
 

 

Perancangan Peta Digital Sekolah Menengah Atas dan Kejuruan 
Negeri di Kota Padang Berbasis Web 

 
 

 
TUGAS AKHIR 

 
 

Diajukan Sebagai Salah Satu Persyaratan 
Untuk Memperoleh Gelar Sarjana Pendidikan Strata Satu (S1) 

 
 

 
 
 
 

 
 

 
 
 
 

Oleh : 
 

ANDIKA RIYADI JASRIL 
97853 / 2009 

 
 

 

 

 

PROGRAM STUDI PENDIDIKAN TEKNIK INFORMATIKA 
JURUSAN TEKNIK ELEKTRONIKA 

FAKULTAS TEKNIK 
UNIVERSITAS NEGERI PADANG 

2013 



 

 

  



 

 

  



 

 

  



 

 

  



 

 

6 

 

  



 

 

i 

 

ABSTRAK 

ANDIKA RIYADI JASRIL:   Perancangan Peta Digital Sekolah Menengah Atas dan   
Kejuruan Negeri di Kota Padang Berbasis Web 

 

Pada tahun 2007 Kota Padang mulai menerapkan sistem pendidikan yang 
mengacu kepada perkembangan Ilmu Pengetahuan dan Teknologi (IPTEK) dengan 
diterapkannya sistem Penerimaan Siswa Baru secara online (PSB online). 
Pelaksanaan PSB online ini menjamin proses penerimaan siswa baru berlangsung 
secara jujur, adil, terbuka, dan dapat dipertanggungjawabkan sesuai dengan aturan 
dan kebijakan yang telah ditetapkan oleh Dinas Pendidikan Kota Padang. Pada 
website yang telah disediakan oleh Dinas Pendidikan Kota Padang hanya terdapat 
alamat dari masing-masing sekolah, oleh karena itu perlu adanya pengembangan 
sistem yang menyediakan layanan pencarian lokasi Sekolah Menengah Atas dan 
Kejuruan Negeri di Kota Padang dalam bentuk Peta Digital, salah satunya dengan 
aplikasi Multimedia. 

Salah satu contoh produk dari multimedia adalah Peta Digital. Pada 
perancangan ini Peta Digital dirancang dengan menggunakan aplikasi Adobe Flash 
CS 3 yang menggabungkan semua unsur multimedia dan  disajikan secara interaktif 
akan membantu masyarakat dalam menemukan lokasi-lokasi Sekolah Menengah Atas 
dan Kejuruan Negeri di Kota Padang. 

Dengan Peta Digital ini masyarakat dan para calon siswa SMA, SMK, 
maupun MA Negeri di Kota Padang dapat mengetahui langsung letak geografis 
sekolah, sehingga dapat mempermudah masyarakat dan siswa dalam mencari lokasi 
sekolah yang akan dikunjungi. 

 
 

Kata Kunci :  PSB online, Peta Digital, Multimedia, SMA Negeri, SMK Negeri dan 
MA Negeri. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Saat sekarang ini Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) berkembang 

dengan sangat cepat dan pesat. Dengan adanya teknologi ini manusia dapat 

mengetahui informasi dengan cepat baik di dalam maupun di luar negeri, begitu 

juga halnya dengan komunikasi, manusia dapat melakukan komunikasi dengan 

siapapun dan dimanapun tanpa ada batasan jarak, waktu, dan tempat dengan 

bantuan teknologi. Hal ini secara tidak langsung menuntut manusia untuk 

mengikuti perkembangannya agar tidak ketinggalan. Saat ini teknologi telah 

banyak digunakan dalam berbagai bidang, salah satunya yaitu pada bidang 

pendidikan. 

Pendidikan memiliki peranan yang sangat penting dalam memajukan 

kehidupan bangsa, karena melalui pendidikanlah dicipkatannya manusia-manusia 

cerdas dan beriman yang nantinya akan memimpin bangsa ini kearah yang lebih 

baik. Menurut Ariyanto dan Bisma (2008: 1) ”Departemen Pendidikan Nasional 

bekerja sama dengan TELKOM untuk mengadopsi sistem Penerimaan Siswa 

Baru (PSB) online yang pada awalnya dikembangkan oleh Universitas Brawijaya 

kota Malang pada tahun 2003. Sistem PSB online ini menjamin proses 

penerimaan siswa baru berlangsung secara jujur, adil (fair), terbuka (transparan),  
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dan dapat dipertanggungjawabkan sesuai dengan aturan dan kebijakan PSB yang 

telah ditetapkan oleh Dinas Pendidikan daerah yang menerapkannya”.  

