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Implementasi Unity Engine Pada Pembuatan Multimedia Interaktif
Pengenalan Perangkat Komputer Untuk Sekolah Dasar Berbasis

Augmented Reality

ABSTRAK

Pembuatan media pembelajaran interaktif pengenalan perangkat., komputer
sederhana untuk Sekolah Dasar berbasis Augmented Reality dengan menggunakan
software Unity merupakan sebuah upaya untuk menghasilkan sebuah media
pembelajaran yang menarik dan interaktif bagi peserta didik Sekoelah.Dasar. Media
pembelajaran ini mengenalkan peserta didik pada perangkat komputer. sederhana
dengan menggunakan teknologi Augmented Reality. Dengan menggunakan Unity,
media pembelajaran ini akan mempunyai tampilan yang menarik serta membantu
peserta didik untuk lebith memahami perangkat pada komputer. Selain itu, media
pembelajaran ini juga mempunyali menu latthan.untuk mengetahui tingkat
pengetahuan peserta didik. Tujuan dari media pembelajaran ini adalah untuk
menyampaikan pembelajaran yang menyenangkan serta meningkatkan kemampuan

peserta didik dalam memahami perangkat pada komputer.

Kata kunci: Augmented Reality, Perangkat Komputer, Unity, Media Pembelajaran

Vv
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BAB |
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Pendidikan merupakan hal yang sangat penting bagi setiap orang, karena kita
semua tahu bahwa perkembangan-pendidikan pada era sekarang ini sangat
pesat, sehingga diperlukan-adanya sarana (media) dalam preses pembelajaran
di sekolah agar Siswa.dan Guru dapat saling berinteraksi (Bagaswara, 2021).
Dunia pendidikan yang menjadi basis.pendidikan generasi penerus ‘harus
mengikuti_perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi. Namun dalam
praktiknya, guru sering kesulitan untuk berinovasi dalammemasukkan
teknologi ke dalam media pembelajaran mereka.

Berdasarkan observasi yang telah dilakukan di SD Negeri Pisangan 02
terdapat masalah yang dihadapi khususnya pada guru Teknologi Informasi
dan Komputer (TIK) dalam penyampaian materi pembelajaran yang hanya
dilakukan dengan media konvesional berupa penjelasan materi melalui power
point, sehingga memerlukan Inovasi.yang menaritk contohnya media
pembelajaran interaktif dalam penyampaian materi-kepada siswa khususnya
di kelas empat sekolah dasar:

Menurut (Kurniawan; 2023), multimedia pembelajaran  interaktif yang
dirancang dengan menarik..berpengaruh .terhadap kualitas pembelajaran
karena memotivasi dan merangsang kegiatan belajar siswa, meningkatkan
pemahaman siswa terhadap materi ‘pelajaran, dan merangsang Kreativitas
belajar. Penelitian mengenai multimedia interaktif berbasis augmented reality
sudah banyak dilakukan, salah satunya referensi dari (Arifin, Pujiastuti dan
Sudiana, 2020) dalam-.penelitiannya, mengenai _Pengembangan media
pembelajaran  STEM dengan augmented reality untuk meningkatkan
kemampuan spasial matematis siswa yang dibuat menggunakan software
Unity. Pada penelitian ini menampilkan lima menu dan dua di antara menu
tersebut adalah Kamera AR dan Evaluasi. Hasil dari penelitian ini
membuktikan bahwa media pembelajaran interaktif berbasis augmented

reality membantu para siswa dalam mempelajari spasial matematis melalui

1
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aplikasi yang menyenangkan serta menumbuhkan motivasi dalam
meningkatkan kemampuan spasial matematis, dengan nilai rata-rata
sebelumnya sebesar 58 menjadi 75.

Berdasarkan permasalahan yang telah diuraikan di atas, penerapan teknologi
augmented reality khususnya di SD Negeri Pisangan 02 belum sepenuhnya
terealisasikan. Oleh karena itu,~media pembelajaran interaktif berbasis
augmented reality dinilai"cukup efektif dalam meningkatkan pemahaman
materi dalam preses pembelajaran. Menurut (Riskiono, »Susanto dan
Kristianto, 2020), augmented reality menampilkan prinsip kerja interaktif,
real-time dan objek dalam tiga dimensi. Keunggulan teknologi augmented
reality sendiri adalah mudah dan murah untuk dikembangkan:\Nilai tambah
lainnya adalah teknologi augmented reality dapat digunakan secara luas di
berbagai media, salah satunya pada media pembelajaran.

