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Abstrak

Sistem informasi merupakan bagian terpenting dalam mengatur dan mengendalikan semua aktivitas.
Plaza senayan adalah pusat perbelanjaan yang terletak di sekitar kawasan Gelora, Tanah Abang,
Jakarta Pusat. Dalam memenuhi kebutuhan perusahaan khususnya pada bagian Gudang Plaza
Senayan masih menggunakan cara manual yaitu dengan pencatatan data stok barang pada buku, cara
tersebut tidak efisien karena data dapat dipalsukan dan memerlukan waktu yang cukup lama dalam
proses merekap data. Oleh karena itu, diperlukan suatu sistem informasi dalam meningkatkan
kegiatan pendataan perusahaan. Pada penelitian ini dibuat sebuah sistem informasi inventaris barang
yang menerapkan algoritma sequential search dan MD5. Dengan adanya sistem informasi ini dapat
mengurangi terjadinya kesalahan, menemukan data dengan cepat dan keamanan data menjadi lebih
terjamin.

Kata Kunci: Sistem Informasi, Sequential Search, MD5

Abstract

Information systems are the most important part in regulating and controlling all activities.. Plaza
Senayan is a shopping center located around the Gelora area, Tanah Abang, Central Jakarta. In
meeting the company ’s needs, especially in the Plaza Senayan Warehouse section, they still use the
manual method, namely by recording stok data on books, this method is less efficient because the
data can be falsified and takes a long time to process data recapitulation. Therefore, an information
system is needed to improve the company ’s data collection activities. In this research, an inventory
information system is made that applies sequential search and MD5 algorithms. With this
information system can reduce the occurrence of errors, find data quickly and data security becomes
more secure.

Keywords: Information System, Sequential Search, MD5

PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi yang sangat pesat akan memberikan banyak manfaat dalam
berbagai aspek kehidupan manusia untuk membantu menyelesaikan pekerjaan. Dengan

teknologi informasi yang semakin pesat akan lebih mengehemat waktu, tidak mengkonsumsi
1
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banyak energi dan menghasilkan keakuratan penyajian data.(Pasaribu, 2021).Perusahaan
memerlukan persediaan untuk memperlancar produksinya, dengan tujuan memperoleh
keuntungan dalam jangka Panjang sehingga menjamin kelangsungan hidup perusahaan.
Persediaan adalah asset perusaahan perdagangan dan salah satu dasar perusahaan yang harus
dimiliki oleh suatu perusahaan dalam kegiatan perdagangan. Pencatatan persediaan untuk
meminimalisir kerusakan pencurian barang dengan tujuan barang yang diterima sesuali
dengan pesanan perusaahaan.(Supriyanti et al., 2020). Perusahaan yang tidak memiliki
sistem informasi akan mengalami kesulitan dalam mencatat karena dilakukan secara manual.
Kesulitan yang sering terjadi pada sistem manual adalah pencarian data dan pelaporan stok
barang (Rusmawan, 2020). Didalam proses pendataan stok di plaza senayan menerima
barang secara manual, hal ini akan menyulitkan manajer untuk memeriksa data di Gudang.
Saat ini sangat di butuhkan sebuah teknologi sistem informasi yang modern sehingga
memudahkan manajer untuk mengontrol dan memonitor persediaan stok barang.(Sutanto,
2019)

Kriptografi merupakan salah satu Teknik keamanan data dengan metode enkripsi sehingga
data tidak dapat terbaca secara langsung oleh pihak yang tidak berkepentingan. Dalam
membangun sebuah keamanan harus mempertimbangkan kerahasiaan, integritas dan

ketersediaan . MD5 bisa digunakan untuk integritas data.(Ferdiansyah & Hasugian, 2020)

Tujuan dalam penelitian ini untuk mempermudah dalam pencarian data dan melihat stok
barang di Gudang dengan menggunakan aplikasi berbasis web yang memiliki keamanan

sehingga data perusahaan tidak diketahui oleh orang yang tidak berkepentingan.

METODE PELAKSANAAN

A. Model Incremental

Penulis menggunakan model pengembangan sistem yaitu model incremental. Model ini
sangat cocok untuk mengimplementasikan aplikasi ini. Berikut ini tahapan dalam

mengimplementasikan incremental ke dalam aplikasi web yang dibuat:
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Gambar 1. Model Incremental

1) Analysis

Pada tahap pertama perancangan aplikasi mengumpulkan data menjadi informasi

sehingga menjawab masalah-masalah yang berkiatan dengan penelitian.
2) Design

Dalam tahapan ini pembuatan design aplikasi yang memenuhi kebutuhan yang sudah di

Analisa pada tahap sebelumnya.
3) Code

Pada tahap ini dilakukanya pengkodean yang mengimpelementasikan hasil design yang
telah di buat ke dalam Bahasa pemrograman web. Sistem bahasa pemrograman yang
dipakai pada sistem adalah PHP, Database MySQL, javascript dan mengimplementasikan

bootstrap.
4) Test

pada tahapan test pengujian ini aplikasi yang telah dibuat sebelumnya dilakukan dengan
cara berurutan pada setiap bagian-bagian agar mengurangi kendala saat proses pemakaian

aplikasi oleh pengguna.

B. Flowchart User

Berikut ini adalah tampilan dari flowchart user pada sistem inventory.
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Tidak
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b

Gambar 2. Flowchart User Admin dan Manager
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Mulai
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= Mengelola Data Gudang
- Mengelola Barang Masuk
dan Keluar

= Mengelola Data Supplier ’

Tidak

Selesai
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Gambar 3. Flowchart Petugas

Ketika user login dengan benar maka akan masuk ke dalam menu aplikasi

Jika user salah login maka akan kembali ke tampilan login

Kemudian untuk admin dan manager terdapat button untuk mengelola sistem inventory

lebih banyak di bandingkan dengan petugas.

Keluar jika di klik akan muncul notif jika ingin lanjut keluar, bila tidak ingin keluar

maka akan Kembali ke tampilan menu.

Usecase Diagram
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Gambar 5. Usecase Petugas

D. Algoritma Sequential Search

Sequential Seacrh merupakan Teknik pencarian data yang dilakukan secara urut dari depan
hingga ke belakang berdasarkan kata kunci yang di cari dalam array 1 dimensi (Utami &
Apridiansyah, 2019). Pencarian adalah aktivitas yang berulang dan teratur sehingga dapat
membantu pengguna untuk mencari lebih banyak data (Chawla, 2019). Dalam algoritma
sequential search proses pencarian data yang dilakukan dengan menyamakan data dan

membandingkan satu persatu dari awal hingga data yang paling terakhir jika data yang
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ditemukan tidak ada maka data yang dicari tidak tersedia di dalam sekumpulan data (Triana
etal., 2019).

E. Algoritma MD5

Algoritma MD5 merupakan fungsi hash kriptografi (YUSUF, 2020). Hash kriptografi
sendiri adalah suatu proses perubahan data menjadi data lain dengan Panjang tertentu
sehingga tidak ada yang dapat mengetahui, output yang dihasilkan akan selalu sepanjang 32
bit. Dengan menggunakan MD5 data detail login pengguna aman karena data sudah
tereknripsi (Agnihotri et al., 2020).

F. Waktu dan Tempat

Pembuatan sistem aplikasi informasi inventory kurang lebih selama 2 bulan (Oktober sampai
dengan November 2021). Penelitian dan pengujian di lakukan di rumah peneliti yang

beralamat JI.Raya Gandul, Kel.Gandul ,Kec.cinere Kota Depok.
G. Alat dan Bahan

Tabel 1. Di bawah ini merupakan hardware yang digunakan pada proses pembuatan sistem

informasi inventory.

Tabel 1. Hardware

Hardware Spesifikasi
Processor IntellCoreli5-10300H CPU@250GHz 2,5GHZ
RAM 8GB DDR4 3200MHZ
Sistem Operasi Windows 10
SSD 512GB

Tabel 2. Di bawah ini merupakan software yang digunakan pada proses pembuatan sistem

informasi inventory.

Tabel 2. Software

Software

Chrome
Xampp
Sublime Text3
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HASIL DAN PEMBAHASAN

A. Tampilan Login

Sistem Inventaris
Barang

Masukan Username
Masukan Password

Pilih Level User ~

Gambar 6. Tampilan Login

Tampilan awal login ini menampilkan halaman awal program yang digunakan untuk masuk
ke dalam sistem informasi inventory. Pada tampilan login berfungsi untuk memeriksa

pengguna sesuai dengan username, password dan level pengguna.
B. Tampilan Menu Utama

a PLAZA SENAYAN

Dashboard

Selamat Datang di Sistem Informasi Inventaris Barang

DATAUSERS ‘ \TASUPPLIER [ ‘ DATAGUDANG [ ‘ BARANG s

o

Gambar 7. Tampilan Menu Utama

Tampilan Menu Utama merupakan tampilan yang pertama kali muncul Ketika masuk ke
web. Kemudian terdapat sub Menu Data Pengguna, Data Master, Transaksi dan laporan.

C. Tampilan Data Pengguna
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a PLAZA SENAYAN

rg
O

Gambar 8. Tampilan Data Pengguna

Pada tampilan data pengguna akan menampilkan data pengguna yang sudah terdaftar, nik,
nama, telepon, username, password, level dan foto.

D. Tampilan Data Barang

EE—

BAR-11210C aging [ Ubah

Gambar 9. Tampilan Data Barang

Pada tampilan data barang akan menampilkan rincian mengenai stok barang di Gudang,
kode barang, nama barang, jumlah barang dan satuan.

E. Tampilan Barang Masuk

a PLAZA SENATAN
Kata K
Mo I Transaksl Tanggal Masuk  Kode harang NamaBarang  Penglrir JumishMasuk  Pengaturan
TRM-1121001 3071-11-24 1171001 kentang  Prinds ofood m
A 11210 021 11 q Jagi foad 5
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Gambar 10. Tampilan Barang Masuk

Pada tampilan barang masuk akan menampilkan rincian mengenai barang yang masuk ke
Gudang, id transaksi, tanggal masuk, kode barang, nama barang, pengirim dan jumlah
masuk.

F. Tampilan Barang Keluar

T — =

Gambar 11. Tampilan Barang Keluar

Pada tampilan barang keluar akan menampilkan rincian mengenai barang yang keluar dari
Gudang, id transaksi, tanggal, kode barang, nama barang, jumlah dan tujuan.

H. Tampilan laporan

Gambar 12. Laporan

Pada tampilan laporan terdapat beberapa pilihan laporan seperti laporan supplier, laporan
barang masuk, laporan stok Gudang dan laporan barang keluar.



Jurnal Teknlogi Informatika dan Komputer MH. Thamrin p-1SSN 2656-9957; e-ISSN 2622-8475
Volume 8 No 1; 30 Maret 2022

I.  Tampilan pencarian Algoritma Sequential Search

EocEOoOTBaCeaAlD Aem sun Ne

Gambar 13. Tampilan pencarian algoritma sequential search

Pada tampilan pencarian dengan kata kunci “susu” menggunakan algoritma sequential
search data yang di cari akan muncul pada tampilan yang sesuai dengan inputan pencarian.
Dengan algoritma sequential search proses pencarian data dilakukan dengan menyamakan

data dan membandingkan satu persatu dari awal hingga data paling terakhir.

J. Tampilan password MD5

TR rraza seavan

B EpuBaCcaAlD

Gambar 14. Tampilan password MD5

Pada tampilan password setiap pengguna yang terdaftar data — data password akan berubah
menjadi enkripsi yang kemudian tersimpan di dalam database. Sehingga menambah nilai
keamanan data pada sistem dan tidak ada pengguna yang akan mengetahui setiap password

dari pengguna lainnya.

K. Pengujian Aplikasi

Tahapan ini merupakan hasil pengujian black box secara otomatis yang dilakukan dengan

menggunakan software Selenium IDE, Selenium IDE merupakan tools yang paling

10
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sederhana yang digunakan untuk menyimulasikan interaksi user secara otomatis, pengujian
yang dilakukan dengan mengaktifkan perekaman di dalam IDE kemudian memainkan

skenario pengujian.

pengujian dilakukan untuk mengetahui fungsi-fungsi dari perangkat lunak yang sudah di

rancang.
Tabel 3.Pengujian Algoritma Md5
No Password Nama Waktu Hasil Hash
1. Maryono123 Maryono Sulistiyo 21 ms F173b20d78a876234ee05d7d1f0918a0
2. Gilangrmdh99 Gilang Ramadhan 60 ms D6eeb96ef302a1673c1130a8ecd48bch
3. Mali567 Muhammad Ali 53 ms 42585dc56021bhf58e521c4d871c76708

Pada pengujian table 3, dapat dilihat bahwa pada data password mendapatkan nilai hash
f173b20d78a876234ee05d7d1f0918a0 dengan Panjang 32 bit. Ketika melakukan pengujian
dengan inputan password yang berbeda maka hasil hash yang dihasilkan akan berbeda tetapi
jika pengujian dengan inputan password yang sama maka hasil hash yang dihasilkan akan

tetap sama. Akurasi pada md5 sangat sensitive jika berbeda 1 karakter saja dapat merubah

nilai hash.
Tabel 4.Pengujian Algoritma Sequential Search
No Id Transaksi Yang Di Kode Barang Waktu Hasil Nama Barang Yang
Cari Diperoleh
1. TRM-0122001 BAR-0122016 8 ms Susu
2. TRM-0122048 BAR-0122016 10 ms Laptop Asus
3. TRM-0122078 BAR-0122014 7 ms Kol
4. TRM-0122168 BAR-0122005 9ms Nutrisari
5. TRM-0122200 BAR-0122013 11 ms Melon

Pada pengujian table 4, pengujian dilakukan dengan menggunakan data dummy sebanyak
200 data, sequential search dapat menemukan data yang di cari secara tepat sesuai inputan.
Data yang di cari mendapat nilai kecepatan yang berbeda — beda sesuai dengan banyaknya

data pada database.

Pengujian yang dilakukan secara otomatis dilakukan menggunakan satu aplikasi. Hasil dari

pengujian website dapat dilihat pada gambar di bawah ini.
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Gambar 15. Status pengujian

Dapat dilihat pada hasil dari status pengujian website parameter pengujianya jika hasil
perekaman menunjukan warna hijau maka status pengujian berhasil dengan benar tanpa ada

error pada program.

Gambar 16. Test Result

Hasil di atas menunjukan dari test result pengujian website secara otomatis, pada gambar di
atas menunjukan bahwa tidak ditemukan kegagalan dalam tes result dari website yang telah

dilakukan pengujian.

SIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan

Sistem informasi yang dirancang dengan menggunakan algoritma sequential search dan

MD?5 yang dimaksud untuk mempermudah perusahaan sebagai berikut :
1. Dapat mempercepat kinerja petugas dalam mengelola stok barang.

2. Dengan rancangan aplikasi ini dapat mempermudah pencarian barang dengan form

pencarian data barang .pengolahan laporan data barang, seperti data barang masuk,

12
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barang keluar,supplier, stok Gudang.
3. Dengan menggunakan md5 dapat menjaga kerahasiaan data pengguna.
B. Saran

1. Pembuatan aplikasi sistem informasi barang berbasis web perlu dilakukan untuk

menyesuaikan teknologi yang akan terus berkembang.

2. Peningkatan pengawasan dan pengendalian terhadap stok Gudang dengan

menggunakan aplikasi sistem informasi barang.

3. Aplikasi berbasis web menggunakan internet sehingga perlu diperhatikan bahawa
aplikasi ini memerlukan koneksi internet yang kuat untuk meningkatkan dayaguna dan
fungsi dari sistem informasi barang.
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Abstrak

Madrasah Aliyah Al-Wutsqo ini masih melakukan pengolahan data calon santri dan santriwati secara
manual atau secara tulis tangan dan mempromosi informasi madrasah sistem tersebut masih
menggunakan brosur, dan spanduk. Hal ini menyebabkan proses yang dilakukan sangat lama dan
banyak memakan waktu dan jangkauan promosinya kurang. Masalah semacam ini adalah hal yang biasa
setiap tahun ajaran baru bergulir. Tentunya sistem seperti ini sangat tidak menguntungkan, baik untuk
para panitia penerimaan santri dan santriwati baru maupun bagi pihak administrasi sendiri serta bagi
para pengurus badan wakaf itu sendiri. Bilamana penyebaran informasi di rasa lebih efektif apabila
sistem informasi pendaftaran santri baru berbasis web pada Madrasah Aliyah Al-Wutsqo Tanah Baru
Depok sebagai media penyebaran informasi kepada masyarakat secara meluas mengenai profile dan
berita informasi yang berada di Madarah Aliyah Al-Wutsqo.

Kata Kunci: Pendaftaran, Online, Website

Abstrack

Madrasah Aliyah Al-Wutsqo is still processing data on prospective students and female students
manually or by hand and promoting madrasa information, the system still uses brochures and banners.
This causes the process to be carried out very long and takes a lot of time and the scope of promotion
is less. This kind of problem is a common thing every new school year rolls around. Of course, such a
system is very unprofitable, both for the admissions committee for new students and students as well as
for the administration itself and for the administrators of the wagf body itself. If the dissemination of
information is deemed more effective if the information system for registration of new students is web-
based at Madrasah Aliyah Al-Wutsgo Tanah Baru Depok as a medium for disseminating information
to the public widely regarding profiles and news information in Madarah Aliyah Al-Wutsgo.

Keywords: Registration, Online, Website

PENDAHULUAN

Kebutuhan yang semakin tinggi terhadap pendidikan yang bermutu menunjukkan bahwa
pendidikan telah menjadi salah satu hal yang sangat penting untuk membangun dan menata
kehidupan yang kuat dan berwibawa, serta memiliki peran yang sangat strategis dalam
pembangunan peradaban manusia. Dengan pendidikan yang baik akan banyak melahirkan
masyarakat yang terpelajar dan berakhlak mulia yang menjadi tonggak utama dalam

membangun masyarakat sejahtera dan mandiri. Di sisi lain pendidikan juga memberikan
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sumbangan nyata terhadap pertumbuhan ekonomi melalui penyediaan tenaga kerja yang
berkompeten, menguasai teknologi dan mempunyai fungsi kerja yang tinggi. Berdasarkan
pengamatan penulis, Madrasah Aliyah Al-Wutsqo ini masih melakukan pengolahan data calon
santri dan santriwatinya secara tulis tangan dan mempromosi informasi madrasah aliyah
tersebut masih menggunakan brosur, dan spanduk. Hal ini menyebabkan proses yang dilakukan
sangat lama dan banyak memakan waktu dan jangkauan promosinya kurang. Masalah
semacam ini adalah hal yang biasa setiap tahun ajaran baru bergulir. Tentunya sistem seperti
ini sangat tidak menguntungkan, baik untuk para panitia penerimaan santri dan santriwati baru
maupun bagi pihak administrasi sendiri serta bagi para pengurus badan wakaf itu sendiri.
Bilamana penyebaran informasi di rasa lebih efektif apa bila Madrasah Aliyah Al-Wutsqo
mempunyai website informasi akademis sebagai media penyebaran informasi kepada

masyarakat secara meluas mengenai profile dan berita informasi yang di berikan.

METODE
A. Teknik Pengumpulan Data

a. Observasi
Penulis melakukan observasi dengan cara datang langsung ke Madrasah Aliyah Al-Wutsgo,
secara langsung mengamati apa yang menjadi pokok pembahasan penulis dalam penulisan
skripsi ini.

b. Wawancara
Melakukan tanya jawab secara langsung kepada tata usaha atau narasumber yang berkaitan
tentang masalah skripsi yang kita buat di Madrasah Aliyah Al-Wutsqo.

c. Studi Pustaka
Penelitian yang dilakukan ini ditunjang oleh beberapa buku dan jurnal-jurnal dari penelitian
yang telah dilakukan sebelumnya sebagai bahan referensi yang berisikan teori-teori dan
konsep-konsep yang berkaitan dengan masalah yang dibahas serta catatan-catatan kuliah

dan beberapa penunjang lainnya.

B. Metode Pengembangan Sistem
Metode yang digunakan peneliti adalah Rapid Aplication Development (RAD), dengan

tahapan kegiatan sebagai berikut:
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a. Perencanaan Kebutuhan.
Dalam tahap ini dilakukan identifikasi masalah dan pengumpulan data yang diperoleh dari
pengguna atau stakeholder dengan tujuan mengidentifikasi maksud akhir atau tujuan dari
sistem serta kebutuhan akan informasi yang diinginkan. Pada tahap ini keterlibatan kedua
belah pihak yatu stakeholder dan pembuat sistem sangatlah penting dalam mengidentifikasi
kebutuhan untuk pengembangan suatu sistem.

b. Desain Sistem.
Tahap ini memerlukan keaktifan pengguna yang terlibat untuk mencapai tujuan, karena
dalam tahap ini dapat dilakukan proses desain dan proses perbaikan desain secara berulang-
ulang apabila masih terdapat kekurangan, kesalahan dan ketidaksesuaian desain terhadap
kebutuhan pengguna yang telah diidentifikasi pada tahap perencanaan kebutuhan. Hasil dari
kegiatan pada tahap ini adalah menghasilkan rancangan atau desain spesifikasi software
yang meliputi organisasi di dalam sistem secara umum, struktur data, informasi yang akan
dihasilkan dan kegiatan lainnya.

c. Proses pengembangan dan pengumpulan feedback.
Setelah dilakukan identifikasi dan perencanaan dari semua kebutuhan system dan membuat
rancangan dari semua kebutuhan ini, maka dilakukanlah tahap selanjutnya, yaitu proses
pengembangan dan pengumpulan feedback, dimana dalam tahap ini desain sistem yang
telah dibuat dan disepakati, diubah ke dalam bentuk aplikasi versi beta sampai dengan versi
final dan programmer juga harus terus-menerus melakukan kegiatan pengembangan dan
integerasi dengan bagian-bagian terkait lainnya dalam sistem sambil terus
mempertimbangkan feedback dari pengguna atau stakeholder. Diharapkan proses berjalan
lancar maka dapat berlanjut ke tahapan berikutnya yaitu tahap implementasi dan
penyelesaian aplikasi, namun jika aplikasi yang dikembangkan belum spenuhnya menjawab
kebutuhan maka programmer akan kembali mengerjakan ke tahap desain sistem.

d. Implementasi atau penyelesaian produk.
Setelah ketiga tahap kegiatan diatas (Perencanaan Kebutuhan, Desain Sistem dan Proses
pengembangan dan pengumpulan feedback), maka tahap selanjutnya adalah tahap
Implementasi atau penyelesaian produk, dimana dalam tahap ini programmer menerapkan
desain dari suatu sistem yang telah disetujui pada tahap kegiatan sebelumnya, namun
sebelum sistem diterapkan, harus terlebih dahulu dilakukan proses kegiatan pengujian
terhadap program untuk mendeteksi dan memperbaiki kesalahan yang ada pada program
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dari sistem yang dikembangkan. Tanggapan terhadap sistem yang sudah dibuat dan

mendapat persetujuan mengenai sistem tersebut harus dilakukan secara efektif dan efisien.

PEMBAHASAN
Dalam melihat permasalahan dari system yang ada, maka peneliti melakukan pendekatan dari

metode yang digunakan yaitu Rapid Aplication Development (RAD)

A. Tahap Perencanaan Kebutuhan.
Dalam tahap ini peneliti melakukan kegiatan yang berhubungan dengan perencanaan
terhadap kebutuhan sistem hasil analisis permasalahan.
Sistem pendaftaran secara online berbasis web dimana calon santri dan tata usaha atau
operator tidak bertatap muka secara langsung. Calon santri melakukan pendaftaran melalui
media browser.
Berikut ini spesifikasi kebutuhan (system requirement) dari sistem pendaftaran santri baru.
Dari hasil analisis kebutuhan diatas, maka didapatlah bentuk penggambaran use case
diagram sebagai berikut:
a. Use Case Diagram Pendaftaran Santri Baru Online Halaman User
Halaman User :
Al. Calon santri dapat mendaftar di daftar santri untuk mendapatkan no peserta dan
password.
A2. Calon santri dapat melihat calon pendaftar lain di menu calon pendaftar.
A3. Calon santri dapat login.
A4. Calon santri dapat memasukan biodata, nilai uan SMP dan mencetak di data santri

ketika sudah login.

18



Jurnal Teknlogi Informatika dan Komputer MH Thamrin p-1SSN 2656-9957; e-ISSN 2622-8475
Volume 8 No 1; 30 Maret 2022

UC Frortpage user |

’ XBsulan nilai UAN & fom
<<aand>> Pilih Ii Nilsi UAN )~ “ncuge»” ralai UAN " “<andude>>
/ r
’

<<extend>>

3 \ Pilih cetak biodata santri
FUBDeh Sackis T <CinGuse. _ o ronnl Cetak calon st
g 7 ~ S y A
(@) Pl gy (PliBCeukDocmen) (s,
- ’ A “<<in
I «<indude> :

Gambar 1. Usecase Diagram Pendaftaran Santri

b. Use Case Diagram Proses Data Santri Halaman Tata Usaha
Halaman Tata Usaha :

B1. Tata Usaha dapat mengelola data santri
B2. Tata Usaha dapat mencetak data santri
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Gambar 2. Usecase Diagram Proses Data Santri Halaman Tata Usaha

c. Use Case Diagram Proses Data Santri dan Hak Akses Halaman Admin
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Halaman Admin :
C1. Admin dapat mengatur hak akses dan pemberitahuan informasi di menu setting .
C2. Admin dapat mengelola data santri di menu data santri.

C3. Admin dapat mencetak data santri di menu cetak.
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Gambar 3. Usecase Diagram Proses Data Santri Halaman Admin

Dari hasil analisis kebutuhan diatas juga, maka didapatlah bentuk penggambaran activity
diagram sebagai berikut:

a. Activity Diagram Pendaftaran Santri Baru Online

Gambar 4. Activity Diagram Pendaftaran
b. Activity Diagram Proses Data Santri
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Gambar 5. Activity Diagram Proses Data Santri

B. Desain Sistem

Tahap kedua dalam penggunaan metode Rapid Aplication Development (RAD), adalah
membuat disain system yang akan dipergunakan setelah kebutuhan system selesai di analisis
dan terpenuhi. Adapun disain system yang dibuat adalah:

a. Disain Database

Dalam hal disain system, peneliti melakukan pendekatan disain database dengan menggunakan

Teknik ERD (Entity Relationship Diagram), sebagai berikut:

Gambar 6. Entity Relation Diagram

Dari disain ERD ini akan terbentuk table-tabel (file-file) yang akan digunakan dalam disain

database, sebagai berikut:
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Tabel Santri, Tabel Biodata, Tabel Mata Pelajaran, Tabel Admin, Tabel Tata usaha, Tabel Info
dan Tabel Bukti Bayar.

b. Disain User Interface

Dalam membuat disain user interface ini, peneliti membuat semacam prototype sederhana yang
tergambar dalam pola-pola sebagai berikut:

Login Saniri

No Peserta :

Password :

Gambar 7. Tampilan Login Santri

Form Pendaftaran

MNama Lengkap
Calon Santri Baru

MNo. Induk Siswa
MNasional (INISIV)

Asal Sekolah (SMP/ -
Sederajat)
Email

Gambar Verifikasi
S56dal

(MWMasulkan & kode diatas)

Gambar 8. Tampilan Daftar Santri
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No No Peserta Nama

Form Daftar Calon Santri

<< First| < Prev | 1| Next > | Last >>
Asal Sekolah Verifikasi
201306001 RIZKY JULIAN SUSANTO SMP N 253 Sudah

201306002 WOW SMP 89 Belum

201306003 RIEI SMP 89 Sudah

3 Pendaftar 2 Sudah Verifikast 1 Belum
Verifikasi

s

Gambar 9. Tampilan Calon Pendaftar

Form Biodata

A. DATA PRIBADI SANTRI

NISN

Nama Santri
Tempat Lahir
Tanggal Lahir
Jenis Kelomin
Agama

Anak Ke
Status Anak
No HP

: 111111

+ rizky julian

: jakarta

: 1995-02-26 =

: @ pric ) Wanita

: islam -

12 Dari : 3
: Kandung ~

: 05647777771

B. KETERANGAN TEMPAT TINGGAL SANTRI

Alamat Santri : Amsterdam
Masih tinggal dengan : orang tua
Kendaraan Mobil -

C. KETERANGAN JASMANI

Berat Badan
Tinggi Badan
Golongan Darch

. 52 Kg
: 168 Cm
A e

Gambar 10. Tampilan Isi Biodata

Silahkan Isi Nilai UAN SMP Anda

Nilai Ujian Akhir Nasional SMP

Mata Jumlah
Eelajaran B.Indonesia B.Inggris IPA Matematika
Nilai go 100 100 100 97.5
SIMPAN

Gambar 11. Tampilan Isi Nilai UAN

p-ISSN 2656-9957; e-ISSN 2622-8475
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Cetak Biodata Santri

Cetalk Milai TTA™

nn

Gambar 12. Tampilan Mencetak Biodata dan Nilai UAN

———

e
!J,semam,ez,,//;/;éf-‘«* P AN

SN, T S2
Password: SR, T NS

r Login \i\u ;.//‘“// '

Gambar 13. Tampilan Login Admin dan Tata Usaha

\ ) < o Home Setting Data Santi Cetak Kontak Logout

Assalammu’alaikum...

Hai ADMIN, ~n’P a0 & 2 selamat datang
Sdlahkan kikk menu piihan untuk r gelola contemt bs:

Copynght © 2013

Gambar 12. Tampilan Menu Admin

C. Proses pengembangan dan pengumpulan feedback
Setelah dilakukan identifikasi dan perencanaan dari semua kebutuhan sistem dari MA. Al
Wutsgo ini dan membuat rancangan dari semua kebutuhannya, maka dilakukanlah kegiatan

pada tahap selanjutnya selanjutnya, yaitu proses pengembangan dan pengumpulan feedback,
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dimana dalam tahap ini desain sistem yang telah dibuat dan disepakati pada MA. Al Wutsgo
diubah ke dalam bentuk aplikasi versi beta sampai dengan versi final dan programmer juga
harus terus melakukan kegiatan pengembangan dan integerasi dengan bagian-bagian terkait
lainnya dalam sistem sambil terus mempertimbangkan feedback dari pengguna atau
stakeholder (dalam hal ini saran dan masukkan dari pengguna sistem di MA. Al Wutsqo).
Diharapkan proses pembuatan program dan yang berhubungan dengannya dapat berjalan
lancar maka kegiatan dapat berlanjut ke tahapan berikutnya yaitu tahap implementasi dan
penyelesaian produk, namun jika aplikasi yang dikembangkan belum sepenuhnya menjawab

kebutuhan maka programmer akan kembali mengerjakan ke tahap desain sistem.

D. Implementasi atau penyelesaian produk

Setelah ketiga tahap kegiatan diatas (Perencanaan Kebutuhan, Desain Sistem dan Proses
pengembangan dan pengumpulan feedback), maka tahap selanjutnya yang dilakukan pada MA.
Al Wutsgo adalah tahap Implementasi (penerapan produk) atau penyelesaian produk, dimana
dalam tahap ini programmer sudah harus mantap menerapkan desain dari suatu sistem yang
telah disetujui pada tahap kegiatan sebelumnya, namun sebelum sistem diterapkan, harus
terlebih dahulu dilakukan proses kegiatan pengujian atau evaluasi terhadap program untuk
mendeteksi (bug) dari program dan memperbaiki kesalahan (error) yang ada pada program
dari sistem yang dikembangkan. Tanggapan terhadap sistem yang sudah dibuat dan mendapat
persetujuan mengenai sistem tersebut harus dilakukan secara efektif dan efisien.

KESIMPULAN

Dengan adanya Sistem Informasi Pendaftaran Santri Baru diharapkan dapat mempermudah
user atau calon jamaah untuk melakukan pendaftaran secara online. Sebagai sarana
menyebarkan informasi dan pengenalan Madrasah Aliyah Al-Wutsqo kepada masyarakat
umum. Dengan adanya Sistem Informasi Pendaftaran Santri Baru, Tata usaha dapat melakukan
pengelolaan data, dapat mencetak data untuk jadikan laporan.

Penambahan fasilitas Tanya jawab secara online dengan chat agar pengunjung atau santri dapat
bertanya langsung tanpa menelpon atau dengan fax.

Harus melakukan pemeliharaan web secara rutin dan berkala setelah di upload di internet, dan
menambah berita kegiatan di Madrasah Aliyah Al-Wutsqo dan gallery serta menambah
informasi-informasi yang di butuhkan santri agar santri dapat mengupdate informasi melalu

website tanpa harus telpon ke madrasah.
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Sistem Informasi Pendaftaran Santri Baru Berbasis Web ini bila di kembangkan menjadi
sebuah sistem akademik sekolah untuk santri sangat berguna sekali untuk aktifitas belajar dan

mengakses informasi lainnya
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Abstrak

Kopi merupakan salah satu minuman paling populer di dunia, dalam bidang pertanian kopi menjadi salah
satu komoditas peluang pengembang pasar dan perdagangan dunia. Setiap jenis biji kopi memiliki rasa,
aroma, tingkat kafein dan harga pasar yang berbeda. Banyaknya jenis biji kopi yang terdapat di Indonesia
dengan bentuk yang hampir mirip dan sulit untuk dibedakan, untuk mengetahui varietas biji kopi tersebut
hanya berdasarkan penglihatan semata atau dapat dikatakan dengan menggunakan metode tradisional
dan dengan pengetahuan yang didapat, memungkinkan terjadinya kesalahan karena perbedaan pendapat
untuk penilaiannya. Penerapan teknik pengolahan citra digital untuk penelitian ini melakukan
identifikasi jenis biji kopi dengan algoritma Linear Discriminan Analysis (LDA) untuk proses Klasifikasi
tiga jenis biji kopi arabika, biji kopi robusta dan biji kopi liberika. Ekstraksi fitur digunakan sebagai
pengenalan objek, dengan menggunakan ekstraksi warna HSV dan ekstraksi bentuk menggunakan fitur
eccentricity, area dan perimeter. Metode yang diterapkan dalam penelitian ini yaitu dengan tahapan
akuisisi citra, preprocessing, ekstraksi fitur, penerapan LDA, evaluasi. Hasil dari penelitian ini dengan
menggunakan 150 dataset dapat menghasilkan akurasi sebesar 84% untuk performa lainnya dengan nilai
precision 95% , recall 88% dan F-Measure 86%.

Kata Kunci: biji kopi, klasifikasi, LDA, hsv, eccentricity

Abstract
Coffee is one of the most popular drinks in the world, in the field of agriculture, coffee is one of the
commodities  of opportunity for market development and world trade. Each type of coffee bean has a
different taste, aroma, caffeine level and market price. The number of types of coffee beans found in
Indonesia with almost similar shapes and difficult to distinguish, to find out the varieties of coffee beans
is only based on sight or can be said using traditional methods and with one own's knowledge, it is
possible to make mistakes due to differences of opinion. The application of digital image processing
techniques for this study identified the types of coffee beans with the Linear Discriminant Analysis (LDA)
algorithm for the classification process of three types of arabica coffee beans, robusta coffee beans and
liberica coffee beans. Feature extraction is used as object recognition, using HSV color extraction and
shape extraction using eccentricity, area and perimeter features. The method applied in this research is
the stages of image acquisition, preprocessing, feature extraction, application of LDA, evaluation. The
results of this study using 150 datasets can produce an accuracy of 84% for other performances with a
precision value of 95%, recall 88% and F-Measure 86%.

Keywords: coffee beans, classification, LDA, hsv, eccentricity
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PENDAHULUAN

Kopi merupakan minuman yang terbuat dari kopi sangrai dan bubuk kopi. Sebelum meminum
kopi perlu melalui proses yang cukup panjang vyaitu biji kopi yang matang dipanen dengan
mesin atau dengan tangan, kemudian diolah dan dikeringkan, dengan tingkat penyangraian
yang berbeda. Ada hampir 70 jenis kopi, tetapi hanya dua yang ditanam di seluruh dunia, yaitu
kopi arabica dan kopi robusta. Ada empat jenis kopi yang dikenal yaitu kopi arabika, kopi
robusta, kopi liberika dan kopi excelsa (Rahardjo, 2017). Menurut Internasional Coffee
Organization (2017) Indonesia masuk dalam urutan empat besar produsen dan eksportir kopi
terbesar di dunia pada tahun 2017-2018. Menurut (Rizal, 2019) dalam bidang pertanian kopi
menjadi salah satu komoditas peluang pengembang pasar dan perdagangan dunia. Banyak
varietas jenis kopi dari Sabang sampai Merauke, kopi Indonesia ditanam diseluruh wilayah
Indonesia, karakteristik dari kopi Indonesia memiliki aroma dan rasa yang unik. Hingga saat
ini, untuk mengetahui varietas biji kopi hanya berdasarkan penglihatan semata atau dapat
dikatakan dengan menggunakan metode tradisional dan dengan pengetahuan yang didapat,
memungkinkan terjadinya kesalahan karena perbedaan pendapat untuk penilaiannya. Menurut
(Asmara & Heryanto, 2018) dapat dikatakan bahwa varietas biji kopi merupakan salah satu
faktor penting dalam proses penjualan, karena setiap varietas biji kopi memiliki harga dan rasa
yang berbeda. Berdasarkan permasalahan tersebut teknik pengolahan citra digital dapat
membantu permasalahan tersebut. Teknologi pengolahan citra digital ialah bidang ilmu yang
mempelajari bagaimana membuat citra dibentuk, diolah, dan dianalisis untuk dapat dipahami
oleh manusia serta menghasilkan informasi dengan menggunakan gambar 2 dimensi yang
kontinu berupa gambar diskrit berdasarkan proses sampling (Sari et al., 2020). Identifikasi
jenis biji kopi telah banyak dilakukan oleh penelitian sebelumya. Dengan metode dan
algoritma yang berbeda-beda. Salah satunya penelitian yang dilakukan oleh (Solihin et al.,
2019) mengidentifikasi dua jenis biji kopi robusta dan arabika menggunkan algoritma K-
Nearest Neighbour untuk proses klasifikasi dua jenis biji kopi tersebut. Hasil dari penelitian
tersebut menghasilkan nilai akurasi sebesar 67,5% pada K=1 dan K=7. Penelitian yang akan
dilakukkan oleh penulis yaitu melakukan identifikasi tiga jenis biji kopi yaitu biji kopi robusta,
biji kopi arabika dan biji kopi liberika. Dengan melakukan teknik pengolahan citra digital.

Untuk proses klasifikasi terhadap tiga jenis biji kopi tersebut menggunakan algoritma Linear
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Discriminat Analysis (LDA) dengan menggunakan tools MATLAB. Untuk mengidentifikasi
ciri terhadap biji kopi tersebut dapat menggunakan ekstraksi ciri. Dalam penelitian ini
menggunakan ekstraksi ciri yaitu merupakan ciri khas pembeda citra dengan citra yang lain.
Ekstraksi yang digunakan yaitu ekstraksi warna menggunakan HSV dan ekstraksi ciri bentuk
menggunakan eccentricity. Menurut (Cynthia et al., 2019) Linear Discriminat Analysis (LDA)
adalah melakukan teknik reduksi dimensional untuk tahap pengklasifikasian pola dan aplikasi
machine learning. LDA digunakan untuk mendapatkan fitur citra dan memberikan jarak antar
kelas yang lebih besar, sedangkan jarak antar data latih dalam suatu kelas menjadi lebih kecil.
Menurut (Himmah et al., 2020) HSV yaitu digunakan sebagai analisis warna dalam pengolahan
citra digital. Berdasarkan hue menyatakan warna sebenarnya yaitu merah, violet, dan kuning
berfungsi menentukan kemerahan (redness), kehijauan (greenness). Saturation menyatakan
kemurnian atau kekuatan warna. Eccentricity yaitu merupakan nilai dari suatu parameter dari
nilai perbandingan atara jarak foci elips minor dengan foci elips mayor suatu obyek
eccentricity memiliki rentang nilai antara 0 hingga 1. Objek dengan bentuk memanjang atau
mendekati garis lurus maka nilai eccentricity mendekati angka 1, namun jika objek tersebut
berbentuk bulat atau lingkaran maka nilai eccentricity mendekati angka 0 (Pamungkas, 2017).
Dalam penelitian ini untuk proses evaluasi akurasi menggunakan confusion matrix. Menurut
(Hana, 2020) confusion matrix adalah metode yang dipakai untuk menghitung akurasi yang

merupakan hasil evaluasi dari proses klasifikasi data mining.

METODE

Pada tahap metodologi penelitian ini yaitu mengenai pengolahan citra digital. Dalam penelitian
ini menggunakan jenis penelitian kuantitatif dimana data yang diperoleh berdasarkan data
primer serta hasil dari penelitian ini menggunakan perhitungan secara matematis menggunakan
sistem. Penelitian yang sudah dilakukan sebelumnya yang dilakukan oleh (Maria Mediatrix
Sebatubun, 2017) mengguanakan metodologi pengolahan citra digital yaitu dengan tahapan

pengumpulan data, preprocessing, ekstraksi fitur, klasifikasi dan evaluasi.
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Akuisisi Citra
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Preprocessing
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Ekstraksi Fitur
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Penerapan LDA

h

Evaluasi

Gambar 1. Tahap Penelitian

Berikut merupahan tahapan yang dilakukan dalam penelitian ini:

. Akuisisi Citra

Akuisisi merupakan tahapan untuk mendapatkan citra, untuk menentukan data yang
dibutuhkan dalam penelitian, tahap ini mengenai pengambilan gambar/foto objek yang
dibutuhkan dalam proses pengambilan citra. Objek yang digunakan dalam penelitian ini yaitu
tiga jenis biji kopi arabika, robusta dan liberika.

Preprocessing

Pada proses preprocessing dilakukan untuk menghilangkan noise dan memperbaiki citra serta
menghilangkan bagian yang tidak diperlukan citra tersebut serta untuk melakukan analisis
proses selanjutnya. Dalam penelitian ini untuk tahap preprocessing ada beberapa tahap yaitu
cropping, esize, mengubah RGB menjadi HSV, segmentasi theresholding, oprasi morfologi dan
mengubah warna RGB menjadi HSV

Ekstraksi Fitur

Menurut (Zebua, 2020) ekstraksi fitur adalah melakukan pengambilan ciri citra yang nilainya
digunakan untuk proses selanjutnya, fitur yang diperoleh dari citra merupakan ciri khas
pembeda citra dengan citra yang lain. Proses ekstraksi fitur dalam penelitian ini menggunakan

ciri warna HSV dan ekstraksi bentuk dengan menggunakan eccentricity, area dan perimeter.
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Penerapan Linear Discriminat Analysis

Pada Proses klasifikasi dengan menggunakan metode LDA untuk mengklasifikasi atau
mengelompokkan objek citra kedalam beberapa kelas. Menurut (Cynthia et al., 2019) LDA
merupakan algoritma “‘supervises” serta menghitung arah (diskriminan linear) dengan

mewakili sumbu yang memaksimalkan pemisah antara beberapa kelas.

Sw = Ximg XXk €Xi ( Xic- Hi) ( Xic- Wi)T
Se = Xig XXk Ni( Xic= i) (X pi)T

Evaluasi

Pada Dalam tahap akhir menggunakan evaluasi berupa confusion matrix yaitu digambarkan dengan tabel
yang menyatakan jumlah data uji yang benar diklasifikasikan dan jumlah data uji yang salah
diklasifikasikan. Dengan pengukuran tingkat akurasi, precission, recall dan F-Measure.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Akuisisi Citra

Kata Peneliti ini melakukan pengambilan data citra secara langsung, dengan objek penelitian
biji kopi arabika, biji kopi robusta, dan biji kopi liberika. Data yang digunakan sebanyak 150
butir biji kopi dari tiga jenis biji kopi tersebut masing-masing sebanyak 50 butir biji kopi.
Dalam proses pengambilan data citra, citra biji kopi diambil dengan cara mengambil cita
perbutir biji kopi. Proses pengambilan cita dengan menggunakan kamera smartphone Samsung
A8 dengan spesifikasi 12 megapixel, menggunakan lampu LED 18 watt, kertas HVS, box
sterofoam dengan ukuran 20cm x 20cm x 15cm. Langkah dalam proses pengambilan citra biji
kopi diletakan di atas kertas, lalu ditutup dengan box sterofoam berdasarkan jarak yang telah
ditentukan 15cm antara objek dengan kamera smartphone kemudian pencahayaan dibantu
dengan menggunakan lampu LED. Gambar 1 berikut ini merupakan proses akuisisi citra biji

kopi.
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(b)

Gambar 1. (a) Box sterofoam dan Lampu LED (b) Kamera smartphone

Preprocessing

Dalam tahapan preprocessing ada lima langkah yang dilakukan yang bertujuan untuk
memperbaiki citra dan menghilangkan bagian citra yang tidak digunakan. Langkah yang
dilakukan dalam tahap preprocessing yaitu cropping dan resize, RGB menjadi I*a*b,
segmentasi thresholding, oprasi morfologi, RGB menjadi HSV. Untuk hasil cropping
dilakukan dengan menggunakan ukuran 1:1 dan resize file sebesar 300 x 300 pixel. Gambar

2 merupakan hasil citra setelah dilakukan proses cropping dan resize sebagai berikut.

|
,.

(a) (b) (©)
Gambar 2 (a) Biji Kopi Arabika (b) Biji Kopi Robusta (c) Biji Kopi Liberika

Tahap selanjutnya setelah cropping dan resize terhadap objek citra proses yang melakukan

transformasi warna RGB menjadi 1*a*b dalam tahap ini bertujuan untuk meningkatkan waktu
perhitungan pada proses selanjutnya untuk data citra berdasarkan tiga komponen nilai 1*a*b
dengan menggunakan software MATLAB. Berikut ini hasil dari transformasi nilai I*a*b dapat

dilihat dari Gambar 3 sebagai berikut.
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Gambar 3 Hasil Citra LAB

Proses selanjutnya memisahkan antara objek dengan background kemudian mendapatkan data
citra berupa biner. Gambar 4 merupakan hasil dari proses segmentasi thresholding dan oprasi
morfologi. Untuk melakukan perbaikan dalam proses sebelumnya pada citra segmentasin yaitu
dilakukannya operasi morfologi untuk menghasilkan perbaikan dari proses segmentasi atau

menghilangkan noise.

