
NA
M

s

OLEH

tl'124371A24
:R.

FAKULTAS SAINS DAN TEKNOLOGI
UNIVE RSITAS PEMBANGUN AN PA""I.*{CA BUI}I

MEDAN
2At9



GE

| 172437tV24

bing I

*-

logi

f-?o m F*axi:r *:bieg I



SURAT PERNYATAAN

Saya Yang Bertanda Tangan Dibawah lni :

Nama

N.P.M

Tempat/Tgl. Lahir

Atamat

No. HP

Narna Orang Tua

Fakuttas

Program Studi

Judul.

MUHAA4/UAD ISMQ SAFA'AT PASARIBU

1724371@4

TARUTUNG I 12 Februart 1991

LK IV HI.'TA DOLOK

0853734E0050

SYARI FUDDI N PASqRI BU/SUSI LAWATI

SAINS & TEKNOLOGI

Sistem Komprter

PEIViBUATAN lvEB MENGGUNAKAN SOFTWARE d(E (EDUCATION XHTML EDITOR), UNTUK PEAABELAJARAN
INTRANET

iama dengan surat ini menyatakan dengEn sebenar' benarnya.bahwa 
{a}a yang terieia diatas adalah suclah benar sesuai denganlh pada pendidikan terakhir yang saya jaLani. Maka dengan ini saya tidak aftan-metakukan penuntutan kepada UNpAB. Apabitakesatahan data pada ijazah saya.

tlah surat pernyataan ini saya buat dengan sebenar - benarnya, tanpa ada pakaan dari pihak manapun dan dibuat dalamsadar. Jika terjadi kesatahan, lvuka saya bersedia bertanggung jawab atas ketalaian saya.



TA

f'{,
Dinyttakan tidak ada sangkut

Ha[ : pennohonan A,teja HiJau I paut dengan UPT".Fenp'olstakaan
Fi4"BPAA=Z01z-041

Dengan hormat, saya yang bertand

Nama

Tempat/Tgl.Lahir :TARUTUM./12Februari1991 I uilPrtttr;P rr,J
NamaorangTua : SYARIFUDDIN PASARIBU I Nlctlrrr" JrL.. ..(U,l
N. P. M :1724371024 l ' --- !,,r I

Fakuttas :5A{N5&TEKNOLOGI I ^t-
Prosram Studi : Sistem Komputev I ,t(),* $^
No. HP :08537348fi150 vr
Alamat : Jt. Setia Budi Simpang Dr. MansyurMedan i';',fi Li ii i\ '\l[ 

i '

Datang bermohon kepada Bapak/lbu untuk dapat diterima mengikuti Ujian Meja Hijau dengan judul PE^iBUATAN WEB 6.iNGAN MENGGUNAKAN

SOFTWARE eXe (IDUCATION XHTML EDITOR), UNTUK PEMBEIA,AMN INTRANET, Setanjutnya saya menyatakan :

f . i\lelampirkan KK.M yang telah disahkan oteh Ka. Prodi dan Dekan
2. Tidak akan menuntut ujian pebaikan nitai mata kuliah untuk perbaikan indek prestasi (lP), dan mohon diterbitkan ijazahnya setelah

lutus ujian meja hijau.
3. Tetah tercap keGrangan bebas pustaka
4. Terlampir surat keterangan bebas laboratorium
5. Terlampir pas photo untukijazah ukuran 4x5 = 5 lembardan 3x4 = 5 lembar Hitam Putih
6. Tertampir foto copy STTB SLTA ditegatisir I (satu) lembar dan bagi mahasiswa yang [anjutan D3 ke St lampirkan ijazah dan transkipnya

sebanyak 1 lembar.
7. Terlampir pelunasan kwintasi pembayaran uang kuliah berjatan dan wisuda sebanyak 1 tembar
8. Skripai sudah dijitid lux 2 examplar (1 untuk perpustakaan, 1 untuk mahasiswa) dan jitid kertas jeruk 5 examptar untuk penguji (bentuk

dan warna penjitidan diserahkan berdasarkan ketentuan fakuttas yang bertaku) dan lembar persetujuan sudah di tandatangani dosen
pembimbing, pnodi dan dekan

9. Soft Copy Skripsi dlsimpan di eD sebanyak 2 disc (56suai dengan Judul Skrlpslnya)
10. Terlampir surat keterangan BI{KOL (pada saat pengambitan ijazah)
11. Setetah menyelesailtan Fersyaratan point-point diatas berkaE di masukan kedatam MAP

12. Bersedia metunagkan biaya-biaya uang dfbebankan untuk memproses petakanaan ujian dfmeksud, dengan perineian sbb :

1, [1m] Ujian Meja Hiiau

?. [170] A.dminirtrasi Wisuda

3. [202] Bebas Pustaka

4. [221] Bebas LAB

Total Biaya

uK . oz,

eaiatan :

q I "Sumt pemohoRan ini +ah dqn bertaku blta ;
a a. T*lah die*p Eukti Pelunas€n dud UFT Perpustakaan Uf'tPAB.r,{edsn,
+ b. Metsmpl*eft Bilktl Perhbay€rB,i UenE {ulish aktlf gem€st€r be4alsn

r ?.Elbuat Rangkap 3 {tiE6}, untuk - F6kultss - untuk BPAA (e5{i} - #,hs.yh€,

s 
,$ffirs 

& TEitloltlfii

: Rp. j6>,oo
r RP- !.guo,ooo
: RP. t@- oo

P? . J.1E'r9)-:::---ffian Toga :

-4ttn -13{ . }.Gs-ooo

4



i

I

Plagiarism Detector v.977 - Originality Report:

Analyzed document: 25lOAl2O17 17 :35'.25

"Muhammad lsraq Safaat
Pasarrbu 1 01 4370182 ILMU KOMPUTER.docx"

Licensed to: Universitas Pembangunan Panca Budi

rQrlE."

Relation chart:

Distribution graph:

Comparison Preset: Rewrite. Detected [anguage: English

Top sources of Plagiarism.
o/o 18 wrdsi 11i14 http:liasacerdas.blogspot.com/2008-08-24-archive'html

%18 wrds:1'144 http://asacerdas.blogspot.com/

oh 14 wrds: 904 https://myfortuner.wordpress.coml20l0loBlDzikarukteristik. .

other Sources:]

Processed resources details:

72-Ok lT2-Faled

l:ow other Sources.]

lmportant notes:

Wikipedia:

[not detected]

Google Books: Anti-cheating:

[not detected]

Excluded Urls:

[not detected]



' \IVERSITAS i'r t'i]z\NGIINAN i ,. .,t..ABLDI

FAKUL i.,,iq II-MU KOMI}i i : ii
| -'.r iratotSubrotcKm4,5'Ie1i;,,,i1.106072-pax:06r-g,r,r.,'-; i,oBox1099Nfeda.n

PROGI{1\l \ri Ot SISTEMKOMPUTEII
PROC.i?. !.': rr ilt.{RSITEKTURLANS|t, 1.r.

PROCR J:1- ! 1 i Ui'I'EKNIKINX'ORMASI
PROG,{\l :, I I rl I I'EKNIKKOMPUTER lr-l

liaya yang berttinda ili r:,,:r

i.lama Lengkap

'i'empat/Tgl, 
I-a-tr i r

Nouor Pokok h,falir, , r, ,.

i'rogram Studi

K.lnsentrasi

'-iibawah ini :

: N{UHAMN,IAD iSi{r\e SAFAAT pAS.\t.riii.

: KABtIPA.l-llN. -r..r.r4m;l 
UTAR,{ r' I i,r-, ..1 I l:

: 10143701 82

lumlah K.edit yrrrg ir:1,:.1: l:c*pai : ...

: Sistem Korr,r,i,,.

fig-,t, l- ; r-t"o*'

(.-a.1;

I
SKS,IPK. .

bi.iairg rrrnu dengan judu; ,
{q,irr, \D+ttt Ji,-e7,,^oro,

'

P+',t o*i ,'; ,,,
XH-"I';..,18A,1iili i

I

,l? :Y r!]-, r

iriornor
Tan
Di

Disetujui oleh :

Ka. Irrodl :

Tanggal
Disetujui oleh

=-t- - --.e,:i,,i .f -C't .'\
i'l;1'.. r-r.Lta." ,1;

irn.r,;zl

Disetujuioleh
8 - to 0oA

\rs

t
I

t

- ry- at qq'utr. tU, -f lp Vi -o !, _ i _ fgi-r_t_ 1ilei ^, 20'14 - ---:

Dosen Pembimbrng I
:1

,.J-hn* Li*a,* ..D,+.; +^ --f;.,f1-

l

( Ttr'R.rKRt.ilrTdSI )
( TERAi(i{r${r'ASr )
( TERAKR+]$ITASI )
( T[ R_{ KRE r' rTASI )

t?
/ra 

1

, lty'



UNIVER.SITAS PEMBANGUNAN PANCA BUDI
FAKULTAS ILMU KOMPUTER

Jl. Jend. Gatot subroto Km 4,5 @ 06130102675 po Box 1099 Medan

lq I 17 lF.Itkom I 2A1,5Nomor

Lamp

Hal

Kepada Yth. Bapak/Ibu

1. Leni Marlina, S Kom,, M.Kom
2. Muhammad Iqbal, S. Kom., M. Kom
Di -

Tempat

(Pembimbing I)

(Pembimbing II)

Dengan hormat, sehubungan permohonan mahasiswa untuk melaksanakan pembuat.r..
Skripsi/ Tugas Akhir, yang diajukan oleh :

Nama
N.P.M

Prog. Studi

Judul

Jadwal Seminar

Jadwal Sidang

Muhammad Israq Safaat pasaribu

10t4370782

Sistenn Komputer

Peimbdatan Web dengan Menggunakan Software eXe
(Educations XHTML Editor) untuk pembelajaran

Intranet

Desember'2015

Januari 20L6

sehubungan dengan hal tersebut, maka kamr menugaskan Bapak/Ibu sebaqai r,o:;i.r
pembimbing guna penyelesaian Skripsifl-ugas Akhir mahasiswa tersebut" Dalarn proscs
bimbingan tidak dibenarkan menawarkan bantuan untuk pembuatan skripsi, tata cara
penulisan Skrlpsifl-ugas Akhir sesuai dengan ketentuan yang ditetapkan oleh Fakultas

-:aikan, atas perhatian dan kerja sama Bapak/Ibu diucapkan terrma

-4t , -7--'----=
)d=-' : {-,., l1,1 l

L,\



UNIVERSITAS PEMBANGUNAN PANCA BUDI
FAKULTAS ILMU KOMPUTER

Jl. Jend. Gatot Subroto Km 4,5 @ 06130102675 PO BOX 1099 Medar.

Nomor : {tts1 I 17 I F.Ilkom I 2015

Lamp :1(satu)eks.

H a I : Tugas Bimbinqan Skripsi/Tugas Akhtt

Kepada : Yth. Bapak/Ibu

1. Leni Marlina, S Kom., M.Kom

2. Muhammad lqbal, S. Kom., M. Kom

Di -

(Pembimbing I)

(Pembimbing II)

Tempat

Dengan hormat, sehubungan permohonan mahasiswa untuk melaksanakan pembuatan

Skripsi/ Tugas Akhir, yang diajukan oleh :

Nama
N.P.M

Prog. Studi

Judul

Jadwal Seminar

ladwal Sidang

: Muhammad Israq Safaat Pasaribu

: L014370182

: Sistem Komputer

: Pembuatan Web dengan Menggunakan Software eXe

(Educations XHTML Editor) untuk Pembelajaran

Intranet

: Desember 2015

: Januari 20LG

Sehubungan dengan hal tersebut, maka kami menugaskan Bapak/Ibu sebagai dosr:r"i

pembimbing guna penyelesaian Skripsifl-ugas Akhir mahasiswa tersebut. Dalam prosrr,,

bitnbingan tidak dibenarkan menawarkan bantuan untuk pembuatan skripsi, tata car.r

penulisan Skripsi/Tugas Akhir sesuai dengan ketentuan yang ditetapkan oleh Fakultas.

