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ABSTRAK

Saat ini perkembangan teknologi sangatlah pesat, mulai dari teknologi komputer PC,
tablet sampai teknologi smartphone. Tingginya mobilitas manusia menjadikan teknologi
harus beradaptasi dengan kebutuhan manusia tersebut. Kemajuan teknologi telah
merambah seluruh aspek kehidupan manusia, tidak terkecuali dunia pendidikan.
Kemajuan teknologi mempunyai peran penting dalam berkembangnya dunia pendidikan
khususnya dalam media pembelajaran. Media pembelajaran yang ada sekarang tersedia
dalam beberapa bentuk diantaranya dalam bentuk buku dan e-learning. Buku memiliki
keterbatasan karena hanya dapat menampilkan informasi berupa teks dan gambar,
mudah rusak terkena air atau robek, serta membutuhkan ruang penyimpanan yang besar.

Matakuliah jaringan komputer merupakan matakuliah wajib untuk program studi teknik
informatika. Selama ini Mahasiswa Program studi teknik informatika Universitas Darma
Persada terutama yang mengambil mata kuliah jaringan komputer mengalami kesulitan
dalam hal mempelajari materi-materi tentang mata kuliah jaringan komputer saat tidak
berada didepan komputer. Aplikasi dalam bentuk mobile merupakan solusi untuk
mengatasi permasalahan tersebut.

Kata Kunci: aplikasi mobile

. PENDAHULUAN

Saat ini, perkembangan teknologi sudah sangat maju. Perkembangan teknologi dimulai
dari bidang elektronik, industri, sampai informasi sudah sangat cepat, begitu pula dengan
kebutuhan masyarakat serta gaya hidup di masyarakat. Bila dulu semua kebutuhan
teknologi, informasi, hiburan, dan juga pendidikan itu dalam bentuk fisik dan hanya dapat
ditemukan ditempat dan disaat tertentu. Dengan kemajuan zaman sekarang ini, semua itu
didapatkan dengan mudah kapan dan dimana saja.

Media pembelajaran yang ada sekarang tersedia dalam beberapa bentuk diantaranya
dalam bentuk buku dan e-learning. Buku memiliki keterbatasan hanya dapat menampilkan
informasi berupa teks dan gambar, mudah rusak terkena air atau robek, dan hilang, serta
menyulitkan untuk dibawa kemana-mana karena membutuhkan ruang penyimpanan yang
besar. Bentuk website (e-learning) memiliki kekurangan untuk mengaksesnya karena
harus menggunakan perangkat komputer (PC), sedangkan tidak semua orang memiliki
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komputer, ditambah memerlukan akses internet. Aspek mobilitasnya kurang, karena
komputer tidak mudah di bawa kemana-mana.

Selama ini Mahasiswa Program studi teknik informatika Universitas Darma Persada
terutama yang mengambil mata kuliah jaringan komputer mengalami kesulitan dalam hal
mempelajari materi-materi tentang mata kuliah jaringan komputer saat tidak berada
didepan komputer. Aplikasi dalam bentuk mobile merupakan solusi untuk mengatasi
permasalahan tersebut.

[I. LANDASAN TEORI
2.1 Modul Pembelajaran

Modul pembelajaran adalah bahan ajar yang disusun secara sistematis dan menarik yang
mencakup isi materi, metode dan evaluasi yang dapat digunakan secara mandiri untuk
mencapai kompetensi yang diharapkan (Anwar, 2010). Menurut Anwar (2010),
menyatakan bahwa karakteristik modul pembelajaran sebagai berikut :
1. Self instructional, Siswa mampu membelajarkan diri sendiri, tidak tergantung pada
pihak lain.
2. Self contained, Seluruh materi pembelajaran dari satu unit kompetensi yang
dipelajari terdapat didalam satu modul utuh.
3. Stand alone, Modul yang dikembangkan tidak tergantung pada media lain atau
tidak harus digunakan bersama-sama dengan media lain.
4. Adaptif, Modul hendaknya memiliki daya adaptif yang tinggi terhadap
perkembangan ilmu dan teknologi.
5. User friendly, Modul hendaknya juga memenuhi kaidah akrab bersahabat/akrab
dengan pemakainya.