(@) (b)
Gambar 4 (a) Hasil Segmentasi (b) Hasil Morfologi
Setelah proses segmentasi dilakukan tahap selanjutnya yaitu untuk mendapatkan hasil dari

proses mengubah warna RGB menjadi HSV. Gambar 5 merupakan hasil dari transformasi

warna RGB menjadi HSV.
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Ekstraksi Fitur
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Gambar 5 Hasil HSV

Proses ekstraksi fitur atau pengambilan ciri dari sebuah objek citra, hasil dari proses ini sebagai

nilai masukan untuk proses klasifikasi atau proses selanjutnya. Hasil ekstraksi fitur yang

digunakan dalam penelitian ini yaitu menggunakan ekstraksi ciri warna dan bentuk. Warna HSV

digunakan sebagai ekstraksi ciri warna dan fitur eccentricity, area, dan perimeter sebagai

ekstraksi ciri bentuk. Hasil dari nilai ekstraksi fitur akan menjadi nilai inputan untuk proses

dalam tahap klasifikasi. Berikut ini hasil dari ekstraksi fitur, dapat dilihat pada Tabel 1 dibawah

ini.
Tabel 1 Hasil Nilai Ekstraksi Ciri
No | Nama file Hue Saturation | Value | Area | Perimeter | Eccentricity
1 | 1.png 0,00383 | 0,0230605 | 0,00932 | 399,75 | 0,02972564 | 0,69486721
2 | 2.png 0,0044 | 0,02396799 | 0,01142 | 435,66 | 0,02754329 | 0,62990231
3 | 3.png 0,00223 | 0,02376476 | 0,0104 | 391,89 | 0,03052025 | 0,63323664
4 | 4.png 0,00318 | 0,03251484 | 0,01336 | 429,16 | 0,02790633 | 0,63862965
5 | 5.png 0,00355 | 0,01890554 | 0,00772 | 375,33 | 0,03211405 | 0,61741707
146 | 146.png 0,00639 | 0,01927835 | 0,01228 | 432,48 | 0,0274117 | 0,70783248
147 | 147.png 0,03184 | 0,02013508 | 0,01229 | 456,4 | 0,02630322 | 0,76636088
148 | 148.png 0,00394 | 0,02178786 | 0,01219 | 449,71 | 0,02665667 | 0,70081913
149 | 149.png 0,00194 | 0,01619836 | 0,00914 | 492,51 | 0,02471104 | 0,71604556
150 | 150.png 0,00255 | 0,02887584 | 0,0176 | 462,45 | 0,02591296 | 0,76363004

Penerapan LDA

Penerapan LDA serta pengujian LDA dengan menggunakan software MATLAB. Dataset yang

telah disiapkan tahap selanjutnya melakukan split data menjadi data latih (training) dan data
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uji (testing). Dalam penelitian ini teknik Percentage Split dengan tiga skenario yang
digunakan. Berikut ini Tabel 2 mengenai pembagian teknik Percentage Split.

Tabel 4. Percentage Split

Split data Latih & Uji Data Latih Data Uji
80% dan 20 % 120 30
70% dan 30% 105 45
60% dan 40% 90 60

Total Data = 150

Untuk penerapan dengan menggunakan LDA dalam penelitian ini melakukan tiga kali
percobaan terhadap skenario yang telah di tetapkan dengan percatage Split terdapat data latih
dan data uji. Dalam proses identifikasi jenis biji kopi dengan menggunakan LDA, berikut ini

visualisasi hasil pemodelan data latih dan data uji pada Gambar 6 berikut ini.

File Edit View Inset Tools Desktop Window Help * Fle fdt View Inset Tooks Deskiop Window Help ¥
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Gambar 6 Visualisasi hasil (a) data pelatihan dan (b) data pengujian LDA
Dalam visualisasi hasil pelatihan LDA yang menunjukan objek arabika, robusta, dan liberika
dalam hasil pelatihan terhadap objek arabika dideskripsikan dengan plot berwarna merah,
robusta dideskripsikan dengan plot berwarna hijau dan liberika dideskripsikan dengan plot
berwarna biru. Pada hasil pengujian objek arabika (uji) dideskripsikan dengan plot x berwarna

hitam yang bertumpuk dengan plot arabika (latih) dalam data pelatihan yang berwarna merah,
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robusta (uji) dideskripsikan dengan plot x berwarna kuning yang bertumpuk dengan plot
robusta (latih) dalam data pelatihan yang berwarna hijau, objek liberika (uji) dideskripsikan
pada plot x yang berwarna magenta yang bertumpuk dengan plot liberika (latih) dalam pelatihan
yang berwarna biru. Berikut ini hasil pengujian berdasarkan split data latih dan uji serta

pengujian menggunakan GUI. Gambar 7 hasil pengujian menggunakan GUI.

Citra RGB Citra L*a*b
Pengolahan

Buka Citra

65.png
L*a'b .
Theresholding

HSV

Kiasifikasi

liberika

Citra Biner Citra HSV
Reset

1 2
Hue 0.0025
Saturation 0.0283
|value 0.0176
Eccentricity 0.7078

]N‘_.

Gambar 7 Hasil Identifikasi Citra

Berikut ini pada Tabel 5 merupakan hasli pengujian dari tiga skenario yang tentukan.
Tabel 4. Hasil Pengujian

Jumlah
No Nama File Nama Objek | Citra Citra Nilai Pelatihan | Nilai Pengujian
Latih Uji

Arabika 40 10

1. 8020 Robusta 40 10 52.5% 60%
Liberika 40 10
Arabika 35 15

2. 7030 Robusta 35 15 75.2% 84.4%
Liberika 35 15
Arabika 30 20

3. 6040 Robusta 30 20 93.3% 80%
Liberika 30 20

Pengujian yang dilakukan sebanyak tiga kali percobaan dengan menggunakan 150 citra dengan
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50 citra per jenis biji kopi yang dibagi berdasarkan split data latih dan uji. Dalam pengujian
pertama menggunakan 120 data latih dan 30 data uji, dengan hasil akurasi Klasifikasi nilai
pelatihan 52.5% serta nilai pengujian 60%. Selanjutnya pengujian kedua menggunakan 105 data
latih dan 45 data uji, dengan hasil akurasi klasifikasi nilai pelatihan 75.2% serta nilai pengujian
84.4%. Untuk percobaan yang ketiga menggunakan 90 data latih dan 60 data uji, dengan hasil
akurasi nilai pelatihan 93.3% serta nilai pengujian 80%. Berdasarkan pengujian dengan
menggunakan percatage split terdapat data latih dan data uji dan pengujian menggunakan GUI.
Hasil pengujian terhadap klasifikasi citra biji kopi yang menggunakan algoritma LDA
berdasarkan tiga skenario yang telah ditentukan, dari tiga kali percobaan tersebut diketahui rasio
70:30 yang memperoleh hasil cukup baik dengan berdasarkan pembagian data 105 untuk data
latih dan 45 untuk data uji. Kemudian Hasil pengujian GUI juga berhasil mengidentifikasi citra
biji kopi berdasarkan kelasnya.

Evaluasi

Hasil evaluasi menggunakan confusion matrix untuk mendapatkan nilai akurasi, precission,
recall dan F-Measure. Evaluasi dilakukan dengan berdasarkan klasifikasi algoritma LDA untuk
mengidentifikasi citra biji kopi. Dengan berdasarkan nilai true positive(TP), true negative(TN),
false positive(FP), dan false negative(FN). Maka dapat dihitung nilai dari akurasi, precission
dan recall berdasarkan hasil percobaan dari skenario 70:30 dengan pembagian data 105 data
latih dan 45 data uji. Berikut ini Gambar 4. hasil dari nilai true positive(TP), true negative(TN),
false positive(FP), dan false negative(FN). Untuk mendapatkan nilai akurasi, precision, recall
dan F-Measure berdasarkan pada skenario 70:30 yang sudah dilakukan pada proses klasifikasi.

SIMPULAN

Klasifikasi biji kopi arabika, robusta dan liberika dilakukan dengan beberapa tahapan yang
terdiri dari akuisisi citra, preprocessing, ekstraksi fitur, penerapan LDA, dan evaluasi. Dalam
proses klasifikasi menggunakan algoritma LDA dengan menggunakan tiga kali percobaan
dengan pengujian menggunakan 80%citra latih 20% citra uji, 70% citra latih 30% citra uji, dan
60% citra latih 40% citra uji. Algoritma LDA dapat melakukan klasifikasi jenis biji kopi yang
sesui kelasnya dengan menggunakan ekstraksi bentuk dan warna sebagai nilai masukan untuk

proses klasifikasi. Evaluasi performa dari penerapan algoritma LDA menggunakan confusion
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matrix. Dalam proses evaluasi tersebut diperoleh nilai akurasi sebesar 84%, precision 95%,

recall 88%, dan F-Measure sebesar 86%.
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Abstrak

Saat ini kasus positif Covid-19 terus meningkat, hal ini menyebabkan pemerintah menerbitkan aturan
PPKM Mikro (Pemberlakuan Pembatasan Kegiatan Masyarakat Berbasis Mikro) dalam bentuk
Instruksi Menteri Dalam Negeri nomor 03 tahun 2021 yang mewajibkan masyarakat melakukan
pembatasan kegiatan dan menjaga jarak antar manusia untuk mencegah penyebaran Covid-19.
Berdasarkan hal tersebut maka dibutuhkan sistem yang dapat mendeteksi keramaian secara otomatis
untuk mencegah penyebaran Covid-19 dengan memanfaatkan IoT (Internet of Things). Dengan
demikian penelitian ini membuat Rancang Bangun Social Distancing berbasis Internet Of Things
dengan menggunakan metode Yolo (You Only Look Once) dalam mencegah penyebaran Covid-19.
Sistem ini dapat mendeteksi keramaian dengan menghitung jumlah manusia pada jarak tertentu
sehingga tidak melebihi kapasitas maksimal yang telah diatur pemerintah pada suatu ruangan. Jika
terjadi pelanggaran maka sistem akan mengirimkan notifikasi berupa email dan telegram secara
realtime kepada Satgas Covid-19 yang sedang bertugas agar dapat langsung menindaklanjuti tindak
pelanggaran. Penelitian ini diharapkan dapat membantu memberikan informasi pelanggaran protokol
pada masa pandemi kepada Satgas Covid-19 di wilayah Kelurahan Tanah Baru Kecamatan Beji Kota
Depok.

Kata Kunci: Covid-19, Internet Of Things, Prototype, Social Distancing, Yolo

Abstract

Abstract - Currently positive cases of Covid-19 continue to increase, this has caused the government
to issue a micro PPKM regulation (Implementation of Micro-Based Community Activity Restrictions)
in the form of the Minister of Home Affairs Instruction number 03 of 2021 which requires the public
to limit activities and maintain distance between people to prevent the spread of the virus. Covid-19.
Based on this, a system that can detect crowds automatically is needed to prevent the spread of Covid-
19 by utilizing 10T (Internet of Things). Thus, this research creates an Internet of Things-based Social
Distancing Design using the Yolo (You Only Look Once) method in preventing the spread of Covid-
19. This system can detect crowds by counting the number of people at a certain distance so that it
does not exceed the maximum capacity that has been set by the government in a room. If a violation
occurs, the system will send notifications in the form of emails and telegrams in real time to the Covid-
19 Task Force on duty so that they can immediately follow up on violations. This research is expected
to help provide information on protocol violations during the pandemic to the Covid-19 Task Force in
the Tanah Baru Village, Beji District, Depok City.

Keywords: Covid-19, Internet Of Things, Prototype, Social Distancing, Yolo
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PENDAHULUAN

Setelah dilakukan investigasi oleh World Health Organization (WHO), telah ditemukan
kemungkinan penyebab sumber virus SARS CoV 2 yang telah menjadi pandemi COVID-19
yaitu di peternakan satwa liar di sekitar provinsi Yunnan, China Selatan dimana kemungkinan
besar bahwa peternakan ini menyuplai hewan liar kepada pedagang di Pasar Grosir Makanan
Laut Huanan Wuhan [1]. Virus ini kemudian menyebar ke sebagian besar negara di dunia
akibat penularan antar manusia.

Berdasarkan data yang diambil dari worldometers pada tanggal 29 Maret 2021, jumlah
manusia diseluruh dunia yang telah terinfeksi virus Covid-19 telah menembus angka sekitar
127 juta jiwa, dari jumlah itu sekitar 2,7 juta meninggal dunia dan sekitar 103 juta dinyatakan
sembuh. Sejak tahun 2020 Pandemi Covid-19 telah masuk ke indonesia dan diumumkan
pertama kali oleh pemerintah indonesia pada tanggal 2 Maret 2020 dimana sebanyak dua
warga asal kota depok telah dinyatakan terpapar virus Corona, setelah itu pemerintah
menerapkan sejumlah kebijakan terkait penanganan virus corona dengan membuat aturan
protokol kesehatan berbentuk Keputusan Menteri Kesehatan nomor
HK.01.07/menkes382/2020 [2].

Walaupun aturan protokol kesehatan sudah diberlakukan, ternyata kasus Covid-19 tidak
mengalami penurunan dan bahkan naik secara signifikan sehingga pemerintah menerapkan
aturan tentang PSBB (Pembatasan Sosial Berskala Besar) berbentuk Peraturan Pemerintah
No. 21 Tahun 2020 [2], tetapi PSBB ini tidak dapat mengurangi jumlah warga yang terpapar
virus corona. Pemerintah kemudian mengeluarkan kebijakan terbaru, yaitu PPKM Mikro
(Pemberlakuan Pembatasan Kegiatan Masyarakat Berbasis Mikro) dalam bentuk Instruksi
Menteri Dalam Negeri Nomor 03 Tahun 2021 [3]. Namun demikian hingga tanggal 29 maret
2021 kasus Covid-19 di Indonesia menjangkiti sekitar 1,5 juta warga dengan total
kesembuhan sekitar 1.3 juta [4].

Implementasi dari PPKM Mikro berdasarkan Instruksi Menteri Dalam Negeri nomor 03
tahun 2021 [3] adalah kewajiban dari pemerintah pada pembentukan pos komando (posko)
penanganan Covid-19 ditingkat desa/kelurahan yang memiliki fungsi pencegahan (sosialisasi
protokol 3M), penanganan kesehatan, pembinaan penegakan disiplin dan pendukung data.
implementasi berikutnya adalah berupa penerapan aturan PPKM skala mikro ditingkat RT
(Rukun Tetangga) yang terdiri dari 4 zonasi yaitu zona hijau, zona kuning, zona oranye, dan
zona merah. Implementasi berikutnya adalah aturan pembatasan yang membatasi sejumlah

kegiatan masyarakat dalam beraktifitas.
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Presiden RI saat ini mengklaim bahwa kebijakan PPKM Mikro di seluruh Provinsi Jawa dan
Bali telah terbukti efektif menekan laju kasus Covid-19 namun kasus positif terinfeksi Covid-
19 [4] secara keseluruhan masih diatas 4000 jiwa. Beberapa hal yang menjadi penyebab
meningkatnya kasus positif Covid-19 diantaranya adalah peran posko pengamanan Covid-19
yang belum maksimal dalam melakukan tugas dan fungsinya. Dengan demikian untuk
mengatasi masalah tersebut maka dibutuhkan sistem yang memiliki peran posko pengamanan
Covid-19 terutama dalam hal mengawasi warga yang masih berkerumun di suatu tempat
sebagai sarana informasi untuk menyimpulkan bahwa warga tidak melakukan pelanggaran
social distancing atau berkerumun menggunakan indra ‘penglihatan’.

Saat ini inovasi teknologi informasi memunculkan berbagai cabang ilmu komputer yang
mempelajari bagaimana komputer dapat mengenali objek yang diamati atau diobservasi sama
halnya fungsi indra penglihatan pada manusia dengan sebutan computer vision [5].

Dengan demikian, melihat kebijakan pemerintah indonesia untuk menanggulangi pandemi
Covid-19 saat ini maka penelitian ini dibuat dengan memanfaatkan teknologi informasi untuk
membuat Rancang Bangun Social Distancing berbasis Internet Of Things dalam mencegah
penyebaran Covid-19. Penelitian ini akan memanfaatkan artificial intelligence dan kamera
pengawas yang mampu menghasilkan Visual Intelligence System [6]. Monitoring tersebut
dibangun dengan menggunakan metode Yolo Object Detector [7] yang merupakan
pendekatan untuk sistem pendeteksian objek, ditargetkan untuk pemrosesan secara real-time
[81[91[10].

Pada penelitian ini terdapat dua jenis data yang digunakan, pertama untuk mendeteksi
kapasitas maksimal dalam suatu ruangan dan kedua adalah mendeteksi jaga jarak berupa
lokasi tempat tertentu dimana saja, untuk jaga jarak mempunyai definisi batas maksimal
jumlah kunjungan manusia (sesuai dengan PPKM Mikro). Pada deteksi kapasitas maksimal
pengunjung pada suatu ruangan adalah dengan menghitung jumlah pengunjung yang terekam
oleh kamera sehingga tidak melebihi kapasitas maksimal yang telah ditentukan oleh Satgas
Covid-19 pada sistem.

Sedangkan pada deteksi jarak, sistem akan menghitung jarak antar individu pengunjung,
sehingga tidak melebihi jarak satu meter. Jika sistem menangkap adanya tindak pelanggaran
maka sistem menyimpan hasil foto bukti pelanggaran kedalam database dan mengirimkan
notifikasi melalui telegram dan email kepada satgas yang bertugas di wilayah tersebut
sehingga diharapkan penelitian ini dapat membantu Satgas Covid-19 untuk memberikan

edukasi ataupun tindakan terkait pelanggaran secara real-time.
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METODE PENELITIAN
A. Diagram Alur dan Pengembangan Sistem.

Deteksi Manusia

v

Jika
objek melebihi kapasitas maka image akan
disimpan dan warning system melalui t2legram
dan emaill beserta jumlah orang dan image

Menghitung Jumlah
tanusia dalam
Gambar

Gambar 1 Alur Sistem Monitoring

Langkah pada arsitektur sistem deteksi keramaian adalah sebagai berikut:

Langkah 1 :
Langkah 2 :
Langkah 3 :
Langkah 4 :

Sistem mengambil Image/Frame

Mendeteksi jumlah objek (Filtering hanya ‘orang’ saja)

Menghitung jumlah objek (manusia) dalam Image

Jika objek melebihi kapasitas maka sistem akan menangkap image dan
disimpan dan warning system melalui telegram dan email beserta jumlah

orang dan image.

Gambar 2 Contoh Pendeteksi Social Distancing
Sumber: [11]
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B. Objek dan Lokasi Penelitian
Penelitian ini mengambil objek berupa orang dan mengambil lokasi penelitian di

Kelurahan Tanah Baru, Kecamatan Beji, Kota Depok.

C. Metode Pengembangan Sistem

p-1SSN 2656-9957; e-ISSN 2622-8475

Metode pengembangan sistem menggunakan pendekatan prototipe yang dapat dilihat

pada gambar 3. Dimana tahapan pada metode pengembangan ini dijabarkan pada tabel

Use Prototype

——p!

L] pendekatan protorype adalah pendekatan langsung
Build (straightforward) yang melibatkan pengembangan
production awal prototype, mengalami dinamika perubahan yang
system terjadi dan proses yang digunakan adalah proses yang

1 berikut ini.

Elicit User Menurut Weber, [10] dengan adanya_ high .’fz%'ef
Requi = programming language, metode ini memiliki

equirement . -
keunggulan, yaitu: memungkinkan end wuser untuk
v mengembangkan  sendiri  sistemnya, sehingga
Design | enduser tidak bergantung sepenuhnya kepada para
Prototype professional. High level language menfasilitasi
3 pengembangan dengan cepat (prototype), dan bisa
digunakan untuk experiment, refinement, dan
Implement — resolution  of  uncertainty. Kemampuan  ini
Prototype meningkatkan pentingnya Transaction-processing,
¥ management control system menjadi hal yang umum

dan dapat mengembangkan sistem yang lebih baik.

Lebih jauh dikatakan oleh Weber [10] bahwa

berulang ulang sampai hasil akhir di terima oleh end
user

Gambar 2 Pendekatan Pengembangan Prototipe

Tabel 1.

Tahap Pengembangan Sistem

Ul Metode Hasil
pengembangan
1. Elicity User  User Requirement menggunakan dokumen peraturan User Requirement yang didapat
Requirement pemerintah, yaitu: dari dokumen peraturan
a. Keputusan Menteri Kesehatan Republik pemerintah.
Indonesia Nomor Hk.01.07/Menkes/382/2020 [2]
b. Keputusan Menteri Nomor
HK.01.07/MENKES/382/2020 [2]
c. Instruksi menteri dalam negeri Nomor 21
Tahun 2020 [12]
d. Instruksi Menteri Dalam Negeri Nomor 03

tahun 2021 [3]

2. Design Prototipe didesain dengan menggunakan metode quick

Prototype design [13[14]. Sebuah prototipe merupakan
pemodelan dari bentuk produk, sehingga dapat
memenuhi user requirement. Langkah ini memberikan
gambaran jelas kepada pengguna sebelum dilakukan
pengembangan sistem.

3. Implement Membangun Context Diagram, Data flow diagram,

Prototype Entity relationship, dan persyaratan lainnya sesuai

dengan prototipe.

Desain prototipe versi beta

Diagram Context Diagram, Data
flow diagram, Entity relationship,
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dan persyaratan lainnya sesuai
dengan prototipe versi beta.
4, Use Uji coba kepada beberapa lingkungan dan lapangan  Sistem monitoring pelanggaran
Prototype terbuka. protokol social distance berbasis
Internet Of Things versi beta yang
telah diujicoba.
5. Build Melakukan perbaikan, penyesuaian, dan pemenuhan Sistem monitoring pelanggaran
Production System kekurangan pada masa uji coba. protokol social distance berbasis
Internet Of Things versi alpha.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Persiapan bahan pada pembuatan sistem monitoring social distancing berbasis internet of
things ini terbagi menjadi 2 yaitu perangkat keras dan perangkat lunak, perangkat keras ini
digunakan sebagai media pengawasan sedangkan perangkat lunak digunakan untuk sistem
monitoring social distancing.

1. Perangkat Keras (Hardware)

Pada proses pembuatan sistem monitoring social distancing berbasis internet of things
peneliti menggunakan alat dan bahan yang terdiri dari beberapa komponen perangkat keras,
alat dan bahan dapat dilihat pada tabel 2.

Tabel 2.
Alat dan Bahan Perangkat Keras

Z
)

Alat dan Bahan

Raspberry Pi 4

Monitor Komputer

Webcam

Perpanjangan Kabel USB Webcam
Powerbank 20.000mAh

Charger Raspberry Pi 4

Kabel mini HDMI to HDMI

Micro USB 32GB

coO~NO U WN -

2. Perangkat Lunak (Software)

Perangkat lunak pada penelitian pembuatan sistem monitoring social distancing berbasis
internet of things ini terdiri dari beberapa komponen software yang terdapat pada tabel 3 dan
juga penjelasan tentang software yang digunakan pada penelitian ini diinputkan pada create

event dan fitur search Artis/Musisi dengan tanggal di menu Homepage.
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Tabel 3.
Kebutuhan Software
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Z
o

Perangkat Lunak (Software)

PP OO0O~NOOOTA, WN B

= O

Django
SQL Lite3
JSON
WSGI
Python
NGINX
Django Rest Framework
Raspbian
Ubuntu
Yolo
Python

Use case diagram [15][16][17] merupakan gambaran skenario dari interaksi antara pengguna

dengan sistem. Use case diagram menggambarkan hubungan antara aktor dan kegiatan yang

dapat dilakukannya terhadap aplikasi.

Berdasarkan hasil analisis, maka untuk sistem monitoring keramaian membutuhkan beberapa

aktor yaitu admin dan satgas covid. Admin bertugas untuk mengelola data satgas dan data

perangkat, sedangkan satgas untuk menerima notifikasi dari sistem, untuk gambar use case bisa

dilihat pada gambar 3.

Admin

Sistem Monitoring Keramaian

Manage Satgas
o772
44'\“‘0,\\.)9""‘ 7
Login
- S9n,
Mg
Fy

Manage Perangkat

MNotifikasi Email dan (,_,_,_,—’—-

Telegram

Gambar 3 Use Case Diagram

Satgas

Sistem Monitoring dikembangkan dengan memperhatikan tiga entitas utama, yaitu Manusia,

Ruang Terbuka, dan Satgas Covid-19. Ketiganya saling berinteraksi dengan menggunakan
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sistem minitoring ini. Satgas Covid-19 bertindak sebagai penindak pelanggaran social

distancing di Ruang Terbuka yang sering terjadi pada masa pandemik.

Cloud Imagg
Processing

Notifikasi Email -
«—

Notifikasi telegram .F» D E— G —— D

)

>

I Web Server

y Kamera
"

Database Server
Satgas Covid

Gambar 4. Arsitektur Sistem Ruang Terbuka

Dapat dijelaskan bahwa satgas covid-19 selaku entitas yang harus bisa menilai jika memang
ada pelanggaran berupa kerumunan massa. Satgas akan menindaklanjuti ketika mendapatkan
notifikasi dari sistem melalui telegram dan email.

Tahap pertama penggunaan sistem ini, ada admin yang memasukan identitas Satgas Covid-19.
Tahap kedua, kamera akan memantau objek pada lingkungan lalu mengirimkan foto ke
webserver agar sistem bisa melakukan penghitungan jumlah objek manusia yang terdeteksi.
Tahap ketiga, jika terjadi pelanggaran berupa kerumunan pada batas toleransi yang telah
ditentukan oleh sistem (semisal 15 pelanggar), maka Sistem akan mengirimkan notifikasi
kepada Satgas Covid-19 secara real time melalui aplikasi telegram dan email.

Menu administrasi digunakan oleh Admin untuk melakukan pengelolaan data perangkat dan
data satgas, selain itu admin juga bisa melihat informasi detail terhadap data yang dikirimkan

oleh raspberry. Untuk tampilan menu administrasi bisa dilihat pada gambar 5

Data gambars Add
Perangkats Add
Salgas covids Add

Gambar 5. Tampilan Menu Administrasi
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Laman web dapat diakses oleh siapapun yang ingin melihat kondisi terkini dari aula kelurahan,
untuk tampilan laman web bisa dilihat pada gambar 6.

Nama Perangkat : jakartal
Lokasi : depok
Waktu : Sept. 21, 2021, 9:50 a.m.

Gambar 6. Tampilan laman web

Email didaftarkan dahulu oleh admin yang ada pada laman administrasi, sehingga sistem dapat
memberikan notifikasi kepada petugas yang bersangkutan dan dengan harapan bahwa email
tersebut terintegrasi di handphone petugas sehingga petugas bisa segera melakukan aksi jika

memang diperlukan tindakan. Tampilan notifikasi email bisa dilihat pada gambar 7

= M Gmail Q  Search mail Ers
« B8 o w o ¢ B -
|- Compose
WA Detectlanguage ~ > English v Translate message
0 Inbox 1,201
Terdeteksi Dugaan Pelanggaran Kapasitas Ruangan Sehanyak 3 Orang Sedangkan Yang Diperbolehkan Sebanyak 3 Orang
# Stared
© Snoozed
> Sent
i Drafts 7
v

More

Gambar 7. Notifikasi email
Ada kekhawatiran bahwa notifikasi dengan email akan terlewat, sehingga diperlukan warning

tahap 2 yaitu melalui telegram, untutk tampilan notifikasi melalui telegram bisa dilihat pada

gambar 8.
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Gambar 8. Notifikasi dengan telegram

Black box testing merupakan pengujian yang didasarkan pada detail aplikasi seperti fungsi-

fungsi yang ada pada aplikasi, tampilan aplikasi dan kesesuaian alur fungsi dengan bisnis

proses yang diinginkan oleh pengguna [18][19]. Kegiatan yang dilakukan saat tester

diantaranya adalah:

1. Membuat test case untuk menguji fungsi-fungsi yang ada pada aplikasi.

2. Membuat test case untuk menguji kesesuaian alur kerja suatu fungsi di aplikasi dengan
spesifikasi yang dibutuhkan pengguna.

3. Mencari bugs/error dari tampilan (interface) aplikasi.

Pengujian black box testing tidak melakukan pengujian dari segi kode program tapi lebih

berfokus terhadap fungsional program [18]. Dalam pengujian validasi fungsional pada

penelitian ini dilakukan pada 4 aspek pengujian secara umum yaitu :

1. Pengujian Interface sistem yang bertujuan untuk mengetahui fungsionalitas dari elemen-
elemen interface yang terdapat pada sistem.

2. Pengujian dasar sistem yang bertujuan untuk mengetahui kerja dari fungsi-fungsi dasar

sistem apakah sudah berjalan sesuai dengan kebutuhan apa belum.
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3. Pengujian form handle sistem yang bertujuan untuk melihat kemampuan sistem dalam

menangani masukan yang diberikan oleh pengguna.

4. Pengujian keamanan sistem yang bertujuan untuk melihat atau mengetahui aspek

keamanan yang dimiliki oleh sistem.

Hasil pengujian dapat dilihat pada Tabel 3, Tabel 4, Tabel 5, dan Tabel 6 berikut ini.

Tabel 4.
Pengujian Interface Sistem
Tes Kasus Hasil Yang diharapkan Status
Pengujian button submit/simpan Sistem akan memproses form Berhasil
Pengujian button search/cari Sistem akan memproses pencarian data Berhasil
Pengujian button cancel /close Sistem akan keluar dari interface form dan kembali ~ Berhasil
ke halaman utama module yang sedang aktif
Pengujian button edit/update Sistem akan masuk ke form edit data Berhasil
Pengujian button delete/hapus Sistem akan menjalankan proses menghapus data Berhasil
yang dipilih
Pengujian menu Sistem akan masuk ke modul yang sesuai dengan Berhasil
menu yang dipilih
Tabel 5.
Pengujian Fungsi Dasar Sistem
Tes Kasus Hasil Yang diharapkan Status
Pengujian fungsi tampilan data Data akan ditampilkan sesuai modul yang dipilih Berhasil
Pengujian fungsi ubah data Data akan berubah sesuai dengan masukan Berhasil
pengguna
Pengujian hapus data Data yang dipilih akan terhapus dari basis data Berhasil
Pengujian pengiriman email Email terkirim dari sistem ke email tujuan Berhasil
Pengujian pengiriman telegram Telegram terkirim dari sistem ke email tujuan Berhasil
Tabel 6.
Pengujian Form Handle Sistem
Tes Kasus Hasil Yang diharapkan Status
Pengisian form dengan cara yang benar ~ Sistem akan memproses form tersebut Berhasil
atau data benar
Pengisian form dengan cara yang salah  Sistem tidak akan memproses form dan Berhasil
atau data salah memberikan feedback kepada pengguna
Form kosong lalu di submit Sistem tidak akan memproses dan memberikan Berhasil

feedback kepada pengguna
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Tabel 7.
Pengujian Kemanan Sistem

Tes Kasus Hasil Yang diharapkan Status

Pengguna tidak melakukan login dengan Pengguna tidak akan berhasil masuk ke sistem Berhasil
benar

Pengguna masuk kehalaman yang bukan Pengguna tidak akan masuk ke dalam halaman Berhasil
haknya sistem

Tampilan menu sesuai dengan hak akses Menu muncul sesuai dengan hak akses yang Berhasil
pengguna dimiliki pengguna
SIMPULAN

Berdasarkan hasil dari penelitian rancang bangun sistem monitoring keramaian dapat diambil

kesimpulan yaitu :

1. Sistem berhasil mendeteksi sejumlah objek manusia dalam jarak sampai 10 meter

2. Petugas bisa menerima email dan telegram hasil tangkapan layar dari raspberry beserta
informasi jumlah objek yang terdeteksi

3. Akurasi jumlah objek manusia perlu dilakukan optimasi dari sisi infrastruktur, salah
satunya dari web camera. Sebab, dalam kondisi kekurangan cahaya maka gambar yang
dihasilkan tidak cukup bagus sehingga hasil deteksi objek menjadi tidak akurat,

4. Selain kurang cahaya, jarak sangat berpengaruh. Semakin jauh lingkungan yang diambil
bisa berpengaruh kepada akurasi sehingga jarak yang diambil dalam penelitian ini agar
mendapatkan hasil maksimal sekitar 10x10 meter
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Abstrak

Makalah ini menjelaskan tentang pengembangan 10T untuk memonitor kualitas air pada akuarium air
tawar. Hobi memelihara ikan hias masih menjadi komoditi yang disenangi orang-orang sebagai suatu
hobi yang dapat mengurangi rasa jenuh. Kualitas air akuarium dapat dijaga dengan rutin memeriksa
tingkat kekeruhan dan pH air pada akuarium ikan hias. Pemantauan kualitas air harus rutin dilakukan
tiap hari agar tidak terjadi kelalaian yang berakibat pada kesehatan dari ikan hias menjadi menurun atau
bahkan dalam kondisi terburuk dapat membuat ikan hias tidak dapat bertahan hidup. Pemilik ikan hias
dapat tetap memantaunya ketika pemilik dalam kondisi sibuk bekerja atau pada saat tidak berada di
rumah. Penelitian ini mengembangkan teknologi loT dengan menghasilkan suatu Hardware yang dapat
dimonitor melalui aplikasi berbasis web. Metode yang digunakan dalam pengembangan aplikasi ini
adalah Metode Software Development Life Cycle (SDLC) dengan Model Waterfall.

Kata Kunci: smart aquarium, 10T, cloud, SDLC

Abstract

This paper describes the development of 10T to monitor water quality in freshwater aquariums. The
hobby of keeping ornamental fish is still a commodity that people like as a hobby that can reduce
boredom. Aquarium water quality can be maintained by regularly checking the level of turbidity and
pH of the water in ornamental fish aquariums. Monitoring of water quality must be carried out
routinely every day so that negligence does not occur which results in the health of the ornamental fish
being decreased or even in the worst conditions it can make the ornamental fish unable to survive. The
owner of the ornamental fish can continue to monitor it when the owner is busy at work or when he is
not at home. This research develops IoT technology by producing a hardware that can be monitored
through a web-based application. The method used in the development of this application is the
Software Development Life Cycle (SDLC) Method with the Waterfall Model.

Keywords: smart aquarium, 10T, cloud, SDLC
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PENDAHULUAN

Hobi memelihara ikan hias masih menjadi komoditi yang disenangi masyarakat sebagai suatu
hobi yang dapat mengurangi jenuh dan rasa bosan selama di rumah. Ikan hias juga dapat
menjadi pemanis ruangan seperti ruang keluarga, ruang tamu, bahkan meja kerja sekalipun.
Masa pandemi COVID-19 berdampak pada meningkatnya hobi ini [1]. Ikan hias yang umum
dipelihara adalah jenis ikan hias air tawar seperti: Mas Koki, Guppy, Koi, dan Cupang (Betta
Fish). Tempat pemeliharaan favorit ikan hias adalah akuarium. Media ini cukup banyak
dipasarkan di toko-toko ikan atau toko online. Ikan hias membutuhkan perawatan yang intensif
agar dapat hidup dan berkembang dengan baik. Faktor yang mempengaruhi tumbuh kembang

dan kesehatan ikan hias adalah kualitas air pada tempat pemiliharaan.

Kualitas air dapat dijaga dengan rutin memeriksa tingkat kekeruhan dan pH air pada akuarium
ikan hias. Ikan hias juga perlu diberi pakan secara rutin agar dapat bertahan hidup dan
berkembang dengan baik. Merawat ikan hias menjadi tantangan apabila pemilik ikan hias tidak
sedang berada di rumah dalam waktu lama seperti pada saat bekerja di kantor atau pada saat
bepergian. Hal yang sering terlupa adalah memberikan pakan kepada ikan yang dipelihara di
dalam akuarium. Air di dalam akuarium harus selalu dijaga dengan menggantinya apabila

diketahui kualitas air sudah tidak baik lagi bagi ikan hias.

Pemantauan kualitas air harus rutin dilakukan tiap hari agar tidak terjadi kelalaian yang
berakibat pada kesehatan dari ikan hias menjadi menurun atau bahkan dalam kondisi terburuk
dapat membuat ikan hias tidak dapat bertahan hidup. Prosedur konvensional yang dapat
dilakukan pada perawatan ikan hias adalah dengan selalu melihat kondisi air secara rutin.
Pemantauan ini tentu saja dapat terlupa oleh pemilik ikan hias, mana kala pemilik dalam
kondisi sibuk bekerja pada saat di rumah. Solusi dalam menangani masalah ini beberapa telah
ditemukan yaitu dengan mengembangkan suatu alat monitor kualitas air pada akuarium ikan

hias.

Penelitian terkait sebelumnya yang pernah dilakukan adalah pengembangan hardware untuk
memonitor kualitas air berdasarkan pH dan tingkat kekeruhan [2]. Pemberian pakan otomatis
untuk akuarium ikan hias dapat menjadi solusi bagi pemilik ikan hias untuk merawat ikan
hiasnya secara rutin [3]. [4]mengembangkan sensor cahaya sebagai cara untuk melihat tingkat
kekeruhan air pada akuarium. Pengembangan sensor pH digunakan juga pada indusri budidaya
perairan guna mengetahui kualitas air [5]. Pemantauan kualitas air juga dapat dilakukan

melalui fitur wireless yang akan dapat terhubung melalui internet, sehingga dapat diakses
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melalui mobile phone [6]. [7]memanfaatkan teknologi wireless dalam memonitor
mengendalikan kualitas air yang dipadukan dengan teknologi Zigbee. [8]membangun
pengendali katup elektronik pada akuarium cerdas yang dikembangkan. Kualitas air kejernihan
dapat juga dikendalikan dengan mengatur kecepatan pada pompa filter akuarium [9].
Pengembangan dalam penelitian ini adalah membangun aplikasi monitoring yang memiliki
fitur notifikasi otomatis. Aplikasi ini memanfaatkan jaringan internet (cloud based) yang akan
terkoneksi dengan hardware pada akuarium. Aplikasi monitoring ini dapat memberikan

notifikasi apabila kondisi air dalam akuarium sudah tidak baik bagi ikan hias.

METODE

Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini terlihat pada Gambar 1. Langkah dalam
metode penelitian meliputi Analisis Masalah, Studi Literatur, Pengumpulan Data,
Pengembangan, dan Penyampaian Produk. Tahap pengembangan dalam penelitian ini
mengadopsi metode pengembangan pada perangkat lunak dengan menggunakan metode
Software Development Life Cycle (SDLC). Metode ini cukup populer digunakan dalam
pengembangan suatu aplikasi. Metode SDLC ini menjadi bagian yang sangat signifikan dalam

mendapatkan kebutuhan pengembangan perangkat lunak [10].

Analisis Masalah

Pengumpulan Data Studi Literatur

Pengembangan
Hardware dan ey 2
Software

Penyampaian
Produk

Gambar 1: Metode Penelitian
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Tahapan Metode Penelitian
a. Analisis Masalah

Tahap ini merupakan tahapan dalam menemukan masalah dan menentukan rumusan

dari permasalahan yang ada.
b. Pengumpulan Data

Pengumpulan data dan informasi penunjang dalam dilakukan dalam tahap ini.
C. Studi Literatur

Tahapan dalam pencarian penelitian terkait dan metode pengembangan yang akan

diterapkan dalam pengembangan perangkat lunak dan perangkat keras.
d. Pengembangan Hardware dan Software

Tahap ini menguraikan tahapan dalam pengembangan perangkat lunak dan perangkat
keras yang akan diimplementasikan.

e. Penyampaian Produk

Tahap ini membahas tentang penyampaian akhir yang dilakukan untuk pengguna agar

dapat mengakses sistem monitoring ini.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Alat ukur derajat keasaman (pH meter) adalah sebuah alat elektronik yang digunakan untuk
mengukur pH (derajat keasaman atau kebebesan) dari suatu cairan. Alat ukur kadar keasaman
(pH meter) biasa terdiri dari probe pengukuran yang terhubung pada sebuah alat elektronik
yang mengukur dan menampilkan nilai pH. Prinsip dasar pengukuran ph dengan menggunakan
pH meter adalah potensial elektrokimia yang terjadi antara laruran yang terdapat di dalam
elektroda gelas yang telah telah diketahui dengan laruran yang terdapat di luar elektroda gelas
yang tidak diketahui. Hal ini dikarenakan lapisan tipis dari gelembung kaca akan berinteraksi
dengan ion hidrogen yang ukurannya relatif kecil dan aktif [11]. Sensor Turbidity hasil
pembacaannya langsung bentuk digital dalam range 0 — 1000 NTU. Sistem yang terdiri sebuah
lampu tungsten-filament, detektor 90° untuk memonitor cahaya yang terhambur dan suatu

detektor untuk cahaya yang dipancarkan/diteruskan. Mikro prosesor instrumen menghitung
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perbandingan sinyal dari detektor 90° dan detektor cahaya transmisi [12]. Desain sistem

akuarium cerdas yang dikembangkan ditampilkan pada Gambar 2.

Aplikasi web

Gambar 2: Desain Sistem Akuarium Cerdas dengan Teknologi 10T

Skema desain untuk implementasi smart aquarium dengan memanfaatkan beberapa perangkat
keras pendukung, diantarnaya adalah Arduino, LCD 16x2 12C, nodeMCU, sensor pH, dan
sensor turbidity. Beberapa komponen perangkat keras harus terhubung ke microcontroller
karena semua hasil data yang dibaca oleh sensor akan diproses oleh Arduino Uno (Gambar 3).

Gambar 3: Skema Rangkaian Smart Aquarium

Gambar 4 menjelaskan mengenai implementasi perangkat keras sesuai dengan skema smart
aquarium yang telah dibuat sebelumnya. Proses ini merangkai alat dengan menggunakan
breadboard untuk merancang wiring dan menguji sebelum diimplementasikan. Sesi ini
diimplementasikan untuk mengetahui Kinerja dari dua sensor yang digunakan.
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Gambar 4: Implementasi Perangkat Keras

Gambar 5 merupakan cara pengujian kalibrasi alat untuk mengukur pH dan kekeruhan air
menggunakan air minum. Pengujian tersebut memperlihatkan bahwa sensor pH berhasil
membaca pH sebesar 6.92. Hasil ini menandakan bahwa kualitas air masih ada di angka pH
normal yaitu 6.5-7.5. NTU adalah nilai turbidity alias tingkat kekeruhan air. Pengujian alat
memperlihatkan bahwa sensor turbidity membaca nilai sebesar 3000. Hasil nilai sensor
turbidity ini sudah menunjukkan bahwa kualitas air yang diuji memiliki kualitas yang bagus.
Nilai NTU ideal pada air yang jernih adalah < 3000.

Gambar 5: Tes Kalibrasi Sensor pH

Gambar 6 adalah percobaan implementasi pembacaan sensor pH dan turbidity pada akuarium

yang telah dibuat dengan menambahkan beberapa objek seperti batu dan hiasan. Hasil
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pembacaan sensor-sensor menandakan bahwa nilai pH dan NTU masih terpantau bagus.
Kalibrasi dapat kita lakukan dengan melihat kualitas air secara langsung, apabila air keruh
maka nilai NTU akah lebih dari 3000 namun jika air bagus akan sebaliknya. Tingkat basah air
sebesar 7.43 yang menunjukkan bahwa pH air masih diangka normal. Nilai ini menandakan

kualitas pH masih bagus untuk kesehatan ikan.

Gambar 6 Implementasi Smart Aquarium

Gambar 7 adalah penampakan mengenai alat yang sudah dirancang. Terlihat bahwa untuk
penggunaan alat sensor-sensor tidak boleh sampai kondisi tenggelam dan cukup menyentuh
sebagian saja pada komponen sensornya. Penempatan microcontroller yang berada diluar
akuarium adalah hal yang perlu diperhatikan untuk menjaga agar microcontroller tetap aman
dari percikan air akuarium apabila akuarim memiliki waterpump. Penempatan alat ini juga
memudahkan dalam melihat nilai sensor-sensor pada alat. Terdapat pengait pada bagian

belakang alat yang digunakan untuk memasangkan alat pada dinding atas akuarium.
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Gambar 7 Tampak Atas Smart Aquarium

Pemilik akuarium dapat mengetahui keadaan akuarium secara otomatis karena sistem akan
memberikan peringatan hasil kualitas air. Pemantauan hasil pH dan tingkat kekeruhan dapat
diakses melalui internet dengan membuka browser dan mengetikkan tautan
https://118.98.237.15/penelitian20212/ pada address bar. Laman aplikasi akan menampilkan
informasi tentang nilai sensor-sensor pada alat. Pengembangan web service pada aplikasi ini

menggunakan Python (Gambar 8).

Selamat Datang iioore

Data Monitoring

# 1D Alat Lokasi Alat Waktu Nama Sensor  Nilai Sensor
1. alatl jakarta Oct, 21,2021, 9:14 p.m turbidity 3000.00
2 alatl jakarta Oct, 21, 2021, 9:14 p.m. ph 6.97
3. alatl jakarta Oct, 21,2021, 9:14 p.m. turbidity 3000.00
4, alat1 jakarta Oct. 21,2021, 9:14 p.m. ph 6.59
alatl jakarta Oct. 21,2021, 9:14 p.m. turbidity 3000.00

alatl jakarta Oct, 21,2021, 9:13 p.m. ph 1.52

Gambar 8 Tampilan Web Monitoring

SIMPULAN

Aplikasi sistem smart aquarium berbasis cloud telah dikembangkan dengan menggunakan web
service yang dapat memudahkan pemilik aquarium untuk memantau kondisi kualitas air secara
langsung. Dengan memanfaatkan teknologi cloud, data yang sudah dibaca dan disimpan pada

web service akan memudahkan pemilik akuarium untuk memperkirakan kondisi kualitas air
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akuariumnya. Sistem ini terdiri dari beberapa perangkat keras yang dapat memantau kualitas
air pada akuarium. Data yang telah dibaca akan dikirim melalui web service secara real time.
Dari percobaan kalibrasi, nilai pH ideal pada akuarium ada pada rentang 6.5 sampai 7.5
sedangkan nilai ideal untuk tingkat kekeruhan (NTU) ada direntang 2900-3000. Angka

tersebut sudah dilakukan dengan percobaan selama 15 menit menggunakan alat bantu lainnya.
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Abstrak

Perkembangan teknologi dan penggunaan komputer yang sangat pesat serta meliputi segala
aspek pekerjaan dalam instansi mendorong sumber daya manusia untuk lebih efisien dalam
bekerja. Sistem informasi pengelolaan obat berbasis web di Poliklinik POLRES Kuningan
dibuat guna membantu SDM dalam mengelola obat-obatan yang sebelumnya sering berkendala
dengan stok obat terutama masa kadaluarsa obat. Dalam hal ini sering terjadi stok obat yang
menumpuk ternyata sudah kadaluarsa sehingga obat-obatan tersebut tidak dapat dipakai oleh
pasien. Metode First In First Out (FIFO) digunakan pada sistem dalam hal pemetaan dan
pemberian obat-obatan dimana obat yang pertama kali datang yang akan diberikan kepada
pasien dengan begitu sistem akan mengatisipasi stok obat terhadap masa kadaluarsa obat.

Kata kunci: Sistem Informasi Pengelolaan Obat, FIFO, Berbasis Web

Abstract

The development of technology and the use of computers that are very rapid and cover all
aspects of work in agencies encourage human resources to be more efficient at work. The web-
based drug management information system at the Kuningan POLRES Polyclinic was created
to assist human resources in managing drugs, which previously often had problems with drug
stocks, especially drug expiration dates. In this case, it often happens that the stock of drugs
that accumulate turns out to be expired so that the drugs cannot be used by patients. The First
In First Out (FIFO) method is used in the system in terms of mapping and administering drugs
where the first drug that arrives will be given to the patient so the system will anticipate the
drug stock against the expiration date of the drug.