Maka, dibuatlah media pembelajaran interaktif sebagai pengenalan perangkat
komputer sederhana berbasis augmented reality untuk menambah opsi baru
menggunakan kemajuan teknologi dalam pengenalan_perangkat komputer
sederhana. Aplikasi ini dirancang menggunakan Unity Engine dan akan
dipublikasikan ke siswa kelas empat di SD..Negeri Pisangan 02 yang
dikembangkan aleh penulis.dan tim.

Perumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang yang. telah diuraikan, maka permasalahan yang
dapat dirumuskan adalah bagaimana‘pembuatan augmented reality sebagal

media pembelajaran interaktif untuk sekolah dasar.

Batasan Masalah

Pembahasan mengenai.media pembelajaran interaktif yang digunakan pada

penelitian ini sangat luas lingkupnya. Oleh karena itu, batasan masalah dalam

penelitian ini sebagai berikut.

1. Materi pembelajaran yang disampaikan yaitu pengenalan dasar tentang
perangkat komputer.

2. Pengenalan perangkat komputer ini meliputi monitor, mouse, keyboard,

dan PC (personal computer).
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6.

Perangkat lunak yang digunakan dalam pembuatan media pembelajaran
interaktif ini adalah Unity.

Untuk aplikasi ini menggunakan marker-based dengan menggunakan
perangkat lunak Vuforia.

Hasil output aplikasi ini ditujukan untuk siswa sekolah dasar kelas empat
pada pelajaran Teknologi Informasi.dan:Komputer (TIK).

Untuk aplikasi hanya.digunakan untuk platform Android. mobile.

1.4 Tujuan dan Manfaat

Adapun tujuan penelitian pembuatan media pembelajaran interaktif sebagai
berikut.

1,

Mengetahui kelayakan aplikasi media pembelajaran interaktif perangkat
komputer di Sekolah Dasar.

Membuat media pembelajaran interaktif 3D dengan pendekatan
Multimedia Development Life Cycle (MDLC).

Melakukan " uji coba untuk mengetahui keefektifan dari media

pembelajaran yang telah dikembangkan.

Adapun manfaat yang diharapkan dapat diperoleh dalam melakukan

penelitian ini adalah sebagai berikut.

a.

Diharapkan ‘dari penelitian ini dapat memberikan pemahaman bahwa

dengan kemajuan teknologi saat ini,.dapat diciptakan atau dikembangkan

media pembelajaran yang dapat membantu siswa dalam mempelajari

lebih'jauh tentang perangkat komputer.

Diharapkan dari penelitian ini dapat bermanfaat bagi:

a) Semua guru Sekolah Dasar, media pembelajaran ini dapat digunakan
sebagai pengetahuan tambahan bagi siswa.

b) Siswa Sekolah Dasar, media pembelajaran ini dapat digunakan untuk
meningkatkan pemahaman siswa tentang perangkat komputer.

c) Sekolah, media pembelajaran ini dapat digunakan sebagai alternatif
mata pelajaran tambahan untuk menghindari kebosanan di kalangan

siswa.
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1.5 Sistematika Penulisan
Sistematika penulisan merupakan kerangka pada penulisan skripsi. Adapun
sistematika penulisan skripsi ini adalah:
a. BAB I PENDAHULUAN

Bab | memberikan penjelasan tentang latar belakang pengembangan
media pembelajaran pengenalan perangkat komputer untuk Sekolah
Dasar, batasan masalah yang akan diteliti pada proses. pengembangan
media pembelajaran pengenalan perangkat komputer, tujuan dan manfaat
dari pembuatan media pembelajaran, dan sistematika penulisan laporan
penelitian.

BAB 11

Bab Il memaparkan tentang landasan teori atau kajian tlmiah yang
berkaitan dengan berbagai pokok pikiran topik dalam penyusunan skripsi
ini dari sumber-sumber yang valid.