Ariyanto dan Bisma (2008: 2) menyatakan bahwa ”hingga tahun 2007 

TELKOM telah berhasil menerapkan sistem ini di 6 (enam) daerah, yaitu: Kota 

Malang, Propinsi DKI Jakarta, Kota Yogyakarta, Kabupaten Tuban, Kabupaten 

Bojonegoro, dan Kota Padang”. Berikut ini adalah perkembangan sistem PSB 

online dari tahun 2003-2007 : 

Tabel 1. Daerah yang menerapkan PSB online, 2003-2007  

Tahun Jumlah Kota 
2003 1 Kota Malang 

2004 2 Kota Malang, DKI Jakarta 

2005 5 Kota Malang (SMP&SMA/SMK); DKI Jakara 

(SMA/SMK);Kota Yogyakarta (SMA/MA&SMK); Kota 

Madiun (SMA);Kabupaten Tuban (SMA) 

2006 4 Kota Malang (SMP&SMA/SMK); DKI Jakara 

(SMA/SMK);Kota Yogyakarta (SMP/MTs, SMA/MA&SMK); 

Kabupaten Tuban (SMP, SMA/SMK) 

2007 6 Kota Malang (SMP&SMA/SMK), http://malang.psb-

online.or.id; DKI Jakarta (SMA/SMK), http://dikmentidki.psb-

online.or.id;Kota Yogyakarta (SMP/MTs, SMA/MA&SMK), 

http://yogya.psb-online.or.id; Kabupaten Tuban (SMP, 

SMA/SMK), http://tuban.psb-online.or.id; Kota Padang (SMP, 

SMA/SMK), http://padang.psb-online.or.id ; Kabupaten 

Bojonegoro (SMP, SMA/SMK), http://bojonegoro.psb-

online.or.id.  

 Sumber: Situs TELKOM PSB Online Real Time  
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PSB online ini tentunya bertujuan untuk memperbaiki sistem pendidikan 

khususnya di kota Padang yang mengacu pada perkembangan Ilmu Pengetahuan 

dan Teknologi (IPTEK), namun dalam pelaksanaannya ada beberapa kelebihan 

dan kekurangan dari sistem ini, diantaranya : 

1. Kelebihan 

a. Merupakan sistem berbasis kepada IPTEK yang sangat dibutuhkan pada 

saat sekarang ini, karena para calon siswa dapat mengaksesnya dimanapun 

dan kapanpun selagi tersedianya akses internet. 

b. Memberikan akses informasi yang transparan kepada masyarakat, 

sehingga mengurangi terjadinya kecurangan. 

c. Masyarakat dapat bertindak langsung sebagai pengawas dan panitia 

pelaksana juga terbuka akan informasi. 

2. Kekurangan 

a. Kurangnya sosialisasi di masyarakat tentang prosedur pelaksanaan PSB 

online. 

b. Masih minimnya pengetahuan masyarakat tentang prosedur pendaftaran 

dan tentang data masing-masing sekolah negeri di kota Padang. 

Di lain pihak orang tua siswa Iskandar (2007), mengeluhkan bahwa 

mereka mengalami kesulitan untuk mengetahui data dari masing-masing Sekolah 

Menengah Atas dan Kejuruan di Kota Padang, karena kurangnya informasi dan 

sosialisasi yang dilakukan oleh pihak terkait sehingga kesannya terlalu 
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dipaksakan. Situs PSB online yang disediakan oleh Dinas Pendidikan Kota 

Padang juga terlihat belum maksimal dalam menyediakan informasi data dari 

masing-masing sekolah terutama pada informasi yang berkaitan dengan lokasi 

sekolah. Pada situs PSB online hanya menampilkan alamat dari masing-masing 

sekolah, sehingga masyarakat dan calon siswa Sekolah Menengah Atas dan 

Kejuruan kurang mengetahui secara detail lokasi-lokasi sekolah. Untuk mengatasi 

hal tersebut maka perlu adanya sebuah multimedia. 

Vaughan (2006: 2) menyatakan bahwa  “Multimedia merupakan 

kombinasi teks, seni, suara, animasi, dan video yang disampaikan kepada 

pengguna dengan komputer atau peralatan manipulasi elektronik dan digital 

lainnya”. Ini berarti multimedia yang merupakan kombinasi berbagai unsur media 

yang terdiri dari teks, grafis, foto, animasi, video dan suara yang disajikan secara 

interaktif tentunya akan membantu masyarakat dan para calon siswa untuk lebih 

mengetahui tentang lokasi Sekolah Menengah Atas dan Kejuruan Negeri yang 

ada di Kota Padang.  