Keywords: Drug Management Information System, FIFO, Web-Based
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PENDAHULUAN

Dahulu komputer hanya digunakan untuk memproses data secara sederhana, namun dengan
perkembangan teknologi yang sangat pesat saat ini penggunaan komputer sudah sangat luas,
hampir meliputi segala aspek pekerjaan dalam perusahaan. Salah satu aspek penggunaan
komputer saat ini yaitu untuk membuat solusi dalam masalah pengelolaan data obat.
Melaksanakan pekerjaan secara efektif dan efisien agar hasil yang diperoleh secara maksimal
merupakan hal yang penting dalam perusahaan khususnya Poliklinik Polres Kuningan.

Poliklinik Polres Kuningan adalah unit pelayanan kesehatan yang berada dibawah naungan
Kepolisian Resor Kuningan yang memberikan pelayanan kesehatan terhadap anggota Polres
Kuningan, Keluarga besar Polres Kuningan dan tahanan serta masyarakat umum yang
membutuhkan pelayanan Poliklinik Polres Kuningan. Sistem Informasi Pengelolaan Obat di
Poliklinik Polres Kuningan selama ini masih menggunakan cara konvensional dengan
pencatatan sederhana menggunakan spreadsheet (Microsoft Excel). Masalah lain yaitu jumlah
obat dengan pencatatan yang dilakukan masih sering terjadi selisih dengan jumlah obat
dilapangan. Pengelolaan obat masuk dan keluar di gudang Poliklinik masih belum tertata dengan
rapih sehingga banyaknya obat yang sudah kadaluwarsa dan tidak dapat didistribusikan secara
maksimal akibatnya obat dengan jumlah yang tidak sedikit terbuang percuma.

Berdasarkan uraian diatas maka dilakukan penelitian yang menghasilkan suatu sistem yang
dapat mengelola data obat agar pendistribusian obat dapat maksimal dan mengurangi atau
menjaga stok obat tidak melewati masa kadaluarsa. Maka dari itu penulis membuat gagasan/ ide
untuk menyelesaikan masalah tersebut pada penelitian dengan judul “Sistem Informasi
Pengelolaan Obat Berbasis Web Di Poliklinik Polres Kuningan”.

METODE PENELITIAN

Adapun metodologi yang dilakukan dalam penelitian ini adalah sebagai berikut :
1. Metode Pengumpulan Data.

Salah satu hal yang dapat mempengaruhi kualitas data hasil penelitian adalah pengumpulan data
karena berkenaan dengan ketepatan cara-cara yang digunakan dalam mengumpulkan data.
Pengumpulan data dapat dilakukan dengan berbagai cara, jika dilihat dari segi cara atau teknik
pengumpulan data dapat dilakukan dengan Wawancara (Interview), observasi, maupun Studi
Pustaka.

a. Wawancara.
Penulis melakukan wawancara secara langsung kepada pihak yang bertanggung jawab
yaitu Kepala Poliklinik Polres Kuningan Bapak IPDA CARSA, S.Kep., M.M.R.S.
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b. Observasi
Observasi dilakukan di Poliklinik Polres Kuningan dengan menganalisa dokumen-
dokumen yang dibutuhkan untuk Pengelolaan obat di Poliklinik Polres Kuningan guna
memperoleh data yang akan dijadikan pedoman dalam penelitian yang dilakukan.

c. Studi Pustaka.
Pada tahapan ini dilakukan dengan cara mencari bagaimana pengelolaan obat dengan
baik atau literatur dan mencari informasi melalui media internet ataupun sumber lainnya
yang memuat dan membahas tentang sistem Pengelolaan obat di Poliklinik lainnya.

2. Metodologi Pengembangan Sistem

Menurut Pressman (2015:42), model waterfall adalah model klasik yang bersifat sistematis,
berurutan dalam membangun software. Nama model ini sebenarnya adalah “Linear Sequential
Model”. Model ini sering disebut juga dengan “classic life cycle” atau metode waterfall. Model
ini termasuk ke dalam model generic pada rekayasa perangkat lunak dan pertama kali
diperkenalkan oleh Winston Royce sekitar tahun 1970 sehingga sering dianggap kuno, tetapi
merupakan model yang paling banyak dipakai dalam Software Engineering (SE). Model ini
melakukan pendekatan secara sistematis dan berurutan. Disebut dengan waterfall karena tahap
demi tahap yang dilalui harus menunggu selesainya tahap sebelumnya dan berjalan berurutan.
Fase-fase dalam Waterfall Model menurut referensi Pressman :

. . project initiation
communication requirements gathering

estimating
scheduling
tracking

analysis

modeling design

5 code
construction RS

delivery
deployment [Esokl
feedback

Gambar 1 Waterfall Pressman (Pressman, 2015:42)

a. Communication (Project Initiation & Requirements Gathering), sebelum memulai
pekerjaan yang bersifat teknis, sangat diperlukan adanya komunikasi dengan customer
demi memahami dan mencapai tujuan yang ingin dicapai. Hasil dari komunikasi tersebut
adalah inisialisasi proyek, seperti menganalisis permasalahan yang dihadapi dan
mengumpulkan data-data yang diperlukan, serta membantu mendefinisikan fitur dan
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fungsi software. Pengumpulan data-data tambahan bisa juga diambil dari jurnal, artikel,
dan internet.

b. Planning (Estimating, Scheduling, Tracking), tahap berikutnya adalah tahapan
perencanaan yang menjelaskan tentang estimasi tugas-tugas teknis yang akan dilakukan,
resiko-resiko yang dapat terjadi, sumber daya yang diperlukan dalam membuat sistem,
produk kerja yang ingin dihasilkan, penjadwalan kerja yang akan dilaksanakan, dan
tracking proses pengerjaan sistem.

c. Modeling (Analysis & Design), tahapan ini adalah tahap perancangan dan permodelan
arsitektur sistem yang berfokus pada perancangan struktur data, arsitektur software,
tampilan interface, dan algoritma program. Tujuannya untuk lebih memahami gambaran
besar dari apa yang akan dikerjakan. Karena menggunakan pendekatan pengembangan
sistem terstruktur, maka desain sistem pada tahapan ini menggunakan tools sebagai
berikut:

1) Data Flow Diagram (DFD)

2) Entity Relationship Diagram (ERD)
3) Model Relasional

4) Kamus Data

5) Construction (Code & Test)

d. Tahapan Construction, ini merupakan proses penerjemahan bentuk desain menjadi kode
atau bentuk/bahasa yang dapat dibaca oleh mesin. Pada tahapan ini desain perangkat
lunak diterjemahkan ke dalam program. Adapun bahasa pemrograman dan database
yang digunakan untuk membuat website ini adalah PHP dan MySQL. Setelah
pengkodean selesai, dilakukan pengujian terhadap sistem dan juga kode yang sudah
dibuat. Tujuannya untuk menemukan kesalahan yang mungkin terjadi untuk nantinya
diperbaiki. Pada tahap pengujian sistem ini menggunakan pengujian kotak hitam (black-
box testing) dan pengujian kotak putih (white-box testing)

e. Deployment (Delivery, Support, Feedback), tahapan Deployment merupakan tahapan
implementasi software ke customer, pemeliharaan software secara berkala, perbaikan
software, evaluasi software, dan pengembangan software berdasarkan umpan balik yang
diberikan agar sistem dapat tetap berjalan dan berkembang sesuai dengan fungsinya.
(Pressman, 2015:17)

3. Metode Penyelesaian Masalah

First In First Out (FIFO) adalah metode penilaian persediaan yang menganggap barang yang
pertama kali masuk diasumsikan keluar pertama kali pula. Pada umumnya Poliklinik, apotek
bahkan perusahaan menggunakan metode ini, sebab metode ini perhitungannya sangat
sederhana baik sistem fisik maupun sistem perpetual akan menghasilkan penilaian persediaan
yang sama. “Metode FIFO mengasumsikan bahwa barang dagangan yang pertama dibeli adalah
barang dagangan yang pertama dijual (the first merchandise purchased is the first merchandise
sold) karena harga pokok penjualan dinilai berdasarkan harga pokok persediaan pertama masuk
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maka harga pokok persediaan yang tersisa terdiri dari harga pokok persediaan yang terakhir
masuk” (Syakur, 2009:136). Jadi untuk menyelesaikan masalah yang ada di Poliklinik Polres
Kuningan, penulis menggunakan metode FIFO yang salah satu tujuannya untuk menghilangkan
kasus obat kadaluwarsa masih tersimpan didalam gudang.

HASIL DAN PEMBAHASAN
1. Analisis Masalah

Analisis sistem yang berjalan pada Poliklinik Polres Kuningan dapat diuraikan sebagai berikut

a. Pengelolaan Obat di Poliklinik Polres Kuningan selama ini masih menggunakan cara
konvensional dengan pencatatan sederhana menggunakan spreadsheet (Microsoft
Excel).

b. Staf Administrasi mengelola data penerimaan obat setiap tahunnya tanpa
memperhatikan masa kadaluarsa obat pada aplikasi menggunakan spreadsheet
(Microsoft Excel).

c. Staf Administrasi mengelola data pengeluaran obat tanpa memperhatikan masa
kadaluarsa obat pada aplikasi menggunakan spreadsheet (Microsoft Excel).

d. Staf Administrasi membuat rekapan data pengeluaran obat tiap bulannya dan
ditandatangan oleh pimpinan untuk dilaporkan ke POLDA.

e. Staf Administrasi membuat laporan obat kadaluarsa yang masih tersedia di gudang.

2. Flowmap yang Diusulkan

Beberapa alur yang diusulkan seperti penerimaan, pengeluaran dan permintaan obat diusulkan
sebagai berikut :
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FLOWMAP PENERIMAAN OBAT

STAF SISTEM PIMPINAN

Mulai )

Data Penerimaan
Obat

A Database

Laporan
Penerimaan Obat

Input Data
Penerimaan

Laporan
Penerimaan Obat

Selesai

Gambar 2 Flowmap Penerimaan Obat yang disusulkan

Prosedur penerimaan obat pada sistem yang diusulkan dapat dijelaskan berdasarkan
intensitasnya sebagai berikut :

a. STAF, menerima data penerimaan obat dan menginputkan data penerimaan obat pada
sistem yang menggunakan database secara online.

b. SISTEM, menampung data dan menyediakan fasilitas untuk membuat laporan
penerimaan obat

c. PIMPINAN, mengakses sistem untuk mendapatkan laporan penerimaan obat yang sudah
diinputkan pada sistem
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FLOWMAP PENGELUARAN OBAT

STAF

SISTEM

PIMPINAN

PASIEN

Input Data Resep/
Permintaan dan
Pengeluaran Obat

Database

Laporan
Pengeluaran Obat

Laporan
Pengeluaran Obat

Selesai

Resep/ Permintaan
Obat

Gambar 3 Flowmap Pengeluaran Obat yang disusulkan

Prosedur pengeluaran obat pada sistem yang diusulkan dapat dijelaskan berdasarkan

intensitasnya sebagai berikut :

a.
b.

PASIEN, menyerahkan resep/ permintaan obat

STAF, menerima resep/ permintaan obat dan menginputkan data pengeluaran obat pada
sistem yang menggunakan database secara online.
SISTEM, menampung data dan menyediakan fasilitas untuk membuat laporan

pengeluaran obat

PIMPINAN, mengakses sistem untuk mendapatkan laporan pengeluaran obat yang
sudah diinputkan pada sistem
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FLOWMAP PENGAJUAN OBAT

STAF SISTEM PIMPINAN POLDA

Database

Input data Laporan
pengajuan obat penerimaan,
pengeluaran,
persediaan dan
pengajuan obat

Laporan Pengajuan Laporan Pengajuan
Obat yang
Obat . .
ditandatangani

Selesai

Gambar 4 Flowmap Pengajuan Obat yang disusulkan

Prosedur pengajuan obat pada sistem yang diusulkan dapat dijelaskan berdasarkan intensitasnya
sebagai berikut :

a. STAF, menginputkan data pengajuan obat pada sistem yang menggunakan database.

b. SISTEM, melakukan proses perhitungan persediaan obat dan menyediakan laporan
pengajuan obat

c. PIMPINAN, mengakses sistem untuk mendapatkan laporan pengajuan obat yang sudah
diinputkan pada sistem dan menandatangani untuk dijadikan laporan pengajuan obat

d. POLDA, menerima laporan pengajuan obat berikut dengan data persediaan obat

3. Diagram Konteks

Diagram konteks berfungsi memetakan model lingkungan (menggambarkan hubungan antar
entitas luar, masukan dan keluaran sistem), yang direpresentasikan dengan lingkaran tunggal
yang mewakili keseluruhan sistem. DFD leveled menggambarkan sistem sebagai jaringan kerja
antara fungsi yang berhubungan satu sama lain dengan aliran dan penyimpanan data, model ini
hanya memodelkan sistem dari sudut pandang fungsi.
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Gambar 5 Diagram Konteks

4. Data Flow Diagram (DFD)

Berikut adalah model logika data atau proses yang dibuat untuk menggambarkan dari mana asal
data dan kemana tujuan data yang keluar dari sistem informasi Poliklinik Polres Kuningan,
dimana data disimpan, proses apa yang menghasilkan data tersebut dan interaksi antara data
yang tersimpan dan proses yang dikenakan pada data tersebut. Data Flow Diagram sistem
digambarkan sebagai berikut :

Data
Admin Data u ¥ Data > user lapora Pimpinan
Kelola user

Data oba
Data oba

7.0
Laporan
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R N
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Data penerimaan penerimaan_obat —
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Data ol

Data penerimaan

penerimaan

Data penerimaan

Data pengeluaran .
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Data pengeluaran-
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Data pengajuan
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Kelola
pengajuan
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Gambar 6 Diagram Konteks
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5. Entity Relation Diagram (ERD)

(iml_penerimaan)

Tgl_penerimaan)

Penerimaan_ob
at
Exp_obat
Pengeluaran_ob
at Harga_obat

<>
|t~ 1d_peleburan

Peleburan_obat Tel_peleburan
1 n
mengelola
§

Id_obat
Iml_peleburan
!
Harga_obat
|
: :

Id_pengeluaran
Tgl_pengeluarai

Jml_pengeluran

(¢ (¢

N

Nama_obat

Gambar 7 ERD

Atribut :
a. Admin (id_user, nama_user, username, password, level, img_user).
b. Staf (id_user, nama_user, username, password, level, img_user)
c. Pimpinan (id_user, nama_user, username, password, level, img_user)
d. daftar_obat (id_obat, nama_obat, jenis_obat)
e. penerimaan_obat (id_penerimaan, tgl_penerimaan, id_obat, jml_obat, harga obat,

exp_obat)
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f. pengeluran_obat (id_pengeluaran, tgl_pengeluaran,

exp_obat)

g. pengajuan_obat (id_pengajuan, tgl_pengajuan, id_obat, jml_obat, harga_obat)
h. peleburan_obat (id_ peleburan, tgl_peleburan, id_obat, jml_obat, harga_obat, exp_obat)

6. Model Relasi Antar Tabel

Pengajuan_obat

Id_pengajuan *
Tgl_pengajuan
Id_obat **
Jml_obat
Harga_obat

Pengeluaran

Penerimaan

Id_penerimaan *
Tgl_penerimaan
Id_obat **
Jml_obat
Exp_obat
Harga_obat

Daftar_obat

Id_obat *
Nama_obat
1 Jenis_obat 1

7. Implementasi

Id_pengeluaran *
Tgl_pengeluaran
Id_obat **
JmI_obat
Exp_obat
Harga_obat

Peleburan_obat

Gambar 8 Relasi antar tabel

Id_peleburan *
Tgl_peleburan
Id_obat **
JmI_obat
Exp_obat
Harga_obat
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id_obat, jml_obat, harga_obat,

Kegiatan setelah analisis dan perancangan suatu sistem adalah kegiatan implementasi,
implementasi merupakan usaha untuk mewujudkan sistem yang dirancang agar sesuai dengan
kebutuhan, yaitu menghasilkan suatu informasi yang efektif, akurat dan efisien. Berikut adalah
hasil implementasi sistem yang telah dibuat.

POLIKLINIK
POLRES KUNINGAN

Gambar 9 Tampilan Halaman Login
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Halaman diatas digunakan untuk membatasi akses terhadap sistem dimana hanya pengguna yang
memiliki akses yang dapat menggunakan Sistem Informasi Poliklinik Polres Kuningan.

=» Dashboard

Graph Penerimazn Obat Graph Pengeluaran Obat

Graph Penerimaan Obat Graph Pengeluaran Obat

Thn 2018 7.88 % Thn 2018 0.30 % 4
\

- Thn 20146935 % .
s - Thn 2015 25.00%
The 2016 2552 5%

Gambar 10 Tampilan Halaman Menu Dashboard

Tha 2017, 7.53% =

TN 2016 7.59% ~—__

Halaman diatas adalah contoh pengguna dengan level STAF halaman dashboar diatas digunakan
untuk melihat grafik antara penerimaan dan pengeluaran sebagai perbandingan data.

Jabatan HIP

KAFDLRES 320102672831

Gambar 11 Tampilan Halaman Menu Pejabat

Halaman diatas digunakan untuk mengelola data pejabat yang bertanggung jawab atas Poliklinik
Polres Kuningan dimana data tersebut akan terus digunakan untuk keperluan pencetakan laporan-
laporan pada sistem.

73



Jurnal Teknlogi Informatika dan Komputer MH. Thamrin p-1SSN 2656-9957; e-ISSN 2622-8475
Volume 8 No 1; 30 Maret 2022

= o e X
=» Daftar Obat
Nama Obat Harga Jenis Persedisan

- A

. ACITR

- AGITF BUTIR

- ACNE FELDIN 110 ML Rp. 31.700 BOTOL

-

G)ér‘nbar 12 Tampilan Ha'-laman Daftar Obat

Halaman diatas adalah tampilan daftar obat yang dikelola oleh pengguna dengan level user STAF
maupun Admin. data tersebut sebagai master data obat dan acuan pengelolaan data penerimaan,
pengeluaran, peleburan dan pengajuan obat. Untuk melakukan penambahan data dapat dilakukan
pada tombol sebelah kanan atas Add Data sehingga muncul halaman sebagai berikut :

=» Daftar Obat - Add Data

Informasi Dasar

Gambar 13 Tampilan Halaman Daftar Obat

Untuk melakukan pengelolaan data penerimaan obat menggunakan menu Penerimaan dengan
tampilan sebagai berikut :

= o a 19
=» Penerimaan Obat m
Dokumen  Tangg m o
-]
Q Ve
@ Ean
x Dele

Gambar 14 Tampilan Halaman Penerimaan Obat
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Menu penerimaan obat disertakan juga fasilitas tambah data penerimaan, view, edit dan delete data.
Berikut contoh untuk fasilitas view untuk melihat detail penerimaan obat :

]
Q
-]
%

Detail Penerimaan Obat

Tanggal 22 Februari 2018
User stat

Jenis  Harga(@)  Jumlah Kadaluarsa

Total Harga

Gambar 15 Tampilan Halaman Penerimaan Obat
Pada tampilan diatas pengguna dilengkapi dengan beberapa fitur tambahan seperti cetak halaman
dengan format A4 dan export ke file spreadsheet (excel).

SIMPULAN

Setelah melakukan penelitian serta hasil pembahasan yang penulis uraikan pada bab-bab
sebelumnya, maka dapat ditarik kesimpulan serta saran yang nantinya diharapkan berguna dan
bermanfaat dalam penerapan Sistem Informasi Poliklinik Polres Kuningan. Berikut kesimpulan
yang dapat diambil dari penelitian ini:

1. Telah dibuat suatu sistem dalam membantu pengelolaan data persediaan obat termasuk
didalamnya penerimaan, pengeluaran, peleburan dan pengajuan obat.

2. Telah dibuat suatu sistem sebagai solusi dalam pengelolaan persediaan obat yang
mempuntai kendala masa kadaluarsa dengan cara komputerisasi menggunakan metode
FIFO pada sistem.

3. Dengan aplikasi pelaporan secara realtime dapat dilakukan tanpa menunggu rekapan dari
bagian administrasi dalam upaya meningkatkan kinerja Poliklinik Polres Kuningan.
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Abstrak

Di masa pandemic ini, terutama di Indonesia telah memberlakukan work from home untuk para pekerja di
perusahaan. Selain itu, mahasiswa ataupun siswa juga diharuskan belajar secara online dengan menggunakan
teknologi seperti perangkat komputer. Tentunya para pengguna teknologi tersebut tidak semuanya terbiasa
dalam menggunakan perangkat komputer, sehingga dapat memperlambat kinerja pada aktivitas yang sedang
dilakukan. Maka dari itu, dibuatlah sebuah aplikasi bernama bot asisten. Aplikasi bot asisten adalah asisten
digital yang dapat dijalankan pada sistem operasi Windows. Aplikasi bot asisten ini dapat memudahkan para
penggunanya dalam melakukan kegiatan pada perangkat komputernya, serta memberikan informasi yang
ingin dicari. Pengguna aplikasi bot ini dapat memerintahkan melalui suara yang masuk melalui microphone
yang sudah terpasang pada perangkat komputernya. Dengan menggunakan metode Hidden Markov Model
(HMM), aplikasi dapat mengkonversikan suara kebentuk teks digital dengan akurat. Selain itu, aplikasi bot
asisten dapat mendeteksi karakter pada sebuah objek gambar, dan mengkonversikannya ke bentuk teks
digital, fitur tersebut menggunakan metode Long short-term memory (LSTM) yang biasa digunakan untuk
melakukan konversi karakter teks pada gambar ke bentuk teks digital. Dengan adanya aplikasi ini, dapat
memudahkan para penggunanya dalam melakukan aktivitasnya pada perangkat komputer yang digunakan,
dan dapat mempersingkat waktu untuk membantu suatu kegiatan.

Kata Kunci: Aplikasi; Bot Asisten; Metode; HMM; LSTM.
Abstract

During this pandemic, especially in Indonesia, work from home has been implemented for workers in
companies. In addition, students or students are also required to study online using technology such as
computer devices. Of course, not all of these technology users are accustomed to using computer devices, so
that it can slow down the performance of the activities being carried out. Therefore, an application called bot
assistant was created. The assistant bot application is a digital assistant that can run on the Windows
operating system. This assistant bot application can make it easier for users to carry out activities on their
computer devices, as well as provide the information they want to find. Users of this bot application can
command via voice that comes through the microphone that has been installed on their computer device. By
using the Hidden Markov Model (HMM) method, the application can convert voice to digital text accurately.
In addition, the assistant bot application can detect characters in an image object, and convert them to
digital text form, this feature uses the Long short-term memory (LSTM) method which is commonly used to
convert text characters in images into digital text form. With this application, it can make it easier for users
to carry out their activities on the computer devices used, and can shorten the time to help an activity.

Keywords: Application; Bot Assistant; Method; HMM; LSTM.
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PENDAHULUAN

Robot merupakan alat yang dirancang untuk membantu pekerjaan manusia. Terutama di
zaman sekarang yang semakin maju, sudah banyak berbagai robot yang dapat membantu
berbagai permasalahaan yang dialami oleh manusia. Selain itu, di masa pandemic ini
semakin banyak para pengguna teknologi untuk keperluan bekerja, belajar, dan aktivitas
lainnya. Contohnya adalah sekolah, universitas dan beberapa perusahaan yang ada di
Indonesia sudah memberlakukan work from home atau bekerja dari rumah untuk mencegah
penularan Covid-19. Tentunya para pengguna teknologi tersebut tidak semuanya terbiasa
dalam menggunakan perangkat komputer, sehingga dapat memperlambat kinerja pada
aktivitas yang sedang dilakukan. Para komputer tentunya berbasis Windows, pastinya
menggunakan komputer untuk mempermudah kegiatan sehari — harinya, seperti
mempermudah dalam menyelesaikan pekerjaan, mempercepat penyelesaian suatu masalah,
dan berbagai hal yang dapat mempersingkat waktu dan mendapatkan jawaban yang
diinginkan, Dengan adanya permasalahan tersebut, aplikasi bot asisten dapat membantu
para penggunanya dalam melakukan aktivitas dengan perangkat komputernya. Aplikasi bot
asisten ini dapat digunakan untuk semua masyarakat, terutama para siswa, mahsiswa dan
pekerja yang selalu menggunakan komputer dalam bekerja, belajar ataupun aktivitas
lainnya. Aplikasi bot asisten dapat diperintahkan melalui suara yang telah dikirimkan oleh
penggunanya, bot asisten juga memiliki beberapa kata kunci untuk menjalankan beberapa
tugas yang berbeda.

Berbasis Hidden Markov Model (HMM), aplikasi bot asisten dapat menerima suara dari
penggunanya. Metode HMM atau Hidden Markov Model merupakan model statistic di
mana memiliki output rangkaian simbol dan kuantitas (Khairani, 2021). Metode HMM
biasa digunakan sebagai pengenalan suara atau speech recognition, salah satunya adalah
Google yang menggunakan metode HMM (Ra et al., n.d.). Speech recognition atau
pengenalan suara adalah suatu pengembangan system dimana perangkat komputer dapat
menerima pesan berupa kata yang telah diucapkan oleh penggunanya (Asmoro, 2020).
Dengan diterapkannya fitur speech recognition, para pengguna dapat mempersingkat
waktu dalam melakukan kegiatan pada perangkat komputernya. Seperti halnya tanpa perlu
mengetik dalam melakukan pencarian informasi cuaca, membuka aplikasi pada perangkat

komputer, dan sebagainya.

Fitur lain yang tersedia pada bot asisten dapat melakukan pengambilan teks pada sebuah
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gambar objek menjadi teks digital. Teknologi ini dinamakan OCR atau Optical Character
Recognition, dimana teknologi ini dapat mengkonversikan dokumen tangan pada sebuah
hasil citra dari scanner dan akan dikonversikan menjadi karakter digital (Hamzah, 2019).
OCR yang digunakan pada aplikasi bot asisten berbasis metode Long short-term memory
atau LSTM yang dapat mengatasi permasalahan vanishing gradient. Penggunaan fitur
OCR ini dapat membantu penggunanya untuk melakukan pengambilan teks pada gambar
menjadi bentuk teks digital. Hal ini dapat mempersingkat waktu dibandingkan harus

mengetik secara manual.

Dalam penelitian ini, akan melakukan pengujian aplikasi dengan cara menguji pada
pengenalan suara dan karakter di situasi yang berbeda untuk mendapatkan nilai hasil rata -

rata.

METODE

Menagidentifikasi o -
—_ I
Masalah Merancang Aplikasi Pembuatan Aplikasi

h

Pengujian Aplikasi

Gambar 1. Diagram Tahapan Metode Penelitian

1. Metode yang digunakan dalam proses penelitian ini yang pertama adalah dengan
mengidentifikasi masalah yang terjadi pada kalangan masyarakat, terutama para
pelajar atau mahasiswa, guru dan juga pekerja di perusahaan. Masalah yang sering
terjadi ialah sulitnya bekerja secara multitasking jika sedang mengerjakan tugas.
Karena, dengan keadaan tertentu contohnya mengetik, sangatlah menyulitkan atau
memakan waktu yang lama jika ingin melakukan aktivitas yang lain seperti
membuka aplikasi pihak kedua yang diharuskan menghentikan sejenak pekerjaan
yang sedang dilakukan, lalu memakan waktu yang lama jika ingin mengambil
sebuah teks pada gambar yang mengharuskan mengetik ulang teks pada gambar
tersebut.

2. Tahapan kedua adalah merancang aplikasi untuk menjawab permasalahan yang ada

di kalangan masyarakat umum dalam menggunakan perangkat komputer yang
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berbasis Windows. Perancangan ini menentukan apa saja yang akan diterapkan pada
aplikasi untuk membantu masyarakat dalam kesehariannya pada saat melakukan

aktivitas dengan menggunakan perangkat komputer.

3. Tahapan ketiga, melakukan pembuatan aplikasi yang sudah dirancang pada tahap
sebelumnya. Aplikasi bot asisten dibangun dengan menggunakan bahasa
pemrograman C#.NET, lalu menggunakan library Microsoft Speech Recognition
untuk pengenalan suara, dan Tesseract 4.0 untuk pengenalan karakter pada gambar.

4. Tahapan terakhir, melakukan pengujian aplikasi dengan cara menguji pada bagian
fiturnya, yaitu pengenalan suara dan karakter. Pengujian dilakukan dengan cara
yang berbeda, untuk pengujian pengenalan suara dilakukan disituasi lingkungan
yang berbeda dan di uji sebanyak 5 kali percobaan di setiap situasinya, untuk
pengenalan karakter menggunakan contoh gambar yang berbeda dan melakukan 4
kali percobaan disetiap kondisi gambarnya. Adapun tahapan lain yang dilakukan,
yaitu mengumpulkan data hasil kuesioner dari para responden yang telah dibuat
pada Google Form, yang memiliki pertanyaan sebanyak 23 pertanyaan, yang
mempertanyakan apakah setiap fungsi pada aplikasi dapat berjalan dengan baik dan

sesuai atau tidak selama proses pengujiannya.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Bagian ini akan membahas algoritma pada aplikasi yang digunakan dan juga menampilkan
hasil dari pengujian aplikasi pada fitur pengenalan suara dan karakter.

Fitur Pengenalan Suara Pada Aplikasi

Fitur pengenalan suara pada aplikasi bot asisten menggunakan library Microsoft Speech
Recognition menggunakan metode Hidden Markov Model (Képuska & Bohouta, 2017).
Fitur pengenalan suara ini berfungsi untuk menerima perintah melalui suara yang telah
dikirimkan oleh penggunanya. Hidden Markov Model (HMM) adalah model statistika
probabilitas yang berupa rantai keadaan yang dihunungkan dengan transisi. Metode HMM
banyak digunakan untuk pembuatan aplikasi yang memiliki voice recognition, karena
metode ini dapat menghasilkan output dari penerjemahan dengan akurasi tinggi
(Sumariana, 2020). Algoritma dari aplikasi bot asisten dengan menggunakan metode
HMM adalah dengan cara menerima suara, lalu melakukan pengujian data atau training

data dan mencocokkan data tersebut dengan data yang terdapat di database. Untuk
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penggambaran algoritmanya dapat dilihat pada Gambar 1.

Input Suara

Pengujian Suara &
Ucapan

h 4

Grammar 4>{ Database HMM ‘

Y

Mendapatkan
kecocokan dari Tidak Cocok
ucapan dan suara

Ourput

Gambar 2. Diagram Algoritma Pada Pengenalan Suara

Pembuatan Grammar akan ditambahkan ke dalam database sebagaimana berfungsi untuk
menambahkan keakurasian data. Jika data yang telah dicocokkan memiliki hasil yang
sesuai, maka akan menampilkan output yang sudah ditetapkan.

Penggunaan pengenalan suara atau speech recognition bertujuan untuk melakukan perintah
melalui suara pada aplikasi bot asisten. Dengan adanya fitur ini, pengguna dapat membuka
aplikasi seperti word, excel, browser, dan lain — lani. Selain itu, pengguna dapat melakukan
pencarian informasi seperti cuaca dan juga lokasi perangkat komputernya. Pengenalan
suara pada aplikasi bot asisten telah diuji dengan cara memberikan masukkan suara di
kondisi yang berbeda, hal ini bertujuan untuk memastikan bahwa bot asisten ini dapat
menerima suara perintah jika pengguna (user) memiliki situasi yang sama. Berikut adalah
tabel pengujian dengan tiap situasi telah dilakukan 5 kali percobaan, dengan cara
menyebutkan kata kunci di situasi yang berbeda, lalu menghitung rata — rata nilai

confidence yang telah didapatkan dari tingkat kecocokan pada saat pelafalan kata.
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Tabel 1. Tabel Pengujian Pada Pengenalan Suara
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No Situasi Pengujian

2

3

Pengujian pada saat
melakukan meeting
menggunakan aplikasi
zoom dengan suara dari

system menyala

Pengujian dengan
banyaknya gangguan

suara di sekitar

Pengujian pada saat
jarak antara microphone

dan mulut jauh

Confidence Hasil

Kalimat Yang  Pelafalan Kata

Diucapkan Pertama

- Andi Dimana - endid?m?n? - 0.804904 -
Saya se?i? 9

- Andi Informasi - @&ndi ?nf??m?si - 0.933962 -
Cuaca kw?k? 7

- Andi jam - endi d??&em - 0.823396 -
berapa sekarang  b?e&ep? s?k??? 3

- Andi - endi - 0.858285 -
bagaaimana baege?im?n? 4
cuaca hari ini ky??k? h??i ?ni - 0.949911 -

- Andi What time- &ndi w?t ta?im 2
is it 72N

- Andi open - andi op?n - 0.810775 -
Microsoft Word  ma?ik?os?ftw?d 5

- Andi open - a&ndi op?n - 0.903180 -
Facebook fe?isb?k 5

- Andi cek lokasi - @&ndi s?k lokaesi - 0.862580 -

- Andi open - @ndiop?njutub 4
Youtube - andi 2nf??me?izi- 0.705474 -

- Andiinformasi  k??k? 7
cuaca - 0.724825 -

1

- Andi how isthe - &ndi ha?? ?zdi - 0.850271-
weather today w?0? t?de?i 5

- Andi jam - @ndi d??&em - 0.876748 -
berapa b???pe?i 6

- Andi cek cuaca - @&ndi kw?k? - 0.869336 -

- Andi cek lokasi - endits?k lok?zi 6

- Andiweather - a&ndi w?3? - 0.840247 -

Kedua Ketiga

0.89323 - 0.930003 86.25

16 2 %
0.87607 - 0.925755
84 9

0.72844 - 0.908578
35 - 0.704815
0.83268 4

33 - 0.840593
0.92827 3

52

0.92399 - 0.860780 86.22
15 1 %
0.91627 - 0.918022

47 - 0.864947
0.89039 7

47 - 0.821954
0.91623 6

9 - 0.929583
0.88496

1

0.901161 - 0.869851 88.17
3 9 %
0.942470 - 0.892345

2 4

0.914288 - 0.921112

6 2

0.845158 - 0.932093
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information nf?me?i?7n 3 1 6
- 0.878975- 0.919411- 0.772470
3 8 5
Pengujian pada saat - Andi what time - a&ndiw?tta?im - 0.937742- 0.86427 - 0.95044 90.45
situasi di lingkungan is it 727t 4 78 14 %
sekitar tidak ada - Andi cek - @ndi 1777k - 0.847734- 0.89508 - 0.80830
gangguan suara atau jadwal sholat d??2dw?l 2olet 9 76 05
hening - Andi cek lokasi - @ndi 1727k lok?si- 0.905341- 0.94517 - 0.94590
saya se?i? 3 98 6
- Andi show - endi ?0 - 0.946878 - 0.92292 - 0.94891
commands k?mandz 7 77 16
- Whatisyour - w?t?zj??ne?im - 0.919600- 0.78337 - 0.94618
name 4 6 23
Rata-Rata Nilai Pengenalan Suara 90%

Adapun contoh gambar hasil output yang telah dilakukan pada saat pengujian pada tabel

diatas.

: (Andi)
v (®ndi)

Pengucapan :
Confidence :

Gambar 3. Pengujian Algoritma Pada Pengenalan Karakter

Berdasarkan hasil pengujian pada Tabel 1. telah diuji dengan 4 situasi pengujian yang
berbeda, dengan masing — masing pengujian memiliki 15 kali percobaan. Dari hasil
pengujian tersebut, akan dihitung rata — ratanya dengan rumus sebagai berikut.

Nilai confidence diatas 80

P jian P lan S = %X 100
engyjtan fengenatan suara Total Jumlah nilai confidence

54
Pengujian Pengenalan Suara = %0 x 100

Pengujian Pengenalan Suara = 90%

83



Jurnal Teknlogi Informatika dan Komputer MH. Thamrin p-1SSN 2656-9957; e-ISSN 2622-8475
Volume 8 No 1; 30 Maret 2022

Fitur Pengenanalan Karakter Pada Aplikasi

Selain adanya fitur pengenalan suara, aplikasi bot asisten memiliki fitur lain, yaitu
pengenalan karakter atau Optical Character Recognition (OCR). OCR biasa digunakan
untuk mengenali teks dalam gambar digital seperti dokumen yang telah di scanning, iklan,
foto, dan lain — lain (Jain et al., 2021). Pengenalan karakter pada aplikasi menggunakan
library Tesseract, yang dapat mengenali karakter dalam gambar tertentu lalu mengenali
karakter untuk diekstraksi dan dikelompokkan menjadi kata - kata (Adjetey & Adu-Manu,
2021). Metode yang digunakan pada fitur OCR menggunakan metode Long short-term
memory (LSTM), yang merupakan variasi model dari Deep Recurrent Neural Networks
(RNN) (Bouktif et al., 2018). LSTM sebagai bentuk khusus dari Artificial Recurrent
Neural Network (RNN), yang dapat memberikan akurasi pengenalan gambar yang tinggi
(Idrees & Hassani, 2021). Proses dari pengenalan karakter ini dengan diawali mengirimkan
gambar yang akan di proses untuk dilakukan pengambilan teks yang terdapat pada gambar,
lalu melakukan Pre-Processing Data yang proses ini melakukan filtering pada gambar,
memperhalus gambar, mengubah gambar menjadi grayscale, lalu memproses hasilnya ke
algoritma LSTM, yang akan melakukan pendeteksian baris, kata — kata, kalimat, dan
karakter. Tahap selanjutnya adalah Post-Processor yang berfungsi untuk mengecualikan
item yang tidak dibutuhkan, lalu dari tahap tersebut dapat dihasilkan output berupa teks
digital, dari penjelasan tahapan tersebut dapat digambarkan pada Gambar 2. Pengenalan
karakter yang terdapat pada aplikasi bot asisten diperuntukan untuk mendeteksi teks yang
memiliki warna latar belakang berwarna putih, seperti file dokumen, pdf, website, dan

lainnya.
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Input Gambar 4>{ Pre-Processing Data

Data Train —» Model LSTM

Post-Processor

Dutput

Gambar 4. Diagram Algoritma Pada Pengenalan Karakter

Pada pengujian fitur pengenalan karakter akan menggunakan kondisi gambar yang berbeda
untuk menentukan hasil nilai rata — rata dari nilai confidence jika aplikasi bot asisten
digunakan untuk mengambil teks pada kondisi gambar yang sama dengan kondisi gambar
di pengujian. Pengujian dilakukan pada setiap kondisi gambar sebanyak 4 kali dengan
gambar dan teks yang berbeda, dan menghitung total dari nilai confidence untuk

mendapatkan nilai rata — ratanya.

Tabel 2. Tabel Pengujian Pada Pengenalan Karakter

No Kondisi Gambar Teks Yang Teks Yang Keterangan Pengujian Hasil
Diuji Terbaca Pertam KeduaKetiga
a
1. Latar belakang gambar - Aplikasi Desktop - Aplikasi Desktop Bot Seluruh - 092 - 09 - 0.9192.08
berwarna putih dengan Bot Asisten Asisten Berbasis C#  karakter - 094 - 09- 094%
warna teks hitam Berbasis C# Dengan  Dengan Fitur dapat - 092 4 - 092
Fitur Pengenalan Pengenalan Suara terbaca ~ 091 - 09- 092
Suara Dan Karakter  Dan Karakter dengan 2
- Copyright © 2021 | benar - 0.9
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3

Fakultas Teknologi -
Komunikasi dan
Informatika |
Universitas
Nasional

- Apakah kata
sambutan dan
instruksi pada saat
membuka aplikasi
di menu Setup Bot
dapat berjalan?

- Apakah pilihan
gender dapat

berjalan?

Latar belakang gambar Sistem Informasi -

berwarna putih dengan Tugas Akhir

teks yang berwarna - FAKULTAS _

selain warna hitam TEKNOLOGI
KOMUNIKASI
UNIVERSITAS
NASIONAL

- Hello! You can now -
override text color
too! (but only over
white background)

- Universitas -
Nasional -
Universitas

Nasional

The duration of the -

Latar belakang gambar

berwarna hitam dengan time interval.

Copyright © 2021 | 1
Fakultas Teknologi
Komunikasi dan
Informatika |
Universitas Nasional
Apakah kata
sambutan dan
instruksi pada saat
membuka aplikasi di
menu Setup Bot dapat
berjalan?

Apakah pilihan

gender dapat

berjalan?

Sistem Informasi Seluruh - 091 - 09 -
Tugas Akhir karakter - 0.9 1
FAKULTAS dapat - 096 - 09 -
TEKNOLOGI terbaca 095 1
KOMUNIKASI dengan - 09
UNIVERSITAS benar 6
NASIONAL - 09
Hello! You can now 5
override text color

too! (but only over

white background)

Universitas Nasional

- Universitas

Nasional

The duration of the ~ Dipengujian - 0.96 - 0.9 -
time interval. teks ketiga 5

0.9193.08
0.91%
0.96

0.94

0.9591.58
%
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warna teks putih

to less than O

seconds.

Quick Tip: Create A
Highlighted Text
With Adobe
InDesign

Please report an
issue only for a bug,
not for asking

questions.

- This property is set -

This property is set to dengan - 0.95 -

less than 0 seconds.

Quick Tip: Create A
Highlighted Text
With Adobe
InDesign

Please report an issue

only for a bug, not for

asking questions.

pengujian  _ g1
pertama,
terdapat
karakter
yang tidak
dapat
dikenali oleh
system,
namun
setelah diuji
kedua dan
ketiga
kalinya, teks
dapat
terbaca
dengan

benar

Rata — Rata Nilai Pengenalan Karakter

0.95 -

0.9 -

5

0.9.

3

0.9

5

97.22
%

Berikut contoh output dari hasil pengujian yang telah dilakukan pada tabel diatas.

Suara Dan Karakter

Confidence : @.92

Gambar 5. Pengujian Algoritma Pada Pengenalan Karakter

Berdasarkan hasil pengujian pada Tabel 2. telah diuji dengan 3 kondisi gambar yang

berbeda, dengan masing — masing pengujian memiliki 12 kali percobaan. Dari hasil

pengujian tersebut, akan dihitung rata — ratanya dengan rumus sebagai berikut.

Pengujian Pengenalan Karakter =

Nilai confidence diatas 80

Total Jumlah nilai confidence

x 100
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35
Pengujian Pengenalan Karakter = 36 x 100

Pengujian Pengenalan Karakter = 97.22%

Tampilan Aplikasi Bot Asisten
Aplikasi bot asisten memiliki beberapa tampilan menu yang akan diperlihatkan kepada

penggunanya, berikut adalah penjelasan pada setiap menu aplikasi bot asisten :

A. Tampilan Utama Pada Menu Setup Bot

What's your name?

@ Female

Gambar 6. Tampilan Utama Pada Menu Setup Bot

Menu ini adalah menu pertama yang akan ditampilkan kepada penggunanya jika pertama
kali dibuka atau belum diatur oleh penggunanya. Pada tampilan ini akan meinstruksikan
untuk memasukkan nama panggilan dan juga gender. Fungsinya, agar bot dapat

memanggil nama pengguna yang sudah dimasukkan.

B. Tampilan Kedua Pada Menu Setup Bot
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Give me a name

Give your bot a name

Gambar 7. Tampilan Kedua Pada Menu Setup Bot

Tampilan ini adalah tahap selanjutnya dari Gambar 3. yang akan menginstruksikan usernya

melalui suara, untuk melakukan pemberian nama kepada botnya.

C. Tampilan Menu Speech Recognition

' Bot Asisten = &3

Enter link or keyword here...

Hello, Fathan

Character Recognition

Gambar 8. Tampilan Menu Speech Recognition

Tampilan ini adalah tampilan setelah melakukan setup bot oleh penggunanya, pada menu
Speech Recognition memiliki tombol Start Record yang berfungsi sebagai memulai

pembicaraan secara manual, adapun memulai pembicaraan dengan bot dengan cara

89



Jurnal Teknlogi Informatika dan Komputer MH. Thamrin p-ISSN 2656-9957; e-ISSN 2622-8475

Volume 8 No 1; 30 Maret 2022

menyebutkan kata perintah/ Lalu ada tombol Stop Record untuk menghentikan
pembicaraan kepada bot, terdapat juga tombol Search yang berfungsi untuk mencari

website link yang sudah di ketikkan didalam kotak pesan dan mencarinya melalui Google.
D. Tampilan Menu Character Recognition

Bot Asisten = X

Click below to select on Image

Hello, Fathan

. -7
o
e

English v

Character Recognition : :

Gambar 9. Tampilan Menu Character Recognition

Tampilan pada menu Character Recognition memiliki 2 tombol dan satu icon gambar yang
akan menampilkan file gambar pilihan dari penggunanya. Disamping itu, ada pun
dropdown bahasa yang dapat meningkatkan keakurasian pengenalan karakter sesuai
dengan bahasanya. Tombol Process berfungsi untuk mengubah teks pada gambar ke
bentuk teks digital yang akan ditampilkan di kotak bawah atau kotak Logs, selain itu ada
tombol Select from Screen yang akan membuka tampilan baru untuk mengambil sebuah

teks yang terdapat pada layer komputer ke bentuk teks digital.

E. Tampilan Menu Select from Screen
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o7 Select From Screen — O *

pembimbingan, sidang dan sampai tugas akhir selesai.

English w

Analyzing images to get text...

Result :

pembimbingan, sidang dan sampai tugas akhir selesai.

Gambar 10. Tampilan Menu Select from Screen

Tampilan Select from Screen berfungsi untuk mengambil teks yang terdapat pada layer
komputer secara langsung dan merubahnya ke bentuk teks digital. Didalam menu ini,
terdapat tombol Get the text yang akan memproses pengambilan teks pada layer dan
merubahnya ke dalam bentuk teks digital. Dan ada pula dropdown untuk pemilihan bahasa,
lalu terdapat juga kotak untuk menampilkan hasil dari pengambilan teks pada gambar ke
bentuk teks digital.