BAB Il

Pada Bab Il menjelaskan rancangan penelitian yang akan dilakukan,
yaitu implementasi unity engine pada pembuatan multimedia interaktif
pengenelan perangkat komputer untuk sekolah-dasar, tahapan penelitian
berupa metode MDLC (Multimedia Development Live:Cycle), objek
penelitian yang merupakan siswa kelas 4 di SD Negeri Pisangan 02,
model/framework yang digunakan-dalam pembuatan augmented reality,
dan teknik pengumpulan serta analisis.data.

BAB IV

Bab IV meliputi pengujian media pembelajaran interaktif yang dirancang,
deskripsi pengujian aplikasi, prosedur pengujian, dan evaluasi-hasil data
penelitian.

BAB V

Bab V menyajikan hasil akhir penelitian berupa kesimpulan dan saran

untuk penelitian selanjutnya.
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BAB V
PENUTUP

5.1 Kesimpulan
Berdasarkan hasil dari implementasi unity engine pada pembuatan multimedia
interaktif pengenalan perangkat kemputer didapatkan kesimpulan sebagai
berikut.

Pada penelitian_ini, penulis berhasil mengembangkan aplikasi media
pembelajaran berbasis augmented reality.

Media pembelajaran inisberisi materi pengenalan perangkat komputer
seperti monitor, mouse, keyboard, dan PC.

Berdasarkan tahap pengujian beta oleh guru, dapat disimpulkan bahwa
aplikasi media pembelajaran pengenalan perangkat komputer ini dapat
diterapkan pada mata pelajaran TIK kelas 4.

Berdasarkan tahap pengujian beta oleh peserta didik, didapatkan hasil
sebesar 88,3% yang menandakan bahwa peserta didik dapat memahami
aplikasi media pembelajaran pengenalan perangkat komputer yang telah
dibuat.

Berdasarkan tahap-pengujian beta oleh-ahli, dapat disimpulkan bahwa
tampilan aplikasi, usability, instalasi, materi yang disajikan sesuai
dengan kriteria peserta.didik kelas.4.

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, terdapat beberapa saran dan
masukan yang dapat membuat perbaikan dan pengembangan kedepannya.
Saran serta masukan oleh-ahli-berupa menambahkan fitur button play dan pause
di scene video animasi 2D, dan saran-dan-masukan oleh guru TIK berupa
penambahan materi khususnya pada mata pelajaran TIK agar dapat digunakan

pada materi-materi selanjutnya.
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Lampiran 1 Riwayat Hidup Penulis

RIWAYAT HIDUP PENULIS

Budi Prayoga Prabestara. Lahir pada tanggal 23 September
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1999, di Banyuwangi Provinsi Jawa Timur. Penulis
merupakan anak ke«2"dari“8.bersaudara. Penulis pertama
kali masuk pendidikan formal"di.SDN. 1 Mojopanggung
pada tahun 2006 dan tamat pada tahun 2012. Pada tahun
yang sama penulis melanjutkan pendidikan ke SMP"Negeri
1 Giri.dan,tamat pada tahun 2015. Setelah tamat di SMP,

penulis melanjutkan ke SMK Negeri 1 Cibinong dan tamat di tahun 2018. Dan pada
tahun 2019, penulis terdaftar sebagai mahasiswa Program Sarjana Teknik Terapan
di Politeknik Negeri Jakarta, Jurusan Teknik Informatika dan Kemputer; Program
Studi D-4 Teknik Multimedia Digital.
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Lampiran 2 Storyboard Aplikasi

STORYBOARD APLIKASI

Nama

Scene

Tampilan

Keterangan

Splash

Screen

Logo Aplikasi

Pada awal membuka aplikasi, akan
muncul splash screen yang

menampilkan logo aplikasi.

Home

Logo Aplikasi
MULAI
VIDED

Kuis
PETUNJUK
CREDIT

KELUAR

Pada home terdapat enam button
antara lain mulai.untuk melihat objek
3D dengan cara scan'marker dan
mendengarkan.materi, video untuk
menonton animasi-2D, kuis untuk
mengevaluasi siswa, petunjuk untuk
mengetahui fitur di dalam aplikasi,
credit untuk menampilkan profil dari
pembuat, dan keluar untuk exit dari

aplikasi.

