BAB |
PENDAHULUAN

Bab ini membahas tentang latar belakang proyekr akhhasiswa, permasalahan
dan tujuan proyek akhir mahasiswa. Selain itu akbahas juga mengenai ruang
lingkup pelaksanaan proyek akhir, metodologi yaimgumabkan, dan pembagian

tugas dalam pengerjaan proyek akhir.

1.1 Latar Belakang

Metode pembelajaran berbasis komputer atau dikéeafjane-learning mulai
berkembang seiring dengan pesatnya perkembangaolagk informasi. Metode
pembelajaran berbentuélearningtelah banyak digunakan di berbagai lembaga
pendidikan untuk mendukung kegiatan belajar meng#gamasuk di Fakultas
llImu Komputer Universitas Indonesia yang mulai ngntpkane-learningsejak
tahun ajaran 2003/2004. Hal ini disebabkan olehnggulan atau keuntungan
penggunaan metode pembelajaran ini. Beberapa kelam@tau keuntungan
tersebut adalah sebagai berikut [UNPO8]:

* Menghemat waktu proses belajar mengajar,

* Mengurangi biaya perjalanan,

* Menghemat biaya pendidikan secara keseluruharagmérktur, peralatan, dan
buku-buku),

 Menjangkau wilayah geografis yang lebih luas dalarandapatkan ilmu

pengetahuan

Beberapa keunggulagr-learningtersebut akan dapat diimplementasikan dengan
baik apabila materi ajar yang terdapat di dalamdgpat bersifasharable dan
reusable artinya materi ajar tersebut dapat digunakan kenabeth para pengajar
baik sebagai acuan materi ajarnya atau untuk mekeip materi ajar yang
berbeda [SYLO6].
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Selain itu, untuk memfokuskan peserta didik dalamemperoleh ilmu
pengetahuan dari materi ajar, dibutuhkan juga matgr yang mendukung
adanya personalisasi pembelajaran bagi pesertie, diglningga materi ajar yang
diperoleh peserta didik sesuai dengan bidang mibakat, kebutuhan, atau

kemampuannya masing-masing.

1.2 Per masalahan

Salah satu permasalahan yang terjadi pada penerfsarning adalah pada
pengelolaan materi ajale@rning resource)Selama ini pengajar selaku pembuat
materi ajar merasa kesulitan ketika ingin menyeatiaknateri ajar yang dapat
dikelola secara efektif dan efisien. Hal terseberfatli ketika pengajar perlu
melakukan prosegpload materi ajar setiap kali mata kuliatoirs§ baru dibuat,
padahal materi ajar tersebut telahudload ke dalam sistem sebelumnya pada

mata kuliah yang sama tetapi dalam semester dtan garan yang berbeda.

Permasalahan lain terjadi pada beberapa materdajaisuatu mata kuliah yang
saling berkaitan. Terkadang terdapat materi ajaigysama antar mata kuliah,
contohnya terdapat topik bahasan yang sama padaringar mata kuliah
“matematika diskrit” dan mata kuliah “sistem certdgaitu “decision tree” Topik
bahasan decision treé pada kedua mata kuliah tersebut saling beririsdapi
akibat keterbatasan sistem, pengajar dari kedua rkaliah tersebut perlu
membuat materinya masing-masing. Oleh karena iperidkan suatu sistem
yang dapat mengakomodasi penggunaan materi ajar dapat digunakan oleh
mata kuliah lainnya tanpa harus membuat ulang maj@r yang barugharing

danreuse contet

Terkait dengan masalah personalisasi, selama itiapsgesertae-learning

khususnya di Fasilkom masih memperoleh materi ysamga ketika mengikuti
suatu mata kuliah. Seharusnya setiap peserta didiknperoleh materi yang
berbeda sesuai dengan kemampuannya masing-masimnggga peserta didik

mampu mengikuti proses kegiatan belajar mengajagate baik. Untuk mencapai

2

Universitas Indonesia
Sharable e-learning content...,Eko Sulistyo...[et.al], FASILKOM Ul, 2009



hal tersebut, perlu adanya suatu materi ajar yaagyimpan informasi dalam

bentukmetadatauntuk mendukung personalisasi.

Dari penjelasan mengenai beberapa permasalahanasli dapat disimpulkan
bahwa di Fasilkom masih belum terdapat suatu agli&dearning yang dapat
mengelola dan menciptakan materi ajar yang mendylpmsessharing dan

reusemateri ajar, serta personalisasi pembelajaran
1.3  Tujuan

Tujuan dari proyek mahasiswa ini adalah membanglugh sistem berupa
authoring tool Selanjutnya sistem atatool ini disebut dengan SHECAR
(Sharable Content E-learning Authoring Tool and Rafooy). Dengan SHECAR,
penyedia materé-learning,yaitu pengajar atau dosen, dapat membangun materi
ajar yang bersifateusabledan shareable artinya materi-materi ajar yang sudah
dibuat sebelumnya dapat digunakan kembali untuk bo@mmateri ajar yang
berbeda. Data mengenai materi ajar yang sudah tdéken disimpan pada
database sehingga selain sebagai sebuabthoring tool, SHECAR juga

merupakan sistemepositoryuntuk materi ajar yang sudah dibuat.

Selain itu, SHECAR juga bertujuan untuk membanguatis materi ajar yang
mendukung personalisasi. Materi ajar yang dihasilkdeh SHECAR akan
diberikan informasi yang mendukung personalisatardanetadataya. Dengan
informasi tersebut proses personalisasi dapat diban Personalisasi yang
dimaksud adalah dalam hal penyajian materi ajangale adanya personalisasi
maka para siswa akan mendapatkan materi ajar yangedea sesuai dengan

kemampuan yang dimilikinya.