SIMPULAN

Berdasarkan hasil dari pengujian yang telah dilakukan terhadap aplikasi bot asisten dapat
disimpulkan bahwa aplikasi bot asisten mendapatkan nilai rata-rata pada pengenalan suara
sebesar 90% dan pengenalan karakter 97.22%. Dari nilai rata — rata tersebut, aplikasi bot
asisten bagian pengenalan suara dapat menerima kata perintah dengan situasi lingkungan
yang sama seperti pada pengujian yang sudah dilakukan, namun jika terlalu banyak noise
atau suara yang mengganggu, bot asisten akan sulit untuk menerima kata perintah yang
mengakibatkan pengguna atau user harus mengirim ulang kata perintah ke aplikasi bot
asisten. Untuk pengenalan karakter, aplikasi bot asisten dapat mendeteksi teks pada

beberapa kondisi gambar seperti latar belakang putih, hitam ataupun warna lainnya.
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Namun, untuk latar belakang selain berwarna putih aplikasi bot asisten akan kesulitan
untuk mendeteksi teks pada gambar, sehingga user diharuskan mengatur ukuran dan posisi
dari gambar, lalu mendeteksi ulang teks pada gambar tersebut. Selain itu, dengan
mengimplementasikan metode Hidden Markov Model (HMM) pada bagian Speech
Recognition dapat menangkap suara, kata, atau ucapan dengan akurat, sehingga aplikasi
dapat mengerjakan tugasnya sesuai dengan kata perintah yang telah diberikan oleh
penggunanya. Dan pada bagian Character Recognition dapat mengambil teks pada gambar
dengan menggunakan metode Long short-term memory (LSTM) lalu merubahnya ke dalam
teks digital. Dengan hasil kesimpulan tersebut, aplikasi bot asisten dapat digunakan
sebagai alat pembantu dalam melakukan suatu aktivitas dengan perangkat komputer

berbasis Windows.
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Abstrak

Seiring perkembangan zaman, banyak media pembelajaran tergantikan menjadi teknologi digital.
Begitu pula dengan media pembelajaran yang bisa digunakan berupa game edukasi untuk melatih
daya ingat. Permainan jumble bertujuan untuk memasangkan dua gambar yang sama pada seluruh
kartu yang ada di board. Game bertujuan untuk bertujuan untuk meningkatkan kemampuan dalam
melatih daya ingat dan meningkatkan konsentrasi pada saat memainkan game. Untuk metode
menggunakan Game Development Life Cycle (GDLC) dalam melakukan pembuatan aplikasi dari
awal hingga akhir dengan alur yang terstruktur. Pemograman pada game ini juga
mengimplementasikan Algoritma Fisher Yates Shuffle untuk melakukan pengacakan objek yang
ada pada board. Penggunaan algoritma ini memudahkan program mengacak jumlah kartu yang ada
pada board untuk dijadikan tantangan bagi pemain menebak dimana gambar yang sama pada kartu
tersebut. Permainan ini juga tersedia bermacam level, yaitu Easy, Normal, Hard, dan Very Hard.
Dengan adanya tingkatan kesusahan pada game ini kita bisa melihat sejauh mana Kkita bisa
mengingat objek dan seberapa cepat pemain bisa menyelesaikannya.

Kata Kunci: Jumble ; Permainan ; Algoritma Fisher Yates Shuffle ; Game Development Life
Cycle ; Level

Abstract

Along with the times, many learning media have been replaced by digital technology. Likewise with
learning media that can be used in the form of educational games to train memory. Mixed game
aims to match two of the same image on all the cards on the board. The game aims to improve the
ability to train memory and improve concentration when playing games. For the method of using
Game Development Life Cycle (GDLC) in making applications from start to finish with a
structured flow. Programming in this game also implements the Fisher Yates Shuffle Algorithm to
randomize objects on the board. This use makes it easier for the program to randomize the number
of cards on the board to be used as a challenge for players to guess where the same image is on the
card. This game is also available in various levels, namely Easy, Normal, Hard, and Very Hard.
With the levels in this game we can see how far we can remember objects and how fast players can
complete them.

Keywords: Jumble ; Game ; Algorithm Fisher-Yates Shuffle ; Game Development Life Cycle ;
Level
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PENDAHULUAN

Menurut (Wijaya & Apridiansyah, 2020) mengatakan bahwa kemajuan teknologi pada
industri dan bisnis mempengaruhi pengembangan video game juga sudah berkembang
pesat. Banyak sekali yang bisa didapatkan dari game seperti sebagai sarana hiburan
maupun pendidikan bagi anak muda maupun kalangan dewasa, pria maupun wanita, dan
juga untuk anak-anak. Pembelajaran bisa kita dapatkan dari mana saja, terutama dari
sebuah permainan.

Menurut (Hasugian, 2020) mengatakan bahwa metode pembelajaran dapat diberikan secara
berkala kepada anak dengan memberikan beberapa objek gambar dengan cara di acak dan
setelah itu anak-anak harus menemukan objek gambar yang sama atau cocok.
Menggunakan metode yang biasa dengan buku atau kertas bergambar anak-anak akan
merasa cepat bosan karena metode itu sudah lama digunakan dan diulang beberapa kali.
Hal ini dikarenakan video game edukatif dapat diterapkan sesuai dengan karakteristik anak
usia dini terutama bagi siswa taman kanak-kanak yang suka bermain dan belajar, serta
berimajinasi (Wijayanto & Siradj, 2017).

Algoritma Fisher Yates Shuffle adalah sebuah algoritma yang biasanya menggunakan
masukan acak dengan harapan mencapai kinerja yang baik (Sharma & Garg, 2011).
Algoritma tersebut berguna pada saat awal game dimulai, yaitu program akan mengacak
sprites/gambar pada objek yang akan ditampilkan pada tampilan depan kartu dan
memberikan tantangan kepada pemain harus mengingat letak kartu yang telah disediakan.
Algoritma digunakan untuk mendapat hasil pengacakan yang cepat dan juga menghasilkan
output yang bervariatif. Dengan penjelasan tersebut bisa menyimpulkan bahwa Fisher
Yates Shuffle algorithm dapat mengacak data tanpa pengacakan berulang. Jika
pertanyaannya sudah menghasilkan, maka tidak perlu memproduksinya lagi dengan
metode menukar indeks yang dipilih (Revano et al., 2019).

Game edukasi yang dibuat merupakan sarana media pendidikan menggunakan teknologi
multimedia interaktif. Pada tema game bertujuan untuk mengenalkan kepada pemain
tentang macam-macam huruf hijaiyah. Pemain dapat mengenal tentang huruf hijaiyah
dengan mengingat huruf yang ditampilkan. Pemain dapat sekaligus menghafal huruf-huruf
hijaiyah, karena pada dasarnya jika kita harus menebak kesamaan suatu gambar pada objek
yang akan ditampilkan pada permainan maka pemain juga harus sekaligus mengingat dan
melafalkan objek tersebut. Aplikasi dibuat menggunakan game engine unity dengan
platform android. Pada aplikasi permainan memory card game ini tersedia banyak fitur
yang membantu game agar berjalan lebih baik dan juga ada beberapa fitur tantangan yang
akan diberikan. Fitur yang diberikan juga melatih pemain dalam cepat tanggap melakukan
tugas yang diberikan. Seperti contohnya pada game tersedia timer, turns, dan juga score
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pada setiap game yang berlangsung. Pada fitur tersebut telah disesuaikan pada level
masing-masing pada saat kita memilih tingkat kesulitan dengan itu dapat mengedukasi
pemain dalam melatih daya ingat dan konsentrasi pada saat bermain. Pada BeginMenu juga
tersedia panel yang menjelaskan apa target yang harus diselesaikan berupa tata cara
bermain dan juga penjelasan tentang huruf hijaiyah.

Pada pengujian aplikasi dilakukan pada proses pengacakan pada kartu yang ada pada
permainan. Pengujian dilakukan untuk melihat pengacakan dari setiap level dapat
menghasilkan kartu yang acak.

METODE PENELITIAN

Metode Game Development Life Cycle (GDLC) diusulkan untuk mengambil pendekatan
berulang untuk memungkinkan tingkat yang lebih tinggi dari fleksibilitas terhadap
perubahan selama proses pengembangan video game. (Mustofa et al., 2021). Ada 6 tahapan
yang dimana masing-masing tahapan terkait satu sama lainnya dan terstruktur, tetapi
penelitan ini hanya sampai tahap beta, tahapan GDLC terdapat pada Gambar 1 :

Production Cycle

{ Initation H Pre-Production } { Production }

| )

Gambar 1: Diagram Game Development Life Cycle

Beta H Release l

1. Inititation, merupakan tahapan ini merupakan pengumpulan ide berupa rancangan
sebuah game edukasi untuk anak-anak dengan konsep game jumble bertemakan huruf
hijaiyah. Pada tahapan ini mengumpulkan konsep kasar permainan yang nanti akan di
implementasikan pada aplikasi. Game jumble edukasi mempunyai target pemain anak-

anak untuk mempelajari huruf hijaiyah dan melatih daya ingat.

2. Pre-production, merupakan tahapan utama dari proses produksi melanjutkan
pembuatan rancangan game yang berfokus pada pembuatan alur jalannya permainan
menggunakan flowchart dan membuat prototype untuk menentukan gameplay yang
akan diterapkan. Aplikasi game dibuat menggunakan game engine Unity dan

menggunakan bahasa pemograman C#.

3. Production, merupakan tahapan implementasi dari ide-ide yang dilakukan sebelumnya
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dan disempurnakan seperti penambahan asset untuk menyempurnakan detail tampilan
pada game. Pada tahap production berfokus pada penyempurnaan dari desain protoype
pertama dari segi desain dan fungsi yang tersedia untuk mendapatkan hasil yang

maksimal.

4. Testing, pada tahapan ini di uji proses pengacakan pada setiap level yang ada pada
permainan. Pengujian bertujuan untuk melihat hasil yang didapatkan pada setiap
pengujian mendapatkan hasil kartu yang kartu berbeda pada setiap game dimulai.

5. Beta, merupakan tahapan dimana pemainan akan diterima pihak ketiga untuk
dilakukan beta testing. Pengujian bertujuan untuk menguji game apakah aplikasi
berjalan lancar tanpa ada error atau bug, dan jika ditemukan bug maka akan
mengulang tahapan production cycle untuk memperbaiki bug pada game. Pada
pengujian mengumpulkan data hasil kuesioner dari para reviewer aplikasi yang telah
dibuat pada Google Form sebanyak 10 pertanyaan pada game untuk melihat apakah

fungsi pada aplikasi berjalan sesuai yang di harapkan selama pengujian.

6. Release, merupakan tahap terakhir pada Game Development Life Cycle (GDLC). Pada
Tahap ini merupakan bentuk final dari aplikasi yang sudah dikembangkan yang berarti

game sudah lulus pada proses beta testing dan sudah siap di terima publik.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Perancangan Sistem
1. Flowchart Menu

Pada Gambar 2, adalah tahapan alur pada menu, dimulai dari start menu, didalam tampilan
utama terdapat pilihan mulai, pengaturan, tentang dan keluar. Pada saat memilih mulai
akan berpindah ke scene begin menu yang berisi panel tata cara bermain dan pengenalan
huruf hijaiyah. Pada menu level pemain memilih tingkat kesulitan dan berpindah ke scene

bermain yang dipilih.
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Main Menu

l Main Menu
Mulai Permainan Tentang [ Pengaturan Keluar
Load Scene Panel Tentang .
Begin Menu Panel Pengaturan Efek Suara —
! ¥
Begin Menu Tombol Kembali Lagu
\ y \ J
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Panel Tata Cara Tombol Kembali
Bermain
—
Level Menu

2. Flowchart Game
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Level Menu

Insane

Gambar 2: Flowchart Menu

Load Scene
Level Pilihan

H Scene Level Pilihan }_.U

Pada Gambar 3, merupakan tahapan dari game yang di lanjutkan dari flowchart Gambar 2.

Pada tahapan ini dimulai dari tahap pemilihan level dan pada awal mulai game score

pemain dimulai dari 0. Pada flowchart menunjukan bahwa jika kartu terbuka dan kartu

match maka bertambah score dan jika salah maka kartu akan tertutup, jika kartu terbuka

semua maka akan muncul win panel, jika tidak terbuka semua dan waktu habis maka akan

muncul lose panel. Pada saat pemain menang maka akan ada pilihan lanjut bermain dan

kembali ke main menu. Jika pemain kalah maka akan ada pilihan ulang permainan atau

kembali ke main menu.
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Load game
level easy

Kartu menutup False

False

True

Gambar 3: Flowchart Game
Implementasi Algoritma Pengacakan Pada Aplikasi

Algoritma Fisher-Yates Shuffle digunakan karena algoritma ini lebih baik untuk melakukan
metode pengacakan atau juga bisa bertujuan untuk metode pengacakan angka, dengan
waktu eksekusi metode yang tidak lama serta tidak memakan waktu pada saat melakukan
suatu pengacakan (Jefri nardi, 2019). Manfaat dari algoritma shuffle Fisher Yates adalah
kecepatan dan akurasinya yang unggul dalam memperkirakan keacakan informasi
(Gulappagol & Kumar, 2020). Metode pengacakan pada game terlihat seperti seperti
shuffle dek pada kartu, dimana pada proses pengacakan semua kartu sehingga susunannya
kartu menjadi teracak. Pada penelitian kali ini menggunakan algoritma fisher yates modern
method. Metode modern dipilih karena metode ini memang khusus digunakan untuk
pengacakan dengan sistem komputerisasi dan hasil pengacakan bisa lebih variatif (Santoso
& Gunawan, 2021). Berikut merupakan alur pada pengacakan kartu yaitu (Ayu lrawati et
al., 2017) :

1. Input indeks kartu dari 1 hingga N yang diinginkan.
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2. Pilih indeks secara acak.

3. Tukar indeks (x) dengan indeks terakhir pada (n) yang belum terpilih sebelumnya.

4. Ulangi langkah 2 sampai 3 kali sampai semua angka sudah tercoret.

5. Hasil perhitungan merupakan pemutasian acak dari angka awal.

Berikut merupakan tabel perhitungan algoritma Fisher-Yates Shuffle Modern Method pada

game jumble hijaiyah :

Tabel 1. Tabel Perhitungan Algoritma Fisher-Yates Shuffle Modern Method

No Range Rq Scratch Result

1. 1-30 26 1,2,3,45,6,7,8,9,10,11,12,13,14,15,16,1 26
7,18,19,20,21,22,23,24,25,27,28,29,30

2. 1-29 24 1,2,3,4,5,6,7,8,9,10,11,12,13,14,15,16,1 26,24
7,18,19,20,21,22,23,25,27,28,29,30

3. 1-28 10 1,2,3,4,5,6,7,8,9,11,12,13,14,15,16,17,1  26,24,10
8,19,20,21,22,23,25,27,28,29,30

4, 1-27 11 1,2,3,4,5,6,7,8,9,11,13,14,15,16,17,18,1  26,24,10,12

9,20,21,22,23,25,27,28,29,30
5 1-26 10 1,2,3,4,5,6,7,8,9,13,14,15,16,17,18,19,2  26,24,10,12,11
0,21,22,23,25,27,28,29,30
6. 1-25 5 1,2,3,4,6,7,8,9,13,14,15,16,17,18,19,20, 26,24,10,12,11,5
21,22,23,25,27,28,29,30
7. 1-24 8 1,2,3,4,6,7,8,13,14,15,16,17,18,19,20,21 26,24,10,12,11,5,9
,22,23,25,27,28,29,30
8 1-23 5 1,2,3,4,7,8,13,14,15,16,17,18,19,20,21,2 26,24,10,12,11,5,9,6
2,23,25,27,28,29,30
9. 1-22 9 1,2,3,4,7,8,13,14,16,17,18,19,20,21,22,2 26,24,10,12,11,5,9,6,15
3,25,27,28,29,30
10. 1-21 12 1,2,3,4,7,8,13,14,16,17,18,20,21,22,23,2 26,24,10,12,11,5,9,6,15,19
5,27,28,29,30
11. 1-20 6 1,2,3,4,7,13,14,16,17,18,20,21,22,23,25, 26,24,10,12,11,5,9,6,15,19,8
27,28,29,30
12. 1-19 7 1,2,3,4,7,13,16,17,18,20,21,22,23,25,27, 26,24,10,12,11,5,9,6,15,19,8,14
28,29,30
13. 1-18 5 1,2,3,4,13,16,17,18,20,21,22,23,25,27,2  26,24,10,12,11,5,9,6,15,19,8,14,7
8,29,30
14. 1-17 9 1,2,3,4,13,16,17,18,21,22,23,25,27,28,2  26,24,10,12,11,5,9,6,15,19,8,14,7,9
9,30
15. 1-16 8 1,2,3,4,13,16,17,21,22,23,25,27,28,29,3  26,24,10,12,11,5,9,6,15,19,8,14,7,9,18
0
16. 1-15 3 1,2,4,13,16,17,21,22,23,25,27,28,29,30  26,24,10,12,11,5,9,6,15,19,8,14,7,9,18,3
17. 1-14 5 1,2,4,13,17,21,22,23,25,27,28,29,30 26,24,10,12,11,5,9,6,15,19,8,14,7,9,18,3,16
18. 1-13 13 1,2,4,13,17,21,22,23,25,27,28,29 26,24,
10,12,11,5,9,6,15,19,8,14,7,9,18,3,16,30
19. 1-12 10 1,2,4,13,17,21,22,23,25,28,29 26,24,10,12,11,5,9,6,15,19,8,14,7,9,18,3,16
,30,27
20 1-11 7 1,2,4,13,17,21,23,25,28,29 26,24,10,12,11,5,9,6,15,19,8,14,7,9,18,3,16
,30,27,22
21, 1-10 4 1,2,4,17,21,23,25,28,29 26,24,10,12,11,5,9,6,15,19,8,14,7,9,18,3,16
,30,27,22,13
22. 1-9 6 1,2,4,17,21,25,28,29 26,24,10,12,11,5,9,6,15,19,8,14,7,9,18,3,16
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,30,27,22,13,23

23. 1-8 8 1,2,4,17,21,25,28 26,24,10,12,11,5,9,6,15,19,8,14,7,9,18,3,16
,30,27,22,13,23,29

24. 1-7 5 1,2,4,17,25,28 26,24,10,12,11,5,9,6,15,19,8,14,7,9,18,3,16
,30,27,22,13,23,29,21

25. 1-6 2 1,4,17,25,28 26,24,10,12,11,5,9,6,15,19,8,14,7,9,18,3,16
,30,27,22,13,23,29,21,2

26. 1-5 3 1,4,25,28 26,24,10,12,11,5,9,6,15,19,8,14,7,9,18,3,16
,30,27,22,13,23,29,21,2,17

27. 1-4 4 1,4,25 26,24,10,12,11,5,9,6,15,19,8,14,7,9,18,3,16
,30,27,22,13,23,29,21,2,17,28

28. 1-3 3 1,4 26,24,10,12,11,5,9,6,15,19,8,14,7,9,18,3,16
,30,27,22,13,23,29,21,2,17,28,25

29. 1-2 1 4 26,24,10,12,11,5,9,6,15,19,8,14,7,9,18,3,16
,30,27,22,13,23,29,21,2,17,28,25,1

Hasil Perhitungan : 4,26,24,10,12,11,5,9,6,15,19,8,14,7,9,18,3,

16,30,27, 22,13,23,29,21,2,17,28,25,1

Pada Tabel 1 merupakan contoh pengujian perhitungan pada pengacakan kartu yang
berjumlah 30 sprites sesuai dengan jumlah huruf pada hijaiyah. Range merupakan angka
jumlah yang belum terseleksi. Roll merupakan urutan angka acak yang terpilih. Scratch
merupakan kumpulan angka yang belum dipilih. Result merupakan hasil yang didapat dari
permutasi acak (Arviansyah et al., 2020). Pada setiap level yang ada memiliki rules
tersendiri, seperti pada waktu permainan dan juga jumlah kartu yang ada pada saat game
dimulai. Hasil dari pengacakan di sesuaikan dengan jumlah kartu yang ada pada setiap

level. Berikut rules bermain pada setiap level permainan :

Tabel 2. Tabel Level Pada Permainan

Level Rules Output
Easy 4x3 (6 Match) 12 Kartu
Normal 5x4 (10Match) 20 Kartu
Hard 6x4 (12 Match) 24 Kartu
Very Hard 8x4 (16 Match) 32 Kartu

Pada Tabel 2 merupakan rancangan level yang ada pada permainan. Level merupakan
tingkat kesulitan pada permainan. Rules merupakan jumlah baris dan kolom yang ada pada
board dan jumlah kartu yang match. Output merupakan jumlah kartu yang akan spawn
pada board. Terdapat pengujian algoritma pada setiap level , Berikut merupakan hasil dari

pengujiannya :
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Tabel 3. Tabel Hasil Pengujian

Level
No Easy Normal Hard Very Hard
Pengujian
P1L P2 P3 P4 P5 P1L P2 P3 P4 P5 P1L P2 P3 P4 P5 Pl P2 P3 P4 P5
1 3 25 19 3 2 2 23 1 2 3 3 23 29 23 9 12 14 30 10 11
2 12 13 21 4 14 24 15 23 28 28 25 12 30 1 30 13 21 1 3 2
3 1 26 15 21 23 14 14 21 15 2 12 6 14 16 29 2 25 23 4 3
4 26 23 22 24 18 15 19 12 14 16 14 7 22 15 15 1 26 17 12 4
5 25 14 3 14 19 25 12 8 22 14 21 3 24 5 3 4 27 18 30 15
6 14 17y 1 2 1 26 13 15 27 9 28 2 8 8 5 18 20 2 16 25
7 17 1 10 9 5 18 4 6 4 17 15 24 5 11 27
8 18 3 28 5 22 19 24 1 18 16 19 12 21 17 16
9 12 4 7 23 19 26 27 9 28 19 28 4 3 26 28
10 19 5 26 7 13 4 13 13 17 26 29 16 4 7 8
11 13 1 27 14 1 30 8 9 2 9
12 1 5 12 19 18 3 3 14 28 10
13 9 13 12 21 12
14 25 11 15 20 18
15 26 10 19 19 29
16 24 9 10 22 1

Pada Tabel 3 merupakan pengujian pada setiap level dengan menguji jumlah kartu yang
match pada masing-masing level dan dilihat apakah jumlah data yang dihasilkan berbeda
pada setiap pengujian. Pada setiap level dilakukan pengujian sejumlah 5 kali untuk
mendapatkan hasil yang akurat. Dapat dilihat hasil dari pengujian bahwa algoritma fisher-
yates shuffle memiliki kelebihan yaitu memiliki kesederhanaan dalam metode

pengacakannya serta kompleksitas algoritma yang optimal (Zuliani et al., 2018).
Implementasi Sistem

Pada aplikasi permainan jumble hijaiyah memiliki beberapa scene yang dimana memiliki

desain Ul masing-masing. Berikut merupakan hasil berupa pada memory card game :

Tampilan Desain Main Menu
Halaman ini merupakan tampilan utama pada saat membuka game. Gambar 4 berisi button

yaitu Play, About, Setting dan Quit.
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Tema : Huruf Hijaiyah

SETTINGS — ABOUT

Gambar 4: Tampilan Desain Start Menu

2. Tampilan Desain Panel Settings
Halaman ini berfungsi untuk mengatur sound effect dan music pada saat permainan

berlanggsung

SETTINGS

Gambar 5: Tampilan Desain Panel Setting

3. Tampilan Menu Tata Cara Bermain dan Pengenalan Huruf Hijaiyah
Pada scene begin menu ini berisi tentang tata cara bermain dan pengenalan hufuf hijaiyah
agar pemain dapat memahami alur dalam permainan beserta pengenalan huruf hijaiyah.

Pada panel memiliki penjelasan berupa gambar dan terdapat penjelasan berupa suara.

=
2
=
e,
g1

[n 1fe I%‘ v j—

0

=
=

Gambar 6: Tampilan Desain Menu Tata Cara Bermain dan Pengenalan Huruf Hijaiyah
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4. Tampilan Menu Level

Halaman ini pemain bisa memilih tingkat kesulitan pada saat bermain. Setiap tingkatan
memiliki rules masing-masing sesuai level yang dipilih.

Gambar 7: Tampilan Desain Menu Level

5. Tampilan Desain Bermain Scene Easy Mode

Setelah pemain memilih kategori easy maka akan keluar jumlah kartu 4x3 dengan waktu
60 detik.

Gambar 8: Tampilan Desain Bermain Scene Easy Mode

6. Tampilan Desain Menu Panel Win dan Lose
Tampilan win panel dan lose panel akan keluar pada saat pemain menyelesaikan

permainan. Tampilan pada saat kalah mempunyai desain yang sama, yang membedakan
hanya tulisan diubah menjadi game over.
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Gambar 9: Tampilan Desain Menu Panel Win

SIMPULAN

Setelah dilakukan implementasi dan pengujian pada pembuatan video game edukasi jumble
dapat ditarik kesimpulan bahwa:

Implementasi algoritma Fisher Yates Shuffle dapat diterapkan pada proses pengacakan di
game edukasi jumble bertema hijaiyah

Pada proses pengujian algortitma pengacakan mendapat hasil yang baik yang
menghasilkan urutan yang bervariatif dan tidak berulang.

Implementasi dari metode Game Development Life Cycle berjalan dengan baik untuk
mendeskripsikan tahapan-tahapan pengembangan pada aplikasi.
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Abstrak

CV. Mitra Solusindo adalah sebuah perusahaan yang bergerak di bidang penjualan alat tulis kantor
dan sekolah yang berlokasi di kota Jakarta. Sampai saat ini dalam mengelola informasi stok barang
masih sering mengalami kendala, misalnya kesalahan dalam mencatat stok barang yang
menyebabkan ketidakcocokan antara catatan dan stok barang yang ada digudang, dan juga proses
pencatatan barang masih dicatat secara manual dengan menulis dibuku secara satu per satu. Oleh
sebab itu diperlukannya aplikasi stok barang agar dapat mengurangi terjadinya kesalahan serupa dan
mempercepat waktu pengerjaan. Dalam sistem ini juga dibuat early warning sistem untuk memberi
peringatan berupa message box jika stok barang sudah mencapai batas minimum, dan Metode FIFO
(Frist In First Out) yang akan digunakan dalam mengelola stok barang. Aplikasi tersebut dibuat
menggunakan vb.net dan mysql server sebagai databasenya.

Kata Kunci: Stok Barang, Vb.net, Fifo, Early Warning

Abstract
CV. Mitra Solusindo is a company engaged in the sale of office and school stationery located in the
city of Jakarta. Until now, in managing stock information, there are still problems, for example, an
error in recording the stock of goods which causes a mismatch between the records and the stock
of goods in the warehouse, and also the process of recording the goods is still recorded manually
by writing in a book one by one. Therefore, it is necessary to have a stock application in order to
reduce the occurrence of similar errors and speed up processing time. In this system, an early
warning system is also created to give a warning in the form of a message box if the stock of goods
has reached the minimum limit, and the FIFO (Frist In First Out) method which will be used in
managing the stock of goods. The application is made using vb.net and mysqgl server as the database.

Keywords: Stock Items, Vb.net, Fifo, Early Warning
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PENDAHULUAN

Diantara banyak aspek yang mempengaruhi Kinerja dari industri bisnis, manajemen sistem
persediaan barang diangap sebagai salah satu aspek yang terutama, sebab langsung
mempengaruhi keuntungan industri serta kepuasan pelanggan (Ganesh et al., 2020).

Manajemen persediaan merupakan seni berbasis ilmu untuk mengatur jumlah persediaan
ataupun stok barang dalam berbagai macam wujud (Simi¢ et al., 2019). Manajemen
persediaan barang menyediakan mekanisme peringatan tentang kekurangan persediaan stok
barang (early warning) yang berfungsi untuk memberikan peringatan jika stok barang sudah
mencapai batas minimum, sehingga pada saat digunakan bersama dengan pengambilan
keputusan, mampu memberikan keputusan yang sesuai dalam mengelola stok barang
masuk/keluar (Fang & Chen, 2021).

Pada masa ini sistem pendataan barang yang memakai teknologi informasi pada komputer
akan terlihat sangat tumbuh dengan pesat. Dimana pertumbuhan ini bisa mempermudah kita
dalam melakukan pengolahan data barang yang bisa mempercepat proses pengerjaan
(Assyadan, 2020).

Menurut (Utami et al., 2019) Informasi merupakan serangkaian data yang berada di sekitar
kita. Sedangkan sistem inventory merupakan sistem untuk mengumpulkan data, serta
mengelola persediaan barang. Persediaan merupakan barang yang disediakan untuk
memenuhi permintaan consumer. Pengendalian persediaan sangatlah penting hampir
diseluruh tipe industri, baik industri jasa ataupun produk (Sembiring et al., 2019).

Menurut (Premana, 2019) Sistem inventory memiliki kedudukan yang sangat besar terhadap
suatu institusi, karena sistem inventory dapat membantu mengatasi kasus pengolahan
informasi pendataan barang serta memudahkan pelaporan informasi stok barang pada sebuah
perusahaan. Suatu perusahaan yang tidak memiliki sistem inventory, nantinya akan
mengalami kendala dalam pengolahan stok barang. Contohnya pada kasus CV. Mitra
Solusindo, Permasalahan yang terdapat pada perusahaan tersebut adalah sistem pendataan
barang masih dicatat secara manual dengan menulis dibuku secara satu per satu dan tidak
terdapatnya sistem peringatan stok minimum yang nantinya akan menyebabkan
ketidakcocokan antara catatan dan stok barang yang ada digudang serta proses pendataan
barang memakan waktu yang cukup lama. Maka dibuatlah aplikasi stok barang dengan
menggunakan metode fifo untuk mengelola stok barang dan early warning sistem untuk
memberi peringatan jika stok barang sudah mencapai batas minimum.

Adapun tujuan dari pembuatan sistem stok barang menggunakan metode FIFO dan early
warning :
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Membuat sistem aplikasi stok barang menggunakan vb.net dan mysql server.
Menghasilkan sistem perhitungan data barang secara otomatis.

Membuat sistem perhitungan barang keluar dengan metode fifo.

Membuat early warning sistem stok minimum.

Menyediakan laporan barang masuk dan keluar yang bisa dicetak.

o bk~ w0 N e

METODE PENELITIAN

Adapun tahapan dari penelitian ini adalah sebagai berikut :

Pengumpulan Data

v

Analisis Kebutuhan

y

Perancangan
Sistem

y

Implementasi

v Tidak

Pengujian

Uji coba
berhasil?

Ya

v

Output
sistem

Gambar 1. Tahapan Penelitian

Teknik pengumpulan data dilakukan dengan cara wawancara berupa tanya jawab untuk
mendapatkan informasi, yang nantinya informasi tersebut akan digunakan untuk
melakukan analisis kebutuhan perangkat lunak, sehingga peneliti dapat menentukan

sistem yang akan dibuat.

Pada tahap perancangan dilakukan proses perancangan antar muka sistem yang
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bersumber pada hasil analisis diatas yang digambarkan melalui Use Case Diagram, dan
membuat ERD (Entity Relationship Diagram) untuk perancangan databasenya. Sistem
yang telah dirancang akan diimplementasikan kedalam sebuah komputer dengan

menggunaka perangkat lunak vb.net dan Mysqgl server sebagai databasenya.

Sesudah implementasi selanjutnya sistem akan diuji coba dengan menggunakan metode
black box testing dan usability testing dengan menggunakan tools ranorex studio untuk
dapat memastikan bahwa sistem telah berjalan dengan baik tanpa adanya error atau bug,
dan membuat kuesioner menggunakan google form yang nantinya akan diisi oleh user
yang telah menggunakan aplikasi tersebut untuk mengetahui apakah aplikasi tersebut

mudah digunakan atau tidak.

HASIL DAN PEMBAHASAN

A. Perancangan Sistem

1. Use Case Diagram

Use Case Aplikasi Stok Barang

Mangelola Data User

-
' Menginput Data Barang .

Masuk

Admin User

Menginput Data Barang
Keluar

Mencetak Laporan

Gambar 2. Use Case Diagram

2. Entity Relationship Diagram (ERD)
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&>

Customer

3y Barang ID_Transaksi

Tanggal_Keluar

ID_Customer

Ket_Barang

|

L%

Y Supplier

Penerima

Y Masuk

3 User |

Keterangan_Masuk

Gambar 3. Entity Relationship Diagram (ERD)

B. Implementasi Algoritma FIFO

Algoritma yang digunakan oleh penulis adalah algoritma FIFO. Algoritma FIFO
merupakan suatu bentuk penjadwalan yang dipengaruhi oleh data yang pertama kali masuk
maka data itulah yang akan diproses oleh CPU (Central Processing Unit) terlebih dahulu,
terlepas dari prioritas data tersebut (Aditya et al., 2020).

Tabel 1.
Data Barang Masuk

Tanggal Masuk Nama Barang Jumlah Barang Masuk Stok Akhir
01/07/2021 Pulpen Joyko 20 20
02/07/2021 Pulpen Joyko 15 35
05/07/2021 Pulpen Joyko 30 65
06/07/2021 Pulpen Joyko 50 115
07/07/2021 Pulpen Joyko 45 160
08/07/2021 Pulpen Joyko 100 260
09/07/2021 Pulpen Joyko 35 295

Jumlah 295
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Data Barang Keluar Algoritma FIFO

Tabel 2.

p-ISSN 2656-9957; e-ISSN 2622-8475

Tanggal Transaksi

Stok Barang Masuk

Jumlah Barang

Barang Kurang

Stok Tersisa

Keluar
01/07/2021 20 20 190 0
02/07/2021 15 15 175 0
05/07/2021 30 30 145 0
06/07/2021 50 50 95 0
07/07/2021 45 45 50 0
08/07/2021 100 50 0 50
09/07/2021 35 0 0 35
Jumlah 210

Pada tabel diatas terjadi pengeluaran barang sebanyak 210 maka pada algoritma fifo barang

akan dikeluarkan berdasarkan tanggal awal barang masuk. Jika pada tanggal tersebut stok

barang tidak mencukupi maka akan diambil dari tanggal berikutnya sampai permintaan

barang keluar tercukupi.

C. Implementasi Sistem

1. Halaman Login

Pada halaman login ini berfungsi untuk masuk kedalam sistem dengan memasukan

username dan password.

2. Menu Utama

Login

Gambar 4. Halaman Login

User name

Password

Cancel

Pada menu utama terdapat berbagai macam menu dengan fungsi yang berbeda —

beda, yang nantinya akan digunakan user untuk mengelola stok barang.
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@ vt

CV. MITRA

SOLUSINDO

BY RAV

Gambar 5. Menu Utama

3. Menu User
Pada menu user berfungsi untuk menambahkan data user, yang berfungsi untuk

login kedalam aplikasi.

ay! User

ID User USRO1
Nama User ADMIN| |

Password ADMIN Status ADMIN v

Cari Data

Proses

Bg 92 8

Simpan
ID_User Nama_User Pwd_User Status_User
4 USRO1 ADMIN ADMIN ADMIN
USR02 RAVI 1234 USER

*

Gambar 6. Menu User

4. Menu Barang

Pada menu barang berfungsi untuk menambahkan, menghapus, serta mengedit data

barang.
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@5 Barang - x
Kode Barang
Nama Barang
Satuan ~ | | Lokasi I ~
Proses Cari Data
M X e,
Simpan Hapus Batal Tutup
|D_Barang Nama_Barang Satuan Lokasi Stok A
» LEM PCS CVMITRA SOLU... | 154
03 BUKU PACK CV MITRA SOLU... | 400
02 PENSIL PACK CV MITRA SOLU... | 200
0 PULPEN PACK CVMITRASOLU... |130
05 PENGGARIS PCS CVMITRA SOLU... | 350 v
< >

5. Menu Supplier

Pada menu supplier berfungsi untuk menambahkan data suppiler yang nantinya

Gambar 7. Menu Barang

akan digunakan sebagai tujuan pembelian barang masuk.

Cani Data

O X

as! Supplier
Kode |
Nama
Alamat
Telepon
Contact Person
Proses
Simpan Hapus Bat:
|D_Supplier Nama_Supplier
> SP001 PT SINAR JAYA
SP002 PT SEJAHTERA
SP003 PT MERDEKA J...

6. Menu Costumer

Tutup
Alamat_Supplier Telepon_Supplier  PIC_Supplier
JL MENTENG 02154987556 085746512332
JL LENTENG 02154987556 085846598446
JL KEMANG 0215497885 085864978556

Gambar 8. Menu Supplier

Status_Supplie »
AKTIF
AKTIF
AKTIF

Pada menu costumer berfungsi untuk menambahkan data consumer yang nantinya

akan digunakan sebagai tujuan penjualan barang.

Cari Data

ol Customer
Kode |
Nama
Aamat
Telepon
Contact Person
Proses
i ’g
Simpan Hapus Bdl
1D_Customer Nama_Customer
» CSs001 PT SUKA MAJU
C5002 PT ENERGI
C5003 PT SINAR DUNIA
<

Tutup

Alamat_Customer  Telepon_Customer PIC_Customer
JLKECAPI 02154978556 085794561556
JL RAMBUTAN 02154387665 085897458779
JL KELAPA 02154978554 085784651223

Status_Custome ~
AKTIF
AKTIF
AKTIF v

114



Jurnal Teknlogi Informatika dan Komputer MH. Thamrin p-1SSN 2656-9957; e-ISSN 2622-8475
Volume 8 No 1; 30 Maret 2022

Gambar 9. Menu Costumer

7. Menu Barang Masuk
Pada menu barang masuk berfungsi untuk memasukan data barang yang nantinya
akan terupdate secara otomatis ke dalam menu barang.

9 Masuk - o x
Sioper S
[10 Transaksi 2201310009 Up Haspe ek (4 SPLOS BAGUS A
SPLOZ DODI
‘nm-m-k 31017202 8- [“7 ] SPLO3 BAMBANG
g SPLOT HERMAN b
Kode Jumish
Satuan Stok Harga Masuk Total Harga Harga Ketuar Stok
B Naa Baarg () ) Ay Mok [} Monk &) ) A ()
820 TINTA Cs 55 50 10000 500000 [11000 105
819 TEMPAT PENSIL #cs 0 © 12000 480000 13200 0
818 PENGHAPUS PACK 0 » 15000 525000 16500
817 LEM PCS 0 u 10000 440000
SPIDOL. 0 50

Gambar 10. Menu Masuk

8. Menu Barang Keluar Metode FIFO
Pada menu barang keluar metode FIFO berfungsi untuk mengeluarkan data barang

yang diurutkan sesuai dengan tanggal awal barang masuk.

o Keluar Metode FIFQ - o %
Customer Penanggungiawab
CS04 WATI -

[0 Trormsksi 2201210005 1D Barang C505 SUMINAH

[Tongos! Haask SokBens 300 N
CS02 NANO

d Transaksi Tol Transaksi 4 Barang Nama Satuan Lokas & Siok Harga Saldo
) (0] @ Barang (3) “ = A ) 1] ® £] A (10)

(1]
| 2201310008 09/01/2022 B20 TINTA FCS CV. MITRA SOLUSINDO | 100 22000 100 2200000 |0 50
2201310005 TINTA PCS CV. MITRA SOLUSINDO | 10 16500 40
|z20n310006 [ | [TnTa lpcs CV. MITRA SOLUSINDO |65 16500 | >
| 220n310007 | [TnTa [pes CV. MITRA SOLUSINDO | 105 16500 105

‘ Keterangan Total Barang Total Horga

g
1x]

Gambar 11. Menu Barang Keluar Metode FIFO
9. Menu Laporan Barang

Pada menu laporan stok barang berfungsi untuk mengexport data laporan stok
barang yang sudah di input oleh user.
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Gambar 12. Menu Laporan Stok Barang

D. Implementasi Alert System dan Early Warning
1. Early Warning Stok Minimum

Jika stok barang sudah mencapai batas minimum atau < 5 maka sistem akan

memunculkan early warning untuk segera mengisi stok barang.

W Keluar Metode FIFO

[Tk (2112210002 D Barang 5002 PT ENERGI I
! €503 PT SINAR DUNIA
|Tenggal Masuk  [Selasa. 21 Desember 202 v| | Stok Barang 5
Id Transaksi Tg Transaksi Id Barang Nama Satuan Lokas (5) Stok Harga Keluar Total Saldo
o (0] @ Barang 3) @ - Achr (6) @ ®) Ache (10)

» s [3s71272021 o [PuLpen [Pack  |cvmmRasoLusinoo |5
* FIFO Inventori

Stok barang sudah mencapai batas minimal, Harap segera mengisi stok
barang !

Gambar 13. Early Warning Stok Minimum

2. Alert System Stok Barang Habis

Jika stok barang habis maka sistem akan memunculkan alert system untuk

memberitahu user bahwa stok barang habis.
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W Keluar Metode FIFO - a x
jawab
CS001 PT SUKA MAJU -
[0 Tronwaka (2112210003 1D Barang CoerT R
[Tanggel Masuk  [Selasa . 21 Desember 202 | - |Stok Barang 0
Id Transaksi Tl Transaksi Id Barang Nama Satuan Lokasi Stok Harga Keluar Total Salda Sisa
o m @ Barang (3) “@ ® Akir (6) @ (8) () Ak (10) an

re

FIFO Inventori

Stok barang habis !

]

2le e L a—

Gambar 14. Alert System Stok Barang Habis

3. Alert System Stok Tersedia
Jika barang keluar melebihi stok yang tersedia maka sistem akan memunculkan

alert system bahwa stok barang yang tersisa hanya sekian.

W Keluar Metode FIFO - o X
Customer Penanggungjawab
CS001 PT SUKA MAJU 2
1D Transaksi 2112210003 [0 Barang ] CS002PTENERGI
IN: UNIA-
| Tanggal Masuk  [Selasa , 21 Desember 202 | - |Stok Barang 450
dTanssks  Tg Tanssks 1 Barang Nama Satuan 5 Stok Haga  Kelar Tota Sado Sea
) i) @ Barang (3) @ Lokasl Abe® O ® ® Ay )
> 46%9 011272021 2 PENSIL PACK |cv miTRa soLusiNDO | 300 20 SN
1554 011272021 02 PENSIL [ - D0 | 450 11000
FIFO Inventori X p—
6116 21122021 02 PENSIL | kDo | 200 16500
* ‘ Stok hanya tersedia 450

3

I QDJ |V4\-'w |gu7l;m— Eﬂiﬁn-— @‘

Gambar 15. Alert System Stok Tersedia

B e

4. Alert System Data Transaksi Belum Lengkap
Jika user belum melengkapi data transaksi maka sistem akan memunculkan alert

system untuk memberitahu bahwa data transaksi belum lengkap.

@ Keluar Metode FIFO — [m] X
CS001 PT SUKA MAJU -
1D Transakal 2112240001 1D Barang csgz PT ENERGI
€S003 PT SINAR DUNIA
‘Tmﬂm Jumat ., 24 Desember 202 + ‘Mam 450
1d Transaksi Tgl Transaksi 1d Barang Nama Satuan © Stok Harga Keluar Total Saldo Ssa
o m @ Barang (3) @ Hchir (6) @ ® ] Ahir (10} an
46549 01127201 [ PENSIL [pack |cv MITRA SOLUSINDO [ 300 2000 300 6600000 [0 150
ro s 01127201 @ PENSIL 450 11000 1650000 300 300
FIFO Inventori X
6116 anzan ] PENSIL o200 150 |0 0 200 200
* Dats transaksi belum lengkap

fo

Elsle = —
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Gambar 16. Alert System Data Transaksi Belum Lengkap

E. Pengujian Sistem

1. Berikut adalah hasil dari pengujian blackbox testing menggunakan tools ranorex studio

Tabel 3.

Hasil Pengujian Blackbox Testing

Skenario Pengujian

Hasil Yang Diharapkan

Hasil Pengujian

Kesimpulan

Login kedalam sistem

Mengelola data user

Mengelola data barang

Mengelola data supplier

Mengelola data customer

Menambahkan data
barang masuk

Menambahkan data
barang keluar

Mencetak laporan

Dapat melakukan login

Dapat mengelola data user

Dapat mengelola data
barang

Dapat mengelola data
supplier

Dapat mengelola data
customer

Dapat menambahkan data
barang masuk

Dapat menambahkan data
barang keluar

Dapat mencetak laporan

Sistem berhasil melakukan login dan

menampilkan menu utama

Sistem berhasil menambahkan,
menghapus, dan mengedit data user

Sistem berhasil menambahkan,
menghapus, dan mengedit data
barang

Sistem berhasil menambahkan,
menghapus, dan mengedit data
supplier

Sistem berhasil menambahkan,
menghapus, dan mengedit data
customer

Sistem berhasil menambahkan data
barang masuk

Sistem berhasil menambahkan data
barang keluar menggunakan metode
fifo

Sistem berhasil mencetak laporan
barang masuk dan keluar

Valid

Valid

Valid

Valid

Valid

Valid

Valid

Valid

2. Berikut adalah hasil pengujian usability testing menggunakan kuesioner google form :
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Tabel 4.
Hasil Pengujian Ussability Testing
Pertanyaan Sangat Mudah Mudah Sulit Sangat Sulit
Apakah user dapat melakukan login 23 7 0 0
dengan mudah ?
Apakah tampilan menu utama mudah 23 7 0 0
dipahami ?
Apakah admin dapat mengelola data 22 8 0 0
user dengan mudah ?
Apakah user dapat mengelola data 23 7 0 0
barang dengan mudah ?
Apakah user dapat mengelola data 24 6 0 0
supplier dengan mudah ?
Apakah user dapat mengelola data 22 8 0 0
costumer dengan mudah ?
Apakah user dapat menginput data 22 8 0 0
barang masuk dengan mudah ?
Apakah user dapat menginput data 23 7 0 0
barang keluar dengan mudah ?
Apakah user dapat mencetak laporan 21 9 0 0
data barang dengan mudah ?

Persentase 75,19% 24,81% 0% 0%

KESIMPULAN DAN SARAN

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil pembahasan diatas, maka dapat diambil kesimpulan sebagai berikut :

1. Sistem stok barang yang telah dibuat dapat mengelola data persediaan barang dengan

benar menggunakan metode fifo.

2. Sistem ini terdapat early warning dan alert system sehingga dapat meminimalisir

terjadinya kesalahan penginputan dan kehabisan stok barang.

3. Sistem ini dapat mencetak laporan stok barang yang dapat mempermudah pengguna

dalam memberikan laporan kepada perusahaan.
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SARAN
Adapun saran yang dapat diberikan untuk penelitian selanjutnya sebagai berikut :

1. Tambahkan fitur upload gambar pada menu user, barang, supplier, customer agar
tampilan lebih menarik.

2. Tambahkan fitur scan barcode agar user lebih mudah dalam mengelola data barang.
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ABSTRAK

TIK atau Teknologi Informasi dan Komunikasi yang terus berkembang telah memberikan dampak
dan pengaruh terhadap yang sangat signifikan pada pengolahan data. Media transmisi dapat menyalurkan
data dari sumber perangkat ke perangkat lainnya. Penyaluran data dengan menggunakan media transmisi
elektronik inilah yang sering disebut dengan komunikasi data. Dengan semakain berkembangnya
komunikasi data tersebut maka akhirnya terbentuklah jaringan komputer. Dengan jaringan computer ini
setiap pengguna memungkinkan untuk bisa dapat berbagi sumber daya. Misal berbagi Printer pengguna
lain dapat mencetak memalui printer yang terhubung dengan Jaringan. Atau bisa juga pengguna dalam
jaringan komputer itu dapat berbagi data dengan pengguna yang lain. Membangun suatu jaringan komputer
thin client menggunakan Ncomputing. Adapun keuntungan dari perancangan ini diantaranya adalah
memungkinkan 1 PC atau computer induk dapat menggunakan 10 Display komputer hanya melalui koneksi
USB. Selain itu Ncomputing juga menyediakan layanan yang berbasis LAN atau produk seri L. selain
berbasis LAN Ncomputing juga menyiapkan layanan Berbasis PCI Card atau seri X. Sistem jaringan
dengan product dari Ncomputing berbeda dengan jaringan (LAN) umumnya. Dengan product Ncomputing
ini PC bisa disulap menjadi sebuah server yang bisa terkoneksi dengan beberapa user. Jumlah user dalam
satu server tergantung dari product yang digunakan. Product dari seri terendah bisa digunakan oleh 4 user.
NComputing adalah solusi terbaik bagi lembaga pendidikan, perusahaan maupun instansi pemerintah,
Dengan Ncomputing ini dapat menekan pengeluaran anggaran Infrastruktur dan perawatan computer secara
signifikan.