2.2 Jaringan Komputer

Jaringan komputer adalah sekelompok komputer otonom yang saling berhubungan satu
dengan yang lainnya menggunakan protokol komunikasi sehingga dapat seling berbagi
informasi, aplikasi dan perangkat keras secara bersama-sama (sukmaaji dan Rianto,
2008). Jaringan komputer dapat juga diartikan sebagai kumpulan sejumlah terminal
komunikasi yang berbeda di berbagai lokasi yang terdiri lebih dari satu komputer yang
saling berhubungan (Tanenbaum, 2007). Tujuan membangun jaringan komputer adalah
membawa informasi secara tepat tanpa adanya kesalahan dari sisi pengirim (transmitter)
menuju ke sisi penerima (receiver) melalui media komunikasi. (Sukmaaji dan Rianto,
2008).halaman web ke webserver agar halaman web tersebut dapat diakses oleh
pengguna internet lainnya.



2.3 Java

Java merupakan pemrograman yang menanjak popularitas saat ini. Selain gratis, mudah
didapatkan dan tangguh. Java sendiri lahir pada tahun 1991 yang diprakrasai oleh Tim
Sun yang bernama Proyek Green yang dipimpin oleh James Gosling. Java adalah bahasa
yang dimana para pengembang mengekspresikannya dengan Source Code (program
text), Java Syntax sebagian mengikuti pola dari bahasa C/C++ dimana untuk menyingkat
proses pembelajaran bagi para pengembang bahasa C/C++. Java adalah platform untuk
mengeksekusi program. Java platform terdiri dari virtual machine dan lingkungan dalam
eksekusinya. Virtual machine adalah prosessor berdasarkan kumpulan instruksi software
itu sendiri. Lingkungan eksekusilah yang terdiri dari library untuk menjalankan program
dan berinteraksi dibalik operasi sistem tersebut. ( Jeff Friesen,2010).

Java menerapkan fitur-fitur bahasa pemrograman yang lain yang dianggap suatu
kelebihan oleh Tim Sun misalnya JVM/JRE yang merupakan mesin maya pada bahasa
Pascal, Sintaks, dan Exception Handling diambil dari C/C++ dan lain sebagainya
(WAHANA KOMPUTER,2010).

Java adalah bahasa dan platform yang dibuat oleh Sun Microsystems, Sun membuat Java
menjadi 3 edisi utama, untuk memenuhi kebutuhan yang bervariasi yaitu, Java SE, Java
EE, dan Java ME. (Jeff Friesen,2010).

Para pengembang menggunakan Java platform berbeda untuk membuat program java
yang berjalan di komputer desktop, web browser, web server, dan handset seperti
handphone.

2.4 Android

Android adalah Sisem Operasi untuk platform perangkat mobile semacam ponsel,
smartphone, tablet dan netbook. Android dikembangkan oleh Google dengan platform
dasar Kernel Linux dan software GPU, semula Android dikembangkan oleh Google, inc
(sebuah lembaga yang dibeli Google) yang kemudian dikembangkan dan sekarang
menjadi konsorsium aliansi handset yang dikenal sebagai OHA (Open Handset Alliance)
yang menciptakan dan mengembangkan sebuah standard terbuka untuk perangkat
mobile, anggota aliansinya sebagai berikut : Google, HTC, Dell, Motorola, QualComm,
Texas Instruments, Samsung, LG, T-Mobile, NVidia, dan Wind River Systems. ( Chris
Web,2009). Android menggunakan aplikasi java seperti platform framework yang Object-
Oriented berdasarkan Java Core Libraries, dan kode lainnya menggunakan XML, kode C,
dan C++.



[ll. ANALISIS DAN PERANCANGAN APLIKASI
3.1 Analisis Kebutuhan Aplikasi

Media pembelajaran mata kuliah jaringan computer di program studi Teknik Informatika
Universitas Darma Persada yang ada sekarang tersedia dalam beberapa bentuk
diantaranya dalam bentuk buku dan e-learning. Ada beberapa keterbatasan dari kedua
media tersebut. Buku hanya dapat menampilkan infrormasi berupa teks dan gambar,
mudah rusak terkena air atau robek, dan hilang, serta menyulitkan untuk dibawa kemana-
mana karena membutuhkan ruang penyimpanan yang besar. Elearning membutuhkan
koneksi dengan internet secara terus menerus. Berawal dari keterbatasan-keterbatasan
tersebut maka untuk mempermudah mahasiswa yang mengambil matakuliah jaringan
computer untuk mempelajari materi-materi perkuliahan jaringan computer saat tidak
berada di kelas dan tidak ada koneksi internet dibutuhkan suatu aplikasi mobile yang
mudah dibawa dan aplikasi yang dapat diakses walaupun tidak berhubung dengan
internet..

