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KATA PENGANTAR

Alhamdulillah puji syukur kehadirat Allah SWT, Tuhan 
semua makhluk yang telah melimpahkan keagunngan visi 
hidup yaitu meraih surga-Nya di akhirat nanti. setetes ilmu 
yang diberikan Allah tak terbilang oleh manusia, segenggam 
kekuatan yang dilimpahkan Allah tak tertandingi oleh kekuatan 
manusia. Dengan semua karuniatersebutlah penulis mampu 
merampungkan buku ini sebagai salah satu ungkapan rasa 
terima kasih dan syukur penulis kepada Allah atas semua yang 
telah Allah anugerahkan.

Perjalanan yang panjang, berliku dan penuh onak penulis lalui 
dalam merampungkan buku ini. berkat seorang pangerankan 
dan 3 (tiga) orang bidadariku selalu memberikan dian cahaya, 
motivasi dan harapan, penyemangat, pemberi senyuman 
terindah, penawar hati yang lelah, penyejuk pikiran yang 
gelisah, sehingga buku ini akhirnya sampai pada pembaca.

Buku ini dipersembahkan kepada pembaca yang mengeluti 
bidang teknologi ataupun system informasi berbasis komputer, 
sebagai bukti sedikit sumbangsih yang dapat dipergunakan 
sebagai salah satu referensi dalam mengimplementasikan 
kekuatan system ataupun teknologi informasi..

Buku ini berisi tentang berbagai pendekatan dalam bidang 
teknologi informasi yang diimplementasikan dalam berbagai 
bidang kehidupan sebagai bukti dahsyatkan kekuatan teknologi 
informasi yang mampu merobah dan memandu pola, tingkah 
laku bahkan perilaku manusia dalam mengarungi lautan 
kehiduannya. 
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Selanjutnya penulis berharap degan hadirnya buku ini, sedikit 
banyaknya dapat manjadi pencerah tambahan bagi rekan-rekan 
pembaca dalam mengimlementasikan kedahsyatan teknologi 
informasi. Terima kasih selamat membaca.

Bukittinggi,  Juli 2015

Penulis
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BAB I  
IMPLEMENTASI  MODEL 
DRIVEN ARCHITECTURE 

(MDA) DALAM PEMBANGUNAN 
E-COMMERCE

Pendahuluan

Konvergensi digital antara dunia computer dengan 
telekomunikasi saat ini sudah tidak dapat dielakkan lagi, 
kebutuhan akan pertukaran data dan informasi antara satu 
perangkat dengan perangkat lain tanpa mengenal jenis 
perangkat merupakan kebutuhan yang saat ini sedang diminati. 
Pesatnya perkembangan teknologi saat ini menuntut banyak 
orang untuk melakukan segala aktifitas secara cepat, tepat dan 
seefisien mungkin demi mendapatkan hasil yang semaksimal 
mungkin. 

Untuk mendukung semuanya itu penggunaan internet dalam 
setiap kegiatan sangatlah diperlukan untuk memperlancar 
aktifitas dalam mendapatkan informasi yang ada di sekitar 
kita dan sebagai alat komunikasi dengan orang lain. Dengan 
munculnya teknologi Internet dalam beberapa tahun ini, 
banyak istilah baru yang menggunakan awalan e-xxxx, seperti 
halnya: e-mail, e-commerce, e-goverment, e-society, e- retail 
dan lain sebagainya. 
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Salah satu yang lagi marak adalah e-commerce. E-Commerce / 
Electronic Commerce (e-business) merupakan kegiatan bisnis 
yang dijalankan (misalnya transaksi bisnis) secara elektronik 
melalui suatu jaringan (biasanya internet) dan komputer atau 
kegiatan jual - beli barang atau jasa (atau mentransfer uang) 
melalui jalur komunikasi digital.

Model Driven Architecture

Model Driven Architecture (MDA) adalah sebuah 
mekanismdane pengembangan aplikasi tanpa koding atau 
hanya memerlukan kerangka model untuk menghasilkan sebuah 
aplikasi. MDA merupakan metode software engineering modern 
yang memisahkan generator aplikasi dengan aplikasinya. 

Model-Driven Architecture (MDA) juga didefenisikan sebagai 
suatu pendekatan untuk pembangunan perangkat lunak yang 
memisahkan spesifikasi fungsionalitas – disebut PIM (Platform- 
Independent Model) – dengan spesifikasi implementasi pada 
platform teknologi tertentu. – disebut PSM (Platform-Specific 
Model). 

Kunci penting dalam pemisahan model perangkat lunak adalah 
transformasi model yang berperan sebagai jembatan antara 
beberapa macam model dari perangkat lunak. Transformasi 
model dapat dilakukan berbantuan tools transformasi model. 

Salah satu transformasi model dengan menggunakan teknik 
berbasis aturan, yaitu teknik transformasi model yang 
mendefinisikan aturan transformasi dalam sebuah bahasa, 
dan dikembangkan tools transformasi model dengan teknik 
tersebut. Bahasa transformasi yang dikembangkan adalah 
MTrL (Model Transformer Language) yang merupakan bagian dari 
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tool transformasi yang diberi nama MTr. Tool MTr berfungsi 
mengubah PIM ke PSM dan mensinkronkan perubahan yang 
ada di PSM ke PIM. Proses pengubahan dan sinkronisasi 
tersebut diarahkan dengan menggunakan MTrL. 

Pembangunan iteratif  adalah sebuah pendekatan pembangunan 
yang berulang dalam tahapan-tahapannya. Pembangunan 
iteratif  yang menerapkan MDA mensyaratkan adanya 
keterkaitan antara PIM dan PSM. Jika pada suatu tahapan, PSM 
diubah maka perubahan tersebut harus dapat disinkronkan 
kembali ke PIM. Tesis ini juga mengkaji bagaimana melakukan 
sinkronisasi antara PSM dengan PIM, dan kakas MTr dibangun 
dengan fungsi sinkronisasi tersebut. 

MDA meliputi : MOF (Meta Object Facility) sebagai bahasa meta-
modeling utama, UML (Unified Modeling Language) sebagai 
bahasa modeling utama, QVT (Query View and Transformation) 
sebagai bahasa transformasi model utama dan XMI (XML 
Metadata Interchange) sebagai bentuk utama dari obyek pemetaan 
ke dalam bentuk XML.

UML (Unified Modeling Language) adalah sebuah bahasa 
yang berdasarkan grafik/gambar untuk memvisualisasi, 
menspesifikasikan, membangun, dan pendokumentasian dari 
sebuah sistem pengembangan software berbasis OO (Object-
Oriented). UML sendiri juga memberikan standar penulisan 
sebuah sistem blue print, yang meliputi konsep bisnis proses, 
penulisan kelas-kelas dalam bahasa program yang spesifik, 
skema database, dan komponen-komponen yang diperlukan 
dalam sistem software.

UML sebagai sebuah bahasa yang memberikan vocabulary dan 
tatanan penulisan kata-kata dalam ‘MS Word’ untuk kegunaan 
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komunikasi. Sebuah bahasa model adalah sebuah bahasa yang 
mempunyai vocabulary dan konsep tatanan / aturan penulisan 
serta secara fisik mempresentasikan dari sebuah sistem. 
Seperti halnya UML adalah sebuah bahasa standard untuk 
pengembangan sebuah software yang dapat menyampaikan 
bagaimana membuat dan membentuk model-model, tetapi 
tidak menyampaikan apa dan kapan model yang seharusnya 
dibuat yang merupakan salah satu proses implementasi 
pengembangan software.

Extensible Markup Language (XML) merupakan salah satu 
metamarkup language yang berupa teks biasa seperti dokumen 
HTML. Namun XML dapat menyediakan format tag yang 
dapat kita tentukan sendiri untuk menggambarkan data secara 
terstruktur. XML menyediakan fasilitas untuk pendeklarasian isi 
data yang dimuat dalam dokumen XML secara lebih tepat dan 
memberi hasil pencarian yang lebih baik untuk aplikasi dengan 
platform apapun. Sebagai tambahan, XML dapat mendukung 
kelahiran aplikasi generasi baru dalam hal manipulasi data yang 
berbasis web.

E-Commerce

1.	 Pengertian e-commerce
Electronic commerce encompasses the entire online 
process of  developing, marketing, selling, delivering, 
servicing, and paying for products and services transacted 
on internetworked, global marketplaces of  customers, with 
the support of  a worldwide network of  business partners.

E-Commerce / Electronic Commerce (e-business) 
merupakan kegiatan bisnis yang dijalankan (misalnya 
transaksi bisnis) secara elektronik melalui suatu jaringan 
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(biasanya internet) dan komputer atau kegiatan jual - beli 
barang atau jasa (atau mentransfer uang) melalui jalur 
komunikasi digital. Selain itu E-commerce juga didefinisikan 
sebagai kegiatan-kegiatan bisnis yang menyangkut 
konsumen (consumers), manufaktur (manufactures), service 
providers dan pedagang perantara (intermediaries) dengan 
menggunakan jaringan-jaringan komputer (komputer 
networks) yaitu internet.

2.	 Tujuan dari aplikasi e-commerce adalah :
a.	 Orang yang ingin membeli barang atau transaksi 

lewat internet hanya membutuhkan akses internet 
dan interface-nya menggunakan web browser 

b.	 Menjadikan portal e-commerce / e-shop tidak 
sekedar portal belanja, tapi menjadi tempat 
berkumpulnya komunitas dengan membangun 
basis komunitas, membangun konsep pasar bukan 
sekedar tempat jual beli dan sebagai pusat informasi 
(release, product review, konsultasi, etc) 

c.	 Pengelolaan yang berorientasi pada pelayanan, 
kombinasi konsepsi pelayanan konvensional dan 
virtual: Responsif  (respon yang cepat dan ramah), 
Dinamis, Informatif  dan komunikatif  

d.	 Informasi yang up to date, komunikasi multi-arah 
yang dinamis 

e.	 Model pembayaran : kartu kredit atau transfer. 

e-Commerce dapat dibagi menjadi tiga macam, yaitu Business 
to Business (B2B) dan Business to Consumer (B2C, retail) dan 
Costumer to Costumer (C2C). Setiap jenis e-Commerce ini 
memiliki karakteristik yang berbeda.
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Business to Business e-Commerce memiliki karakteristik:

a.	 Trading partners yang sudah diketahui dan umumnya 
memiliki hubungan (relationship) yang cukup lama. 
Informasi hanya dipertukarkan dengan partner tersebut. 
Dikarenakan sudah mengenal lawan komunikasi, maka 
jenis informasi yang dikirimkan dapat disusun sesuai 
dengan kebutuhan dan kepercayaan (trust).

b.	 Pertukaran data (data exchange) berlangsung berulang-
ulang dan secara berkala, misalnya setiap hari, dengan 
format data yang sudah disepakati bersama. Dengan 
kata lain, servis yang digunakan sudah tertentu. Hal ini 
memudahkan pertukaran data untuk dua entiti yang 
menggunakan standar yang sama.

c.	 Salah satu pelaku dapat melakukan inisiatif  untuk 
mengirimkan data, tidak harus menunggu parternya.

d.	 Model yang umum digunakan adalah peer-to-peer, dimana 
processing intelligence dapat didistribusikan di kedua 
pelaku bisnis. 

Topik yang juga mungkin termasuk di dalam business-to-
business eCommerce adalah electronic/Internet procurement 
dan Enterprise Resource Planning (ERP). Hal ini adalah 
implementasi penggunaan teknologi informasi pada perusahaan 
dan pada manufakturing. Sebagai contoh, perusahaan Cisco 
maju pesat dikarenakan menggunakan teknologi informasi 
sehingga dapat menjalankan just-in-time manufacturing untuk 
produksi produknya.

Business to Consumer e-Commerce memiliki karakteristik sebagai 
berikut:
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a.	 Terbuka untuk umum, dimana informasi disebarkan ke 
umum.

b.	 Servis yang diberikan bersifat umum (generic) dengan 
mekanisme yang dapat digunakan oleh khalayak ramai. 
Sebagai contoh, karena sistem Web sudah umum 
digunakan maka servis diberikan dengan menggunakan 
basis Web.

c.	 Servis diberikan berdasarkan permohonan (on demand). 
Konsumer melakukan inisiatif  dan produser harus siap 
memberikan respon sesuai dengan permohonan.

d.	 Pendekatan client/server sering digunakan dimana 
diambil asumsi client (consumer) menggunakan sistem 
yang minimal (berbasis Web) dan processing (business 
procedure) diletakkan di sisi server.

Business to Consumer e-Commerce memiliki permasalahan 
yang berbeda. Mekanisme untuk mendekati consumer pada 
saat ini menggunakan bermacam-macam pendekatan seperti 
misalnya dengan menggunakan “electronic shopping mall” 
atau menggunakan konsep “portal”.

Electronic shopping mall menggunakan web sites untuk 
menjajakan produk dan servis. Para penjual produk dan servis 
membuat sebuah storefront yang menyediakan katalog produk 
dan servis yang diberikannya. Calon pembeli dapat melihat-
lihat produk dan servis yang tersedia seperti halnya dalam 
kehidupan sehari-hari dengan melakukan window shopping. 
Bedanya, (calon) pembeli dapat melakukan shopping ini kapan 
saja dan darimana saja dia berada tanpa dibatasi oleh jam buka 
toko.
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Ruang Lingkup e-commerce

Ruang lingkup dari e-commerce ini dapat digambarkan sebagai 
dibawah ini:

Karakteristik E-Commerce.

Berbeda dengan transaksi perdagangan biasa, transaksi 
e-commerce memiliki beberapa karakteristik yang sangat 
khusus, yaitu :

a.	 Transaksi tanpa batas

Sebelum era internet, batas-batas geografi menjadi 
penghalang suatu perusahaan atau individu yang ingin go-
international. Sehingga, hanya perusahaan atau individu 
dengan modal besar yang dapat memasarkan produknya 
ke luar negeri.Dewasa ini dengan internet pengusaha 
kecil dan menengah dapat memasarkan produknya secara 
internasional cukup dengan membuat situs web atau 
dengan memasang iklan di situs-situs internet tanpa batas 
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waktu (24 jam), dan tentu saja pelanggan dari seluruh dunia 
dapat mengakses situs tersebut dan melakukan transaksi 
secara on line.

b.	 Transaksi anonim

Para penjual dan pembeli dalam transaksi melalui internet 
tidak harus bertemu muka satu sama lainnya. Penjual 
tidak memerlukan nama dari pembeli sepanjang mengenai 
pembayarannya telah diotorisasi oleh penyedia sistem 
pembayaran yang ditentukan, yang biasanya dengan kartu 
kredit.

c.	 Produk digital dan non digital

Produk-produk digital seperti software komputer, musik 
dan produk lain yang bersifat digital dapat dipasarkan melalui 
internet dengan cara mendownload secara elektronik. 
Dalam perkembangannya obyek yang ditawarkan melalui 
internet juga meliputi barang-barang kebutuhan hidup 
lainnya.

d.	 Produk barang tak berwujud

Banyak perusahaan yang bergerak di bidang e-commercen 
dengan menawarkan barang tak berwujud separti data, 
software dan ide-ide yang dijual melalui internet.
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Gambar : Proses e-commerce

Membangun e-commerce

Beberapa komponen perlu diperhatikan sebelum sebuah 
e-commerce dibangun, seperti yang terlihat dalam skema 
berikut ini :

 

Gambar : Komponen e-commerce
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Dalam pembangunan sebuah e-commerce terdapat dua pilihan 
pengadaan aplikasi software e-coomerce yang dapat dilakukan:

1.	 Membeli Paket Siap Pakai.
Ditinjau dari jenisnya, paling tidak ada dua karakteristik 
paket yang beredar luas di pasaran:

a.	 Aplikasi siap pakai yang standar data dan fasilitasnya 
telah baku, sehingga perusahaan tidak dapat 
mengadakan perubahan terhadap alur kerja program 
maupun jenis datanya. 

Kelebihannya harganya relatif  lebih murah, karena 
merupakan konsep dari mass product. Mudah dipelajari 
dan cepat diimplementasikan.

Kekurangannya karena bersifat statis sehingga 
menyebabkan rendahnya tingkat integritas perangat 
lunak jika ingin dihubungkan dengan perangkat lunak 
lain.

b.	 Aplikasi siap pakai yang susunan data dan alur 
kerja programnya adapat diubah atau diganti sesuai 
dengan kebutuhan perusahaan (customization).