Kata Kunci : Perancangan, implementasi, Jaringan Thin Client, Ncomputing

ABSTRACT

Communication and information technology that continues to develop has a significant influence on data
processing. Data from one source terminal can be transferred to another via a transmission medium. Data
transfer using electronic transmission is commonly referred to as data communication. From here
developed a technology known as a computer network. By connecting to a network system, one computer
can access data on another computer, can print on another computer's printer, can send info or data to
another computer. Build a network of thin client computers using Ncomputing. The advantage of this design
is the convenience and savings of up to 10 computer displays with the power of only a main computer via
a USB connection. In addition to USB connection-based products, nComputing also provides LAN-based
L series products and PCI card-based X series products. The network system with products from
Ncomputing is different from the general network (LAN). With this Ncomputing product, a PC can be
transformed into a server that can be connected to several users. The number of users on one server depends
on the product used. Products from the lowest series can be used by 4 users. NComputing is the best solution
for educational institutions, companies and government agencies, because it can reduce infrastructure
costs and computer maintenance costs drastically. In other words, NComputing can reduce large costs in
the long run

Keywords: Design, implementation, Thin Client Network, Ncomputing
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PENDAHULUAN

Seiring berkembangnya kemajuan bidang TIK (teknologi informasi dan komunikasi
memberikan dampak dan pengaruh yang begitu besar terhadap pengolahan data.
Pengiriman data atau penyeluran data dari satu perangkat ke perangkat lainnya melalui
media transmisi baik kabel maupun tanpa kabel inilah yang dinamakan komunikasi data
seiring perkembangannya maka disebut juga dengan Jaringan Komputer.

Komputer stand alone atau kamputer tidak terhubung ke jaringan kinerjanya sangat
terbatas dan membutuhkan biaya tinggi kenapa demikian karena komputer stand alone
tidak dapat berbagi sumber daya dengan yang lain, jadi setiap komputer stand alone harus
terpasang Perangkat yang dibutuhkan, maka jika komputer stand alone ingin mencetak
maka komputer tersebut harus dihubungkan secara lokal dengan printer ataupun ploter,
berbeda dengan komputer yang terhubung dengan Jaringan maka dapat memanfaatkan
sumber daya yang ada pada jaringan tersebut misal dapat menggunakan Printer, Ploter
maupun scanner pada Jaringan itu. Begitupun dengan data pada komputer stand alone
data hanya untuk komputer itu saja menjadikan pekerjaan otomatis lebih lama. Dengan
sistem jaringan komputer dapat berbagi data dengan user yang lain sehingga pekerjaan
jadi cepat selesai karena dikerjakan oleh banyak user contohnya adalah penginputan data.
Perkembangan yang begitu cepat pada software sehingga begitu sulit untuk diikuti.
Disebabkan karena kecepatan perkembangan software tidak sejalan dengan
perkembangan hardware. Hardware-hardware yang ada terkang tidak mampu untuk
mengikuti kemampuan software-software yang baru. Hal tersebut dapat diatasi jika
memiliki anggaran dan dana yang cukup. Tetapi bagaimana jika tidak mempunyai
kemampuan finansial yang cukup ?

Jaringan computer dengan Ncomputing adalah bertujuan untuk membantu mengenai
finalsial yang kurang ataupun dana yang tidak mencukupi, yaitu dengan software yang
namanya Vspace adalah merupakan program aplikasi yang di tata melalui Seri L
Ncomputing, menghasilkan virtual desktop pada personal komputer yang dapat bagi
dengan men share berbagai macam sumber daya komputer ke setiap sesi yang sifatnya
bebas sehingga pengalaman akan didapat pengguna tidak jauh beda dalam penggunaan
pada umumnya sebuah Personal computer. Software Ncomputing ini selain efisien dan
hemat, juga user dapat menikmati teknologi komputer yang sedang trend atau terbaru
tentunya dalam Jaringan komputer.

MEODE PENELITIAN

Metode Penelitian menggunakan Penelitian perpustakaan (library research). Bahan
materi dalam library research ini diperoleh dari teori-teori yang merupakan jadi landasan
untuk melakukan praktek maupun mendapatakan teori-teori pendukung lainnya untuk
dapat disatukan, sehingga terbentuk kesatuan dan kesinambungan antara praktek dan teori
yang bersumber dari buku-buku ilmiah, serta catatan perkuliahan dan juga buku lainnya.
Hasil yang dicapai adalah membangun suatu jaringan komputer thin client menggunakan
Ncomputing. Adapun keuntungan dari perancangan ini yaitu memungkinkan sebuah
komputer induk dapat memasang sampai 10 Display komputer yang terhubung melalui
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USB. Produk yang tersedia pada Ncomputing yaitu produk seri L berbasis LAN, Berbasis
koneksi USB dan seri X berbasis PCI card.

Sistem jaringan dengan product dari Ncomputing berbeda dengan jaringan (LAN)
umumnya. Dengan product Ncomputing ini PC bisa disulap menjadi sebuah server yang
bisa terkoneksi dengan beberapa user. Jumlah user dalam satu server tergantung dari
product yang digunakan. Product dari seri terendah bisa digunakan oleh 4 user.
NComputing adalah solusi terbaik bagi lembaga pendidikan, perusahaan maupun instansi
pemerintah, dikarenakan dapat menekan biaya untuk infrastruktur dan juga biaya untuk
pemeliharaan komputer secara drastis.

HASIL DAN PEMBAHASAN
A. Rancangan Sistem

Pada bagian ini, akan di jelaskan tentang langkah-langkah apa saja yang perlu
dipersiapkan dalam perancangan dan implementasi jaringan thin client menggunakan
ncomputing sebagai berikut :

1. Mendesain topologi jaringan komputer

2. Rancangan minimum perangkat keras yang digunakan dan Instalasi Perangkat
Keras

3. Instalasi Software vSpace, membuat user serta hak akses.

B. Desain topologi jaringan komputer

Sebelum memulai melakukan perancangan jaringan yang diusulkan, perlu membuat
topologi jaringan komputer dan segmentasi internet protokol untuk lebih jelasnya lihat
gambar berikut:

2d USB hub

—
USER
4

Gambar 1. Topologi Jaringan yang diusulkan

Segmentasi Internet protokol:
1. Segmentasi IP untuk Komputer Server

IP Addres :192.168.4.181
Subnet Mask : 255.255.255.0

2. Segmentasi IP Komputer Client
IP addres :192.168.4.179 - 183
Subnet Mask : 255.255.255.0
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C. Rancangan Minimum Perangkat Keras

Untuk aplikasi multiuser, komputer server dapat menggunakan sistem operasi
Windows Server 2003 R2(Standard atau Enterprise Edition, 32-bit), Windows Server
2008 SP2 (Standard atau Enterprise, 32-bit. Untuk informasi lebih lanjut lisensi Microsoft
silahkan lihat Informasi Penting pada bagian ini. Hampir semua PC modern dapat
digunakan untuk host perangkat lunak vSpace NComputing. Pedoman bawah ini adalah
aturan yang baik untuk menentukan berapa banyak jumlah user yang dapat terintegrasi
pada sistem operasi.

Tabel 1. Spesifikasi Hardware untuk NComputing

Users CPU Memory
1-4 | Dual Core 2Gb
1-7 | Dual Core atau Quad Core | 3Gb
1-10 Quad Core 4 Gb

Tabel di bawah ini menggambarkan maksimum bandwidth bus USB untuk
motherboard PC modern. Beberapa PC mungkin berisi beberapa pengendali EHCI yang
dapat dua atau tiga kali lipat bandwidth yang tersedia. Sistem ini akan memiliki kinerja
video yang lebih baik ketika menjalankan lebih dari 4 perangkat U170 pada PC.

Tabel 2. Maksimum Bandwidth Bus USB pada Motherboard PC

Vendor Chip Set USBor EHCl controllers  Maximum Bandwidth
AMD SB710 2 120 MB/s
Broadcom HT1100 3 180 MB/s
Intel ICH8 2 120 MB/s
Intel ICH3 2 120 MB/s
Intel ICH10 2 120 MB/s
nVIDIA ION Serigs 2 120 MB/s

* Note: This is NOT a comprehensive list of chip set that have more than one USB bus.

Akses perangkat
Untuk setiap Ncomputing U170 diperlukan alat perangkat sebagai berikut:
1. USB keyboard dan mouse
2. Monitor (resolusi dukungan di bawah)
3. Opsional: speaker, headphone, dan / atau mikrofon dengan konektor mini stereo
4. Opsional: perangkat USB dan kabel USB (terhubung langsung ke host PC dan dapat
ditetapkan kepada setiap stasiun melalui perangkat lunak vSpace)
D. Instalasi Perangkat Keras
U170 ini memiliki dua konektor USB 2.0 mendukung perangkat USB. Adapun
tahapan dalam memasang alat Ncomputing dibawah ini untuk pemasangan di sisi client
yaitu thin client :
1. Pasang semua perangkat keras seperti Keyboard, Monitor, Mouse, Speker dan Flasdisk
ke port USB (hanya untuk type produk yang terdapat usb-nya) pada terminal dari
THIN CLIENT. Keterangan : bisa menggunakan USB Mouse dan USB Keyboard jika
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ingin menggunakan lebih dari satu USB Device, tambahkan USB-HUB pada port
USB THIN CLIENT.

Gambar 3. Jenis Perangkat yang Dibutuhkan

Keterangan :

1. Monitor LCD (remomended)
Microphone
Speaker
CPU
Keyboard dan Mouse
Dalam pemasangan perangkat hub atau hub ke hub ke tiap client diharapkan tidak
lebih 5 meter. Karena U170 tergantung pada daya bus USB, hub powered harus selalu
digunakan secara langsung dari Ncomputing U170 ketika tidak langsung melekat pada
PC.

aprowd

125



Jurnal Teknlogi Informatika dan Komputer MH. Thamrin p-1SSN 2656-9957; e-ISSN 2622-8475
Volume 8 No 1; 30 Maret 2022

Gambar 4. Tampilan Pemasangan Ncomputing Pada User 2

Catatan: Kinerja dapat dipengaruhi oleh kabel berkualitas rendah atau hub. Kami
merekomendasikan kabel USB 2.0 bersertifikat dengan ukuran kabel AWG minimal 24
(power) dan 28 AWG (sinyal). (Catatan, semakin tinggi angka, semakin kecil kawat /
kabel usb 2.0).
2. Mounting dan keamanan
Menggunakan dua sekrup (disediakan), Anda dapat melampirkan XD2 ke belakang
monitor LCD yang memiliki lubang VESA mount compliant seperti yang
ditunjukkan di bawah ini. Untuk mengamankan perangkat U170, slot telah
disediakan di antara lubang sekrup mounting untuk memungkinkan keamanan kabel.

Gambar 5. Pemasangan NComputing di Belakang layar Monitor LCD

E. Instalasi Software NComputing vSpace

Instalasi perangkat lunak vSpace sangat mudah dan sederhana. Adapun langkah-
langkah atau tahapan dalam meng-install aplikasi Ncomputing vSpace sebagai berikut :
1. Masukkan CD Software. Ini akan autostart dan menyajikan menu pilihan. Pilih
"Install vSpace Software."
Ikuti petunjuk dalam wizard install untuk menyelesaikan instalasi perangkat lunak.
Reboot sistem
Hubungkan perangkat ke PC U170
Sistem operasi windows akan menemukan perangkat baru dan bertanya "Bisakah
Windows terhubung ke Windows Update untuk mencari software?" Pilih (Catatan:
penemuan USB dapat mengambil beberapa waktu dan selama PERTAMA hanya
menginstal dan Anda "Tidak, tidak kali ini." akan diminta untuk mengulang ini
penemuan untuk setiap U170 terhubung ke PC Jika menginstal beberapa perangkat,
harap bersabar selama proses instalasi)

o owd

Found New Hardware Wizard

Welcome to the Found New
Hardware Wizard

Winde
lookiny
!

Gambar 6. Penemuan Perangkat keras baru
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6. Layar berikutnya dalam hardware wizard akan menunjukkan bahwa sistem operasi
telah mengidentifikasi perangkat U170 dan Apa yang ingin anda lakukan secara
wizard ? " kemudian Pilih "Instal perangkat lunak secara otomatis [Recommended]”

Found New Hardware Wizard

This wizard helps you install software for.

U170 USE Graphics

{*} 1f pour hardware came with an installation CD
= o floppy disk. insert it now.

What do you want the wizard to do?

Click Next to continue.

[ <Back J[_Hest> ] [ Cancet |

Gambar 7. Pemilihan Instalasi perangkat keras

7. Layar berikutnya tampil peringatan instalasi wizard hardware. Tekan, "Continue

Anyway"

L} The software pou are installing for this hardware:
2y
U170 USE Graphics

has not passed Windows Logo testing to verify itz compatibility with
this version of Windows. (Tell me why this testing i important]

Continuing your installation of this software may impair

or destabilize the conect operation of your system

either immediately or in the future. Microsoft strongly

recommends that you stop this installation now and

contact the hardware vendor for software that has
ind Logo ing.

[ LContinue Ay ay l | STOP Installation ||

Gambar 8. Hardware Instalation

Found New Hardware Wizard

Completing the Found New
Hardware Wizard

The wizard has finished installing the software for:

q U170 USB Graphics

Click Finish to close the wizard.

Gambar 9. Instalasi Hardware telah selesai

8. Anda akan mengulangi langkah ini untuk setiap instalasi ke tiap perangkat U170
yang terhubung ke sistem operasi.
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F. Setup User
Ada dua pilihan untuk pengaturan pengguna pada sistem multiuser antara lain:

1. Pengguna Lokal: untuk instalasi kecil, Anda dapat menggunakan menu
manajemen user di control panel Microsoft windows untuk menambahkan user
lokal.

2. Workgroup atau Domain: Jika sudah ada workgroup atau domain yang digunakan
pada jaringan, cukup bergabung komputer dengan workgroup atau domain dan
pengguna yang sudah ada dapat menggunakan sistem baru.

3. Untuk menambahkan pengguna baru pergi ke Start =» Settings =» Control Panel
=>» User Account. Anda juga dapat mencari "Untuk menambahkan pengguna baru
ke komputer" dalam Bantuan Windows dan Pusat Dukungan untuk informasi

lebih lanjut.
5 User Accounts HEE
G\_)T Fi{ = CorialPenel » Lser focounts - ﬁs eath 2]
Fle Edt Vew Took Heb
L
Tasks Make changes to your user account
Create & passward reset disk
. Charsge yaur passwerd —
Meniage your retwark pasoncrds |
- Riaovee your pasgennd 4 Administrator
Manaps your Fleencryption Adiiistrator
certficates Change you pickure | “‘) Papward peotected
Cinlfigure advanced user proil
peoperties ;
1 Menage enather account
Charigs iy anwirorimeal varishles
I Tum Lser Accourit Conirndon o off
Gambar 10. Menu User Account
#5 Local Users and Groups | M =] B3
Fle Action ‘View Help
= |aERDR| &
E Local Users and Graups (Local) Mame | Full Mame | [Des
I"J' o e mndministrator Built
(0 & IS Guest Bl
iew 3 QSUPPORT_SS... ChN=Microsoft Corporation... This
Refresh
E=port List. ..
Help
< | 2
Creates a new Local User account, | |

Gambar 11. Membuat User dan Group

G. Instalasi Software vSpace
Adapun langkah-langkah sebelum meng-instal software vSpace sebagai berikut :
1. Siapkan perangkat U170 beserta software vSpace
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\ J
Gambar 12. Perlengkapan NComputing U170

2. Masukkan CD instal vSpace ke dalam CD-Rom

Install
software

A. Select “Install”

B. Choose “Multiuser”
or “Multi-monitor”

C. Follow prompts
D. Reboot as directed

Gambar 13. Persiapan Instalasi software vSpace

3. Setelah selesai instalasi tahapan berikutnya reboot system.
4. Tahapan berikutnya adalah registasi software vSpace melalui internet sesuai dengan
Serial Number yang diberikan pada tiap produk tersebut.

-
3 Register

Must register within 30 days

Gambar 14. Registrasi software vspace
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Display Resolution

Display Rotation

Aauto-Login Setup

vSpace Registration..

Display Setkings...

Aabouk vSpace S'W
Update wSpace SWW

Exit

PSRl 540 PM
Gambar 15. vSpace Registration

5. Tahapan berikutnya menentukan resolusi gambar (display setting)
s

4 Setting display resolution

40y 460, B 0 Mtz
A0ty 420, 81, TS etz
640ty 40, 1622, €Ot
Aoy 420, 1628, 7S vtz
640ty 40, 3202, €Otz
640y 40, 3200, 75 vertz

000y 00, 812, 60 etz 5
000y 400, B, 75 etz ep et
00y 00, 165, €0tz Diplay Rotation >
000y 600, 16 b0, 75 ot e
1800 by 600, T2 b8, 60 Mtz Auto-logn Setup
biokdnloiend VSpace Registration...
e e R e
1024 by 760, 32 b8, 75 vtz Abock vipace W M
1360 by 768, 602, 60 Hertz Update vipace SW =
108y 768, 160k, coretz | g
Iiobe 8 T W, RHvta ] TRESTRTA 435 WL KT 6:41PM

A. Option 1: Direct select B. Option 2: Windows “Display Settings”

Gambar 16. Menentukan Display Setting

6. Setelah menentukan display setting langkah berikutnya membuat auto user login

d N
5 Option: Auto-login

vSpace Registration.

Display Settings... I

About vSpace SW Intial heyboard state

Update vSpace SW T~ Numtock I™ Capsock I Scrobock
e T = oo evattes [ o] _canca

Set parameters for each U170 station

Gambar 17. Membuat Auto User Login
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7. Click on Autologin setup

Display Resolukion

Display Rotation

wSpace Regiskration. ..

Drisplaw Settings. ..

About wSpace S
Updakte wSpace SW

Exxik

| .
Gambar 18. Auto Login Setup

8. Masukkan username dan password yang ingin Anda gunakan, password tidak akan
ditampilkan dalam teks yang jelas. (Catatan password yang kosong dapat digunakan,
untuk melakukan hal ini cukup tempatkan kursor ke dalam file password (tidak
membuat entri) dan kemudian tekan OK)

W puto Logon setup

Autkto Logor
Enakble "Auto Logon”

User name: users

Password: LR R T

Rurnning program
Run this program only during logon:

In Folder:

Initial keybwoard stakte
[ maurm-Lock. [1 caps-Lock [ scroll-Lock.

[ Ok ] [ Carcel ]

Gambar 19. Masukkan username dan password

9. Seperti halnya diatas dalam membuat user atau group dapat dilakukan pada menu
computer management di control panel.

-
6 Option: Adding users

Ensure users are enabled for “Remote Access”

\ J
Gambar 20. Penambahan User di Computer management
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H. Hal yang perlu diperhatikan untuk Model U170

1. Aplikasi Gaming Tidak Bisa. Dari pengujian singkat diatas terlihat bahwa aplikasi
gaming yang membutuhkan akselerasi 3D belum bisa didukung di nComputing.
Jika ingin berencana membeli U170 untuk menambah pengguna gaming, maka
hal ini tidak bisa dilakukan.

2. Browsing dan Office ok. Dilain pihak jika yang kita lakukan adalah menjalankan
aplikasi browser dan aplikasi office, maka memang disitulah potensi
NComputing bisa dimaksimalkan. Aplikasi basis Adobe Flash di web berjalan
dengan baik.

3. Jika hendak melakukan penambahan U170, mulailah dengan sistem operasi yang
masih bersih serta belum diinstalasikan terlalu banyak aplikasi. Kemungkinan
konflik dengan aplikasi yang sebelumnya sudah terpasang selalu ada.

4. Ada aplikasi yang tidak bisa jalan. Beberapa aplikasi seperti iTunes tidak jalan
dilingkungan nComputing. Beberapa aplikasi lain membutuhkan setting khusus
sehingga bisa digunakan oleh beberapa pemakai sekaligus. Kunjungi web
ncomputing.com bagian Support =» Knowledge Base.

5. Lisensi. Sistem operasi Windows XP, Vista, 7 dan Server 2003 atau 2008 adalah
aplikasi yang hak gunanya adalah untuk satu user. Penggunaan sistem operasi
Windows Server dan kelengkapan lisensi sejumlah yang di pakai harus
diperhatikan.

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan maka dapat menghasilkan Sistem
jaringan dengan product dari Ncomputing berbeda dengan jaringan (LAN) umumnya.
Dengan product Ncomputing ini PC bisa disulap menjadi sebuah server yang bisa
terkoneksi dengan beberapa user. Jumlah user dalam satu server tergantung dari product
yang digunakan. Product dari seri terendah bisa digunakan oleh 4 user. NComputing
adalah solusi terbaik bagi lembaga pendidikan, perusahaan maupun instansi pemerintah,
karena dapat mengurangi biaya infrastruktur dan biaya pemeliharaan komputer secara
drastis. Dengan kata lain, NComputing dapat mengurangi biaya pengeluaran yang besar
untuk jangka panjang. Dengan product dari Ncomputing ini client tidak membutuhkan
personal komputer untuk koneksi ke server. Personal komputer dari sisi client diganti oleh
product dari Ncomputing. Alat dari Ncomputing mendapatkan power supply dari server.
Power supply dari sisi client hanya untuk monitor saja. Dengan demikian pemakaian
listrik bisa lebih hemat.

Saran dari penelitian ini adalah hendaknya di Server komputer di pasang antivirus
yang selalu Update. Hal ini untuk mencegah dampak-dampak negatif dari pertukaran
data, mengingat server merupakan tempat pertukaran removable disk untuk mengakses
data. Hendaknya server yang digunakan selalu dicek keadaannya. Apabila server
mengalami kerusakan maka jaringan NComputing tidak dapat digunakan karena
serverlah pusat utama dari semua pekerjaan komputer client.
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Abstrak

Pada tahap pendidikan anak usia dini, siswa akan cenderung lebih tertarik dengan permainan yang mudah
dimainkan dan di dalamnya terdapat warna-warni cerah serta gambar animasi yang menarik perhatian. Pada
tahap pendidikan anak usia dini, sangatlah lebih tertarik dengan permainan yang didalamnya terdapat warna-
warni serta gambar animasi yang menarik perhatian. Sedangkan saat ini kebanyakan di sekolah masih
menggunakan metode pengajaran menggunakan media buku panduan. Pada pembelajaran pengenalan huruf
dan angka siswa di ajarkan dengan menggunakan buku panduan dari sekolah yang materi pembelajarannya
berisi mengenai pengenalan huruf dan angka. Animasi merupakan suatu objek yang dituangkan dalam bentuk
2 dimensi maupun 3 dimensi, menampilkan gambar berurut yang bergerak sehingga karakter tersebut akan
terlihat hidup dan yang melihat akan merasakan adanya ilusi gerakan pada gambar yang ditampilkan. llusi
gerakan adalah perubahan yang dapat dilihat secara visual oleh penonton. Animasi tidak hanya menggerakan
objek, tetapi juga memberikan karakter pada objek yang digerakkan, seperti emosi, watak untuk
pengembangan karakterisasi (Theophano, 2007). Berdasarkan permasalahan yanga ada maka penulis
membuat media pembelajaran berbasis animasi pengenalan huruf dan angka yang bertujuan dapat membantu
siswa lebih mudah mengingat materi yang disampaikan oleh guru karena disajikan dalam tampilan yang
menyenangkan. Dalam pembelajaran pengenalan huruf dan angka ini, siswa akan bermain dengan cara
memilih jenis huruf dan angka dan secara tidak langsung siswa akan merasa terbantu dan akan lebih cepat
mengingat urutan huruf dan angka. Animasi ini dibuat menggunakan aplikasi photoshop dan flash untuk
membuat animasinya.

Kata Kunci: Pembelajaran,Animasi dan 2 Dimensi

Abstract

At the early childhood education stage, students will tend to be more interested in easy-to-play games and
there are bright colors and eye-catching animated images. At the early childhood education stage, it is more
interested in games in which there are colorful and animated images that attract attention. While today most
in school still use teaching methods using the media guidebook. In the learning of letter recognition and
numbers students are taught using a manual from a school whose learning materials contain about the
introduction of letters and numbers. Animation is an object that is poured in the form of 2 dimensions or 3
dimensions, displaying a sequenced image that moves so that the character will look alive and who sees will
feel the illusion of movement in the image shown. The illusion of movement is a change that can be seen
visually by the viewer. Animation not only moves objects, but also assigns characters to objects that are
driven, such as emotions, characters for characterization development (Theophano, 2007). Based on the
existing problems, the author created an animation-based learning medium of letter and number recognition
that aims to help students more easily remember the material delivered by the teacher because it is presented
in a pleasant display. In this letter and numeral recognition lesson, students will play by selecting typefaces
and numbers and indirectly students will find it helpful and will be faster to remember the order of letters and
numbers. This animation is created using photoshop and flash applications to create the animation.

Keywords: Information Systems, Wedding Packages, Web
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PENDAHULUAN

Multimedia merupakan salah satu bentuk dari Teknologi informasi, yang menggabungkan
gambar, teks, suara, video dan animasi menjadi suatu informasi yang berguna untuk
menyampaikan pesan atau berita. Perkembangan Teknologi yang pesat sekarang ini
berpengaruh terhadap proses pemahaman belajar dan berpengaruh juga pada materi
pembelajaran serta cara penyampaian materi dalam proses kegiatan belajar mengajar. Pada
tahap pendidikan anak usia dini, siswa akan cenderung lebih tertarik dengan permainan
yang mudah dimainkan dan di dalamnya terdapat warna-warni cerah serta gambar animasi
yang menarik perhatian. Dan dalam tahap ini siswa akan lebih mudah mengingat suatu
bentuk atau tulisan yang memiliki ciri warna menarik dan bentuk yang komunikatif dan
menyenangkan.

Semakin pesatnya perkembangan teknologi saat ini dapat berpengaruh terhadap proses
pemahaman belajar dan berpengaruh juga pada materi pembelajaran serta cara
penyampaian materi dalam proses kegiatan belajar mengajar. Pada tahap pendidikan anak
usia dini, sangatlah lebih tertarik dengan permainan yang didalamnya terdapat warna-warni
serta gambar animasi yang menarik perhatian. Sedangkan saat ini kebanyakan di sekolah
masih menggunakan metode pengajaran menggunakan media buku panduan. Pada
pembelajaran pengenalan huruf dan angka siswa di ajarkan dengan menggunakan buku
panduan dari sekolah yang materi pembelajarannya berisi mengenai pengenalan huruf dan
angka. Animasi merupakan suatu objek yang dituangkan dalam bentuk 2 dimensi maupun 3
dimensi, menampilkan gambar berurut yang bergerak sehingga karakter tersebut akan
terlihat hidup dan yang melihat akan merasakan adanya ilusi gerakan pada gambar yang
ditampilkan.

Berdasarkan permasalahan saat ini dibutuhkan media pembelajaran berbasis animasi
pengenalan huruf dan angka dengan harapan akan membuat siswa lebih mudah mengingat
materi yang disampaikan oleh guru karena disajikan dalam tampilan yang menyenangkan.
Dalam pembelajaran pengenalan huruf dan angka ini, siswa akan bermain dengan cara
memilih jenis huruf dan angka dan secara tidak langsung siswa akan merasa terbantu dan
akan lebih cepat mengingat urutan huruf dan angka.

Penelitian terdahulu pada penelitian Siregar, Rezeki Apriani. 2016. Perancangan Aplikasi
Pembelajaran Pengenalan Huruf Hijaiyyah Pada Tingkatan Sekolah Dasar Menggunakan
Metode Accelerated Learning. Jurnal Riset Komputer (JURIKOM) Vol.3 No.l. , pada

penelitian Purwaningsih, Esty. 2018. Mengenal Warna, Angka, Huruf Dan Bentuk Pada
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Anak Usia Dini Melalui Animasi Interaktif. Tangerang: AMIK Bsi Tangerang, Vol3, No2,
dan pada penelitian Bakhri, Samsyul, 2019. Animasi Interaktif pengenalan Huruf dan
Angka Menggunakan Model ADDIE. Jakarta: Universitas Bina Sarana Informatika Jakarta.
Pada penelitian Sururi, Ahmad. 2019. Perancangan Media Interaktif Sebagai Panduan dan
Promosi Pada llearning Journal Center. Tangerang: STMIK Raharja. Pada penelitian Ihsan,
Muhamad Majid. 2018. Design Educational Kit Sebagai Pendukung Media Pembelajaran
Pada Yayasan Pendidikan An-Nur Kabupaten Tangerang. Tangerang: STMIK Raharja.
Isfandira, Handika Bhaktiar. 2018. Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis
Animasi Untuk Pengenalan Huruf dan angka pada anak di Ba Aisiyah Tejobang Simo
Boyolali. Surakata: Universitas Muhammadiyah Surakarta. Dan pada penelitian Faris
Ahmad, dan Ade Fitria Lestari. 2016. Rancangan Animasi Pembelajaran Interaktif Alfabet
Pada Pendidikan Anak Usia Dini. Jurnal Teknik Komputer AMIK BSI, Vol11, Nol.
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Gambar 1. Kerangka Pemikiran
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HASIL DAN PEMBAHASAN

a. Analisa Sistem Berjalan

emberikan materi pembelajaran mengena
»( pengenalan huruf dan angka menggunakan buku

Siswa mendengarkan penjelasan materi dari Guru
dengan membuka pelajaran

O

/ Siswa

Guru memberikan latihan kepada siswa mengenai
pengenalan huruf dan angka

Gambar 2. Use Case Dagram nalisa Berjalan
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Gambar 3. Aktivity Diagram Sistem Berjalan
b. Tampilan Animasi

Gambar 4. Menu Utama
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Gambar 5. Menu Huruf Bagian 1

Gambar 6. Menu Huruf Bagian 2
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Gambar 7. Menu Huruf Bagian 3
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Gambar 8. Menu Angka Bagian 1
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Gambar 6. Menu Angka Bagian 2

Pengujian Black Box

Tabel 1.Black box menu huruf

Skenario Hasil yang | Hasil Pengujian | Kesimpulan
No Test Case .

Pengujian diharapkan

Kik menu Sistem akan || « N Valid

huruf  maka menampilka “,

akan n huruf A-Z

menampilkan
D ot Az

Tabel 2. Black box menu angka
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KESIMPULAN

Berdasarkan pembahasan yang sudah dijelaskan sebelumnya maka didapatkan kesimpulan bahwa
animasi pengenalan huruf dan angka dapat membantu guru dalam menyampaikan materi
pembelajaran huruf dan angka disertai dengan adanya suara dan gambar sehingga kegiatan belajar
mengajar menjadi tidak monoton. Siswa dapat dengan mudah memahami dan mengingat materi

pembelajaran pengenalan angka dan huruf karena animasi ini disertai dengan gambar dan suara.
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Abstrak

Badan Pembinaan Idealisme Pancasila adalah badan yang berada di bawah dan bertanggung jawab
kepada Presiden, menetapkan arah kebijakan pengembangan idealisme Pancasila, serta
mengkoordinasikan, menyelaraskan, dan memajukan pengelolaan pembangunan idealisme
Pancasila. Melaksanakan standardisasi, persiapan pendidikan dan pelatihan, menyelenggarakan
pendidikan dan pelatihan secara komprehensif dan berkelanjutan, serta membangun hasil penelitian
atas kebijakan atau peraturan yang tidak sesuai dengan Pancasila, kementerian/lembaga, dan
pemerintah daerah. Organisasi sosial-politik dan bagian lain dari masyarakat. Permasalahan yang
dihadapi oleh Badan Pembinaan Ideologi Pancasila khususnya pada Pusat Data dan Informasi yaitu
perlu adanya aplikasi yang dapat memberikan kemudahan bagi kontributor dalam mengisi informasi
kegiatan di website Badan Pembinaan Idealisme Pancasila beserta integrasi antara aplikasi mobile
dan website. Pada kesempatan ini peneliti merancang aplikasi mobile yang dapat merekam proses
bisnis yang ada secara cepat, tepat dan akurat berdasarkan identifikasi masalah yang diperoleh. Tidak
ketinggalan juga membuat rancangan sistem dokumen dan laporan sebagai kontrol manajemen
dengan memanfaatkan aplikasi mobile. Model yang digunakan pada pengembangan sistem ini
menggunakan model agile.

Kata Kunci : Aplikasi Mobile, Informasi, Publikasi

Abstract

The Pancasila Idealism Development Agency is a body that is under and responsible to the President,
determines the policy direction for the development of Pancasila idealism, and coordinates,
harmonizes, and advances the management of Pancasila idealism development. Carry out
standardization, prepare education and training, organize education and training in a
comprehensive and sustainable manner, and develop research results on policies or regulations that
are not in accordance with Pancasila, ministries/agencies, and local governments. Socio-political
organizations and other parts of society. The problem faced by the Pancasila Ideology Development
Agency, especially in the Data and Information Center, is the need for an application that can
provide convenience for contributors in filling out activity information on the Pancasila Idealism
Development Agency website along with integration between mobile applications and websites. On
this occasion the researchers designed a mobile application that can record existing business
processes quickly, precisely and accurately based on the identification of problems obtained. Do not
miss also to design a system of documents and reports as a management control by utilizing a mobile
application. The model used in the development of this system uses the agile model.

Keywords: Mobile Applications, Information, Publications
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PENDAHULUAN

Untuk meningkatkan kinerja pelayanan publik yang lebih berbasis pada good governance
merupakan solusi yang ditawarkan oleh perkembangan teknologi informasi dan komunikasi.
Komitmen staf, regulasi, pendanaan anggaran, sarana dan prasarana merupakan prasyarat
mutlak bagi implementasi e-government. Mendorong instansi pemerintah untuk
memberikan pelayanan publik yang lebih baik merupakan salah satu tujuan penerapan e-
government. Dalam kaitan ini, menjadi pionir birokrasi dan memulai sesuatu yang baru
membutuhkan komitmen pemerintah yang kuat. Pemanfaatan e-government bagi birokrasi
dibutuhkan bisa sebagai cara lain bagi reformasi birokrasi menuju pelayanan yang lebih
baik. Untuk mendukung keberhasilan implementasi e-government, maka pemerintah dalam
tahun 2003 sudah mengeluarkan beberapa pedoman, diantaranya Panduan Pembangunan
Infrastruktur Portal Daerah, Pembangunan Manajemen Sistem Dokumen Elektronik
Pemerintah, Panduan Penyusunan Rencana e-government, Pedoman Penyelenggaraan
Diklat ICT pada menunjang e-government, Pedoman mengenai Penyelenggaran Situs Web
Pemerintah Daerah. Kemudian dilengkapi menggunakan pedoman yang dimuntahkan dalam
tahun 2004 meliputi: baku mutu dan jangkauan pelayanan dan pengembangan pelaksanaan
(eservices), kebijakan mengenai kelembagaan, otorisasi, keterangan dan keikutsertaan
partikelir pada kebijakan penyelenggaraan pemerintahan yang baik dan manajemen
perubahan, pedoman aplikasi proyek dan penganggaran e-government, blueprint
pelaksanaan e-government sentra dan daerah. (Nugraha, 2018)

Kemudian pada tahun 2006, pemerintah membentuk Dewan Teknologi Informasi dan
Komunikasi Nasional (Detiknas), Perpres No. 20 Tahun 2006, merupakan salah satu misinya
untuk mempercepat implementasi e-government. Wajah pelayanan publik lebih baik dari
sekarang. Belakangan ini, upaya pengembangan e-government secara aktif dilakukan oleh
birokrasi publik. Kecenderungan birokrat publik seperti kementerian, non-kementerian,
pemerintah negara bagian, pemerintah daerah, dan pemerintah daerah untuk
memperkenalkan e-government ke dalam sistem pemerintahannya patut dicatat dan menarik
untuk dikaji. Pertanyaan menarik terkait pelaksanaan otonomi masyarakat adalah bagaimana
menjalankan tugas yang dilimpahkan pusat kepada masyarakat dengan baik. E-government
tampaknya menjadi salah satu alternatif untuk menjalankan misinya dengan baik, terutama
di bidang jasa. (Yuhefizar et al., 2017)

Mengikuti prinsip keterbukaan dalam demokrasi, penyelenggara negara harus
mengungkapkan hak publik untuk menerima informasi yang akurat, jujur, dan tidak
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diskriminatif tentang penyelenggaraan negara, penyelenggara negara harus secara seimbang.
Hal ini dimaksudkan untuk menggunakan hak anda atas informasi dan memberikan
perlindungan hukum publik dalam mengirimkan informasi tentang penyelenggara negara.
Kebebasan untuk menggunakan hak ini harus disertai dengan tanggung jawab untuk
menyajikan fakta dan kejadian yang sebenarnya dengan menghormati sesuai dengan standar
moral yang diterima secara umum dan peraturan perundang-undangan yang berlaku. Warga
negara berhak menyampaikan keluhan, saran, atau kritik kepada pemerintah negara yang
dianggap tidak sesuai dengan peraturan perundang-undangan yang berlaku. Dari
pengalaman sehari-hari, keluhan, saran, dan kritik masyarakat seringkali tidak ditanggapi
dengan baik dan tepat. (Arifudin et al., 2020)

Asas pemerintahan yang baik tidak akan terwujud kecuali pemerintah daerah mengakui
kewajibannya untuk menyampaikan informasi tentang penyelenggaraan pemerintah daerah
kepada warganya. Pemerintah mengumumkan undang-undang keterbukaan informasi publik
dan lokal maupun pemerintah daerah tentang keterbukaan informasi. (Johannes, 2017).
Badan Pembinaan Pancasila bertanggung jawab untuk menyebarluaskan informasi kepada
masyarakat, terutama terkait sosialisasi kegiatan BPIP dan informasi terkait fungsi dan

ideologi Pancasila. (Profil Badan Pembinaan Ideologi Pancasila, n.d.)

METODE

1. Model Pengembangan Sistem

Pada penelitian inimodel pengembangan sistem yang digunakan adalah model Agile. Model
Agile adalah model yang dikembangkan untuk pengembangan perangkat lunak dan membuat
perangkat lunak. Sekelompok metodologi pengembangan perangkat lunak berdasarkan
prinsip yang sama, atau pengembangan sistem jangka pendek yang mengharuskan
pengembang untuk beradaptasi dengan cepat terhadap semua jenis perubahan. Agile artinya
cepat, ringan, bebas bergerak dan waspada. Membuat perangkat lunak menggunakan teknik
agile development membutuhkan inovasi dan tanggung jawab yang besar antara tim
pengembang dan pelanggan, kualitas perangkat lunak yang dibuat tinggi, dan kelincahan
tim seimbang. Berikut adalah tahapan-tahapan yang dilakukan dalam pengembangan
sistem.(Lubis, 2016)

Tahapan-tahapan dalam Agile Software Development:

1. Perencanaan (Planning)
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2.

Tahap ini dilakukan dengan membuat perencanaan sistem yang akan dikembangkan
dengan melakukan pengumpulan data apa saja yang menjadi kebutuhan user yang
dilakukan dengan wawancara langsung terhadap user. Kebutuhan user tersebut
dituangkan dalam desain dengan menggunakan tools application dan tools system.
Implementasi (Implementation)

Tahap ini dilakukan dengan melaksanakan tahap perencanaan dengan membuat
dokumen program menggunakan sistem yang menggunakan Unified Modeling
Language (UML), yaitu use case diagram, activity diagram, dan sequence. Perancangan
database menggunakan MySQL Server versi 5, dan user interface dibangun dengan
engine PHP4 versi 5.

Testing Perangkat Lunak (Testing)

Pengujian dilakukan dengan cara manual menggunakan kotak hitam untuk menguji
apakah program yang sudaah dibuat sudah benar dan sesuai pada saat ketika
menggunakan aplikasi tersebut, Jika menemukan kesalahan pada aplikasi tersebut makan
akan diperiksa kembali kepada server produksinya.

Dokumentasi (Documentation)

Pada tahap ini, modul dan fitur yang tersedia dalam sistem informasi didokumentasikan
sebagai profil selama pengembangan guna memfasilitasi pengembangan lebih lanjut
oleh tim.

Penyebaran (Deployment)

Tahap ini adalah fase mengembangkan sistem dan menyebarkannya ke pengguna akhir,
tahap ini memperlihatkan pada sebuah organisasi serta keterkaitan dan ketergantungan
diantara kumpulan komponen dalam sebuah sistem digunakan juga Componen Diagram
dan Deployment Diagram.

Pemeliharaan (Maintenance)

Selama fase pemeliharaan sistem, sistem berjalan secara teratur untuk memastikan
keamanan dari kegagalan sistem. Hal ini dikarenakan sistem yang sudah berjalan tidak
selalu bebas dari kegagalan sistem. (Aji et al., 2021).

Teknik Pengumpulan data

Teknologi akuisisi data merupakan faktor kunci dalam keberhasilan pengembangan sistem.

Ini menunjukkan bagaimana data dikumpulkan, alat apa yang digunakan, kapan

mengumpulkan datanya dan siapa yang merupakan sumber datanya. (Santoso & Lubis,
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2019). Dibawah ini merupakan teknik pengumpulan data yang digunakan untuk
pembangauna sistem ini:
1. Observasi
Konsultan melihat secara langsung ke Badan Pembinaan ldeologi Pancasila kususnya
pada Pusat Data dan Informasi guna mendapatkan informasi yang utuh dan akurat.
2. Wawancara
Konsultan melakukan tanya jawab dengan Pimpinan, Staf Pusat Data dan Informasi guna
untuk memahami bisnis proses yang sudah berjalan.
3. Studi Pustaka
Penulis mencari referensi dari buku, jurnal, e-book dan juga informasi dari internet yang
berkaitan dengan materi yang di bahas yang merupakan tambahan untuk melengkapi

penelitian ini.

TINJAUAN INSTITUSI

A. Tentang Badan Pembinaan Ideologi Pancasila

Badan Pembinaan Idealisme Pancasila (BPIP) adalah badan yang berada di bawah dan
bertanggung jawab kepada Presiden, menetapkan arah kebijakan pengembangan idealisme
Pancasila, serta mengkoordinasikan, menyelaraskan, dan memajukan pengelolaan
pembangunan idealisme Pancasila. Melaksanakan standardisasi, persiapan pendidikan dan
pelatihan, menyelenggarakan pendidikan dan pelatihan secara komprehensif dan
berkelanjutan, berdasarkan hasil penelitian terhadap kebijakan atau peraturan yang tidak
sesuai dengan Pancasila, kementerian/lembaga, dan pemerintah daerah. Organisasi sosial-
politik dan bagian lain dari masyarakat. BPIP adalah aktivasi Unit Kerja Presiden (UKPIP)
untuk pengembangan idealisme Pancasila.

B. Visi Misi

Visi dan Misi Badan Pembinaan Ideologi Pancasila mengacu pada Visi dan Misi Presiden
Joko Widodo dan Wakil Presiden KH. Maruf Amin. Sebagai kelanjutan, percepatan,
pengembangan, serta pemajuan dari visi di tahun 2014-2019, selama 5 tahun ke depan
pekerjaan kami akan dipandu oleh visi sebagai berikut :

Terwujudnya Indonesia Maju yang Berdaulat, Mandiri, dan Berkepribadian
Berlandaskan Gotong Royong

Untuk mewujudkan visi itu ditempuh dengan sembilan misi, antara lain:

1. Peningkatan kualitas manusia Indonesia;
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Struktur ekonomi yang produktif, mandiri, dan berdaya saing;

Pembangunan yang merata dan berkeadilan;

Mencapai lingkungan hidup yang berkelanjutan;

Kemajuan budaya yang mencerminkan kepribadian bangsa;

Penegakan sistem hukum yang bebas korupsi, bermartabat, dan tepercaya;
Perlindungan bagi segenap bangsa dan memberikan rasa aman pada seluruh warga;

Pengelolaan pemerintahan yang bersih, efektif, dan tepercaya;

© © N o gk~ wDN

Sinergi pemerintah daerah dalam kerangka Negara Kesatuan.

Sembilan misi ini merupakan percepatan, pengembangan, dan pemajuan Nawa Cita | dengan
tetap konsisten menerapkan Trisakti sebagai pijakan strategis operasional dengan senantiasa
mengutamakan pembangunan manusia (berpusat pada manusia).

C. Struktur Organisasi

Berdasarkan Peraturan Presiden Nomor 7 Tahun 2018, susunan organisasi BPIP terdiri atas
Dewan Pengarah dan Pelaksana. Adapun susunan organisasi Pelaksana terdiri dari Kepala,
Wakil Kepala, Sekretariat Utama, Deputi Bidang Hubungan Antar Lembaga, Sosialisasi,
Komunikasi, dan Jaringan, Deputi Bidang Hukum, Advokasi, dan Pengawasan Regulasi,
Deputi Bidang Pengkajian dan Materi, Deputi Bidang Pendidikan dan Pelatihan, serta Deputi
Bidang Pengendalian dan Evaluasi. Kepala mempunyai tugas memimpin dan bertanggung
jawab atas pelaksanaan tugas dan fungsi BPIP, dan dalam melaksanakan tugasnya, Kepala

memerhatikan arahan Ketuan Dewan Pengarah.

KETUA DEWAN
PENGARAN

ANGGOTA DEWAN
PENGARAN

T — W
Kusus o EVAVPAKAR STAY KNUSUS
DEWAN PENGARAH

KEPALA

WAKIL KEPALA

SEKRETARIAT
UTAMA

| | | 1

o -
H U~
SHv— i

Gambar 1. Struktur Organisasi BPIP
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HASIL DAN PEMBAHASAN

4.1. Perencanaan (Planning)

1. Tahapan Analisis

Aplikasi mobile contributor untuk pengisian informasi publikasi berbasis mobile ini
dibangun dengan kebutuhan sebagai berikut:

Halaman Administrator:

Al.  Administrator dapat melihat Dashboard Berita.
A2.  Administrator dapat mengelola News.

A3.  Administrator dapat mengelola Account.

A4.  Administrator dapat melihat Approval.
Halaman User:

B1. User dapat melihat Dashboard Berita.

B2. User dapat mengelola News.

B3. User dapat mengelola Account.

