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PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF BERBASIS 

WEB MENGGUNAKAN FRAMEWORK DJANGO PADA MATERI EDGE 

DETECTION DENGAN MODEL TUTORIAL (Oleh: Delphia Aryana; 

Pembimbing: Harja Santana Purba, Novan Alkaf Bahraini Saputra; 2025; 79 

halaman) 

ABSTRAK 

 

Edge detection berperan penting dalam berbagai sistem kecerdasan buatan dan visi 

komputer, sehingga memahami konsep ini merupakan langkah awal untuk 

mempelajari teknologi pengolahan citra cerdas. Oleh karena itu, penelitian ini 

bertujuan untuk mengembangkan dan mengukur kevalidan media pembelajaran 

interaktif berbasis web pada materi edge detection dengan model tutorial Penelitian 

ini menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan model 

pengembangan ADDIE, meliputi tahap analisis, desain, pengembangan, dan 

evaluasi, kecuali implementasi. Media ini menggunakan model tutorial yang terdiri 

dari pengenalan, penyajian materi, pertanyaan dan respon, penilaian respon, 

pemberian respon balik, pengulangan, segmen pengaturan pengajaran dan penutup. 

Pengujian fungsionalitas menggunakan metode Black Box Testing untuk 

memastikan seluruh fitur pada media berjalan sesuai tujuan yang dirancang. Uji 

validitas dilakukan oleh dua validator ahli materi dan dua ahli media. Hasil dari 

penelitian ini berupa produk media pembelajaran interaktif berbasis web pada 

materi edge detection dengan model tutorial. Berdasarkan pengujian yang 

dilakukan, seluruh fitur dalam media pembelajaran, baik yang digunakan oleh 

mahasiswa maupun dosen, berfungsi dengan baik sesuai dengan tujuan yang 

dirancang. Hasil validasi menunjukkan media memperoleh nilai sebesar 75,91% 

untuk materi dan 80% untuk media. Berdasarkan hasil tersebut, media dinyatakan 

valid dan dapat diuji coba pada pembelajaran Pemrosesan Citra Digital pada materi 

Edge Detection. 

Kata kunci: Edge detection, media pembelajaran interaktif, penelitian dan 

pengembangan, ADDIE, model tutorial. 

  



 

 

vi 

 

DEVELOPMENT OF WEB-BASED INTERACTIVE LEARNING MEDIA 

USING THE DJANGO FRAMEWORK ON EDGE DETECTION MATERIAL 

WITH THE TUTORIAL MODEL (Oleh: Delphia Aryana; Pembimbing: Harja 

Santana Purba, Novan Alkaf Bahraini Saputra; 2025; 79 halaman) 

 

ABSTRACT 

 

Edge detection plays an important role in various artificial intelligence and 

computer vision systems, making it a fundamental first step in learning intelligent 

image processing technology. This study aims to develop and validate an interactive 

web-based learning media focused on edge detection material using a tutorial-based 

model. The research uses the Research and Development (R&D) method with the 

ADDIE development model, covering analysis, design, development, and 

evaluation stages, excluding implementation. The learning media implements a 

tutorial model consisting of an introduction, material presentation, questions and 

responses, response evaluation, feedback delivery, repetition, instructional control 

segments, and a closing section. To ensure all features operate according to their 

intended purpose, functional testing was carried out using the Black Box Testing 

method. Content and media validity were assessed by two subject matter experts 

and two media experts. The result is an interactive web-based learning media 

product specifically designed for teaching edge detection. The testing showed that 

all features functioned effectively for both students and instructors. The validation 

process yielded a score of 75.91% for content quality and 80% for media quality. 

Based on these findings, the media is considered valid and appropriate for trial 

implementation in Digital Image Processing courses covering the topic of edge 

detection. 

Keywords: Edge detection, interactive learning media, research and development, 

ADDIE, tutorial model. 
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