Sistem ini juga akan membuat matajar yang menggunakan standar SCORM
(Sharable ConterDbject Reference Modekehingga dapat berfungsi di berbagai
LMS (Learning Management Systeiyang telah mendukung standar SCORM.
Dengan demikian pengguna akan lebih mudah dalam amf@atkan materi

tersebut ketika menggunakan LMS yang berbeda.
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1.4  RuangLingkup

Proyek akhir mahasiswa yang dikerjakan terbatas geumbuatan sebuabol
atau aplikasi untuk membuat dan menyimpan matéearningyang mendukung
personalisasi pembelajaran. Untuk itu, materi yafiguat akan diberikan
informasi berupanetadata Pengguna sistem ini juga terbatas padininistrator
dan pengajar, sedangkan sistem untuk peserta diki#n disediakan dalam

pengembangan sistem tahap selanjutnya.

1.5 Pembagian tanggung jawab

Dalam pengerjaan proyek mahasiswa ini dilakukan hagfian tanggung jawab

terhadap masing-masing anggota kelompok, sepentj glgperlihatkan berikut ini.

Tabel 1. Pembagian tanggung jawab

Tanggung jawab
Nama Anggota

Eko Sulistyo Arsitektur sistem dan perancandatabase laporan

proyek akhir

Kukuh Setiadi Perancangan dan Implementasi sisteapgran

proyek akhir

Purniawan Analisis dan perancangan sistem, lapgreoyek

akhir, user manual

1.6 Metodologi

Metodologi yang digunakan dalam pengerjaan proydirani terkait beberapa
hal diantaranya adalah studi literatur dan metoglegpmbangan sistem yang di

gunakan dalam membangun aplikasi.
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1.6.1 Studi Literatur

Sistem yang akan dibuat merupakan hal baru yangnbelda di Fasilkom
Universitas Indonesia. Hal ini membuat kami mezesdu untuk mencari literatur
dari luar kampus. Kami banyak menemukan literagusebut dari website dan
paper dari luar negeri. Literatur tersebut menjadi da@mer kami untuk

menyusun sistem yang akan dibuat.

Sedangkan untuk data sekunder, kami memperolehagiapdrmintaan dosen
akan kebutuhan sistem tersebut. Secara garis $elsanarnya sistem ini memiliki
fungsi utama untuk membuat dan mengolah materidgam standar SCORM.
Format seperti ini memerlukametadatadidalam materi yang akan dibuat, oleh
karena itu dosen pembimbirgtudent Project(proyek akhir mahasiswa) ikut
mendefinisikarmetadataapa saja yang perlu ada dalam sistem, berangkdtala
tersebut keterangan dosen dijadikan sebagai d&ander untuk menyusun

sistem.

1.6.2 Metode Pengembangan Sistem

Metode yang digunakan dalam pengembangan sisteadai@h metodaerative
Metode ini dipilih dengan pertimbangan sedikitnyaktu untuk mengerjakan
sistem, serta fleksibilitas untuk kembali lagi kehdapan sebelumnya jika
diperlukan. Metodeaterative dilakukan dengan beberapa kali iterasi, di setiap
iterasi terdapat proses RDCRdquirementAnalysis Design Coding Testing
[PREO5].

Metodeiterative diadaptasi dari metodeaterfall yang sudah dikenal lama dalam
pengembangan perangkat lunak, perbedaan mendadain pdda tiap iterasi yang
ada di metodaterative terdapat modeivaterfall Model waterfall merupakan

model yang didalamnya terdapat beberapa aktivebagai berikut [PREO5].
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Gambar 1. M etode Waterfall

Metode iterative yang mengadopsi metodeaterfall terdiri dari aktivitas yang
sama dengan metodeaterfall Perbedaannya terdapat pada iterasi yang dilakukan

berulang kali. Aktivitas pada metoderative dapat dilihat pada gambar berikut
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Gambar 2. M etode iterative

Keterangan gambar :
R: Requirements Analysis

Pada tahapan ini dilakukan pengumpulan dan anakgjsirementpengguna
terhadap sistemOutput pada proses ini adalabise casediagram yang
menggambarkan kebutuhan fungsionalitas terhadtgsis
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D: Design

Pada tahapan ini dilakukan perancangan terhaddsianeebutuhan yang ada.
Output proses ini dapat berupa perancangan data berb&ntity Relationship
Diagram, perancangan proses dalam bergeguencaliagram dan perancangan

aktivitas dalam bentuéctivity diagram
C: Coding, Unit Testing

Tahapan ini merupakan implementasi terhadap raacaygng sudah dibuat pada
tahapan sebelumnya, implementasi tersebut dapapderormalisasi pada ERD
dengan membuat tabel — tabel dan relasinya padabaseyang disediakan,
kemudian membuat fungsi — fungsi yang sudah dit#mn pada tahap

perancangan dalam bentuk kode program
T. System Test

Tahapan terakhir yang dilakukan setelah implememaxyram adalah tahapan
testing program. Pada tahapan ini semua fungsi — fungsersi diperiksa

keakuratannya.

Proses yang disebutkan sesuai untuk diterapkan pemek akhir ini, sebab
hampir setiap pekan dilakukan pertemuan denganndpsenbimbing selaku
pengguna sistem. Pada pertemuan tersebut dibah@sakdentangequirement

sistem. Oleh karena itu, adanya perubateguirementtersebut menyebabkan
perlu adanya perancangan dan implementasi ulanggade demikian proses

testingpun dijalani kembali setelah proses perancanganmplementasi selesai.
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