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Abstrak

Perkembangan Teknologi, informasi dan komunikasi dengan sangat cepat berkembang
sehingga berdampak pada manusia termasuk di dunia pendidika. Dengan pertumbuhan yang
pesat pada dunian pendidikan khususnya pada perguruan tinggi. Permasalahan yang selalu
sama saat ajaran baru akan berlangsung yang dimana mahasiswa dan dosen baru sering
terlambat karena tidak terlalu mengenal denah kampus. Dengan perkembangan teknologi
Internet dan multimedia, animasi Flash sebagai salah satu sumber daya multimedia paling
populer telah menunjukkan pertumbuhan yang eksplosif. Macromedia Flash merupakan salah
satu perangkat lunak untuk media pembelajaran yang interaktif sehingga dapat meningkatkan
prestasi belajar siswa. Dengan menggunakan metode surve untuk mengumpukan data.
Sehingga dari hasil penelitian dapat disimpulkan bahwa aplikasi denah kampus Institut
Teknologi Telkom Purwokerto dirancang untuk masyarakat yang tertarik dengan Kampus
Institut Teknologi Telkom Purwokerto dapat melihat denah kaampus sebelum berkunjung. Dari
pengembangan aplikasi multimedia interaktif yang dihasilkan ternyata cukup membantu orang
yang ingin mengenali denah kampus Institut Teknologi Telkom Purwokerto. Sehingga
penggunaan multimedia interaktif yang menarik, orang akan tertarik menggunakan aplikasi
atau bahkan tertarik untuk datang ke tempat tersebut.

Kata kunci—Denah Gedung, Flash, Aplikasi Pembelajaran, Sistem Informasi

Abstract

The development of technology, information and communication is growing very
quickly so that it has an impact on humans, including in the world of education. With the rapid
growth in the world of education, especially in higher education. The problem is always the
same when a new teaching will take place where new students and lecturers are often late
because they are not too familiar with the campus plan. With the development of Internet and
multimedia technology, Flash animation as one of the most popular multimedia resources has
shown explosive growth. Macromedia Flash is a software for interactive learning media so that
it can improve student achievement. By using the survey method to collect data. So from the
results of the study it can be concluded that the application of the campus plan of the Telkom
Purwokerto Institute of Technology is designed for people who are interested in the Telkom
Purwokerto Institute of Technology Campus to see the campus floor plan before visiting. From
the development of interactive multimedia applications, it turns out to be quite helpful for
people who want to know the campus plan of the Telkom Purwokerto Institute of Technology. So
that the use of interactive multimedia is interesting, people will be interested in using the
application or even interested in coming to the place.
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1. PENDAHULUAN

erkembangan Teknologi, informasi dan komunikasi dengan sangat cepat
berkembang sehingga berdampak pada manusia termasuk di dunia pendidikan [1].

