
APLIKASI PENGENALAN IP ADDRESSING 

 

Tugas Akhir 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Oleh: 

Agus Anjaya 

22064103 

 

 

Program Studi Teknik Informatika Fakultas Teknologi Informasi 

Universitas Kristen Duta Wacana 

Tahun 2012 

© U
KDW



APLIKASI PENGENALAN IP ADDRESSING 

 

Tugas Akhir 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Diajukan kepada Fakultas Teknologi Informasi 

Universitas Kristen Duta Wacana 

Sebagai salah satu syarat dalam memperoleh gelar 

Sarjana Komputer 

 

Disusun oleh:  

Agus Anjaya 

22064103 

 

Program Studi Teknik Informatika Fakultas Teknologi Informasi 

Universitas Kristen Duta Wacana 

Tahun 2012 

© U
KDW



 

i 
 

 
 

© U
KDW



 

ii 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

© U
KDW



 

iii 
 

 

© U
KDW



 

iv 
 

UCAPAN TERIMA KASIH 

 

Puji dan syukur penulis panjatkan ke hadirat Tuhan Yesus Kristus yang 

telah melimpahkan rahmat dan anugerah, sehingga penulis dapat menyelesaikan 

Tugas Akhir dengan judul Aplikasi Pengenalan dengan baik. 

Penulisan laporan Tugas Akhir ini merupakan kelengkapan dan 

pemenuhan dari salah satu syarat dalam memperoleh gelar Sarjana Komputer. 

Selain itu bertujuan melatih mahasiswa untuk dapat menghasilkan suatu karya 

yang dapat dipertanggungjawabkan secara ilmiah, sehingga dapat bermanfaat bagi 

penggunanya. 

Dalam menyelesaikan pembuatan program dan laporan Tugas Akhir ini, 

penulis telah banyak menerima bimbingan, saran dan masukan dari berbagai 

pihak, baik secara langsung maupun tidak langsung. Untuk itu dengan segala 

kerendahan hati, pada kesempatan ini penulis menyampaikan ucapan terima kasih 

kepada: 

1. Bapak Nugroho Agus Haryono,S.Si.,M.Si. selaku dosen pembimbing I atas 

bimbingan, petunjuk, masukan serta sikap yang penuh kasih yang diberikan 

selama pengerjaan tugas akhir ini sejak awal hingga akhir.  

2. Bapak Joko Purwadi,S.Kom.,M.Kom. selaku dosen pembimbing II yang telah 

memberikan bimbingan, dan masukan-masukan yang berarti dengan sabar dan 

baik hati kepada penulis. 

3. Bapak Ibu dosen Fakultas Teknik Informatika Universitas Kristen Duta 

Wacana yang telah membagikan ilmunya kepada penulis sehingga penulis 

dapat menyelesaikan pendidikan S1-nya. 

4. Papa, Mama, Nenek, Om, Kakak, dan Saudara-saudara serta seluruh keluarga 

besar, yang selalu mendukung dalam doa dan menyemangati penulis. 

5. Teman – teman angkatan TI 2006 dan teman-teman yang lain yang tidak dapat 

disebutkan satu persatu yang telah membantu penulis dalam menyelesaikan 

tugas akhir ini dan memberi warna dalam kehidupanku. 

6. Teman-teman yang membantu penulis dalam pengisian kuistioner, sehingga 

penulis dapat menyelesaikan tugas akhir ini. 

© U
KDW



 

v 
 

7. Pihak lain yang tidak dapat penulis sebutkan satu persatu, sehingga tugas akhir 

ini dapat terselesaikan dengan baik. 

 

Penulis menyadari bahwa program dan laporan Tugas Akhir ini masih 

jauh dari sempurna. Oleh karena itu, penulis sangat mengharapkan kritik dan 

saran yang membangun dari pembaca sekalian, sehingga suatu saat penulis dapat 

memberikan karya yang lebih baik lagi. 

Akhir kata penulis meminta maaf bila ada kesalahan baik dalam 

penyusunan laporan maupun yang pernah penulis lakukan sewaktu membuat 

program Tugas Akhir ini. Sekali lagi penulis memohon maaf yang sebesar-

besarnya. Dan semoga ini dapat berguna bagi kita semua. 

 
 
 

Yogyakarta, 24 Juli 2012 
 
 
 

           Penulis 
 

 

© U
KDW



 

vi 
 

INTISARI 

 

APLIKASI PENGENALAN IP ADDRESSING 

 

Teknologi komputer merupakan sarana yang tepat untuk mengatasi 

hambatan-hambatan seperti sikap pasif dan kurang selera belajar. Salah satu upaya 

dalam membangun sarana itu adalah memanfaatkan perkembangan teknologi 

kompuer sebagai media pembelajaran. 

 

Aplikasi Pengenalan IP Addressing merupakan salah satu media 

pengenalan tentang materi IP Addressing disajikan dalam bentuk animasi gambar, 

soal-soal latihan dan tutorial tentang materi-materi IP Addressing. Aplikasi 

pengenalan IP Addressing ini menerapkan metode Waterfall Life Cycle Model 

pada proses pembuatannya. 

