman Utama

Memilih Halaman
Materi
Memilih Bab Materi

Memilih tombol next }-’.

Tidak
Next?
Ya
M ilkan halaman

“\  Materi berikutnya

Memilih tombol
prev

Tidak
P rev?\ .

N

halaman
Materi sebelumnya

Gambar 3.20 Activity Diagram Melihat Materi
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3. Activity Diagram Menampilkan Penjelasan
Berikut ini adalah activity diagram dari use case menampilkan penjelasan

yang ditunjukan pada Gambar 3.21.

Menampilkan
halaman utama

Menampilkan
Penjelasan Materi

Gambar 3.21 Activity Diagram Menampilkan Penjelasan

4. Activity Diagram Menampilkan Komponen
Berikut ini adalah activity diagram dari use case menampilkan komponen

yang ditunjukan pada Gambar 3.22.



5.

(¢

Sedem

Memih Menu

Maten  JS

Menamgilican Halaman
Maten

Memniih Hakyman Kamponen 'I:

Menampiican Hataman Kamponen

Memish Kampanen

Gambar 3.22 Activity Diagram Menampilkan Komponen

Activity Diagram Menampilkan Video

105

Berikut ini adalah activity diagram dari use case menampilkan video yang

ditunjukan pada Gambar 3.23.

Siswa

Sistem

Menampilkan Halaman
Utama

Memilih Menu Materi &

Menampilkan Halaman

Materi

Memilih Halaman Video

il

Menampilkan Halaman Video
Menampilkan Video

Gambar 3.23 Activity Diagram Menampilkan Video
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6. Activity Diagram Melakukan Simulasi
Berikut ini adalah activity diagram dari use case melakukan simulasi yang

ditunjukan pada Gambar 3.24.

Sistem

Menampilkan Halaman
Utama

Memilih Menu Materi

Menampilkan Halaman
\ Materi

Memilih Menu Simulasi

(s

Menampilkan
Halaman Simulasi

Gambar 3.24 Activity Diagram Melakukan Simulasi

7. Activity Diagram Melihat Petunjuk Penggunaan
Berikut ini adalah activity diagram dari use case melihat petunjuk

penggunaan yang ditunjukan pada Gambar 3.25.



8.

Siswa

Sistem

Menampilkan Halaman Utama

Memilih Halaman Petunjuk
Penggunaan

Menampilkan Halaman
Petunjuk Penggunaan

Gambar 3.25 Activity Diagram Melihat Petunjuk Penggunaan

Activity Diagram Pengaturan
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Berikut ini adalah activity diagram dari use case pengaturan yang

ditunjukan pada Gambar 3.26.

Siswa

Sistem

Menampikan Halaman Utama

Memilih Halaman "[‘

Halaman
Pengaturan

Memilih tombol on

suara
menjadi on

Memilih tombol off

suara menjadi mD

!

Gambar 3.26 Activity Diagram Pengaturan
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9. Activity Diagram Evaluasi
Berikut ini adalah activity diagram dari use case evaluasi yang ditunjukan
pada Gambar 3.27.

Siswa Sistem

Memilih Halaman Evaluasi

Menampilkan Halaman Utama

Cek Database

Menampilkan Pesan Data
Soal Tidak Tersedia

Menampikan Soal dan
Pilihan Jawaban

Menampilkan Hasil Nilai Evaluasi

Gambar 3.27 Activity Diagram Evaluasi

3.1.12.6 Class Diagram Frontend

Class diagram menggambarkan struktur sistem dari segi pendefinisian
kelas — kelas yang akan dibuat untuk membangun sistem. Class diagram dibuat
agar kelas yang dibuat pada aplikasi sesuai dengan rancangan diagram kelas yang
ada pada dokumentasi perancangan. Class diagram aplikasi media pembelajaran

kelistrikan sepeda motor dapat dilihat pada Gambar 3.28.



<<control>>
Evaluasi

-par_ent : var
+mode : var
+no

+lay : boolean
+jawaban : aray
+score : int

+evaluasi()
-save()
+saveDetailEv()
+startQuiz()
-showSoal()
-finish()

-ckz()
-checkpg()
-keluar()
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1
1

<<entity>>
Soal

+soal : String
+optionA : String
+optionB : String
+optionC : String
+optionD : String
+optionE : String
+id : String
+jawaban : String

+soal()
+getld()
+setSoal(}
+setA()
+setB()
+setC()
+setD()
+setE()
+setJawaban()
+getJawaban()

3.1.12.7

<<control>>
<<entity>> Sounds <<control>>
Siswa audio : var Materi
nisint -channel : var +Materi()
+nama : varchar isPlay : boolean -ck() )
+password : varchar -onCompleteStat : Boolean -nextMateri()
+kelas : varchar -obj : var -prevMateri()
+siswa() -functionName : var -goSubBab(}
+setnis() +sounds() :setg:b() wecontrob>
+getnis() +piaylt) setPeng() Login
+setpassword() +stopSound() +setKomp() +username <<entity>>
+getpassword() +selVid() +userpass simulasit
1 -setUimat() +reset_btn +time : var
+login_btn +simlsian : Boolean
fresull_taxt +SimPengisian()
: +main() +init()
+exit() +coki()
prper +exitApp() -satu()
+resetform() -dua()
_ Main in() -tigal)
-materi : var 1 +processLogin() -empat()
-latihan : var +showResult() -nexts()
-sounds : Sounds next1()
-musicCon : boolean -next2()
-sim1 : simulasi1 -obeng()
-sim2 : simulasi2 -getme()
-sim3 : simulasi3 -lanjut()
-sim4 : simulasi4 -jump()
+siswa : Siswa -setAmb()
+bmus : boolean
+st : boolean
+soalPg : var <<entity>>
+main() 1
+setlogin() par: var
+setPengaturan() +simApian : boolean
-setMateri() +sim Pengapian()
+setMateriPg() vinit()
+setPenjelasan () <<entity>> . setAmbs()
[+setkomponen() simulasi3 lanjut1()
+setVideo() +par: var -lanjut2()
-setSim() -xPos : int -lanjut3()
+setSimulasi() -yPos : int
-setEvaluasi() +simTerang : boolean
+setEvid() ) +simPenerangan()
+saveDetail() init() <<entity>>
+acaks() +cokw()
4§aveSoove() -getPosition() +par: var
+awab() -dragObject() -xPos2 : int
+sethasiPg() -setAmb1() -yPos2 ! int
teettash() 1 +simStart : boolean
+setpetunjuk() =
-nextFrame() 0§|fnSLarler()
= T *+init()
+cokx()
-getPosition2()
-dragObject2()
-setAmb2()

Gambar 3.28 Class Diagram Frontend

Sequence Diagram Frontend

Sequence diagram menggambarkan behavior objek pada use case dengan

mendeskripsikan waktu hidup dan pesan yang dikirimkan dan diterima antar objek.

