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ABSTRACT 

Most of television that used by people are just watching television programs, 

playing videos using DVD player and playing games using game console. By 

using Raspberry Pi that configured using operating system based on Linux 

debian, then a system that can add television facility such as smart tv in general 

are developed. Method that are used in this study are planning that using SWOT 

(Strength, Weaknesses, Opportunities, Threats), analysis that using Use Case and 

Activity Diagram, Design using Flowchart, Algorhytm and picture, and also 

implementation which are contained testing that are using Black Box methods. 

Result obtained on this study are television can access online television channel 

which has more channel than local channel for free, perform data processing 

using Libre Office application, data sharing via wireless network, playing retro 

games such us Playstation and also can controlled by android smart-phone in 

accessing online television channel. Surely in this study, internet has become a 

foundation so that system that developed can run optimally although not all 

facility of television in this study using internet. By applying result of this study, 

then television already has facilities of smart tv with relatively low cost. 

Keyword:  Television, Raspberry Pi, Linux, Online,Smart TV 

 

ABSTRAK 
 

Penggunaan televisi yang banyak digunakan masyarakat hanya sekedar untuk 

menyaksikan siaran televisi, memutar video menggunakan DVD player dan 

bermain game menggunakan konsol game. Dengan memanfaatkan Raspberry Pi 

yang dikonfigurasikan menggunakan sistem operasi berbasis Linux debian maka 

dikembangkan suatu sistem yang bisa menambah fasilitas televisi layaknya smart 

tv pada umumnya. Metode yang digunakan dalam penelitian ini yakni 

perencanaan menggunakan SWOT (Strength, Weaknesses, Opportunities, 

Threats), analisis menggunakan Use Case dan Diagram Activity, perancangan 

menggunakan Flowchart, algoritma dan gambar serta implementasi yang terdapat 

pengujian menggunakan metode Black Box. Hasil yang didapat dalam penelitian 

ini yakni televisi bisa mengakses saluran televisi online yang memiliki saluran 

lebih banyak daripada saluran televisi lokal secara gratis, melakukan pengolahan 

data menggunakan aplikasi Libre Office, berbagi data melalui jaringan wireless, 

bermain games retro seperti Playstation serta bisa dikendalikan melaui smart-

phone android dalam mengakses saluran televisi online. Dalam penelitian ini 

tentunya internet menjadi landasan agar sistem yang dikembangkan bisa berjalan 

secara maksimal meskipun tidak semua fasilitas televisi dalam penelitian ini 

menggunakan internet. Dengan menerapkan hasil penelitian ini maka televisi 

sudah bisa memiliki fasilitas smart tv dengan biaya yang relatif murah. 

Kata Kunci:  Televisi, Raspberry Pi, Linux,Online, Smart TV 
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objek satu dengan objek 

lainnya. 
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System 

Menspesifikasikan paket yang 

menampilkan sistem secara 

terbatas 

 

 

Use Case 

Deskripsi dari urutan aksi-aksi 

yang ditampilkan sistem yang 

menghasilkan suatu hasil yang 

terukur bagi suatu aktor. 

 

 

Collaboration 

Interaksi aturan-aturan dan 

elemen lain yang bekerja sama 

untuk menyediakan perilaku 

yang lebih besar dari jumlah dan 

elemen-elemennya(sinergi) 

 

Note 

Elemen fisik yang eksis saat 

aplikasi dijalankan dan 

mencerminkan suatu sumber 

daya komputasi 

 
Initial 

Titik awal memulai suatu 

aktivitas 

 

 
Final 

Titik akhir, untuk mengakhiri 

aktivitas 

 

 
Activity 

Titik akhir, untuk mengakhiri 

aktivitas 

 

 
Decision 

Pilihan untuk mengambil 

keputusan 
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 Fokr/Join 

Digunakan  untuk 

menunjukkan  kegiatan yang 

dilakukan secara paralel atau 

untuk menggabungkan dua 

kegiatan paralel menjadi satu. 

 

 Rake 

Menunjukkan adanya 

dekomposisi 

 

 

Time 
Tanda Waktu 

 

 
Send 

Tanda pengiriman  

 

 
Receive 

Tanda Penerimaan 

 

 Flow Final 
Untuk mengakhiri suatu aliran 

 

 
Terminator 

Permulaan / akhir dari program 

 

 
Flow line 

Arah aliran program 

 

 
Preparation 

Arah aliran program 

 

 
Process 

Proses perhitungan / proses 

pengolahan data 

 

 

Input / output 

data 

Proses input / output data, 

parameter, informasi 
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Predefined 

process 

Permulaan sub program / proses 

menjalankan sub program 

 

 
Decision 

Perbandingan pernyataan, 

penyelesaian data yang 

memberikan pilihan untuk 

langkah selanjutnya 

 

On page 

connector 

Penghubung bagian-bagian 

flowchart yang berada pada satu 

halaman. 

 

 

Off page 

connector 

Penghubung bagian-bagian 

flowchart yang berbeda pada 

halaman berbeda. 

 

 

Package 

Package merupakan sebuah 

bungkusan dari satu atau lebih 

node. 

 

 

Node 

Biasanya mengacu pada 

perangkat keras, perangkat 

lunak yang dibuat sendiri, jika 

didalam node disertakan 

komponen untuk 

mengkinsistenkan rancangan 

maka komponen yang 

diikutsertakan harus sesuai 

dengan komponen yang telah 

didefinisikan sebelumnya 

 
Link Relasi antar node 
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Component 

Komponen sistem 

 

 

 
Interface 

Sebagai antar muka komponen 

agar tidak mengakses langsung 

komponen 
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DAFTAR LAMPIRAN 

 

 

LAMPIRAN I   KARTU KONSULTASI BIMBINGAN 

LAMPIRAN II  BIODATA PENULIS SKRIPSI 

LAMPIRAN III  FORM PERUBAHAN TOPIK 

 