Kelebihannya lebih fleksibel dibandingkan dengan 
yang jenis statis yang tentu saja dibarengi dengan 
harga yang lebih mahal. Namun tingkat fleksibilitas 
yang ada biasanya sangat terbatas sehingga tidak 
dapat secara utuh memenuhi kebutuhan perusahaan. 
Oleh karena adanya kustomisasi dari perusahaan, 
jelas implementasinya menjadi agak lebih lambat 
dibandingkan dengan software jenis statis.
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2.	 Membangun Aplikasi Mandiri
Cara ini adalah dengan membangun aplikasi e-Commerce-
nya sendiri. Konsekuensinya perusahaan harus memiliki 
anggaran dana yang cukup dan diisi oleh berbagai SDM 
yang memiliki kompetensi dan keahlihan memadai untuk 
membangun dan mengembangkan aplikasi bisnis.

Kelebihannya:

a.	 Dapat memenuhi kebutuhan rinci perusahaan

b.	 Membuat perusahaan tidak bergantung pada pihak-
pihak lain.

c.	 Adanya kemungkinan untuk mengubah software 
terkait karena merupakan “white box”, artinya 
perusahaan memiliki kode-kodeprogram yang 
dibutuhkan.

d.	 Memperkecil kemungkinan pesaing untuk memiliki 
aplikasi serupa karena sifatnya yang unik dan hanya 
diketahui oleh perusahaan pembuatnya.

Kekurangannya:

a.	 Sangat menyita waktu karena proses pembuatannya 
cukup lama terutama jika ingin mengikuti siklus 
pengembangan software dengan kualita yang 
diinginkan.

b.	 Kebutuhan perusahaan akan tenaga pembuat software 
yang andal dan berpengalaman agar kualitas software 
yang dihasilkan dapat  dipertanggungjawabkan 
dengan baik.
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c.	 Kesulitan yangakan dialami perusahaan jika terjadi 
perubahan kebutuhan bisnis yang secara langsung 
maupun tidak langsung berpengaruh terhadap 
spesifikasi software yang dibangun. Dengan kata lain, 
tingkat adaptasi software terhadap perubahan bisnis 
akan sangat rendah.

d.	 Sulitnya membangun software ideal yang dapat 
beradaptasi dengan mudah pada pertumbuhan 
teknologi yang sedemikian cepat. Belum terhitung 
kemampuan software terkait untuk dihubungkan 
dengan perangkat lunak lain yang mungkin telah 
dimiliki dan akan dibeli perusahaan di kemudian hari.

Penerapan Model Driven Architecture

Salah satu kemampuan MDA adalah dapat melakukan 
customization tidak diperlukan seorang programmer Java, 
tetapi hanya pegawai yang dapat mengerti membuat table 
didalam Oracle database. Compiere akan berkerja sesuai 
dengan parameter yang diberikan, dan sebuah modul baru dari 
Compiere akan muncul. 

Compiere adalah Enterprise Resource Planning (ERP) yang 
diciptakan dengan kemampuan untuk dibongkar pasang, dan 
kemampuan ini membuat Compiere bukan sekedar sebagai 
ERP siap pakai, tetapi sebuah platform bisnis yang flexible. 
Kekuatan dari Compiere adalah kemampuan untuk dibongkar, 
hal yang umumnya tidak disarankan oleh ERP lainnya. 

Kemampuan customization dari Compiere, membuat 
Compiere dapat dimap sesuai dengan proses bisnis perusahaan, 
baik yang umum ataupun yang sangat unik. Kemampuan ini 
membuat perusahaan dapat menjadi lebih siap bersaing.
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Compiere Technical Fast Track, adalah cara cepat untuk 
mendalami bagaimana mengextend atau menambahkan 
module baru kedalam Compiere, tanpa programming.

Compiere hadir dengan kemampuan MDA, yaitu Model 
Driven Archicture, sehingga Compiere hadir bukan hanya 
dengan kemampuan penambahan modul tanpa pemograman, 
tetapi juga datang dengan Report Designer yang cukup baik, 
yang memungkinkan dikembangkan sebuah aplikasi transaksi 
yang cepat dan secara otomatis menghasilkan report, baik itu 
Summary Report ataupun Transactional Report.

Beberapa model desain yang menggunakan konsep MDA 
diantaranya adalah Desain terstruktur, Teknik Informasi dan 
Desain Berbasis Objek yang menekankan pada penggambaan 
dari model sistem pictorial untuk mendokumentasikan aspek 
teknik atau implementasi dari sebuah sistem baru.

Dalam membangun sebuah e-commerce MDA biasanya selalu 
ditingkatkan dengan penggunaan tools yang terotomatisasi. 
Beberapa desainer menggambarkan model sistem dengan 
software grafis yang umum seperti Visio Professional atau 
Corel Flow. Desainer dan organisasi yang lain membutuhkan 
penggunaan repository-based CASE atau tools modeling sperti 
System Architect 2001, Visio Enterprise, Visisble Analyst atau 
Rational ROSE. Tools CASE menawarkan konsistensi dan 
kelengkapan sebagaimana rule-based error checking.
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Proyek pembangunan e-commerce

Dalam membangun sebuah e-commerce kita harus melalui 5 
(lima) tahapan berikut ini :

1.	 Planning
Pada tahap planning ini kita harus mengidentifikasi awal 
rencana pengembangan dan apa sasaran yang hendak 
dicapai. Dalam hal pembangunan system e-commerce ini 
ada bebara hal yang menjadi sasarannya :

•	 Pengembangan pemasaran
•	 Penjualan Produk
•	 Pengiriman produk
•	 Service
•	 Pembayaran produk

Langkah selanjutnya adalah mendefenisikan proyek yang 
akan dibangun. Maksudnya, jika kita akan membangun 
sebuah proyek e-commerce maka skop dari proyek tersebut 
harus jelas. Disini proyek e-commerce mempunyai tiga 
skop yaitu marketing, transaksi, service dan support.

Pada tahapan planning ini juga ditentukan lama waktu yang 
akan terpakai hingga proyek ini berakhir. Selain hal yang 
ditentukan diatas tadi, perlu juga dibentuk suatu tim yang 
terorganisir untuk melaksanakan proyek pembangunan 
e-commerse ini. Tim ini dapat kita organisasikan 
sebagaimana berikut:
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Manager 
Proyek 

Wakil Manager 

Kep.Bag. 
Analisa 

System  
analis _1 

Sistem  
Analis_2 

Sistem 
Analis-3 

Kep. Bag. 
Desain 

Desainer_1 

Desainer_2 

Kep. Bag. 
Keuangan 

Kep.Bag. 
Pemrograman 

Programmer_1 

Programmer_2 

Programmer_3 

Setelah anggota tim / organisasi proyek terbentuk, maka 
perlu dibuat suatu anggaran proyek. Nilai proyek tersebut 
akan dialokasikan untuk setiap kegiatan yang terjadi didalam 
proyek. Juga didalamnya untuk pembelian hardware 
maupun software yang dibutuhkan dalam perancangan 
system e-commerce ini.

2.	 Risk Analysis
Langkah selanjutnya adalah menentukan kemungkinan 
resiko yang akan dihadapi selama proyek berlangsung. 
Reriko tersebut dapat berupa keterlambatan pengiriman 
sumber daya yang dipesan, atau pun adanya anggota tim 
yang tidak menjalankan tugasnya seperti yang diharapkan.
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3.	 Work Breakdown Structure
Tahapan selanjutnya adalah membuat suatu kerangka kerja 
yang disebut dengan work Breakdown Structure (WBS) 
dimana menggambarkan bagaimana hirarki pekerjaan dari 
proyek. WBS yang direncanakan dapat dilihat dibawah ini :

0.0. e-commerce
1.0. Manajemen Proyek 
2.0. Pengumpulan data dan dokumen 
3.0. Desain dan analisis 
4.0.Pembangunan software e-commerce
	 4.1. Desain HTML dan Creasinya 
	 4.2. Backend Software
		  4.2.1. Implementasi Database
		  4.2.2. Keamanan 
		  4.2.3. Pengembangan Middleware
		  4.2.4. Pembuatan Katalog 
		  4.2.5. Pemrosesan Transaksi 
	 4.3. Grafik dan interface
	 4.4. Pembuatan Containt 
5.0.Testing dan maintenance 

4.	 Estimation 
Kemudian dilakukan estimasi terhadap proyek yang 
direncanakan. Dalam estimasi ini dilihat bagaimana ukuran 
proyek seperti berapa baris program yang diperkirakan dan 
berapa banyak personil yang terlibat dalam menyelesaikan 
proyek ini .

5.	 Execution
Langkah terakhir adalah melaksanakan WBS yang tekah 
disepakati, mulai dari pemahaman tentang konsep 
e-commerce sampai pada testing dan maintenance.
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Kesimpulan

Pembangunan aplikasi e-commerce dapat dilakukan dengan 
mengggnakan Model Driver Architecture (MDA) yang 
menawarkan pembangunan aplikasi tanpa melakukan koding 
tapi hanya mengguna konsep arsitektur yang dirancang. 
MDA-pun memberikan pilihan dalam implementasinya, yaitu 
membangun sendiri aplikasi atau menggunakan paket aplikasi 
yang sudah dibangun dalam menjalankan e-commerce. 
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BAB II 
IMPLEMENTASI METODE RAPID 

APLICATION DEVELOPMENT 
(RAD) DALAM MEMBANGUN 

E-RETAIL

Pendahuluan

Pesatnya perkembangan teknologi saat ini menuntut banyak 
orang untuk melakukan segala aktifitas secara cepat, tepat dan 
seefisien mungkin demi mendapatkan hasil yang semaksimal 
mungkin. Untuk mendukung semuanya itu penggunaan 
internet dalam setiap kegiatan sangatlah diperlukan untuk 
memperlancar aktifitas dalam mendapatkan informasi yang 
ada di sekitar kita dan sebagai alat komunikasi dengan orang 
lain.

Dengan munculnya teknologi Internet dalam beberapa tahun 
ini, banyak istilah baru yang menggunakan awalan e-xxx, 
seperti halnya: e-mail,e-commerce, e-goverment, e-society, e- 
retail dll. E-Retail adalah  kegiatan retail (perdagangan eceran ) 
yang  dilaksanakan secara elektronik melalui internet. Kata “e” 
dalam e-retail ini berarti ”elektronik ”. e-retail atau disebut juga 
virtual shopping muncul di internet pada tahun 1994. 

Kelebihan e-retail dibandingkan dengan retail konvensional 
adalah ruang lingkup lebih luas, lebih cepat menerima dan 



28 29

memproses pesanan, akses pelanggan terhadap informasi 
semakin intensif  dan selalu up to date,  area jual beli yang selalu 
berubah,  kemantapan eksekusi; selain ketersediaan produk dan 
kemudahan pembayaran, konsumen juga menuntut kecepatan 
pengiriman produk. 

Untuk membangun e-retail kita dapat menggunakan metode 
Rapid Application Development (RAD) yang merupakan 
salah satu alternatif  dari system Development Life Cycle (SDLC) 
yang  belakangan ini seringkali digunakan untuk mengatasi 
keterlambatan yang terjadi apabila menggunakan metode 
konvensional. 

Keunggulan metode ini adalah ; kecepatan, ketepatan dan 
biaya yang relatif  lebih rendah dibanding dengan metode 
konvensional. Jika untuk pengembangan suatu sistem 
informasi yang normal membutuhkan waktu minimal 180 
hari,  dengan menggunakan metode RAD suatu sistem dapat 
diselesaikan hanya dalam waktu 30-90 hari. Selain itu metode 
ini  melibatkan user pada  proses desain sehingga kebutuhan 
user dapat terpenuhi dengan baik dan otomatis kepuasan user 
sebagai pengguna sistem semakin meningkat 

Dalam membangun sistem E-Retail  berbasis RAD dapat 
dikelompokkan ke dalam 12 langah yaitu: set goal and scope, select 
lifecycle, set organization/team form, start team selection, determine risks, 
create WBS, identify tasks, estimate size, estimate effort, identify task 
dependencies, assign resources dan schedule work
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Kelemahan-kelemahan  Metode Konvensional

Adapun kelemahan-kelemahan yang terdapat pada metode 
konvensional adalah sebagai berikut:

a.	 Terdapat batas waktu yang cukup lama mulai dari 
pembuatan sistem sampai dengan konsumen dapat 
menggunakan sistem tersebut.

b.	 Apabila proses pengembangan suatu sistem membutuhkan 
waktu yang lama maka kebutuhan konsumen pada sistem 
akan mengalami perubahan seiring dengan perubahan 
proses bisnis yang dilakukan oleh konsumen.

c.	 Sistem yang dikembangkan tidak akan mempunyai 
manfaat apabila belum diselesaikan seluruhnya. 

Rapid Application Development

Rapid Application Development (RAD) adalah salah satu metode 
pengembangan suatu sistem informasi dengan waktu yang 
relatif  singkat. Untuk pengembangan suatu sistem informasi 
yang normal membutuhkan waktu minimal 180 hari, akan 
tetapi dengan menggunakan metode RAD suatu sistem dapat 
diselesaikan hanya dalam waktu 30-90 hari.

Tujuan utama dari semua metode sistem development adalah 
memberikan suatu sistem yang dapat memenuhi harapan dari 
para pemakai, akan tetapi sering kali di dalam melakukan 
pengembangan suatu sistem tidak melibatkan para pemakai 
sistem secara  langsung, sehingga hal ini menyebabkan sistem 
informasi yang dibuat jauh dari harapan pemakai yang dapat 
berakibat sistem tersebut walaupun dapat diterima tetapi para 
pemakai enggan untuk menggunakannya.
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Pada saat RAD diimplementasikan, maka para pemakai bisa 
menjadi bagian dari keseluruhan proses pengembangan 
sistem dengan bertindak sebagai pengambil keputusan pada 
setiap tahapan pengembangan. RAD bisa menghasilkan 
suatu sistem dengan cepat karena sistem yang dikembangkan 
dapat memenuhi keinginan dari para pemakai sehingga dapat 
mengurangi waktu untuk pengembangan ulang setelah tahap 
implementasi.

Ide Dasar dari RAD 

Beberapa ide yang mendasi penggunaan RAD dalam 
membangun e-retail adalah sebagai berikut :

a.	 Lebih melibatkan user dari sistem secara aktif  dalam 
kegiatan analisis, desain, dan konstruksi.

b.	 Untuk mengatur pengembangan sistem kepada 
serangkaian workshop yang intense dan fokus yang 
melibatkan pemilik sistem, user, analis, designer, dan 
pembuat.

c.	 Untuk mempercepat analisis kebutuhan dan fase desain 
melalui pendekatan konstruksi yang iteratif.

d.	 Untuk mengurangi jumlah waktu yang diperlukan sampai 
user mulai melihat sistem yang bekerja.

RAD menggunakan prototipe untuk mempercepat analisis 
kebutuhan dan desain sistem. Prototipe adalah representasi/
working model dari kebutuhan user atau design yang diusulkan 
untuk sebuah sistem informasi.
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Prinsip dasar dari prototyping adalah user mengetahui apa 
keinginan mereka ketika prototipe tersebut berfungsi. Pada 
RAD, sebuah prototipe biasanya pada akhirnya menjadi sistem 
informasi final.

Alasan Memilih Metode RAD

Di dalam memilih metode RAD harus memperhatikan alasan-
alasan berikut ini:

a.	 RAD dapat menghemat biaya pengembangan suatu 
sistem. Hal ini disebabkan karena dengan menggunakan 
metode RAD membutuhkan suatu tim yang mengerti 
betul mengenai manajemen biaya. Sebab bila tidak, maka 
biaya yang dikeluarkan akan menjadi lebih besar.

b.	 RAD dapat menghemat waktu pengembangan suatu 
sistem. Hal ini disebabkan karena dengan menggunakan 
metode RAD membutuhkan suatu tim yang mengerti 
betul mengenai manajemen waktu. Sebab bila tidak maka 
waktu yang dibutuhkan akan menjadi lebih lama

c.	 RAD dapat menghasilkan suatu desain yang dapat 
diterima oleh konsumen dan dapat dikembangkan dengan 
mudah.

d.	 RAD dapat memberikan batasan-batasan pada suatu 
sistem supaya tidak mengalami perubahan.
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Tahapan-tahapan pada RAD

Metode RAD mempunyai 3 tahapan utama seperti yang terlihat 
pada gambar

Tahapan RAD dapat dijelaskan sebagai berikut :

Rencana Kebutuhan (Requirement Planning)

Pada tahap ini, user dan analyst melakukan semacam pertemuan 
untuk melakukan identifikasi tujuan dari aplikasi atau sistem dan 
melakukan identifikasi kebutuhan informasi untuk mencapai 
tujuan. Pada tahap ini hal terpenting adalah adanya keterlibatan 
dari kedua belah pihak, bukan hanya sekedar persetujuan akan 
proposal yang sudah dibuat. Untuk lebih jauh lagi, keterlibatan 
user bukan hanya dari satu tingkatan pada suatu organisasi, 
melainkan beberapa tingkatan organisasi sehingga informasi 
yang dibutuhkan untuk masing-masing user dapat terpenuhi 
dengan baik. 