*-' crsampaikan, atas perhatian dan kerja sama Bapak/Ibu diucapkan terima

lv'ledan,
Dekan,

r 2015



UNIVERSITAS PEMBANGUNAN PANCA BUDI
FAKULTAS IImu KomPuter

Jl. Jend. Gatot Subrot Km. 4,5 Telp (061)-
Medan - Indonesia

FM-BPAA-2012-0 3I

U n iversitas
Fa kultas
Dosen Pembimbing i
Dosen Pembimbing II
Nama Mahasiswa
Jurusan/Program Studi
Nomor Pokok Mahasiswa
Jenjang Pendidikan
Judul Tugas Akhir /SkriPsi

Pembahasan Materi

^lor9-
*/*"a

Tlq^

t*/t ts

'z'f Ll
I1L

o'4, 
r ff

*['"*

4ow

*) Coret yang tidak Perlu

oleh :

Dekan



UNIVERSITAS PEMBANGUNAN PANCA BUDI
FAKULTAS Ilmu Komputer

JI. Jend. Gatot Subrot Km. 4,5 Teip (061)_.
Medan - fndonesia

FM-BPAA_2012_03 8

Y"u h"tuUniversitas
Fa kultas
Dosen Pembimbing I
Dosen Pembimbing II
Nama Mahasiswa
Jurusan/Program Studi
Nomor Pokok Mahasiswa
Jenjang Pendidikan
Judul Tugas Akhir /Skripsi

Medan,
Diketa h u i/Disetujui
oleh :

Dekan

Tanggat 
I

Pembahasan Materi DzrsJ Keterangan

:Lv
a

d.,"*( V\"*
+ P4h\*

ar (A*tzr,-. Abar (A*tzr,-. Abwtfur*u r -

",rr(*^a L* 1f L
':-- .(-et'l dvrr",L-, 1..tc--. \l--g6,r, i-L^ "-
*^!. p*L-s,-- _

e b;*;uo_ la,
I i, (_rl,_1

nLL fiill

*) Coret yang tidak perlu



N Praldkum https ://mahasi swa, pancabudi. ac. i

YAYASAN PROI. DR. H. KADIRI]N YAI{YA

LINIVERSITAS PEMBANGI-INAN PANCA BUDI
LABORIflORIUM KOMPUTER

Jl. Jend. Gatot Subroto Kr,r 4,5 Sei Sikambing Telp. 061-8455571
Medu-20122

I(ARTU BEBAS PRAKTIKUM

Yang berlanda tangan dibarvah ini Ka Laboratorium Komputer dengan ini menerangkan bahrva :

Narna : MUHAMMAD ISRAQ SAFA',{T PASAzuiIU

N P.M 1724371024

Iingkat/Senrester . Akhr
Fakullas SAINS & TEKNOL0GI

JtrrusanlPrcCi : Sistern Komputcr

Benar dan trlalr men elesaikan urusan administrasi cii Laboratorium Koruputer Utriversiias Per:rbangr:nan Panca Budr Nledan



ABSTRAK 

MUHAMMAD ISRAQ SAFA’AT PASARIBU 

Pembuatan Web Dengan Menggunakan Software eXe (Education XHTML Editor), 

Untuk Pembelajaran Intranet 

Pembelajaran didunia Pendidikan belakangan ini semakin berkembang dan semakin 

mengarah pada pembelajaran hakikat kehiduan manusia. Adapun pembelajaran mencakup 

dari semua umur mulai dari anak – anak sampai orang dewasa pun masih membutuhkan 

pembelajaran untuk mengarah pada hidup yang baik dan benar. Dalam kehidupan 

bermasyarakat juga diperlukan modernnisasi dalam kehidupan pendidikan, misalnya, dari alat 

komunikasi yang diperlukan untuk menginstankan cara pembelajaran dirumah dan 

memudahkan diri untuk mengetahui apa yang ingin diketahui. Dalam pembelajaran saat ini 

juga diperlukan bahan untuk memberi pelajaran agar memudahkan diri untuk mengetahui 

sesuatu yang memang untuk dibutuhkan dalam kehidupan sehari – hari, adapun cara mencari 

sesuatu dengan media internet yang sudah tidak asing dalam kehidupan sehari hari dan sudah 

kesemua kalangan. Saat ini juga sudah banyak model bahan pembelajran dan aplikasi yang 

menyediakan model bahan ajar untuk diri yang memerlukan, adapun aplikasi yang yang 

dimaksud adalah Software eXe ( Educations XHTML Editor ). Cara menggunakannya pun 

menggunakan internet, agar dapat dengan mudah diakses dengan menggunakan alat teknologi 

modern saat ini. Software eXe ini dapat digunakan untuk memberi bahan ajar dalam bentuk 

apapun, mulai dari gambar, audio, dan video. Adapun cara membuat bahan ajar ini dengan 

cara mengisi software tersebut untuk dipublish dengan menggunakan internet, dan dengan 

menggunakan Link yang dibuat dapat diakses dimana saja dan kapan saja. 

 

Kata Kunci : Internet, Media Pembelajaran. 
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BAB I 

 

PENDAHULUAN 

 

 

1.1 Latar Belakang 

Dewasa ini perkembangan teknologi sangant pesat mendorong manusia 

sebagai pengguna untuk lebih memanfaatkan teknologi disegala bidang agar 

memudahkan segala kebutuhan manusia. Pemanfaatan teknologi ini adalah dalm hal 

pengembangan berbagai aplikasi yang dirancang sedemikian rupa agar dapat 

membantu dan mempermudah pekerjaan dan kebutuhan manusia sehari – hari. 

Pembelajaran perlu dibuat dalam bentuk variasi yang semakin lama semakin 

inovatif. Pembelajaran dengan menggunakan fasilitas teleconverence sudah disebar 

luaskan pada dunia pendidikan di Indonesia. Penerapan ini sangat disambut positif 

oleh beberapa kalangan perguruan tinggi termasuk Universitas Pembangunan Panca 

Budi. 

 Skripsi ini akan membahas bagaimana cara membuat bahan ajar atau sistem 

pembelajaran dengan menggunakan fasilitas jaringan komputer khusunya jaringan 

intranet. Jaringan intranet yang dimaksud adalah jaringan komputer model LAN 

yang digunakan hanya untuk satu perkantoran atau satu gedung kampus yang tidak 

terkoneksi keluar. 

 Pembahasan akan difokuskan pada bidang pembuatan bahan ajar pembuatan web 

bahan ajar yang berbasis lokal host dan pembuatan sistem 

1 
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 jaringan komputer. Untuk pembuatan bahan ajar dilakukan dengan menggunakan 

bahasa pemograman atau program aplikasi untuk desain web. Jika sudah selesai 

pembuatan bahan ajar ini kemudian akan dilakukan desain jaringan komputer dan 

setelah itu akan dilakukan uji coba penggunaan jaringan komputer, untuk 

menampilkan dan untuk mengakses bahan ajar yang telah dibuat.  

Exe” atau dikenal sebagai file eksekusi. Ketika klik satukali pada file exe, 

built-in rutin secara otomatis mengeksekusi kode yang dapat mengatur beberapa 

fungsi. Fungsi File Exe digunakan untuk menginstal dan menjalankan program 

dan rutinitas. File exe hanyalah salah satu dari beberapa jenis format file yang 

diakui oleh berbagai macam sistem operasi. Teks file, yang adalah file yang tidak 

menghasilkan kode tetapi hanya menampilkan teks, berakhir dengan txt. 

Microsoft Word menyimpan file dengan ekstensi doc untuk dokumen. Jenis file 

lain yang umum adalah compress atau zip file, yang menggunakan ekstensi zip. 

File exe adalah salah satu jenis file yang paling berguna karena digunakan untuk 

menjalankan program, namun ini juga membuat potensi berbahaya. Hal ini dapat 

digunakan sebagai sistem pengiriman virus atau rutinitas hal lainnya. Di luar sana, 

file exe yang terinfeksi selalu sangat ramah menyepa bahkan membujuk anda. 

Jika diklik maka akan muncul tidak lebih dari sebuah kartun animasi atau 

permainan arcade sederhana. Namun, kode tak terlihat dapat berjalan di latar 

belakang, menginfeksi komputer Anda. Jika meng-klik pada file exe berbahaya, 

selama beberapa jam atau hari berikutnya komputer mungkin menjadi tidak stabil. 

Seringkali pengguna tidak dapat mengerjakan pekerjaan-pekerjaan tertentu seperti 

kebutuhan untuk defragment atau scan disk. Keystrokes informasi pribadi atau 
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sandi mungkin akan dicuri sebuah website yang tidak diketahui tanpa 

pengetahuan pengguna, atau mesin dapat menghapus file sendiri dan malapetaka 

akan terjadi. Namun sebenarnya skenario ini dapat dihindari dengan tidak 

mengklik pada file exe. Karena potensi bahaya, saat men-download file exe Anda 

harus scan virus dengan scanner dengan reputasi bagus sebelum mengkliknya. 

Untuk tujuan ini, para pakar keamanan merekomendasikan pengaturan browser 

sehingga situs tidak dapat menjalankan program secara otomatis. Surfer ini 

memberikan kesempatan untuk memantau program mana yang bisa dikirimkan ke 

komputer. 

File Exe umumnya tidak dimaksudkan untuk diedit. Karena file exe paling 

sering digunakan untuk program, maka file ini dilindungi oleh undang-undang 

hak cipta, perjanjian lisensi per-koneksi yang dikeluarkan oleh pembuatnya. 

Hacking file exe adalah ilegal dalam kasus ini. Pengecualian adalah perangkat 

lunak domain publik. Perangkat lunak domain publik menjadi milik masyarakat 

dan secara legal dapat diubah oleh siapa pun. Karena merupakan file yang rawan 

maka Anda harus hati-hati. Para ahli merekomendasikan menjaga checker virus 

up to date dan menghapus email dari sumber yang tidak dikenal. Jika Anda 

menerima file exe dari seseorang yang Anda percaya pun, file harus di-scan 

terlebih dahulu sebelum mengkliknya. Mengapa? Karena orang yang Anda kenal 

itu bisa difitnah oleh pihak ketiga. Exe” atau dikenal sebagai file eksekusi. Ketika 

klik satukali pada file exe, built-in rutin secara otomatis mengeksekusi kode yang 

dapat mengatur beberapa fungsi. Fungsi File Exe digunakan untuk menginstal 

dan menjalankan program dan rutinitas. File exe hanyalah salah satu dari beberapa 
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jenis format file yang diakui oleh berbagai macam sistem operasi. Teks file, yang 

adalah file yang tidak menghasilkan kode tetapi hanya menampilkan teks, 

berakhir dengan txt. Microsoft Word menyimpan file dengan ekstensi doc untuk 

dokumen. Jenis file lain yang umum adalah compress atau zip file, yang 

menggunakan ekstensi zip. File exe adalah salah satu jenis file yang paling 

berguna karena digunakan untuk menjalankan program, namun ini juga membuat 

potensi berbahaya. Hal ini dapat digunakan sebagai sistem pengiriman virus atau 

rutinitas hal lainnya. Di luar sana, file exe yang terinfeksi selalu sangat ramah 

menyepa bahkan membujuk anda. Jika diklik maka akan muncul tidak lebih dari 

sebuah kartun animasi atau permainan arcade sederhana. Namun, kode tak terlihat 

dapat berjalan di latar belakang, menginfeksi komputer Anda. 