4.2. Implementasi (Implementation)
1. Diagram Use Case Posting Berita

News posting integration

/

<<include>>
.

<<include>>

peliput

|
\ <<include>>

Approval ’

evaluator

Gambar 2. Use Case Diagram Posting Berita
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1. Activity Diagram
Activity Diagram Admin

Activity Diagram Admin

a.

Admin

validasi email,
=
password
\/

Approval

— Berita Approve

=8 Account information

Berita Tidak Approve

Phase

Gambar 3. Activity Diagram Admin

Activity Diagram Evaluator

Activity Diagram Evaluator
System

b.

Evaluator

. validasi email,
password

W%

sukses
Home

Tambah Berita

input kategori, grup,
jenis,perwakilan,tipe,

sumber
%
Update sukses
-— — Approval
Update gagal

— Berita Approve

=8 Account information

Tidak setujju

Berita Tidak Approve

Account

Gambar 4. Activity Diagram Evaluator
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2. Sequence Diagram
a. Sequence Diagram Proses Login

sequence diagram login
w Login User User

|

I

I

|

. Email, password()

d()

. Email, passwo,

. Email, passwold()

|
I
4, validasi() | 1
|
process tampilalh home() I
| |
| |
| |

5. Openin

Gambar 5. Sequence Diagram Proses Login

User actor diatas adalah :

1. Administrator
2. Peliput
3. Evaluator

Penjelasan Sequence Diagram Menu Login :

Diagram sequence di atas terdapat user yang terdiri dari Administrator, Peliput, dan
Evaluator. Dan terdapat 3 objek, yaitu: Layar login, data user, Home. Untuk melakukan login
diperlukan e-mail dan password(). Input email berdasarkan jenis dari masing-masing user
tersebut, apakah sebagai Administrator, Peliput, atau Evaluator. Kemudian dari Layar login,
sistem akan melakukan cek user dengan e-mail dan Password() yang sudah diinput. Setelah
melakukan cek user, sistem akan mengecek e-mail dan password sekali lagi untuk melihat
data user. E-mail dan Password yang cocok akan divalidasi oleh sistem. Validasi ini
bertujuan untuk mengecek kesesuaian user dan menampilkan menu home().
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b. Sequence Diagram News Approval Admin
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sequence diagram Approval I
o}

I 1 |nputkategor| grup,

2. pilih menu setuju/
tidak detuju

3. setuju

4. tidak setuju

5. validasi berita

Tambah Menu Berita EERIGELS
Berita
Berlta Approval Approve Diapprove

Gambar 6. Sequence Diagram News Approval Admin

3. Desain

Pada tahapan ini akan menjelaskan tentang desain database dan desain interface dari sistem

yang sedang dibuat.
A. Struktur Tabel

Struktur tabel yang digunakan dalam Aplikasi Mobile Kontributor untuk Pengisian

Informasi Publikasi terdiri dari:

a. Struktur Tabel Berita

Database Name
File Name
Acronym

File Type

File Access
Field Key

: api kontrinbutor

: berita

: berita.myd

: Master Files

: Random

- id_berita
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Tabel 1. Struktur Tabel Berita
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Field Type Cocllaticn Hull Key Defzult Extra Privileges Comment
id kerita int(11) (WULL}) NO ERI (HULL) autc_increment select,insert,update,re
id user int{11) (NULL} YES (HULL}) select, insert,update, re
golongan varchar (35) latinl_swedish ci YES {NULL) select, insert,update, re Berita/Artikel/dl.
judul teit latinl_swedish ci YES (HULL}) select, insert,update,
tanggal date (HULL) YES {NULL) select, insert,update,
sumber latinl_swedish ci YES (HULL}) select, insert,update,
author latinl_swedish ci YES (HULL}) select, insert,update,
ringkasan teit latinl_swedish ci YES (HULL}) select, insert,update,
uraian teit latinl_swedish ci YES (HULL}) select, insert,update,
foto K latinl_swedish ci YES (HULL}) select, insert,update,
icon latinl_swedish ci YES (HULL}) select, insert,update,
tipe (HULL) YES {NULL) select, insert,update,
kategori int{ll) (NULL) YES {NULL) select, insert,update,
jenis int{ll) (NULL) YES {NULL) select, insert,update,
grup int{ll) (NULL) YES {NULL) select, insert,update,
perwakilan int{ll) (NULL) YES {NULL) select, insert,update,
view (HULL) YES {NULL) select, insert,update,
approval latinl_swedish ci YES {NULL) select, insert,update,
status varcha latinl_swedish ci YES (NULL}) select, insert,update,
created_date datetime (NULL) YES (NULL}) select, insert,update,
created_by varchar(30) latinl_swedish_ci YES (NULL}) select, insert,update,
updated_date datetime (NULL) YES (NULL}) select, insert,update,
updated_by varchar(30) latinl_swedish ci YES (NULL) select, insert,update, re

b. Struktur Tabel Kategori

Database Name
File Name
Acronym

File Type

File Access
Field Key

: api kontrinbutor

: foto_kategori

: foto_kategori.myd

: Transaction Files
: Random

. id_fkategori

Tabel 2. Struktur Tabel Kategori

Field Iype Collation Hull Key Default Extra Privileges Comment
id fkategori int(ll) (NULL) NO ERI (NULL) auto_increment 3Jelect,insert,update,

menu varchar(30)  latinl_swedish ci MO (NULL) select, insert, update,

kategori char(l23) latinl_swedish ci YES (NULL) aselect, insert,update,

file char(125) latinl_swedish ci YES (NULL) select, insert, update,

kode varchar(l3)  latinl_swedish ci ¥E3 (NULL) select, insert, update,
keterangan text latinl_swedish ci YES (NULL) select, insert, update,

status varchar (1) latinl_swedish ci YE3 (NULL) select, insert, update,

created date datetime [WULL) YES (NULL) select, insert, update,

created by int({11) (NULL) YE3 (NULL}) select, insert, update, referer
updated date datetime (NULL) YES (NULL) select, insert,update,

updated by int{11) (NULL) YES (NULL}) gelect, insert, update, references

C. Struktur Tabel Log

Database Name
File Name
Acronym

File Type

File Access
Field Key

: api kontrinbutor

: approval_data_berita

: approval_data_berita.myd
: Transaction Files

: Random

- id_log
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Tabel 3. Struktur Tabel Log
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Field Type Collation Hull Key Default Extra Privileges Comment
id leg int(11) (NULL) NO FRI (WULL) aute_increment 3elect,insert,update,
id berita int{11) ({NULL) YES (WULL) gelect, insert,update, re
id approval int(l1l) (NULL) YE3 (NULL) select, insert,update,
tanggal date (NULL) YES (NULL) gelect,insert,update,
catatan text latinl_swedish ci ¥ES (NULL) select,insert,update,
3tatus varchar(l) latinl_swedish ci YES (WULL) select, insert,update, references
created_date datetime (WULL) YES (WULL) gelect, insert,update,
created_by int (11} (NULL) YE3 (NULL) select, insert,update,
updated_date datetime (NULL) YES (NULL) gelect,insert,update,
updated_by int{ll) (NULL) YES (NULL) 3elect, insert,update, references
d. Struktur Tabel API Token
Database Name : api kontrinbutor
File Name : app_user_mobile_token
Acronym : app_user_mobile_token.myd
File Type : Transaction Files
File Access : Random
Field Key s id
Tabel 4. Struktur Tabel API Token
Field Type Collation Null Eey Default Extra Privileges Comment
id int {11} (HULL) YES (NULL) gelect, insert,update, references
PED i varchar(233) latinl swedish ci YES (NULL) 3elect, insert,update, references
email varchar(253) latinl_swedish ci Y¥ES (NULL) 3elect, insert,update, references
api_token varchar{233) latinl_swedish ci IES (NULL) select, insert,update, references
tipe user varchar{233) latinl_swedish ci IES (NULL) select, insert,update, references
id tipe user wvarchar{253) latinl_awedish ci ¥ES (NULL) aelect, inaert,update, references
B. User Interface
a. Tampilan Login
< Login
Login

Gambar 9. Tampilan Login

o
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b. Tampilan Dashboard Admin

Gaet TNI AD, MPR Deputi Pengkajian
Gelar Sosialisasi 4 Pil... dan Materi: Kesetic

Sorotan Media

40.000 WARGA BPIP: ASN WAJIB
BEKASI DEKLARASI PE... TAAT DAN JADI AGE

Sekilas Info

40.000 WARGA BPIP Ajak Masyaral
BEKASI DEKLARASI PE... Implementasikan |
i o <

Gambar 10. Tampilan Dashboard Admin

C. Tampilan Utilitas Admin

Tambah Berita Berita Saya

1

BPIP Komitmen Dorong Koperasi dan UKM
Sebagai Perwujudan Ekonomi Pancasila

Dewan Pengarah BPIP; Aksi Penusukan
Syekh Ali Jaber Perbuatan Biadab

Wakil MPR: Pancasila Adalah Dasar dan
Pondasi Negara

Intoleransi: Pemahaman Agama Yang
Tidak Tuntas

Rohaniwan Franz Magnis Suseno:
Pancasila Persatukan Perbedaan di Indo...

M

BPIP Gotong Royong Finalisasi "Panca
Main" Bersama Komunitas

Diklat PIP Ditutup, 101 Orang Anggota
Ormas di DIY Jadi Duta Pancasila

o <

Gambar 11. Tampilan Utilitas Admin
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3.3.  Tes Perangkat Lunak (Testing)
Pengujian terhadap program yang dibuat menggunakan blackbox testing yang fokus
terhadap proses masukan program.

Tabel 5. Hasil Tes Halaman Login Kontributor Dengan Black Box

No.  Skenario Pengujian Test Case (I;[asnyang Hasil . Kesimpulan
iharapkan Pengujian
1. Username dan Username Terjadi penolakan ~ Sesuai Valid
password dikosongkan kosong dan terhadap login dengan
lalu klik tombol login ~ password dan kembali keinginan
kosong kemenu login dan
menampilkan
pesan “Login
Gagal”.
2. Username diisi dan Username Terjadi penolakan  Sesuai Valid
password dikosongkan  diisi terhadap login dengan
lalu klik tombol login ~ employee dan kembali keinginan
dan kemenu login dan
password menampilkan
kosong pesan “Login
Gagal”.
3. Username Username Terjadi penolakan  Sesuai Valid
dikosongkan dan kosong dan terhadap login dengan
password diisi lalu password dan kembali keinginan
klik tombol login diisi benar kemenu login dan
123 menampilkan
pesan “Login
Gagal”.
4, Username diisi dengan  Username Terjadi penolakan  Sesuai Valid
benar dan password employee terhadap login dengan
diisi dengan salah lalu  dan dan kembali keinginan
klik tombol login password kemenu login dan
diisi salah menampilkan
12 pesan “Login
Gagal”.
5. Username diisi dengan  Username Sistem menerima  Sesuai Valid
benar dan password employee login dan dengan
diisi dengan benar lalu  dan kemudian masuk  keinginan
klik tombol login password ke halaman login
diisi salah kontributor.
123

3.4. Dokumentasi (Documentation)

Pada tahap ini dijabarkan gambaran umum bagaimana dokumentasi data model yang akan
dibuat. Tahap ini bertujuan untuk menganalisa data dan informasi apa saja yang dibutuhkan
dan yang akan disajikan pada dokumentasi. Berikut dokumentasi pada rancangan aplikasi

ini.
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app add playlist 12 hours ago
bootstrap initial commit 4 months ago
config add screen history & saved 27 days ago
database add playlist 12 hours ago
public add dropdown menu 3 days ago
resources add playlist 12 hours ago
routes add playlist 12 hours ago
storage fix bugs on seeder last month
tests add admin panel 3 months ago
] .DS_Store change metode seeder 27 days ago

B .env.example initial commit 4 months ago

Gambar 12. Dokumentasi

3.5.  Penyebaran (Deployment)
A Deployment Diagram

Deployment atau Physical Diagram menggambarkan detail bagaimana komponen di
deployment dalam infrastruktur sistem, dimana komponen akan terletak pada mesin (server
dan piranti keras), bagaimana kemampuan jaringan pada lokasi tersebut, spesifikasi server
dan hal lain-lain yang bersifat fisikal.
Berikut ini deployment diagram yang diusulkan oleh penulis:

deployment Deployment View /

«executionEnvironment»
Web Server

«executionEnvironment»
Database Server

Aplikasi @ My SQL @

Database

Halaman User @ Php 8

@ «executionEnvironment»
Client PC

Browser @

css @ J Query

Gambar 8. Deployment Diagram

B. Component Diagram

Diagram komponen menggambarkan struktur dan hubungan antara komponen
perangkat lunak. Ini termasuk dependensi yang menyertakan komponen perangkat lunak.
Komponen perangkat lunak adalah modul yang berisi kode sumber dan biner, baik pustaka
maupun yang dapat dieksekusi, dan ditampilkan pada waktu kompilasi, waktu tautan, dan
waktu berjalan. Sebuah komponen biasanya terdiri dari beberapa kelas atau paket, tetapi bisa
juga dalam bentuk antarmuka, yang merupakan kumpulan layanan yang disediakan oleh satu

komponen ke komponen lainnya. Diagram komponen yang direkomendasikan adalah:
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Gambar 7. Component Diagram
4.6. Pemeliharaan (Maintenance)
Suatu sistem pada program tidak dapat berdiri sendiri, melainkan membutuhkan sarana
pendukung untuk dapat berjalan dengan baik. Sarana pendukung yang dibutuhkan antara
lain sebagai berikut: perangkat keras (hardware), perangkat lunak (software).
1. Spesifikasi Hardware
Perangkat keras minimal yang diperlukan untuk Mobile adalah sebagai berikut:
a. Operating System : Android 5
b. CPU : Octa Core 1.8 GHZ
C. Memory: Internal 32GB, 3GB RAM
d. Main Camera: 13MP + 5MP
e. Battery : 4000 mAh

2. Spesifikasi Software

Perangkat lunak yang dibutuhkan untuk Pengembangan sebagai berikut:

a. Operating System : Windows 10

b. Program Language : Kotlin and PHP Lumen

C. Interpreter : PHP4 Engine versi 5

d. Database Server - MySQL Server versi 5

e. Web Server : Apache versi 1.3.27 (Windows)
f. Database Tools : PhpMyadmin versi 2.6.2

Keseluruhan spesifikasi diatas disiapkan baik perangkat keras (hardware) dan perangkat
lunak (software) yang mendukung jalannya sistem informasi, selain itu harus dilakukan

pemeliharaan secara berkala.
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SIMPULAN

Berdasarkan uraian terhadap tahapan-tahapan yang akan dilakukan sebelumnya peneliti

memaparkan kesimpulan yang dapat menjadi rujukan untuk menyempurnakan aplikasi yang

akan datang, maka dengan ini dapat disimpulkan:

1. Dengan adanya pembangunan aplikasi mobile kontributor buat pengisian informasi
publikasi lebih memudahkan kontributor pada mengisi liputan diportal BPIP.

2. Desain database yang akan dibangun wajib memmperhatikan kadiah-kaidah DBMS,

yang menjadi acuan bagi developer yang akan mengembangkan aplikasi kedepannya.
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Abstrak

Kayu Sengon merupakan material yang sering digunakan untuk bahan perkakas dan konstruksi
bangunan yang disediakan dengan cara penggergajian kayu. Prediksi hasil penggergajian Sengon
dilakukan untuk mengetahui jumlah hasil yang bisa didapat yang biasanya dilakukan dengan cara
menebak atau melalui perhitungan manual. Metode tersebut membutuhkan pengalaman, waktu
lama, dan susah untuk dilakukan sehingga perlu solusi untuk membantu mempercepat proses
prediksi dengan menerapkan data mining. Penelitian ini dilakukan untuk melakukan prediksi hasil
penggergajian kayu Sengon yang dilakukan dengan langkah akuisisi data, dataset, model regresi
(Poisson, Support Vector, dan Ridge), dan evaluasi. Hasil penelitian menunjukkan bahwa regresi
Poisson merupakan model terbaik karena memiliki error terkecil dengan Mean Absolute Error
(MAE) 0,514 dan Root Mean Square Error (RMSE) 0,672 sehingga model ini tepat diterapkan pada
sistem penggergajian Sengon.

Kata Kunci: Sengon, Regresi, Poisson Regression, Support Vector Regression, Ridge Regression

Abstract

Sengon wood is a material that is often used for tooling and building construction provided by
sawing wood. The prediction of Sengon sawing results is carried out to determine the number of
results that can be obtained which is usually done by guessing or through manual calculations. This
method requires experience, takes a long time, and is difficult to do so it needs a solution to help
speed up the prediction process by applying data mining. This research was conducted to predict
the results of Sengon sawmills by using data acquisition, dataset, regression models (Poisson,
Support Vector, and Ridge), and evaluation. The results showed that Poisson regression is the best
model because it has the smallest error with Mean Absolute Error (MAE) 0.514 and Root Mean
Square Error (RMSE) 0.672 therefore this model is appropriate to be applied to the Sengon sawmill
system.

Kata Kunci: Sengon, Regression, Poisson Regression, Support Vector Regression, Ridge
Regression

161


https://doi.org/10.37012/jtik.v8i1.817

Jurnal Teknlogi Informatika dan Komputer MH. Thamrin p-1SSN 2656-9957; e-ISSN 2622-8475
Volume 8 No 1; 30 Maret 2022

PENDAHULUAN

Material kayu bersumber dari hutan rakyat yang digunakan untuk memenuhi kebutuhan
bahan perkakas dan konstruksi bangunan. Material kayu yang sering digunakan berasal dari
kayu Sengon. Sengon dibawa ke Pulau Jawa pada tahun 1871 dengan benih yang berasal

dari Pulau Banda yang ditanam pertama kali di Kebun Raya Bogor (Baskorowati, 2014).

Sengon merupakan jenis kayu bulat dengan produksi paling besar yang mencapai 5,43 juta
m?3 atau 61,21% dari persebaran produksi kayu bulat di Pulau Jawa (BPS-Statistics, 2020).

Kayu bulat Sengon diolah menjadi berbagai macam olahan seperti papan, plywood, dan
balok melalui proses penggergajian yang merupakan proses mengubah kayu bulat menjadi
bentuk lain. Kayu hasil penggergajian dapat dimanfaatkan oleh konsumen secara langsung
atau diolah lagi menjadi produk-produk yang bernilai jual yang lebih tinggi (Wahyudi,
2013).

Prediksi hasil penggergajian Sengon dilakukan sebagai usaha untuk mengetahui jumlah
hasil penggergajian yang bisa didapat dari kayu bulat. Saat ini proses prediksi hasil
penggergajian masih menggunakan metode menebak langsung dan perhitungan manual
konvensional. Metode menebak langsung menggunakan ingatan pengalaman penggergajian
yang lalu. Metode perhitungan manual dengan cara mengambil ukuran diameter terkecil
dari kayu, digambar dengan lingkaran pada kertas, menghitung berdasarkan ukuran
diameter kayu dan panjang dari kayu bulat, kemudian menggambar garis pada gambar
lingkaran yang mewakili penampang melintang dengan pola yang digambar sesuai dengan

hasil penggergajian kayu.

Kesesuaian metode menebak langsung dan metode perhitungan manual konvensional
tergantung dari pengalaman tukang kayu. Pembentukan pengalaman tersebut membutuhkan
waktu bertahun-tahun. Prediksi batang kayu bulat dengan metode perhitungan manual
konvensional membutuhkan waktu lama dan susah untuk dilakukan sehingga perlu solusi
yang dapat digunakan untuk membantu mempercepat proses prediksi dengan data mining.
Data mining adalah proses mencari informasi dengan melihat pola dan hubungan

tersembunyi yang ada pada data yang berjumlah banyak (Anggriani et al., 2021).

Penelitian yang menerapkan data mining untuk prediksi hasil penggergajian kayu masih
sedikit. Penelitian terdahulu yang memiliki kesamaan antara lain prediksi penambahan
gerbong kereta api dan penambahan penumpang dengan Support Vector Regression (SVR)
dengan Mean absolute Error (MAE) 0,1276, Mean Square Error (MSE) 0,1796, dan Mean
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Absolute Percentage Error (MAPE) 0,00376 (Aeni et al., 2020). Prediksi indeks Batubara
dengan Ridge Regression dan SVR yang menghasilkan SVR dengan kernel polynomial
mendapatkan nilai terbaik dengan Root Mean Square Error (RMSE) 0,619 (Putri et al.,
2020).

Penelitian yang melakukan Generalized Poisson Regression untuk prediksi jumlah Dengue
Haemorrhagic Fever (DHF) menghasilkan model dengan akurasi lebih baik daripada
Poisson Regression (Prahutama et al., 2020). Penelitian yang memprediksi hasil panen
benih tanaman Kenaf dengan Metode SVR menghasilkan nilai MAPE 3,5371% (Dini et
al., 2018). Prediksi output energi menggunakan Ridge dan SVR menghasilkan SVR sebagali
model terbaik dengan nilai R2 0,98 (Afzal et al., 2021).

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui performa terbaik antara Poisson Regression,
Support Vector Regression (SVR), dan Ridge Regression untuk menyelesaikan
permasalahan prediksi hasil penggergajian sengon. Model prediksi hasil penggergajian
Sengon dibuat menggunakan Scikit-learn lalu membandingkan performa model untuk

menentukan yang terbaik.

METODE PENELITIAN

Metode penelitian yang diusulkan dalam penelitian ini meliputi alur akuisisi data, dataset,

model regresi (Poisson, Support Vector, dan Ridge), dan evaluasi.

Akuisisi data
Data awal dikumpulkan dari penggergajian Sengon dari pusat penggergajian kayu UD
Slamet Cangkringan Yogyakarta dari Oktober 2020 sampai dengan Maret 2021 dengan cara

pengumpulan data melalui observasi, dokumentasi, dan wawancara.

Dataset

Data awal dari proses akuisisi data dengan jumlah 200 diolah menjadi Dataset yang secara
detail memiliki data atribut yaitu diameter (cm), panjang (cm), hasil (numerik) dan nama
hasil (atribut) yang ditunjukkan pada Tabel 1.
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Tabel 1. Detail Dataset kayu Sengon

Diameter Panjang Papan
Rata-rata 27,465 200 13,075
Standar Deviasi 5,121 0.0 5,143
Min 20 200 6
25% 23 200 9
50% 27 200 11
75% 31 200 16
Max 36 200 22

Data awal yang dibuat menjadi Dataset memiliki persebaran data yang ditampilkan dengan
scatter plot yang merupakan grafik untuk melihat pola hubungan antar dua variabel (Riadi
et al., 2019). Grafik scatter plot dari data ditunjukkan pada Gambar 1.
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Gambar 1: Grafik persebaran Dataset

Model Regresi
Model regresi bertujuan untuk mencari hubungan antara dua variabel atau lebih yang

memiliki bentuk numerik. Analisis regresi bertujuan memperkirakan hubungan antara
variabel output dan variabel input independen secara otomatis dengan cara mempelajari
sejumlah sampel data. Tujuan utama analisis regresi adalah untuk memperoleh hasil
prediksi variabel output yang tepat dengan sampel baru (Aziz et al., 2018). Poisson, Support

Vector, dan Ridge merupakan model regresi yang digunakan.

Poisson Regression merupakan model untuk menganalisis masalah data yang bertipe count
data. Tujuan analisis regresi adalah mencari pola hubungan antara variabel respon dengan
variabel penjelas (Rahayu, 2020). Poisson Regression memiliki bentuk model general liniar
yang mengakomodasi distribusi variabel dependen yang tidak normal dan mengasumsikan

bahwa variabel dependen memiliki distribusi Poisson. Distribusi Poisson menyatakan
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probabilitas dimana peristiwa dengan jumlah tertentu akan terjadi dengan interval yang tetap
dengan asumsi bahwa peristiwa yang terjadi memiliki tingkat rata-rata konstan yang
diketahui dan peristiwa independen dengan yang lain (Ryan et al., 2021). Poisson regression

ditunjukkan pada persamaan (1).

- yi
. s U *li
Y )( —_

p(Yi| + piXi) = Yil

1)

Variabel p(Yi| + piXi) adalah probabilitas dari menemui nilai count Yi dengan nilai regresi

vektor Xi, —Ai merupakan nilai event rate dari sampel I, sedangkan Yi! merupakan Y event.

Support Vector Regression (SVR) adalah pengembangan dari Support Vector Machine
(SVM) yang dikembangkan untuk mengatasi masalah regresi (Dini et al., 2018). SVM dapat
dilakukan generalisasi untuk melakukan pendekatan fungsi (function approximation)
dengan cara meminimalkan batas atas dari generalization Error (Mubarok, 2015). Pelatihan
SVR memiliki tujuan menemukan nilai vektor o, nilai w, dan konstanta b yang mendapatkan
hyperplane terbaik (Oktavianti et al., 2019). Hyperplane adalah istilah yang dibuat secara
umum untuk semua dimensi (Umar, Riadi, & Purwono, 2020). Hyperplane yang terbaik
merupakan salah satu ciri untuk memperoleh ukuran margin yang maksimal (Umar, Riadi,

& Faroek, 2020). Persamaan SVR ditunjukkan pada persamaan (2).

fOx) = who(x) + b 2

Variabel ¢(x) merupakan titik pemetaan x dalam input space, w adalah bobot vektor, dan
b adalah bias.

Ridge Regression adalah teknik yang didedikasikan untuk analisis data regresi berganda
yang bersifat multi kolinieritas. Ridge Regression juga dapat digunakan untuk analisis data
regresi berganda yang mengalami permasalahan multi kolinieritas (Afzal et al., 2021). Ridge
Regression menggunakan regulasi untuk menyelesaikan model yang memiliki performa
baik tapi ketika diterapkan ke data uji mendapat performa buruk. Analisis Ridge dilakukan
dengan dasar pada data asli atau komponen utama. Ortogonalitas data dan data prior yang
memberikan perkiraan berat rata-rata sederhana dari perkiraan kemunculan kemungkinan
dan rata-rata dari data prior (Bhattacharya et al., 2021). Persamaan Ridge ditunjukkan pada

persamaan (3).
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Y=XB + e (3)

Y adalah variabel dependent, X adalah nilai variabel independent, g adalah nilai koefisien

regresi, dan E adalah residual error.

Evaluasi Model

Evaluasi model merupakan tahap pengukuran performa model yang dikembangkan dengan
membandingkan nilai MAE dan RMSE.

MAE merupakan perbedaan nilai prediksi dengan nilai asli yang dihitung dengan
mengambil nilai rata-rata perbedaan dengan dataset. MAE merupakan model yang
menggambarkan kesalahan yang terdistribusi secara seragam karena kesalahan model sering
memiliki distribusi normal daripada distribusi yang seragam (Chai & Draxler, 2014).

Persamaan MAE ditunjukkan pada persamaan (4).

1 N
MAE = NZ 1y = 9| @
i=

Variabel y; adalah nilai aktual ke-1, ¥ adalah nilai hasil prediksi, dan n merupakan

banyaknya kategori data.

Root Mean Square Error (RMSE) didapatkan dari hasil akar kuadrat Mean Square Error
(MSE) atau pelatihan error goal (Muflih et al., 2019). RMSE mengukur perbedaan antara
skor yang diprediksi dan peringkat aktual pengguna. RMSE ketika mengukur error besar
dibandingkan dengan error yang kecil. Error besar akan lebih terlihat daripada error yang
kecil (Wang & Lu, 2018). Hal ini terjadi karena nilai RMSE yang berasal dari nilai kuadrat
MSE. Persamaan RMSE ditunjukkan pada persamaan (5).

IiV=1(ZVi —9)? (5)
n

RMSE =

Variabel y; adalah data original, y merupakan data tes, dan n merupakan jumlah data tes.
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HASIL DAN PEMBAHASAN

Metode-metode regresi yang dikembangkan dilakukan menggunakan bahasa pemrograman
Python versi 3 yang didukung oleh library Scikit-learn. Model Poisson Regression, SVR
dan Ridge Regression ditulis dengan Jupyter-notebook.

Performa Poisson Regression

Penerapan model Poisson Regression dilakukan dengan memanggil dataset yang bernama
'dataset.csv' selanjutnya menentukan fitur dan target lalu membagi dataset menjadi data
latih 80% dan data uji 20% dengan test_size 0,20. Selanjutnya memanggil parameter model
Poisson Regression menggunakan parameter linear_model.PoissonRegressor() dengan
nilai alpha 1,0, fit_intercept=True,max_iter sebesar1000. Proses berikutnya adalah Fit
model dengan model.fit(X_train, y_train), kemudian uji prediksi dengan model.predict
untuk melakukan perhitungan prediksi pada model antara data uji dan data latih.

Hasil nilai koefisien model regresi mendapatkan nilai intercept 2,556, coefficient 0,9867,
dan slope [0,076 -0.0108]. Hasil dari Poisson Regression mendapatkan garis persamaan

yang ditunjukkan pada Gambar 2.

Poisson Regrassion

20 22 24 26 25 30 32 34 35
diameter

Gambar 2: Hasil Poisson Regression

Performa Support Vector Regression (SVR)

Penerapan model SVR dilakukan dengan memanggil dataset yang bernama ‘dataset.csv'
selanjutnya menentukan fitur dan target lalu membagi data menjadi data latih 80% dan data
uji 20% dengan test_size 0,20. Selanjutnya memanggil parameter model SVR() dengan
pengaturan linear, C 100, gamma "auto", dan epsilon 0,8. Proses berikutnya adalah Fit
model dengan parameter model.fit(X_train, y train), kemudian melakukan uji dengan

model.predict(X_test) untuk melakukan proses prediksi pada model antara data uji dan data
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latih. Hasil nilai koefisien model regresi SVR dengan nilai epsilon 0,8 mendapatkan nilai
intercept -14,1999, coefficient 0,9633, dan slope [1 -4,292]. Hasil dari SVR ditunjukkan
pada Gambar 3.

Support Vector Regression
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Gambar 3: Hasil SVR

Performa Ridge Regression

Penerapan model Ridge Regression dilakukan dengan memanggil dataset yang bernama
‘dataset.csv', selanjutnya menentukan fitur dan target lalu membagi data menjadi data latih
80% dan data uji 20% dengan test_size 0,20. Selanjutnya memanggil parameter model
Ridge(alpha=1.0). Proses berikutnya adalah Fit model dengan parameter model.fit(X_train,
y_train), kemudian untuk melakukan perhitungan prediksi pada model antara data uji dan
data latih uji prediksi dengan model.predict(X_test). Hasil nilai koefisien model regresi
Ridge Regression mendapatkan nilai intercept -13,823, coefficient 0,9648, dan slope
[0,979]. Hasil dari Ridge Regression ditunjukkan pada Gambar 4.

Ridge Regression
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Gambar 4: Hasil Ridge Regression
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Perbandingan Hasil Performa

Hasil performa pada tiga model yang dikembangkan dengan scikit-learn pada hasil nilai
yang memiliki MAE dan RMSE paling kecil. Perbandingan pertama dengan nilai MAE
yang dapat dilihat pada Gambar 5.

0.514
0.87
0.912
0 0.2 0.4 0.6 0.8 1

Poisson Regression M SVR M Ridge Regression

Gambar 5: Grafik Perbandingan Performa MAE

Bagan pada Gambar 3 berdasarkan perbandingan MAE Poisson Regression merupakan
model yang lebih unggul dengan nilai MAE 0,514.
Perbandingan kedua dengan nilai RMSE yang dapat dilihat pada Gambar 6.

1.5
1.128

0.985

0.672
0.5

H Ridge Regression M SVR Poisson

Gambar 6: Grafik Perbandingan Performa RMSE

Pada Gambar 6 berdasarkan perbandingan RMSE Poisson Regression merupakan model
yang lebih unggul dengan nilai RMSE 0,672.

SIMPULAN

Berdasarkan evaluasi perbandingan performa metode Poisson Regression, Support Vector
Regression, dan Ridge Regression untuk prediksi hasil penggergajian kayu Sengon
menunjukkan model Poisson Regression mendapatkan nilai MAE 0,514 dan RMSE 0,672,
Model SVR dengan nilai MAE 0,870 dan RMSE 0,985, serta Model Ridge Regression

169



Jurnal Teknlogi Informatika dan Komputer MH. Thamrin p-1SSN 2656-9957; e-ISSN 2622-8475
Volume 8 No 1; 30 Maret 2022

dengan nilai MAE 0,912 dan RMSE 1,128. Perbandingan dengan hasil performa MAE dan
RMSE menunjukkan Poisson Regression merupakan model dengan performa terbaik.

Penelitian berikutnya perlu melakukan penambahan parameter fitur dari dataset sehingga
algoritma dapat melakukan pembedaan prediksi secara lebih akurat lalu dapat
mengembangkan sistem berbasis mobile yang mampu melakukan prediksi hasil
penggergajian secara otomatis dengan gambar penampang melintang dengan data diameter

serta panjang potongan dari kayu bulat sengon.
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Abstrak

Didunia sekarang ini, informasi real time sangat dibutuhkan, dan informasi real time dihasilkan
oleh aplikasi diantaranya dengan aplikasi kafka, Kafka adalah aplikasi untuk publish dan
subscribe. Ini adalah sistem perpesanan yang awalnya dikembangkan di LinkedIn untuk
mengumpulkan dan mengirimkan pesan. Kafka sendiri merupakan aplikasi pendistribusi dan
perantara pesan. Dalam penelitian ini, penulis mengambil tempat penelitian di lokasi PT.Adira
Finance Jakarta, dan sistem operasi yang digunakan pada server kafka yaitu server linux centos
7.0. Tahapan dalam implementasi penelitian secara umumnya yaitu meng-instal dan
mengkonfigurasi kafka,mengaktifkan server kafka, membuat topic, dan testing aplikasi producer
dan consumernya. Dari tahapan tersebut berjalan dengan baik sehingga bisa mendistribusikan
pesan atau data secara realtime.

Kata Kunci: Kafka, publish subscribe, realtime

Abstract

In today's world, real time information is needed, and real time information generated by
applications includes the kafka application, Kafka is an application to publish and subscribe. It is
a messaging system originally developed on LinkedIn to collect and deliver messages. Kafka itself
is a message distribution and intermediary application. In this study, the authors took the place of
research at the location of PT. Adira Finance Jakarta, and the operating system used on the kafka
server was the Centos 7.0 linux server. The stages in the general implementation are installing
and configuring kafka, activating the kafka server, creating topics, and testing producer and
consumer applications. From these stages it goes well so that it can distribute messages or data
in real time.

Keywords: Kafka, Publish Subscribe, Real Time
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PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi informasi di era digital saat ini sangat cepat dan pesat, sehingga
mempengaruhi segala aspek dibidang kehidupan, terutama pertukaran sebuah informasi dan
komunikasi menjadi lebih cepat, mudah dan real time.

Didunia sekarang ini, informasi real time sangat dibutuhkan, dan informasi real time dihasilkan
oleh aplikasi, kemudian untuk mengolah informasi ini perlu cara yang andal dan cepat untuk bisa
dialihkan ke berbagai jenis penerima. Aplikasi yang mengkonsumsi informasi ini terpisah
sehingga tidak dapat diakses satu sama lain, jadi perlu pembangunan untuk menyediakan titik
integrasi di antara aplikasi producer yang disini bertindak sebagai pengirim pesan atau data ke
consumer, dimana consumer yang subscribe inilah yang akan menerima pesan secara uptodate dan
realtime. Real time adalah pesan yang dihasilkan oleh produscer harus segera terlihat oleh
consumer, fitur ini sangat penting untuk sistem berbasis peristiwa seperti sistem pemrosesan
peristiwa

Producers mempublikasikan data ke topik pilihan mereka. Producer bertanggung jawab untuk
memilih pesan mana yang akan ditetapkan ke partisi mana dalam topik. Sedangkan kumpulan
consumer dapat membaca dari server dan setiap pesan masuk ke salah satu dari mereka, di publish-
subscribe pesan di broadcast ke consumer. Setiap pesan yang dipublikasikan ke suatu topik
dikirimkan ke satu consumer dalam setiap kelompok consumer yang berlangganan [1].

Apache kafka merupakan salah satu aplikasi message service/broker atau aplikasi untuk publish
dan subscribe. Message broker bertujuan untuk mengirimkan pesan dari sebuah producer yang
akan di terima oleh sebuah consumer. Kafka ini adalah sistem perpesanan yang awalnya
dikembangkan di LinkedIn untuk mengumpulkan dan mengirimkan pesan. Kafka sendiri
merupakan aplikasi perantara pesan.

Apache kafka juga merupakan proyek open-source yang dikembangkan oleh Apache Software
Foundation yang ditulis menggunakan bahasa pemrograman Scala dan Java. yang membuatnya
sangat berharga untuk infrastruktur perusahaan untuk memproses data secara streaming. Kafka
terhubung dengan sistem eksternal untuk mengimpor atau mengekspor data melalui kafka connect.
Kafka connect adalah Application Programming Interface (API) untuk integrasi data
antara Kafka dengan sistem data lainnya. Saat ini server kafka masih bergantung dengan

zookeeper. Zookeeper disini bertugas untuk mengatur dan mengkoordinasikan server kafka.
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Layanan zookeeper terutama digunakan untuk memberi tahu producer dan consumer tentang

kehadiran broker baru di sistem kafka atau untuk mengetahui kegagalan broker di system kafka

[2].
METODE PENELITIAN

Menurut Sugiyono Pengertian metode penelitian adalah cara ilmiah untuk mendapatkan data
dengan tujuan dapat dideskripsikan, dibuktikan, dikembangkan dan ditemukan pengetahuan,
teori, untuk memahami, memecahkan, dan mengantisipasi masalah dalam kehidupan manusia
(Sugiyono: 2012) [3].

A. Teknik pengumpulan data
Teknik pengumpulan data atau metode pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini
adalah :
1. Observasi, dilakukan dengan melakukan pengamatan secara langsung di objek penelitian.
2. Studi Pustaka, dilakukan untuk mencari dan mengumpulkan data yang dapat mendukung
penulis dalam menyelesaikan penelitian ini. Data ini dapat berupa bahan-bahan pendukung
seperti teori-teori, konsep-konsep yang berasal dari literatur-literatur.
B. Tempat dan Waktu Penelitian
Dalam penelitian ini, penulis mengambil tempat penelitian di lokasi PT.Adira Finance Jakarta
C. Bahan dan Peralatan
Dalam mengerjakan penelitian ini, penulis menggunakan peralatan laptop Lenovo L530 dengan
spesifikasi Intel processor Core i3, Memory 10 GB DDR3, HDD 320 GB, dan sistem operasi
desktop menggunakan Windows 10.
Sedangkan komputer yang berfungsi sebagai server kafka, dan sekaligus server lenses untuk
monitoring ini menggunakan virtualisasi yakni dengan virtualbox dimana spesifikasinya RAM 6
GB, HDD 30 GB, 2 buah ethernet card virtual (Bridge & NAT).

D. Prosedur Penelitian
Terdapat beberapa prosedur yang dilakukan dalam perancangan dan implementasi aplikasi ini.

Pertama dengan studi literatur, dimana merupakan prosedur untuk mendapatkan artikel tentang
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kafka mulai dari pengenalan kafka, instalasi, dan konfigurasinya. Kedua mempelajari sistem
jaringan untuk digambarkan topologi dan alurnya agar bisa komunikasi antar aplikasi, dan bisa
mendistribusikan pesan dari producer ke consumer serta membuka port-port yang dibutuhkan
dalam hal ini akan berhubungan dengan firewall untuk meng-allow port tersebut. Ketiga
implementasi sistem, dengan menganalisis kebutuhan perangkat lunak dari sistem yang dirancang
dan menginstalasi. Keempat yaitu melakukan monitoring kafka untuk melihat bahwa distribusi
sudah berjalan dengan baik

E. Perancangan Sistem
Dalam pembuatan system kafka ini atau dalam penelitian ini penulis merancang sebuah laptop
menjadi server Kafka sekaligus sebagai server monitoring kafka dengan menggunakkan virtualbox
dimana virtual machinenya menggunakan sistem operasi Linux Centos 7.0. berikut ini adalah
tahapan secara umumnya:

1. meng-instal sistem operasi linux centos 7.0 di sebuah virtual machine,

2. menseting IP address dari server kafka untuk hubungan komunikasi keluar dengan
perangkat lain,
meng-instal aplikasi kafka,
mengkonfigurasikan kafka dengan menseting zookeeper.properties dan server.properties,
mengaktifkan zookeeper, dan kafka,
membuat topic,

testing producer dan consumer

© N o 0o &~ w

install lenses untuk monitoring server kafka

HASIL DAN PEMBAHASAN
A. Dasar-dasar desain Kafka
Dalam struktur yang sangat dasar, produser menerbitkan pesan ke topik kafka, yaitu dibuat di
broker kafka yang bertindak sebagai server kafka. Consumer kemudian berlangganan topik kafka

untuk mendapatkan pesan. Hal ini dijelaskan dalam diagram berikut:
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Arsitektur ini menganggap bahwa ketiga pihak tersebut yakni : producer, broker kafka, dan

consumer berjalan di mesin yang berbeda. Di sini, setiap consumen direpresentasikan sebagai

sebuah proses dan proses-proses ini diatur dalam kelompok yang disebut kelompok consumer.

Sebuah pesan dikonsumsi oleh satu proses consumer dalam kelompok consumer.

Fakta penting dalam desain kafka adalah sebagai berikut:

Tulang punggung dasar kafka adalah caching pesan dan menyimpannya di sistem file. Di
kafka, data segera ditulis ke halaman kernel OS.
Kafka memberikan retensi pesan yang lebih lama setelah dikonsumsi, memungkinkan
consumer untuk mengkonsumsi kembali, jika diperlukan.
Kafka menggunakan set pesan untuk mengelompokkan pesan untuk memungkinkan
overhead jaringan yang lebih rendah.
Tidak seperti kebanyakan sistem pesan, di mana metadata dikonsumsi pesan disimpan di
tingkat server, di kafka status dikonsumsi pesan dipertahankan pada tingkat consumer. Ini
juga membahas masalah-masalah seperti:

°° Kehilangan pesan karena kegagalan

°° Beberapa pengiriman pesan yang sama
Secara default, konsumen menyimpan status di zookeeper, tetapi kafka juga mengizinkan
menyimpannya dalam sistem penyimpanan lain yang digunakan untuk transaksi
pemrosesan online.
Konfigurasi durasi waktu data disimpan, defaultnya adalah 7 hari
Di kafka, producer dan consumer bekerja dengan cara tradisional push-and-pull model, di
mana producer mendorong pesan ke broker kafka dan consumer tarik pesan dari broker.
Kafka tidak memiliki konsep master dan memperlakukan semua broker sebagai rekan-

rekan. Pendekatan ini memfasilitasi penambahan dan penghapusan broker kafka di poin
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apa pun, karena metadata broker dipertahankan di zookeeper dan dibagikan kepada
producer dan consumer.
- Producer juga memiliki opsi untuk memilih antara asinkron atau mode sinkron untuk

mengirim pesan ke broker [4].

B. Arsitektur dan Desain Kafka

Producer adalah yang mempublikasikan pesan ke topik kafka, Suatu server kafka dapat menerima
pesan dari satu atau lebih producer. Consumer yang berlangganan topik dan menerima umpan
pesan yang diterbitkan. Cluster adalah terdiri dari dua atau lebih server atau dimana sekumpulan
brokers dikelompokan, cluster untuk mendukung scalability, high availability dan fault-tolerant,
sedangkan server-server disebut broker. Topics adalah tempat dimana pesan-pesan atau data
dikelompokan. Dalam satu broker bisa terdapat banyak topic. Partitions adalah pembagian
penyimpanan untuk pesan dalam suatu topics. Offset adalah posisi terakhir dari suatu urutan pesan

yang masuk ke dalam suatu partisi di dalam topic.
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C. Kelebihan utama dari Apache Kafka adalah:

e Distributed
Apache Kafka dapat menyimpan, menerima dan mengirim data atau pesan dari

berbagai node.

e Horizontally-scalable
Apache Kafka dapat bekerja dengan baik dalam suatu kelompok atau cluster, sehingga
dengan bertambahnya volume dan kecepatan aliran data yang harus diproses, maka kita
hanya perlu menambah mesin baru saja pada cluster tanpa harus melakukan vertical-
scaling.

e Fault-tolerant
Salah satu kelemahan dari sistem sentralisasi (tidak terdistribusi) adalah Single Point of
Failure (SPoF). Sedangkan sistem terdistribusi dirancang untuk mengakomodasi jika
terjadi masalah pada satu atau lebih node, maka node yang lain dapat menggantikan
posisi node yang bermasalah tersebut, sehingga keseluruhan sistem tidak terganggu. Pada
Apache Kafka, terdapat satu partition leader yang berperan sebagai node utama,
dimana partition leader mereplikasi data yang diterimanya ke node-node lainnya, yang

disebut sebagai followers [5].

D. Bagaimana Kafka Bekerja
Producer menulis data ke topik, kemudian kafka menyimpan pesan dalam topik dan consumer
membaca dari topik. Karena kafka adalah sistem terdistribusi, topik dipartisi, setiap consumer

dalam kelompok consumer akan membaca pesan dari subset unik dari partisi di setiap topik
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yang mereka berlangganan, dan semua pesan dengan kunci yang sama tiba di consumer yang
sama.

Kafka menyimpan semua pesan untuk jangka waktu tertentu, dan consumer bertanggung
jawab untuk melacak lokasi mereka di setiap log. Akibatnya, kafka menyimpan sejumlah besar

data consumers [6].

E. Kafka Connect

Kafka connect adalah API untuk integrasi data antara kafka dengan sistem data lainnya.
Contoh sistem data yang dimaksud adalah database mysql, nosgl mongodb, elasticsearch, big
data, hadoop, dan lain sebagainya. Kafka connect source API adalah keseluruhan kerangka
kerja yang dibangun di atas producer API, dibangun agar pengembang mendapatkan API yang
lebih bagus yang dibuat untuk berbagai konektor yang tersedia yang dapat di manfaatkan hari
ini untuk memasukkan data dari sebagian besar sumber Anda, tanpa menulis satu baris kode
pun.

Dari sumber website resmi apache kafka, apache kafka memiliki 5 APl inti yaitu:

-

. Producer API memungkinkan aplikasi mengirim aliran data ke topik di kluster Kafka.

2. Consumer APl memungkinkan aplikasi membaca aliran data dari topik di klaster Kafka.

3. Streams APl memungkinkan transformasi aliran data dari topik masukan menjadi topik
keluaran.

4. Connect APl memungkinkan penerapan konektor yang secara terus-menerus menarik dari
beberapa sistem sumber atau aplikasi ke Kafka atau mendorong dari Kafka ke beberapa
sistem atau aplikasi .

5. Admin APl memungkinkan pengelolaan dan pemeriksaan topik, broker, dan objek Kafka
lainnya.

Apa itu APl ?

API adalah sebuah interface yang dapat menghubungkan aplikasi satu dengan aplikasi lainnya.