Disamping itu, dapat juga melakukan koordinasi dengan 
Chief  Information Office (CIO) atau bagian perencana strategis 
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terutama untuk mengembangkan suatu aplikasi E-commerce 
berbasis Web untuk mendapatkan informasi yang lebih detail 
akan tujuan dari suatu organisasi. Pertemuan semacam ini 
seringkali disebut Joint Aplication Development.

Proses Desain (Design Workshop)

Pada tahap ini adalah melakukan proses desain dan melakukan 
perbaikan-perbaikan apabila masih terdapat ketidaksesuaian 
desain antara user dan analyst. Untuk tahap ini maka keaktifan 
user yang terlibat sangat menentukan untuk mencapai tujuan, 
karena user bisa langsung memberikan komentar apabila 
terdapat ketidaksesuaian pada desain. Biasanya, user dan analyst 
berkumpul menjadi satu dan duduk di meja melingkar dimana 
masing-masing orang bisa melihat satu dengan yang lain tanpa 
ada halangan.

Apabila memungkinkan, maka masing-masing user diberikan 
satu komputer yang terhubung satu dengan yang lain, sehingga 
masing-masing bisa melihat desain yang dibuat dan langsung 
memberikan komentar. Hal ini sering kali disebut dengan 
Group Decision Support System (GDSS). Pada beberapa kasus, 
GDSS ini merupakan suatu langkah yang ideal, karena user dan 
analyst dapat menyetujui desain yang dibuat untuk kemudian 
dilanjutkan oleh programmer dalam pembuatan prototype dari 
aplikasi yang dimaksud dengan langsung menampilkan kepada 
user hasilnya dengan cepat. 

Pada tahap desain ini membutuhkan waktu beberapa hari, akan 
tetapi bisa semakin lebih lama, tergantung dari besar kecilnya 
sistem yang dibuat. Pada selang waktu tersebut, user bisa 
memberikan tanggapan akan sistem yang sudah dikembangkan 
untuk selanjutnya dilakukan perbaikan-perbaikan. Dengan 
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demikian proses pengembangan suatu sistem membutuhkan 
waktu yang cepat.

Implementasi (Implementation)

Setelah desain dari sistem yang akan dibuat sudah disetujui 
baik itu oleh user dan analyst, maka pada tahap ini programmer 
mengembangkan desain menjadi suatu program. Setelah 
program selesai baik itu sebagian maupun secara keseluruhan, 
maka dilakukan proses pengujian terhadap program tersebut 
apakah terdapat kesalahan atau tidak sebelum diaplikasikan 
pada suatu organisasi. Pada saat ini maka user bisa memberikan 
tanggapan akan sistem yang sudah dibuat serta persetujuan 
mengenai sistem tersebut. 

Adapun hal terpenting adalah bahwa keterlibatan user 
sangat diperlukan supaya sistem yang dikembangkan dapat 
memberikan kepuasan kepada user, dan di samping itu, sistem 
yang lama tidak perlu dijalankan secara paralel dengan sistem 
yang baru. 

Tahapan keseluruhan

Dengan berdasarkan pada tahapan-tahapan tersebut di atas 
maka proses utama pengembangan suatu sistem dengan 
menggunakan metode RAD adalah sebagai berikut :

a.	 Pengembang membuat prototype berdasarkan kebutuhan-
kebutuhan yang sudah didefinisikan sebelumnya 

b.	 Desainer melakukan penilaian terhadap prototype 
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c.	 User melakukan uji coba pada prototype dan memberikan 
masukan mengenai kebutuhan-kebutuhan yang kurang. 

d.	 User dan developer melakukan pertemuan untuk 
memberikan penilaian terhadap produk secara bersama-
sama, menyesuaikan kebutuhan serta memberikan 
komentar apabila diperlukan perubahan. 

e.	 Semua kebutuhan akan sistem dan perubahan-perubahan 
yang terjadi dilakukan proses “timeboxed” dengan 
mempunyai 2 kemungkinan :

i.	 Perubahan yang tidak dapat ditampung seperti yang 
sudah direncanakan harus dihilangkan. 

ii.	 Jika diperlukan, kebutuhan-kebutuhan yang bersifat 
sekunder ditiadakan. 

Tahapan dalam membangun e-retail berbasis 

RAD

1.	 Menetapkan tujuan 
Tujuan akhir dari project ini adalah untuk membangun 
perangkat lunak e-retail.  Tujuan Pengembangan:

a.	 Meminimalisir kesalahan karena konsumen dilibatkan 
dalam proses.

b.	 Meningkatkan kepuasan konsumen karena keinginan 
konsumen dapat di akomodir.

c.	 Biaya yang lebih murah karena pengembangan 
menggunakan komponen yang telah ada.

d.	 Jangkauan lebih luas
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2.	 Menentukan Life Cycle
Pada tahap ini kita menetapkan model pengembangan 
perangkat lunak e-retail yaitu : Model Rapid Aplication 
Development (RAD) RAD adalah  model pengembangan 
perangkat lunak yang menekankan siklus perkembangan 
yang sangat pendek (Pressman: 2002)

3.	 Menentukan Team Work
Team work terdiri dari :

a.	 Manager Senior, yang menentukan isu-isu bisnis yang  
memiliki pengeruh penting di dalam proyek: yaitu 
Pimpinan/Manager Perusahaan

b.	 Manager (teknik) Proyek, yang merencanakan, 
memotivasi, mengorganisasi, dan mengontrol sebuah 
produk atau aplikasi  :    Pimpinan / Manager Proyek

c.	 Pelaksana, yang menyampaikan ketrampilan 
teknik yang diperlukan untuk merekayasa aplikasi 
pembangunan sistem e-retail: Sistem Analis, 
Pendesain sistem, Programmer, Teknisi, operator

d.	 Pelanggan, yang menentukan jenis kebutuhan bagi 
perangkat lunak yang akan direkayasa. Dalam hal 
ini adalah masyarakat yang membutuhkan produk / 
pemakai/stake holder.

4.	 Start Team Selection
Merekrut anggota-anggota tim yang “benar” dapat 
membuat sebuah proyek. Berikut panduan untuk 
menyeleksi dan merekrut tim :

a.	 Orang-orang punya motivasi tinggi dan memiliki 
talenta.
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b.	 Memilih tugas terbaik untuk tiap orang.

c.	 Mendorong harmoni tim.

d.	 Merencanakan masa depan.

e.	 Jaga jumlah anggota tim tetap kecil.

5.	 Menentukan Resiko
Dalam pembangunan e-retail ini resiko yang harus 
diperhitungkan adalah :

a.	 Resiko proyek yaitu resiko yang mempengaruhi 
schedule, atau sumber daya proyek( keluarnya staff, 
perubahan manajemen, tidak tersediannya perangkat 
keras dll)

b.	 Resiko product yaitu resiko yang mempengaruhi 
kualitas atau kinerja perangkat lunak yang 
dikembangkan (penaksiran ukuran yang terlalu kecil, 
kinerja case tool yang tidakmencukupi)

c.	 Resiko Bisnis yaitu resikoyang mempengaruhi 
organisasi yang sedang mengadakan /
mengembangkan PL(perubahan teknologi, kompetisi 
produk))

6.	 Membuat Work Breakdown Stucture (WBS) Uraian 
Pekerjaan/Aktifitas E-Retail
1. Project Management
2. Requirements Gathering
3. Analysis & Design
4. Site Software Development
	 4.1 HTML Design and Creation
	 4.2 Backend Software
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		  4.2.1 Database Implementation
		  4.2.2 Middleware Development
       		 4.2.3 Security Subsystems
		  4.2.4 Catalog Engine
	  	 4.2.5 Transaction Processing
	 4.3 Graphics and Interface
	 4.4 Content Creation
5. Testing and Production

WBS CHART E-RETAIL
 

7.	 Menentukan Task/Aktifitas
Task/aktivitas yang harus dilakukan dalam pembangunan 
e-retail ini adalah :

a.	 Project Management
Manajemen Proyek dimulai sebelum aktivitas teknis 
diinisiasi dan berlanjut  pada keseluruhan batasan, 
perkembangan dan pemeliharaan perangkat lunak 
komputer. Menurut Pressman, manajemen proyek 
dipengaruhi ”3 P” yaitu: People, Problem dan Procces.
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i.	 People:  ”manusia” yaitu dimulai dari proses 
pembentukan tim-tim yang efektif  yang harus 
diorganisasi (mempertemukan orang-orang dengan 
tugas-tugas)

ii.	 Problem : harus di komunikasikan dari pelanggan dari 
pengembang.

iii.	 Process : harus disesuaikan dengan manusia dan 
masalah. 

b.	 Requirements Gathering
Tahap  yang paling utama dan sulit yaitu meramalkan /
mengantisipasi kebutuhan-kebutuhan masa depan dari 
pelanggan-pelanggan

c.	  Analysis & Design
Pada tahap analysis dan design meliputi aktifitas sbb:

i.	 Survey : berfungsi untuk mengetahui kebutuhan 
pemakai, kesalahan-kesalaan dalam sistem lama, 
menetapkan tujuan perancangan, mengajukan usulan 
otomasi sistem yang layak dan dapat diterima, dan 
menyiapkan laporan survey yang berisi tentang segala 
sesuatunya.

ii.	 Analisa Sistem : menggabungkan laporan survey dan 
kebijakan pemakai menjadi spesifikasi yg terstruktur 
dengan menggunakan permodelan.

iii.	Desain : mengimplementasikan model yang diinginkan 
pemakai.
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iv.	 Instalasi : aspek terakhir yang mesti dilakukan 
mencakup, serta terimamanual, perangkat keras dan 
pelatihan pemakaian.

d.	 Site Software Development
Tahap menentukan lokasi Pengembangan Perangkat Lunak. 
Pada tahap ini kegiatan yang dilakukan meliputi:

i. HTML Design and Creation
ii. Backend Software

2.1. Database Implementation
2.2. Middleware Development

3. Security Subsystems
3.1. Catalog Engine
3.2. Transaction Processing

4. Graphics and Interface
5. Content Creation

Perancangan  HTML, Mengimplementasikan model yang 
dipakai dan mempresentasikan hasil desain ke dalam 
pemrograman. Pengembang dapat menyisipkan kebutuhan-
kebutuhan/kegitan pada saat kegiatan pengembangan 
berlangsung.

Pada tahap ini juga, dilakukan penentuan security pada 
bagian-bagian yang dianggap penting. Perlunya membuat 
daftar yang terorganisir  dari elemen data yang berhubungan 
dengan sistem, dengan definisi yang jelas  sehingga 
pemakai dan analis sistem akan memiliki pemahaman yang 
umum mengenai input, output, komponen penyimpanan 
dan bahkan kalkulasi intermediate sampai dengan bentuk 
tampilan antar muka.
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e.	 Testing and Production
Harus dilaksanakan pemeriksaan dan perbaikan proyek 
secara berkesinambungan, diantaranya :

a.	 Apakah produk telah memenuhi atau lebih dari 
harapan-harapan pengguna ?

b.	 Apakah Proyek dapat diselesaikan tepat waktu ?

c.	 Apakah Proyek sesuai dengan anggaran yang telah 
ditetapkan?

8.	 Estimate Size
a.	 Sebelum kegiatan Perencanan pengembangan sistem 

e-retail dilakukan, harus memperhitungkan 3 hal: 
berapa lama proyek akan berlangsung, berapa banyak 
usaha yang diperlukan dan berapa banyak manusia 
yang terlibat.

b.	 Pengukuran langsung dari proses rekayasa 
perangkat  lunak  menyangkut biaya dan usaha yang 
diaplikasikan. Pengukuran dari produk menyangkut 
deretan kode yang diproduksi, kecepatan ekseksi, 
ukuran memori dan cacat yang dilaporkan pada 
sejumlah periode tertentu.

c.	 Pengukuran tidak langsung dari produk menyangkut 
fungsionalitas, kualitas, kompleksitas, efisiensi, 
reabilitas, kemampuan pemeliharaan.

9.	 Estimate Effort
a.	 Menurut McConnell, pada estimation  effort dapat 

ditunjukkan dengan tabel-tabelyang mencantumkan 
daftar setiap proyek pengembangan perangkat lunak 
yang sudah diselesaikan pada tahun-tahun teakhir 
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dan pengukuran yang sesuai untuk proyek tersebut. 
Estimation effort dapat dibuat secara matematika. 
Seringkali langkah-langkah penilaian ukuran  dan 
usaha dikombinasikan.

b.	 Tabel dibawah ini dapat menjukkan estimasi effort :

c.	 Perkiraan proyek perangkat lunak tidakpernah  dapat  
menjadi ilmu yang pasti, tetapi suatu kombinasi data 
historis yang baik serta teknik yang sistematik akan 
dapat meningkatkan ketepatan perkiraan (Pressman).

Perkiraan proyek perangkat lunak tidak pernah  dapat  
menjadi ilmu yang pasti, tetapi suatu kombinasi data 
historis yang baik serta teknik yang sistematik akan dapat 
meningkatkan ketepatan perkiraan (Pressman).

10.	Identify Task Dependencies
Tahap mengidentifikasi ketergantungan atar kegiatan 
merupakan tahap meyelaraskan tiap-tiap kegiatan, sehingga 
terjadi keseimbangan untuk setiap kegiatan, misalnya antara  
ukuran, waktu, skedul, biaya dan sumber daya .

11.	Assign Resources
a.	 Menentukan siapa (sumber daya) yang akan 

mengerjakan tiap-tiap kegiatan dalam pembagunan 
sistem e-retail.

b.	 Kegiatan pengembangan sistem harus dibagi ke 
dalam sejumlah tugas dan aktifitas yang dapat 
dikendalikan.

i.	 Pimpinan perusahaan bertugas menentukan 
isu-isu bisnis yang  memiliki pengeruh penting di 
dalam proyek.
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ii.	 Manager Proyek mempunyai tugas sebagai 
penganalisa sistem: merencanakan, memotivasi, 
mengorganisasi, dan mengontrol  produk atau 
aplikasi pengembangan sistem e-retail. Menelusuri 
Sistem aktual, Mengembangkan/Usulan Sistem 
baru, Menjalankan fungsi komunikasi dari semua 
level (pemakai, manajer, programmer, dan pelaku 
sistem yang lain) yang belum mempunyai sikap 
dan cara pandang yang sama.Penganalisa sistem 
adalah penanggung-jawab pekerjaan.

iii.	 Pendesain sistem bertugas mentranformasikan 
hasil analisa sistem ke dalam desain arsitektur.

iv.	 Programer bertugas sebagai pembuat program

v.	 Operator  tugasnya sebagai penanggung jawab 
untuk menjalankan sistem (seperti proses input, 
jaringan, keamanan perangkat keras, keamanan 
perangkat lunak, pencetakan dan back-up)

12.	Schedule Work
a.	 Setelah kegiatan WBS  dan Estimasi selesai maka 

kegiatan berikutnya adalah pembuatan jadwal kerja.
Sasarannya adalah: menghitung waktu yang terbaik, 
biaya rendah dan resiko kecil.

b.	 Penjadwalan merupakan titik puncak dari aktivitas 
perencanaan yang menjadi komponen utama dari 
manajemen proyek pengembangan e-retail.

c.	 Penjadwalan dimulai dengan dekomposisi proyek.
Jaringan kerja menggambarkan setiap tugas rekayasa, 
ketergantungan pada tugas-tugas yang lain dan 
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durasi proyeknya. Janringan kerja digunakan untuk 
menghitung jalur proyek kritis, diagram timeline, dan 
sebagai informasi proyek. Dengan menggunakan 
jadwal sebagai panduan, manager proyekdapat 
menelusuri dan mengontrol setiap langkah dalam 
proyek rekayasa perangkatlunak.

Kondisi-kondisi yang mempengaruhi RAD

Pada saat akan menggunakan metode RAD perlu 
memperhatikan kondisi-kondisi yang bisa menunjang dan 
menghambat keberhasilan dari suatu sistem.