Jika meng-klik pada file exe berbahaya, selama beberapa jam atau hari berikutnya 

komputer mungkin menjadi tidak stabil. Seringkali pengguna tidak dapat 

mengerjakan pekerjaan-pekerjaan tertentu seperti kebutuhan untuk defragment 

atau scan disk. Keystrokes informasi pribadi atau sandi mungkin akan dicuri 

sebuah website yang tidak diketahui tanpa pengetahuan pengguna, atau mesin 

dapat menghapus file sendiri dan malapetaka akan terjadi. Namun sebenarnya 

skenario ini dapat dihindari dengan tidak mengklik pada file exe. 

Karena potensi bahaya, saat men-download file exe Anda harus scan virus 

dengan scanner dengan reputasi bagus sebelum mengkliknya. Untuk tujuan ini, 

para pakar keamanan merekomendasikan pengaturan browser sehingga situs tidak 

dapat menjalankan program secara otomatis. Surfer ini memberikan kesempatan 

untuk memantau program mana yang bisa dikirimkan ke komputer. File Exe 
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umumnya tidak dimaksudkan untuk diedit. Karena file exe paling sering 

digunakan untuk program, maka file ini dilindungi oleh undang-undang hak cipta, 

perjanjian lisensi per-koneksi yang dikeluarkan oleh pembuatnya. Hacking file 

exe adalah ilegal dalam kasus ini. Pengecualian adalah perangkat lunak domain 

publik. Perangkat lunak domain publik menjadi milik masyarakat dan secara legal 

dapat diubah oleh siapa pun. Karena merupakan file yang rawan maka Anda harus 

hati-hati. Para ahli merekomendasikan menjaga checker virus up to date dan 

menghapus email dari sumber yang tidak dikenal. Jika Anda menerima file exe 

dari seseorang yang Anda percaya pun, file harus di-scan terlebih dahulu sebelum 

mengkliknya. Mengapa? Karena orang yang Anda kenal itu bisa difitnah oleh 

pihak ketiga 

Oleh sebab itu pada penulisan skripsi ini penulis akan mencoba 

menganalisa dan mencari tahu bagaimana cara pembuatan bahan ajar berbasis 

jaringan komputer khususnya jaringan intranet.  Dari uraian diatas dapat 

dijelaskan bahwa penulisan skripsi ini akan difokuskan pada bagaimana cara 

membuat bahan ajar berbasis jaringan intranet. Maka untuk memfokuskan 

pembahasan skripsi ini  agar fokus sesuai dengan tujuan pembahasan akan 

dituangkan dalam penulisan skripsi yang dibuat dengan judul ”Pembuatan Web 

Dengan Menggunakan Software eXe ( Educations XHTML Editor), Untuk 

pembelajaran intranet. 
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1.2 Perumusan Masalah 

 Dari uraian pada bagian diatas dapat dirumuskan masalah yang akan 

diselesaikan pada penulisan skripsi  ini diantaranya adalah : 

1. Bagaimana cara membuat bahan ajar berbasis web dengan yang akan 

digunakan dalam jaringan intranet. 

2. Bagaimana cara untuk membuat aplikasi yang menarik dalam 

pembelajaran intranet disekolah. 

 

1.3 Batasan Masalah 

 Agar pembahsan menjadi terarah serta permasalahan yang dihadapi tidak 

terlalu luas maka batasan masalah yang akan dibahas adalah : 

1. Sistem pembelajaran Web dibuat menggunakan Software eXe. 

2. Hanya diperuntukan untuk sekolah menengah Pertama, SMA dan 

sederajat. 

 

1.4 Tujuan Penulisan 

 Adapun tujuan  dari penulisan  ini adalah sebagai berikut : 

1. Untuk mengetahui bagaimana cara membuat bahan ajar dengan meteri 

teknik komputer. 

2. Untuk melakukan uji coba membuat bahan ajar berbasis web yang akan 

digunakan dalam jaringan intranet. 
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3. Menguji coba dan membuat  jaringan interanet. 

4. Untuk mengetahui dan bisa cara melakukan koneksi bahan ajar antara 

komputer server dengan komputer client. 

 

1.5 Manfaat Penelitian 

 

            Adapun manfaat dari penetilian adalah sebagai berikut : 

1. Bagi penulis itu sendiri hasil penelitian ini diharapkan dapat 

menambah wawasan keilmuan khususnya dalam bidan Sistem 

Informasi. 

2. Bagi pihak yang mendukung, dapat menjadi sistem pembelajaran 

untuk proses belajar mengajar dan juga menjadi suatu perbandingan 

untuk bidang sistem komputer. 

1.6 Metode Penelitian 

Adapun metode penelitian yang digunakan penulis dalam mengumpulkan 

data adalah sebagai berikut: 

1. Studi Pustaka 

Studi Pustaka adalah pengumpulan data data berupa teori, mencari 

dan mengumpulkan bahan yang berhubungan dengan masalah yang 

sedang diteliti untuk memperoleh data sekunder dengan membaca, 

mempelajari, dan mendalami literatur – literatur yang berhubungan 

dengan masalah yang diteliti. 
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2. Studi Lapangan 

Studi lapangan yaitu pengumpulan data secara lanngsung 

kelapangan dengan menggunakan teknik pengumpulan data 

sebagai berikut: 

a. Observasi 

Penulis meneliti dengan cara mengamati, meneliti dan 

mencari referensi dari berbagai sumber yang berhubungan 

dengan sistem informasi 

b. Sampling 

Penulis meneliti dengan cara mengambil contoh dari blog, 

buku atau sumber lainnya yang berhubungan dengan sistem 

informasi. 

c. Pengujian Sistem 

Penulis melakukan pengukian sistem dari refensi yang 

didapat untuk memastikan kebenaran dari sumber sumber 

referensi yang didapat. 

 

1.7 Sistematika Penulisan 

 Penulisan skiripsi ini secara sistematika akan dibedakan menjadi beberapa 

bagian diantaranya adalah : 

BAB I Pendahuluan, berisi tentang latar belakang penulisan, rumusan masalah, 

batasan masalah, tujuan penulisan dan sistematika penulisan. 
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BAB II Landasan teori, membahas tentang dasar teori yang berhubungan dengan 

penulisan skiripsi ini, yaitu teori tentang bahan ajar, tentang jaringan komputer, 

membahas tentang web dan lain-lain. 

BAB III Analisa dan Perancangan, membahas tentang cara perancangan yang 

akan dilakukan, membahas tentang perancangan yang dilakukan, membahas  

tentang cara pengumpulan data dan membahas cara pembuatan bahan ajar, cara 

pembuatan web dan lain-lain. 

BAB IV Implementasi dan Pengujian, membahas tentang implementasi bahan 

ajar berbasis web dengan menggunakan jaringan komputer intranet. 

BAB V Kesimpulan dan Saran, membahas tentang kesimpulan dan saran yang 

akan dibuat dalam hasil penulisan ini.  
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BAB II 

LANDASAN TEORI 

 

2.1 Software  

Software atau perangkat lunak adalah program komputer yang berisi 

instruksi-instruksi untuk melakukan operasi tertentu pada komputer. 

Instruksiinstruksi dibuat dengan menggunakan berbagai macam bahasa 

pemrograman mulai yang bahasa tingkat rendah hingga tinggi. Yang termasuk 

software ini adalah Sistem Operasi (Operating System) dan program-program 

aplikasi yang digunakan dalam komputer. program dasar dari komputer disimpan 

dalam memori (ROM dan RAM) sedangkan Sistem Operasi dan program aplikasi 

disimpan pada hardisk. 

2.1.1. Pengertian Software  

Perangkat lunak (software) menurut Pressman (2001, p6) mempunyai 

pengertian :  

1. Perintah (Program komputer) yang bila di eksekusi memberikan 

fungsi dan hasil kerja seperti yang diinginkan . 

2. Struktur data yang memungkinkan program memanipulasi 

informasi secara proposional. 

10 
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3. Dokumen yang menggambarkan operasi dan kegunaan dari 

suatu program.  

2.1.2 Karakteristik Software 

Selain itu perangkat lunak menurut Pressman (2001, pp6-pp9) 

memiliki ciri atau karakteristik yang berbeda dari perangkat keras yaitu: 9  

1. Perangkat lunak dibangun (dirancang) dan dikembangkan 

Kualitas yang tinggi dari suatu perangkat lunak dapat dicapai melalui 

perancangan yang baik. Biaya untuk perangkat lunak dikonsentrasikan 

kepada pengembangan.  

2. Perangkat lunak tidak pernah usang Perangkat lunak tidak rentan 

terhadap pengaruh lingkungan yang merusak yang menyebabkan 

perangkat keras menjadi usang. Bila komponen suatu perangkat keras 

telah usang, komponen dapat diganti dengan suku cadangnya, tapi tidak 

ada suku cadang bagi perangkat lunak. 

 3. Sebagian besar perangkat lunak dibuat berdasarkan pesanan 

(custom-built) serta tidak dapat dirakit dari komponen yang sudah ada 

Perangkat lunak mungkin saja dipesan secara terpisah, tetapi tetap 

merupakan satu kesatuan yang lengkap, bukan sebagai komponen yang 

dapat dipasangkan ke dalam program-program yang baru.  

2.1.3 Klasifikasi Software  

Perangkat lunak dapat diklasifikasikan sebagai berikut :  
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1. Sistem Operasi, merupakan perangkat lunak yang 

mengoperasikan komputer serta menyediakan antarmuka dengan 

perangkat lunak lain atau dengan pengguna. Contoh sistem operasi : MS 

DOS, MS Windows (dengan berbagai generasi), Macintosh, OS/2, UNIX 

(dengan berbagai versi), LINUX (dengan berbagai distribusi), NetWare, 

dll  

2. Program Utilitas, merupakan program khusus yang berfungsi 

sebagai perangkat pemeliharaan komputer, seperti anti virus, partisi 

hardisk, 10 manajemen hardisk, dll. Contoh produk program utilitas : 

Norton Utilities, PartitionMagic, McAfee, dll  

3. Program Aplikasi, merupakan program yang dikembangkan 

untuk memenuhi kebutuhan yang spesifik. Contoh : aplikasi akuntansi, 

aplikasi perbankan, aplikasi manufaktur, dll  

4. Program Paket, merupakan program yang dikembangkan untuk 

kebutuhan umum, seperti :  

a. Pengolah kata /editor naskah : Wordstar, MS Word, Word 

Perfect, AmiPro, dll.  

b. Pengolah angka / lembar kerja : Lotus123, MS Excell, 

QuattroPro, dll  

c. Presentasi : MS PowerPoint, dll d. Desain grafis : CorelDraw, 

PhotoShop, dll  
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5. Bahasa Pemprograman, merupakan perangkat lunak untuk 

pembuatan atau pengembangan perangkat lunak lain. Bahasa 

pemprograman dapat diklasifikasikan menjadi tingkat rendah, tingkat 

sedang, dan tingkat tinggi. Pergeseran dari tingkat rendah ke tinggi 

menunjukkan kedekatan dengan ‘bahasa manusia’. Bahasa tingkat rendah 

(atau biasa disebut bahasa assembly) merupakan bahasa dengan pemetaan 

satu persatu terhadap instruksi komputer. Contoh bahasa tingkat tinggi : 

Pascal, BASIC, Prolog, Java dll. Contoh bahasa tingkat menengah : bahasa 

C. Seperti perangkat lunak lain, bahasa pemprograman juga memiliki 

pertumbuhan generasi. 11 2.2 Bahasa Inggris Bahasa Inggris adalah 

sebuah bahasa yang berasal dari Inggris, merupakan bahasa utama di 

Britania Raya (termasuk Inggris), Amerika Serikat, serta banyak negara 

lainnya, dan termasuk rumpun bahasa Jermanik Barat. Bahasa ini berawal 

dari kombinasi antara beberapa bahasa lokal yang dipakai oleh orang-

orang Norwegia, Denmark, dan Anglo-Saxon dari abad ke-6 sampai 10. 

