484m Prosiding Seminar Hasil Penelitian Informatika dan Komputer 2024
SPINTER 2024

E-ISSN : 3031-9692 Vol. 1 No. 2 2024
Institut Teknologi dan Bisnis STIKOM Bali, 22-04-2024

Perancangan Aplikasi Multimedia Interaktif Pengenalan Tanaman
Obat Keluarga

I Gede Bismanthara Suputra®, Gusti Ngurah Mega Nata®, Ni Putu Nanik Hendayanti®
Sistem Informasi
Institut Teknologi dan Bisnis STIKOM Bali
Denpasar, Indonesia
e-mail: 2200030128@stikom-bali.ac.id, 2mega@stikom-bali.ac.id, *nanik@stikom-bali.ac.id

Abstrak

Sistem imun adalah sistem yang membentuk kemampuan tubuh untuk melawan bibit penyakit
dengan menolak berbagai benda asing yang masuk ke tubuh agar terhindar dari penyakit. Untuk menjaga
imunitas atau daya tahan tubuh, kita dapat memanfaatkan tanaman herbal yang ada di sekitar kita. Salah
satu tanaman herbal yang bisa kita manfaatkan adalah Tanaman Obat Keluarga (TOGA). Namun
sayangnya, banyak masyarakat yang belum mengetahui khasiat dari tanaman herbal ini. Oleh karena itu
dibutuhkan sebuah media untuk mengenalkan dan memberikan informasi terkait Tanaman Obat Keluarga.
Salah satu media yang dapat digunakan adalah menggunakan multimedia interaktif. Penggunaan
multimedia interaktif dapat membuat penyampaian informasi lebih menarik, karena user dapat
berinteraksi langsung dengan media. Penelitian ini dilakukan guna membuat sebuah rancangan dari
aplikasi multimedia interaktif pengenalan Tanaman Obat Keluarga menggunakan metode MDLC
(Multimedia Development Life Cycle). Pengujian yang dilakukan menggunakan metode blackbox testing,
aplikasi sudah sesuai dengan rancangan dan tombol-tombol berfungsi dengan baik sesuai fungsinya.
diharapkan nantinya aplikasi ini dapat menjadi sebuah media pengenalan Tanaman Obat Keluarga ke
masyarakat luas yang dapat diaskes kapan saja dan di mana saja melalui perangkat Android.

Kata kunci: Multimedia Interaktif, Tanaman Obat Keluarga (TOGA), MDLC.

1. Pendahuluan

Indonesia adalah salah satu negara tropis yang memiliki keanekaragaman hayati yang sangat
tinggi, sehingga kaya akan berbagai tanaman obat yang sangat potensial untuk dikembangkan dan
dimanfaatkan secara optimal[1]. Penggunaan obat tradisional di Indonesia sudah berlangsung sejak zaman
dahulu sebelum ditemukannya obat-obatan modern. Sejak dulu nenek moyang bangsa Indonesia
menggunakan tanaman obat sebagai obat untuk berbagai jenis penyakit. Pengetahuan tentang pemanfaatan
tanaman obat tersebut merupakan warisan budaya bangsa berdasarkan pengetahuan dan pengalaman yang
diwariskan secara turun-temurun hingga ke generasi sekarang, sehingga tercipta berbagai ramuan tumbuhan
obat yang merupakan ciri khas pengobatan tradisional Indonesia[2].

Tubuh manusia diciptakan dengan segala kelebihan yang dimilikinya. Seperti yang kita ketahui,
lingkungan tempat tinggal kita kerap dihinggapi virus dan bakteri. Namun, tubuh manusia memilki sebuah
mekanisme pertahaan untuk menghalau atau menangkal bakteri dan virus tersebut agar tidak masuk ke
dalam tubuh. Mekanisme pertahanan inilah yang dinamakan dengan sistem imun tubuh atau daya tahan
tubuh. Sistem imun adalah sistem yang membentuk kemampuan tubuh untuk melawan bibit penyakit
dengan menolak berbagai benda asing yang masuk ke tubuh agar terhindar dari penyakit[3]. Daya tahan
tubuh yang baik sangat penting agar tidak mudah sakit. Untuk menjaga imunitas atau daya tahan tubuh,
kita dapat memanfaatkan tanaman herbal yang ada di sekitar kita. Salah satu tanaman herbal yang bisa kita
manfaatkan adalah Tanaman Obat Keluarga (TOGA).

