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ABSTRAK

Pembelajaran Instalasi Jaringan LANo¢al Area Networkdi jenjang SMK
yang berbasis IT khususnya yang memiliki jurusanJ TReknik Komputer dan
Jaringan) adalah pembelajaran yang ditakuti olela geswa. Di lingkungan sekolah
pembelajaran ini rata-rata hanya menggunakan bakdyan yang terkadang kata-kata
yang digunakan pada buku tersebut masih kuranghampaoleh siswa. Selain itu
Instalasi Jaringan LAN ini juga sangat sulit dipah@&leh masyarakat yang berprofesi
sebagai pegawai warnet. Terkadang beberapa peganzet tidak paham akan fungsi-
fungsi alat yang ada di warnet yang mereka jaditempat bekerja bahkan para
pegawai tersebut tidak tahu nama alat-alat yangndigan dalam instalasi jaringan di
warnetnya sendiri.

Pengembangan Simulasi 3D Instalasi Jaringan LANn@rupakan salah satu
solusinya untuk memecahkan masalah yang terjagihdik siswa ataupun masyarakat
yang berprofesi sebagai pegawai warnet. Denganebr&ngnya animasi 3D yang
sangat pesat ini, simulasi ini sangat cocok diganasebagai bahan ajar siswa untuk
mengetahui lebih detail bagaimana Instalasi JaningAN tersebut. Begitu juga di
pihak pegawai warnet simulasi bisa digunakan sebag@domana dalam memahami
sebuah jaringan LAN sederhana.

Hasil penelitian ini adalah sebuah simulai 3Dtdfesi Jaringan LAN dalam
bentuk film pendek. Simulasi ini dibuat dengan ngengakan 2 buakoftware. Yang
pertama adalah8D Max 2010diguanakan untuk membuat model alat-alat instalasi
jaringan LAN dilanjutkan dengan menganimaskannyaudian Adobe Premiere CS3
digunakan untuk menggabungkan animasi-animasi igaly dibuat padaD Max 2010
tersebut.

Kata-kata kunci: instalasi jaringan LARD Max 2010, Adobe Premiere CS3
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ABSTRACT

The Learning of Network Installation LAN (Local AaeNetwork) based on the
level of vocational IT, particularly those with TK@Computer Engineering and
Networks) is a learning that feared by the studehtsa school environment this
learning is commonly used guidance book which somest the words used in the book
is still poorly understood by the students. Additly LAN Network Installation is also
very difficult to understand for people who workasemployee cafe. Sometimes some
it's own cafe employed do not understand the fumstiof existing tools, do not even
know the names of the tools used in the instaltadiothe network in the café itself.

The 3D Simulation Development Network Installatit/AN is one of the
solutions to solve the problems that occur in thi@munity or students who work as an
employee of the cafe. With the rapid developmenB@fanimation, the simulation is
very suitable to be used as students’ teachingrrabte find out more details how the
LAN Network Installation. Meanwhile for the emplayeafé this simulation can be
used as guidance in understanding a simple LAN oré&tw

The result of this study is a 3D Simulation of LAWetwork in the form of a
short film. The simulation is made using two pieoésoftware. The first is used for 3D
Max 2010 modeling tools LAN network installationdait's continued by animation.
Afterwand Adobe Premiere CS3 used to combine aimmsthat have been created in
3DMax,2010.

Key words: LAN network installation, 3D Max 2010¢d8be Premiere CS3
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l. PENDAHULUAN

Dewasa ini penggunaan jaringan komputer khususamyagpn LAN sudah tidak
asing lagi. Jaringan LAN adalah istilah kebanyakemng indonesia yang maksudnya
adalah jaringan wilayah lokal atau dalam bahasarisgdisebut LAN Local Area
NetworR, yaitu jaringan komputer yang hanya mencakupyattekecil, seperti jaringan
komputer di kampus, warnet, gedung, kantor, dalaamah, sekolah atau yang lebih
kecil. LAN dapat didefinisikan sebagaietwork atau jaringan sejumlah sistem
komputer yang lokasinya terbatas didalam satu ggdsatu kompleks gedung atau
suatu kampus. Dari definisi diatas dapat kita katdlahwa sebuah LAN dibatasi oleh
lokasi secara fisik.