Dengan pertumbuhan yang pesat pada dunian pendidikan khususnya pada perguruan tinggi.
Permasalahan yang selalu sama saat ajaran baru akan berlangsung yang dimana mahasiswa dan
dosen baru sering terlambat karena tidak terlalu mengenal denah kampus [2]. Dengan
perkembangan teknologi Internet dan multimedia, animasi Flash sebagai salah satu sumber daya
multimedia paling populer telah menunjukkan pertumbuhan yang eksplosif [5]. Macromedia
Flash merupakan salah satu perangkat lunak untuk media pembelajaran yang interaktif sehingga
dapat meningkatkan prestasi belajar siswa [6]. Dalam penelitian Wahyugi Beberapa contoh
dalam penggunaan multimedia interaktif adalah dalam bidang Pendidikan. Dimana dengan
dibuatnya system informasi multimedia interaktif menggunakan software macromedia flash 8
sebagai upaya untuk meningkatkan motivasi belajar siswa sekolah dasar yang valid, praktis dan
efektif. Diantara bentuk pengembangan tejnologi untuk proses belajar mengajar dapat
dikembangkan lewat pembelajaran dengan adanya masalah pada pembelajaran yang dilakukan
oleh guru yang berhubungan dengan tidak digunakannya media pembelajaran pada proses nya
berakibat kurangnnya motivasi belajar [3]. Penelitian Selain pemekaran gedung dan jurusan,
siswa dan guru baru sering terlambat karena tidak terbiasa dengan tata ruang auditorium. Hal
ini dapat mengakibatkan terganggunya proses belajar mengajar antara siswa dan guru. Jika
pengajar ingin mengubah kurikulum di hari lain karena alasan tertentu, ia harus terlebih dahulu
mencari ruang kosong agar siswa dan instruktur dapat memberikan kuliah. Pada tanggal dan
waktu yang disepakati, fenomena ini dapat diatasi dengan menyiapkan sistem informasi
perencanaan gedung kampus. Sistem informasi denah kampus ini memudahkan siswa dan guru
untuk mencari lokasi ruangan dan mencari ruang kelas yang kosong [2]. Aplikasi Virtual Tour
juga dapat dibuat untuk memberikan pengalaman yang berbeda kerena pengguna dapat
memanfaatkan fitur-fitur yang ada seperti penjelasan tentang setiap ruangan bahakan sejarahnya
[8] Pada penelitian Mayatopani, dkk selain pemekaran gedung dan jurusan, siswa dan guru baru
sering terlambat karena tidak terbiasa dengan tata ruang auditorium. Hal ini dapat
mengakibatkan terganggunya proses belajar mengajar antara siswa dan guru. Jika pengajar
ingin mengubah kurikulum di hari lain karena alasan tertentu, ia harus terlebih dahulu mencari
ruang kosong agar siswa dan instruktur dapat memberikan kuliah. Pada tanggal dan waktu yang
disepakati, fenomena ini dapat diatasi dengan menyiapkan sistem informasi perencanaan
gedung kampus. Sistem informasi denah kampus ini memudahkan siswa dan guru untuk
mencari lokasi ruangan dan mencari ruang kelas yang kosong [4]. Multimedia interaktif juga
dapat diimplementasikan menjadi ilkan produk-produk halal dan non halan sesuai ketentuan
MUI [7]. Beberapa contoh penggunaan multimedia interaktif adalah di bidang olahraga. Dalam
olahraga sepakbola contohnya, dengan menggunakan multimedia interaktif terutama
menggunakan macromedia flash ternyata dapat menyelesaikan masalah pembelajaran formasi
sepakbola pada umumnya dan dapat membantu masyarakat luas dalam mempelajari formasi
sepakbola secara otodidak [9]. Beberapa contoh yang lain adalah dalam pembelajaran. Kali ini
dalam pembelajaran matematika statistika. Dengan menggunakan multimedia interaktif berbasis
flash, ternyata lebih efektif dibandingkan menggunakan powerpoint jika ditinjau dar motivasi
belajar dan prestasi belajar. Selain itu, multimedia interaktif berbasis flash juga memotivasi
mahasiswa untuk belajar statistika sehingga prestasi juga ikut meningkat [10].

2. METODE PENELITIAN

2.1 Tahapan Pengumpulan Data
Tahapan ini melalukan pengumpulan data yang digunakan bersumber dari web site IT

Telkom Purwokerto yang membahas tentang fasilitas kampus, serta hasil observasi secara
langsung terhadap gedung-gedung yang ada. Pengumpulan data dilakukan dengan mengunjungi

P
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situs web site IT Telkom Purwokerto serta, datang langsung ke semua gedung untuk observasi.
Sehingga didapatkan data yang akurat dan detail.

2.2 Tahapan Perancangan
Tahapan ini melakukan perancangan sistem dan alur untuk aplikasi pembelajaran yang

dibangun. Untuk perancangan ini, beberapa yang akan disusun adalah alur permainannya dan
Tahapan dari perancangan di mulai dari dengan mengumpalkan data-data informasi denah
gedung berupa fasilitas tiap gedung, dan fungsi-fungsinya. Selanjutnya melakukan pengambilan
gambar dari gedung kampus dengan memperlihatkan seluruh sudut gedung. Selanjutnya
membuat desain dengan menggunakan affinity design yang ditampilkan berupa gedung Dc,
Gedung Iot, Gedung TT, Gedung Rektorat, Gedung Dsp,dan Lab TI. Tahapan berikutnya
pembuatan multimedia dengan menggunakan Macromedia Flash 8 dengan memasukkan aset-
aset. Tahapan terakhir membuat scene berupa scene opening, scene menu utama, dan scene tiap
gedung (informasi fasilitas gedung, dan gambar asli).