Tanaman Obat Keluarga (TOGA) merupakan tanaman yang memiliki khasiat pengobatan dan juga
untuk meningkatkan kesehatan[4]. Budidaya tanaman ini sangat mudah dilakukan karena kita bisa
menanam sendiri di pekarangan. Menanam Tanaman Obat Keluarga (TOGA) ini dapat dilakukan di pot,
polybag atau dapat memanfaatkan lahan di sekitar rumah. Bagian Tanaman Obat Keluarga (TOGA) yang
dapat dimanfaatkan sebagai obat herbal ialah daun, batang, buah biji dan juga akarnya[5]. Namun
sayangnya, banyak masyarakat yang belum mengetahui khasiat dari tanaman herbal ini[6].

Untuk saat ini, banyak penjelasan tentang Tanaman Obat Keluarga (TOGA) hanya terdapat pada
media buku[7]. Namun, Masyarakat Indonesia terutama generasi muda saat ini kurang tertarik dalam
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membaca buku. Menurut hasil penelitian Perpustakaan Nasional pada tahun 2017 mengatakan bahwa rata-
rata orang Indonesia hanya membaca buku 3-4 kali per minggu, dengan durasi waktu membaca per hari
rata-rata 30-59 menit. Sedangkan, jumlah buku yang ditamatkan per tahun rata-rata hanya 5-9 buku. Data
yang dirilis Perpusnas juga menunjukan bahwa tingkat kegemaran membaca masyarakat Indonesia hanya
36,48 atau tergolong rendah[8]. Kurangnya minat masyarakat dalam membaca inilah yang menyebabkan
banyak masyarakat tidak tau manfaat dari Tanaman Obat Keluarga (TOGA). Oleh karena itu, dibutuhkan
media alternatif lain yang dapat menarik masyarakat Indonesia untuk mempelajari Tanaman Obat Keluarga
(TOGA) dan manfaatnya.

Salah satu media yang dapat digunakan adalah menggunakan media pembelajaran berbasis
multimedia interaktif. Multimedia Interaktif merupakan media yang mengkombinasikan teks, seni, suara,
gambar, animasi, dan video yang disampaikan dengan komputer serta disampaikan dengan interaktif[9].
Salah satu pemanfaatan dari multimedia interaktif adalah sebagai media pembelajaran. Penggunaan
multimedia interaktif dapat membuat penyampaian informasi lebih menarik[10]. Hal tersebut dikarenakan
user mendapatkan informasi melalui gambar, teks, suara, animasi dan video di saat yang sama serta dapat
berinteraksi langsung dengan media. Sebelumnya pernah dilakukan penelitian topik serupa oleh 1 Made
Aditya Waisnawa mahasiswa ITB STIKOM Bali pada tahun 2021. Penelitian tesebut menghasilkan
Multimedia Interaktif yang memberikan informasi mengenai jenis-jenis suling Bali dengan metode
pengembangan Multimedia Development Life Cycle. Namun pada sistem yang dibuat sebelumnya hanya
menampilkan foto 2 dimensi, sehingga pengguna aplikasi tidak dapat mengetahui dngan jelas detail dari
obyek yang disampaikan.

Berdasarkan uraian di atas, diperlukan aplikasi multimedia interaktif yang dapat menjadi sebuah
media pengenalan Tanaman Obat Keluarga. Penelitian ini dirancang menggunakan metode penelitian
Multimedia Development Life Cycle (MDLC). Nantinya aplikasi multimedia interaktif ini akan
menampilkan informasi mengenai manfaat Tanaman Obat Keluarga (TOGA). Berbeda dengan penelitian
sebelumnya, aplikasi ini ditambah dengan fitur video yang memberikan pengalaman baru bagi pengguna
ketika menggunakan multimedia interaktif. Harapannya aplikasi dapat memperkenalkan Tanaman Obat
Keluarga (TOGA) kepada masyarakat luas dan pengguna juga mendapatkan informasi mengenai manfaat
dari Tanaman Obat Keluarga (TOGA).