Kondisi Penunjang
Beberapa kondisi yang dapat menunjang keberhasilan dari 
RAD seperti sistem berjalan sendiri (standalone), kinerja dari 
sistem bukan faktor terpenting, distribusi produk yang bersifat 
sempit, ruang lingkup yang terbatas, kehandalan dari sistem 
bukan faktor terpenting, membutuhkan teknologi yang tidak 
terlalu baru (lebih dari 1 tahun), sistem dapat dipecah-pecah 
menjadi bagian-bagian yang lebih kecil.

Kondisi Penghambat
Beberapa kondisi yang dapat menghambat keberhasilan dari 
RAD seperti sistem harus dapat berjalan secara bersamaan 
dengan sistem yang lama, komponen-komponen penunjang 
sangat langka untuk didapatkan, kinerja yang optimal 
merupakan faktor terpenting, distribusi produk yang bersifat 
luas, ruang lingkup yang luas, apabila digunakan untuk membuat 
Sistem Operasi, dimana membutuhkan sistem yang handal, 
sistem tidak dapat dipecah-pecah menjadi bagian-bagian yang 
lebih kecil, mempercepat waktu pengembangan sistem secara 
keseluruhan karena cenderung mengabaikan kualitas, tampilan 
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yang lebih standar dan nyaman dengan bantuan software-software 
pendukung.

Keuntungan dan kerugian RAD 

Dalam menggunakan RAD ada beberapa hal yang perlu 
diperhatikan terutama berkaitan dengan keuntungan dan 
kerugian. 

Keuntungan RAD 
Beberapa keuntungan dalam menggunakan metode RAD 
adalah sebagai berikut:

a.	 Membeli sistem yang baru memungkinkan untuk lebih 
menghemat biaya ketimbang mengembangkan sendiri. 

b.	 Proses pengiriman menjadi lebih mudah, hal 
ini dikarenakan proses pembuatan lebih banyak 
menggunakan potonganpotongan script. 

c.	 Mudah untuk diamati karena menggunakan model 
prototype, sehingga user lebih mengerti akan sistem yang 
dikembangkan. 

d.	 Lebih fleksibel karena pengembang dapat melakukan 
proses desain ulang pada saat yang bersamaan. 

e.	 Bisa mengurangi penulisan kode yang kompleks karena 
menggunakan wizard. 

f.	 Keterlibatan user semakin meningkat karena merupakan 
bagian dari tim secara keseluruhan. 

g.	 Mampu meminimalkan kesalahan-kesalahan dengan 
menggunakan alat-alat bantuan (CASE tools). 
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h.	 Mempercepat waktu pengembangan sistem secara 
keseluruhan karena cenderung mengabaikan kualitas. 

i.	 Tampilan yang lebih standar dan nyaman dengan bantuan 
software-software pendukung.

j.	 Berguna untuk projek yang kebutuhan usernya tidak pasti

k.	 Mendorong partisipasi user & manajemen

l.	 Projek memiliki visibility dan suport yang lebih baik

m.	User & manajemen dapat melihat solusi yang berbasiskan 
software dengan lebih cepat daripada pada model-driven 
development

n.	 Error dapat dideteksi lebih awal

o.	 Testing dan training merupakan satu kesatuan dengan 
pendekatan prototyping

p.	 Pendekatan iteratif  lebih alami karena perubahan 
merupakan faktor yang diperkirkan selama perkembangan

q.	 Mengurangi resiko karena adanya pengecekan secara 
iteratif.

Kerugian RAD
Beberapa kerugian dalam menggunakan metode RAD adalah 
sebagai berikut :

a.	 Dengan melakukan pembelian belum tentu bisa 
menghemat biaya dibandingkan dengan mengembangkan 
sendiri. 

b.	 Membutuhkan biaya tersendiri untuk membeli peralatan-
peralatan penunjang seperti misalnya software dan hardware.
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c.	 Kesulitan melakukan pengukuran mengenai kemajuan 
proses. 

d.	 Kurang efisien karena apabila melakukan pengkodean 
dengan menggunakan tangan bisa lebih efisien.

e.	 Ketelitian menjadi berkurang karena tidak menggunakan 
metode yang formal dalam melakukan pengkodean.

f.	 Lebih banyak terjadi kesalahan apabila hanya 
mengutamakan kecepatan dibandingkan dengan biaya dan 
kualitas. 

g.	 Fasilitas-fasilitas banyak yang dikurangi karena terbatasnya 
waktu yang tersedia. 

h.	 Sistem sulit diaplikasikan di tempat yang lain. 

i.	 Fasilitas yang tidak perlu terkadang harus disertakan, 
karena menggunakan komponen yang sudah jadi, sehingga 
hal ini membuat biaya semakin meningkat karena harga 
komponen yang lebih lengkap semakin mahal.

j.	 RAD meningkatkan lifetime cost untuk menjaga sistem 
agar tetap terjaga

k.	 Prototipe RAD bisa memecahkan masalah yang salah

l.	 Prototipe RAD tidak membuat analis melihat alternatif  
lain

m.	RAD dapat merusak kualitas karena adanya shortcut-
shortcut yang dibuat.



48 49

Kesimpulan

Berdasarkan pembahasan di atas, maka di dalam menggunakan 
metode RAD dapat disimpulkan sebagai berikut:

a.	 Penggunaan RAD harus digunakan secara tepat, sebab 
bila tidak maka akan menimbulkan kerugian-kerugian 
seperti misalnya biaya yang semakin membengkak dan 
waktu yang semakin lama. 

b.	 Penggunaan metode RAD harus digunakan dengan 
mempertimbangkan aspek waktu dan biaya secara 
seimbang, tidak bisa diprioritaskan satu per satu.

c.	 Sebagai salah satu alternatif  dari SDLC maka RAD dapat 
dijadikan acuan untuk mengembangkan suatu sistem 
informasi yang unggul dalam hal kecepatan, ketepatan dan 
biaya yang lebih rendah.

d.	 Dengan menggunakan RAD, maka keterlibatan user 
menjadi semakin meningkat yang pada akhirnya dapat 
meningkatkan kepuasan user terhadap sistem yang 
dikembangkan.
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BAB III 
MODUL PEMBELAJARAN BERBASIS 

MULTIMEDIA

Pendahuluan

Kegiatan belajar mengajar merupakan kegiatan yang sangat 
mulia, suatu kegiatan yang pada subtantifnya tidak dapat 
dihargai dengan apapun. Karena begitu mulianya kegiatan 
tersebut tentu harus dipersiapkan dengan maksimal dalam 
hal ini adalah para pendidik (Dosen, Guru, dll). Guru harus 
memiliki strategi pembelajaran yang “mumpuni” dan mampu 
menggunakan strategi tersebut secara efektif  dan efesian agar 
peserta didik dapat juga belajar secara efektif  dan efisien, tepat 
sasaran serta mencapai tujuan  seperti yang diharapkan. 

Tujuan dari pembelajaran tidak akan pernah tercapai selama 
komponen-komponen lainnya tidak pernah digunakan atau 
diperlakukan. Salah satunya adalah komponen metode” (Syaiful 
Bahri Djamarah & Azwan Zain, 2002). Lebih lanjut dijelaskan 
bahwa, “ Metode adalah salah satu alat untuk mencapai tujuan. 
Dengan memanfaatkan metode secara tepat dan akurat, 
guru beserta peserta didik akan mampu mencapai tujuan 
pengajaran”.  Tanpa metode, materi pelajaran tidak akan dapat 
berproses secara efektif  dan efisien dalam dalam pencapaian 
tujuan pembelajaran.(Hamdani Ihsan & Fuad Ihsan, 2007) 
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Fakta yang dihadapi lain dari yang diharapkan. Teknik / 
metode tidak selalu mengena atau tepat dipraktekkan di 
lapangan. Banyak masalah-masalah “klasik” yang dihadapi 
baik terkait dengan kompetensi pendidikan yang pasti juga 
ada penyebabnya sampai kepada permasalahan-permasalahan 
sosial. Seperti ketidak puasaan masyarakat terhadap sistem 
pendidikan, ketidakpuasan terhadap kinerja pendidik oleh 
orang tua peserta didik, , pendidikan yang dipandang kurang 
relevan dengan pembangunan, mutu pendidikan yang 
dianggap kian merosot. Kejadian ini dapat diidentifikasikan 
sebagai ketidakpuasan terhadap sistem yang dipergunakan 
dalam pendidikan 

Dari identifikasi ketidakpuasan masyarakat tersebut, maka 
sebagai pendidika tentu kita berusaha memperbaiki diri kita 
sebagai pendidik yaitu bagaimana kita berusaha meminimalisir 
ketidak puasan masyarakat terhadap sistem pendidikan dengan 
cara berusaha mencari ide-ide kreatif, inovatif  yang berkaitan 
dengan kompetensi sebagai sorang pendidik. Seperti; berusaha 
meningkatkan kompetensi terutama kompetensi pedagogik 
dan profesional seperti penggunaan metode-metode yang 
digunakan dalam pembelajaran, adanya keinginan untuk 
menemukan cara-cara baru yang lebih efektif  dan efisien, 
penggunaan media pembelajaran dan lain-lain. 

Salah satu contoh yang dapat digunakan dalam mempersiapkan 
pembelajaran yang efektif  dan efesian adalah penggunaan 
modul pembelajaran, apalagi saat ini perkembangan Teknologi 
Informasi dan Komunikasi sangat cepat, mudah dijangkau, 
dan jika sekiranya kita mampu memanfaatkan kondisi dan 
situasi ini, maka tidak menutup kemungkinan akan lahir 
karya-karya pendidik yang akan sangat membantu peserta 
didik dalam pembelajaran, seperti mudahnya belajar secara 
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mandiri melalui jaringan-jaringan Teknologi Informasi dan 
Komunikasi yang ada, sharing pengetahuan, sharing informasi 
bahkan tidak menutup kemungkinan dapat dilakukan sharing 
media pembelajaran seperti modul pembelajaran.

Modul Pembelajaran

Dari kontek pengertiannya Modul pembelajaran dapat diartikan 
sebagai paket belajar mandiri yang meliputi serangkaian 
pengalaman belajar yang direncanakan dan dirancang secara 
sistematis untuk membantu peserta didik mencapai tujuan 
belajar. Sementara defenisi dari sisi operasional modul 
pembelajaran dapat didefinisikan sebagai suatu proses 
pembelajaran mengenai suatu satuan bahasan tertentu yang 
disusun secara sistematis, operasional, dan terarah untuk 
digunakan oleh peserta didik, disertai dengan pedoman 
penggunaannya untuk para guru.

Adapun tujuan dirancangnya sebuah modul pembelajaran 
adalah Untuk meningkatkan efisiensi dan efektivitas 
pembelajaran di sekolah, baik waktu, dana, fasilitas, maupun 
tenaga guna mencapai tujuan secara optimal 

Setiap modul harus memberikan informasi dan memberikan 
petunjuk pelaksanaan yang jelas tentang apa yang harus 
dilakukan oleh seorang peserta didik, bagaimana melakukannya, 
dan sumber belajar apa yang harus digunakan. Karena modul 
merupakan pembelajaran individual, maka upaya untuk 
melibatkan sebanyak mungkin karakteristik peserta didik 
haruslah sangat terlihat sehingga tujuan utama perancangan 
modul dapat tercapai secara optimal. Disamping itu pengalaman 
belajar dalam modul pembelajaran harus juga disediakan 
untuk membantu peserta didik mencapai tujuan pembelajaran 
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seefektif  dan seefisien mungkin, serta memungkinkan peserta 
didik untuk melakukan pembelajaran secara aktif.

Beberapa karakteristik yang menjadi pertimbangan 
dalam mendesain odel pembelajaran disamping beberapa 
pertimbangan di atas adalah pertama; Modul pembelajaran 
materi pembelajaran harus disajikan disajikan secara logis dan 
sistematis, sehingga peserta didik dapat mengetahui kapan 
dia memulai dan kapan mengakhiri suatu modul, dan tidak 
menimbulkan pertanyaan mengenai apa yang harus dilakukan 
atau dipelajari. Kedua; Modul pembelajaran harus memiliki 
mekanisme untuk mengukur pencapaian tujuan belajar peserta 
didik, terutama untuk memberikan umpan balik bagi peserta 
didik dalam mencapai ketuntasan belajar.

Karena penggunaan modul pembelajaran menerapkan strategi 
belajar peserta didik aktif, maka peserta tidak lagi berperan 
sebagai pendengar dan pencatat ceramah guru, tetapi mereka 
adalah peserta didik yang aktif. Dalam pembelajaran modul, 
guru berperan sebagai pengelola, pengarah, pembimbing, 
fasilisator, dan pendorong aktivitas belajar peserta didik. 
Pembelajaran modul juga menerapkan konsep multimedia dan 
multi metode. Meskipun pada prinsipnya pembelajaran modul 
bersifat individual, tetapi ada saat / tugas-tugas tertentu yang 
menuntut peserta didik bekerja sama dalam kelompok. 

Dari Tabel berikut dapat dijelaskan perbedaan pembelajaran 
dengan menggunakan modul pembelajarn dan pembelajaran 
secara konvensional :
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Pengajaran Modul Pengajaran Konvensional

1.	 Tujuan : 
Dirumuskan dalam 
bentuk kelakuan 
peserta didik, apa 
yang diharapkan dapat 
dilakukannya setelah 
dijalaninya pelajaran.

Tujuan ini disampaiakan 
kepada peserta didik 
sebelum pelajaran 
dimulai sehingga tiap 
peserta didik tahu 
dengan jelas apa yang 
harus dipelajarinya dalam 
pelajaran itu.

2.	 Penyajian bahan 
pelajaran : 
Bahan pelajaran disajikan 
secara individual. Tiap 
peserta didik dapat 
mempelajari sebagian 
atau seluruh bahan 
pelajaran menurut waktu 
yang diinginkan masing-
masing.

1.	 Tujuan : 
Tidak dirumuskan secara 
spesifik dalam bentuk 
kelakuan yang dapat diamati 
dan diukur.

2.	 Penyajian bahan 
pelajaran : 
Bahan pelajaran disajikan 
kepada kelompok, 
kepada kelas secara 
keseluruhan tanpa 
memperhatikan peserta 
didik-peserta didik secara 
individual. Pelajaran 
diberikan pada jam-jam 
tertentu menurut jadwal 
pelajaran.

3.	 Kegiatan intruksional : 
Bahan pelajaran 
kebanyakan berbentuk 
ceramah, kuliah, tugas 
tertulis dan media lain 
menurut pertimbangan 
guru.
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3.	 Kegiatan intruksional : 
Menggunakan aneka 
ragam kegiatan belajar 
yang dapat meningkatkan 
proses belajar. 

Media yang digunakan 
berdasarkan 
efektifitasnya yang 
ternyata melalui / 
percobaan pada peserta 
didik.

4.	 Pengalaman belajar : 
Berorientasi pada kegiatan 
peserta didik dengan 
pengajaran kepada peserta 
didik secara individual 
dengan tekanan pada proses 
belajar.

5.	 Partisipasi : 
Para peserta didik selalu 
aktif  belajar dengan 
melakukan berbagai 
kegiatan untuk menguasai 
bahan pelajaran 
sepenuhnya.

4.	 Pengalaman belajar : 
Berorientasi pada 
kegiatan guru dengan 
mengutamakan proses 
belajar.

5.	 Partisipasi : 
Peserta didik-peserta 
didik kebanyakan 
bersikap “Pasif”, 
karena terutama harus 
mendengarkan uraian 
guru.

6.	 Kecepatan belajar : 
Peserta didik semuanya 
harus belajar menurut 
kecepatan yang kebanyakan 
ditentukan oleh kecepatan 
guru mengajar.

7.	 Penguatan 
(reinforcement) : 
Penguatan biasanya 
baru diberikan setelah 
diadakannya ulangan atau 
ujian. Itupun jika ulangan 
itu kemudian dibicarakan.
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6.	 Kecepatan belajar : 
Tiap peserta didik maju 
dan berkembang menurut 
kecepatannya masing-
masing

7.	 Penguatan 
(reinforcement) : 
Penguatan sering 
diberikan yakni segera 
setelah mempelajari 
sebagian kecil dari bahan 
pelajaran itu.

8.	 Keberhasilan belajar : 
Dengan adanya tujuan yang 
jelas dalam bentuk kelakuan 
yang dapat diamati dan 
diukur, maka keberhasilan 
belajar dapat dinilai secara 
obyektif  berdasarkan hasil 
belajar peserta didik.

9.	 Penguasaan :
Bila diberikan waktu 
yang cukup, maka semua 
peserta didik diharapkan 
dapat mencapai tujuan 
pelajaran sepenuhnya.