1. Sequence Diagram Login

Berikut ini merupakan sequence diagram dari use case login yang

ditampilkan pada Gambar 3.29.
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% Main Login Siswa

2: Memasukan (nis, password)

|

|

|

|

|

|

| |
| |
| |
3: setlogin() :
|

|

|

|

R

4: checklogin{nis, password
5: get (nis, password)

6: processLogin()

7: showResult()

|
|
|5
| @
| %
[
IID
IB
| 8
I =
| &
'8
{
-———

Gambar 3.29 Sequence Diagram Login

2. Sequence Diagram Melihat Materi
Berikut ini merupakan sequence diagram dari use case melihat materi yang

ditampilkan pada Gambar 3.30.
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g
% Main Materi
Sis:va : :
1: Menampilkan halaman utama : :
________________ i
) U |
2: Memilih menu materi ’ |
3: setMateriPg() :
4: setMateri() :
}J 5: Materi()
:_ 6: goSubBab()
7: Menampilkan menu maten
_________________ |
u |
8: Memilih materi() : :
P 9: setBaby() |
|T .E]:_] 10: Materi()
1 11: setUimat()
12: Menampilkan halaman maten ‘
_________________ u |
13: klik next materi : :
’D 14: nextFrame()
| 15: nextMateri()
16: Menampilkan halamin materi selanjutnya
S -
17: klik prev materi : :
18: prevFrame() :
19: prevMateri()
|
20: Menampilkan halamdn materi sebelumnya
S A -
| |
| |
| |
L ! !
Gambar 3.30 Sequence Diagram Melihat Materi
3. Sequence Diagram Menampilkan Penjelasan

Berikut ini merupakan sequence diagram dari use case melihat materi yang

ditampilkan pada Gambar 3.31.
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% Main Materi
2: memilih menu materi() _m

e

3: setMateriPg()

4: setMateri()

5: Materi()

 —

6: goSubBab()

7: Menampilkan halaman materi

8: Memilih menu penjelasan()

==

9: setPenjelasan()

T 10: setPenj()
|

|
11: Menampilkan halamgn penjelasan
e e RS S
| |

Gambar 3.31 Sequence Diagram Menampilkan Penjelasan

4. Sequence Diagram Menampilkan Komponen
Berikut ini merupakan sequence diagram dari use case menampilkan

komponen yang ditampilkan pada Gambar 3.32.



Siswa

Main Materi

3: setMateriPg()

T
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
4: setMateri() |

Gambar 3.32 Sequence Diagram Menampilkan Komponen

g
|
! 6: goSubBaby()
7: Menampilkan halaman materi l
|
8: Memilih menu komponen() : :
|
9: setkomponen() |
>
|
|
11: Menampilkan halaman komponen
K—————————————— 4 e ]
|
| |
12: Memilih komponen() : :
. |
13: setKomponen()
|
>
|
|
15: Menampilkan komiponen yang dipilih
K—————————————— 44—

5. Sequence Diagram Menampilkan Video

5: Materi()

10: setKomp()

14: setKomp()
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Berikut ini merupakan sequence diagram dari use case menampilkan video

yang ditampilkan pada Gambar 3.33.

2: Memilih menu materi |

7: Memilih menu video() |

10: Menampilkan vid‘l:o

Gambar 3.33 Sequence Diagram Menampilkan Video

4: setMateri()

5: goSubBab()

< 6: Menampilkan halaman materi Aﬂ‘—]

Materi

3: setMateriPg()

»ﬂ |
8: setVideo() |

e R
|
|

9: setVid()
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6. Sequence Diagram Melakukan Simulasi
Berikut ini merupakan sequence diagram dari use case melakukan simulasi

yang ditampilkan pada Gambar 3.34.

| Main ’ Materi Simulasi1 ’ Simulasi2 ’ Simulasi3 ’ Simulasi4
T T T T T T
Siowa | | I | | I
1: Menampilkan halaman utama : : : : : :
[ e e | I I I I
| | | | |
2: Memilih menu materi() : : : : :
| | | | |
| | | |
| | | |
4: Menampilkan halaman materi | | | |
R R e e S S | | | |
| | | |
I | | | |
5: Memilih menu simulagi()
4 Lq 6: setSim() | | | |
1 'Ll L 7:simPeng | | |
I | | |
| | | |
8: Menampilkan halaman simulasi1() | | | |
e F———————— | | |
I | | | |
2 i " I | | | | |
9: Memilih menu smu\a:sn(} ol | : : :
| | 10: sgpsimi) .l 11: simP ) |
| | | |
| | | | |
12: Menampilkan halaman similasi2() | | |
= e b ———— — e ———— | |
13: Memilih menu simulq':si() : : : :
+ » 1 | 14:setSim() | < e |
| T T 1 )
I | | |
I | | | |
| 16: Menampilkan hdlaman simulasi3() | | |
K DR F IS PR P JuERsnaae pr i S |szzcmnasaanas ez { oSN S |
I | | | |
. R | | | | | |
17: Memilih menu simulgsi() | | | | |
» | 18: sqtSim() | | .
| 'u T 1 1 P 19: simStarter()
I | | |
I | | | |
| 20: Mdnampilkan halaman simblasi4() | |
R e e PR _?_ __________ jj_ __________ | RTINS b
I | | | |
I | | | |
| | | | | |
L | | | |

Gambar 3.34 Sequence Diagram Melakukan Simulasi

7. Sequence Diagram Melihat Petunjuk Penggunaan
Berikut ini merupakan sequence diagram dari use case melihat petunjuk

penggunaan yang ditampilkan pada Gambar 3.35.

% Main

Siswa

I
‘ 1: Menampilkan halaman utama :

2: Memilih menu petunjuk penggunaan |

3: setPetunjuk()
4: Menampilkan halaman petunjuk penggunaan
& —————————————
|
|

Gambar 3.35 Sequence Diagram Melihat Petunjuk Penggunaan




8. Sequence Diagram Pengaturan
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Berikut ini merupakan sequence diagram dari use case pengaturan yang

ditampilkan pada Gambar 3.36.

7: playlt()

12: stopSound()

| |
1: Menampilkan halaman petunjuk penggunaan —Ilj :
________________________ i
2: Memilih menu pengaturan() : :
|
|
3: setPengaturan() |
4: Menampilkan halaman pengaturan :
I = e R e e e I
5: klik on suara : 6: setSound() :
9: sound on -4 8:sounde
< _________________________
10: kiik off suara :
11: setSound() |
13: sounds()
14: sound off <
e —————— e —
T I
| |
Gambar 3.36 Sequence Diagram Pengaturan
9. Sequence Diagram Evaluasi

Berikut ini merupakan sequence diagram dari use case evaluasi yang

ditampilkan pada Gambar 3.37.
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-
Siswa
M 1: Menampilkan halaman utama : : :
e e e | |
B | i
2: Memilih menu evaluasi() 1 i |
1 1
| |
4: getld(} :

5: soal()

&: acaks() [

7: showSoal()

>J-|LI 3: startQuiz()
i
i
i
|
|
|
i
i
1

8: Menampilkan soal dan opsi jawaban
e ————————

9: Memilih jawaban() H

[';_‘ 10: jawab()

11: checkpg()

12: save()

13: setEvid()

14: save Detail Ev()

S

15: setHasilP,
= setHasiPg()

16: setHasil()

17: Menampilkan nilai

= ]

18: Memilih simpan

19: save Score()

20: Menampilkan hasil evaluasi

e ]

I
1

Gambar 3.37 Sequence Diagram Evaluasi

3.1.13 Analisis Kebutuhan Fungsional Backend

Analisis kebutuhan fungsional menggambarkan proses kegiatan yang akan
diterapkan dalam sebuah sistem dan menjelaskan kebutuhan yang diperlukan
sistem agar sistem dapat berjalan dengan baik serta sesuai dengan kebutuhan.
Pemodelan sistem dimodelkan dengan menggunakan Use Case Diagram, Activity

Diagram, Class Diagram dan Sequence Diagram.