2. Metode Penelitian

Metode penelitian merupakan suatu cara atau ilmu yang digunakan untuk mendapatkan suatu
kebenaran melalui prosedur ilmiah. Metode penelitian yang digunakan pada rancangan aplikasi ini adalah
Multimedia Development Life Cycle (MDLC). Dalam metode pengembangan multimedia ini terdapat
enam tahapan yaitu konsep, perancangan, pengumpulan bahan, pembuatan, pengujian, dan distribusi[11]-
[12]. Namun pada penelitian ini hanya digunakan lima dari enam tahapan metode Multimedia Development
Life Cycle (MDLC), yaitu:

1. Konsep

Pada tahap ini ditentukan bahwa target pengguna aplikasi ini adalah masyarakat luas, maka
dari itu dilakuakan pengembangkan ide dari pembuatan aplikasi dengan menggunakan teknik
analisis 5W+1H. adapun hasil dari analisis 5W+1H ini adalah apa saja yang akan di buat?,
mengapa aplikasi ini dibuat?, siapa target pengguna dari aplikasi ini?, dimana aplikasi ini
akan diimplementasikan?, kapan aplikasi ini dapat digunakan?, dan bagaimana cara
mengimplementasikan aplikasi ini?. Adapula analisis SWOT guna menganalisa kekuatan
(Strength) yaitu aplikasi ini dapat menampilkan berbagai informasi mengenai manfaat dari
Tanaman Obat Keluarga (TOGA). Kelemahan (Weakness) yaitu aplikasi ini membutuhkan
perangkat yang memiliki sistem operasi android, jadi aplikasi ini tidak akan dapat digunakan
jika perangkat tidak memiliki hal tersebut. Peluang (Opportunities) yaitu dikarenakan masih
banyak masyarakat yang belum tau mengenai manfaat Tanaman Obat Keluarga (TOGA) dan
malas membaca buku. Dengan adanya aplikasi ini dapat memberikan informasi mengenai
manfaat Tanaman Obat Keluarga (TOGA). Ancaman (Threats) yaitu masih banyak
masyarakat yang kurang paham menggunakan multimedia interaktif di daerah pedalaman.

2. Perancangan

Kebutuhan dari pengembangan aplikasi ini dikerjakan dengan menggunakan berbagai
macam perangkat lunak diantaranya Adobe Animate, Adobe Photoshop, Adobe Premiere,
Adobe Illustrator, Adobe Audition dan Draw.oi. Sedangkan untuk perangkat keras
dibutuhkan laptop. Serta pembuatan struktur menu yang akan digambarkan menggunakan
flowchart yang meliputi flowchart dari struktur menu, pengenalan, budidaya, informasi
tentang pengembang, dan bantuan.
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3. Pengumpulan Bahan
Tahap ini menggunakan cara mengutip dari berbagai macam literatur seperti artikel, buku,
dan jurnal yang berhubungan dengan multimedia interaktif dan Tanaman Obat Keluarga
(TOGA).
4. Pembuatan
Pada tahap ini dilakukan dengan memasukkan serta mengolah data dan bahan yang telah
dipersiapkan untuk tahap pembuatan aplikasi. Desain antarmuka dibuat dengan
menggunakan aplikasi Adobe Illustrator yang digunakan sebagai rancangan dalam
pembuatan desain aplikasi. Pembuatan flowchart menggunakan aplikasi Draw.io. Tahap
pembuatan video menggunakan aplikasi pengolah video yaitu Adobe Premiere. Tahap
pengolahan foto menggunakan perangkat lunak Adobe Photoshop. Tahap pengolahan audio
menggunakan Adobe Audition. Kemudian tahap pembuatan animasi menggunakan Adobe
Animate.
5. Pengujian
Pada tahap pengujian dilakukan pengecekan kesesuaian perancangan dengan metode
Blackbox Testing untuk mengetahui kesesuaian tombol-tombol yang ada dengan fungsinya.
3. Hasil dan Pembahasan
Secara umum, hasil rancangan Aplikasi Multimedia Interaktif Pengenalan Tanaman Obat
Keluarga memberikan informasi kepada masyarakat luas tentang manfaat dari Tanaman Obat Keluarga
(TOGA). Pembuatan rancangan ini menggunakan metode pengembangan Multimedia Development Life
Cycle (MDLC).
3.1 Perancangan
Pada tahap perancangan, terdapat tahap pembuatan desain terkait perancangan aplikasi serta
tampilan dari aplikasi yang akan dibangun guna memberikan gambaran bagaimana aplikasi akan berjalan.
3.1.1 Struktur Menu
Struktur menu berisikan gambaran umum dari Aplikasi Multimedia Interaktif Pengenalan
Tanaman Obat Keluarga (TOGA) yang terdiri dari Pengenalan, Budidaya, Informasi dan Bantuan.