Jadi, API berperan sebagai perantara antar berbagai aplikasi berbeda, baik dalam satu platform

yang sama atau lintas platform [7].
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F. Implementasi Sistem

Ada empat tahapan dalam implementasi sistem untuk bisa mendistribusikan pesan/data secara real
time, yaitu

1. instalasi kafka, dan konfigurasinya

2. membuat topic

3. producer kirim pesan

4. consumer menerima pesan
Untuk instalasi kafka digunakan spesifikasi yang telah di paparkan diatas. Laptop dengan virtual
machine centoskafka akan berfungsi sebagai server kafka sekaligus server lenses, sedangkan linux
ubuntu berisi aplikasi producer dan consumer, yang dibuat dengan pemrograman python.
Kemudian ethernet card virtual yang merupakan media untuk menghubungkan dua platform yang

berbeda yakni platform linux dan windows

Prasyarat

o system operasi server Centos 7.0 dengan akses root

o server kafka membutuhkan minimum RAM 4GB untuk dijalankan.
« Install Java di server kafka

Langkah Instal Kafka

1. Instal java 8 atau diatasnya
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| £:/Java 8 Update 311 (64-bit) Oracle Corporation 1/15/2022 127 MB 8.0.3110.11
| £:/Java 5E Development Kit 8 Update 311 (84-bit) Oracle Corporation 1/15/2022 314ME 80311011
Perintahnya:

# yum install java-11-openjdk -y

2. Download kafka di https://kafka.apache.org/downloads,

% kafka GET STARTED DOCS POWERED BY COMMUNITY

DOWNLOAD

2.8.0 is the latest release. The current stable version is 2.8.0.
You can verify your download by following these and using these
2.8.0

« Released April 19, 2021

= Source download ( _ ]

- Binary downloads
o Scala2.12 - [ )
o Scala2.13 [ )

We build for multiple versions of Scala. This only matters if you are using Scala and you want a version built for the same Scala version you use

Othenwise any version should work (2.13 is recommended)

#wget https://dlcdn.apache.org/kafka/3.1.0/kafka_2.13-3.1.0.tgz

3. Setelah download kafka selesai, extract file tersebut, kemudian letakan filenya di folder yg
diinginkan misal di path home/kafka
4. Extrak
#tar -xzf kafka_2.13-3.0.0.tgz
5. Kemudian masuk ke folder kafka hasil extrak
#cd kafka_2.13-3.0.0
6. Buka folder config dan edit file Zookeeper.properties dan Server.properties
#vi zookeeper.properties
dataDir= /home/kafka/zookeeper-data

#vi server.properties
log.dirs=/home/kafka/kafka-logs
listeners=PLAINTEXT://192.168.43.123:9092

zookeeper.connect=192.168.43.123:2181

182


https://kafka.apache.org/downloads
https://dlcdn.apache.org/kafka/3.1.0/kafka_2.13-3.1.0.tgz

Jurnal Teknlogi Informatika dan Komputer MH. Thamrin p-1SSN 2656-9957; e-ISSN 2622-8475
Volume 8 No 1; 30 Maret 2022

7.

Disable Firewall
# systemctl stop firewalld

# systemctl disable firewalld

Pastikan firewalld inactive

10.

11.

12.

# systemctl status firewalld

Start Zookeeper di folder kafka 2.13-3.0.0

#bin/zookeeper-server-start.sh config/zookeeper.properties

Start Kafka

# bin/kafka-server-start.sh config/server.properties

Create Topic

#bin/kafka-topics.sh --create --partitions 1 --replication-factor 1 --topic tes --bootstrap-
server 192.168.43.123:9092

Menulis pesan dalam topik tes di console producer

#bin/kafka-console-producer.sh --topic tes --bootstrap-server localhost:9092

This is my first data
This is my second data

Membaca pesan masuk dalam topik tes di console consumer
#bin/kafka-console-consumer.sh  --topic tes --from-beginning --bootstrap-server
localhost:9092

This is my first data

This is my second data

- Terlampir lampiran hasil dari kafka (single) dibawah ini:
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Instal python & dependensinya di Ubuntu 18.04:
#add-apt-repository universe

#apt-get update

#apt install python3-pip

#pip install kafka-python

a. Lampiran Kode Producer di Python
from kafka import KafkaProducer
producer = KafkaProducer(bootstrap_servers='192.168.43.123:9092")
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if(producer.bootstrap_connected()):
print("kafka connected")
else:
print("failed to connect to kafka™)
try:
print("sending message");
for i in range(10):
producer.send('tes’, b'raw_bytes')
producer.flush();
print("message sent");
except Exception as e:
print("kafka error");
print(str(e));

pass

b. Lampiran Kode Consumer di Python
from kafka import KafkaConsumer
consumer = KafkaConsumer('tes’,
bootstrap_servers="192.168.43.123:9092")
if(consumer.bootstrap_connected()):
print("connected")
else:
print(“failed to connect"”)
print("listening to kafka")
for message in consumer:
print("new message received")
print ("%s:%d:%d: key=%s value=%s" % (message.topic, message.partition,
message.offset, message.key,
message.value))
KafkaConsumer(auto_offset_reset="earliest’, enable_auto_commit=False)

KafkaConsumer(value_deserializer=lambda m: json.loads(m.decode(‘ascii’)))
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KafkaConsumer(value_deserializer=msgpack.unpackb)

KafkaConsumer(consumer_timeout_ms=1000)

c. Lampiran Hasil dengan Python berhasil

| TREN BSFSSEN —

an! home/kalka/katka 213300
B & | B buotu [Ruvung] - Oracle VM Visualfios

Fle Machoe View Input Devices Help

python3 pro
(mo cent call last):
producer.py”, line 3, in cmodule)
producer = KafkaProducer (bootstrap_servers=("localhost:9092"] );
File “7usr/local/Lib/pythond. 6/d1st-packages/kafka/producer/kafka.py",
wself.conflig) :
File “/usr/local/]ib/pythond. 6/dist-packages/kafka/client async.py",
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tes 14

Instal Lenses
1. Buat folder
#mkdir /apps
2. Masuk ke folder
#cd /apps
3. Download lenses-4.3.6-linux64.tar.gz
#wget https://archive.lenses.io/lenses/4.3/lenses-4.3.6-linux64.tar.gz
--no-check-certificate
4. Masuk ke folder
#cd /apps/lenses-4.3.5
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5.Copy

#cp lenses.conf.sample lenses.conf
#cp security.conf.sample ssecurity.conf
6.Konfig

#vi lenses.conf

lenses.ip = 8.8.8.8@

lenses.port = 9991

lenses.license.file =

lenses.storage.directory =

lenses . kafka.brokers =

=curity.conf looOks like:

4 quick start example

| Copy

lenses.security.user =

lenses.security.password =

7. Jalankan lenses
#bin/lenses
8. Cek ke browser -> IPAddress:9991 [9].
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Diatas kami menjalankan eksperimen pada 2 mesin Linux, masing-masing dengan RAM 6 dan 1
GB. Kedua mesin terhubung dengan jaringan virtual. salah satu dari mesin digunakan sebagai
broker dan mesin lainnya digunakan sebagai aplikasi producer atau consumer. Dan hasil

implementasi tersebut berhasil berjalan dengan baik

KESIMPULAN

Kafka adalah solusi untuk masalah waktu nyata dari solusi perangkat lunak apa pun, yaitu, untuk
menangani volume informasi waktu nyata dan mengarahkannya ke banyak konsumen dengan
cepat. Kafka menyediakan integrasi tanpa batas antara informasi produsen dan konsumen tanpa
menghalangi produsen informasi dan tanpa memberi tahu produsen siapa konsumen akhir [2].

Kafka menyediakan APl yang mirip dengan sistem pesan dan memungkinkan aplikasi untuk

menggunakan peristiwa log secara real time. Ini sangat menyederhanakan infrastruktur.
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Kami menguji kafka APl untuk producer dan consumer dengan menggunakan bahasa
pemrograman python. Kafka menangani seluruh publikasinya dan berlangganan sistem pesan
dengan bantuan empat API yaitu, API produsen, konsumen API, API streaming, dan API konektor.
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Abstrak

Perkembangan teknologi informasi yang pesat mempengaruhi perkembangan industri elektronika.
Perubahan sistem analog menjadi sistem digital merupakan salah satu hal yang menjadikan
perkembangan perangkat elektronik menjadi sangat cepat. Salah satu perangkat elektronik yang
berkembang pesat saat ini adalah perangkat elektorinik untuk smart building. Dari latar belakang
tersebut peneliti tertarik untuk membuat alat kendali smart building dengan menggunakan Wemaos
D1 mini dan berbasis web kontrol. Smart building dirancang dengan menggunakan perangkat keras
seperti Wemos D1 mini, modul relay, kabel jamper, lampu serta laptop untuk menampilkan web
kontrol monitoring lampu dan alat elektronik lainnya. Modul relay akan mengendalikan lampu yang
akan dikontrol oleh Wemos D1 mini sebagai mikrokontrolernya. Selanjutnya dari Wemos D1 mini
akan menyimpan program yang sudah dibuat untuk menjalankan relay dan lampu secara realtime
dari laptop menggunakan media koneksivitas internet. Aplikasi smart building di laptop akan
menampilkan dan menyimpan data yang telah diterima dari software arduino.

Kata kunci: Smart building, Wemos, Arduino Uno, Elektronik

Abstract

The rapid development of information technology affects the development of the electronics industry.
The change from an analog system to a digital system is one of the things that makes the development
of electronic devices very fast. One of the rapidly growing electronic devices today is electronic
device for smart building. From this background, researchers are interested in making a smart
building control device using Wemos D1 mini and web-based control. Smart building is designed
using hardware such as Wemos D1 mini, relay module, jumper cable, lamp and laptop to display
web control, monitoring of lights and other electronic devices. The relay module will control the
lights which will be controlled by the Wemos D1 mini as the microcontroller. Furthermore, the
Wemos D1 mini will save the program that has been made to run relays and lights in real time from
a laptop using internet connectivity media. The smart building application on the laptop will display
and save the data that has been received from the Arduino software.

Keywords: Smart building, Wemos, Arduino Uno, Electronics

PENDAHULUAN

Smart building merupakan salah satu kemajuan teknologi yang baru, gedung-gedung
yang dulunya masih menggunakan pengoperasian manual sekarang dijadikan serba
otomatis. Beberapa gedung sudah mulai canggih dilengkapi dengan sensor-sensor dan alat
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pengontrol, semua itu juga dikarenakan teknologi sistem embedded semakin maju. Sistem
embedded adalah suatu sistem atau serangkaian elektronik digital yang merupakan bagian
dari suatu sistem yang lebih besar, yang biasanya bukan berupa sistem elektronik. Kata
embedded menunjukkan bahwa dia merupakan bagian yang tidak dapat berdiri sendiri.
Dengan perkembangan sistem embedded semua bisa dibuat serba canggih, seperti halnya
pada gedung-gedung baik perusahaan maupun pabrik, sistem dengan penerapan internet of
things berbasis mikrokontroler Wemos sudah berkembang.

Smart Building adalah bagian dari tema internet of things, yaitu suatu cara untuk
menghubungkan berbagai perangkat atau mesin sehingga dapat memberi kemampuan pada
manusia dalam mengontrol berbagai aspek bangunan dan sekitarnya. Konsep otomatisasi
bangunan telah dikenal selama beberapa dekade terakhir, salah satu konsep yang cukup
populer dalam internet of things adalah konsep smart home atau rumah pintar. Smart home
mengacu pada pengendalian peralatan dan fitur rumah tangga sebagai wujud penerapan
teknologi komputer dan informasi. Dalam beberapa tahun terakhir, popularitas bangunan
pintar meningkat pesat karena kesederhanaan dan keterjangkauannya. maka dari itu, dengan
pesatnya pertumbuhan internet, potensi remot kontrol dan pemantauan peralatan menjadi
semakin besar untuk dapat dikembangkan.

Smart Home atau Rumah Pintar adalah bagian dari inovasi 10T (Internet of Things),
di mana seluruh benda atau perabotan sehari-hari “dibuat menjadi pintar” karena integrasi
teknologi didalam bentuk chip serba bisa. Smart Home atau Smart House (Rumah Pintar)
adalah istilah yang biasa dipakai untuk membuat tempat tinggal yang mempunyai peralatan,
pencahayaan, pemanas, pendingin ruangan, TV, komputer, sistem audio & video hiburan,
keamanan, dan juga sistem kamera bisa berkomunikasi satu sama lain dan bisa dikendalikan
dari jarak jauh. Pengendalian peralatan di tempat tinggal dapat dilakukan dari jarak yang
jauh melalui smarthphone atau internet. Teknologi Smart Home ini memungkinkan pemilik
tempat tinggal bisa mengontrol keamanan rumahnya dengan menggunakan satu alat saja.
(Widodo, Ichsan, & Sutabri, 2020)

Permasalahan yang dihadapi oleh office boy atau security adalah kurangnya
kesadaran untuk mematikan lampu di saat hari libur panjang. Karena ketika kantor sedang
libur panjang terkadang muncul permasalahan, apakah alat elektronik ada yang masih hidup
atau sudah dimatikan semua? dan apakah kantor aman? Penggunaan aplikasi smart building

akan memudahkan office boy atau security ketika sedang libur panjang tanpa harus
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memikirkan keadaan kantor. Penggunaan smart building ini akan meningkatkan efisiensi,
kenyamanan, keamanan serta penghematan biaya pembayaran listrik.

Sistem yang sedang berjalan pada PT. Citra Solusi Pratama masih menggunakan
sistem manual. Saat menghidupkan dan mematikan lampu dan pendingin ruangan harus
dilakukan karyawan dengan menekan tombol on dan off pada saklar yang ada di dinding.
Jika saklar berada di lantai satu maka karyawan harus ke lantai satu, jika saklar berada di
lantai dua maka karyawan harus ke lantai dua dan jika saklar berada di lantai tiga maka
karyawan harus ke lantai tiga dan seterusnya. Dengan masih menggunakan sistem seperti itu
maka kurang efisien dalam hal waktu untuk menyalakan dan mematikan lampu atau
peralatan elektronik lainnya.

Salah satu hardware dari pengembangan mikrokontroler berbasis internet of things
adalah Wemos D1 mini, yang merupakan sebuah mikrokontroler hasil pengembangan
berbasis modul ESP8266. Masih terdapat modul wifi yang berbasis ESP8266 seperti
NodeMCU vyang sering digunakan sebagai penghubung internet antara arduino ke
smartphone dan laptop melalui jaringan wifi. Modul wemos D1 mini ini diciptakan untuk
solusi dari mahalnya sebuah modul wireless yang berbasis mikrokontroler. Dengan adanya
mikrokontroler wemos D1 ini biaya yang dikeluarkan untuk membuat sebuah proyek yang
berbasis internet of things jadi lebih sedikit.

METODE

Dalam perancangan alat kendali smart building diperlukan cara-cara untuk
mengembangkan alat tersebut guna mendapatkan alat yang handal dan sesuai dengan yang
diharapkan.

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode prototyping. Metode
prototyping dapat digunakan untuk menghubungkan pemahaman pengguna mengenai hal
teknis dan spesifikasi kebutuhan kepada pengembang perangkat lunak. Model prototyping
dimulai dari pengumpulan kebutuhan pengguna terhadap perangkat lunak yang akan dibuat.
Lalu dibuatlah program prototype agar pengguna lebih terbayang dengan apa yang sedang
dikembangkan.
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Gambar 1. Metode Prototyping

Berdasarkan metode prototyping yang digambarkan diatas, maka dapat diuraikan

masing-masing tahap dalam model tersebut adalah sebagai berikut:

1.

Communication

Komunikasi antara tim pengembang perangkat lunak dengan para pengguna, tim
pengembang akan melakukan pertemuan dengan para stakeholder untuk
mendefinisikan sasaran keseluruhan perangkat lunak yang akan dikembangkan.

Quick plan

Mengindentifikasi spesifikasi kebutuhan apapun yang saat ini diketahui dan
menggambarkan area-area dimana prototype perangkat bisa mulai
dikembangkan.

Modeling Quick Design

Iterasi pembuatan prototype direncanakan dengan cepat dan permodelan dalam
bentuk rancangan tepat, suatu rancangan cepat berfokus pada representasi semua
spek perangkat lunak yang akan dilihat oleh pengguna akhir.

Construction Of Prototype

Rancangan antarmuka pengguna atau format tampilan, rancangan cepat akan
memulai kontruksi pembuatan prototype.

Deployment Delivery & Feedback

Prototype kemudian akan diserahkan kepada stakeholder dan kemudian mereka
akan melakukan evaluasi-evaluasi tertentu terhadap prototype yang telah dibuat

sebelumnya.
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Penelitian bertempat di kantor PT. Citra Solusi Pratama yang beralamat di JI. Bambu
Apus Raya No0.80, RT.9/RW.3, Bambu Apus, Kec. Cipayung, Kota Jakarta Timur, Daerah
Khusus Ibukota Jakarta 13890. Kantor PT. Citra Solusi Pratama merupakan bagian dari
perusahaan Proxis Group yang berdiri sejak bulan November 2010 dan memiliki 3 kantor
utama yang semuanya berada di Jakarta. Yang pertama beralamat di Menara Palma, JI.
Rasuna Said Blok X2 Kav 6, Kuningan, Jakarta 12950. Yang kedua merupakan kantor
operasional dan beralamat di Graha Proxis, JI. Bambu Apus Raya No0.80, RT.9/RW.3,
Bambu Apus, Kec. Cipayung, Kota Jakarta Timur, Daerah Khusus Ibukota Jakarta 13890.
Dan kantor yang ketiga difungsikan sebagai warehouse dan laboratorium beralamat di JI.
Perdagangan no.32, Jakarta Timur 13880.
PT. Citra Solusi Pratama, merupakan perusahaan IT yang lahir pada tahun 2010 dan bergerak
di bidang IT. PT. Citra Solusi Pratama berfokus pada penyediaan layanan dan produk:
1. IT Consultan
2. Implementator dan Integrator
3. Teknologi Informasi Komunikasi dan Multimedia (ICT-M)
4. Hardware Supply dan Maintence
5. Layanan terintegrasi mulai dari konsultasi, perencanaan, manajemen proyek,
dukungan implementasi, dukungan pengadaan perangkat, dukungan pencegahan-
perawatan-pemeliharaan.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Di kantor yang berlahan luas, smart building akan terasa lebih terasa manfaatnya.
Karena akan menjadi lebih efisien dan menghemat waktu untuk menyalakan atau mematikan
perangkat elektronik dari jarak jauh.

Secara umum peralatan yang menggunakan elektonik bisa digabungkan ke dalam
sistem smart building. Mulai dari ruang project, ruang manajer, ruang direktur, taman hingga
perangkat server yang ada di dalam kantor.

Peralatan elektronik dalam sistem smart building adalah seperti:
1. Pengendalian lampu
Pengguna dapat mengendalikan semua lampu atau segala peralatan elektronik di
dalam dan di luar kantor dengan hanya menggunakan satu pengontrol pusat yang
terintegrasi oleh internet melalui smart building. Disini pengguna dapat

mengontrol keadaan nyala atau mati lampu dan peralatan elektronik yang
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terhubung. Pengguna dapat mematikan lampu atau peralatan elektronik yang
berada di lantai atas maupun di dalam ruangan yang lain seperti ruangan project,
ketika berada di pos security tanpa harus menyentuh saklar.

2. Penyejuk ruangan

Memastikan ruangan dalam keadaan suhu yang nyaman ketika pengguna berada
di dalam kantor, penyejuk ruangan di dalam kantor bisa dinyalakan dan
dimatikan menggunakan alat kontrol smartphone atau laptop.

Wemos D1 mini merupakan module development board yang berbasis wifi dari
keluarga ESP8266 yang dapat diprogram menggunakan software IDE arduino seperti halnya
dengan NodeMCU. Salah satu kelebihan dari Wemos D1 mini ini dibandingkan dengan
module development board berbasis ESP8266 lainnya yaitu adanya modul shield untuk

pendukung hardware plug and play.

LOLINY )

RST @
SLEEP
i
D1 mini

- -
- -
- -
- -
- -
- -
- -
- -

Gambar 2. Board Wemos D1 mini

Modul relay adalah salah satu piranti yang beroperasi berdasarkan prinsip
elektromagnetik untuk menggerakkan kontaktor guna memindahkan posisi on ke off atau
sebaliknya dengan memanfaatkan tenaga listrik. Peristiwa tertutup dan terbukanya kontaktor
ini terjadi akibat adanya efek induksi magnet yang timbul dari kumparan induksi listrik.
Perbedaan yang paling mendasar antara relay dan sakelar adalah pada saat pemindahan dari
posisi on ke off. Relay melakukan pemindahannya secara otomatis dengan arus listrik,
sedangkan sakelar dilakukan dengan cara manual. Modul Relay digunakan untuk membuat
rangkaian relay menggunakan board Wemos D1 mini, sehingga bisa menggendalikan relay
untuk menyalakan atau mematikan alat yang berarus besar atau peralatan listrik seperti

lampu, kipas angin, dan AC.
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Gambar 3. Modul Relay

Pada tahap perakitan perangkat keras pada gambar 4 terdiri dari Wemos D1 mini,
solid state relay (SSR) 4 channel, kabel jamper, lampu dan pendingin ruangan. Modul relay
digunakan untuk menggerakkan kontak saklar sehingga dengan arus listrik yang kecil dapat
menghantarkan listrik yang bertegangan lebih tinggi yang nanti hasilnya akan dikirim ke
Wemos D1 mini. Wemos sebagai mikrokontroler akan meneruskan informasi melalui
internet ke web kontrol sebagai media kontroling lampu dan pendingin ruangan. Alat ini

akan terpasang pada 3 lantai yang akan dikontrol oleh satu kontrol terpusat.
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Gambar 4. Rangkaian Alat Smart Building

Skematik keseluruhan rangkaian menerangkan keseluruhan prototype dirancang.
Pada gambar 5 terdapat modul board Wemos D1 mini, web control, baterai, relay dan lampu.
Wemos D1 mini sebagai kontroler dari keseluruhan rangkaian, sedangkan baterai digunakan
sebagai tegangan pada Wemos D1 mini dan relay digunakan untuk mengendalikan lampu

dan web control digunakan untuk controling dan memonitor lampu.
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Gambar 5. Alat Dan Sistem Smart Building

Implemantasi alat dengan system web control adalah melakukan integrasi antara alat
smart building dengan system web control, yang nanti akan digunakan untuk mengendalikan
alat smart building. System web control dikembangkan menggunakan bahasa pemrograman
php. Mysql sebagai database digunakan untuk mencatat aktivitas dari control Wemaos. Pada
saat menyalakan atau mengklik on pada web control maka Wemos akan memerintahkan
relay untuk menyalahkan peralatan yang terhubung dengan relay sesuai dengan channel yang
di posisikan on tersebut. Media komunikasi alat smart building menggunakan komunikasi
wifi sebagai penghubung antara Wemos dengan system control.

Alat smart building akan menerima printah dari system web control. Jika web control
memerintahkan logika angka 1 maka relay akan menyala dan peralatan elektronik yang
terhubung akan menyala juga. Jika system web control memberikan perintah logika angka 0
maka relay akan mati dan peralatan elektronik yang terhubung ke relay tersebut akan mati.

Pengujian alat dimaksudkan untuk menguji semua elemen-elemen perangkat keras
maupun perangkat lunak yang dibuat apakah sudah sesuai dengan apa yang diharapkan.
Melakukan uji coba pada masing-masing blok rangkaian yang bertujuan untuk mendapatkan
hasil yang sesuai dan mengetahui fungsi atau cara kerja alat dalam melakukan pengontrolan
terpusat smart building.

Pengujian relay bertujuan untuk melihat bahwa relay jenis solid state relay (SSR) 4
chanel berfungsi dengan baik. Dapat menjadi saklar yang nanti akan dikontrol oleh Wemos

dan akan di teruskan ke system web control.
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Gambar 6. Pengujian Relay dengan Wemos D1 Mini

Pada gambar 6 dijelaskan serial monitor on akan memberikan perintah logika angka
1 dan membuat indikator pada modul relay hidup.

Pengujian alat smart building dengan system web control untuk mengetahui bahwa
system web control sudah terintegrasi dengan alat smart building. Pada saat system web
control menekan tombol off maka system web control akan memberikan perintah logika
angka 0 kepada alat smart building melalui komunikasi menggunakan jaringan wifi yang
nanti akan diterima oleh alat smart building dan akan menerima perintah berupa logika
angka 0 yang akan diteruskan kepada relay untuk mematikan channel yang mendapat logika
angka 0 dari system web control.

Alat smart building ini akan diterapkan pada gedung tiga lantai dengan
menggunakan 1 alat smart building untuk 1 lantai jadi untuk mengontrol 3 lantai maka akan
membutuhkan 3 alat smart building. Untuk pemasangan alat smart building sangat mudah
dengan menghubungkan peralatan elektronik ke konektor yang ada pada alat smart building.
Setelah itu melakukan konfigurasi alat dengan cara menghubungkan alat dengan jaringan
wifi yang terdapat 1 jaringan dengan sistem web control agar alat yang terdapat pada 3 lantai
dapat di control oleh 1 kontrol terpusat.

KESIMPULAN DAN REKOMENDASI

Berdasarkan hasil analisis dan perancangan pada bab-bab sebelumnya, maka dapat
diambil kesimpulan sebagai berikut:
Pembuatan alat kendali smart building menggunakan modul relay berbasis mikrokontroler
Wemos D1 mini. Alat kendali smart building ini dapat dikontrol ketika dalam satu segmen
ip address yang sama. Alat yang dirancang dan dibangun ini dapat berjalan sesuai dengan
yang diharapkan, hal ini terbukti dengan pengujian response pada pengguna.

Dalam pengembangan pembuatan alat kendali smart building berbasis Wemos D1

mini masih dapat dikembangkan lagi sebagai berikut:
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Menambahkan fitur lain yang belum ada seperti menghubungkan personal computer, TV
display, CCTV dan lain sebagainya. Perlu adanya monitoring secara berkala agar alat ini
tetap bekerja secara maksimal. Perlu adanya dukungan dari management seandainya alat

kendali smart building di implementasikan pada kantor PT. Citra Solusi Pratama.
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Abstrak

Tanaman hidroponik merupakan budi daya tanaman yang memanfaatkan air, untuk menggantikan
media tanah sebagai penanaman. Dikarenakan hidroponik menggunakan media air sebagai media
utamanya, untuk itu tanaman hidroponik ditekankan untuk memenuhi kebutuhan nutrisi sebagai
pengganti sumber nutrisi dari media tanah. Tanaman hidroponik akan tumbuh lebih unggul dari pada
tanaman biasa. Untuk itu tanaman hidroponik membutuhkan Sistem Monitoring Nutrisi. Sistem ini
menggunakan Arduino Uno yang bekerja secara real time agar nutrisi pada tanaman hidroponik tetap
terjaga dengan baik. Nutrisi yang baik akan menghasilkan pertumbuhan tanaman hidroponik yang
maksimal. Alat yang dirancang menggunakan Ardunino Uno sebagai pengendali, sensor TDS Meter
untuk mengukur nilai TDS (Total Dissolved Solids), Keypad sebagai parameter minimal nilai analog
TDS, LCD (Liquid Crystal Display) 12C 16x2 menampilkan hasil dari sensor dan hasil parameter
yang sudah diprogram pada Arduino Uno. Berdasarkan hasil pengujian yang telah dilaksanakan
menunjukkan hasil persentase kesalahan sebesar 6,23% dan hasil dari pengukuran sensor TDS dapat
ditampilkan pada LCD yang sudah diprogram untuk menampilkan informasi cukup atau tidaknya
kandungan nutrisi pada tanaman hidroponik tersebut.

Kata Kunci : Sensor TDS, Monitoring, Ardunino Uno, Hidroponik

Abstract

Hydroponic plants are plants that use water to replace soil as a planting medium. Because
hydroponics uses water as the main medium, for that hydroponic plants are emphasized to meet
nutritional needs as a substitute for nutrient sources from soil media. Hydroponic plants will grow
superior to ordinary plants. For that hydroponic plants need a Nutrition Monitoring System. This
system uses Arduino Uno which works in real time so that the nutrients in hydroponic plants are
maintained properly. Good nutrition will produce maximum hydroponic plant growth. The tool is
designed to use Ardunino Uno as a controller, TDS Meter sensor to measure the TDS (Total
Dissolved Solids) value, Keypad as a minimum parameter of TDS analog value, LCD (Liquid Crystal
Display) 12C 16x2 displays the results of the sensor and the results of the parameters that have been
programmed on the Arduino Uno. Based on the results of the tests that have been carried out, the
results show the percentage error of 6.23% and the results of the TDS sensor measurements can be
displayed on an LCD that has been programmed to display information on whether or not the nutrient
content of the hydroponic plant is sufficient.

Keywords: TDS Sensor, Monitoring, Arduino Uno, Hydroponics
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PENDAHULUAN

Teknologi pada saat ini terus berkembang dengan pesat. Perkembangan teknologi
yang sangat canggih pada zaman modern ini, diantaranya sistem kendali, sistem monitoring
dan deteksi. Semua sistem saat ini dapat bekerja sendiri bahkan sistem dapat belajar sendiri.
Negara-negara maju maupun berkembang banyak menggunakan sistem seperti ini sebagai
alat pendukung kerja, tidak hanya dibidang industri ataupun perkantoran melainkan sudah
merambah pada bidang pertanian.

Sekarang kota-kota besar merupakan tempat yang sangat padat dengan gedung
perkantoran ataupun komplek perumahan, jauh dari kesan hijau dan asri. Hidroponik dapat
menjadi solusi bagi orang yang suka bercocok tanam yang hidup di perkotaan. Metode cocok
tanam hidroponik menambah ragam pertanian modern yang berkembang saat ini. Tanaman
hidroponik merupakan suatu budidaya dengan menggunakan media tanam bukan berupa
tanah melainkan menggunakan media tanam air. Kebutuhan air untuk tanaman hidroponik
lebih sedikit jika dibandingkan kebutuhan air pada budidaya dengan menggunakan media
tanah.

Hidroponik dalam penanamannya perlu berada di bawah sinar matahari agar tanaman
dapat berfotosintesis. Hidroponik juga membutuhkan air bernutrisi yang terus bersirkulasi
melewati akar tanaman agar tanaman tumbuh dengan baik. Berada di bawah sinar matahari,
dengan air yang bersirkulasi, mempercepat proses penguapan air. Hal tersebut menyebabkan
kadar nutrisi didalam air pun juga akan berubah. Pengawasan yang kurang dari petani sering
kali membuat tanaman tidak menyerap nutrisi dengan baik. Nutrisi yang tidak stabil
dikarenakan penguapan air, sehingga perlu pengontrolan nutrisi pada tanaman hidroponik.
Pengontrolan nutrisi tanaman kurang efektif jika dilakukan secara manual oleh manusia.
Oleh karena itu perlu adanya sistem monitoring nutrisi pada tanaman hidroponik secara
langsung dan terotomatisasi.

METODE
Istilah hydroponics (di Indonesiakan menjadi hidroponik) diperkenalkan oleh W.A.

Setchell dari Unversitas California. Sehubungan dengan keberhasilan W.F. Gericke dari
Universitas yang sama, dalam pengembangan teknik bercocok tanam dengan air sebagai
media tanam. Semula, Gericke memakai istilah aquaculture ketika itu ia melaporkan hasil
percobaannya. Tetapi karena istilah ini sudah lebih dulu dipakai bagi kegiatan lain (yaitu

menumbuhkan tanaman dan binatang air), maka ia mempermasalahkan perlunya istilah baru
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bagi cara bercocok tanam baru itu. Dan W.A. Setchell mengusulkan Hydroponics (dari kata
Yunani hydro [air] dan ponos [kerja]), karena yang dimaksud memang pengerjaan air atau
hydroculture sebagai lawan dari geoponics (istilah Yunani bagi agriculture) yang sudah

lebih dulu kita kenal sebagai pengerjaan tanah atau bercocok tanam. (Komaludin, 2018: 3)”.

Hidroponik DFT (Deep FlowTechnique) disebut sebagai penyempurnaan dari sistem
NFT (Nutrient Film Technique) dan dapat dijadikan pilihan sistem hidroponik untuk skala
usaha di perkotaan. DFT memiliki banyak persamaan dengan NFT dari sisi bentuk instalasi
dan jenis tanaman yang dapat dibudidayakan. (Harianto, 2017:58).

Perbedaan utama NFT dengan DFT adalah instalasi DFT dibuat datar tanpa
kemiringan tertentu. Perbedaan kedua, adanya water level atau pengatur ketinggian air di
bagian output air pada talang/pipa yang akan mengalir kembali ke wadah penampung nutrisi.
Fungsi dari water level ini adalah untuk mengatur nutrisi agar dapat menggenang pada
instalasi hingga ketingggian sekitar 5 cm dan menyentuh atau menggenangi akar tanaman
sehingga tanaman dapat menyerap nutrisi secara terus menerus.

Kelebihan dari sistem DFT adalah nutrisi tidak perlu dialirkan terus menerus seperti
pada sistem NFT, tetapi dapat dialirkan secara berkala beberapa jam sekali. Artinya, ada
penghematan tenaga listrik karena mesin air tidak perlu dialirkan secara terus-menerus.
Sistem ini juga bermanfaat pada daerah yang sering mati lampu karena nutrisi pada
talang/pipa air tidak akan segera habis.

Total padatan (TS) adalah jumlah kandungan semua padatan baik tersuspensi, koloid,
dan terlarut dalam sampel air. Total Suspended Solid (TSS) adalah bagian dari padatan
organik dan anorganik yang dapat disaring, yang terdiri dari:

1. Fixed TSS yaitu senyawa mineral yang tidak dapat teroksidasi oleh panas, inert, yang
merupakan bagian dari padatan tersuspensi.

2. Volatile TSS merupakan senyawa organik yang mudah menguap, teroksidasi oleh
panas, yang merupakan bagian dari padatan tersuspensi.

Total Dissolved Solid (TDS) merupakan Bagian dari padatan organik dan anorganik
yang tidak dapat disaring, yang memiliki ukuran partikel kurang dari 10-3um. TDS vyaitu
senyawa mineral yang terdapat pada padatan terlarut. Volatile TDS yaitu senyawa organik
yang terdapat pada padatan terlarut. Dapat didiamkan (Settleable Solid) merupakan bagian
dari padatan organik dan anorganik yang mengendap dalam 1 jam. Indikasi perkiraan

pengendapan di tangki sedimentasi. (Sari et al., 2020:164).
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Nutrisi merupakan substansi organik yang dibutuhkan organisme untuk fungsi
pertumbuhan. Nutrisi sangat berpengaruh pada pertumbuhan tanaman. Unsur garam mineral
tersebut biasanya tinggal dibawah tanah yang memiliki tingkat kesuburan tertentu. Larutan
nutrisi pada sistem hidroponik merupakan hal utama dan mutlak diperlukan karena media
tanam yang digunakan, baik air maupun substrat, sedikit atau bakan tidak sedikit
mengandung unsur hara yang dibutuhkan oleh tanaman. Larutan ini dibuat dengan
cara melarutkan garam-garam nutrisi yang mengandung semua unsur esensial bagi
tanaman, baik hara makro maupaun hara mikro, pada kepekatan tertentu (Aini &

Azizah, 2018).

HASIL DAN PEMBAHASAN

Arduino merupakan perangkat lunak dan perangkat keras yang ditujukan untuk
memudahkan dan mempercepat pembuatan proyek-proyek elektronika. Dalam hal ini, papan
Arduino menyatakan perangkat keras dan Arduino IDE (Integrated Development
Environment) menyatakan perangkat lunak yang digunakan untuk memprogram perangkat
keras tersebut.

Arduino IDE (Integrated Development Environment) adalah sebuah perangkat lunak
yang digunakan untuk mengembangkan pemrograman aplikasi mikrokontroler mulai dari
menuliskan source program, kompilasi, upload hasil kompilasi dan uji coba secara terminal
serial. (Tata Sutabri, 2021)

Gambar 1. Arduino

Papan Arduino sendiri ada bermacam-macam. Salah satu yang populer adalah
Arduino Uno seperti yang ditunjukkan di gambar 1. Papan ini mengandung sebuah
mikrokontroler buatan Atmel yang menjadi pusat pengendali perangkat keras dan sejumlah
pin untuk kepentingan operasi masukan (input) dan keluaran (output). Catudaya dapat
diperoleh dari PC melalui kabel USB. Kabel ini juga sekaligus menjadi media untuk
berkomunikasi antara Arduino dan PC.
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Sensor TDS (Total Dissolved Solid) meter kit kompatibel dengan Arduino untuk
mengukur nilai TDS air, untuk mencerminkan kebersihan air. Ini dapat diterapkan air pada

rumah tangga, hidroponik dan bidang pengujian kualitas air lainnya.

Gambar 2. Sensor TDS

TDS (Total Dissolved Solids) menunjukkan berapa miligram padatan terlarut yang

terlarut dalam satu liter air. Secara umum, semakin tinggi nilai TDS, semakin banyak
padatan terlarut yang terlarut dalam air, dan semakin kurang bersihnya air. Oleh karena itu,
nilai TDS dapat digunakan sebagai salah satu acuan untuk mencerminkan kebersihan air.

LCD (Liquid Crystal Display) 16x2 merupakan sebuah komponen yang digunakan
untuk menampilkan tampilan dengan bahan berupa cristal cair. LCD ini banyak ditemui pada
alat-alat elektronik seperti kalkulator dan televisi. LCD ini memiliki 16 kolom dan 2 baris.
LCD ini memiliki 16 pin kaki. (Nugroho et al., 2020:30)

Sering disebut sebagai titik cahaya, namun kristal cair ini tidak memancarkan cahaya.
Sumber cahaya di dalam sebuah perangkat LCD adalah lampu neon berwarna putih di bagian
belakang susunan kristal cair. Titik cahaya yang jumlahnya puluhan ribu bahkan jutaan
inilah yang membentuk tampilan citra. Kutub kristal cair yang dilewati arus listrik akan
berubah karena pengaruh polarisasi medan magnetik yang timbul dan oleh karenanya akan
hanya membiarkan beberapa warna diteruskan sedangkan warna lainnya tersaring. Dalam
menampilkan karakter untuk membantu menginformasikan proses dan control yang terjadi
dalam suatu program digunakan LCD juga. Yang sering digunakan dan paling populer
adalah LCD dengan banyak karakter 16x2.
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Gambar 3. LCD 16 x 2

Breadboard adalah board yang digunakan untuk membuat rangkaian elektronik

sementara dengan tujuan uji coba atau prototipe tanpa harus menyolder. Dengan
memanfaatkan breadboard, komponen-komponen elektronik yang dipakai tidak akan rusak
dan dapat digunakan kembali untuk membuat rangkaian yang lain. Breadboard umumnya
terbuat dari plastik dengan banyak lubang-lubang diatasnya. Lubang-lubang pada
breadboard diatur sedemikian rupa membentuk pola sesuai dengan pola jaringan koneksi di
dalamnya. (Fauzan et al., 2019:42)

Project board merupakan papan proyek yang sebuah sirkuit elektronika sebagai dasar
konstruksi dan prototype suatu rangkain elektronika. Project board atau sering disebut bread
board, banyak digunakan dalam merangkai komponen karena penggunaan yang
menancapkan ke papan projek dan tidak perlu melalui tahap penyolderan. Sehingga dapat
digunakan kembali dengan mengganti kabel yang berbeda jika terdapat kesalahan atau
kerusakan pada kebel yang tertancap pada project board.

Gambar 4. Breadboard

Project board memiliki lima klip pengunci pada setiap setengah barisnya, ini berlaku

pada semua jenis dan ukuran project board. Dengan begitu, hanya dapat menghubungkan
lima komponen pada satu bagian atau setengah dari satu baris pada project board. Pada
project board juga terdapat angka dan huruf, yang berfungsi untuk memudahkan dalam
merangkai perangkat prototype yang dibuat. Sirkuit rangkaian yang dibuat mungkin saja

rumit dan cukup kompleks dan bisa saja akan terjadi sebuah kesalahan pada rangkaian yang
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bisa berpengaruh pada kerusakan komponen. Untuk itu dengan memahami fungsi dan cara
kerja project board akan meminimalisir kesalahan dalam merangkai komponen elektronika.

Keypad adalah perangkat input kecil yang kompak yang menerima input pengguna
dan diproses oleh Mikrokontroler. Perangkat ini digunakan seperti di telepon umum,
Kalkulator, Kunci digital, pompa bensin dan lain-lain. Keypad ada berbagai jenis, salah
satunya adalah keypad membran, ukurannya lebih tipis dan dapat menempel di atas proyek
kreatif yang dibuat. (Nugroho et al., 2020:78).

Keypad merupakan saklar-saklar push button yang disusun secara matriks yang
berfungsi untuk menginput data seperti, input pintu otomatis, input absensi, input datalogger
dan sebagainya. Saklar-saklar push button yang menyusun keypad yang digunakan
umumnya mempunyai 3 kaki dan 2 kondisi, kondisi pertama yaitu pada saat saklar tidak

ditekan, maka antara kaki 1, 2 dan 3 tidak terhubung.

EEEE
EEEA- .

B EEE
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Gambar 5. Membrane Keypad

Adaptor adalah sebuah rangkaian yang berguna mengubah tegangan AC yang tinggi
menjadi DC yang rendah. Adaptor merupakan sebuah alternatif pengganti dari tegangan DC
seperti baterai Aki karena penggunaan tegangan AC lebih lama dan setiap orang dapat
menggunakannya asalkan ada aliran listrik di tempat tersebut. Adaptor juga banyak di
gunakan dalam alat sebagai catu daya, misalnya pada amplifier, radio, pesawat televisi mini
dan perangkat elektronik lainnya.

Secara umum Adaptor adalah rangkaian elektronika yang berfungsi untuk mengubah
tegangan AC (arus bolak-balik) yang tinggi menjadi tegangan DC (arus searah) yang lebih
rendah. Arus listrik yang biasa digunakan di rumah, kantor dll., adalah arus listrik dari PLN
( Perusahaan Listrik Negara ) yang didistribusikan dalam bentuk arus bolak-balik atau AC.
Sedangkan peralatan elektronika yang digunakan hampir sebagian besar membutuhkan arus
DC dengan tegangan yang lebih rendah untuk pengoperasiannya. Oleh karena itu diperlukan
sebuah alat atau rangkaian elektronika yang bisa merubah arus dari AC menjadi DC serta

menyediakan tegangan dengan besar tertentu sesuai yang dibutuhkan. Rangkaian yang

206



berfungi untuk merubah arus AC menjadi DC tersebut disebut dengan istilah DC Power
suply atau adaptor.

Gambar 6. Adaptor

Untuk menuliskan program yang nantinya akan dimasukkan kedalam mikrokontroler
dapat menggunakan Arduino IDE. Arduino IDE memungkinkan untuk menulis, mengedit,
dan menkonversikan program menjadi kode-kode instruksi untuk selanjutnya diprogramkan
kedalam papan Arduino (Dharmawan, H. A., 2017:3).

AKTIFATOR ‘

"_ - Powor Supply / Adaptor

INPUT

\ ( PROSES \ ( OUTPUT
}—';  E—
\ - Sensor TDS Meter Gravity | \_ ‘ |

- Arduino uno - LCD Indikator

Gambar 7. Blok Diagram Sistem
Penjelasan Perblok diagram pada gambar 7 adalah: Dari Adaptor mengalirkan
tegangan ke Arduino Uno, lalu di alirkan ke komponen lainnya. Kemudian pada blok input,
sensor TDS Meter akan aktif. Saat sensor TDS Meter mendapatkan data lalu akan diproses
di arduino uno, pada mikrokontroler sudah terdapat terdapat algoritma untuk menentukan
hasil data yang akan ditampilkan pada LCD indikator.
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Gambar 8. Rangkaian Alat Elektronik

Rangkaian alat monitoring nutrisi pada tanaman hidroponik secara realtime agar
dapat mempermudah petani dalam mengawasi pertumbuhan tanaman secara maksimal. Serta
Arduino uno yang berfungsi sebagai alat kontrol perubahan sebuah nilai dari sensor TDS
Meter yang dikirim ke mikrokontroler Arduino. Hasil dari sensor TDS meter tersebut akan
ditampilkan pada layar LCD sebagai indikator dari tingkat kepekatan air atau biasa disebut
dengan PPM (Part Per Milions), sedangkan membran keypad merupakan tombol yang dapat
merubah kondisi parameter yang sudah diprogram pada mikrokontroler Arduino.

Pengujian Arduino Uno dilakukan bertujuan untuk mengetahui sistem board Arduino
Uno dapat bekerja dengan baik sesuai dengan yang diharapkan. Proses pengujian ini dapat
diketahui dengan melakukan proses compile program dan upload program pada Software
Arduino IDE. Pengujian dilakukan dengan menyalakan sebuah LED (L1) yang tersedia pada
board Arduino Uno yang terhubung langsung dengan pin 13 (pin digital).

Pada penelitian ini keypad digunakan untuk memberikan nilai input pada alat dan
akan ditampilkan melalui LCD (Liquid Crystal Display). Selanjutnya input akan diolah dan
diproses oleh Mikrokontroller Arduino Uno. Papan tombol matriks menggunakan kombinasi
empat baris dan empat kolom untuk memberikan status tombol ke perangkat host, biasanya
mikrokontroler. Di bawah setiap tombol terdapat tombol tekan, dengan satu ujung terhubung
ke satu baris, dan ujung lainnya terhubung ke satu kolom. Agar mikrokontroler dapat
menentukan tombol mana yang ditekan, pertama-tama ia perlu menarik masing-masing dari
empat kolom (pin 1-4) rendah atau tinggi satu per satu, dan kemudian mengumpulkan status
keempat baris (pin 5- 8). Bergantung pada status kolom, mikrokontroler dapat mengetahui
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tombol mana yang ditekan. Berikut merupakan koneksi pin antara keypad dengan arduino

uno:

Gambar 9. Koneksi Arduino ke Keypad

Setelah semua terkoneksi dengan benar, dilanjutkan dengan melakukan
pemrograman menggunakan Arduino IDE. Sebelum itu perlu dilakukan instalasi package
library Keypad pada aplikasi Arduino IDE. Setelah melakukan pemrograman akan
mendapatkan hasil bahwa penekanan tombol keypad sudah akurat, sesuai dengan yang
seharusnya.

LCD (Liquid Crystal Display) digunakan untuk menampilkan hasil data sensor
kepekatan air dan proses input data pada keypad. Dari LCD (Liquid Crystal Display)
menunjukkan hasil tampilan yang sesuai dengan program yang telah dibuat dan di-upload
pada Arduino Uno. Penempatan karakter sudah sesuai dengan yang diinginkan. LCD (Liquid
Crystal Display) digunakan untuk menampilkan masukkan dari user berupa input nomor

sebagai mode parameter, menampilkan hasil data ketika alat telah dijalankan.