3.1.13.1 Use Case Diagram Backend

Use case diagram menggambarkan proses dari setiap prosedur berjalan
yang terdapat pada aplikasi media pembelajaran kelistrikan sepeda motor. Use case
diagram backend aplikasi media pembelajaran kelistrikan sepeda motor, dapat
dilihat pada Gambar 3.38.
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Sistem

Mengelola Data Siswa

.

2<Ipclude>>

— =3
Login
— P
\ el /
-£<Include>> .
|

,
<<Include>>

Mengelola Data Evaluasi

Gambar 3.38 Use Case Diagram Backend

3.1.13.2 Definisi Aktor Backend
Definisi Aktor menjelaskan daftar aktor dan deskripsi role untuk aktor
tersebut. Deskripsi role menjelaskan wewenang pada role tersebut dalam perangkat

lunak. Berikut tabel definisi aktor ditunjukan oleh Tabel 3.34.

Tabel 3.34 Definisi Aktor Backend

Aktor Deskripsi
Guru sebagai Backend Aktor dengan role ini mempunyai wewenang untuk
melakukan pengolahan data siswa dan data evaluasi

3.1.13.3 Definisi Use Case Backend
Definisi Use Case menjelaskan daftar use case dan deskripsi untuk use case

tersebut. Berikut tabel definisi use case ditunjukan oleh Tabel 3.35.

Tabel 3.35 Definisi Use Case Backend

No Use Case Deskripsi
1 Login Fungsionalitas ini digunakan untuk autentifikasi
sistem terhadap pengguna.
2 Mengelola data siswa Fungsionalitas ini digunakan guru untuk
mengelola data siswa
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No Use Case Deskripsi
3 Mengelola data soal Fungsionalitas ini digunakan guru untuk
mengelola data soal
4 Mengelola data evaluasi Fungsionalitas ini digunakan guru untuk
mengelola data evaluasi
3.1.134 Skenario Use Case Backend

Berikut proses — proses yang terdapat dalam skenario use case.

1. Skenario Use Case Login

Berikut ini merupakan skenario use case dari use case login yang ditunjukan

oleh Tabel 3.36.

Tabel 3.36 Skenario Use Case Login

Identifikasi
Nomor 1
Nama Login Guru
Tujuan Memastikan hak akses user
Deskripsi Proses login merupakan proses auntetikasi untk menggunakan hak akses
sistem.
Aktor Guru
Skenario utama
Kondisi awal | Menampilkan halaman login
Aksi aktor Reaksi sistem

1. Menampilkan form login guru

2. Memasukan username dan password

3. Mengecek valid atau tidaknya username
dan password

4. Menampilkan halaman utama

Skenario Alternatif

Aksi aktor

Reaksi sistem

1. Menampilkan form login guru

2. Memasukan username dan password

3. Mengecek valid atau tidaknya username
dan password

4. Menampilkan pesan username dan
password harus terisi.

Kondisi akhir Guru berhasil login dan halaman utama
ditampilkan
2. Skenario Use Case Mengelola Data Siswa

Berikut ini merupakan skenario use case dari use case data siswa yang
ditunjukan oleh Tabel 3.37.
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Identifikasi
Nomor 2
Nama Mengelola data Siswa
Tujuan Menampilkan seluruh data siswa
Deskripsi Sistem menampilkan data siswa
Aktor Guru
Skenario utama
Kondisi awal | Guru sudah melakukan login
Aksi aktor Reaksi sistem

1. Menampilkan halaman utama

2. Memilih halaman data siswa

3. Mengecek ada atau tidaknya data dalam
database

4. Menampilkan data siswa

5. Mengelola data siswa

6. Memilih tambah data siswa

7. Me-refresh tampilan data siswa

Skenario Alternatif

Aksi aktor

Reaksi sistem

1. Menampilkan halaman utama

2. Memilih halaman data siswa

3. Mengecek ada atau tidaknya data dalam
database

4. Menampilkan data siswa

5. Mengelola data siswa

6. Memilih edit data siswa

8. Me-refresh tampilan data siswa

Skenario Alternatif

Aksi aktor

Reaksi sistem

1. Menampilkan halaman utama

2. Memilih halaman data siswa

3. Mengecek ada atau tidaknya data dalam
database

4. Menampilkan data siswa

5. Mengelola data siswa

6. Memilih hapus data siswa

9. Me-refresh tampilan data siswa

Skenario Alternatif

Aksi aktor

Reaksi sistem

1. Menampilkan halaman utama

2. Memilih halaman data siswa

3. Mengecek ada atau tidaknya data dalam
database

4. Menampilkan pesan data siswa tidak
tersedia

Kondisi akhir

Data siswa berhasil di tampilkan
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3. Skenario Use Case Mengelola Data Soal
Berikut ini merupakan skenario use case dari use case data soal yang
ditunjukan oleh Tabel 3.38.
Tabel 3.38 Skenario Use Case Mengelola Data Soal

Identifikasi
Nomor 3
Nama Mengelola data soal
Tujuan Menampilkan seluruh data soal evaluasi
Deskripsi Sistem menampilkan data soal evaluasi
Aktor Guru
Skenario utama
Kondisi awal | Guru sudah melakukan login
Aksi aktor Reaksi sistem

1. Menampilkan halaman utama

2. Memilih halaman data soal

3. Mengecek ada atau tidaknya data dalam
database
4. Menampilkan data soal

5. Mengelola data soal
6. Tambah data soal

7. Me-refresh tampilan data soal

Skenario Alternatif
Aksi aktor Reaksi sistem
1. Menampilkan halaman utama

2. Memilih halaman data soal

3. Mengecek ada atau tidaknya data dalam
database
4. Menampilkan data soal

5. Mengelola data soal
6. Edit data soal

7. Me-refresh tampilan data soal

Skenario Alternatif
Aksi aktor Reaksi sistem
1. Menampilkan halaman utama

2. Memilih halaman data soal

3. Mengecek ada atau tidaknya data dalam
database
4. Menampilkan data soal

5. Mengelola data soal
6. Hapus data soal

7. Me-refresh tampilan data soal

Skenario Alternatif
Aksi aktor Reaksi sistem
1. Menampilkan halaman utama

2. Memilih halaman data soal

3. Mengecek ada atau tidaknya data dalam
database

4. Menampilkan pesan data soal tidak tersedia

Kondisi akhir Data soal berhasil di tampilkan
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4. Skenario Use Case Mengelola Data Evaluasi
Berikut ini merupakan skenario use case dari use case data evaluasi yang
ditunjukan oleh Tabel 3.39.

Tabel 3.39 Skenario Use Case Mengelola Data Evaluasi

Identifikasi
Nomor 4
Nama Mengelola data evaluasi
Tujuan Menampilkan seluruh data evaluasi
Deskripsi Sistem menampilkan data evaluasi
Aktor Guru
Skenario utama
Kondisi awal | Guru sudah melakukan login
Aksi aktor Reaksi sistem

1. Menampilkan halaman utama

2. Memilih halaman data evaluasi

3. Mengecek ada atau tidaknya data dalam
database
4. Menampilkan data evaluasi

Skenario Alternatif
Aksi aktor Reaksi sistem
1. Menampilkan halaman utama

2. Memilih halaman data evaluasi

3. Mengecek ada atau tidaknya data dalam
database

4. Menampilkan pesan data evaluasi tidak
tersedia

Kondisi akhir Data evaluasi berhasil di tampilkan

3.1.135 Activity Diagram Backend
Berikut adalah proses-proses yang terdapat dalam activity diagram

Guru.