Permasalahan yang timbul dalam penggunaan jaribg&hbiasanya terjadi pada
koneksi jaringan, perancangan jaringan dan pengguakat-alat pada instalasi jaringan
LAN. Masalah koneksi jaringan, masalah ini biasatiggbul dari masyarakat yang
masih awam akan dunia IT. Mereka akan bingung &paiatu saat internet yang
mereka gunakan koneksinya putus-putus, koneksi darabau koneksi secara total
berhenti terhubung dengaerver Kemudian masalah perancangan jaringan, masalah
ini biasanya timbul pada seorang teknisi jaringamputer. Masalah penggunaan
peralatan pada instalasi jaringan LAN, masalahinmbul pada seorang teknisi juga
dan penjaga warnet tentunya. Bagi penjaga wareetutya pemahaman terhadap
peralatan-peralatan yang terpasang di warnet sgregaing mereka kuasai, apabila
mereka tidak menguasai fungsi dan cara menggungiammtunya akan berdampak
negatif pada pelanggan yang sering mengunjungi evaersebut misalnya keluhan
pelanggan kepada panjaga warnet karena tidak bésaperbaiki permasalahan yang
timbul di warnet tersebut.

Dengan berkembangnya animasi saat ini, ada pelemmg memungkinkan untuk
membuat tampilan jaringan LAN tersebut mudah dipalgan memberikan solusi pada
permasalahan yang timbul pada pengguna jaringan bAhgan menjadikan sebuah
simulasi. Dalam pembuatan simulasi tersebut materidikan perangkat lunak sebagai

penunjang pembuatan simulasi tersebut, salah satadglah "Komputer”. Komputer
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memiliki kemampuan untuk bisa mengasumsikan bagamaebenarnya proses
instalasai jaringan LAN.

[I. METODOLOGI PENELITIAN

Pengembangan simulasi 3D instalasi jaringan LANardiang dengan metode
pengembangan SDLGystem Development Life Cycdeenggunakan modelaterfall.
Model waterfall ini adalah model yang muncul pertama kali yaitkitae tahun 1970
sehingga sering dianggap kuno, tetapi model inugatan model yang paling banyak
dipakai didalamSoftware EngineerindSE). Disebut dengan waterfall karena tahap
demi tahap yang dilalui harus menunggu selesaialiapt sebelumnya dan berjalan
berurutan (Nugroho, 2009). Secara umum tahapan padkel waterfall dapat dilihat

pada gambar 2.1 dibawah ini:

Requirements Gambar
definition 1 Femodelan Waterfall
4 System and

software design 1

Implementation
and unit testing

I Integration and

system testing

T Operation and
maintenance

Gambar 2.MWaterfall Model
(SumberTelkom Polythecnic Bandung)

Gambar 2.1 adalah tahapan umum dari model preatsfall model Akan tetapi
Roger S. Pressman memecah model ini menjadi 6 dahayeskipun secara garis besar
sama dengan tahapan-tahapan model waterfall padanoya (Nugroho, 2009). Berikut
adalah penjelasan dari tahap-tahap yang dilakukdalam model ini:

2.1 System/Information Engineering and Modeling.
Pemodelan ini diawali dengan mencari kebutuhan ldgseluruhan sistem yang

akan diaplikasikan ke dalam bentuk software. Hal sangat penting, mengingat
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softwareharus dapat berinteraksi dengan elemen-elemen gamgepertihardware
databasedsb. Tahap ini sering disebut den@anject Definition

2.2 Software Requirements Analysis.

Proses pencarian kebutuhan diintensifkan dan asicén pada software. Untuk
mengetahui sifat dari program yang akan dibuat,anaéra software engineer harus
mengerti tentang domain informasi dari softwaresaimya fungsi yang dibutuhkan,

user interface, dsb.

2.3 Design.

Proses ini digunakan untuk mengubah kebutuhantkbbo diatas menjadi
representasi ke dalam bentukldeprint’ software sebelum coding dimulai. Desain
harus dapat mengimplementasikan kebutuhan yand tdisebutkan pada tahap
sebelumnya.

Pada tahap ini akan dibustory boarduntuk simulasi 3D instalasi jaringan LAN
(Local Area Network Padastory boardterdiri dari 13 tahap rancangan simulasi 3D dan
rencana waktu yang dihabiskan dalam simulasi + Hhitm Diawali dengan intro
(opening, pengenalan alat-alat yang digunakan untuk iastgaringan LAN, fungsi
masing-masing alat tersebut, perancangan jaringamginstalan jaringan sesuai
dengan rancangan jaringan tadi, pengecekan korjakisigan dan penutup yang

memiliki durasi waktu 1 menit.