Multimedia Interaktif Pengenalan
Tanaman Obat Keluarga

Pengenalan Budidaya Informasi Bantuan

i Profile pengembang Informasi mengani
Menampilkan video

" dan informasi fungsi button-button

Tanaman Obat Pengobatan cara pembudidayaan mengenai orang- yang ada pada
Keluarga tanaman obat orang yang terkait aplikasi
keluarga dengan

pengembangan
aplikasi

Gambar 1. Struktur Menu
3.1.2 Flowchart
Flowchart atau bagan air merupakan sebuah alur pemikiran yang dituangkan ke dalam bentuk
gambar atau simbol yang dapat menjelaskan beberapa aspek dari sistem informasi secara jelas dan ringkas
sehingga dapat mudah dipahami[13]. Dengan menggunakan flowchart maka pembuat maupun pengguna
akan dapat memahami fungsi dari setiap proses. Berikut merupakan flowchart dari menu pengenalan dan
budidaya.




Prosiding Seminar Hasil Penelitian Informatika dan Komputer 2024 W 487
SPINTER 2024
Vol. 1 No. 2 2024 E-ISSN : 3031-9692

Institut Teknologi dan Bisnis STIKOM Bali, 22-04-2024
( Mulai )
Mulai :I
A

Aplikasi Multimedia
nterakif Pangenalan
Tanaman Obat Keluarga

Aplikasi Mulimedia
Interakiif Pengenalan
Tanaman Obat Keluarga

h 4

Halaman Budidaya

Tidak

memilin tanaman’
obat

Tidak Tidak

- Halaman M
Menampilkan

Pengenalan
anaman Obal
Pengobatan
video
budidaya
Menampilkan Menampilkan jenis-jenis tanaman
berbagai jenis penyzakil dan tanaman obat obat yang
tanaman obat keluarga yang dapat dipdih
keluarga dan n»gura kan sebagai
mantaatnya nengo:}a fan

Y

@ | Selesai )

Gambar 2. Flowchart menu pengenalan Gambar 3. Flowchart menu budidaya

3.2 Pengumpulan Bahan

Pada tahap pengumpulan bahan pada Aplikasi Multimedia Interaktif Pengenalan Tanaman Obat
Keluarga (TOGA), menggunakan metode pengumpulan studi literature. Studi literatur merupakan metode
pengumpulan data dengan cara membaca berbagai macam literatur seperti artikel, buku, dan jurnal, yang
berhubungan dengan Multimedia Interaktif dan Tanaman Obat Keluarga.
3.3 Pembuatan

Proses pembuatan dilakukan pengolahan bahan yang sudah dikumpulkan sebelumnya. Pada tahap
ini dilakukan pembuatan desain antarmuka aplikasi Multimedia Interaktif Pengenalan Tanaman Obat
Keluarga. Desain Antarmuka adalah suatu istilah yang digunakan untuk menggambarkan tampilan dari
mesin atau computer yang berinteraksi dengan pengguna[14].

Pada halaman utama terdapat 4 sub menu, diantaranya pengenalan, budidaya, informasi, dan menu
bantuan.