1. Activity Diagram Login
Berikut ini adalah activity diagram dari use case login yang ditunjukan pada
Gambar 3.39.
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Gurnu Sistem

Menampilkan Form
Login Guru

v

@emasukan Usemame dan PassworzD

Verifikasi Login

Menampilkan
Halaman Utama

Gambar 3.39 Activity Diagram Login

2. Activity Diagram Mengelola Data Siswa
Berikut ini adalah activity diagram dari use case mengelola data siswa yang
ditunjukan pada Gambar 3.40.



Sistem

Menampilkan Halaman Utama

Memilih Halaman Data Siswa |

Mengelola Data Siswa

Menampikan Pesan
Data Tidak Tersedia

Tidal
Tersedia?

Menampikan Data
Siswa

)“ Merefresh Data Siswa

Gambar 3.40 Activity Diagram Mengelola Data Siswa

3. Activity Diagram Mengelola Data Soal
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Berikut ini adalah activity diagram dari use case mengelola data soal yang

ditunjukan pada Gambar 3.41.
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Guru Sistemn

Menampikan Halaman Utama

Memilih Halaman

Data Scal e

Menampikan Pesan
Data Tidak Tersedia

Menampilkan Data Soal

Data Soal

Tambah Data Hapus Data
Soal Soal

Data Soal

Gambar 3.41 Activity Diagram Mengelola Data Soal

4. Activity Diagram Mengelola Data Evaluasi
Berikut ini adalah activity diagram dari use case mengelola data evaluasi

yang ditunjukan pada Gambar 3.42.
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Guru Sistem

Menampilkan Halaman Utama

Memilih Halaman Data Evaluasi "r\

Menampilkan Pesan
Data Tidak Tersedia

Ya

Menampilkan Data
Evaluasi

Gambar 3.42 Activity Diagram Mengelola Data Evaluasi
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3.1.13.6

Class Diagram Backend

Class diagram menggambarkan struktur sistem dari segi pendefinisian

kelas — kelas yang akan dibuat untuk membangun sistem. Class diagram dibuat

agar kelas yang dibuat pada aplikasi sesuai dengan rancangan diagram kelas yang

ada pada dokumentasi perancangan. Class diagram aplikasi media pembelajaran

kelistrikan sepeda motor dapat dilihat pada Gambar 3.43.

<<entity>>
soal

<<entity>>
1 login

+index()
+cek_session()
+logout()

1

1

<<control>>
controller_soal

+index()
+addsoal()
+updatescal()
+updsoalaction()
+deletesoal()

index()
+cek_login()
+logout()

1

1

model_login

<<entity>>
siswa

1 <<entity>>

evaluasi

+index()
+cek_session()
+logout()

+index()
+cek_session()
+logout()

1
1

+cek_data()

tsmmodel

3.1.13.7

+getsiswa()
+getsiswalD()
+tambahsiswa()
+getsoal()
+updatedatasiswal()
+deletesiswa()
+getsoal|D()
+tambahsoal()
+updatesoal()
+deletesoal()
+getevaluasi()
+getevaluasilD{)

1

1

<<control>>
controller_siswa

+index()

ddsi )

+updatesiswa()
+updsiswaaction()
+deletesiswa()

Gambar 3.43 Class Diagram Backend

Sequence Diagram Backend

Sequence diagram menggambarkan behavior objek pada use case dengan

mendeskripsikan waktu hidup dan pesan yang dikirimkan dan diterima antar objek.

1. Sequence Diagram Login

Berikut ini merupakan sequence diagram dari use case login yang

ditampilkan pada Gambar 3.44.
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view : controller : model :
v_login login model_login

Guru T T T

2: Memasukan username, password |

3: cek_login{username, password)

| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
. |

:

|

|

4: cek_data(username, password)

5: data user

<_ _______________

6: status login

7: status login

e sssa Snn S e ey i i
| | |

| | |

Gambar 3.44 Sequence Diagram Login Guru

2. Sequence Diagram Mengelola Data Siswa
Berikut ini merupakan sequence diagram dari use case mengelola data

siswa yang ditampilkan pada Gambar 3.45.

m]
view : controller : model : tsmmodel
v_siswa controller_siswa

i
:
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
N

1
1 I
: ! 5: data siswa

| 3: index()
=|| 4: getsiswal()
©: data siswa _D<_ _______________ :|
7: menampilkan data siswa ‘Dé ________________

e — — —

8: input (data) 9: add ()
: add siswal

1
1
1
1
i
k—] 1 10: tambahsiswa ()
T
1
1

|
11: data siswa J

13: menampilkan data siswa Al:lé ________________ ‘I:]<

I |

I
I
1
I
I
el
'L! 16: updatedatasiswal()

|
VL 15: updatesiswa()
I
I
: i 17: data siswa
! 18: data siswa <D< _______________

20: hapus data siswa

! 23: data siswa

25: menampilkan data siswa | . 2% Status hapus data siswa ‘Ij< _______________
e e e S

—LN 21: deletesiswal()
T
|
|
|
|

N—| 22: deletesiswa()
]j
>

Gambar 3.45 Sequence Diagram Mengelola Data Siswa
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3. Sequence Diagram Mengelola Data Soal
Berikut ini merupakan sequence diagram dari use case mengelola data soal

yang ditampilkan pada Gambar 3.46.
]

I

]

]

I

2: Memilih halaman menu data soal I
I

3: index(} !

=|.|Jr| 4: getsoallD()

5: data soal

I
I
9: add soal()
| -t
'L-! 10: tambahsoal()
L—l »
|
I
I

8: input (data)

13: menampilkan data soal

< ___________________

14: edit data socal !
15: updatesoal
updatesoal() » | 16: updatesoal()

19: menampikandataseal [~ 7
ez

I

I

I I

| |

20: hapus data soal | : :
I I

I

I

|

| -t
'LJ 22: deletesocal()
-
Ll
24: status hapus soal [ [~
25: menampilkan data socal <D<

< ___________________

Gambar 3.46 Sequence Diagram Mengelola Data Soal

4. Sequence Diagram Mengelola Data Evaluasi
Berikut ini merupakan sequence diagram dari use case mengelola data

evaluasi yang ditampilkan pada Gambar 3.47.
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view :
v_evaluasi

1: Menampilkan halaman utama

2: Memilih halaman menu data evaluasi

S su

7: menampilkan data evaluasi

Gambar 3.47 Sequence Diagram Mengelola Data Evaluasi

Perancangan Sistem

< _____________________

controller :
evaluasi

3: index()

6: data evaluasi
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model
tsmmedel

I 4: getevaluasi()

5: data evaluasi

~|j<_ ____________

Perancangan Sistem Perancangan adalah suatu bagian dari metodologi

pembangunan suatu perangkat lunak yang dilakukan setelah tahapan analisis untuk

memberikan gambaran secara terperinci. Untuk dapat melakukan perancangan

sistem maka dilakukan beberapa langkah yaitu sebagai berikut:

1
2
3
4.
5
6

3.2.