24 Coding

Pada tahap instoryboardyang telah dibuat tadi dibuat ke dalam bahasammesi
menggunakarsoftware 3D Maxsesuai dengan tahap-tahap yang sudah dibuat pada
storyboard tersebut Setelah selesai membuatnya sedemikian rupa badi&atutkan
dengan menggabungkan semua hasil pembuatan sim3lagrsebut menjadi sebuah
film pendek menggunakaAdobe Premiere CS3Jimana hasil darrender film ini

berbentukavi.
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2.5 Testing/ Verification.

Sesuatu yang dibuat haruslah diujicobakan. Demiligga dengan software.
Semua fungsi-fungsi software harus diujicobakamy agpftware bebas dari error, dan
hasilnya harus benar-benar sesuai dengan kebutyhag sudah didefinisikan
sebelumnya.

Tahap ini adalah mengujicobakan hasil pembuatalasi tersebut keberbagai
pihak yang tentunya ahli dalam jaringan dan aninfetelah diujicobakan tentunya aka
ada beberapa komentar yang harus disaring untaklikign pedoman sebagai acuan
untuk lebih mengembangkan lagi hasil pengembaniganasi 3D tersebut.

2.6 Maintenance.

Pemeliharaan suatu software diperlukan, termasuk dalamnya adalah
pengembangan, karena software yang dibuat tidaknselya hanya seperti itu. Ketika
dijalankan mungkin saja masih ada kesalahan kaagytidak ditemukan sebelumnya,
atau ada penambahan fitur-fitur yang belum ada paftevare tersebut. Pengembangan
diperlukan ketika adanya perubahan dari ekstermaigahaan seperti ketika ada
pergantian sistem operasi, atau perangkat lainnya.

Setelah hasil pengembangan simulasi 3D terseljicalhakan, maka langkah
selanjutnya adalah melakukan pemeliharaan dengamgaone pada komentar dari
beberapa pihak yang dijadikan tempat pengujianl lsasulasi 3D tersebut. Jika ada
penambahan animasi ataupun karakter, maka animatjis menambahkannya guna
untuk menjadikan simulasi 3D tersebut lebih baij.l&ebaliknya jika ada komentar
yang menyatakan agar ada beberapa animasi atdaétanarus dihapus atau dikurangi,
maka animator juga harus melakukan pengurangasbigrs

[II HASIL DAN PEMBAHASAN
3.1Lingkungan Implementas Perangkat L unak
3.1.1 Spesifikasi perangkat lunak
Perangkat lunak yang digunakan dalam mengimplersiéata pengembangan
simulasi instalasi jaringan LANaitu sebagai berikut.

1. Sistem Operadindows 7 Ultimate
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2. Adobe Premiere CS3
3. 3D Max 2010
4. Adobe After Effect CS3
5. Wirecast

6

Dekstop Presenter

3.1.2 Spesifikasi perangkat keras
Perangkat keras yang digunakan dalam mengimplesikatagame edukatif

instalasiubuntu desktogaitu sebagai berikut.

1. Intel® Core™ i3-370M

2. intel® HD Graphic
RAM 2 GB DDR3
Monitor LCD 14inch
Hardisk Hitachi 320GB

o &~ w

3.2 Implementas Storyboard Perangkat L unak
Berikut implementasi rancangastoryboard pada pengembangan simulasi 3D
instalasi jaringan LANmenggunakaAdobe Premiere cs3

3.2.1Form Opening

Pada bagian ini seorang presenter akan menjelagkana singkat materi instalasi
jaringan LAN. Durasi presenter ini memaparkan matestalasi jaringan LAN + 3
menit. Adapun implementarm openingdapat dilihat pada gambar 3.1.

PENGEMBANGAN SIMULASI 3D INSTLASI
JARINGAN LAN (LOCAL AREA NFTWORK

LILIK SURVA Amu—'-’
HOST

Gambar 3.1 ImplementasForm OpeinngsiI Pengamatan Sendiri)
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3.2.2 Form Pengenalan HUB
Pada bagian ini, animator membuat anink#ldB. Durasi animasi ini = 10 detik.