Gambar 4. Desain antarmuka halaman utama
Pada halaman pengenalan terdapat 2 sub menu, diantaranya menu Pengenalan Tanaman Obat
Keluarga (TOGA) dimana pada menu ini terdapat informasi mengenai manfaat dari berbagai tanaman obat,
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kemudian ada menu Pengobatan dimana pada menu ini terdapat informasi mengenai pengobatan beberapa

penyakit.

_SeERAY -

Serai atau lemongrass memiliki aroma yang segar. Daun serta batangnya digunakan dalam
berbagai hidangan untuk memberikan rasa khas. Beberapa manfaatnya, antara lain:

- Sifat antimikroba. Senyawa citronellol dan geranial bersifat antimikroba. Khasiatnya melawan
pertumbuhan bakteri, virus, dan jamur yang memicu infeksi dalam tubuh.
- Pemeliharaan sistem pencernaan. Serai memiliki sifat inatif. yang
kembung, perut kembung, dan masalah pencernaan lainnya
- Sifat antipiretik. Sifat antipiretik di dalamnya dapat membantu menurunkan demam dan
= meningkatkan kenyamanan selama sakit.
o « Menjaga kesehatan kulit. Ekstrak serai sering digunakan dalam produk perawatan kulit karena
{ d sifatnya yang dapat membersihkan, mengencangkan, dan menghidrasi kulit.
« Mengurangi stres dan meningkatkan kualitas tidur. Arema serai memiliki efek menenangkan
yang dapat membantu mengurangi stres, kecemasan, dan meningkatkan kualitas tidur.

~
s

'R 1 | 1
Gambar 5. Desain antarmuka halaman tanaman obat keluarga
Pada halaman pengobatan ini terdapat informasi mengenai beberapa penyakit serta tanaman obat
yang bisa digunakan sebagai pengobatannya dan dilengkapi tombol yang memudahkan pengguna.

' .‘.\1{\- S
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1.Jzhe

Dipuji sebagal ramuan untuk sakit kepala, [ahe adalah obat rumahan untuk bantuan instan.
Ini memk gurangi peradangan pembuluh darah di kepala, sehingga mengurangi rasa
sakit. Dan karena merangsang pencernaan, ini juga membantu meredakan mual yang terjadi
selama migrain. Anda dapat mencobanya dengan membuat mencampurkan jahe dan lemon
yang juga terasa menyegarkan.

2. Minyak peppermint
Dengan aromanya yang menyegarkan, peppermint membantu membuka pembuluh darah
yang tersumbat yang menyebabkan sakit kepala. Ini meng: 19 mentol yang

- mengatur aliran darah dalam tubuh, Hirup aroma dengan tenang di ruangan yang sejuk dan
. gelap. Anda juga bisa mencampurkan 3 tetes minyak peppermint dalam satu sendok makan
minyak almond, atau cukup tambahkan sedikit air dan pijat pelipis atau bagian belakang leher
Anda dengannya.
JuJ_§ ] l i

Gambar 6. Desain antermuka halaman pengobatan
3.4 Pengujian
Proses pengujian dilakukan dengan metode Blackbox Testing untuk mengetahui kesesuaian
tombol-tombol yang ada dengan fungsinya. Hasil dari pengujian yang dilakukan, aplikasi sudah sesuai
dengan rancangan dan tombol-tombol berfungsi dengan baik sesuai fungsinya.

4. Kesimpulan

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan dapat dirumuskan bahwa perancangan ini dapat
diimplementasikan sebagai aplikasi multimedia interaktif pengenalan Tanaman Obat Keluarga (TOGA).

Dengan tampilan antarmuka yang simpel membuat aplikasi multimedia interaktif Tanaman Obat Keluarga

(TOGA) Ini mudah digunakan oleh pengguna. Dengan penggunaan multimedia interaktif memungkinkan

pengguna mengakses aplikasi ini dari mana saja dan kapan saja selama mempunyai perangkat dengan

sistem operasi Android. Diharapkan aplikasi ini dapat digunakan sebagai media pengenalan yang
memberikan berbagai informasi dan panduan terhadap masyarakat yang menggunakan aplikasi ini
mengenai Tanaman Obat Keluarga (TOGA).
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