Perancangan Tabel Relasi
Struktur Tabel

Perancangan Struktur Menu
Perancangan Antarmuka
Perancangan Pesan

Jaringan Semantik

1 Tabel Relasi

Skema relasi merupakan hubungan dua tabel atau lebih pada sistem. Tabel

tersebut menampung atau berisi data - data yang ada pada sistem tersebut. Tabel

diagram relasi untuk aplikasi media pembelajaran kelistrikan sepeda motor

ditunjukan pada Gambar 3.48.
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detailevaluasi

PK |id_detail eva

FK1 |id_evaluasi evaluasi
FK2 |id_soal
jawaban PK |id_evaluasi

ket
FK1 [nis
FK2 |uid
date
nilai etk
—— PK | uid
soal - username
L password
L————P» PK |id soal =
i B PK | nis

soal
opsi_a
opsi_b
opsi_c
opsi_d
jawaban

nama
password
kelas

Gambar 3.48 Tabel Relasi

3.2.2 Struktur Tabel

Tabel merupakan tempat penyimpanan informasi dari sebuah aliran data
dalam sebuah sistem. Berikut merupakan struktur dari beberapa tabel aplikasi
media pembelajaran kelistrikan sepeda motor yang akan dibangun:

1. Tabel guru

Tabel guru berfungsi untuk menyimpan data guru. Struktur tabel guru dapat
dilihat pada Tabel 3.40.

Tabel 3.40 Tabel Guru

Nama Atribut Tipe Data Ukuran Keterangan
uid Int 11 Primary Key
username Varchar 50 Not Null
password Varchar 50 Not Null

2. Tabel siswa

Tabel siswa berfungsi untuk menyimpan data siswa. Struktur tabel siswa
dapat dilihat pada Tabel 3.41
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Nama Atribut Tipe data Ukuran Keterangan
nis Int 11 Primary Key
nama Varchar 50 Not Null
password Varchar 50 Not Null
kelas String 11 Not Null
3. Tabel soal

Tabel soal berfungsi untuk menyimpan opsi soal. Struktur tabel soal dapat
dilihat pada Tabel 3.42.

Tabel 3.42 Tabel Soal

Nama Atribut Tipe data Ukuran Keterangan
id_soal Int 11 Primary Key
soal Varchar 50 Not Null
opsi_a Varchar 50 Not Null
opsi_b Varchar 50 Not Null
opsi_c Varchar 50 Not Null
opsi_d Varchar 50 Not Null
jawaban Varchar 50 Not Null

4. Tabel evaluasi

Tabel evaluasi berfungsi untuk menyimpan soal soal. Struktur tabel evaluasi

dapat dilihat pada Tabel 3.43.

Tabel 3.43 Tabel Evaluasi

Nama Atribut Tipe data Ukuran Keterangan
id_evaluasi Int 11 Primary Key
nis Int 11 Foreign Key
uid Int 11 Not Null
date timestamp Not Null
nilai Int 11 Foreign Key

5. Tabel Detail_evaluasi

Tabel detail_evaluasi berfungsi untuk menyimpan data detail evaluasi.

Struktur tabel detail evaluasi dapat dilihat pada Tabel 3.44.
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Tabel 3.44 Tabel Detail Evaluasi

Nama Atribut Tipe data Ukuran Keterangan
Id_detail eva int 11 Primary Key
Id_evaluasi int 11 Foreign Key
Id_soal int 11 Foreign Key
jawaban varchar 50 Not Null
ket varchar 50 Not Null

3.2.3 Perancangan Struktur Menu

Struktur menu adalah bentuk umum dari rancangan program untuk

memudahkan pemakai dalam menjalankan program komputer. Berikut ini adalah

perancangan struktur menu aplikasi multimedia pembelajaran kelistrikan sepeda
motor dapat dilihat pada Gambar 3.49 dan Gambar 3.50.

|

APLIKASI
MULTIMEDIA INTERAKTIF

KELISTRIKAN SEPEDA MOTOR

Login

v

Evaluasi

— Komponen

’ Materi
Sistem Sistem Sistem Sistem
Pengisian Pengapian Penerangan Starter
1 | |
| . X
Detail Materi | Detail Materi Detail Materi Detail Materi
|
% Komponen » Komponen Komponen

Video '{

Video ‘ Video

Video

‘ > Simulasi '(

Simulasi

»  Simulasi

+  Simulasi

Petunjuk

5 Pengaturan
Penggunaan

Gambar 3.49 Perancangan Struktur Menu Media Pembelajaran Kelistrikan
Sepeda Motor
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MULTIMEDIA INTERAKTIF
KELISTRIKAN SEPEDA MOTOR

|

Login
\[

APLIKASI

Data Siswa Data Soal Data Evaluasi

Gambar 3.50 Struktur Menu Backend Multimedia Kelistrikan Sepeda Motor

3.2.4 Perancangan Antarmuka
Perancangan antarmuka dibutuhkan untuk mewakili keadaan sebenarnya
dari aplikasi yang akan dibangun. Berikut ini contoh perancangan antarmuka dari

aplikasi yang akan dibangun.

3.2.4.1 Perancangan Antarmuka Siswa
1. Perancangan Antarmuka Login

Berikut ini merupakan rancangan antarmuka login yang ditampilkan pada
Gambar 3.51.
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TO1

1. Isi form nis dan kata sandi
untuk masuk ke menu TO2
-0 x 2. Klik reset untuk mereset form

— —
Noma Aplikasi
e )
~N.
Logo Sekolah NIS :
N easana [

Nama Form : T01 untuk tampilan login
Ukuran layar, Jenis huruf dan Gambar menyesuaikan

Gambar 3.51 Perancangan Antarmuka Login

2. Perancangan Antarmuka Halaman Utama
Berikut ini merupakan rancangan antarmuka halaman utama yang

ditampilkan pada Gambar 3.52.

To2

1 Klik materi maka masuk ke
T03

-0 X 2. Klik evaluasi maka masuk ke
T20

3. Klik petunjuk penggunaan
maka masuk ke T23

4 Klik pengaturan maka masuk
ke T24

5. Klik X untuk keluar

Petunjuk
Panggunaan

Pengaturan

00000

Nama Ferm - TO2 untuk tampilan halaman utama
Ukuran layar, Jenis huruf dan Gambar menyesuaikan

Gambar 3.52 Perancangan Antarmuka Halaman Utama
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Berikut ini merupakan rancangan antarmuka materi yang ditampilkan pada

Gambar 3.53.

To3

-0 X

Sistem Pengision

Sistem Pengapian

Sistem Panarangan

Sistem Starter

©

(1)

1. Klik sistem pengisian maka
masuk ke T04

2. Klik sistem pengapian maka
masuk ke TOS

3. Klik sistem penerangan maka
masuk ke T0&

4. Klik sistem starter maka
masuk ke TO7

5. Klik "<-" untuk kembali ke TO2
6. Klik home untuk kembali ke
T02

Nama Ferm - TO3 untuk tampilan materi

Ukuran layar, Jenis huruf dan Gambar menyesuaikan

Gambar 3.53 Perancangan Antarmuka Materi

4. Perancangan Antarmuka Detail Materi Sistem Pengisian

Berikut ini merupakan rancangan antarmuka detail materi sistem pengisian

yang ditampilkan pada Gambar 3.54.
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To4

1. Klik penjelasan maka masuk

ke TO4

-0 X 2. Klik kemponen maka masuk
ke TOB

3. Klik Video maka masuk ke
T2

Penjelosan I Detail Materi Sistem Pengisian 4. Klik Simulasi maka masuk ke

5. Klik “<-" untuk kembali ke TO3

6. Klik home untuk kembali ke
T02

© ()

Nama Form - TO4 untuk tampilan detail materi sistem pengisian
Ukuran layar, Jenis huruf dan Gambar menyesuaikan

Gambar 3.54 Perancangan Antarmuka Detail Materi Sistem Pengisian

5. Perancangan Antarmuka Detail Materi Sistem Pengapian

Berikut ini merupakan rancangan antarmuka detail materi sistem pengapian
yang ditampilkan pada Gambar 3.55.