Produk multimedia yang dapat memberikan informasi berkaitan dengan 

lokasi salah satunya berupa peta digital, dengan peta digital ini masyarakat dan 

para calon siswa dapat mengetahui profile sekolah, keadaan sekolah, dan letak 

geografis sekolah, serta akses untuk menuju sekolah tersebut, mulai dari angkutan 

kota apa saja yang digunakan sampai biaya yang harus dikeluarkan. Penerapan 

peta digital ini tentunya membantu para calon siswa yang akan masuk ke Sekolah 

Menengah Atas dan Kejuruan Negeri di kota Padang dalam menemukan 
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informasi yang berhubungan dengan lokasi sekolah yang akan mereka masuki 

sehingga mereka tidak perlu lagi melakukan survey langsung ke sekolah tersebut. 

Lokasi Sekolah Menengah Atas dan Kejuruan Negeri di kota Padang 

tersebar luas di 11 kecamatan yang ada, berikut ini adalah lokasi dari masing-

masing SMA, SMK, dan MA Negeri yang ada di kota Padang pada setiap 

kecamatan :  

Tabel 2.  Pengelompokan lokasi SMA, SMK, dan MA Negeri di kota Padang 
berdasarkan masing-masing kecamatan 

No Kecamatan Sekolah 

1 Bungus Teluk Kabung SMA N 11 Padang 

2 Koto Tangah SMA N 7 Padang, SMA N 8 Padang, SMA 
N 13 Padang, MAN 3 Padang, SMK N 10 
Padang 

3 Kuranji SMA N 5 Padang, SMA N 16 Padang, MAN 
1 Padang, SMK N 1 Padang 

4 Lubuk Begalung SMA N 4 Padang, SMK N 4 Padang, SMK 
N 7 Padang, SMK N 8 Padang 

5 Lubuk Kilangan SMA N 14 Padang 

6 Nanggalo SMA N 12 Padang 

7 Padang Barat SMA N 2 Padang, SMK N 3 Padang, SMK 
N 9 Padang 

8 Padang Selatan SMA N 6 Padang 

9 Padang Timur SMA N 10 Padang, SMK N 2 Padang, SMK 
N 6 Padang 

10 Padang Utara SMA N 1 Padang, SMA N 3 Padang, MAN 
2 Padang, SMK N 5 Padang 

11 Pauh SMA N 9 Padang, SMA N 15 Padang 

Sumber : http://www.diknas-padang.org 
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Untuk menuju lokasi sekolah negeri di kota Padang yang tersebar di setiap 

kecamatannya, tentu dibutuhkannya akses transportasi yang memadai dari Dinas 

Perhubungan sehingga setiap siswa dapat dengan mudah menuju sekolah tersebut. 

Namun dari kenyataan yang ada masih ditemukan sekolah negeri yang minim 

sarana transportasi untuk menuju sekolah tersebut, salah satu contohnya adalah 

SMA N 12 Padang. Sekolah yag berada di kecamatan Nanggalo ini tidak dilewati 

oleh angkutan kota yang ada, untuk menuju ke sekolah ini setiap siswa 

menggunakan jasa transpotasi ojek sebagai transportasi lanjutan. 

Setelah meninjau dari berbagai aspek yang telah disebutkan di atas, maka 

diajukan Tugas Akhir dengan judul “Perancangan Peta Digital Sekolah 

Menengah Atas dan Kejuruan Negeri di Kota Padang Berbasis Web”. 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan paparan yang terdapat di Latar Belakang Masalah, maka di 

identifikasi masalah-masalah yang akan dibahas. Adapun identifikasi masalah 

tersebut dapat dilihat pada poin-poin berikut ini : 

1. Terbatasnya pengetahuan masyarakat dan calon siswa terhadap lokasi Sekolah 

Menengah Atas dan Kejuruan Negeri di Kota Padang. 

2. Kurangnya sosialisasi dari pemerintah dan instansi terkait dalam penyebaran 

informasi lokasi Sekolah Menengah Atas dan Kejuruan Negeri di Kota 

Padang. 



7 

 

 

 

3. Tidak meratanya sarana transportasi yang disediakan oleh pemerintah untuk 

menuju lokasi Sekolah Menengah Atas dan Kejuruan yang tersebar di setiap 

kecamatan di Kota Padang. 

4. Adanya keterbatasan media yang disediakan oleh Dinas Pendidikan Kota 

Padang dalam menginformasikan lokasi-lokasi Sekolah Menengah Atas dan 

Kejuruan Negeri di Kota Padang. 