Implementasform pengenalatdiUB dapat dilihat pada gambar 3.2.

jarihga | N[ﬁﬁb !
% hqb_un'ﬁkin\,] ]
3 kvfjr_ele,;_sr

Sl Y
ol

Gambar 3.2 ImplementasForm PengenalatUB (Hasil Pengamatan Sendiri)

3.2.3 Impelementasi Form Pengenalan Wireless Access Point
Pada bagian ini, animator membuat animasgieless access pointDurasi
animasi ini £ 1 menit. Implementasirm pengenalanvireless access poidapat dilihat

pada gambar 3.3.

Gambar 3.3 ImplementasForm PengenalahVireless Access Poifitasil Pengamatan
Sendiri)

3.2.4 Implementasi Form Pengenalan Kabel UTP

Pada bagian ini, animator membuat animasi kabel .UPRda animasi ini,
animator menambahkan sebuah gambar agar penjetagang kabel UTP agar lebih
detail. Durasi animasi ini £ 10 detik. Implementé®mim pengenalarkabel UTPdapat

dilihat pada gambar 3.4.
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Gambar 3.4 ImplementasForm Pengenalan Kabel UTP (Hasil Pengamatan Sendiri)

3.2.5 Implementasi Form Pengenalan Tang Krimping
Pada bagian ini, animator membuat animasi tangginiga Durasi animasi ini +

10 detik. Implementagorm pengenalatang krimpingdapat dilihat pada gambar 3.5.

ELLR 10 atau crimy i)

Gambar 3.5 ImplementasForm Pengenalan Tang Krimping (Hasil Pengamatan
Sendiri)

3.2.6 Implementasi Form Persiapan Perakitan Kabel UTP

Tahap ini menjelaskan tentang bagaimana persiapeal dalam instalasi
jaringan LAN. Penjelasan pada tahap ini menggunakéis dan seorang presenter.
Durasi pada tahap ini £ 15 detik. Implementasm tahap persiapan dapat dilihat pada
gambar 3.6.
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Kabel UTP

Gambar 3.6 ImplementasForm Tahap Persiapan Instalasi Jaringan LAN (Hasil
Pengamatan Sendiri)

3.2.7 Implementasi Form Pemotongan Kabel UTP
Pada tahap ini akan disimulasikan bagaimana caragwpas kabel UTP
menggunakan tang krimping. Durasi animasi ini + dé&ik. Implementasiform

pengupasan kabel UTP dapat dilihat pada gambar 3.7.

I Eer_nasangan

ot
Setei,ah ZaKER) 45
danka’b bgb
UTP“.me' UpLLgkengenogi

tan crimping tonlg

Gambar 3.7 ImplementasForm Pengupasan Kabel UTP (Hasil Pengamatan Sendiri)

3.2.8 Implementasi Form Konfigurasi Kabel UTP

Tahap ini menjelaskan tentang konfigurasi kabel WERlah dikupas secara
straight Durasi animasi ini + 10 detik. Implementésim konfigurasi kabel UTP dapat
dilihat pada gambar 3.8.

Gambar 3.8 ImplementasForm Konfigurasi Kabel UTP (Hasil Pengamatan Sendiri)
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3.2.9 Implementasi Form Pemasangan RJ-45 dengan Kabel UTP

Tahap ini menjelaskan tentang penggabungan koné&kiet5 ke kabel UTP.
Durasi animasi ini = 10 detik. Implementdsrm penggabungan kabel UTP dengan
konektor RJ-45 dapat dilihat pada gambar 3.9.

Gambar 3.9 ImplementasForm Penggabungan Kabel UTP dengan Konektor RJ-45

(Hasil Pengamatan Sendiri)

3.2.10 Implementasi Form Pemasangan Kabel UTP ke Port ld#se Accsess
Point
Pada bagian ini, akan disimulasikan pemasanganl| Hdib® yang sudah
menjadi satu dengan konektor RJ-450ket wireless acsess poirldurasi animasi pada
bagian ini + 10 detik. Implementagoirm pemasangan kabel UTP lport wireless

acsess pointlapat dilihat pada gambar 3.10.

| renas: cTzan

Kabel U Pi ,
Setelafiik)-45 menjadi satu |
denganikabel UTP, Iangk‘h‘,'
terakhirfhemasang katreilen .
but'ke dlam port-port yfg‘

terdapatipada wireless access
pOIMAHLE dan komputér
| l')—'