ToS

1 Klik penjelasan maka masuk
ke TOS

- X 2. Klik kemponen maka masuk
ke TO9

3. Klik Video maka masuk ke

Penjelasan I Detail Materi Sistem Pengapian T

4. Klik Simulasi maka masuk ke

5. Klik "<-" untuk kembali ke TO3

6. Klik home untuk kembali ke
Video

To02

Simulasi

© ()

Nama Ferm © TOS untuk tampilan detail materi sistem pengapian
Ukuran layar, Jenis huruf dan Gambar menyesuaikan

Gambar 3.55 Perancangan Antarmuka Detail Materi Sistem Pengapian



137

6. Perancangan Antarmuka Detail Materi Sistem Penerangan

Berikut ini merupakan rancangan antarmuka detail materi sistem
penerangan yang ditampilkan pada Gambar 3.56.

To&

1. Klik penjelasan maka masuk
ke TO&

- X 2. Klik komponen maka masuk
ke T10
3. Klik Video maka masuk ke
Penjelason I Detail Materi Sistem Penerangan Itmc Simulasi maka masuk ke
5. Klik "<-" untuk kembali ke TO3
6. Klik home untuk kembali ke
T02

Nama Form - TO6 untuk tampilan detail materi sistem penerangan
Ukuran layar, Jenis huruf dan Gambar menyesuaikan

Gambar 3.56 Perancangan Antarmuka Detail Materi Sistem Penerangan

7. Perancangan Antarmuka Detail Materi Sistem Starter

Berikut ini merupakan rancangan antarmuka detail materi sistem starter
yang ditampilkan pada Gambar 3.57.



138

To7

1. Klik penjelasan maka masuk
ke TO7

- X 2. Klik komponen maka masuk
ke TH

3. Klik Video maka masuk ke T15

Penjelason I Detail Materi Sistem Starter ;qu'k Simulasi moka masuk ke

5. Kiik "<-" untuk kembali ke T03

6. Klik home untuk kembali ke

© ()

Nama Ferm - TO7 untuk tampilan detail materi sistem starter
Ukuran layar, Jenis huruf dan Gambar menyesuaikan

Gambar 3.57 Perancangan Antarmuka Detail Materi Sistem Starter

8. Perancangan Antarmuka Komponen Sistem Pengisian

Berikut ini merupakan rancangan antarmuka komponen sistem pengisian
yang ditampilkan pada Gambar 3.58.

Tog

1. Klik penjelasan maka masuk
ke TO4
- X 2. Klik komponen maka masuk
ke TOB
Kompenen Sistem Pengisian 3. Klik Video maka masuk ke
T2

o 4. Klik Simulasi maka masuk ke
p— \ / |$, T

5. Klik komponen1,2,3 untuk
Komponen? KOMPONEN melihat komponeni 2 3

6. Klik zoom-in zoom-cut untuk
Kemponend / \ memperbesar dan memperkecil
gambar
Q 7. Klik navigasi untuk mengatur
perspektif gambar
8 Klik "<-" untuk kembali ke TO3

AI 19 Klik heme untuk kembali ke

TO2

Video

Simulasi

o [l
i

Nama Ferm - TOB untuk tampilan kompenen sistem pengisian
Ukuran layar, Jenis huruf dan Gambar menyesuaikan

Gambar 3.58 Perancangan Antarmuka Komponen Sistem Pengisian
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Berikut ini merupakan rancangan antarmuka komponen sistem pengapian

yang ditampilkan pada Gambar 3.59.

Tog

-0 X

Penjelason

Komponen

Video

Simulasi

o [

Komponend

Komponent
Komponen2

Kompenen Sistem Pengapian

N

KOMPONEN

e

jol

Q

()

1. Klik penjelasan maka masuk
ke TOS
2. Klik komponen maka masuk
ke TO9

3. Klik Video maka masuk ke
T13

4. Klik Simulasi maka masuk ke
T?

5. Klik komponen1,2,3 untuk
melihat kemponeni 2 3

6. Klik zoom-in zoom-out untuk
memperbesar dan memperkecil
gambar

7. Klik navigasi untuk mengatur
perspektif gambar

8. Klik "<-" untuk kembali ke TO3
14, Klik heme untuk kembali ke
Toz2

Nama Form - TO9 untuk tampilan komponen sistem pengapian

Ukuran layar, Jenis huruf dan Gambar menyesuaikan

Gambar 3.59 Perancangan Antarmuka Komponen Sistem Pengapian

10. Perancangan Antarmuka Komponen Sistem Penerangan

Berikut ini merupakan rancangan antarmuka komponen sistem penerangan
yang ditampilkan pada Gambar 3.60.
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T10

-0 X

Kompenen Sistem Penerangan

N

KOMPONEN

e

Q

()

Penjelason I

Komponen2

Kemponen3

jil

jol

1. Klik penjelasan maka masuk
ke TO&

2. Klik komponen maka masuk
ke T10

3. Klik Video maka masuk ke
T4

4. Klik Simulasi maka masuk ke
T8

5. Klik komponen1,2,3 untuk
melihat kemponeni 2 3

6. Klik zoom-in zoom-out untuk
memperbesar dan memperkecil
gambar

7. Klik navigasi untuk mengatur
perspektif gambar

8. Klik "<-" untuk kembali ke TO3
14, Klik heme untuk kembali ke
Toz2

Nama Ferm © T10 untuk tampilan kemponen sistem penerangan
Ukuran layar, Jenis huruf dan Gambar menyesuaikan

Gambar 3.60 Perancangan Antarmuka Komponen Sistem Penerangan

11. Perancangan Antarmuka Komponen Sistem Starter

Berikut ini merupakan rancangan antarmuka komponen sistem starter yang

ditampilkan pada Gambar 3.61.

™

-0Xx

Kompenen Sistem Starter

|

Komponen Komponent \ ‘%

Kompaonen? KOMPONEN

= | ZN
aq

()

©

1. Klik penjelasan maka masuk
ke TO7

2. Klik komponen maka masuk
ke TH

3. Klik Video maka masuk ke T15
4. Klik Simulasi maka masuk ke
T19

5. Klik komponen1,2, 3 untuk
melihat komponenl 2 3

6. Klik zoom-in zoom-out untuk
memperbesar dan memperkecil
gambar

7. Klik navigasi untuk mengatur
perspektif gambar

8. Klik "<-" untuk kembali ke TO3
19 Klik heme untuk kembali ke
T02

Noma Form : T11 untuk tampilan komponen sistem starter
Ukuran layar, Jenis huruf dan Gambar menyesuaikan

Gambar 3.61 Perancangan Antarmuka Komponen Sistem Starter




12.  Perancangan Antarmuka Video Sistem Pengisian
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Berikut ini merupakan rancangan antarmuka video sistem pengisian yang

ditampilkan pada Gambar 3.62.