Lalu pada tahun 1066 dengan ditaklukkan Inggris oleh William the 

Conqueror, sang penakluk dari Normandia, Perancis Utara, maka bahasa 

Inggris dengan sangat intensif mulai dipengaruhi bahasa Latin dan bahasa 

Perancis. Dari seluruh kosakata bahasa Inggris modern, diperkirakan 

±50% berasal dari bahasa Perancis dan Latin.  

2.2  Pembelajaran Bahasa Inggris  

Salah satu lingkup keterampilan berbahasa, yaitu mendengarkan, 

berbicara, membaca, dan menulis. Keterampilan mendengarkan, berbicara, 
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membaca dan menulis tidak diposisikan secara linier, berjajar, melainkan terpadu 

sebagai struktur yang mewarnai rancangan proses belajar dan mengajar. 

Kern(2000:132) merepresentasikan gagasannya dalam tiga lingkaran berbicara 

(talking), membaca (reading), dan menulis (writing). 

Bahasa Inggirs merupakan suatu bahasa yang makin dirasakan sebagai 

suatu keharusan . Apalagi di-era globalisasi sekarang ini, dimana Bahasa Inggris 

sudah merupakan bahasa yang digunakan sehari-hari.  

2.2.1 Multimedia  

Multimedia adalah penggunaan komputer untuk menyajikan dan 

menggabungkan teks, suara, gambar, animasi dan video dengan alat bantu (tool) 

dan koneksi (link) sehingga pengguna dapat bernavigasi, berinteraksi, berkarya 

dan berkomunikasi (Hofstetter 2001). Multimedia sering digunakan dalam dunia 

hiburan. Selain dari dunia hiburan, Multimedia juga diadopsi oleh dunia Game. 

Multimedia juga dapat diartikan sebagai penggunaan beberapa media yang 

berbeda dalam menyampaikan informasi berbentuk text, audio, grafik, animasi, 

dan video. Definisi Multimedia menurut beberapa ahli:  

1. Rosch, 1996 : Multimedia adalah Kombinasi dari komputer dan video  

2. McComick, 1996 : Multimedia adalah Kombinasi dari tiga elemen: 

 suara, gambar, dan teks  
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3. Turban dan kawan-kawan, 2002 : Multimedia adalah Kombinasi dari 

paling sedikit dua media input atau output. Media ini dapat berupa audio 

(suara, musik), animasi, video, teks, grafik dan gambar 13  

4. Robin dan Linda, 2001 : Multimedia adalah Alat yang dapat 

menciptakan presentasi yang dinamis dan interaktif yang 

mengkombinasikan teks, grafik, animasi, audio dan video  

5. Steinmetz (1995, p2) : Multimedia adalah gabungan dari seminimalnya 

sebuah media diskrit dan sebuah media kontinu. Media diskrit adalah 

sebuah media dimana validitas datanya tidak tergantung dari kondisi 

waktu, termasuk didalamnya teks dan grafik. Sedangkan yang dimaksud 

dengan media kontinu adalah sebuah media dimana validitas datanya 

tergantung dari kondisi waktu, termasuk di dalamnya suara dan video.  

6. Vaughan (2004, p1) : Multimedia adalah beberapa kombinasi dari teks, 

gambar, suara, animasi dan video dikirim ke anda melalui komputer atau 

alat elektronik lainnya atau dengan manipulasi digital. 

2.3 Mengenal Aplikasi eXe 

Keberhasilan proses belajar mengajar tidak hanya ditentukan oleh 

pendidik (dosen) ataupun guru maupun peserta didik, tetapi juga dipengaruhi oleh 

sarana pembelajaran yang digunakan. Salah satu aplikasi yang digunakan. Salah 

satu aplikasi yang dapat digunakan untuk membuat bahan ajar adalah eXe 

(elearning XHTML editor). Dengan aplikasi tersebut seseorang pendidik dalam 

membuat bahan ajar tidak harus menguasai pemograman HTML karena aplikasi 
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tersebut siap pakai. Yang diperlukan oleh seorang pendidik adalah kemauan dan 

memahami materi yang akan disampaikan, sehingga hasil bahan ajar yang dibuat 

akan komunikatif dan mudah dipahami oleh peserta didik. 

Seperti dijelaskan pada bagian  diatas bahwaeXe (elearning XHTML 

editor) bisa digunakan untuk perancangan dan pembuatan bahan ajar dalam 

bentuk  web. Pembuatan bahan ajar berbasis web ini dapat dilakukan melalui 

beberapa tahapan diantaranya adalah tahap persiapan. Persiapan yang akan 

dilakukan pertama sekali dalam pembuatan bahan ajar ini adalah tahap persipan 

software exe.  

2.3.1 Pengertian dan Fungsi HTML (HyperText Markup Language) 

HTML adalah singkatn dari HyperText Markup Languageyaitu bahasa 

pemrograman standart yang digunakan untuk membuat suatu halaman web, yang 

kemudian dapat diakses untuk menampilkan berbagai infoemasi didalam sebuah 

penjelajahan web internet (Browser). HTML dapat juga digunakan sebagai link 

link antara file file dalam situs atau dalam komputer dengan menggunakan 

localhost, atau link yang menghubungkan antar situs dalam dunia internet. Supaya 

dapat menghasilkan tampilan wujud yang terintegerasi pemformatan hiperteks 

sederhana ditulis dalam berkas fomat ASCII sehingga menjadi halaman web 

dengan perintah perintah HTML. HTML merupakan sebuah bahasa yang bermula 

bahasa yang sebelumnya banyak dipakai didunia percetakan dan penerbitan yang 

disebut Standart Generalized Markup Language (SGML). Sekarang ini HTML 

merupakan standart internet yang dikendalikan dan didefinisikan pemakaiannya 
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oleh world wide web consortium (W3C). Pada tahun 1989, HTML dibuat oleh 

kolaborasi Berners-lee Robert dengan Caillau TIM pada saat mereka bekerja di 

CERN (CERN merupaka lembaga penelitian fisika enegi tinggi di Jeneva) HTTP 

atau HyperText Transfer Protokol merupakan protokol yang digunakan untuk 

mentransfer data atau dokumen yang berformat HTML dari web browser. Dengan 

HTTP inilah yang memungkinkan anda menjelajah internet dan melihat halaman 

web. 

2.3.2 Fungsi HTML (Hyper Text Markup Language) 

 HTML (HyperText Markup Language) adalah suatu bahasa yang 

menggunakan tanda – tanda tertentu (tag) untuk menyatakan kode – kode yang 

harus ditafsirkan oleh browser agar halaman tersebut dapat ditampilkan secara 

benar. Secara umum, fungsi HTML adalah untuk mengelola serangkaian data dan 

informasi sehingga suatu dokumen dapat diakses dan ditampilkan di internet 

melalui layanan web. Fungsi HTML yang lebig spesifik yaitu: 

1. Membuat Web. 

2. Menampilkan berbagai informasi didalam sebuah browser internet. 

3. Membuat link menuju halaman web lain dengan kode teertentu 

(hypertext). 

 

2.3.3 Pembelajaran Berbasis Web 

Salah satu tahap di dalam menyelenggarakan pembelajaran berbasis Web 

adalah pengembangan bahan ajar (atau dalam pembelajaran berbasis web dikenal 
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dengan istilah objek ajar). Objek ajar memegang peran yang sangat penting dalam 

pembelajaran berbasis Web, karena dalam pembelajaran demikian, mahasiswa 

akan lebih banyak berinteraksi dengan objek ajar secara online melalui halaman-

halaman Web. Oleh karena itu, objek ajar harus dirancang sedemikian rupa 

sehingga mampu memotivasi dan memacu mahasiswa untuk belajar secara aktif.  

Objek ajar yang dikembangkan harus diintegrasikan ke dalam sistem 

manajemen pembelajaran Hylite untuk program PJJ S1 PGSD berbasis ICT 

Direktorat Ketenagaan Ditjen Dikti Depdiknas. Materi yang disajikan di dalam 

Hylite selanjutnya digunakan oleh mahasiswa PJJ S1 PGSD sebagai bahan belajar 

mandiri.  

Agar objek ajar yang disajikan di dalam Hylite dapat berfungsi secara efektif, 

maka pengembang objek ajar harus memahami prinsip-prinsip pengembangan 

materi pembelajaran secara umum, dan khususnya materi pembelajaran berbasis 

Web.  

Materi ini memberikan wawasan singkat dan petunjuk dalam 

mengembangkan objek ajar. Bersama-sama dengan panduan lain dalam seri ini, 

antara lain: Panduan Pengembangan Bahan Ajar Cetak, Panduan E-Learning 

dengan Learning Management System, Panduan Pengembangan Bahan Ajar 

Audio/Video, diharapkan dapat menjadi petunjuk mengenai pengembangan 

maupun pengelolaan PJJ S1 PGSD. 

Istilah objek-ajar (learning object) sedikit banyak terpengaruh oleh konsep 

pemrograman berbasis objek yang populer di kalangan pemrogram komputer 

akhir-akhir ini. Komponen pemrograman berbasis objek adalah modul-modul atau 
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potongan program dapat digunakan pada lebih dari satu jenis program. Perancang 

program yang merancang program berorientasi objek bisa memanfaatkan objek-

objek (modul atau potongan program) yang telah dibuatnya untuk digunakan pada 

program-program lain rancangannya. Jadi orientasi utama pembuatan objek pada 

program berorientasi objek adalah keuntungan yang didapat dari kemungkinan 

untuk memakai-ulang objek-objek yang telah dibuat menjadi bagian dari program 

lain. Perancang tidak perlu merancang atau membuat ulang objek yang telah 

pernah dibuatnya.  

Objek ajar juga dapat dipandang sebagai gabungan dari potongan-

potongan materi utuh yang dirancang dengan tujuan pembelajaran tertentu. Tidak 

tertutup kemungkinan, suatu objek ajar dapat digabungkan dengan objek ajar lain 

menjadi materi ajar utuh untuk tujuan pembelajaran lainnya. Jadi sama dengan 

pemrograman berorientasi objek, reusability (keterpakai-ulangan) adalah 

keuntungan utama perancangan objek-ajar. 

Pada pembelajaran online atau pembelajaran berbasis internet, objek-ajar 

dapat berupa teks, grafis, gambar, suara, video, maupun multimedia. Perancangan 

objek-ajar seperti itu biasanya membutuhkan waktu lama dan usaha yang cukup 

besar. Oleh karena itu, akan sangat menguntungkan apabila setelah objek-ajar 

tersebut selesai dibuat, secara fleksibel dapat digunakan sebagai bagian dari 

bahan-ajar lain. 

Berbagai definisi mengenai objek ajar (atau dalam bahasa aslinya: 

learning object) bisa didapatkan dari banyak sumber, antara lain dari Internet. 

Mesin pencari populer (misalnya: Google dan Yahoo) akan dapat menemukan 
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ratusan (mungkin ribuan) situs yang menjelaskan mengenai objek ajar, termasuk 

definisinya. Secara luas, objek ajar adalah sembarang entitas yang dapat 

digunakan sebagai bahan pembelajaran, pendidikan, dan pelatihan. Oleh karena 

itu, dalam pengertian ini, bahan-bahan pembelajaran konvensional (misalnya: 

lembar kerja, handout, diktat, peta, dan sebagainya) bisa juga disebut sebagai 

objek ajar. Istilah objek ajar sendiri baru populer seiring dengan popularitas 

pembelajaran berbasis teknologi (komputer, dan kemudian, Internet).  