3.2 Activity Diagram

Berikut adalah Activity Diagram untuk user mahasiswa yang menjelaskan mengenai alur
aplikasi saat dijalankan oleh user mahasiswa. Pada saat user mahasiswa menjalankan
aplikasi, akan muncul tampilan utama aplikasi. Selanjutnya user akan diberi beberapa
pilihan untuk memulai menggunakan aplikasi modul pembelajaran jaringan komputer di
smartphone android.
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Gambar 3.1 Activity Diagram Untuk User Mahasiswa



Berikut adalah Activity Diagram untuk user dosen yang menjelaskan mengenai alur
aplikasi saat dijalankan oleh user dosen. Dalam Aplikasi web ini dosen di haruskan untuk
melakukan login terlebih dahulu, apabila username dan password valid, maka dosen akan
diarahkan ke halaman home web. Apabila username dan password tidak valid, maka user
dosen akan diarahkan kembali ke halaman form login untuk melakukan login kembali.

Didalam aplikasi web tersebut ada fitur yaitu fitur untuk mengelola chapter dan mengelola
soal-soal latihan.
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Gambar 3.2 Activity Diagram Untuk User Dosen

IV. IMPLEMENTASI

Setelah melakukan pecancangan sistem dan melakukan uji coba pada sistem yang sudah
dirancang, hasil dari tampilan program tersebut adalah sebagai berikut:



@ Modul Pembelajaran
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Gambar 4.1 Tampilan Menu Utama Aplikasi

Pada Halaman Menu Utama, terdapat tombol menu yang akan mengarahkan user menuju
halaman lain.

2 Modul Pembelajaran
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Gambar 4.2 Tampilan Halaman List Chapter

Halaman List Chapter menampilkan pilihan list chapter yang ingin dipilih dan dipelajari
oleh user mahasiswa.



@ Modul Pembelajaran

Chapter 3
Networking Media

Networking Media terbagi atas :
- Copper media

- Optical media

- Wireless media

- Copper media.

Media yang paling banyak digunakan dalam
jaringan LAN adalah copper cable/ kabel
tembaga. Terdiri dari banyak macam jenis seperti:

- Coaxial cabel (Kabel Coaxial)

Ot Jacknt
Braidad Copper Shislkling

_ 1 oy G
T

Plastic Insulation

BNC Conncctor —»

Gambar 4.3 Tampilan Halaman Chapter

Halaman Chapter berisi materi-materi berdasarkan chapter yang dipilih, kemudian chapter
yang dipilih tadi akan dipelajari user atau mahasiswa.

‘9 Modul Pembelajaran

1. What device is used to connect hosts
to an Ethernet LAN and requires a
straight-through UTP cable between the
hosts and this device?

® a NIC

@ b. router
® c. switch
® d.server

2. Users with systems that are attached
to a hub are complaining about poor
response time. What device could replace
the hub and provide immediate response
time improvement?

® a.router
@ b. switch

| @ c.bridge
Gambar 4.4 Tampilan Halaman Soal Latihan

Halaman Soal Latihan yang berisi soal-soal latihan beserta jawaban yang akan dikerjakan
oleh user, jawaban yang ditampilkan terdapat dua jenis jawaban yaitu jawaban single yang
hanya memiliki satu jawaban saja dan jawaban multiple yang memiliki jawaban lebih dari
satu jawaban.



V. KESIMPULAN

Setelah melakukan tahap analisa perancangan serta mengimplementasikan aplikasi
modul pembelajaran jaringan komputer dilanjutkan dengan pengujian aplikasi, maka
diperoleh kesimpulan antara lain sebagai berikut :
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12.

13.

1. Aplikasi mempermudah mahasiswa dalam mempelajari materi-materi mata kuliah

jaringan komputer.

2. Aplikasi yang dibuat dapat dijadikan sumber pengetahuan bagi mahasiswa

khususnya pengetahuan tentang mata kuliah jaringan komputer.

3. Terdapat fitur soal latihan yang dapat dijadikan acuan dan sumber pengetahuan

untuk mengerjakan soal ujian akhir mata kuliah jaringan komputer.
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