Mulai

I}

SUARA

Pada mulai, sediakan marker terlebih
dahulu untuk men-scan agar objek
perangkat komputer muncul.-Terdapat
button “SUARA” untuk memutar
suara yang akan menjelaskan objek
yang tampil, terdapat button kiri dan
kanan untuk melihat objek yang lain,
dan terdapat button hamburger untuk

menampilkan panel menu.
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Nama
Scene

Tampilan

Keterangan

Video

Pada video, terdapat video animasi 2D
tentang pengenalan perangkat keras

komputer.

Kuis

Pada menu kuis terdapat pertanyaan
yang akan dijawab oleh pengguna.
Pertanyaannya seputar perangkat
komputer yang terdapat pada materi

sebelumnya.

Skor

Skor Kamu

80

Main Lagi

Menu Utama

Setelah ' menjawab pertanyaan dari
Kuis tersebut, akan.muncul skor yang
diperoleh. Dan terdapat dua button
“Main Lagi” untuk mengulangi
pertanyaan dan “Menu Utama” untuk

kembali ke halaman depan.

Petunjuk

perunau G

Pada petunjuk, berisi tentang fitur-

fitur apa saja yang ada di aplikasi,

Credit

&

PROFIL
DEVELOPER

®
®

Pada credit, berisi profil dari pembuat
aplikasi.
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Kuisioner Aplikasi

Apakah tampilan aplikasi sudah menarik?

2 jawaban

Sudah

Apakah materi sesual dengan yang diajarkan?

2jawaban

Sudah

lya, sesuai

Apakah aplikasi dapat diterapkan dalam pengenalan perangkat komputer?

2 jawaban

Dapat

Dapat diterapkan

Apakah adanya aplikasi ini dapat meningkatkan fokus peserta didik dalam pembelajaran
pengenalan perangkat komputer?

2 jawaban

Bisa

Dapat meningkatkan fokus siswa

Kritik dan Saran

2 jawaban

Lebih di perbanyak materinya agar bisa untuk pembelajaran

Lampiran 3 Hasil Kuesioner Guru

Apakah aplikasi mudah digunakan?

2 jawaban

Mudah

Mudah digunakan

Apakah petunjuk aplikasi mudah dipahami?

2 jawaban

Mudah

Mudah untuk dipahami

Apakah peserta didik terlinat antusias dengan metode pembelajaran melalui aplikasi?

2jawaban

2

Sangat antusias

Ditambahkan lagi untuk materi pada fitur augmented reality-nya, agar bisa digunakan pada materi-materi

selanjutnya
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- 5

o () -+ Apakah tampilan aplikasi memiliki warna yang menarik?
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Lampiran 5 Hasil Kuesioner Ahli

au

% Tampilan aplikasi sudah menarik sesuai dengan audiens usia 9 - 10 tahun Aplikasi mudah digunakan oleh anak-anak yang didampingi oleh guru
N 1jawaban 1 jawaban

—

©

&l‘ Ya, sudah sesuai Mudah digunakan

epeyer Laba Yiuyaa|od yijiw eydid eH S

Scan marker berfungsi dengan baik.
Aplikasi mudah dipasang di perangkat pengguna tanpa kendala 1 jawaban
1 jawaban

Ya, aplikasi mudah dipasang Berfungsi dengan baik

eyieyer uabap Niwyaijod uizi eduey

Fitur button suara berfungsi dengan baik. Penyampaian materi sudah tepat untuk peserta didik SD.
1 jawaban 1 jawaban
Berjalan dengan baik Ya, sudah sesuai

Fitur video berjalan dengan baik.