Dalam panduan ini, yang disebut objek ajar adalah entitas digital yang 

digunakan dalam pembelajaran (yang dalam arti luas juga pendidikan dan 

pelatihan). Keunggulan objek ajar digital adalah kemudahannya disunting, 

diproduksi, dan dihantarkan melalui media telekomunikasi. Oleh karena itu, 

konsep usability (keterpakaian suatu objek ajar dalam konteks pembelajaran topik 

atau bidang lain) kemudian dikenalkan sebagai salah satu karakteristik penting 

suatu objek ajar. Terkait dengan sifat intrinsik entitas digital, yakni 

dimungkinkannya pencarian berdasar kata kunci oleh mesin pencari, maka objek 

ajar diupayakan memiliki metadata (yakni informasi mengenai isi, konteks, 

pengelolaan, dan sebagainya yang memudahkan proses pencariannya). Dalam 

panduan ini, pemberian metadata dalam objek ajar masih belum diharuskan, 

antara lain karena standarisasi pemberian metadata masih dalam tahap 

pengembangan oleh komunitas internasional. 

2.3.5 Karakteristik Pembelajaran Berbasis Web  

Istilah pembelajaran berbasis Internet terkait dengan istilah lain yang lebih 

umum, yakni elearning. Elearning adalah kegiatan atau proses pembelajaran yang 
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sebagian atau seluruhnya dilaksanakan dengan memanfaatkan Internet sebagai 

sarana pengantaran bahan ajar maupun sarana komunikasi dan administrasi 

pembelajaran. Blended-learning, yang menggabungkan pembelajaran tatap-muka 

dan pemanfaatan sumber daya jaringan Internet sebagai suplemen pembelajaran, 

termasuk dalam ranah elearning. Dalam tulisan ini, pembelajaran berbasis Internet 

dibatasi pengertiannya pada bagian dari elearning yang berlangsung dengan 

memanfaatkan Internet sebagai sarana distribusi dan penayangan bahan ajar 

maupun sebagai sarana pengelolaan keseluruhan proses pembelajaran.  

Beberapa karakteristik khusus perlu dicermati terkait dengan perbedaan 

yang menyolok antara pembelajaran berbasis Internet dengan pembelajaran 

konvensional (tatap muka). Karakteristik pembelajaran berbasis Internet (yang 

dikelola dengan perangkat lunak learning management system) antara lain adalah:  

Penyajian materi pembelajaran dilakukan dengan menayangkan objek-ajar 

teks (tampil berupa teks/tertulis), audio, video, maupun gabungan berbagai unsur 

media tersebut. Teknologi komputer dan jaringan Internet saat ini telah 

memungkinkan penayangan materi pembelajaran secara audio-visual dengan 

kualitas cukup tinggi.  

Materi pembelajaran disajikan dalam potongan-potongan kecil yang dapat 

ditayangkan satu layar penuh atau video/audio dengan masa tayang 5 menit atau 

kurang. Ada alasan teknis, psikologis, dan alasan ergonomis untuk menentukan 

ukuran potogan-potongan materi pembelajaran tersebut. Potongan kecil teks 

(dengan tayangan kira-kira satu layar penuh tanpa harus menggulung layar) 

memungkinkan pengiriman file secara cepat. Demikian juga potongan audio/video 
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dengan durasi sekitar 5 menit memungkinkan pembelajar tidak terlalu lama 

menunggu proses pengunduhannya (downloading). Dari sisi ergonomika, 

penayangan teks utuh tanpa harus menggulung layar membuat mata menjadi lebih 

nyaman. Untuk materi yang terlalu panjang (lebih dari 3 halaman tayangan), 

pembelajar cenderung mencetak terlebih dahulu materi ajar sebelum 

membacanya.  

Pembelajar dimungkinkan belajar dengan kecepatan sesuai kebutuhan dan 

kemampuan, serta dapat mengakses materi pembelajaran secara non-linier. 

Karakteristik ini berbeda dengan pembelajaran konvensional di mana pembelajar 

maju bersama seiring dengan panduan yang diberikan oleh fasilitator. Terkait 

dengan ini, perancang materi pembelajaran harus memberikan sarana 

interaktivitas antara pembelajar dengan objek-ajar yang memungkinkan 

pembelajar mengakses bahan ajar secara non-linier.  

Interaksi antara pembelajar dengan fasilitator (guru/dosen) umumnya 

berlangsung secara asinkronus, kecuali bila digunakan fasilitas chatting atau 

tele/videoconference. Hampir semua perangkat lunak course/learning 

management system (misalnya: WebCT, Moodle, Claroline, dan sebagainya) 

menggunakan sarana komunikasi asinkron berupa email atau internal mail dan 

internal chat. Disebut internal mail dan internal chat karena fasilitas itu hanya 

dapat diakses apabila pembelajar masuk ke dalam situs (log-in).  

 

Diskusi berlangsung secara tekstual, menggunakan fasilitas mirip mailing 

list yang hanya berlaku internal (di dalam situs pembelajaran, sehingga 
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pembelajar perlu log-in terlebih dahulu sebelum bergabung). Mekanismenya 

seperti mekanisme berkirim surat elektronik (email). Pendapat/pertanyaan 

diberikan kepada seluruh komunitas (pembelajar, fasilitator, dan administrator) 

melalui email ke alamat discussion forum. Tanggapan juga diberikan oleh anggota 

komunitas melalui email ke alamat discussion forum.  

 

2.3.7 Objek-ajar pada pembelajaran berbasis web 

Web adalah salah satu layanan yang dimiliki oleh jaringan komputer 

global (atau: Internet). Secara fisik, Internet terdiri atas komputer-komputer yang 

terhubung satu sama lain melalui kanal komunikasi elektris kabel (wired) maupun 

non kabel (wireless). Selain aspek fisik, bagian penting dari jaringan komputer 

global adalah kandungan informasi yang bisa saling dipertukarkan di antara 

komputer-komputer yang terhubung dalam jaringan tersebut. Informasi yang 

saling dipertukarkan dalam jaringan komputer merupakan isyarat elektris dalam 

bentuk digital. Oleh karena itu, objek ajar pada pembelajaran berbasis komputer 

adalah objek ajar digital.  

Dalam konteks pembelajaran berbasis Web, objek-ajar dapat berupa: 

1. Teks, yang dapat dibuat dengan berbagai program pengolah naskah, tetapi 

yang terterima penuh pada berbagai program pengelola pembelajaran 

berbasis Internet, termasuk Hylite, adalah teks dengan format HTML. 

Diterima penuh artinya dapat ditampilkan langsung tanpa perlu memanggil 

program-program penampil teks yang sesuai. Bila teks dibuat dengan 

Microsoft Word (dan disimpan sebagai dokumen Word), maka teks akan 
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ditampilkan setelah komputer memanggil program pembaca dokumen 

Word (Word viewer atau Microsoft Word). Demikian juga dokumen 

format lain, misalnya: portable document format/pdf, slide presentasi 

powerpoint, lembar kerja excel, dan sebagainya;  

 

2. Gambar, baik yang berupa foto digital (dihasilkan oleh kamera atau 

scanner) atau grafik (dihasilkan oleh program penggambar atau pengolah 

data). Terdapat berbagai format gambar yang dapat diterima oleh program 

pengelola pembelajaran berbasis Internet, yaitu format JPG (ekstensi .jpg 

atau .jpeg), GIF (eksetensi .gif), PNG (ekstensi .png), format BMP 

(ekstensi .bmp). Format BMP kurang disukai karena ukurannya yang 

relatif besar (untuk kualitas gambar yang sama) dibandingkan dengan 

format lainnya.  

 

3. Audio. Pada komputer dengan sistem operasi Windows, format audio yang 

diterima penuh adalah WAV (ekstensi .wav). Format lain dapat diterima 

dan dimainkan hanya jika komputer pengakses telah dipasangi program 

tambahan yang sesuai. Format audio umum yang saat ini telah didukung 

(atau program pendukungnya dapat dipasang) oleh Windows adalah: .mp3, 

.midi, dan .wma.  

 

Video. Sama seperti gambar maupun audio, terdapat berbagai format file 

video yang dapat dimainkan oleh sistem komputer. Pada komputer dengan sistem 
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operasi Windows, format video yang diterima penuh adalah format AVI (ekstensi 

.avi). Format lain, misalnya .mpg (atau .mpeg), .qt (Quicktime), .mp4, dan 

sebagainya hanya bisa dimainkan apabila player untuk format tersebut 

dipasangkan pada sistem operasi Windows.  

 

Animasi. File animasi multimedia interaktif pada umumnya berisi teks, 

grafik, gambar, video, animasi, dan tombol-tombol atau kode-kode navigasi. Saat 

ini, multimedia interaktif berformat flash (yang antara lain dihasilkan oleh 

perangkat lunak Macromedia Flash dan swishmax) secara defacto menjadi standar 

format multimedia interaktif.  

Objek-ajar digital, yang merupakan bagian dari materi pembelajaran utuh 

yang disajikan dan didistribusikan secara elektronis melalui jaringan Internet, 

umumnya terdiri atas satu atau lebih komponen file digital di atas. Objek-ajar 

digital mungkin hanya berupa teks, teks dan gambar, klip video, maupun file 

animasi flash. 

2.3.8 World Wide Web (WWW) 

World Wide Web seringdisingkat dengan WWW atau Web adalah suatu 

metode untuk menampilkan informasi di internet, baik berupa teks, gambar, suara 

maupun video yang interaktif dan dengan dokumen lainnya (Hypertext) yang 

dapat diakses melalui browser.  

Browser adalah perangkat lunak untuk mengakses halaman-halaman web, 

seperti Internet Explorer, Mozila Firefox, Opera, Safari, Google Chrome, dan 
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lain-lain. Informasi yang disajikan melalui browser dibangun dengan bahasa semi 

pemrograman HTML (Hypertext Markup Language), dan kemudian ditingkatkan 

fungsinya untuk menyisipkan kode-kode bahasa pemrograman web, seperti PHP, 

ASP, JSP dan lain-lain, sehingga mampu menampilkan informasi yang lebih 

interaktif dan dinamis serta terhubung dengan database. 

2.4  Eclipse  

Eclipse adalah sebuah IDE (Integrated Development Environment) untuk 

mengembangkan perangkat lunak dan dapat dijalankan di semua platform 

(platform-independent). Berikut ini adalah sifat dari Eclipse:  

a. Multi-platform: Target sistem operasi Eclipse adalah Microsoft 

Windows, Linux, Solaris, AIX, HP-UX dan Mac OS X.  

b. Mulit-language: Eclipse dikembangkan dengan bahasa pemrograman 

Java, akan tetapi Eclipse mendukung pengembangan aplikasi berbasis bahasa 

pemrograman lainnya, seperti C/C++, Cobol, Python, Perl, PHP, dan lain 

sebagainya.  

c. Multi-role: Selain sebagai IDE untuk pengembangan aplikasi, Eclipse 

pun bisa digunakan untuk aktivitas dalam siklus pengembangan perangkat lunak, 

seperti dokumentasi, test perangkat lunak, pengembangan web, dan lain 

sebagainya. 
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2.4.1 Android Emulator Desktop  

Android Emulator adalah sebuah program dimana kita dapat menjalankan 

program android pada komputer atau notebook, contoh android emulator ini yaitu; 

15  

a. BlueStacks merupakan aplikasi komputer tablet virtual berbasis Android 

yang bisa dijalankan via PC Windows dan Mac. Melalui BlueStacks, Anda bisa 

menjalankan lebih dari 750 ribu aplikasi Android di layar monitor desktop. 

Semuanya bisa dipasang dan dijalankan layaknya menggunakan komputer tablet 

sungguhan.  

b. Youwave Android hampir sama dengan bluestacks tetapi ukuran 

emulator ini lebih kecil dari ukuran emulator bluestacks.  