2.1 Gambar Alur Perancangan

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

3.1 Gambar Halaman Opening 3.2 Gambar Halaman Gapura
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Pada ini adalah scene opening. Adegan
pembuka ini berlatar belakang Indonesia yang
diawali dengan animasi awan yang memisan.

Pada ini adalah scene gerbang. scene
gerbang ini memiliki latar belakang
gerbang ittp yang berisi animasi angkutan
umum biasa.

3.3 Gambar Halaman Utama 3.4 Gambar Informasi Gedung DC

Gambar ini menampilkan posisi tiap gedung
nya

Gambar ini adalah scene gedung DC
informasi tentang bangunan DC.

3.5 Gambar foto Asli Gedung DC 3.6 Gambar Informasi Gedung IOT

Gambar ini adalah scene gedung dc, di scene
DC ini memiliki gambar fisik bangunan DC

Gambar ini adalah scene gedung iot
informasi tentang gedung iot.

3.7 Gambar Foto Asli Gedung IOT 3.8 Gambar Informasi Gedung TT

Gambar ini adalah scene gedung iot, di scene
iot ini memiliki gambar fisik gedung iot

Gambar ini adalah scene gedung TT
informasi tentang gedung TT.

3.9 Gambar Foto Asli Gedung TT 3.10 Gambar Informasi Gedung Rektorat
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Gambar ini adalah scene gedung TT, di scene
ini ini memiliki gambar fisik gedung TT

Gambar ini adalah scene gedung
Rektorat informasi tentang gedung

Rektorat.
3.11 Gambar Foto Asli Gedung Rektorat 3.12 Gambar Informasi Gedung Dsp

Gambar ini adalah scene gedung Rektorat, di
scene ini ini memiliki gambar fisik gedung
Rektorat

Gambar ini adalah scene gedung Dsp
informasi tentang gedung Dsp

3.13 Gambar Foto Asli Gedung Dsp 3.14 Gambar Informasi Lab TI

Gambar ini adalah scene gedung DSP, di scene
ini ini memiliki gambar fisik gedung Rektorat

Gambar ini adalah scene lab Ti informasi
tentang lab Ti

3.15 Gambar Foto Asli Lab TI
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Gambar ini adalah scene bangunan Lab Ti, di
scene ini ini memiliki gambar fisik Lab Ti

3.16 Gambar Use Case Diagram

Gambar diatas merupakan gambar alur kerja sistem yang user bisa melalui opening lalu ke
pintu masuk selanjutnya user akan diarahkan ke menu utama. User dapat memilih gedung-
gedung yang ada di menu utama, dan setiap gedung memiliki informasi tentang gedung dan

informasi foto fisik gedung.

4. KESIMPULAN

Sehingga dari hasil penelitian dapat disimpulkan bahwa aplikasi denah kampus Institut
Teknologi Telkom Purwokerto dirancang untuk masyarakat yang tertarik dengan Kampus
Institut Teknologi Telkom Purwokerto dapat melihat denah kaampus sebelum berkunjung. Dari
pengembangan aplikasi multimedia interaktif yang dihasilkan ternyata cukup membantu orang
yang ingin mengenali denah kampus Institut Teknologi Telkom Purwokerto. sehingga apabila
digunakan sebagai alat promosi kampus akan ditampilkan dengan menarik. Sehingga
penggunaan multimedia interaktif yang menarik, orang akan tertarik menggunakan aplikasi atau
bahkan tertarik untuk datang ke tempat tersebut.

5. SARAN

Pada penelitian ini masih memiliki banyak kekurangan sehingga diperlukan rencana
pengembangan di penelitian selanjutnya. Beberapa saran yang harus dilakukan adalah
mendapatkan data .
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