 

Pembuatan Aplikasi Pengenalan IP Addressing bertujuan memberi 

kemudahan dalam proses pembelajaran IP Addressing. Hasil penelitian 

menunjukan bahwa telah berhasil dibangun suatu perangkat lunak untuk 

membantu pembelajaran IP Addressing yang lebih interaktif secara visual dan 

simulasi. 
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INTISARI 

 

APLIKASI PENGENALAN IP ADDRESSING 

 

Teknologi komputer merupakan sarana yang tepat untuk mengatasi 

hambatan-hambatan seperti sikap pasif dan kurang selera belajar. Salah satu upaya 

dalam membangun sarana itu adalah memanfaatkan perkembangan teknologi 

kompuer sebagai media pembelajaran. 

 

Aplikasi Pengenalan IP Addressing merupakan salah satu media 

pengenalan tentang materi IP Addressing disajikan dalam bentuk animasi gambar, 

soal-soal latihan dan tutorial tentang materi-materi IP Addressing. Aplikasi 

pengenalan IP Addressing ini menerapkan metode Waterfall Life Cycle Model 

pada proses pembuatannya. 

 

Pembuatan Aplikasi Pengenalan IP Addressing bertujuan memberi 

kemudahan dalam proses pembelajaran IP Addressing. Hasil penelitian 

menunjukan bahwa telah berhasil dibangun suatu perangkat lunak untuk 

membantu pembelajaran IP Addressing yang lebih interaktif secara visual dan 

simulasi. 

 

 

 © U
KDW



 

1 
 

BAB 1 

PENDAHULUAN 

 

 

1.1 Latar Belakang 

Teknologi komputer merupakan salah satu teknologi yang berkembang 

dengan cepat. Perkembangan teknologi komputer mempengaruhi beberapa aspek 

kehidupan karena memudahkan masyarakat dalam menjalankan aktivitas sehari-

hari. Salah satu aspek kehidupan yang terbantu oleh perkembangan teknologi 

komputer yaitu aspek pendidikan. 

Dunia pendidikan mendapat banyak keuntungan dari teknologi komputer. 

Guru dan pelajar menjadi lebih mudah mendapatkan informasi pendidikan yang 

mereka perlukan. Penggunaan teknologi komputer juga mempermudah proses 

belajar mengajar antara guru dan siswa. Teknologi komputer menjadi sarana yang 

tepat untuk memajukan dunia pendidikan. 

Proses belajar mengajar memerlukan suatu media agar siswa dapat 

menerima pelajaran secara maksimal. Hal tersebut diperlukan dunia pendidikan 

karena tidak semua siswa dapat menerima materi pelajaran dengan baik. Siswa 

yang memiliki hambatan-hambatan seperti sikap pasif dan kurang selera belajar 

akan sulit menerima pengetahuan yang diberikan guru. Oleh karena itu, dunia 

pendidikan memerlukan sarana yang tepat agar siswa dapat menyerap 

pengetahuan secara memadai. Teknologi komputer merupakan sarana yang tepat 

untuk mengatasi hambatan-hambatan tersebut. Salah satu upaya dalam 

membangun sarana itu adalah memanfaatkan perkembangan teknologi kompuer 

sebagai media pembelajaran. 

Pengembangan media pembelajaran bertujuan untuk memudahkan proses 

penyampaian pelajaran. Siswa diharapkan dapat memperoleh informasi dan 

pengetahuan secara efisien dan efektif. Media pembelajaran visual dapat 

digunakan sebagai sarana untuk mengatasi hambatan-hambatan seperti 

keterbatasan fisik, sikap yang pasif, kurang komunikasi, dan lain sebagainya. 
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Tanpa adanya media pembelajaran visual, kemungkinan akan timbul salah 

penafsiran oleh mahasiswa pada apa yang telah diterangkan pengajar. 

Materi jaringan komputer akan dibahas pada aplikasi pengenalan IP 

Addressing ini. Media pembelajaran ini berfokus pada materi IP Address 

khususnya tentang cara pengalamatan IP Address pada jaringan komputer atau 

yang sering disebut dengan IP Addressing. Selain berisi seluruh hal yang 

menyangkut pembelajaran IP Addressing, di dalam aplikasi pengenalan IP 

Addressing ini terdapat animasi-animasi yang membuat pengguna tertarik 

mempelajari pelajaran IP Addressing. 

IP Address merupakan alamat logika yang deberikan pada suatu perangkat 

yang terhubung pada jaringan komputer. IP Address digunakan untuk 

memberikan suatu tanda sebagai alamat suatu perangkat jaringan. IP Addressing 

merupakan suatu tatacara pemberian alamat IP Address agar jaringan bisa saling 

berkomunikasi dengan baik. Pengembangkan media pembelajaran secara visual 

materi IP Addressing  bertujuan untuk memudahkan pemahaman mahasiswa pada 

materi IP Addressing pada jaringan komputer. Pada beberapa paragraph 

sebelumnya telah disampaikan latar belakang penelitian sehingga penulis 

mengambil sebuah tema Tugas Akhir dengan judul “Aplikasi Pengenalan IP 

Addressing”. 