8.	 Keberhasilan belajar : 
Keberhasilan kebanyakan 
dinilai oleh guru secara 
subyektif.

9.	 Penguasaan : 
Bahwa hanya sebagian kecil 
saja akan menguasai bahan 
pelajaran sepenuhnya, 
sebagian lagi akan 
menguasainya untuk 
sebagian saja dan ada lagi 
yang akan gagal.

10.	Peranan pengajar : 
Pengajar terutama 
berfungsi sebagai 
penyebar atau penyalur 
pengetahuan.

11.	Ujian atau tes : 
Peserta didik biasanya 
menempuh beberapa 
tes atau ulangan 
mengenai bahan  yang 
telah dipelajari dan 
berdasarkan beberapa 
angka itu ditentukan 
angka rapornya untuk 
sementara itu.
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10.	Peranan pengajar : 
Pengajar memegang 
berbagai peranan 
sekaligus, sebagai 
pendiagnosis kekurangan 
peserta didik, pemberi 
motivasi, pembimbing 
belajar , dan sebagai 
manusia sumber.

11.	Ujian atau tes :
Tes diadakan untuk 
mengukur keberhasilan 
belajar mengenai 
tujuan-tujuan yang telah 
dirumuskan pada awal 
pelajaran atau kuliah.

Berdasarkan beberapa pertimbangan di atas maka mendesain 
modul pembelajaran harus melibatkan beberapa komponen 
yaitu: Rumusan tujuan pengajaran yang eksplisit dan 
spesifik,  petunjuk untuk guru,      lembaran kegiatan peserta 
didik,  lembaran kerja bagi peserta didik,  kunci lembaran kerja, 
lembaran evaluasi, dan   kunci lembaran evaluasi.

Penggunaan modul pembelajaran dalam proses pembelajaran 
masih sangat banyak dipakai, seiring dengan perkekmbangan 
ilmu dan teknologi model dari modul pembelajaranpun 
mengalami perkembangan yang menggembirakan, hal ini 
terslihat seperti lahirnya modul pembelajaran sangat atraktif, 
inovatif  yang pada akhirnya sangat menyenangkan bagi peserta 
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didik, sepeti modul-modul pembelajaran berbasisis multimedia. 
Beberapa kelibihan menggunakan modul pembelajaran adalah 
sebagai berikut :

a.	 Berfokus pada kemampuan individual peserta didik, 
karena pada hakekatnya mereka memiliki kemampuan 
untuk bekerja sendiri dan lebih bertanggung jawab atas 
tindakan-tindakannya.

b.	 Adanya kontrol terhadap hasil belajar melalui penggunaan 
standar kompetensi dalam setiap modul yang harus dicapai 
oleh peserta didik.

c.	 Relevansi kurikulum ditunjukkan dengan adanya tujuan 
dan cara pencapaiannya, sehingga peserta didik dapat 
mengetahui keterkaitan antara pembelajaran dan hasil yang 
akan diperolehnya.

Dari beberapa kelebihan modul pembelajaran di atas maka 
tidak sedikit guru-guru yang inovatif  berusaha dengan segala 
keterbatasan dan permasalahan “klasik” yang  dihadapi guru 
dengan semangat mempersipakan peserta didik yang memiliki 
kompetensi, baik Kompetensi pedagogik, Prefesional, Personal 
maupun kompetensi sosial, akhirnya lahirlah karya-karya guru 
yang “cukup” “fondamental dan “fenomenal”.

Walau demikian modul mempunyai keunggulan tertentu 
dibanding pengajaran biasa, namun dalam pengajaran modul 
pun terdapat masalah-masalah yang dapat menjadi penghambat 
bagi siswa, guru (pengajar), dan administrator.
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a.	 Kesulitan bagi siswa 

1.	 Belajar sendiri melalui modul memerlukan disiplin yang 
tinggi (self  dicipline). Siswa harus sanggup mengatur 
waktu, memaksa diri untuk belajar, dan kuat terhadap 
gangguan-gangguan lingkungan dan teman-teman 
bermain.

2.	 Kebiasaan siswa belajar secara tatap muka di kelas 
melalui guru yang cenderung membuat mereka 
menjadi pasif, akan mengalami kesulitan-kesulitan 
untuk beralih kepada situasi baru yang sangat berbeda 
dengan pengajaran di kelas yang menuntut siswa 
banyak belajar secara aktif  dan mandiri. 

b.	 Kesulitan bagi guru 

1.	  Kesulitan dalam menyiapkan modul.

2.	  Akan menghadapi hal-hal yang biasa terjadi dalam 
pengajaran konvensional,sehingga menjadi pertanyaan 
bagi siswa-siswa, terutama menyangkut keseluruhan 
materi yang akan disampaikan.

3.	  Sulit mengontrol aktivitas siswa dengan seketika dan 
tidak dapat mengendalikannya, karena  penekanan 
modul didasarkan pada proses belajarnya yang 
didasarkan pada kecepatan dan lamanya waktu yang 
digunakan oleh masing-masing siswa. 
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c.	 Kesulitan bagi administrator

1.	  Pengajaran modul terlalu banyak memerlukan fasilitas 
dan besarnya pembiayaan untuk menggandakan modul 
tersebut.

2.	  Diperlukan tenaga-tenaga untuk menyiapkan hal-hal 
yang berkenaan dengan uji coba modul.

3.	  Sulit bagi personalia untuk menyusun jadwal 
pengajaran yang fleksibel.

Modul Pembelajaran Berbasis Multimedia

Multimedia adalah kombinasi dari tiga elemen, yaitu suara, 
gambar, dan teks sebagai alat yang dapat menciptkakan 
presentasi yang dinamis dan interaktif  yang mengkombinasikan 
teks, grafik, animasi, auido, dan gambar video (Suyanto, 2003).

Ade Cahyana dan Devi Munandar (2008) memberikan definisi 
teknologi multimedia sebagai perpaduan dari teknologi 
komputer baik perangkat keras maupun perangkat lunak 
dengan teknologi elektronik. Menurut keduanya sekarang 
ini perkembangan serta pemanfaatan teknologi multimedia 
banyak digunakan hampir di seluruh aspek kegiatan.

Dalam buku yang berjudul ”The Developers Handbook to Interaktive 
Multimedia”, Rob Philip (1997: 8) menjelaskan :

”The term ‘multimedia’ is a catch-all phrase to describe the 
new wave of  computer software that primarily deals with the 
provisions of  information. The ’multimedia’ component is 

characterized by the presence of  text, picture, sound, animation 
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and video; some or all wich are organized into some coherence 
program. The ‘interactive’ component refers to the process of  
empowering the user to control the environment usually by a 

computer.”

Berdasarkan beberapa pendapat di atas, dapat disimpulkan 
bahwa multimedia merupakan perpaduan dari beberapa elemen 
informasi yang dapat berupa teks, gambar, suara, animasi, dan 
video. Program multimedia biasanya bersifat interaktif.

Suyanto (2003) menyatakan bahwa terdapat empat komponen 
penting dalam multimedia. Empat komponen tersebut adalah: 
(a) komputer, yang berfungsi untuk mengkoordinasikan apa 
yang dilihat dan didengar, serta berinteraksi dengan user; (b) 
link, yang menghubungkan user dengan informasi yang ada 
dalam program multimedia; (c) alat navigasi, yang berguna 
untuk memandu user dalam menjelajah informsi; (d) ruang 
untuk mengumpulkan, memproses, dan mengkomunikasikan 
gagasan user.

Empat komponen multimedia yang disebutkan di atas 
merupakan bentuk dari adanya interaktivitas dalam multimedia. 
Interaktivitas merupakan pusat perhatian utama dalam desain 
seting media pembelajaran seperti computer assisted instruction 
(CAI), computer assisted learning (CAL), dan online learning 
environments.

Perangkat multimedia yang berbasis komputer dibedakan 
menjadi perangkat keras dan perangkat lunak. Perangkat keras 
multimedia terdiri dari empat unsur utama yaitu: input unit, central 
processing unit, memory, dan output unit.  Unit input adalah bagian 
penerima dan memasukkan data maupun instruksi. Central 
Processing Unit (CPU) berperan melaksanakan   dan mengatur 
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instruksi, termasuk menghitung dan membandingkan. 
Memory atau storage merupakan bagian yang berfungsi untuk 
menyimpan informasi. Sedangkan unit output berfungsi sebagai 
penyaji informasi.

a.	 Jenis Multimedia

Rob Philips  (1997) mengemukakan bahwa multimedia 
yang berbasis komputer terdiri dari multimedia interkatif  
dan multimedia yang tidak interaktif. Interaktif  maksudnya 
pengguna dapat mengontrol pengoperasian program 
sesuai dengan yang dikehendaki, sedangkan yang tidak 
interaktif  adalah sebaliknya. Multimedia interaktif  dapat 
dibedakan menjadi multimedia interaktif  of  line dan on line. 
Multimedia interaktif  of  line adalah program multimedia 
yang tidak terkoneksi dengan internet, hanya beroperasi 
pada komputer stand alone. Sedangkan multimedia interaktif  
on line adalah program multimedia yang terkoneksi dengan 
jaringan internet atau sering disebut dengan istilah 
hypermedia.

Berdasarkan tingkat interaktivitasnya, multimedia 
dibedakan menjadi multimedia interaktif  tingkat operator 
dan multimedia interaktif  tingkat kreator. Interaksi yang 
terjadi pada tingkat operator, pengguna hanya bisa memilih 
atau menentukan menu-menu atau perintah yang tersedia. 
Sedangkan pada multimedia interaktif  tingkat kreator, 
pengguna dapat memanfaatkan program untuk berkreasi 
sesuai dengan materi yang ada di dalamnya.

Berdasarkan bentuk program pembelajaran yang 
dikembangkan, multimedia interaktif  dibedakan menjadi: 
(a) drill and practice; (b) tutorial; (c) simulation; (d) game; dan (e) 
problem solving.
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b.	 Prinsip Pengembangan Multimedia Pembelajaran

Beberapa prinsip yang harus diperhatikan dalam 
pengembangan media pembelajaran meliputi: prinsip 
kesiapan dan motivasi, penggunaan alat pemusat perhatian, 
pengulangan, partisipasi aktif  peserta didik, dan umpan 
balik.

Prinsip kesiapan dan motivasi menekankan bahwa kesiapan 
dan motivasi peserta didik untuk menerima informasi 
pembelajaran sangat berpengaruh terhadap keberhasilan 
proses belajar mengajar. Kesiapan peserta didik mencakup 
kesiapan pengetahuan prasyarat, kesiapan mental, dan 
kesiapan fisik. Motivasi merupakan dorongan untuk 
melakukan atau mengikuti kegiatan belajar. Motivasi 
tersebut dapat berasal dari dalam diri maupun dari luar diri 
peserta didik.

Penggunaan alat pemusat perhatian dalam media 
pembelajaran dapat menjadi daya tarik tersendiri bagi 
peserta didik untuk fokus terhadap materi pelajaran. Hal ini 
membantu konsentrasi peserta didik dalam memahami isi 
pelajaran sehingga penguasaan mereka menjadi lebih baik.

Informasi atau keterampilan baru jarang sekali dapat dikuasai 
secara maksimal hanya dengan satu kali proses belajar. 
Agar penguasaan terhadap informasi atau keterampilan 
baru tersebut dapat lebih optimal, maka perlu dilakukan 
bebrapa kali pengulangan. Prinsip pengulangan ini harus 
diperhatikan dalam mengembangkan media pembelajaran.

Proses belajar mengajar akan lebih berhasil manakala 
terjadi interaksi dua arah antara pengajar dan peserta 
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didik. Partisipasi aktif  peserta didik dalam pembelajaran 
dapat meningkatkan pemahaman dan penguasaan materi 
pelajaran. Oleh karena itu media pembelajaran yang 
digunakan hendaknya mampu menimbulkan keterlibatan 
peserta didik secara aktif  (interaktif) dalam proses belajar.

Umpan balik yang diberikan oleh pengajar secara tepat 
dapat menjadi pendorong bagi peserta didik untuk selalu 
meningkatkan prestasinya. Untuk itu, pengajar harus 
memberikan respon umpan balik secara berkala terhadap 
kemajuan belajar peserta didik.

Prinsip-prinsip tersebut di atas dapat diakomodasi 
dalam sebuah media pembelajaran berupa multimedia 
pembelajaran interaktif  dan web pembelajaran.

c.	 Prosedur Pengembangan Multimedia Pembelajaran

Dalam buku Multimedia Based Instructinal Design  menguraikan 
lima tahap prosedur pengembangan media yang meliputi 
analysis, design, development, implementation, dan evaluation 
(William W Lee : 2004).

1.	 Analysis
Sebelum mengembangkan media, terlebih dahulu harus 
dilakukan analisis kebutuhan. Analisis kebutuhan dapat 
dilakukan dengan cara observasi lapangan atau melalui 
kajian pustaka.

2.	 Design
Tahap desain mencakup desain pembelajaran dan 
desain produk media. Tahap desain pembelajaran 
meliputi komponen: identitas, standar kompetensi dan 
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kompetensi dasar, materi pokok, strategi pembelajaran, 
rancangan evaluasi, dan sumber bahan. Sedangkan 
desain produk media     mencakup elemen: struktur 
diagram alir, storyboard, dan elemen gambar atau 
animasi.

3.	 Development
Tahap ini adalah tahapan produksi media sesuai dengan 
desain yang direncanakan. Pada tahap ini dilakukan 
assembling (perakitan) berbagai elemen media yang 
diperlukan menjadi satu kesatuan media utuh yang siap 
digunakan.

4.	 Implementation
Tahapan ini adalah tahap menggunakan media yang 
telah dirancang, hasil dari tahapan ini digunakan sebagai 
bahan evaluasi untuk perbaikan media.

5.	 Evaluation
Evaluasi terhadap media pembelajaran dilakukan dengan 
dengan cara validasi oleh ahli materi dan ahli media, 
untuk mengetahui kualitas media yang telah dihasilkan. 
Selain dengan validasi ahli, evaluasi juga dilakukan 
dalam bentuk ujicoba oleh pengguna. Ujicoba media 
dilakukan dengan tiga tahap, yaitu ujicoba perorangan, 
ujicoba kelompok kecil, dan ujicoba lapangan.

Ujicoba perorangan dilakukan terhadap seorang peserta didik 
yang mewakili kelompok yang akan menjadi pengguna media 
tersebut. Untuk keperluan ujicoba, sebaiknya dipilih peserta 
didik yang kemampuannya sedikit di bawah kemampuan rata-
rata.
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Ujicoba terhadap kelompok kecil dilakukan setelah adanya 
revisi berdasarkan hasil ujicoba perorangan. Ujicoba kelompok 
kecil ini diberikan terhadap 5-8 peserta didik yang memiliki 
kemampuan rata-rata kelompok. Setelah ujicoba kelompok 
kecil selesai, maka perlu dilakukan perbaikan atau revisi sesuai 
dengan temuan yang ada.

Ujicoba lapangan dilakukan terhadap kelompok peserta 
didik yang menjadi target penggunaan media, dalam situasi 
belajar yang sebenarnya. Jika tidak memungkinkan untuk 
mengujicobakan terhadap seluruh peserta didik secara lengkap, 
maka dapat diambil sampel sejumlah 20-30 orang.

Usaha-usaha terus dilakukan baik oleh pendidik, pemerintah 
maupun masyarakat luas dalam rangka memperbaiki atau 
setidaknya mencari jalan “terbaik” untuk meningkatkan kulaitas 
pendidikan secara menyeluruh. Dalam usaha mencari “jati” 
tersebut tentu akan menghadapi banyak permasalah mulai dari 
masalah “klasik” (Gaji) guru yang rendah kalau tidak ingin 
dikatakan “sangat rendah”, infrastruktur yang tidak merata, 
distribusi guru yang belum profesional dan proporsional, 
perpustakaan yang belum memadai sampai kepada sistem 
managerial atau pengelolaan sistem pendidikan. baik dari 
tingkat pusat sampai ke daerah yang belum perefesioanal dan 
belum memiliki daya saing.

KESIMPULAN

Di tengah lautan masalah tersebut, tentu kita tidak bisa 
hanya berdiam diri, sebagai pendidikan tentu banyak hal yang 
bisa dilakukan, salah satunya dengan selalu meng-upgrade 
kompetensi, baik prefesional, pedagogik, personal maupun 
sosial, dalam bidang kompetensi pedagogik dan profesional, 
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seorang pendidik dapat melakukan usaha-usaha inovatif  dan 
kreatif  baik secara mandiri atau berkelompok, seperti dengan 
adanya kelompok-kelompok guru mata pelajaran (MGMP). 
Kelompok-kelompok tersebut dapat melakukan kegiatan-
kegiatan ril yang dapat meningkatklan kompetensi para guru 
yang bermuara pada meningkatnya kualitas peserta didik.