2.4.2 Pemograman Berorientasi Objek (Object Oriented)  

Bahasa C++, Java, VB.NET dan sejenisnya kita kenal sebagai bahasa 

pemograman berorientasi objek. Tetapi hanya dengan menggunakan bahasa 

tersebut bukan berarti kita sudah pasti membuat program yang berorientasi objek.  

2.4.2 Pengertian Unified Modelling Language (UML)  

Unified Modelling Language adalah bahasa pemodelan standar. 

(Chonoles, 2003: bab1) mengatakan sebagai bahasa, berarti UML memiliki 

sintaks dan semantik. Ketika kita membuat model menggunakan konsep UML ada 

aturan-aturan yang harud diikuti. Bagaiamana elemen pada model-model yang 

kita buat berhubungan satu dengan yang lainnya dan harus mengikuti standar yang 

ada. UML bukan sekedar diagram tetapi juga menceritakan konteksnya. Ketka 
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pelanggan memesan sesuatu dari sistem, bagaimana transaksinya? Bagaimana 

keamanan terhadapa sistem buat? Dan sebagainya dapat dijawab dengan UML.  

2.4.3 Diagram-Diagram UML 16  

Beberapa literatur menyebutkan bahwa UML menyediakan Sembilan jenis 

diagram, ada juga yang menyebutkan delapan jenis diagram. Namun demikian 

model-model itu dapat dikelompokkan berdasarkan sifatnya dinamis atau statis, 

diantaranya :  

a. Diagram Kelas (Class Diagram) Bersifat statis, diagram ini 

memperlihatkan himpunan kelas-kelas, antarmuka-antarmuka, kolaborasi-

kolaborasi, serat relasi-relasi. Diagram ini umum dijumpai pada pemodelan 

berorientasi objek. Meskipun statis, sering pula diagram ini memuat kelas aktif.  

b. Diagram Paket (Package Diagram) Bersifat statis, diagram ini 

memeperlihatkan kumpulan kelas-kelas merupakan bagian dari diagram 

komponen.  

c. Diagram Use-Case Bersifat statis, diagram ini memperlihatkan 

himpunan use-case dan aktor- aktor.  

d. Diagram Sequences (Urutan) Bersifat dinamis, diagram urutan adalah 

diagram interaksi yang menekankan pada pengiriman pesan dalm waktu tertentu.  

e. Diagram Komunikasi (Communication Diagram) Bersifat dinamis, 

diagram sebagai pengganti diagram kolaborasi UML 1.4 yang menekankan 

organisasi structural dari objek-objek yang menerima serta mengirim pesan.  
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f. Diagram Statechart (Statechart Diagram) 17 Bersifat dinamis, diagram 

status memperlihatkan keadaan-keadaan pada sistem, memuat status, transisi, 

kejadian serta aktivitas.  

g. Diagram Aktivitas (Activity Diagram) Bersifat dinamis, diagram 

aktivitas adalah tipe khusus dari diagram status yang memeperlihatkan aliran dari 

suatu aktivitask ke aktivitas lainnya dalam suatu sistem.  

h. Diagram Komponen (Component Diagram) Bersifat dinamis, diagram 

komponen ini memperlihatkan organisasi serta kebergantungan sistem/perangkat 

lunak pada komponen-komponen yang telah ada sebelumnya.  

i. Diagram Deployment (Deployment Diagram) Bersifat statis, diagram ini 

memperlihatkan konfigrasi saat aplikasi dijalankan (run time). Kesembilan 

diagram ini tidak mutlak harus digunakan dalam pengembangan perangkat lunak, 

semuanya dibuat sesuai dengan kebutuhan.. 
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BAB III 

ANALISA DAN PERANCANGAN 

3.1 Analisa 

Local Area Network (LAN) merupakan jaringan milik pribadi di dalam 

sebuah gedung atau kampus yang berukuran sampai beberapa kilometer. LAN 

seringkali digunakan untuk menghubungkan komputer-komputer pribadi dan 

workstation dalam kantor, perusahaan, kampus atau pabrik-pabrik untuk 

digunakan bersama sumberdaya ( resources) seperti printer, scanner dan saling 

bertukar informasi.  

Pengguna LAN yang beragam dan sumberdaya yang digunakan bersama 

juga bermacam-macam, maka LAN sangat rentan terhadap berbagai gangguan 

terutama gangguan keamanan jaringan dan sistem informasi. Keamanan jaringan 

didefinisikan sebagai sebuah perlindungan dari sumber daya  terhadap upaya 

penyingkapan, modifikasi, utilisasi, pelarangan dan perusakan oleh pengguna 

yang tidak diizinkan. Beberapa pakar jaringan mengatakan bahwa hanya ada satu 

cara mudah dan ampuh untuk mewujudkan sistem jaringan komputer yang aman 

yaitu dengan menggunakan pemisah antara komputer dengan jaringan.  

Dengan kata lain, hanya komputer tidak terhubung ke jaringanlah yang 

mempunyai keamanan yang sempurna. Meskipun adalah solusi yang buruk, tetapi 

menjadi  pertimbangan dan masukan untuk terhadap gangguan. Perguruan tinggi 

yang maju sudah pasti prasarana jaringan komputer sebagai alat bantu sistem 

informasi akademik dan sistem  

30 



31 
 

 

pembelajaran e-learning. Sistem informasi akademik dan sistem pembelajaran e-

learning yang berbasis jaringan komputer akan dimanfaatkan oleh banyak 

pengguna. Pengguna sistem informasi akademik dan sistem pembelajaran e-

learning yang beragam akan mengakibatkan sistem rentan terhadap gangguan 

keamanan.  

Masalah keamanan merupakan salah satu aspek penting dari sebuah sistem 

informasi. Sayang sekali masalah keamanan ini sering kali kurang mendapat 

perhatian dari para pemilik dan pengelola sistem informasi. Seringkali masalah 

keamanan berada di urutan kedua, atau bahkan di urutan terakhir dalam daftar hal-

hal yang dianggap penting. Informasi saat ini sudah menjadi sebuah komoditi 

yang sangat penting. Bahkan ada yang mengatakan bahwa kita sudah berada di 

sebuah “information-based society”.  

Kemampuan untuk mengakses dan menyediakan informasi secara cepat 

dan akurat menjadi sangat esensial bagi sebuah organisasi, baik yang berupa 

organisasi komersial (perusahaan), perguruan tinggi, lembaga pemerintahan, 

maupun individual. Penulisan skripsi ini tidak  mengkaji  keamanan jaringan 

komputer, dan keamanan sistem informasi dan  bagaimana reaksi komputer 

apabila ada pengguna asing  yang mengakses data dari komputer tersebut. 

Namun pokok utama yang akan dibahas dalam penulisan skripsi ini adalah 

bagaimana cara pembuatan bahan ajar berbasis web. Dimana pembuatan bahan 

ajar ini akan dilakukan dengan menggunakan sebuah software aplikasi 

pembelajaran yang disebut dengan software eXe. Untuk dapat menggunakan 
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software eXe ini maka akan dilakukan beberapa langkah persiapan yang pertama 

adalah langkah penginstalan software dan seterusnya akan dilakukan penggunaan 

atau desain model halaman web yang akan dibuat. 

3.2 Perancangan 

Dalam proses perancangan ini akan dijelaskan dulu bagaimana kondisi sistem 

pengajaran yang sering dilakukan oleh para pendidik saat ini. Proses yang sedang 

berjalan dalam pengajaaran saat ini banyak dilakukan secara konvensional dimana 

pendidik dan peserta didik duduk bersama dalam satu rungan dan saling 

melakukan tatap muka. Pendidik akan memberikan materi didepan baik dengan 

cara menulis dipapan tulis ataupun melakukan persentasi bahan ajar dengan 

menggunakan projector. Dengan model pembelajaran seperti ini akan mengalami 

beberapa masalah diantaranya adalah masalah waktu dan tempat serta kondisi 

yang terkesan sangat monoton dalam pengajaran bahkan sistem pengajaran seperti 

ini terkadang sangat membosankan bagi peserta didik. 

Melihat kebutuhan akan proses pengembangan pengajaran tersebut maka 

pada skripsi ini penulis akan melakukan pembahasan bagaimana cara membuat 

sistem pengajaran yang berbasis web. Untuk melakukan perancangan ini 

dilakukan beberapa tahapan diantaranya adalah desain instruksional. 

Desain Instruksional (ID) biasanya digunakan dalam merancang 

pembelajaran di kelas. Meskipun demikian, desainin struksional juga diperlukan 

untuk merancang pembelajaran e-learning. ID menggunakan pendekatan 

sistematis dalam merancang dan mengevaluasi pengalaman belajar peserta didik. 
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Untuk keperluan panduan ini, baik kiranya dikemukakan pengertian Desain 

Instruksional. Desain Instruksional adalah pengembangan kegiatan pembelajaran 

secara sistematis berdasar teori belajar dan pembelajaran untuk menjamin 

tercapainya tujuan pembelajaran yang berkualitas. ID adalah keseluruhan proses 

yang dimulai dengan analisis kebutuhan, penentuan tujuan, identifikasi 

karakteristik pembelajar, serta pengembangan system pengantaran perencanaan 

lingkungan pembelajaran, dan terutama mencakup pengembangan materi dan 

aktivitas pembelajaran, uji coba dan evaluasi semua aktivitas pembelajar dan 

pembelajaran. Ada pun langkah – langkah praktis yang dilakukan dalam desain 

instruksional untuk pembelajaran berbasis Web adalah sebagai berikut. 

1) Menetapkan tujuan belajar dan kompetensi-kompetensi dasar serta 

sejumlah indicator pencapaian untuk mata kuliah yang sedangkan dikembangkan.  

2) Berdasarkan tujuan belajar, kompetensi dasar, dan indicator pencapaian 

yang sudah ditetapkan, selanjutnya ditentukan materi dan aktivitas pembelajaran 

yang diperlukan. Materi pembelajaran dapat mencakup bahan ajar tekstual, visual 

(gambar, video, animasi), audio, maupun manipulasi virtual (simulasi), bahan-

bahan untuk penilaian (kuis, tugas, tes, dan sebagainya), dan sumber-sumber 

belajar. Seperti telah disinggung sebelumnya, komponen materi pembelajaran 

berbasis Web sering disebut dengan istilah objek ajar. Oleh karena dalam 

pembelajaran berbasis Web tidak selalu terjadi interaksi langsung antara dosen 

dan mahasiswa, maka perlu juga ditentukan bentuk interaksi pengganti yang 

sesuai melalui media komunikasi elektronik berbasis Web seperti email, forum 

diskusi, percakapan online (chating), konferensi video, dan sebagainya.  
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 Kemudian langkah selanjutnya yang dilakukan dalam perancangan ini 

adalah melakukan persiapan penggunaan software eXe. Maka agar dapat 

digunakan langkah pertama adalah melakukan penginstalan program aplikasi eXe 

tersebut. Maka jika proses instalsi dari software exe ini sudah selesai dilakukan, 

kemudian langkah berikutnya adalah tinggal penggunaan sofware ini saja untuk 

pembuatan web pembelajaran. Untuk proses penggunaan dan cara pembuatan 

akan dijelaskan nanti dibab empat berikutnya. Maka setelah selesai melakukan 

penginstalan maka akan muncul lembar kerja dari software exe seperti pada 

gambar dibawah ini. 