 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang di atas, maka permasalahan yang akan diteliti 

dalam tugas akhir ini adalah: 

a. Bagaimana merancang dan membuat aplikasi tentang pengenalan IP 

Addressing. 

b. Bagaimana membuat evaluasi di dalam IP Addressing yang bisa 

mengetahui pahamnya mahasiswa atas materi yang disampaikan aplikasi. 

1.3 Batasan Masalah 

a. Materi pokok yang akan dikembangkan hanya menyangkut pokok IP 

Addressing terutama pada materi format IP Address, spesial IP Address, 

dan subneting. 
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b. IP Address yang dibahas pada aplikasi IP Addressing penelitian ini adalah 

IP Address versi 4. 

c. Perangkat lunak tidak dapat di update dan tidak dapat menyimpan data 

user. 

d. Perangkat lunak yang dibuat terdapat latihan soal yang terkait dengan 

materi yang disediakan. 

  

1.4  Tujuan Penelitian 

Tujuan penelitian ini adalah untuk mengembangkan perangkat lunak 

sebagai media pembelajaran yang memvisualisasikan materi IP Addressing untuk 

alat bantu dalam mempelajari IP Addressing. 

 

1.5  Metode / Pendekatan 

Metode / pendekatan yang digunakan dalam penelitian ini adalah: 

a. Studi Pustaka 

Semua informasi yang berkaitan dengan IP Addressing dikumpulkan baik 

dalam bentuk buku cetak maupun dalam bentuk online. Mempelajari teori 

pembelajaran serta materi IP Addressing. 

b. Pengumpulan data 

Mengadakan wawancara kepada pengguna yaitu untuk mengumpulkan 

data tentang bagaimana aplikasi pembelajaran yang mudah dipelajari. 

c. Perancangan dan Pembuatan Program 

Menganalisa data yang diperoleh kemudian diteruskan dengan 

perancangan dan pembuatan program. 

d. Pengujian dan Analisa 

Pengujian dilakukan dengan melakukan uji coba kepada pengguna. Hasil 

yang diperoleh dinilai dengan menggunakan skala rata-rata.  
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 1.6  Sistematika Penulisan 

Bab 1 merupakan PENDAHULUAN. Bab 1 berisi latar belakang masalah 

yang akan diteliti dan rencana penelitian yang akan dilakukan, dalam hal ini 

peneletian tentang pengembangan Aplikasi Pengenalan IP Addressing.  

Bab 2 merupakan TINJAUAN PUSTAKA. Berisi uraian teori IP 

Addressing yang didapat dari berbagai sumber pustaka konsep dan prinsiputama 

yang diperlukan dalam pembuatan media pembelajaran.  

Bab 3 merupakan RANCANGAN SISTEM. Berisi rancangan pembuatan 

program Aplikasi Pengenalan IP Addressing dan prosedur-prosedur yang ada 

didalamnya.  

Bab 4 merupakan IMPLEMENTASI SISTEM. Berisi penjelasan tentang 

bagaimana menerapkan rancangan Aplikasi Pengenalan IP Addresing dengan 

mengimplementasikannya dalam bahasa pemrograman.  

Bab 5 merupakan KESIMPULAN DAN SARAN. Berisi kesimpulan-

kesimpulan yang diperoleh setelah melakukan penelitian terhadap pengembangan  

Aplikasi Pengenalan IP Addressing. Bab ini juga berisi saran-saran 

pengembangan dari skripsi ini agar dapat menjadi bahan pemikiran bagi para 

pembaca yang ingin mengembangkannya. 

Selain berisi bab-bab utama tersebut, skripsi ini juga dilengkapi dengan 

Intisari, Kata Pengantar, Daftar Isi, Daftar Tabel, Daftar Gambar, Daftar Pustaka 

dan Lampiran. © U
KDW
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BAB 5 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

 

5.1 Kesimpulan 

Dari pelaksanaan tugas akhir dan proses perangkat lunak Aplikasi 

Pengenalan IP Addressing ini, mulai dari tahap analisa, perancangan, 

implementasi, dan  pengujian  aplikasi, didapat  hasil nilai  rata-rata 4,1883 dari 

skala 5.  

Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa aplikasi menghasilkan 

antarmuka yang baik, sehingga pengguna dapat dengan mudah menggunakan dan 

mempelajari materi IP Addressing. 

 

5.2 Saran 

Penulis mengharapkan sistem masih bisa dikembangkan lagi untuk dapat 

memberikan animasi yang lebih lengkap. Selain itu sistem kedepannya diharapkan 

memiliki efek suara pada animasi tutorial materi.  

Pengembangan selanjutnya, diharapkan sistem bisa memberikan banyak 

contoh dan latihan pada setiap materi. Selain itu perlu adanya acak soal pada 

latihan soal agar urutan soal selalu berubah-ubah. 
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