C. Pembatasan Masalah 

Berdasarkan identifikasi masalah di atas, dapat dibuat suatu batasan 

masalah sebagai berikut : 

1. Membangun sebuah media berupa peta digital yang dapat memberikan 

informasi tentang lokasi Sekolah Menengah Atas dan Kejuruan Negeri di 

Kota Padang pada tahun 2013 berbasis web. 

2. Peta digital ini menampilkan tentang informasi profile dari masing-masing 

sekolah. 

3. Peta digital ini menampilkan informasi keadaan fisik sekolah yang dapat 

ditampilkan melalui foto. 

4. Peta digital ini menampilkan letak geografis sekolah, serta akses untuk 

menuju sekolah tersebut, mulai dari informasi angkutan kota apa saja yang 

digunakan sampai biaya yang harus dikeluarkan berdasarkan posisi awal yang 

telah ditentukan. 
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5. Peta digital ini memiliki 6 (enam) titik posisi awal animasi yang ditetapkan 

oleh perancang diantaranya : Pusat Kota, Lubuk Buaya, Bandar Buat, 

Belimbing, Air Pacah, dan Teluk Bayur. Keenam titik posisi awal tersebar di 

setiap sisi Kota Padang dengan tujuan agar user dapat menggunakan titik 

posisi awal yang terdekat dengan keberadaannya. 

6. Peta digital ini diracang menggunakan software aplikasi multimedia 

diantaranya Adobe Photoshop, Adobe Flash, Adobe After Effect, dan lain-lain. 

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan batasan masalah di atas, maka penulis dapat merumuskan 

permasalahan, yaitu : “Bagaimana merancang peta digital Sekolah Menengah 

Atas dan Kejuruan Negeri di Kota Padang secara visual berbasis web 

menggunakan software Adobe Flash ?”. 

E. Tujuan Tugas Akhir 

Tujuan dari perancangan dan pembuatan  tugas akhir ini adalah untuk 

menghasilkan suatu aplikasi peta digital untuk Sekolah Menegah Atas dan 

Kejuruan Negeri di Kota Padang yang dapat memberikan informasi tentang letak 

geografis sekolah, profile sekolah, dan keadaan sekolah. 
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F. Manfaat Tugas Akhir 

Manfaat yang dapat diambil dari tugas akhir ini adalah sebagai berikut: 

1. Membantu para calon siswa Sekolah Menengah Atas dan Kejuruan Negeri di 

kota Padang dalam menemukan informasi yang berkaitan dengan lokasi 

sekolah yang mereka pilih, sehingga para calon siswa tidak perlu lagi 

melakukan survey ke sekolah secara langsung pada saat melakukan PSB 

online. 

2. Masyarakat lebih mengenal lokasi-lokasi Sekolah Menengah Atas dan 

Kejuruan Negeri di Kota Padang. 
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BAB V 

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

Kesimpulan yang diambil setelah melakukan perancangan dan pembuatan 

Peta Digital ini dijabarkan  di dalam poin-poin berikut ini : 

1. Dengan adanya Peta Digital ini dapat menjadi alternatif lain untuk 

menginformasikan lokasi Sekolah Menengah Atas dan Kejuruan Negeri di 

Kota Padang kepada masyarakat dan para calon siswa SMA/SMK/MA 

Negeri yang melakukan pendaftaran secara online. 

2. Peta Digital ini menampilkan animasi perjalanan menuju Sekolah Menengah 

Atas dan Kejuruan Negeri di Kota Padang yang dimulai dari titik posisi awal 

yang telah ditentukan. 

3. Ada 6 (enam) titik posisi awal animasi Peta Digital yang ditetapkan oleh 

perancang diantaranya : Pusat Kota, Lubuk Buaya, Bandar Buat, Belimbing, 

Air Pacah, dan Teluk Bayur. Keenam titik posisi awal tersebar di setiap sisi 

Kota Padang dengan tujuan agar user dapat menggunakan titik posisi awal 

yang terdekat dengan keberadaannya. 
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B. Saran 

1. Bagi para perancang dan pembuat multimedia berupa peta digital diharapkan 

dapat merancang program yang bersifat dinamis agar pengeditan program 

dapat dilakukan dengan mudah. 

2. Diharapkan adanya penambahan titik posisi awal animasi Peta Digital agar 

para calon siswa Sekolah Menengah Atas dan Kejuruan Negeri di Kota 

Padang dan masyarakat memiliki lebih banyak opsi pilihan posisi yang dekat 

dengan keberadaannya 
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