 

Gambar 1. Tampilan lembar kerja software exe 

 Setelah menjelaskan cara penginstalan software exe sebagai persiapan 

perancangan bahan ajar ini maka berikutnya akan dilakukan pembahasan tentang 

bahan ajar yang akan dibuat. Adapun bahan ajar yang akan dibuat adalah bahan 
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materi tentang teknologi komputer. Dari sekian banyak bahan yang ada yang 

dipelajari dimatakuliah pengenalan teknologi komputer ini maka disini penulis 

memilih bahan tentang teknologi komputer 

 Pada bagian diatas sudah dijelaskan secara garis besar bahan ajar yang 

akan dibuat didalam web yang dirancang. Beberapa materi yang akan 

disampaikan pada web pembelajaran ini akan dijelaskan pada bagian lampiran. 

Setelah selesai menentukan bahan yang akan disajikan dalam web pembelajaran 

ini maka langkah berikut yang akan dilakukan adalah perancangan tampilan web 

yang akan dibuat. Bentuk rancangan web yang akan dibuat secara garis besar 

dapat dilihat pada gambar dibawah ini. 

 

Gambar 2. Model bahan ajar berbasis web 

 

BAHAN AJAR BERBASIS WEB DENGAN MENGGUNAKAN eXe 

MATERI : TEKNOLOGI KOMPUTER 

 

 

Gambarkomputer 

Komputer 

PEMBELAJARAN  Ke- Tujuankegiatanpembelajaran 

Uraianmateriteknologikomputer 

Pengertian: 

PerangkatKomputer: 

Alat Input 

Alat Output 
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 Dari gambar diatas dapat dilihat model bahan ajar yang akan dibuat terdiri 

dari beberapa bagian diantaranya adalah bagian judul, bagian isi dan bagian 

gambar komputer dan bagian materi pembelajaran tentang  teknologi komputer 

yang isinya adalah mengenai materi perakitan komputer. Adapun materi yang 

akan disajikan dalam web ini akan dibuat pada bagian lampiran. 

Berikutnya yang akan dirancang dalam pembuatan bahan ajar berbasis web ini 

adalah perancangan tampilan header dari web yang akan dibuat. Adapun 

perancangan headernya adalah sebagai berikut. Yaitu Halaman Menu 

Utama,Halaman menu utama ini merupakan halaman yang ditampilkan pada saat 

pertama sekali dijalankan sistem pembelajaran berbasis web yang telah dibuat. 

Bentuk halaman utama dapat dilihat pada gambar dibawah ini. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3. Rancangan Halaman Menu Utama 

Kemudian rancangan bentuk header yang akan digunakan dapat dilihat 

pada gambar dibawah ini. Untuk pembuatan header dari halaman utama ini akan 

HEADER 

FOOTER 

Pendahuluan 

Pengertian 

Pembahasan 

SelamatDatang Di 

SistemPembelajaranBerbasis 

WEB  
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dilakukan dengan menggunakan software pengolah gambar atau software untuk 

desain gambar seperti photo shop atau software yang lainnya. Adapun flowchart 

dari rencana model yang akan dibuat seperti dibawah ini. 

 

 

 

Gambar 4.Tampilan model flowchart dari pembuatan web 

3.3 Perancangan Bahan Ajar 

Untuk pembuatan bahan ajar ini dilakukan beberapa perancangan sesuai 

denga  objek bahan ajar yang akan digunakan diantaranya adalah objek bahan ajar 

teks, gambar, video dan audio. 

RENA
ME 

 

ADD PAGE 

END 

 

RUN 
PAGE 

 

DESAIN 

CONTENT 

NO 

YES 

start 
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3.3.1 Membuat Objek Ajar Teks dengan Microsoft Word 2003 

 

Gambar 5.Tangkapan layar naskah yang dibuat dengan Microsoft Word 2003  

 

Perangkat lunak pengolah naskah Microsoft Word 2003 (dan juga 

Microsoft Word versi sebelum dan sesudahnya) dapat digunakan untuk 

mengembangkan objek ajar teks. Microsoft Word 2003 memiliki fasilitas untuk 

menyimpan naskah dalam berbagai format, diantaranya format HTML. 

Mengembangkan objek ajar teks dengan Microsoft Word 2003 sama mudahnya 

dengan mengetik naskah biasa. Perbedaannya adalah pada proses 

penyimpanannya. Naskah yang dihasilkan harus disimpan dalam format filtered 

web page.  

Berikut ini dicontohkan pengembangan objek ajar teks dengan Microsoft 

Word untuk objek ajar teks sederhana (hanya terdiri atas teks saja, tanpa gambar). 
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Gambar di bawah ini adalah tangkapan gambar layar computer hasil pengetikan 

naskah yang serupa hasilnya dengan Gambar 1, tetapi dibuat dengan Microsoft 

Word 2003. 

Untuk menghasilkan teks berformat HTML, naskah yang dibuat dengan 

Microsoft Word 2003 tersebut harus disimpan dalam format filtered web page. 

Berikut ini adalah gambar cara penyimpanan naskah kedalam format filtered web 

page. 

 

Gambar 6.Menyimpan naskah dalam format filtered web page 

Pilihan format filtered web page menjadikan dokumen yang dihasilkan 

menjadi dokumen HTML (hypertext markup language) standar, dengan 

menghilangkan kode-kode khusus yang hanya dikenali oleh Microsoft Word.  

 

3.3.2 Objek Ajar Gambar 

Bergantung pada cara mendapatkannya, istilah gambar dalam dokumen 

digital meliputi apa yang disebut sebagai image, drawing, atau graphics. Image 

adalah gambar digital yang dihasilkan dari tangkapan layar komputer, tangkapan 

lensa kamera, maupun tangkapan pengindera lainnya. Drawing adalah gambar 

yang dihasilkan oleh perangkat lunak perancangan atau penggambaran (misalnya: 
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Visio, Autocad, dan sebagainya). Graphic adalah gambar yang dihasilkan oleh 

perangkat lunak spreadsheet atau perangkat lunak lain (misalnya: Matlab, 

Mathcad, Matematica) yang bekerja berdasarkan formula matematis yang 

dipetakan pada layar tampilan.  

Format gambar yang umum digunakan dalam objek ajar adalah: .bmp, 

.jpg, .gif, dan .png, Agar dapat diintegrasikan alam objek ajar teks, gambar 

kategori image, drawing, maupun graphics harus dikonversi menjadi menjadi 

format gambar umum (.bmp, .jpg, .gif, dan .png). Berbagai perangkat lunak 

converter dapat digunakan, misalnya: IrfanView (dapat diunduh gratis), ACDsee 

(perangkat lunak komersial), Paint (program bawaan system operasi Windows), 

dan sebagainya. 

 

3.3.3 Objek Ajar Audio  

Objek ajar audio dapat dibuat dengan menggunakan media perekam 

digital.Dikenal berbagai format file audio, misalnya: .wav, .mp3, .wma, dan 

sebagainya. File .wav adalah format file audio yang digunakan terutama dalam 

lingkungan system operasi Microsoft Windows. Format .wav merupakan format 

audio yang menghasilkan isyarat audio kualitas setara compact disc dan tidak 

dimampatkan sehingga memerlukan ruang simpan sangat besar. Satu menit masa 

rekam memerlukan kira-kira 10 MB ruang simpan memori. Hindari penggunaan 

file audio format .wav untuk rekaman-rekaman suara berdurasi panjang. Format 

.mp3 adalah format yang popular karena ukurannya yang sangat kecil. Untuk 
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durasi rekaman yang sama panjangnya, format .mp3 hanya memerlukan ruang 

simpan seper sepuluh ruang simpan yang diperlukan oleh file audio format .wav.  

Format .wma (windows media audio) adalah format yang dikembangkan 

oleh Microsoft yang memungkinkan diimplementasikannya perlindungan atas 

penyalinan yang tidak sah. Penting diperhatikan, agar file audio dapat dimainkan 

oleh computer pengakses, harus dipastikan bahwa computer pengakses telah 

dilengkapi dengan plug-in yang mampu memainkan file-file audio yang 

disediakan oleh system e - learning. 

Dalam pengembangan objek ajar audio, sering harus dilakukan konversi 

dari satu format file audio ke format file lain. Salah satu perangkat lunak gratis 

yang dapat digunakan untuk mengkonversi berbagai file audio adalah Wave Pad 

Sound Editor (dapat diunduh dari http://www.nch.com.au/wavepad/). Berikut ini 

adalah tampilan antar muka program konverter file audio WavePad Sound Editor. 

3.3.4 Objek Ajar Video  

Sama seperti file audio, pada system komputer juga terdapat banyak 

format file video. Beberapa di antaranya yang popular adalah format-format: 

.mov, .avi, dan .mpeg. Format .movatau format Quicktime, adalah format video 

yang semula dikembangkan oleh Apple Inc. untuk komputer Macintosh. Pada 

perkembangan selanjutnya format Quick time diadopsi sebagai format file lintas 

platform (yang tidak saja dapat dimainkan oleh komputer Macintosh, tetapi juga 

oleh komputerm dengan system operasi lain misalnya Windows). 

Format .avi (audio video interleave) adalah format video yang 

dikembangkan oleh Microsoft. Keunggulan format .avi adalah bahwa format ini 
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dipasang melekat pada system operasi Windows, sehingga setiap komputer yang 

menjalankan system operasi Windows akan dapat memainkan file .avi.  

Format .mpeg (motion picture experts group) merupakan format file video yang 

popular saat ini, dan banyak digunakan untuk aplikasi video kualitas tinggi. 

Popularitas format .mpg menjadikan format ini sekarang menjadi bagian melekat 

pada system operasi Windows dan juga dipasang pada Quicktime.  

Salah satu perangkat lunak gratis yang dapat digunakan untuk 

mengkonversi file video adalah Prism Video Converter. Perangkat ini berjalan 

pada system operasi Windows, dengan kemampuan mengkonversi berbagai file 

video, antara lain: .avi, .divX, .mpg, .vob, .wmvdan .3gp (format video untuk 

beberapa jenis ponsel). 

3.4 Merancang Outline Bahan Ajar 

Merancang outline merupakan bagian pertama yang akan dibuat dalam 

pembuatan bahan ajar ini. Dimana pada bagian outline ini akan dirancang susunan 

bahan ajar yang akan dibuat. Untuk membuat outline dilakukan cara dibawah ini : 

 

a. Pastikan bahwa aplikasi eXe sudah dijalankan dan kita sudah berada 

dijendela kerja eXe tersebut. 

b. Klik tombol add Page untuk menambah halaman 

c. Dilayar akan terlihat topic yang berada dibawah judul home 

d. Kemudian klik bagian topic pada outline, kemudian klik rename. 

e. Ganti nama sesuai dengan yang anda inginkan. 
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f. Ketik nama baru pada bagian enter the new name, misalnya computer, 

kemudian klik oke. 

g. Hasilnya nama pada outline dibawah home akan berubah menjadi 

computer. 

Didalam suatu judul dapat dibuat sub judul dan pada sub judul dapat 

dibuat lagi sub judul yang lebih dalam lagi. Pembuatan judul, sub judul dan sub 

sub judul lain dapat disesuaikan dengan bahan ajar yang akan dibuat, banyaknya 

judul, sub judul dan sub sub judul tergantung pada kemauan kita yang akan 

membuat bahan ajar. 
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BAB IV 

 

IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN 

 

4.1 IMPLEMENTASI 

 

Pada bagian ini akan dibahas masalah implementasi dari bahan ajar 

berbasis web yang dibuat dengan menggunakan program aplikasi eXe( education 

XHTML editor). Ada pun implementasi bahan ajar yang dibuat dilakukan dengan 

beberapa proses diantaranya bahan ajar yang akan disajikan dalam pembuatan. 

Sesuai dengan rancangan dibagian sebelumnya. Materi ajar yang akan disajikan 

adalah teknologi komputer. 