Penggunaan modul dalam pembelajaran adalah salah satu 
usaha yang kiranya dapat dilakukan oleh para guru, apalagi 
modul pembelajaran berbasis media atau multimedia. Modul 
pembelajaran berbasis multimedia untuk saat ini, kiranya 
tidaklah terlalu sulit diwujudkan, baik dengan memproduksi 
(mendesain) sendiri maupun dengan cara sharing sesama 
pendidik dengan wadah MGMP tadi. Sharing media ataupun 
modul pembelajaran tidak hanya dapat dilakukan pada satu 
wilayah atau tempat tapi dapat dilakukan dengan siapa saja dan 
dimana saja serta kapan saja dengan memanfaatkan Teknologi 
Informasi dan Komunikasi (TIK). 
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BAB IV  
IMPLEMENTASI DATA MINING 

DALAM EMAIL

Pendahuluan

Data mining (DM) juga dikenal sebagai Knowledge Discovery, 
merupakan salah satu bidang yang berkembang pesat karena 
besarnya kebutuhan akan nilai tambah dari database skala besar 
yang makin banyak terakumulasi sejalan dengan pertumbuhan 
teknologi informasi. Secara umum, data mining dapat 
didefinisikan sebagai suatu rangkaian proses untuk menggali 
nilai tambah berupa ilmu pengetahuan yang selama ini tidak 
diketahui secara manual dari suatu kumpulan data.

Seperti yang kita ketahui bahwa data mentah (raw data) tidak 
terlalu berguna karena ukurannya yang begitu besar sehingga 
tidak mungkin untuk di analisis. Data tersebut perlu diekstrak 
untuk mendapatkan pola dari data tersebut. Aplikasi data 
mining sendiri bukanlah suatu aplikasi sederhana. Ia melibatkan 
algorithma machine learning yang membutuhkan algoritma 
kecerdasan buatan yang cukup kompleks.

Konsep Data Mining

Data mining adalah jenis aplikasi analitik yang mencari pola 
pada basisdata. Data mining adalah proses mengubah sejumlah 
besar data sampai menghasilkan keterhubungan antara isi data 
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yang mungkin dapat digunakan untuk membuat prediksi yang 
valid.

Langkah paling sederhana dalam data mining yaitu 
menggambarkan data – menyimpulkan atribut statistik 
(seperti rata-rata dan standar deviasi), mereview secara visual 
menggunakan diagram dan grafik, serta mencari relasi berarti 
yang potensial antar variabel (misalnya nilai yang sering muncul 
bersamaan). Mengumpulkan, mengeksplor, dan memilih data 
yang tepat adalah sangat penting.

Pada dasarnya ada empat langkah utama dalam melakukan data 
mining:

1.	 Mendeskripsikan data, yakni menyimpulkan atribut 
statistik (seperti rata-rata dan standard deviasi), mereview 
secara visual menggunakan grafik dan diagram, serta 
mencari hubungan-hubungan potensial antar variabel 
(seperti misalnya, nilai-nilai yang seringkali keluar 
bersamaan).  

2.	 Membangun model perkiraan (predictive model) berdasarkan 
pada pola-pola yang ditemukan pada langkah sebelumnya. 

3.	 Menguji model di luar sampel asli. Sebuah model yang 
baik tidak harus sama persis dengan kenyataan sebenarnya 
(seperti peta bukanlah representasi sempurna dari jalan 
yang sebenarnya), akan tetapi bisa menjadi panduan yang 
berguna untuk mengerti bisnis kita. 

4.	 Memverifikasi/menguji model. Misalnya, dari suatu 
database pelanggan yang telah merespon tawaran yang 
pernah diiklankan kepada mereka, kita membangun 
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sebuah model perkiraan yang memiliki prospek akan 
mendapat respon yang sama dari pelanggan dengan tipikal 
tersebut. Tapi bisakah kita benar-benar bergantung pada 
perkiraan kita tersebut? Kita perlu membuktikan model 
perkiraan kita tersebut ke sample pelanggan yang lain dan 
melihat hasil yang kita dapatkan.

Pada prakteknya data mining hanya membantu analis 
untuk menemukan pola dan relasi data akan tetapi tidak 
secara langsung mengatakan nilai dari pola tersebut. Dalam 
pengimplementasiannya terdapat bberapa model atau 
algoritma data mining, diantaranya adalah neural network dan 
decision tree.

Model Neural Network biasanya digunakan dalam masalah 
klasifikasi. Neural network dimulai dengan layer input, dimana 
tiap simpul berkorespondensi dengan variabel prediktor. 
Simpul-simpul input ini terhubung ke beberapa simpul dalam 
hidden layer. Simpul dalam hidden layer bisa jadi terhubung ke 
simpul lain dalam hidden layer, atau ke output layer. Output 
layer terdiri dari satu atau beberapa variabel respon.

Arsitektur dari neural network adalah jumlah dari simpul 
dan layer-layer tersembunyi, dan bagaimana mereka saling 
berhubungan. Dalam merancang neural network, baik user 
maupun software harus memilih jumlah simpul dan layer 
tersembunyi, fungsi aktivasi, dan batasan-batasan  bobot.

Satu keuntungan dari model jaringan saraf  adalah jaringan 
saraf  mudah untuk diimplementasikan untuk  dijalankan  pada 
paralel komputer dengan tiap node menjalankan kalkulasinya 
sendiri-sendiri secara simultan.
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Dalam implementasinya terdapat beberapa fakta tentang 
neural network, pertama, jaringan saraf  tidak mudah untuk 
ditafsirkan. Tidak ada penjelasan rasional yang eksplisit tentang 
bagaimana suatu jaringan saraf  melakukan keputusan atau 
prediksi. Kedua, jaringan saraf  cenderung mengalami overfit 
data training kecuali pengukuran yang sangat ketat. Ketiga, 
jaringan saraf  membutuhkan waktu lama untuk melakukan 
training kecuali masalahnya sangat kecil. Keempat, jaringan 
saraf  membutuhkan persiapan data yang banyak.

Implementasi yang sukses dari neural network membutuhkan 
pemililihan dan preprocessing data yang baik. Misalnya, jaringan 
saraf  mensyaratkan semua variabel harus numerik. Data 
kategoris seperti “propinsi” biasanya dipecah menjadi variabel 
dikotomis (misalnya “sumatera barat”, “riau”), masing-masing 
dengan nilai “1” (yes) atau “0” (no).  Akhirnya, jaringan saraf  
akan bekerja dengan baik jika set data yang digunakan cukup 
besar dan rasio sinyal terhadap noise cukup tingggi.

Decision tree adalah cara merepresentasikan kumpulan aturan 
yang mengacu ke suatu nilai atau kelas. Misalnya kita bisa 
mengklasifikasikan suatu proposal pinjaman uang memiliki 
resiko baik atau buruk. Model decision tree umum digunakan 
dalam data mining untuk menelaah data dan menginduksi tree 
dan aturan yang akan digunakan untuk membuat prediksi.

Gambar Classification tree sederhana
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Decision tree berkembang melalui pemecahan iteratif  dari data 
ke dalam grup-grup diskrit, yang tujuannya adalah untuk 
memaksimalkan “jarak” antara grup pada tiap pemecahan. 

Implementasi Data Mining Pada Email 

Implementasi data mining pada email digambarkan bagaimana 
suatu data bisa diambil dari aplikasi email client seperti 
outlook untuk kemudian diparse ke database. Setelah data 
terkumpul dalam database kemudian dilakukan data analisis 
dengan menggunakan software open source Weka (Weikato 
Environment for Knowledge Analysis).

Dalam implementasinya Weka dapat didukung oleh aplikasi-
aplikasi yang mendukung dalam membangun aplikasi data 
mining email, seperti, outlook express, Visual Basic dan 
Microsoft Access.

Weka adalah koleksi algoritma data mining untuk tugas-tugas 
data mining. Algoritma ini bisa diterapkan secara langsung ke 
dalam dataset atau bisa juga dipanggil dari kode java kita sendiri. 
Weka memiliki tools untuk data pre-processing, classification, 
regression, clustering, association rules, dan visualization. Weka 
juga cocok untuk digunakan dalam pengembangan skema baru 
learning machine. Weka adalah software open source yang 
diterbitkan dibawah lisensi GNU General Public License.

1.	 Desain dan Implementasi
Aplikasi ini bertujuanuntuk men data-mine email yang 
berada dalam mailbox Outlook. informasi email diekstrak 
dan dimasukkan ke dalam relational database sehingga 
kemudian dapat dianalisis dengan beberapa algoritma data 
mining. 
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Jadi langkah perancangan pertama adalah dengan 
merancang program pengekstrak data email Outlook untuk 
kemudian di ekspor ke Access. Selanjutnya membangun 
model data mining berdasarkan data mentah yang telah 
dimasukkan ke database tersebut.

2.	 Program Pengekstrak dan Pengimpor Data Email
Sebenarnya Outlook dapat dihubungkan dengan Access 
tanpa melakukan pemrograman sedikitpun. Yakni dengan 
menggunakan driver yang telah terpasang secara built-in 
pada Office 2000-2007. Sayangnya metode ini memiliki 
kekurangan dalam hal kesulitan dalam kustomisasi database. 
Untuk membuat database yang lebih baik, mungkin dapat 
didesign sendiri struktur database yang baik dan kemudian 
menulis script sederhana menggunakan visual basic editor 
di outlook agar setiap email yang diterima akan langsung 
dimasukkan ke database.  

3.	 Analisis Data
Sebagai contoh kita ingin account email kita dipakai 
untuk menerima email berisi laporan cuaca tiap hari yang 
digunakan untuk mengambil keputusan seorang anak dapat 
bermain atau tidak. Template email telah diatur sedemikian 
rupa sehingga menghasilkan data sebagai berikut: 
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Gambar Data cuaca dan kegiatan bermain anak

Data tersebut akan disimulasikan dengan menggunakan 
Weka. Dalam manualnya software Weka hanya menerima 
format file ARFF. Walaupun kita bisa saja langsung 
menggunakan format file Access dengan mengubah kode 
atau membuat kode kita sendiri dengan memanfaatkan 
library yang telah ada dalam Weka.

Berikut adalah isi file weather.arff  yang merupakan hasil 
konversi dari tabel email dalam database Access.

@relation weather
@attribute outlook {sunny, overcast, rainy}
@attribute temperature real
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@attribute humidity real
@attribute windy {TRUE, FALSE}
@attribute play {yes, no}

@data
sunny,85,85,FALSE,no
sunny,80,90,TRUE,no
overcast,83,86,FALSE,yes
rainy,70,96,FALSE,yes
rainy,68,80,FALSE,yes
rainy,65,70,TRUE,no
overcast,64,65,TRUE,yes
sunny,72,95,FALSE,no
sunny,69,70,FALSE,yes
rainy,75,80,FALSE,yes
sunny,75,70,TRUE,yes
overcast,72,90,TRUE,yes
overcast,81,75,FALSE,yes
rainy,71,91,TRUE,no

Sekarang dianalisis data tersebut dengan menggunakan 
algoritma yang telah disediakan. Untuk memperlihatkan 
apa yang dapat dilakukan decision tree learner pada 
data tersebut, dapat menggunakan algoritma j4.8, yang 
merupakan implementasi Weka untuk decision tree learner.  
Dapat di inputkan perintah :

java weka.classifiers.j48.J48 -t weather.arff
Pada command line. Atau menggunakan Graphical 
User Interface yang tersedia.
Berikut output yang didapatkan:
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J48 pruned tree
——————

outlook = sunny
| humidity <= 75: yes (2.0)
| humidity > 75: no (3.0)
outlook = overcast: yes (4.0)
outlook = rainy
| windy = TRUE: no (2.0)
| windy = FALSE: yes (3.0)

Number of  Leaves : 5
Size of  the tree : 8

=== Error on training data ===

Correctly Classified Instances 14 100 %
Incorrectly Classified Instances 0 0 %
Mean absolute error 0
Root mean squared error 0
Total Number of  Instances 14

=== Confusion Matrix ===

a b <-- classified as
9 0 | a = yes
0 5 | b = no

=== Stratified cross-validation ===

Correctly Classified Instances 9 64.2857 %
Incorrectly Classified Instances 5 35.7143 %
Mean absolute error 0.3036
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Root mean squared error 0.4813
Total Number of  Instances 14

=== Confusion Matrix ===

a b <-- classified as
7 2 | a = yes
3 2 | b = no

Bagian pertama adalah decision tree dalam bentuk teks. Seperti 
dapat kita lihat, percabangan pertama adalah dalam atribut 
outlook, dan kemudian pada level selanjutnya, percabangan 
terjadi masing-masing pada humidity dan windy.  Dalam 
struktur pohon, titik dua merepresentasikan label kelas yang 
telah diberikan ke leaf  tertentu, diikuti dengan nomor yang 
merepresentasikan jumlah instans yang memenuhi persyaratan 
tersebut. Dibawah struktur pohon, jumlah leaf  dicetak, 
kemudian total jumlah simpul dalam pohon (size of  the tree).

Bagian kedua output memperlihatkan kesalahan yang terjadi 
dalam data trining. Dalam kasus ini, semua 14 data telah 
diklasifikasi dengan benar, dan tak satupun yang dibiarkan tak 
terklasifikasi. Suatu instans bisa tidak diklasifikasi jika skema 
pembelajaran menahan pemberian suatu kelas label ke instans 
tersebut.

Kesimpulan dari data training dapat dilihat pada confusion 
matrix,  yang memperlihatkan berapa banyak instans dari tiap 
kelas telah diassign ke tiap kelas. Dalam kasus ini, hanya elemen 
diagonal dari matriks yang non-zero karena semua instans telah 
diklasifikasikan secara benar. 
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Bagian terakhir dari output memperlihatkan hasil yang didapat 
dari stratifiedten-fold cross-validation. Modul evaluasi secara 
otomatis melakukan ten-fold cross-validation jika tidak 
diberikan file test. Seperti dapat kita lihat, lebih dari 30% instans 
(5 dari 14) telah diklasifikasikan secara salah dalam validasi 
silang. Hal ini mengindikasikan bahwa hasil yang didapatakan 
dari training data dangat optimistik dibandingkan dengan apa 
yang mungkin didapat dari himpunan tes yang independen dari 
source yang sama. Dari confusion matrix kita dapat melihat 
bahwa 2 instans kelas yes telah dikelompokkan ke kelas no, 
dan tiga kelas no diassign ke kelas yes.

Walaupun sangat jauh dari sempurna, hasil training data diatas 
dapat dipergunakan untuk memprediksi kegiatan bermain sang 
anak berdasarkan kondisi cuaca.

KESIMPULAN

Data mining menawarkan prospek yang menjanjikan ke banyak 
organisasi dalam usaha menemukan pola yang tersembunyi 
dalam data mereka yang dapat digunakan untuk memprediksi 
prilaku pelanggan, produk, atau proses. Akan tetapi perangkat 
data mining membutuhkan pengguna yang mengerti bisnis, 
data, prilaku umum dari metode analitis yang digunakan. 
Data mining yang sukses diharapkan dapat meningkatkan 
pendapatan atau mengurangi biaya.

Membangun model hanyalah satu langkah dalam knowledge 
discovery. Mengumpulkan dan mempersiapkan data yang 
tepat, serta pengujian model dalam dunia nyata adalah sangat 
penting
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BAB V  
WEB BASE LEARNING:  SEBUAH 
PENDEKATAN PEMBELAJARAN 

Pendahuluan

Pengembangan sumber daya manusia (SDM) dalam suatu 
bangsa merupakan suatu hal yang sangat krusial dalam era 
kompetisi global saat ini. Kompetensi yang dimiliki SDM akan 
sangat menentukan arah perkembangan bangsa itu sendiri dan 
pada akhirnya akan mencerminkan kompetensi bangsa tersebut 
di mata dunia. Kompetensi anak bangsa sudah sangat jelas 
ditentukan oleh kualitas pendidikan bangsa tersebut, begitu 
juga dengan bangsa Indonesia. Bangsa Indonesia, sepanjang 
perjalananya selalu diwarnai oleh upaya-upaya pendidikan 
mutu atu kualitas pendidikan, namum pengalaman emperis 
membuktikan ketidakjelasan arah kebijakan pendidikan di 
Indonesia justru membawa terjadinya involusi pendidikan. 