Fitur button arah untuk mengganti objek berfungsi dengan baik.
1 jawaban
1 jawaban

Berfungsi dengan baik Berjalan dengan baik

Fitur kuis berjalan dengan baik.
Aplikasi dapat berjalan dengan baik di perangkat pengguna.
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1 jawaban
1 jawaban
()
2. e Berjalan dengan baik
Q.
=L
o
3
8
3 Fitur petunjuk mudah dipahami oleh pengguna. Kritik dan Saran
; 1 jawaban 1 jawaban
Q
T
% Mudah dipahami Mungkin penambahan button play dan pause pada video animasi
c
=
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Lampiran 6 Resume Ahli

REFSI MAULANA SIREGAR

0852-6751-6715 | refsimaulanasrg@gmail.com | https:/

ww.linkedin.com/in/refsi-maulana-siregar/ | https://github.com/refsi08
Desa Bukit Baling, Rt.08, Kecamatan Sekernan, Kabupaten Muaro Jambi. Jambi, Indonesia

exdid ey

epeyer Laba Yiuyaa|od yijiw eydid eH S

“Lulusan Teknik Informatika dari Universitas Dinamika Bangsa. Memiliki pengalaman di bidang Administrasi & IT Application . Memahami
bahasa pemograman dan tersertifikasi dalam Microsoft Technology Associate. Mampu mengoperasikan software komputer seperti
configuration dan maintenance.”

Work Experiences

PT Graha Karya Informasi - Jakarta, Indonesia Jul 2022 - Present
Staff IT Application

* Mengembangkan aplikasi untuk memenuhi kebutuhan perusahaan.

* Membuat dan menggunakan source code dalam sebuah aplikasi.

* Menguiji source code dan debugging code.

* Mengevaluasi aplikasi yang sudah ada dan membuat modifikasi.

¢ Membuat technical handbooks untuk menginformasikan desain dan coding yang digunakan.
Mengelolah website perusahaan link web: www.grahakarya.com

eyieyer uabap Niwyaijod uizi eduey

1jn} eA1e)y yninas neje ueibeqas yelueqiadwaw uep uelwnwnbusw buele|iq *z
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Yayasan Pendidikan Unggul Sakti - Jambi, Indonesia Jun 2021 - Jun 2022
Staff Administrasi

* Mengurus administrasi ketenagakerjaan guru dan juga siswa

* Menyusun data-data administrasi perlengkapan sekolah

* Menyusun dan menyajikan data statistik sekolah

* Menyusun laporan pelaksanaan kegiatan secara rutin

* Menyusun pengurus tata usaha secara berkala

¢ Melaksanakan hubungan masyarakat antara sekolah dan luar sekolah.

¢ Mensosialisasikan kebijakan-kebijakan kepala sekolah

¢ Mengawasi penyusunan laporan periodik dari masing-masing divisi

¢ Menerima serta membagikan surat-surat yang didisposisikan ke kepala sekolah

Education Level

Universitas Dinamika Bangsa - Jambi, Indonesia Aug 2017 - Feb 2021
Bachelor Degree in Teknik Informatika, 3.93/4.00
¢ Lulusan Cumlaude 2021 Program Studi Teknik Informatika

Organisational Experience

Ruang Berbagi llmu PPI Dunia - Jambi Nov 2019
Humas

Sebuah event nasional yang di adakan Ruang Berbagi llmu dunia acara tersebut bertujuan mengajarkan guru-guru di yang ada di
indonesia untuk lebih baik dalam hal proses belajar-mengajar

s

¢ Menyampaikan segala informasi penting mengenai event kepada publik. Dengan penyampaian informasi ini diharapkan publik dapat
memahami sudut pandang kegiatan yang akan dilaksanakan dengan tujuan tertentu.

Kelas Inspirasi Muaro Jambi - Jambi Mar 2018 - Apr 2019

Fasilitaor

Sebuah kegiatan berbagi inspirasi pada siswa tingkat sekolah dasar yang ada di desa

¢ Memperjelas tujuan pertemuan, merancang proses yang partisipatif, menyenangkan dan menarik, mengelola proses percakapan
selama pertemuan dan mendorong kelompok untuk berani masuk dalam area kreatif.

Komunitas Pijar - Jambi Aug 2019 - Present
Relawan
Sebuah Organisasi yang bertujuan membantu sesama bagi yang membutuhkan.

undede )ynjuaq wejep

e Turun tangan langsung bergabung dengan kelompok, komunitas dan lembaga agar menghasilkan impact bermanfaat bagi
masyarakat umum. Selain itu, tindakan tersebut didasari atas keinginan, kemampuan dan rasa suka serta rela.