Setelah bahan ajar dipilih berikutnya dilakukan pembuatan web, untuk 

membuat web ini digunakan program eXe ( education XHTML editor). Untuk 

dapat menggunakan software ini langkah pertama yang akan dilakukan adalah 

menginstal software aplikasi eXe tersebut. Langkah-langkah penginstalan telah 

dijelaskan pada bagian perancangan dibagian tiga sebelumnya. Dibagian ini akan 

dijelaskan bagaimana cara penggunaan cara pembuatan web dengan 

menggunakan software aplikasi eXe tersebut. Untuk menjalankan aplikasi eXe 

lakukan klik ganda pada icon eXe didestop computer seperti gambar dibawah ini. 

 

Gambar 7. icon eXe didestop 

44 
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 Setelah icon ini diklik ganda maka akan muncul lembar kerja eXe seperti 

gambar dibawah ini. 

 

Gambar 8. Halaman kerja dari aplikasi eXe 

 Pada bagian software aplikasi eXe ini secara garis besar dibagian atas 

beberapa bagian diantaranya adalah bagian menu utama,  dimana pada bagian 

menu utama ini ada beberapa macam diantaranya adalah menu file, tools, styles 

dan menu help. Untuk lebih jelasnya menu yang tersedia pada software aplikasi 

eXe ini dapat dilihat pada gambar dibawah ini. 

 

Gambar 9. Menu pada software aplikasieXe 

Selaindari menu file, tools Styles dan Help ada juga menu yang lain yaitu 

menu Add Page, menu Delete dan menu Rename. Menu ini digunakan untuk 
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membuat atau mendesain web pengajaran yang akan dibuat. Jika dilihat 

berikutnya menu yang tersedia padahal aman kerja dari eXe ini ada lagi bagian 

outline dari web yang akan dibuat. Menu ini digunakan untuk halaman pertama 

dari web dan halaman-halaman berikutnya. Ada pun tampilan halaman web 

dirancang melalui menu outline ini, untuk lebih jelasnya halaman outline ini dapat 

dilihat pada gambar dibawah ini. 

 

Gambar 10. outline dari rancangan web  

 Kemudian untuk mengisikan halaman web ini dapat dilakukan melalui 

halaman I Device, untuk pengisian halaman web ini langkah yang dilakukan pada 

halaman I Device adalah dengan cara klik ganda pada halaman Activity. Ada pun 

tampilan halaman kerja dari I Devices ini dapat dilihat pada gambar dibawah ini. 
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Gambar 11. Halaman I Devices 

Kemudian jika kita ingin melakukan penambahan isi atau pembuatan isi 

dari halaman web ini yang dilakukan adalah melakukan klik ganda pada menu 

Activity. Jika halaman ini diklik ganda maka berikutnya akan muncul halaman 

kerja dari pengisian web seperti halaman kerja dibawah ini. 

 

Gambar 12. Halaman edit isi web 
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Kemudian berikut ini yang akan dilakukan adalah pengisian dari nama 

atau judul dari web yang akan dibuat, adapun caranya adalah lakukan klik ganda 

pada outline web kemudian klik rename maka akan muncul halaman ikon firmasi 

untuk pengisian dari nama halaman web yang akan dibuat seperti pada gambar 

dibawah ini.  

 

Gambar 13. Halaman penggantian nama isi dari web 

 Setelah dilakukan perubahan nama seperti gambar diatas home akan 

diganti dengan nama Mengenal Power Supply. Maka halaman web yang akan 

dibuatakan diberi judul Mengenal Powewr Supply seperti pada gambar dibawah 

ini. 
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Gambar 14. Halaman web denganjudulmengenal power supply 

 Kemudian untuk menambahi sub menu dari web ini dapat dilakukan 

dengan cara mengklik menu Add page pada bagian sub menu diatas dari halaman 

kerja software eXe ini. Dari gambar diatas setelah dilakukan pembuatan judul web 

dengan nama Mengenal Power Supply maka berikutnya akan dilakukan 

penambahan-penambahan submenu yang akan digunakan pada web yaitu ada 

beberapa submenu seperti dapat dilihat pada gambar dibawah ini. Dimana bagian 

submenu dari web ini adalah Power supply AT, Power Supply ATx, Output PS 

AT &ATx, Daya Power supply dan submenu mengukur Tegangan.Gambar 

rancangan halaman web dan submenu web dapat dilihat pada gambar dibawah ini. 

 

Gambar 15. Rancangan halaman web. 

 Setelah selesai melakukan perancangan dari halaman web yang akan 

dibuat berikutnya akan dilakukan pengisian bahan ajar kedalam hal aman kerja 
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dari web yang dibuat. Adapun halaman utama dari web ini dapat dilihat pada 

gambar dibawah ini. 

 

Gambar 16. Halaman depan dari bahan ajar 

 Pada gambar diatas dapat dilihat bahwa materi yang disampaikan adalah 

materi tentang power supply computer. Gambar diatas merupakan halaman utama 

dari web yang telah dibuat. Dimana dari gambar sudah dapat dilihat bahwa materi 

yang disajikan dalam halaman web ini adalah berisi tentang materi power supply. 

Kemudian untuk submenu selanjutnya akan dilakukan pembuatan seperti langkah 

dilakukan sebelumnya. Dimana halaman submenu ini akan diisi dengan beberapa 

materi lain sesuai dengan judul submenunya. Adapun halaman submenu 

berikutnya adalah mengenal power supply AT halaman tampilan dari web ini 

dapat dilihat pada gambar dibawah ini. 
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Gambar 17. Halaman sub menu dari web yang isinya adalah mengenal power 

supply AT 

 Dihalaman ini akan diberikan materi tentang pengenalan dari power 

supply AT dimana materinya akan membahas masalah power supply. Halaman ini 

merupakan halaman keduadari web yang dibuat untuk melihat halaman ini 

langkah yang dilakukan adalah dengan cara klik pada submenu web dengan judul 

power supply AT. Kemudian gambar berikut ini akan ditunjukkan apa isi dari 

submenu web yang berikutnya. 
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Gambar 18. Halaman submenu yang keduadenganjudul power supply ATx 

 Seperti halnya pada halaman sebelumnya bahwa dihalaman submenu ini 

dibuat juga judul dan diisi materi pelajaran sesuai dengan judul submenunya. Pada 

halaman submenu ini judulnya adalah power supply Atx maka materi yang 

disajikan juga adalah materi tentang power supply ATx. Kemudian untuk halaman 

submenu berikutnya akan dilakukan pengisian dengan materi yang 

berhubungandengan output power supply. Tampilan dari halaman submenu 

berikutnya dapat dilihat pada gambar dibawah ini dengan judul output power 

supply AT danATx. 
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Gambar 19. Halaman submenu dari output power supply 

 

Gambar 20. Daya Power Supply 

 Jika semua data sudah disikan pada halaman web yang telah dirancang 

maka hasilnya dapat ditunjukkan sebagai berikut ini. Dimana pada gambar 
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dibawah ini merupakan isi dari halaman submenu dari web yang berikutnya 

setelah semua selesai diisi. 

 

 

Gambar 21. Halaman submenu yang lain setelah selesai dilakukan pengisian web 

Setelah selesai mendesain dan mengisi halaman web yang dibuat maka langkah 

berukutnya yang akan dilakukan adalah merubahnya kedalam kode HTML agar 

dapat dilihat atau dijalankan pada web brouser seperti Mozilla, internet explore 

atau flock dan lain-lain. Untuk melakukan perubahan kedalam kode HTML 

langkah yang dilakukan adalah klik menu file kemudian klik lagi pada submenu 

export kemudian web site seperti ditunjukkan pada gambar dibawah ini. 
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Gambar 22. Langkah untuk merubah desain web kedalam web site. 

 Setelah proses export selesai maka hasil perubahan ini akan disimpan pada 

folder yang telah disediakan. Dan hasil proses export ini dapat dilihat pada 

gambar dibawah ini. Dimana pada gambar sudah ditunjukkan bahwa hasilnya ada 

beberapa submenu tergantung dari submenu yang dibuat dan dibuat dalam bentuk 

symbol icon yang otomatis diproses sendiri oleh software tersebut. Hasil export 

dan icon yang ada dapat dilihat pada gambar dibawah ini. 
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Gambar 23. Halamanhasil export desain web kedalam web site. 

 Kemudian setelah selesai dilakukan export web yang dibuat dengan 

software aplikasi eXe ini seperti gambar diatas. Maka langkah berikutnya akan 

dilakukan pengujian web dengan cara membuka dengan web brouser seperti 

Mozilla atau internet explorer. Untuk membuka web tersebut dengan 

menggunakan web brouser maka langkah yang akan dilakukan adalah dengan cara 

klik ganda pada icon index html. Untuk lebih jelasnya dapat dilihat pada gambar 

dibawah ini, dimana hasil dari export web kedalam html atau kedalam website 

yang telah dilakukan jika dirubah kedalam tampilan list maka hasilnya seperti 

pada gambar dibawah ini. Maka untuk melakukan pengujian penggunaannya 

lakukan klik ganda pada file index. 
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Gambar 24. Klik ganda pada index untuk menjalankan web. 
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BAB V 

PENUTUP 

 

 Pada bagian penutup ini akan dijelaskan mengenai kesimpulan dan saran yang dapat 

diambil dari hasil pembahasan skripsi diatas. Adapun kesimpulan dan saran yang dapat diambil 

dari pembahasan diatas akan dijelaskan dibagian berikut ini. 

5.1 Kesimpulan  

  Adapun kesimpulan yang dapat diambil dapat dijelaskan sebagai berikut: 

1. Materi bahan ajar yang disajikan dalam web yang akan dibuat adalah bahan ajar 

mengenai teknik komputer yang isinya membahas tentang power supply 

komputer.  

2. Bahan ajar berbasis web dibuat dengan menggunakan software eXe (Educations 

XHTML Editor) yang merupakan software aplikasi desain web yang free dan 

dapat didownload di internet. 

3. Bahan ajar yang dibuat ini akan digunakan pada jaringan intranet, dimana akan 

digunakan pada satu jaringan komputer lokal, yang digunakan untuk proses 

pembelajaran. 

4. Untuk dapat menggunakan bahan ajar ini maka akan dibangun dulu jaringan 

intranet, kemudian akan dijalankan pada sebuah komputer Materi pelajaran 

yang sudah dipublikasi dengan menggunakan web tidak dapat lagi dilakukan 

pengeditan, dan jika ingin melakukan pengeditan maka harus dilakukan melalui 

proses awal. 
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server dan hasilnya akan dapat digunakan melalui client pada 

jaringan intranet. 

7. Jaringan intranet yang digunakan bisa dengan menggunakan 

jaringan wireless atau dengan menggunakan jaringan kabel. 

8. Materi pelajaran yang sudah dipublikasi dengan menggunakan web 

tidak dapat lagi dilakukan pengeditan, dan jika ingin melakukan 

pengeditan maka harus dilakukan melalui proses awal. 

9. Web yang dibuat bersifat web statis artrinya web yang dibuat 

hanya akan berbentuk seperti itu saja dan tidak dapat dilakukan 

pengeditan melalui operator admin. 

 

5.2 Saran 

 Adapun saran yang dapat diambil dari hasil penulisan laporan skripsi ini 

adalah sebagai berikut: 

a. Perlu dilakukan pengambangan web yang telah dibuat ini kearah 

materi yang lebih banyak lagi. 

b. Penggunaan web ini hendaknya banyak diimplementasikan dalam 

sistem pengajaran dikampus-kampus atau disekolah guna untuk 

menarik minat mahasiswa dalam mengikuti pengajaran. 

c. Perlu dilakukan pengambangan web ini kedalam jaringan internet, 

dimana web pengajaran ini hendaknya dapat dikembangkan kearah 

pengajaran berbasis jaringan internet. 
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d. Pengembangan berikutnya yang dapat dilakukan adalah membuat 

web pengajaran ini kedalam bentuk aplikasi jaringan selular.  
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