Upaya yang dilakukan pemerintah sering sekali bersifat 
pragmatis atau “jalan pintas”, seperti perubuhan kurikulum 
yang selalu terjadi atau yang masih segar di ingatan kita adalah 
penetapan angka batas minimal kelulusan dari 4,25 pada tahun 
sebelumnya menjadi 5,00 untuk tahun ini. Kebijakan yang sering 
kali tidak bijak ini adalah refleksi sikap pragmatis pemerintah 
yang tidak mau direpotkann oleh faktor-faktor non-struktural 
dan “menganakemaskan” hasil dari pada proses. 
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Apa yang akan terjadi melalui kebijakan output oriented ini ?. 
Pebelajar justru akan mencari rumus-rumus “jalan pintas” 
untuk menjawab soal dengan paradigma “yang penting benar”, 
bukannya menjawab soal dengan uraian yang sistematis dan 
rasional. Kondisi ini “menginfeksi” dunia Pendidikan Tinggi, 
karena Perguruan Tinggi merupakan tempat “penampungan” 
dari output pendidikan sebelumnya, sehingga paradigma “yang 
penting benar” telah mewarnai dan menjiwai pola pikir calon 
mahasiswa dan mahasiswa dalam aktivitas kesahariannya. Hal 
ini menjadikan hakekat filosofis pendidikan sebagai “pencerah” 
terlupakan dan semakin kabur.

Jika diamati dengan seksama, apa yang sebenarnya yang 
menjadi inti permasalahan dalam dunia pendidikan Indonesia. 
Beberapa hal dapat saja dipersalahkan sebagai pokok masalah 
yang menghambat kemajuan dunia pendidikan di Indonesia, 
seperti tantangan untuk menyediakan suatu sistem pendidikan 
yang dapat manampung besarnya peserta didik dan mampu 
menawarkan kualitas pendidikan yang baik, regulasi yang 
tidak menyentuh akar permasalahan, perubahan yang tidak 
substansial dan sebagainya. 

Namun demikian, yang jelas dapat kita temukan sebagai 
suatu kecacatan ialah proses belajar mengajar konvensional 
yang mengandalkan tatap muka antara guru dan siswa. 
Inefektivitas (Riyanto : 2007) adalah kata yang sangat cocok 
untuk menggambarkan pola sistem pendidikan di Indonesia 
sekarang, sebab seiring dengan pertukaran zaman, transformasi 
informasi semakin cepat dan instan. Hal tersebut dipicu oleh 
perkembangan Teknologi Informasi.

Beberapa perubahan dalam pendekatan pembelajaran terjadi 
akibat dari perubahan era industri ke era informasi. Diantaranya 
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ialah perubahan focus dari pada pembelajran yang berpusat 
guru (Teacher Oriented) kepeda pembelajaran yang berpusatkan 
pebelajar (Student Oriented). Dalam hal ini pebelajar menjadi 
focus aktifitas pembelajaran yang berorientasikan kepada 
proses penemuan. Proses belajar tradisional, dalam ruangan 
kelas, pada saat ini hampir kehilangan makna  bagi lembaga 
pendidikan karena banyak hanya digunakan untuk aktivitas 
pembelajaran formal sedangkan hakekat pembelajaran dan 
aktivitas pebelajar terutama di Perguruan Tinggi lebih banyak 
dilakukan di luar aktivitas formal (ruang kelas).

Perkembangan Teknologi Pembelajaran semakin cepat 
didorong oleh perkembangan dan perubahan di bidang IPTEK, 
khususnya teknologi komunikasi dan informasi atau sering 
dikenal dengan ICT (Information Communication and Technology). 
System pemebelajaran “tradisional” dalam ruangan kelas 
- tatap muka – bergeser ke komputer, sebagai pembelajaran 
self  instruction dengan perbantuan komputer yang kemudian 
berkembangan lebih jauh dengan perbantuan telekomunikasi, 
menjadikan pembelajaran dapat terjadi “kepada siapa, dan 
dimana saja”, yang kemudian dikenal dengan pembelajaran 
berbasis teknologi elektronik, atau e-learning.

Perkembangan teknologi informasi dan telekomunikasi serta 
desakan kompetisi global, menjadikan e-learning saat ini 
dirasakan tidak sebagai media alternative untuk melaksanakan 
proses belajar mengajar saja, tapi telah diposisikan sebagai 
alat dalam mencapai pembentukan kompetensi kompetitif  
yang global. Perwujudan interaktifitas komponen belajar 
secara sinkron dan berbagai visualisasi semakin memudahkan 
pemahaman materi yang disampaikan telah dapat diwujudkan 
saat ini. Dengan semakin tumbuhnya kebutuhan akan e-learning 
telah menciptakan beberapa aplikasi e-learning seperti Web Base 
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Learning. Disamping itu, kerja sama antar lembaga memiliki 
peluang yang semakin besar untuk dapat membagi berbagai 
kelebihan yang dimiliki dengan lingkungan luarnya.

Implikasi Teknologi Informasi bagi Dunia 

Pendidikan

Proses pembelajaran atau bisa disebut dengan proses 
mengkomunikasikan informasi kepada pebelajar dan mahasiswa 
pada Perguruan Tinggi tentulah tidak sebanding dengan 
perkembangan Teknologi Informasi dan mobilitas informasi 
itu sendiri jika dilakukan dalam ruang kelas atau pembelajaran 
dilakukan secara konvensional. Pembelajaran konvensional 
seharusnya tidak lagi menjadi aktivitas utama dalam 
pembelajaran atau setidaknya lembaga pendidikan terutama 
Perguruan Tinggi lebih-lebih Perguruan Tinggi Agama Islam 
(PTAI) telah merumuskan suatu konsep “pembelajaran multi 
aktivitas” jika kita tidak ingin meninggalkan pembelajaran di 
ruang kelas. Karena sampai saat ini di seluruh Indonesia belum 
ada PTAI yang mampu bersaing dengan Perguruan Tinggi 
lainnya, sehingga stigma bahwa PTAI hanya sebuah lembaga 
pendidkan alternative dan selalu termarginalkan akan semakin 
kokoh jika PTAI tidak mampu memanfaatkan kemajuan 
Teknologi Informasi.

Teknologi Informasi secara emperis telah mampu memberikan 
kontribusi yang besar bagi belangsungnya proses pendidikan. 
Walaupun belum ada penelitian yang emperis di Indonesia 
tentang kontribusi teknologi Informasi bagi dunia pendidikan, 
tapi setidaknya hal tersebut di beberap negara dapat di ambil 
sebagai contoh begitu besarnya kontribusi Teknologi Informasi 
bagi dunia pendidikan. SD River Oaks di Ontario Kanada, SMU 
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Lester B. Pearson Kanada dan SMP Christopher Columbus 
di Ney Jersey, merupakan beberapa contoh yang spektakuler, 
dengan menggunakan Teknologi Informasi sekolah-sekolah 
tersebut telah terbukti mampu meningkatkan nilai rata-rata 
siswa mereka dan bahkan sekolah-sekolah tersebut merupakan 
sekolah terbaik di kota masing-masing.(Telkom : 2007) 

Di Indonesia memang belum ada sekolah tingkat menengah 
apalagi di tingkat dasar yang menjadi barometer penggunaan 
Teknologi Informasi dalam pendidikan. Di Perguruan Tinggi, 
beberapa PT dapat dijadikan barometer bagi kita dalam 
penerapan Teknologi Informasi, seperti Institut Teknologi 
Bandung (ITB) yang menjadi ikon perkembangan dan 
pemanfaatan Teknologi Informasi pada Perguruan Tinggi di 
Indonesia, pada Perguruan Tinggi swasta tercatat Universitas 
Bina Nusantara yang memiliki jaringan internet yang sangat 
memadai dengan aplikasi lengkap sehingga Bina Nusantara 
mendapat sertifikasi atau pengakuan Internasional dalam 
pemanfaatan Teknologi Informasi dalam bidang pendidikan. 

Sangat disayangkan tidak satupun Perguruan Tinggi Agama 
Islam di Indonesia yang dapat dijadikan barometer atau acuan 
penggunaan Teknologi Informasi, padahal, jika dilihat dari 
kuantitas SDM tidak dapat dipungkiri jumlahnya. Memang 
ironis sekali, disemua lini PTAI jauh tertinggal dari Perguruan-
perguruan Tinggi lainnya apalagi di bidang Teknologi 
Informasi. 

Usaha-usaha dari anak bangsa terus dilakukan untuk 
memperkecil kesenjangan digital (digital divide) yang sangat 
dirasakan tidak saja dalam kaitan paradoks kota besar dan kecil, 
kota dan desa, melainkan juga dalam suatu kota, terutama 
sejak penggunaan Internet secara luas dan meningkatnya 
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arus informasi yang sangat dominan, yang didukung platform 
Teknologi dan Sistem Informasi.

Untuk mengejar ketertinggalan bangsa Indonesia dalam hal 
penyampaian proses pendidikan dengan penggunaan Teknologi 
Informasi. Pemerintah, dengan dimotori oleh Telkom telah 
meluncurkan beberapa program yang mendukung penggunaan 
Teknologi Informasi dalam bidang pendidikan seperti, Internet 
Goes to School (IG2S), Smart Campus, dan Generasi Baru 
Guru. Ketiga program tersebut member peluang bagi dunia 
pendidikan untuk memanfaatkan Teknologi Informasi bagi 
proses pembelajaran.

Teknologi informasi yang interaktif  ini telah memberikan 
katalis bagi perubahan mendasar terhadap peran guru dan 
dosen. Guru dan dosen tidak lagi menjadi sumber informasi, 
dengan adanya TI guru dan dosen menjadi pemicu atau 
moderator bagi pebelajar untuk mengembangkan kreativitasnya 
dan mencari pengetahuan seluas-luasnya.  

Dalam dunia pendidikan istilah e-education mungkin tidak 
asing lagi bagi kita,  pendidikan berbasis internet tersebut 
telah membuka semua sumber belajar yang selama ini 
terkesan terbatas di perpustakaan. Dengan fasilitas Digital 
Library seseorang dapat mengakses semua perpustakaan yang 
terhubung di jaringan internet dan sudah banyak bukti, tentang 
pertolongan internet dalam penelitian, tugas akhir, pertukaran 
infiormasi, tanya jawab dengan para pakar dan sebagainya.

Pada tingakat Perguruan Tinggi, pemanfaatan teknologi 
informasi diwujudkan dalam satu system yang disebut 
dengan e-university. Pengembangan e-university bertujuan untuk 
mendukung penyelenggaraan pendidikan, sehingga perguruan 
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tinggi dapat menyediakan layanan informasi yang lebih baik 
kepada komunitasnya, baik di dalam maupun di luar perguruan 
tinggi tersebut melalui sarana internet. Adapun layanan utama 
dari aplikasi e-university  adalah penyedian materi kuliah secara 
online yang berbasis web (Web Base Learning) dan dapat diakses 
oleh seluruh elemen kampus.

Pada tingkat sekolah menengah atas penggunaan teknologi 
informasi sudah mulai digalakkan, walaupun belum seperti 
di perguruan tinggi, akan tetapi kondisi saat ini menunjukkan 
perkembangan yang cerah bagi dunia pendidikan pada tingkat 
menengah atas, hal ini terlihat telah bermunculannya situs-
situs pendidikan yang dikelola oleh generasi-generasi muda 
Indonesia (anak-anak SMU), seperti www.pendidikan.net, 
www.sumpahpalapa.net, www.smu-net.com.  

Di tingkat PTAI memang belum ada perguruan tinggi yang 
dapat dijadikan ikon penggunaan teknologi informasi, 
akan tetapi langkah-langkah tersebut kedepan sudah mulai 
dilakukan terutama dibidang regulasi. Seperti, pada tanggal 
22 Mei 2006, TELKOM telah menandatangani Naskah Nota 
Kesepahaman (MoU) dengan Departemen Komunikasi 
dan Informatika (Depkominfo), Departemen Pendidikan 
Nasional (Depdiknas), dan Departemen Agama (Depag), yang 
dilakukan di Yogyakarta. Kerjasama tersebut ditujukan untuk 
mendukung program bersama dalam Distribusi Bahan Ajar 
Online (e-Learning). Hal ini tentulah suatu momentum yang 
baik bagi PTAI untuk memulai membangun system teknologi 
informasi di lembaga masing-masing jika tidak ingin dikatakan 
ketertinggalan informasi dimasa mendatang.
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Konsep E-Learning dan Web Base Learning

1.	 Defenisi E-learning
E-learning adalah pembelajaran berbasis teknologi 
elektronik sebagai suatu revolusi teknologi pembelajaran. 
Rosenberg (2001) mendefenisikan e-learning sebagai 
“E-learning refers to use of  internet technology to deliver abroad array 
of  solutions that enhance knowledge and performance”. Menurut 
Thompson, Ganxglass dan Simon (2000), “E-learning is 
instructional content or learning experiences delivered or enable by 
electronic technology”. Thompson juga menyebutkan kelebihan 
e-learning yang dapat memberikan flesibelitas, interaktifitas, 
kecepatan, visualisasi melalui berbagai kelebihan dari 
masing-masing teknologi (Chute, Thompson and Hancock 
: 2001)

Secara utuh e-learning dapat didefenisikan sebagai upaya 
menghubungkan pembelajar (mahasiswa) dengan sumber 
belajar (dosen/pakar, perpustakaan) yang secara fisik terpisah 
atau bahkan berjauhan namun dapat saling berkomunikasi 
atau berinteraksi secara langsung (synchronous) maupun tidak 
langsung. (asynchronous) yang menggunakan jasa teknologi 
seperti telepon, audio, transmisi satelit dan komputer. 

Dalam implementasinya e-learning lebih dikaitkan dengan 
dukungan teknologi computer, karena memang computer 
memiliki semua kelebihan (advantages) atau setidaknya dapat 
meng-cover semua fasilitas yang dimiliki oleh teknologi lain. 
Defenisi e-learning dapat digambar sebagai berikut :
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Gambar Defenisi e-Learning 

 

2. Karakteristik E-learning 

Dari defenisi di atas dapat disimpulkan beberapa karakteristik e-

learning, diantaranya adalah : 

a. Memanfaatkan jasa teknologi elektronik 

b. Memanfaatkan keunggulan computer 

c. Menggunakan bahan ajar yang bersifat mandiri (Self learning material) 

yang disimpan dalam server sehingga dapat diakses oleh semua elemen 

yang terlibat dalam pembelajaran 

d. Dapat memanfaatkan jadwal pembelajaran, kurikulum, hasil kemajuan 

belajar dan hal-hal yang berkaitan dengan administrasi pendidikan dapat 

dilihat di computer 

Administrasi 
Sumber belajar lain di 

Internet 
(Newsgroup/artikel-

artikel, dll) 

Gambar Defenisi e-Learning

2.	 Karakteristik E-learning
Dari defenisi di atas dapat disimpulkan beberapa 
karakteristik e-learning, diantaranya adalah :

a.	 Memanfaatkan jasa teknologi elektronik

b.	 Memanfaatkan keunggulan computer

c.	 Menggunakan bahan ajar yang bersifat mandiri (Self  
learning material) yang disimpan dalam server sehingga 
dapat diakses oleh semua elemen yang terlibat dalam 
pembelajaran
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d.	 Dapat memanfaatkan jadwal pembelajaran, kurikulum, 
hasil kemajuan belajar dan hal-hal yang berkaitan 
dengan administrasi pendidikan dapat dilihat di 
computer

Dalam prakteknya e-learning sangatlah fleksibel, sehingga 
karakteristik di atas bisa saja berubah sesuai dengan kondisi, 
content, dan sistem secara keseluruhan yang digunakan 
dalam pembelajaran.

3.	 Defenisi Web Base Learning
Pada prinsipnya Web base learning juga merupakan e-learning, 
hanya saja lebih dispesifikasikan pada pembelajaran dengan 
menggunakan internet terutama fasilitas internet yang 
berupa website, web mail, mailing list dan bulletin board 
yang kesemuan fasilitas tersebut masih berbasis website. 
Website sendiri adalah sejumlah halaman (pages), dapat 
berupa isi (content) yang sesuai dengan jenis website tersebut. 
Isi website dapat disampaikan dengan berbagai bentuk 
seperti text, audio, video, bahkan teknologi streaming.