Jaquins ueyingakuaw uep ueywnjuesuaw eduey jui sijn} eAiey yninjas neje ueibeqas diynbuaw buese(iq °|L
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Lampiran 7 Dokumentasi Wawancara Guru

© Hak Cipta milik Politeknik Negeri Jakarta
Hak Cipta:

a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian

POLITEKNIK
NEGERI

JAKARTA 2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta
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NEGERI
JAKARTA

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :

penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta
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N O
XL
A 1. $ejaph mana perkembanzan teknolozi membanty zuru dalam proses pengajaran di kelas?
- T G- 2. Apa problem mendasar yang masth dibadapi suru-guru di sd ina berkaitan densan pensrapan.
'c o atau pengaplikasian teknologi pendidikan dalam proses pembelajaran?
zg : o 3. Metods apa yans digunakan dalam proses pepvampaian mater?
S8 E 4. Apakah siawa di s ini dipesbalehkan mengeunakan hp saat proses KB
‘._2.3 'Y ;__- 3. Apakah sekolah menyediakan fasilitas teknologi informast untuk pembelajaran?
6'3 e
o 0 v
=z .
>a =3 Jaaha _ o
g;_:_ = . Sansat membanty. terdama dalam peovampaion matsn. fam ada kendala dalam
iSO (1)) teknolosinya, mungkin teknologl vane dipakal masih terbatas seperti nenggunaan power
S® S point dan yoytube (Pak Asip)
;g *’ Sama juga geperti yang dibilang sama pak atip. namun pensgunaan teknploginya juga di
-0 > batash karena sisz kan belum boleh sepenuhaye mensgunakan handphone sebagal s3a0a.
5 : ) media pendukung. jadi masih kami batasi dalam genggunaannya
295 ‘g 2. Cara pepnyampaiznaya kag beda. jadiova barus lebih mepsubab katal yang lghih di
3 ﬁ =, mspger oleh siswa
g% — Alatnya mungkin yga. karsna memans maslh terbates dalam penscprasian alaf ika
.'3 c % menseunakan alar diloar dagi ppt
&: 9" 3. Pake bukn lks, power point, dan yaa masih menjslaskan seperfi iasa,
%§ S' 4 Tenmnya tidak boleh. samun ika memnang dalam melskukan proses pembelaiaranuya
5 o membutuhlan hp, yas maka alan kami jzinkan dalam mengennakannya, namun harys tetap,
oE dipsshatikan agar tidek Gemana mana byka splisasioya
38 5. Essilites teknelozi munskin hanva bemoutes saia. i dipekai ik dalam Kbm baws
=3, menzaunakan prakick
¥
.g-g 1. Apakah zuro memanfaatkan teknologi informasi dalam proses pembelataran?
E% 2. Bagaimana proses pembelajaran dengan memanfaatian telnologi informasi?
ﬁg 3. Seherapa sering gure memanfaatkan tekoelogl informast dalam proses pembelajaran?
;g 4. Apasaia manfaal dan penszunaan tekonlost wfbrmas sehasal sumbser belajar bagi guru?
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] a 1. Belum. karena lebih sering memakal ks dan pot dalam melalukan peoyampaian mated
'gg 2. Memanfaatkan teknologi informas yaz belum ada si mas, jadinya memanz uotuk
25 peovampaian memakal teknelosl masih sanasat kurans, nah mangkanya saat kat dengar
5’94 dari bapak, mas man datang kesing kami berharap memang hisa menambah telnolzi dalam
; proses gembelajran ind 51 mas, karena kami juga kan lebih sering menscunakan ppt dalam
:‘ 3. larang jarang si mas, kama memans dan keterbatasan tebnloginya jadinya yea paks bam,
3 Bake ks 2ia untuk penvampsiannya materioya
; 4. Banyak 3 mas sghamsnya. kama dapat mempermudah dalam proses pembelziaran juga.
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(© Hak Cipta milik Politeknik Negeri Jakarta
Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber:
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian , penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta

90

Teknik Informatika dan Komputer - Politeknik Negeri Jakarta