T2

-0 X

Video Sistem Pengisian

Penjelason I

Komponen

©

O=——=q

()

1. Klik penjelasan maka masuk
ke TO4
2. Klik komponen maka masuk
ke TOB

3. Klik Video maka masuk ke
T2

4. Klik Simulasi maka masuk ke
T16

5. Klik "<-" untuk kembali ke TO3
6. Klik home untuk kembali ke
T02

Nama Form - T12 untuk tampilan video sistem pengisian

Ukuran layar, Jenis huruf dan Gambar menyesuaikan

Gambar 3.62 Perancangan Antarmuka Video Sistem Pengisian

13. Perancangan Antarmuka Video Sistem Pengapian

Berikut ini merupakan rancangan antarmuka video sistem pengapian yang
ditampilkan pada Gambar 3.63.
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T13
1. Klik penjelasan maka masuk
ke TO4
- X 2. Klik komponen maka masuk
ke TOB
Video Sistem Pengapian 3. Klik Video maka masuk ke
- T2
I.E‘ﬂj 4. Klik Simulasi maka masuk ke
Komgonan T6 )
5. Klik "<-" untuk kembali ke TO3
6. Klik home untuk kembali ke
T02

Simulasi

O=——=q

© ()

Nama Form © T13 untuk tampilan video sistem pengapian
Ukuran layar, Jenis huruf dan Gambar menyesuaikan

Gambar 3.63 Perancangan Antarmuka Video Sistem Pengapian

14.  Perancangan Antarmuka Video Sistem Penerangan

Berikut ini merupakan rancangan antarmuka video sistem penerangan yang
ditampilkan pada Gambar 3.64.

T4

1. Klik penjelasan maka masuk
ke TO6

-0 X 2. Klik komponen maka masuk
ke T10
Video Sistem Penerangan 3. Klik Video maka masuk ke
T4
Iﬁ'ﬂl 4 Klik Simulasi maka masuk ke
T18
Komganen

Simulasi

Ol=——=T):s

© ()

Nama Form : T14 untuk tampilan video sistem penerongan
Ukuran layar, Jenis huruf dan Gambar menyesuaikan

Gambar 3.64 Perancangan Antarmuka Video Sistem Penerangan



15.  Perancangan Antarmuka Video Sistem Starter

Berikut ini merupakan rancangan antarmuka

ditampilkan pada Gambar 3.65.

143

video sistem starter yang

TS

-0 X

Video Sistem Starter

Penjelason I

Komponen

O=——=q

© ()

1. Klik penjelasan maka masuk
ke TO7

2. Klik komponen maka masuk
ke TH

3. Klik Video maka masuk ke T15
4. Klik Simulasi maka masuk ke
T4

5. Klik "<-" untuk kembali ke TO3
6. Klik home untuk kembali ke
TOZ

Nama Form © T15 untuk tampilan video sistem starter
Ukuran layar, Jenis huruf dan Gambar menyesuaikan

Gambar 3.65 Perancangan Antarmuka Video Sistem Starter

16. Perancangan Antarmuka Simulasi Sistem Pengisian

Berikut ini merupakan rancangan antarmuka simulasi sistem pengisian yang

ditampilkan pada Gambar 3.66.
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T6

1. Klik penjelasan maka masuk

ke TO4

-0 X 2. Klik kemponen maka masuk
ke TOB

3. Klik Video maka masuk ke
T2

Penjelasan ] Simulasi Sistem Pengisian 4. Kik Simulasi maka masuk ke

T16

5. Klik "<-" untuk kembali ke TO3
6. Klik home untuk kembali ke
T02

Video

Simulasi

o [

()

Nama Ferm © T16 untuk tampilan simulasi sistem pengisian
Ukuran layar, Jenis huruf dan Gambar menyesuaikan

Gambar 3.66 Perancangan Antarmuka Simulasi Sistem Pengisian

17. Perancangan Antarmuka Simulasi Sistem Pengapian
Berikut ini merupakan rancangan antarmuka simulasi sistem pengapian
yang ditampilkan pada Gambar 3.67.

T7

1. Klik penjelasan maka masuk

ke TOS

- X 2. Klik komponen maka masuk

ke TO9

3. Klik Video maka masuk ke
Simulasi Sistem Pengapian T3

o P 4. Klik Simulasi maka masuk ke

T7

5. Klik "<-" untuk kembali ke TO3

6. Klik home untuk kembali ke

TOZ

Video

@

g )
. [

imula:

()

)

Nama Form © T17 untuk tampilen simulasi sistem pengapian
Ukuran layar, Jenis huruf dan Gambar menyesuaikan

Gambar 3.67 Perancangan Antarmuka Simulasi Sistem Pengapian



18.  Perancangan Antarmuka Simulasi Sistem Pener

angan
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Berikut ini merupakan rancangan antarmuka simulasi sistem penerangan

yang ditampilkan pada Gambar 3.68.

T8
1 Klik penjelasan maka masuk
ke TOB
- 2. Klik komponen maka masuk
ke T10
3. Klik Videe maka masuk ke
| I Simulasi Sistem Penerangan T4
e g 4. Klik Simulasi maka masuk ke
Komponen T8
5. Klik "<-" untuk kembali ke TO3
6. Klik home untuk kembali ke
i T02
Simulasi
Nama Form : T18 untuk tampilan simulasi sistem penerangan
Ukuran layar, Jenis huruf dan Gambar menyesuaikan

Gambar 3.68 Perancangan Antarmuka Simulasi Sistem Penerangan

19. Perancangan Antarmuka Simulasi Sistem Starter

Berikut ini merupakan rancangan antarmuka simulasi sistem starter yang

ditampilkan pada Gambar 3.609.
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T19

1 Klik penjelasan maka masuk

ke TO7

-0 X 2. Klik komponen maka masuk
ke TH

3. Klik Video maka masuk ke T15
4. Klik Simulasi maka masuk ke
T19

5. Klik "<-" untuk kembali ke TO3
6. Klik home untuk kembali ke
T02

Penjelasan ] Simulasi Sistem Starter

Video

O )
!.'!

()

Nama Ferm : T19 untuk tampilan simulasi sistem starter
Ukuran layar, Jenis huruf dan Gambar menyesuaikan

Gambar 3.69 Perancangan Antarmuka Simulasi Sistem Starter

20.  Perancangan Antarmuka Evaluasi
Berikut ini merupakan rancangan antarmuka halaman evaluasi yang

ditampilkan pada Gambar 3.70.

T20

1. Klik pengetahuan maka masuk
ke T21
-0 2. Klik keterampilan maka masuk
ke T23

ﬂ 3. Klik home maka kembali ke

Evaluasi Toz

Nama Ferm © T20 untuk tampilan evaluasi
Ukuran layar, Jenis huruf dan Gambar menyesuaikan

Gambar 3.70 Perancangan Antarmuka Evaluasi
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21.  Perancangan Antarmuka Evaluasi Pengetahuan
Berikut ini merupakan rancangan antarmuka evaluasi pengetahuan yang

ditampilkan pada Gambar 3.71.

T21

1. Jawab soal dengan memilih
option yang sudeh disediakan

- X 2. Klik keterampilan maka masuk
ke T23
/‘ 3. Klik kembali maka kembali ke
(1) 20
Soal Evaluasi 4. Klik berikutnya untuk

menjawab soal berikutnya
5. Klik home maka kembali ke

Soal not To2

Ooption 1

Ooption 2

Ooption 3

Ooption 4

Nama Form - T21 untuk tampilan evaluasi pengetahuan
Ukuran layar, Jenis huruf dan Gambar menyesuaikan

Gambar 3.71 Perancangan Antarmuka Evaluasi Pengetahuan

22.  Perancangan Antarmuka Hasil Evaluasi Pengetahuan
Berikut ini merupakan rancangan antarmuka hasil evaluasi pengetahuan

yang ditampilkan pada Gambar 3.72.
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T22

1. Klik kembali maka masuk ke

T20

-0 X 2. Klik home maka kembali ke
T02

Hasil Nilai Evaluasi

Nama Nilai| Keterangan

Nama Ferm - T22 untuk tampilan hasil evaluasi pengetahuan
Ukuran layar, Jenis huruf dan Gambar menyesuaikan

Gambar 3.72 Perancangan Antarmuka Hasil Evaluasi Pengetahuan

23. Perancangan Antarmuka Petunjuk Penggunaan
Berikut ini merupakan rancangan antarmuka petunjuk penggunaan yang

ditampilkan pada Gambar 3.73.