 Dengan digunakannya web base learning dalam pembelajaran, 
beberapa aktivitas yang dapat dilakukan antara lain adalah :

a.	 Mencari informasi (buku-buku, bibligrafi, ensiklopedi, 
program, dan lain-lain)

b.	 Distribusi materi edukasi (teks, program)

c.	 Menyediakan kurikulum dan panduan belajar, 
serta latihan dalam format yang diinginkan, seperti 
hypertext, audio, video)
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d.	 Membentuk aktivitas-aktivitas kaloborasi (Diskusi 
kelompok melalui e-mail dan mailing list)

e.	 Tanya jawab

f.	 Tutorial, simulasi

4.	 Teknologi Pendukung
Dalam prakteknya web base learning memerlukan bantuan 
teknologi. Dalam pekembangannya computer merupakan 
teknologi yang mendominasi bahkan satu-satunya teknologi 
yang digunakan dalam web base learning. 

Menurut Asep Herman Suyanto (2007) pada prinsipnya 
teknologi e-learning dapat dibagi atas dua yaitu; Technology 
based learning  dan  Technology base web learning.  Technology based 
learning  menggunakan teknologi Audio Information Technology 
seperti radio, audio tape dan telpn sedangkan Technology base 
web learning inilah yang menggunakan teknologi computer 
khususnya internet dengan segala fasilitasnya serta lebih di 
kenal dengan web base learning.  

5.	 Manfaat Web Base Learning
Secara umum penerapan web base learning dapat memberikan 
manfaat sebagai berikut :

a.	 Peningkatan produktifitas, melalui web base learning 
waktu untuk perjalanan dapat direduksi sehingga 
mahasiswa, dosen/pakar tidak akan hilang karena 
kegiatan perjalanan yang harus dilakukan untuk 
memberikan pembelajaran.

b.	 Fleksibelitas dan interaktif, dapat dilakukan dari 
lokasi mana saja selama ia memiliki koneksi 
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sumber pengetahuan tersebut dan interaktivitas 
dimungkinkan secara langsung atau tidak langsung 

c.	 Kelas tidak mengutamakan bentuk fisik lagi, 
semuanya dapat digunakan dalam aplikasi internet.

d.	 Program web base learning dapat dilaksanakan dan 
di update secara cepat.

e.	 Dapat diciptakan interaksi yang bersifat real time 
seperti chatting, Net Meeting maupun non real time 
seperti e-mail, mailing list.

f.	 Dapat mengakomodasi keseluruhan proses belajar, 
mulai dari registrasi, penyamaan materi (matrikulasi), 
diskusi dan evaluasi. 

g.	 Dosen/pakar dapat secara cepat menambah referensi 
bahan ajar yang bersifat studi kasus, trend industri, 
dan proyeksi teknologi kedepan melalui berbabagi 
sumber untuk menambah wawasan peserta terhadap 
bahan ajarnya.

Disamping manfaat secara umum, pemanfaatan web base 
learning dapat memberdayakan pebelajar dan mendorong 
bertanggung jawab atas pembelajaran mereka, seperti yang 
dikemukakan oleh Kent W. White (2000):

a.	 Mahasiswa on-line dapat belajar secara interaktif  dan 
saling keterkaitan antar sesama mereka.

b.	 Mahasiswa yang sibuk atau bekerja yang mungkin 
tidak dapat mengikuti pelajaran secara teratur dapat 
tepat waktu melalui proses pembelajaran tatap muka, 
maka dapat melalui media web base learning.
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c.	 Mahasiswa dapat memperoleh bimbingan dan 
bantuan dari para dosen/pakar, tutor, nara sumber, 
teman sejawat yang berjauhan.

d.	 Materi pembelajaran atau model akan lebih 
konsisten, sistematis dan terorganisir sehingga 
mempermudah mahasiwa mengikuti modul-modul 
pelajaran.

e.	 Penelusuran dan evaluasi serta administrasi kemajuan 
mahasiwa lebih teratur dan mudah diperoleh.

6.	 Kelemahan Web Base Learning
Adapun kelemahan penggunaan web base learning adalah 
sebagai berikut :

a.	 Buruknya atau kurang terencananya perancangan 
aplikasi Web/Homepage learning sehingga kurang sesuai 
dengan kebutuhan. Seperti, tidak user friendly 

b.	 Para pengguna (user) atau mahasiwsa tidak 
mengetahui dan mengenal secara baik system yang 
digunakan akibat kurangnya sosialisasi.

c.	 Lemahnya pengetahuan user (pebelajar/mahasiswa/
dosen/pakar) tentang teknologi internet.

Untuk dapat mengatasi hal tersebut yang kemungkinan 
timbul dalam penerapan teknologi web base learning, maka 
perlu dipertimbangkan hal-hal sebagai berikut :

a.	 Pemahaman yang utuh tentang peranan teknologi 
internet pada pengguna (pebelajar/mahasiswa/
dosen/pakar).
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b.	 Sosialisasi yang memadai tehadap penerapan 
teknologi web base learning kepada pengguna.

Peluang Pemanfaatan Web Base Learning

Beberapa faktor yang menjadi peluang dalam pemanfaatan 
teknologi web base learning dalam pendidikan antara lain;

1.	 Perkembangan ilmu dan teknologi terutama teknologi 
informasi, sehingga informasi menjadi begitu “mobile” 
mudah didapat dan mudah diberikan.

2.	 Telah meluasnya jangkauan jaringan telekomunikasi 
terutama untuk akses internet.

3.	 Harga peralatan (devices) teknologi pendukung yang 
semakin murah, walaupun saat ini di Indonesia tergolong 
mahal dibandingkan dengan negera-negara lain.

4.	 Regulasi yang mulai jelas tentang penggunaan teknologi 
informasi. Seperti Surat Keputusan Menteri Perhubungan 
Nomor 2 tahun 2005 tentang penggunaan Pita Frekuensi 
2400Mhz -2483,5 Mhz yang yang intinya adalah untuk 
menjalankan peralatan internet pada frekuensi 2,4Ghz 
tidak perlu pengurusan izin dari Pemerintah lagi. Dimana 
regulasi ini memberi peluang untuk 3 (tiga) segmen yaitu 
pendidikan, UKM dan rumah sakit untuk menggunakan 
internet secara gratis dengan dukungan peralatan 
teknologi informasi atau yang dikenal dengan istilah 
teknologi air haoul.  

5.	 Semakin mudahnya sambungan internet, baik dengan 
menggunakan jasa Intenet Serve Provider (ISP) maupun 
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layanan dari Telkom seperti telkomnet instan. Sehingga 
membuat semua PTAI telah memiliki akses internet dan 
website akademik.

Beberapa factor di atas, didukung dengan semakin “meleknya” 
mahasiswa dan dosen dengan perkembangan teknologi 
terutama teknologi informasi (internet).

Hambatan Pemanfaatan Web Base Learning

Beberapa kendala yang mesti menjadi bahan pertimbangan 
dalam menerapkan teknologi web base learning adalah :

1.	 Faktor waktu pengembangan
Rancangan dan pengembangan web base learning memerlukan 
waktu yang relatif  lama. Hal ini terkait dengan rancangan 
website pembelajaran, rancangan modul atau bahan ajar, 
bahan latihan dan bahan ujian dari dosen matakuliah.

2.	 Faktor Biaya
Biaya implementasi terkait dengan biaya akses internet 
secara bulanan, biaya produksi awal yang relative besar 
seperti pengadaan peralatan (Komputer, jaringan telp/
ADSL, peralatan jaringan lokal, dll). Faktor biaya akan 
menjadi ringan jika sarana dan prasaran pendukung telah 
tersedia, sehingga focus factor biaya hanya terletak pada 
biaya akses internet dan biaya perancangan website. 

3.	 Faktor Manusia
Kualitas SDM merupakan masalah klasik yang selalu 
“menghantui” di PTAI, terutama dibidang Teknologi 
Informasi. Bahkan sampai saat ini ada anggapan dari 
beberapa dosen di PTAI bahwa internet adalah “pusat 
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dosa dan nista”. Sebuah ungkapan yang sangat naïf  sekali 
untuk menutupi kekurangan diri. Masih kurangnya minat 
dan perhatian unsur akademik seperti dosen, pimpinan dan 
mahasiswa pada PTAI menambah panjang factor tantangan 
dalam penerapan web base learning di PTAI.

Beberapa solusi alternatif  yang dapat menjadi pertimbangan 
dalam mengatasi masalah penerapan web base learning ini, 
diantaranya :

1.	 Untuk tahap awal hanya dirancang khusus web base learning 
yang sesuai dengan kebutuhan. Artinya hanya beberapa 
matakuliah yang dianggap telah siap untuk dimuat dalam 
website leraning. Kemudian baru dikembangkan, sehingga 
faktor waktu dapat diatasi.

2.	 Alokasi dana khusus merupakan langkah yang paling 
tepat untuk mengatasi masalah pendanaan. Kondisi 
ini atau masalah kekurangan biaya tidak menjadikan 
pengimplementasian web base learning tertunda, karena 
kebanyakan PTAI saat ini telah memiliki website akademik 
mandiri dan begitu juga dengan jaringan akses internet, 
sehingga dengan kondisi yang setidaknya PTAI sudah 
mampu membuat sebuah prototype pembelajaran berbasis 
web.

3.	 Pengaruh mobilitas informasi menjadikan tantangan 
tersendiri bagi mahasiswa dan dosen untuk mengikuti 
perkembangan ilmu dan teknologi terutama teknologi 
informasi. Kondisi ini menjadikan mahasiswa dan dosen 
untuk berusaha memicu diri untuk memanfaatkan fasilitas 
teknologi dalam mengimbangi mobilitas informasi 
tersebut. Disamping hal tersebut, pelatihan, sosialisai yang 



94 95

intensif  dan terjadwal merupakan langkah yang tepat 
untuk mengtasi permasalah kualitas sumber daya manusia.

Tahapan Pengembangan Web Base Learning

Dalam pengembangan web base learning terdapat beberapa 
elemen yang perlu diperhatikan, seperti, interaktifitas (tutorial), 
pewarnaan, content, layout, dan lain-lain. Tutorial merupakan 
bagian dari proses pembelajaran. Tutorial merupakan satu 
bentuk interaksi antara pengajar (dosen/pakar) dengan 
mahasiswa. Interaksi dan komunikasi merupakan inti dari 
sebuah tutorial (Wardani, 2000). Interaksi yang dilakukan, 
untuk mengkomunikasikan materi pengajaran dan masalah-
masalah belajar, sehingga tujuan pembelajaran dapat tercapai 
dengan baik. Melalui tutorial diharapkan mahasiswa dapat 
memiliki kemauan dan kemampuan untuk mengamati, berpikir, 
bersikap dan berbuat dalam menghadapi suatu konsep ilmu 
pengetahuan dan teknologi sebagai hasil proses pembelajaran.

Dalam konsep web base learning tutorial yang dikembangkan 
adalah tutorial melalui internet dengan merancang web berisi 
pembelajaran bagi peserta pembelajaran (mahasiswa/dosen/
pakar).

Untuk pengembangan web base learning  ini, langkah-langkah 
yang harus dilaksanakan adalah :

1.	 Persiapan dan Pengembangan infrastruktur dan 
sistem. Pengembangan infrastruktur dan system 
dilakukan secara bertahap. Seperti menyediakan terminal 
(komputer) yang terhubung ke internet minimal pada 
setiap jurusan yang akan dimanfaatkan oleh dosen/pakar. 
Dan akan lebih baik jika disediakan pada setiap ruang yang 
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terkait, seperti di Perpustakaan, Administrasi, semua ruang 
ketua jurusan/kosentrasi, dan ruang dosen.

2.	 Perncancangan Web base learning dan Pemilihan 
Program Aplikasi. Untuk tahap awal, dapat 
memanfaatkan aplikasi e-mail, mailinglist sebagai media 
interaksi. Setelah website yang berisi materi pembelajaran 
dirancang, kemudian dapat di-upload pada server yang 
telah ada. 

3.	  Pengembangan kemampuan tenaga dosen atau staf  
akademik. Pada tahap ini diadakan sosialisai pengenalan 
konsep serta system web base learning terlebih dahulu, dan 
diadakan pelatihan yang bersifat teknis secara intensif

4.	 Pemilihan Mata Kuliah. Pada tahap ini perlu 
pertimbangan yang matang, mata kuliah apa saja yang 
dapat dianggap memenuhi syarat untuk dimasukkan dalam 
konsep web base learning. Ada beberapa pertimbangan 
dalam pemilihan mata kuliah, diantaranya :

a.	 Mata kuliah yang diangap sulit oleh mahasiswa, hal 
ini ditunjukkan dengan tingkat kelulusan mahasiswa.

b.	  Mata kuliah yang menuntut keterampilan 
baru, berupa keterampilan mahasiswa untuk 
mengungkapkan pemikiran kedalam bentuk tertulis 
atau uraian.

5.	 Sosialisai Program Web Base Learning. Sosialisasi 
dilakukan dengan memberikan informasi dengan cara 
yang memungkin kepada seluruh mahasiswa. Pada 
tahap ini juga diberikan informasi tentang dimana saja 
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mahasiswa dapat mengakses program web base learning, 
seperti pada Puskomnet, warnet, cooperate, dll.

Beberapa hal teknis yang perlu juga diperhatikan adalah :

1.	 Kemampuan mahasiswa dan dosen dalam memanfaatkan 
fasilitas web base learning ini.

2.	 Semua mahasiswa dan dosen akan memiliki e-mail. Dalam 
pembuatan e-mail disarankan dibuat secara kolektif  
(akan lebih baik jika dibuat oleh bagian administrasi) dan 
dibagikan kepada semua mahasiswa sehingga mahasiswa 
mengetahui e-mail mahasiswa lainnya dan juga e-mail para 
dosen/pakar.

Pada tahap awal penerapan web base learning, berbagai 
kendala akan muncul. Adapun kendala yang mungkin akan 
timbul adalah :

1.	 Ketidaksiapan staf  administrasi untuk mendata 
mahasiswa.

2.	 Ketidaksiapan dosen merespon aktifitas mahasiswa.

3.	 Ketidaksiapan dosen meng-update materi perkuliahan 

Namun, dengan demikian kendala-kendala tersebut kedepan 
dapat diperbaiki dan dikembangan guna kelancaran penerapan 
web base learning. Dan tidak menjadikan kendala sebagai alasan 
untuk menghindari penggunaan teknologi ini.
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Kesimpulan 

Web base learning merupakan pembelajaran yang memerlukan 
alat bantu teknologi terutama teknologi informasi seperti 
komputer dan akses internet. Dalam prakteknya web base 
learning memanfaatkan fasilitas internet sebagai media 
penyampai informasi (materi) pembelajaran seperti website, 
e-mail, mailing list, dan news group.  Penggunaan teknologi 
web base learning secara terencana telah terbukti memberikan 
kontribusi yang signifikan bagi dunia pendidikan, terlepas dari 
kekurangan dan kelebihan yang dimiliki oleh teknologi web base 
learning. 

Pemerintah dengan departemen terkait seprti Diknas dan 
Depag serta Telkom telah mengeluarkan regulasi yang 
luas dalam pemenfaatan internet bagi dunia pendidikan, 
peluang ini merupakan momentum yang sangat tepat bagi 
usaha peningkatan kualitas pendidkan di Tanah Air. Dalam 
pengimplementasian web base learning terdapat beberapa factor 
yang perlu dipertimbangan seperti; Sarana dan infrastrukur 
pendukung, pengguna (mahasiswa dan dosen), kesiapan materi 
online dan biaya. 

Dalam merealisasikan rencana pemanfaatan web base learning, 
perlu diperhatikan hal-hal sebagai berikut :

1.	 Awarness (kesadaran) dari unsur Perguruan Tinggi, 
bahwa kita sangat tertinggal di semua lini dari perguruan-
perguruan tinggi lain terutama di bidang teknologi 
informasi

2.	 Komitmen atau political will dari unsur Perguruan Tinggi, 
baik pimpinan, staf  dosen maupun staf  akademik untuk 
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memanfaatkan peluang yang diberikan pemerintah dalam 
penggunaan teknologi informasi bagi dunia pendidikan.

3.	 Perlunya sarana dan prasarana yang memadai bagi 
mahasiswa dan dosen dalam rangka “melek” teknologi. 
Seperti akses internet yang cepat, memfasilitasi 
kepemilikan device (perangkat) teknologi informasi seperti 
komputer dan laptop.

4.	 Perlunya sosialisasi dan pelatihan yang intensif  bagi 
mahasiswa dan dosen tentang pentingnya teknologi 
internet dalam aktivitas pembelajaran mereka.

5.	 Perlunya alokasi dana yang khusus untuk pemanfaatan 
teknologi informasi 

6.	 Perlunya staf  khusus yang menangani system.

Faktor-faktor di atas tentunya dapat digeneralisasikan untuk 
semua PT disamping faktor-faktor internal dan kondisional 
PT bersangkutan.
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