Gambar 3.10 ImplementasForm Pemasangan Kabel UTP Rert Wireless Acsess

Point (Hasil Pengamatan Sendiri)
3.2.11 Implementasi Form Pemasangan Kabel UTP ke Port HUB

Pada bagian ini, akan disimulasikan pemasanganl| Hdib® yang sudah

menjadi satu dengan konektor RJ-45 pert HUB. Selanjutnya adalah animasi
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penjelasan bagian ini dengan teks dan seorangnpeesBurasi animasi pada bagian ini
* 10 detik. Implementagorm pemasangan kabel UTP gert HUB dapat dilihat pada

T

Gambar 4.11 ImplementasForm Pemasangan Kabel UTP Rert HUB (Hasil

gambar 3.11.

Pengamatan Sendiri)

3.2.12 Impelementasi Form Finishing Instalasi Jaringan LAN

Pada bagian ini, disimulasikan semua perangkaskgag digunakan dalam
instalasi jaringan LAN sudah terpasang semua sedeagan rancangan jaringan
sebelumnya. Durasi simulasi pada bagian ini + Ik denplementasiform finishing

instalasi jaringan LAN dapat dilihat pada gambd23.

Gambar 3.12 ImplementasForm Finishing Instalasi Jaringan LAN (Hasil

Pengamatan Sendiri)
3.2.13 Implementasi Form Ending

Bagian ini adalaha bagian terakhir dari simulasi i@Btalasi jaringan LAN.

Pada bagian ini presenter akan menutup simulasieingan memberikan pesan singkat
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kepada penonton. Durasi simulasi bagian ini + 26kdémplementasiform ending
dapat dilihat pada gambar 3.13.

; Lilx Surya Ariyani

Gambar 3.12 ImplementasForm Ending(Hasil Pengamatan Sendiri)

V. PENUTUP
4.1 SIMPULAN

Berdasarkan penelitian pengembangan simulasi 3@lass jaringan LAN I(ocal
Area Networkmaka dapat ditarik beberapa kesimpulan sebagiiive

1. Alur cerita pengembangan simulasi 3D instalasingan LAN (ocal Area
NetworR ini dibuat dengan menggunakatory board Adapun bagian-bagian
rancangan alur cerita dari pengembangan simulagierbagi menjadi 4 alur
diantaranya; tahap pemberian ilustrasi materi yakan disimulasikan, tahap
pengenalan alat-alat yang akan digunakan dalaralasstaringan LAN, tahap
perakitan dan tahdmishinginstalasi jaringan LAN.

2. Implementasi dari pengembangan simulasi 3D instgasmgan LAN (ocal
Area Network menghasilkan sebuah film yang berdurasi 8 mea@itdétik,
dimana pada film ini menceritakan bagaimana teki@akar membuat jaringan
LAN sederhana.

3. Pengembangan simulasi ini dapat digunakan sebégabantu bagi seseorang
yang menekuni bidang jaringan komputer khususnyagan komputer bertipe
LAN (Local Area Network
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4.2 SARAN

Penulis berharap pengembangan simulasi 3D inst@asgan LAN (ocal Area
NetworR ini bisa disempurnakan dan dikembangkan lebih galiingga menjadi lebih
lengkap dan sempurna. Adapun saran yang dapat ikdiberdalam upaya
penyempurnaan dan pengembangan sistem adalah isebialkat.

1. Pengembangan simulasi 3D instalasi jaringan LANcél Area Networkini
hanya membahas teknik-teknik dasar dalam membuitggm tipe LAN.
Diharapkan bagi yang ingin mengembangkan simufasiapat menambahkan
bagaimana teknik-teknik dasar instalasi jaringan N\V@&Vide Area Netwonk
dan MAN (Metropolitan Area Netwoik

2. Materi yang dipaparkan pada simulasi ini hanya sarpada pemasangan kabel
UTP ke port-port HUB, wireless dan komputer. Bagi yang ingin
mengembangkannya bisa menambahkan bagaimana camssetiieg IP

Adreess.

488



I SSN 2252-9063

Kumpulan Artikel Mahasiswa Pendidikan Teknik Informatika
(KARMAPATI)

Volume 2, Nomor 2, Pebruari 2013

V. DAFTAR PUSTAKA

Nugroho, Eddy Prasetyo et.al. 2009. Rekayasa Pesbhgnak Bandung: Politeknik
Telkom.

489