T23

Klik heme untuk kembali ke T0Z

-0X

ﬂ - Petunjuk Penggunaan

Nama Form © T23 untuk tampilan petunjuk penggunaan
Ukuran layar, Jenis huruf dan Gambar menyesuaikan

Gambar 3.73 Perancangan Antarmuka Petunjuk Penggunaan
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24, Perancangan Antarmuka Pengaturan
Berikut ini merupakan rancangan antarmuka pengaturan yang ditampilkan
pada Gambar 3.74.

T24

Klik heme untuk kembali ke TO2

-0 X

ﬁ Pengaturan

Audic ‘ )))

Nama Form - T24 untuk tampilan pengaturan
Ukuran layar, Jenis huruf dan Gambar menyesuaikan

Gambar 3.74 Perancangan Antarmuka Pengaturan

3.2.4.2 Perancangan Antarmuka Guru
1. Perancangan Antarmuka Login Guru

Berikut ini merupakan rancangan antarmuka login yang ditampilkan pada
Gambar 3.75.
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Tes

1. Isi form username dan
password untuk masuk ke menu
-0 T26

LOGIN

| Login I

Nama Form : T28 untuk tampilan login backend
Ukuran layar, Jenis huruf dan Gambar menyesuaikan

Gambar 3.75 Perancangan Antarmuka Login Guru

2. Perancangan Antarmuka Kelola Data Siswa

Berikut ini merupakan rancangan antarmuka kelola data siswa yang
ditampilkan pada Gambar 3.76.

T26

1. Klik tombol data siswa masuk

ke T26
- 2. Klik tombol data soal masuk
ke T27
Medio Pembeloiorsn ﬁ user o 3. Klik tombol dota evaluasi
Kelistrikan Sepeda Motor | masuk ke T28

Data Siswa
Data Siswa I

Mis ¥ [Noma ¥ |Posswor ¥ [Kelas ¥ [Opsi =

Data Soal

Data Evaluosd I

Nama Form © T30 untuk tampilan data siswa
Ukuran layar, Jenis huruf dan Gambar menyesuaikan

Gambar 3.76 Perancangan Antarmuka Kelola Data Siswa



3. Perancangan Antarmuka Kelola Data Soal
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Berikut ini merupakan rancangan antarmuka kelola data soal yang

ditampilkan pada Gambar 3.77.

T27

-0 X
Media Pembelajoron — ﬁueerv
Kelistrikon Sepeda Motor ===
Data Soal
Tambah
-
ld Soal w |Soal |OpsiA | OpsiB |OpsiC |OpsiD |Opsi € | Option

1. Klik tembol data siswa masuk
ke T26

2. Klik tombel data seal masuk
ke T27

3. Klik tombel dota evaluasi
masuk ke T28

Nama Form : T31 untuk tampilan data soal
Ukuran layar, Jenis huruf dan Gambar menyesuaikan

Gambar 3.77 Perancangan Antarmuka Kelola Data Soal

4. Perancangan Antarmuka Data Evaluasi

Berikut ini merupakan rancangan antarmuka kelola data evaluasi yang

ditampilkan pada Gambar 3.78.
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T28

1. Klik tembol data siswa masuk

ke T26
-0 2. Klik toembel data seal masuk
ke T27
Media Pembelajoron | a USEr wp 3. Klik tombol data evaluasi
Kelistrikan Sepeda Motor | == masuk ke T28

Data Evaluasi
Data Siswa

Id Evaluasi w |NIS [Nama | Tanggal | Niai [Option

Data Sea o

Data Evaluasi

il

Nama Form : T32 untuk tampilan data evaluasi
Ukuran layar, Jenis huruf dan Gambar menyesuaikan

Gambar 3.78 Perancangan Antarmuka Kelola Data Evaluasi

3.2.5 Perancangan Pesan

Perancangan pesan pada aplikasi multimedia pembelajaran kelistrikan
sepeda motor dapat dilihat pada Gambar 3.79, Gambar 3.80, dan Gambar 3.81.

-0 X

NIS

Kata Sandi :
Terjadi Kesalahan

Gambar 3.79 Perancangan Pesan Login Gagal
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P02

Selamat Anda Berhasil!

Apakah Anda Ingin Kembali?

Tidak

Gambar 3.80 Perancangan Pesan Simulasi Berhasil

P03

Apakah Anda Yakin Dengan Jawaban Anda?

Gambar 3.81 Perancangan Pesan Simpan Jawaban

3.2.6 Jaringan Semantik
Jaringan semantik merupakan jaringan data yang menunjukan hubungan
antar berbagai objek. Jaringan semantik pada aplikasi multimedia pembelajaran

kelistrikan sepeda motor dapat dilihat pada Gambar 3.82 dan Gambar 3.83.



154

P02
A
T19 )

Gambar 3.83 Jaringan Semantik Guru

Berikut ini adalah keterangan untuk gambar jaringan semantik dilihat pada
Tabel 3.45.

Tabel 3.45 Keterangan Gambar Jaringan Semantik

No Kode Keterangan
1 T01 Antarmuka Login

2 T02 Antarmuka Halaman Utama

3 T03 Antarmuka Materi

4 T04 Antarmuka Detail Materi Sistem Pengisian

5 T05 Antarmuka Detail Materi Sistem Pengapian
6 T06 Antarmuka Detail Materi Sistem Penerangan
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No Kode Keterangan
7 TO07 Antarmuka Detail Materi Sistem Starter
8 T08 Antarmuka Komponen Sistem Pengisian
9 T09 Antarmuka Komponen Sistem Pengapian
10 T10 Antarmuka Komponen Sistem Penerangan
11 | T11 Antarmuka Komponen Sistem Starter

12 | T12 Antarmuka Video Sistem Pengisian

13 | T13 Antarmuka Video Sistem Pengapian

14 | Ti14 Antarmuka Video Sistem Penerangan

15 | T15 Antarmuka Video Sistem Starter

16 | T16 Antarmuka Simulasi Sistem Pengisian

17 | T17 Antarmuka Simulasi Sistem Pengapian
18 | T18 Antarmuka Simulasi Sistem Penerangan
19 | T19 Antarmuka Simulasi Sistem Starter

20 | T20 Antarmuka Evaluasi

21 | T21 Antarmuka Evaluasi Pengetahuan

22 | T22 Antarmuka Hasil Evaluasi Pengetahuan
23 | T23 Antarmuka Petunjuk Penggunaan

24 T24 Antarmuka Pengaturan

25 | T25 Antarmuka Login Guru

26 | T26 Antarmuka Kelola Data Siswa

27 | T27 Antarmuka Kelola Data Soal

28 | T28 Antarmuka Kelola Data Evaluasi

29 PO1 Pesan Login Gagal

30 P02 Pesan Simulasi Berhasil

31 P03 Pesan Simpan Jawaban
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