Gambar 10. Pengujian LCD 16x2

Monitoring TDS (Total Dissolve Solids) secara realtime pada monitor LCD, pada

setiap proses dilakukan pengujian apakah program yang diupload sudah sesuai harapan.
Pertama sensor TDS meter (Total Dissolve Solids) dimasukkan ke air. Kemudian pilih
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minggu berapakah tanaman tersebut dengan tekan tombol pada keypad dari angka 1 hingga
4, lalu hasil dari sensor akan dikirim ke mikrokontroler Arduino Uno yang akan diproses
untuk ditentukan tingkat ketepatan kandungan nutrisi untuk tanaman hidroponik dan hasil
tersebut akan ditampilkan pada LCD untuk mengetahui berapa kadar nutrisi tersebut. Tabel
1 berikut merupakan contoh parameter tingkat nutrisi pada tanaman bayam, dengan satuan
nutrisi PPM (Parts Per Million).

Tabel 1. Logika Program Monitor Nutrisi pada Tanaman Bayam

) Parameter | Parameter Parameter Stat
Minggu
1 2 3 us
<600 PPM | <900 PPM >=900 PPM
Pertama Kurang Nutrisi Nutrisi OK
Nutrisi Cukup Berlebih
<900 PPM | <1200 PPM | >=1200 PPM
Ke dua Kurang Nutrisi Nutrisi OK
Nutrisi Cukup Berlebih
< 1200 PPM | < 1400 PPM | >=1400 PPM
Ke tiga Kurang Nutrisi Nutrisi OK
Nutrisi Cukup Berlebih
< 1400 PPM | < 1600 PPM | >=1600 PPM
Ke empat Kurang Nutrisi Nutrisi OK
Nutrisi Cukup Berlebih

Pengujian sensor TDS meter grafity dilakukan untuk mengetahui respons sensor
TDS terhadap perubahan TDS pada air. Respon dari sensor yang dimaksud adalah nilai dari
alat TDS meter dan Sensor TDS Meter pada Arduino. Sensor TDS Meter terlebih dahulu
dihubungkan dengan Arduino uno agar bisa menampilkan nilai analog melalui serial
monitor. Sedangkan alat ukur yang digunakan untuk mengetahui TDS dalam air adalah TDS
Meter 3. Dalam pengujiannya menggunakan 500 ml air yang belum tercampur dengan cairan
garam nutrisi yang sudah dilarutkan, lalu gunakan pipet ukur untuk menyedot larutan

sebanyak 1 ml sampai 10 kali. Selanjutnya dilakukan pengukuran PPM (Parts Per Million).
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Gambar 11. Pengujian TDS Meter 3

Gambar 12. Pengujian Sensor TDS Meter

Adapun hasil pengujian dari TDS Meter 3 dan Sensor TDS Meter Arduino dapat
dilihat pada tabel 2 berikut:
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Tabel 2. Pengujian Sensor TDS dan Sensor TDS Meter 3

No | Nutrisi Sensor TDS | TDS Meter 3 Persentase
(ml) (PPM) (PPM) Kesalahan (%)
1 2 139 131 5,76
2 2 227 217 4,41
3 2 271 259 4,43
4 2 290 271 6,55
5 2 307 295 3,91
6 2 316 309 2,22
7 2 356 334 6,18
8 2 480 447 6,88
9 2 550 506 8,00
10 2 117 1006 14,2
Rata-rata Persentase Kesalahan 6,23

Pada proses pengujian keakuratan dari sensor TDS dilakukan sepuluh kali
pengukuran oleh sensor dan TDS meter. Hasil dari sepuluh kali pengukuran oleh sensor
tersebut kemudian dirata-ratakan agar dapat dibandingkan dengan nilai hasil pengukuran
TDS meter untuk mengetahui berapa besar persentase kesalahan yang dihasilkan. Proses
pengujian tersebut dilakukan dengan penambahan cairan 1 ml pada setiap percobaan,
pengukuran tersebut didapatkan rata-rata persentase kesalahan sebesar 6,23% seperti yang
terlihat pada tabel 2.

Dari hasil pengujian yang telah dilakukan disimpulkan bahwa sensor telah
merespons perubahan TDS di cairan yang diukur. Saat jumlah padatan yang dilarutkan
dalam air bertambah maka pengukuran yang dilakukan oleh sensor juga naik. Adapun rata-
rata persentase kesalahan yang didapatkan cukup kecil yaitu 6,23%. Adanya persentase
kesalahan ini disebabkan oleh sensitivitas sensor dan konversi ADC. Logika program yang
sudah diupload pada Arduino Uno dapat bekerja dengan baik sesuai dengan logika yang

sudah disimpan dalam Arduino Uno.

KESIMPULAN DAN REKOMENDASI

Berdasarkan pembahasan sebelumnya, maka dapat ditarik beberapa kesimpulan,
antara lain: Terdapat 1 input sensor TDS Meter Gravity, Keypad 4x4 untuk mengirim data
parameter yang dibaca oleh arduino. Terdapat output berdasarkan parameter pada LCD 12C.
Alat yang dirancang memiliki tingkat keakuratan yang cukup besar dikarenakan persentasi
kesalahan dari sensor TDS Meter Gravity cukup kecil yaitu sensor TDS sebesar 6,23 %.
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Sistem monitoring dapat bekerja secara realtime dan hasilnya ditampilkan pada LCD,
berdasarkan parameter yang telah ditentukan.

Dari hasil pengujian yang telah dilakukan, ternyata sistem perlu ditingkatkan untuk
mendapatkan hasil yang lebih baik lagi. Perlu ditambahkan buzzer dan LED sebagai
pengingat jika PPM (Parts Per Million) berkurang. Perlu monitoring secara realtime
menggunakan handphone, menggunakan modul WiFi esp8266 dan aplikasi Bylink. Perlu
ditambahan sensor pH untuk mengetahui tingkat keasaman pada air, karena pH juga

berpengaruh pada pertumbuhan tanaman secara maksimal.
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ABSTRAK

Penelitian ini membuat seperangkat alat untuk memonitoring kelembapan tanah yang disertai dengan
penyiraman tanaman berbasis mobile. Manfaat alat pendeteksi kelembapan tanah disertai
penyiraman tanaman ini bertujuan untuk mempermudah pekerjaan pengukuran kelembapan dari
tanah yang disertai dengan penyiraman. Pada alat monitoring kelembapan tanah disertai penyiraman
tanaman tersusun dari komponen-komponen elektronika, yang terdiri dari Arduino Uno sebagai
system controller dari semua unit rangkaian, sedangkan sensor soil moisture berfungsi untuk
mengukur kelembapan dari tanah, Cara kerja dari sensor soil moisture untuk mengukur kelembapan
tanah. Sedangkan blynk digunakan untuk mengirimkan sinyal kelembapan tanah  melalui
handphone. Setelah itu akan terbentuk hasil dari pembacaan nilai sensor adalah kering, lembap dan
basah sesuai dengan nilai range yang telah ditetapkan. Kondisi tanah basah dengan nilai range
yaitu 150 sampai dengan 350, kondisi tanah lembap dengan nilai range yaitu 351 sampai dengan
475, kondisi tanah Kering nilai yaitu 476 sampai dengan 1023. Dari hasil pengujian sistem
monitoring kelembapan tanah dan penyiraman tanaman dapat mendeteksi kelembapan tanah dan
penyiraman tanaman, kemudian blynk akan mengotomatisasi untuk mengirimkan sinyal ke
handphone dari pemilik tanah tersebut.

Kata kunci: Penyiraman Tanaman, Moisture Sensor, Mobile Based

ABSTRACT

This study makes a set of tools for monitoring soil moisture accompanied by mobile-based plant
watering. The benefits of this soil moisture detector accompanied by watering plants aim to facilitate
the work of measuring moisture from the soil accompanied by watering. The soil moisture
monitoring device accompanied by watering plants is composed of electronic components,
consisting of Arduino Uno as a system controller of all circuit units, while the soil moisture sensor
functions to measure moisture from the soil, the workings of the soil moisture sensor to measure soil
moisture. While blynk is used to transmit soil moisture signals via mobile phones. After that, the
results of the sensor value reading will be dry, damp and wet according to the predetermined range
value. Wet soil conditions with a value range of 150 to 350, moist soil conditions with a range value
of 351 to 475, dry soil conditions a value of 476 to 1023. From the results of testing the soil moisture
monitoring system and watering plants can detect soil moisture and watering plants, then blynk will
automate to send a signal to the cellphone of the land owner.

Keywords: Plant Watering, Moisture Sensor, Mobile
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PENDAHULUAN

Internet of Things atau 10T adalah sebuah istilah yang saat ini sedang viral atau trend. 10T
itu sendiri ialah dimana benda-benda dapat berkomunikasi antara satu sama lain melalui
sebuah jaringan Internet. Bisa dikatakan bahwa Internet of Things( 10T) merupakan sebuah
konsep pada suatu objek yang memiliki kemampuan untuk mentransfer data melalui
jaringan internet.

Pada saat ini tanaman tanaman disiram oleh petani, tetapi terkadang petani tidak ada waktu
untuk menyiram tanaman serta kurang mengetahui berapa banyak air yang dibutuhkan oleh
tanaman.

Dengan memanfaatkan perkembangan teknologi Internet of Things (loT), dibuatlah alat
pendeteksi kelembapan tanah dan penyiraman tanaman otomatis untuk mempermudah
pekerjaan petani untuk menyiram tanaman. Dengan adanya alat pendeteksi kelembapan
tanah dan penyiraman tanaman otomatis ini, diharapkan penyiraman dapat dilakukan tepat
pada waktu nya.

Kandungan air yang ada pada tanah merupakan hal penting yang harus diperhatikan pada
bidang pertanian hal ini berhubungan langsung dengan hasil panen produksi tanaman.
Kelembapan tanah merupakan agen yang dapat membawa dan memindahkan nutrisi serta

senyawa lainnya pada tanah untuk kesuburan tanaman.

METODE PENELITIAN

Adapun metode yang digunakan dalam hal melakukan penelitian yaitu menggunakan

metode kuantitatif eksperimen, dimana tahapan penelitian nya sebagai berikut :

a. ldentifikasi Masalah
Di tahap ini peneliti melakukan identifikasi terhadap permasalahan yang ada yaitu
bagaimana cara mengotomatisasikan alat penyiraman tersebut agar berjalan sesuai
dengan yang diharapkan.

b. Studi Literatur
Dimana mencari referensi teori yang relefan dengan kasus atau permasalahan yang
ditemukan maupun diambil dari penelitian-penelitian sebelumnya atau dari jurnal-jurnal

ilmiah dan dari beberapa buku.
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c. Analisa Kebutuhan Perangkat
dalam hal ini ditentukan beberapa perangkat yang akan digunakan untuk eksperimen
sistem ini yang terdiri dari Mikrokontroler Arduino Uno, Relay, Sensor kelembaban,
pompa air, pot tanaman, dan beberapa kabel jumper yang berfungsi untuk
menghubungkan antar perangkat.

d. Perancangan Perangkat
Dalam tahap ini perangkat saling dihubungkan antar satu sama lain agar dapat
terintegrasi dengan mikrokontroler dan terbaca disoftware Arduino untuk membuat
perintah agar alat tersebut berjalan otomatis sesuai keinginan.

e. Uji Coba Perangkat
Melakukan ujicoba perangkat keras dan perangkat lunak yang terhubung untuk
melakukan pengaturan terhadap relay dan sensor kelembaban untuk mengetahui sejauh

mana alat yang akan di kembangkan sesuai dengan rancangan awal penelitian.

HASIL DAN PEMBAHASAN

3.1. Perancangan Sistem

Rancangan sistem penyiraman otomatis ini terdiri dari 3 bagian, yaitu ;
a. Sensor YLG69,

b. Mkrokontroler.

C. Power supply dan LCD

3.1.1 Perancangan Sistem Unified Modeling Language (UML)

Beberapa diagram yang akan dibahas untuk aplikasi deteksi kelembaban tanah dan

penyiraman antara lain:
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Sistem Kerja Penyiraman Otomatis

3

Proses Aktif ke User

[X

06

i =
\
Sistem Penyl%

'Sensor Membaca'’
Kondisi Tanah

Sudah
Lembab

Vs
Otomatis Lakukan
Penyiraman

Kendalikan
Pennyiraman,

Matikan
Penyiraman

Gambar 1. Use Case Diagram Sistem kerja penyiram tanaman

a. Diagram Use Case untuk menunjukan beberapa aktor, dengan proses-proses nya dari
proses kerja penyiram tanaman, dimulai dari On/Off kemudian dilanjutkan kesistem
tampilan LCD. Setelah itu dilanjutkan dengan pendeteksian kelembapan tanah.

Berkerjanya pompa air berdasarkan sensor kelembapan tanah yang diterima yang

semuanya sudah diprogram kedalam mikrokontroller yang ada pada detektor ini.

Penyiraman Otomatis .
— Mekanik
Displa Ba_teralz_lnt = —
2 Driver: int Coding C: int }
2x 16: int Mikrokontroler: int Implementasi Sistem: int
P ST Saklar On/Off: int T @eoves
(UEYO! + Port Set DIR() : void

+ Port Set In() : void

+ Port Set Out() : void

+ Timer() : void

Relay
Kendali - int
Sensor: int - Speed: int
- Turn_Left: int
+ () :void Turn_Right: int
Sensor SHT-10 Moisture Sensor
- Catu daya 5v: int - Catu Daya 5v: in
- Driver C3704: int
+ 0:void

+ (:void

Gambar 2. Diagram Class sistem kerja Penyiram Tanaman

b. Diagram Class Diagram Class untuk menunjukan antara deteksi kelembaban tanah dan

penyiraman, dengan proses-proses fungsionalnya dari proses kerja deteksi kelembapan

tanah dan penyiraman.
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c. Diagram Activity Ketika sistem dioperasikan, sensor kelembaban dari tanah akan
mendeteksi kondisi tanah, Jika k kering kelembabanny maka driver relay akan ON
sehingga pompa air hidup untuk menyiram tanaman. Jika sensor telah mendeteksi
kelembapan dari tanah maka driver relay akan OFF dan output nilai kelembapan akan
ditampilkan pada LCD .

Penyiram Otomatis
Berpungsi

elum]

Penyiraman
Otomatis Berhenti

LCD Menampilkan
Kelembaban Tanah

Gambar 3. Diagram Actitity

3.1.2. Perancangan Rangkaian Catu Daya

Kegunaan dari rangkaian ini untuk mensupplay tegangan keseluruh rangkaian yang ada.
Rangkaian ini memiliki nilai output sebesar 5 volt. Output ini digunakan untuk mensupplay
arus ke rangkaian mikrokontroller AVR dengan tipe Atmega 328yang mana ini untuk
mensensor kelembapan. Tambahan nya adalah Baterai yang merupakan sumber tegangan C,
yang mana akan disekarakan oleh kapasitor 220 p F yaitu Regulator tegangan 5 volt
digunakan agar keluaran yang dihasilkan tetap 5 volt walaupun nanti terjadi perubahan pada

tegangan masukannya.
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3.1.3. Sensor Kelembaban Tanah

Pada tahap perakitan arduino uno dibagian pin A0 yang nanti akan di hubungkan ke pin A0
pada sensor kelembapan tanah, ini dilakukakan supaya arduini uno dapat menginput data
pada saat kelembapan tanah dari sensor dan dapat memerintahkan driver relay agar dapat

mengaktifkan dan mematikan pompa air.

3.1.4 Driver Relay
Disaat perakitan pin 13 pada mikrokontroler harus di hubungkan pada driver relay agar

arduino uno dapat memberikan instruksi pada relay sesuai dengan kondisi tanah.

3.1.5. Rangkaian Sensor Y| 69

Moisture Probe terbuat dari logam dan dikombinasi dengan bahan tertentu. Moisture Probe
yang dibuat oleh logam ini digunakan sebagai sensor untuk mengukur dari kadar air di
dalam tanah. Sedangkan Moisture Probe yang terbuat dari dua batang logam tembaga ini
berperan seperti sebuah kapasitor dan tanah sebagai dielektriknya. Moisture problem ini
disebut juga sebagai capacitance probe. Moisture probe yang dibuat ini sangat sederhana,
sehingga harganya relatif murah.

Prosedur kerja penggunaan sensor ini pada dasar nya adalah untuk pengukuran kelembapan
tanah. Salah satunya adalah sebagai berikut, moisture probe dimasukkan dalam tanah yang
akan diukur kelembapannya, lalu kemudian dihubungkan dengan generator sinyal. Jika
kadar air (kelembaban) tanah tersebut berubah maka probe tersebut menghasilkan
perubahan nilai kapasitansi, akibat permitivitas dielektriknya berubah. Perubahan nilai
kapasitansi (impedansi) ini maka akan mengubah juga besarnya frekuensi gelombang
keluaran generator sinyal.

Dari hal tersebut maka output dari frekuensi gelombang berupa generator sinyal yang akan
berubah sesuai dengan kelembapan tanah. Perubahan frekuensi yang terjadi ini selanjutnya

akan diproses untuk mengetahui persentase kelembapan di dalam tanah.

3.1.6. LCD

Liquid Crystal Display (LCD) yang berukuran 2x15, LCD ini berfungsi menampilkan visual
dari tampilan yang dihasilkan dari Mikrokontroler seperti tampilan dari menu maupun
report dari hasil sensor. LCD memiliki pin sebanyak 16 pin konektor

3.1.7. Rangkaian Sistem Penyiraman tanaman
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Ketika kelembapan tanah terdeteksi oleh sensor maka sensor akan menghasilkan output dan
akan diterima oleh Arduino Uno untuk memerintahkan driver relay untuk mengaktifkan

Pompa Air dan LCD akan menampilkan hasil dari kelembapan tanah.

3.1.8 Spseifikasi Sistem

Sistem alat penyiram tanaman otomatis ini spesifikasi nya adalah sebagai berikut :

a. Sistem mikrokontroler berupa arduino uno sebagai pengolah perintah dari sensor
Kelembaban tanah dan pengontrolan penyiraman otomatis.

b. Sensor sebagai pengukur kelembapan tanah yang mana nanti nya berfungsi untuk

memerintahkan driver relay agar pompa air dapat menyala

C. LCD untuk menampilkan menu dari aplikasi dan juga report dari hasil.
d. Driver relay untuk mengaktifkan dan nonaktifkan pompa Air
e. Pompa Air untuk menyiram tanaman

3.2. Implementasi Alat

Proses implementasi dilakukan setelah perangkat keras dibuat. Proses ini merupakan bagian
terpenting pada pembuatan alat ini. Program mikrokontroller dirancang untuk melakukan
proses algoritma pada sistem penyiraman tanaman secara otomatis. Pemrograman
dilakukan dengan menggunakan bahasa C dengan menggunakan software Arduino IDE
yang didownloader pada mikrokontroller dan sebagai pengendali pada sistem penyiraman

tanaman secara otomatis.

3.3. Pengujian Alat

Dengan mengaakan pengujian ini dapat diketahui kelemahan dan kekurangan pada alat,
sehingga nanti nya hasil perancangan perangkat keras (hardware) maupun perangkat lunak
(software) dapat lebih diperbaiki lagi.

Adapun langkah — langkah pengujian yang akan dilakukan untuk menguji alat tersebut

adalah sebagai berikut :
3.3.1. Pengujian Power Supply

Power Supply dapat meregulasi tegangan output dari listrik yang bertegangan 220 V dan

men-supply daya ke berbagai blok pada sistem rangkaian. Pengujian ini dilakukan dengan
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mengukur output pada IC regulator dengan menggunakan multimeter. Berikut ini adalah

hasil pengujian catu daya dapat dilihat pada table 1 sebagai berikut :

Tabel 1. Hasil Pengukuran Catu Daya

ICREGULATOR | INPUT(V) | OUTPUT(V) | KONDISI
124 502 Baik
7805 111 502 Baik
90 502 Baik

Hasil pengujian menunjukkan perbedaan pada besar tegangan masukan. Ada beberapa
Faktor yang menjadikan perbedaan ini yang mana dikarenakan oleh tegangan listrik yang
digunakan terkadang kurang stabil. Selain itu jugadisebabkan kualitas dari tiap komponen
yang dipakai, nilainya tidak murni. Selain itu, berapa arus dan tegangan yang dikeluarkan
oleh IC Regulator berdasarkan serinya. Karakteristik IC Regulator 7805 berdasarkan data
sheet ditunjukkan pada tabel 2

Tabel 2. Karakteristik tegangan regulator

Vout (V)
Min Max
7805 4.75 5.25

TIPE

3.3.2. Pengujian Sensor Kelembapan Tanah
Pengujian selanjut nya adalah pengujian sensor kelembapan tanah. Pengujin ini dilakukan
untuk mengetahui berapa besar tegangan yang dihasilkan oleh sensor dalam mendeteksi
keadaan tanah yang pkh lembap, basah atau kering. Pengujian ini dilakukan dengan cara
mengukur arus volatage Output pada sensor kelembapan tanah. Pada penelitian ini
memerlukan voltase 12 VV DC agar dapat terhubung dengan pin Ao

Sensor Kelembapan Tanah ;
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Gambar 4. Pengujian sensor kelembapan tanah
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Setelah Pengujian Sensor sudah dilakukan maka tahapan berikutnya melakukan uji coba
pada rangkaian kontrol relay untuk mengaktifkan pompa air pada bagian unit output.
Letakan sensor ke pot A, lalu coba perhatikan nilai kelembapan tanah pada kedua sensor
tesebut sekaligus status motor pada LCD display dan sensor telah mendeteksi nilai
kelembapan tanah pada pot A sebesar 124. Kondisi tanah yang terdeteksi memiliki nilai <
300 sehingga termasuk dalam kondisi tanah kering, sehingga status pompa air akan aktif

atau ,,on" dan akan melakukan proses penyiraman.

Gambar. 5 proses pengujian Proses sistem

Terlihat Pada gambar 5, beberapa rangkaian yang tertata di dalam unit proses. Pada unit

proses ini adalah bagian yang penting pada sistem ini. Terdapat rangkaian minimum dari

sistem Mikrokontroler Arduino, yaitu modul LCD, rangkaian setting dari button dan modul

sensor. Dalam unit ini sensor akan di konfigurasi pada batas nilai kelembapan dengan

menekan tombol set 1 sedangkan untuk mengatur batas nilai kelembapan di sensor 1,

sedangkan set 2 untuk mengatur batas nilai dari kelembapan.

- Kelembaban tanah terbaca oleh LCD 103 tanah di kategorikan kering lalu pompa
melakukan siram tanaman.

- Kelembapan tanah terbaca 118 tanah diangap kering pompa menyiram tanaman.

- Kelembapan 424 tanah diangap basah dan pompa nya mati
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Gambar 6. Kelembapan 111 PH

Gambar 7. proses pengujian Proses sistem

Tabel 3 Hasil pengukuran alat penyiram tanaman

[N o LCD Kondisi tanah Pompa ON/OFF
Basah/Kering

1 103 Kering ON

2 111 Kering OoN

3 124 Kering ON

4 226 Kering OoN

& 300 Kering ON

6 302 Basah OFF

5 363 Basah OFF

6 432 Basah OFF
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Gambar 8. Konfigurasi pin Widget
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Gambar 9. Widget Box
Pada menu widget box terdapat banyak widget yang dapat langsung digunakan dengan drag
dan drop pada proyek blink yang telah dibuat. Supaya dapat terhubung dengan device

device atau alat yang dibuat, diperlukan auth token dari aplikasi blink yang telah terkirim

diemail. Auth token yang diperoleh dimasukan pada arduino supaya dapat terkoneksi

225



SIMPULAN

Berdasarkan hasil pembuatan dan pengujian alat penyiraman tanaman yang telah dibuat,

maka dapat diambil beberapa kesimpulan sebagai berikut :

1. Untuk aplikasinya, selain penggunaan sumber tegangan listrik (catu daya) dari PLN,
bisa digunakan baterai sehingga ketika listrik padam, sistem akan tetap menyala atau
bekerja.

2. Diperlukan adanya perawatan secara rutin agar alat dapat bekerja secara maksimal dan
juga mengurangi resiko kerusakan yang bisa terjadi sewaktu — waktu.

3. Tegangan listrik yang kurang stabil dapat menyebabkan alat bekerja kurang optimal.

4. Setelah dilakukan percobaan sebanyak 10 ( sepuluh ) kali percobaan dan dilakukan

secara terus menerus, alat yang dibuat masih dalam stabil.
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Abstrak

Pada era digital sekarang ini, dimana dokumen-dokumen perusahaan dibuat dalam bentuk digital
maka Masalah keamanan dan kerahasiaan data atau dokumen merupakan salah satu aspek penting
bagi perusahaan. Steganografi adalah suatu teknik untuk menyembunyikan pesan atau data rahasia
di suatu tempat yang disebut carrier file. Sedangkan kriptografi adalah suatu ilmu yang mempelajari
bagaimana cara menjaga data atau pesan tetap aman saat dikirimkan, dari pengirim ke penerima
tanpa gangguan pihak lain. Tujuan penelitian ini adalah memberikan pengamanan yang maksimal
pada dokumen digital perusahaan, menggunakan metode steganografi Least Significant Bit (LSB)
dan Algoritma kriptografi RC4 stream chipper. Hasil yang diharapkan dari penelitian ini adalah
menghasilkan sebuah aplikasi yang dapat mengamankan dokumen digital perusahaan

Kata Kunci : steganografi, kriptografi, least significant bit, algoritma RC4

Abstract

In today's digital era, where company documents are made in digital form, the issue of security and
confidentiality of data or documents is an important aspect for companies. Steganography is a
technique to hide messages or secret data in a place called a carrier file. While cryptography is a
science that studies how to keep data or messages safe when sent, from sender to recipient without
interference from other parties. The purpose of this study is to provide maximum security for
company digital documents, using the Least Significant Bit (LSB) steganography method and the
RC4 stream cipher cryptographic algorithm. The expected result of this research is to produce an
application that can secure the company's digital documents

Keywords : Steganography, Cryptography, Least Significant Bit, RC4 Algorithm

PENDAHULUAN

Teknologi informasi dan komunikasi telah berkembang pesat memberikan pengaruh yang
besar bagi kehidupan manusia. Perkembangan teknologi jaringan dan internet
memungkinkan setiap orang untuk saling bertukar data, informasi, atau pesan kepada orang

lain tanpa batasan jarak dan waktu. Keamanan dan kerahasiaan merupakan aspek penting
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yang dibutuhkan dalam proses pertukaran pesan atau informasi melalui
jaringan/internet,karena turut berkembang pula kejahatan teknologi dengan berbagai teknik
interupsi, penyadapan, modifikasi, maupun fabrikasi. Tanpa adanya jaminan keamanan,
orang lain dapat dengan mudah mendapatkan pesan atau informasi yang dikirimkan melalui
jaringan/internet.

Kriptografi adalah suatu ilmu dan seni untuk menjaga kerahasiaan pesan dengan cara
menyandikannya ke dalam bentuk yang tidak dapat dimengerti lagi maknanya. RC4
merupakan salah satu jenis cipher aliran (stream cipher), didesain oleh Ron Rivest di
Laboratorium RSA (RSA Data Security Inc.) pada tahun 1987. Cipher RC4 merupakan
teknik enkripsi yang dapat dijalankan dengan panjang kunci yang variabel dan memproses
data dalam ukuran byte.

Teknik lain yang dapat digunakan yaitu steganografi. Steganografi adalah seni dan ilmu
untuk menyembunyikan pesan rahasia di dalam pesan lain sehingga keberadaan pesan
rahasia tersebut tidak dapat diketahui. Berbeda dengan kriptografi yang merahasiakan
makna pesan namun keberadaan pesan tetap ada, steganografi merahasiakan dengan
menutupi atau menyembunyikan pesan.

Steganografi menyisipkan atau menyembunyikan pesan di dalam sebuah gambar
(covertext), agar pihak lain tidak menyadari keberadaan informasi yang ada di dalam
gambar tersebut. Steganografi menjadikan gambar stego (stegotext) dalam bentuk persepsi
yang sama dengan bentuk aslinya. Kesamaan persepsi tersebut sebatas kemampuan indera
manusia secara visual, artinya mata manusia tidak dapat mem-bedakan gambar stego
dengan gambar asli yang tidak memiliki pesan di dalamnya.

Salah satu metode steganografi adalah Least Significant Bit (LSB), dengan teknik
penyembunyian pesan pada lokasi bit terendah dalam Dokumen Digital. Pesan dikonversi
ke dalam bentuk bit biner dan disembunyikan pada dokumen digital dengan metode LSB.
Implementasi metode LSB tanpa dilengkapi dengan sistem keamanan berpeluang untuk
dapat dibongkar dengan mudah melalui teknik pemecahan analisis frekuensi dengan
membaca bit terendah.

Steganografi dapat dipandang sebagai kelanjutan kriptografi, terkait dengan fungsi
stegokey sebagai kunci untuk proses enkripsi/dekripsi. Pesan rahasia dienkripsi dengan

kunci lalu disembunyikan dalam citra, dan pesan rahasia dapat diekstraksi dan didekripsi
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kembali persis sama seperti aslinya dengan menggunakan kunci yang sama. Kombinasi
kriptografi dan steganografi dapat memberikan keamanan pada pesan rahasia. Pesan
rahasia terlebih dahulu dienkripsi dengan algoritma RC4, kemudian cipherteks hasil
kriptografi tersebut disembunyikan di dalam media gambar/citra dengan metode
steganografi.

LANDASAN TEORI

Keamanan Data

Keamanan untuk mengakses dan menyediakan informasi secara cepat dan akurat menjadi
sangat esensial bagi sebuah organisasi, baik yang berupa organisasi komersial
(perusahaan), perguruan tinggi, lembaga pemerintahan maupun individu (pribadi). Masalah
keamanan dan kerahasiaan data merupakan salah satu aspek penting dari suatu informasi.
Dalam hal ini sangat terkait betapa pentingnya informasi tersebut dikirim dan diterima oleh
yang berkepentingan. Informasi akan tidak berguna lagi apabila ditengah jalan informasi
itu disadap atau dibajak oleh orang yang tidak berhak. Pada tema yang kita bahas kali ini
adalah pengamanan dokumen dokumen perusahaan dengan menambahkan keterangan

tersembunyi pada dokumen digital perusahaan.
Secara umum keamanan computer mencakup beberapa aspek [4], yaitu :
1. Privacy / Convidentialyty

Keutamaan aspek ini digunakan untuk menjaga informasi dari orang yang tidak berhak
untuk mengakses.Privacy lebih kearah data-data yang sifatnya privat, sedangkan
confidentiality biasanya berhubungan dengan data yang diberikan ke pihak lain untuk

keperluan tertentu
2. Integrity

Aspek ini menekan bahwa informasi tidak boleh diubah tanpa seizing pemilik informasi.
Informasi yang diterima harus sesuai dan sama persis seperti saat informasi yang dikirim,
jika terdapat perbedaan antara informasi atau data yang dikirim dengan yang diterima maka
aspek integrity tidak tercapai.

3. Authenticity
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Aspek ini menggambarkan metode atau cara untuk menyatakan bahwa informasi betul-
betul asli, orang yang mengakses atau memberikan informasi adalah benar-benar yang

dimaksud atau ditunjuk.
4. Availability

Hal ini berhubungan dengan ketersediaan data dan informasi artinya data dan informasi
yang berbeda dalam suatu system computer tersedia dan dapat dimanfaatkan oleh orang

yang berhak.
5. Access Control

Aspek ini berhubungan dengan cara pengaturan informasi, hal ini biasanya dihungkan
dengan hal klarifikasi data. Akses control seringkali dilakukan dengan menggunakan
kombinasi user id / password atau dengan menggunakan mekanisme lain. Dengan cara ini

maka setiap user akan dibatasi sesuai dengan tingkat kebutuhannya.
Steganografi

Steganografi berasal dari bahasa Yunani, “Stegos” yang berarti roof (atap) atau covered
(terlindungi) dan “graphia” yang bererti tulisan, jadi steganografi berarti “tulisan
tersembunyi. Steganografi adalah ilmu dan seni menyembunyikan data atau pesan didalam
media lain sehingga keberadaan pesan rahasia tersebut tidak dapat diketahui [3], Secara
garis besar, teknik steganografi adalah cara menyisipkan sepotong demi sepotong informasi
pada sebuah media, sehingga informasi tersebut tampak kalah dominan dengan media

pelindungnya.
Terdapat beberapa istilah berkaitan dengan steganografi :
a. Hiddentext atau embed message yaitu pesan yang disembunyikan.

b. Convertext atau cover-objek yaitu media yang digunakan untuk menyembunyikan

embed message.
C. Stegotext atau stego-objek yaitu media yang sudah berisi embed message.
Kriteria Steganografi

Penyembunyian data rahasia ke dalam dokumen digital akan mengubah kualitas citra

tersebut. Kreteria yang harus diperhatikan dalam penyembunyian data adalah [3]:
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1. Imperceptibility. Keberadaan pesan rahasia tidak dapat dipersepsi oleh inderawi,
misalnya jika convertext berupa citra, maka penyisipan pesan membuat citra stegotext
sukar dibedakan oleh mata dengan citra covertext nya, jika covertext berupa audio (misal :
MP3, wav, midi dan lain-lain) maka indera pendengaran (telinga) tidak dapat mendeteksi
perubahan pada audio stegotextnya.

2. Fidelity. Mutu media penampung tidak berubah banyak akibat penyisipan.

Perubahan tersebut tidak dapat dipersepsikan oleh inderawi.

3. Recovery. Data yang disembunyikan harus dapat diungkapkan kembali (reval).
Karena tujuan steganografi adalah data hiding, maka sewaktu-waktu pesan rahasia di dalam

stegotext harus dapat diambil kembali untuk digunakan lebih lanjut.
Metode Least Significant Bit (LSB)

Metode LSB merupakan metode steganografi yang paling sederhana dan mudah
diimplementasikan. Metode ini menggunakan dokumen digital sebagai covertext. Pada
susunan bit di dalam sebuah byte (1 byte = 8 bit), ada bit yang paling berarti (most
significant bit atau MSB) dan bit yang paling kurang berarti (least significant bit atau LSB).
Sebagai contoh byte

11010010, angka bit 1 (pertama, digaris-bawahi) adalah bit MSB, dan angka bit O (terakhir,
digaris-bawahi) adalah bit LSB. Bit yang cocok untuk diganti adalah bit LSB, sebab
perubahan tersebut hanya mengubah nilai byte satu lebih tinggi atau satu lebih rendah dari
nilai sebelumnya. Misalkan byte tersebut menyatakan warna merah, maka perubahan satu
bit LSB tidak mengubah warna merah tersebut secara berarti. Mata manusia tidak dapat
membedakan perubahan kecil tersebut. Misalkan segmen pixel-pixel citra/gambar sebelum

penambahan bit-bit adalah:

00110011 10100010 11100010 10101011 00100110
10010110 11001001 11111001 10001000 10100011

Pesan rahasia (yang telah dikonversi ke sistem biner) misalkan '1110010111', maka setiap
bit dari pesan tersebut menggantikan posisi LSB dari segmen pixel-pixel citra menjadi

(digarisbawahi):
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00110011 10100011 11100011 10101010 00100110
10010111 11001000 11111001 10001001 10100011
Kriptografi

Kriptografi (cryptography) berasal dari Bahasa Yunani: “cryptos" artinya "secret”
(rahasia), sedangkan "graphein” artinya "writing" (tulisan), sehingga kriptografi berarti
"secret writing" (tulisan rahasia). Kriptografi didefinisikan sebagai ilmu dan seni untuk
menjaga kerahasiaan pesan dengan cara menyandikannya ke dalam bentuk yang tidak
dapat dimengerti lagi maknanya. Kriptografi memiliki dua konsep utama, yaitu enkripsi
(encryption) dan dekripsi (decryption). Enkripsi adalah proses penyandian plainteks
menjadi cipherteks, sedangkan dekripsi adalah proses mengembalikan cipherteks menjadi
plainteks semula. Enkripsi dan dekripsi membutuhkan kunci sebagai parameter yang
digunakan untuk transformasi. Gambar 2.1 memperlihatkan skema enkripsi dan dekripsi

dengan menggunakan kunci.

kunci kunci
l cipherteks 1
plainteks —»{ Enkripsi » Dekripsi |— plainteks

Gambar 1. Skema enkripsi dan dekripsi.
Kriptografi terbagi menjadi 2 (dua) yaitu:
1. Kriptografi klasik (mode karakter):

a. Cipher Substitusi
b. Cipher Transposisi
2. Kriptografi modern (mode bit/binary):

a. Cipher kunci simetri: cipher aliran (stream cipher), cipher blok (block cipher)

b. b. Cipher kunci publik (public key cryptography)
RC4 (Rivest Code 4)

RC4 atau Rivest Code 4 dibuat oleh Ron Rivest di Laboraturium RSA pada tahun
1987[2]. RC4 adalah salah satu jenis stream cipher yang sinkron yaitu cipher yang
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memiliki kunci simetris dan mengenkripsi atau mendekripsi plainteks secara digit per digit
atau bit per bit dengan cara mengkombinasikan secara operasi biner (biasanya operasi
XOR) dengan sebuah angka semiacak. RC4 dapat dijalankan dengan panjang kunci
variabel dan beroperasi dengan orientasi byte.

Metode enkripsi RC4 memiliki kelemahan. Kelemahan yang paling dikenal adalah Bit-
Flipping Attack atau BFA di  mana penyerang dapat mengetahui sample atau
keseluruhan plainteks dari cipherteks tanpa harus mengetahui kunci enkripsi. Walaupun
punya banyak kelemahan, tetapi metode enkripsi RC4 saat ini masih menjadi metode
enkripsi yang banyak digunakan. RC4 saat ini masih diaplikasikan pada pengenkripsian
PDF, pengamanan WEP, dan SSL.

RC4 adalah salah satu bentuk stream cipher yang banyak digunakan pada protokol-protokol
enkripsi, antara lain WEP, WPA, dan SSL/TSL.Dikemukakan oleh Ron Rivest (salah satu
penggagas RSA) pada tahun 1987.Algoritma ini berjalan berdasarkan prinsip permutasi

acak.
Teknik Penyimpanan Data
Teknik penyisipan data ke dalam covertext dapat dilakukan dalam dua macam ranah :

1. Ranah spasial (waktu) (spatial/time domain) Teknik ini memodifikasi langsung
nilai byte dari corverter (nilai byte dapat mempresentasikan intensitas / warna pixel atau
amplitude). Contoh metode yang tergolong ke dalam teknik ranah spasial adalah metode
LSB

2. Ranah transform (transform domain) Teknik ini memodifikasi langsung hasil
transformasi frekuensi sinyal. Contohnya metode yang tergolong ke dalam teknik ranah

frekuensi adalah spread spectrum.
Pengenalan PHP

PHP (akronim dari PHP: Hypertext Preprocessor) adalah bahasa pemrograman yang
berfungsi untuk membuat website dinamis maupun aplikasi web[4]. Berbeda dengan
HTML yang hanya bisa menampilkan konten statis, PHP bisa berinteraksi dengan database,
file dan folder, sehingga membuat PHP bisa menampilkan konten yang dinamis dari sebuah
website. Blog, Toko Online, CMS, Forum, dan Website Social Networking adalah contoh
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aplikasi web yang bisa dibuat oleh PHP. PHP adalah bahasa scripting, bukan bahasa tag-
based seperti HTML. PHP termasuk bahasa yang cross-platform, ini artinya PHP bisa
berjalan pada sistem operasi yang berbeda-beda (Windows, Linux, ataupun Mac). Program

PHP ditulis dalam file plain text (teks biasa) dan mempunyai akhiran “.php”.

PHP ditulis (diciptakan) oleh Rasmus Lerdorf, seorang software engineer asal Greenland
sekitar tahun 1995. Pada awalnya PHP digunakan Rasmus hanya sebagai pencatat jumlah
pengunjung pada website pribadi beliau. Karena itu bahasa tersebut dinamakan Personal
Home Page (PHP) Tools. Tetapi karena perkembangan nya yang cukup disukai oleh
komunitas nya, maka beliau pun merilis bahasa PHP tersebut ke publik dengan lisensi
open-source. Saat ini, PHP adalah server-side scripting yang paling banyak digunakan di
website-website di seluruh dunia, dengan versi sudah mencapai versi 5 dan statistiknya

terus bertambah (www.php.net/usage.php).

METODE PENELITIAN

Metode Pengumpulan Data
1. Studi kasus

Dilakukan dengan cara membaca dan mempelajari buku — buku dan artikel yang
berhubungan dengan keamanan data khusunya tentang steganografi, serta buku — buku

yang mendukung dengan topic yang akan dibahas dalam penyusunan makalah ini.
2. Literature

Menggunakan beberapa jurnal dan makalah yang terkait dengan keamanan data khusunya

steganografi dan teknik signatur digital sebagai refrensi bagi penulis.
3. Diskusi

Melakukan diskusi dengan dosen dan teman — teman serta orang — orang yang mengerti

terhadap materi bahasan agar mendapatkan bahan masukan untuk penyusunan makalah ini.
Metode Pengembangan Sistem

Pengembangan system dalam penelitian ini penulis lakukan menggunakan tiga tahap siklus
pengembangan model RAD (Rapid Aplication Development), yaitu fase perencanaan
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syarat, fase workshop desain (perancangan dan konstruksi) dan fase implementasi. Model

RAD vyaitu suatu pendekatan berorientasi objek terhadap pengembangan system yang

mencakup suatu metode pengembangan perangkat-perangkat lunak.

Tujuannya

mempersingkat waktu pengerjaan aplikasi serta proses yang dihasilkan didapatkan secara

cepat dan tepat

Kendall (2003:327) mengilustrasikan model RAD seperti gambar dibawah ini :

Fase
Perencanaan
Syarat-syarat

Menentukan Tujuan dan
syarat — syarat Informasi

!

Umpan balik

Bekerja dengan
pengguna untuk
sistem perancangan

Perancangan

Membangun Sistem

Fase kontruksi

Menggunakan

masukan dari

N

pengguna

!

Memperkenalkan Sistem

Fase Implementasi

Gambar 2. Siklus pengembangan system model RAD

RC4 (Rivest Code 4)

RC4 (Rivest Code 4) merupakan suatu algoritma enkripsi stream cipher dan symmentic

key, dimana algoritma ini melakukan proses enkripsi / deskripsi one byte at a time dan

menggunakan kunci yang sama.
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Algoritma RC4 terdiri dari 2 bagian yaitu Key Scheduling Algoritm (KSA) dan Pseudo
Random Generation Algorithm (PRGA).

Key
—_—> KSA
\ 4
KSA
l Key stream
Plaintext

{ XOR |

(o )
N

|

Ciphertext
Gambar 3. Blok Diagram Algoritma RC4

Dari uraian diatas, maka metode penelitian yang dilakukan adalah merancang bangun
perangkat lunak aplikasi enkripsi RC4 dengan menggunakan Visual Basic Ver.6 dan
menganalisa proses dari KSA dan PRGA hingga mendapatkan hasil enkripsi (ciphertext)
yang diinginkan.

Perancangan Sistem

Sistem pengamanan dokumen digital yang dibahas akan di fokuskan kepada bagaimana
cara membangun suatu sistem steganografi pada dokumen digital sebagai file otentik yang

tidak dilakukan pemalsuan dalam surat yang sudah di approval.

Sistem penyisipan informasi atau pesan berfungsi untuk melakukan proses penyembunyian
pesan ke file dokumen digital gambar. Komponen dari sistem penyisipan ini yaitu terdapat
komponen untuk menuliskan pesan yang dipakai untuk menempatkan penulisan pesan

rahasia.
Flowchart

Berikut adalah bagan alir / flowchart Aplikasi steganografi pengamanan dokumen digital
dengan metode RC4 (Rivest Code 4):
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Flowchart Aplikasi Pengamanan Dokumen Digital

Enkripsi Deskripsi

SLTEL anpeovEl

2ur

3

Gambar 4. Flowchart Steganografi Dokumen digital Gambar

Dari flowchart diatas terlihat proses pembuatan pesan steganografi dengan menyisipkan
pesan kedalam Dokumen Digital, dan mengestrak dokumen digital berpesan dengan sebuah
aplikasi steganografi.

Use Case Diagram

Berikut adalah Use Case Diagram sistem steganografi :

UseCase Steganografi

Sender

N —_— «includess!
,<Enkrlpsl>--_____3

'
Deskripsi

Receiver

Gambar 5. Use Case Diagram Aplikasi Steganografi

Entity Relational Diagram (ERD)
Berikut adalah ERD aplikasi steganografi :
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Sender Receiver
Mengirim

PasswordDokumen

Dokumen

Gambar 6. Entity Relational Diagram Aplikasi Steganografi

User Interface

Berikut Perancangan User Interface aplikasi steganografi :

Form Login

User Name

Password

Bantuan? Lupa Password?

Gambar 7. Perancangan User Interface Form Login Aplikasi Steganografi
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Form Aplikasi Pengamanan Dokumen Digital

Hash Key
Pilih Gambar Enkripsi
Clear Deskripsi Gambar Anda

Pesan yang ingin disisipkan

Password Anda

Gambar 8. Perancangan User Interface Form Aplikasi Aplikasi Steganografi
Implementasi Dan Pengujian Sistem
Implementasi Sistem

Untuk mengimplementasikan jurnal yang dibuat maka diperlukan beberapa komponen

yang digunakan sebagai pendukung penelitian, diantaranya :
Rancangan Perangkat Sistem
Perangkat Keras (Hardware)

Spesifikasi minimal hardware/ komputer yang diusulkan untuk mengoperasikan Aplikasi

ini adalah sebagai berikut :
1. Prosesor Core i7
2. Harddisk 1 TB (Secukupnya)

3. Memory RAM 8 GB
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4. Perangkat pendukung keluaran (monitor)
5. Perangkat masukan (keyboard, mouse)
6. Scanner

Perangkat Lunak (Software)
1. Windows 10

2. Bahasa pemrograman yang digunakan pada aplikasi steganografi ini adalah dibuat

menggunakan bahasa pemrograman PHP
3. Adobe Acrobat Pro (Software untuk membuka File Pdf)

Rancangan Interface Aplikasi

Login to Your Account

Need Help? Forgot Password?

Gambar 9. Form Login Aplikasi Pengamanan Dokumen Digital
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Form Aplikasi Pengamanan Dokumen Digital Handa Gustiawan Logout
. HaNey
Pilih gﬁmbm Enkripsi
)= =7 J J g J _J J

I— ' J J.JJ Gamba}&nda \7

Clear DESk!IPSI J

,,____J

4

o

Pesm ymg mgm chsmpkw
_—

I Password Anda

Gambar 10. Form Aplikasi Pengamanan Dokumen Digital

<3

Menu aplikasi terdiri dari :

1. Gambar menu ini digunakan untuk memilih dokumen digital perusahaan yang tersedia
untuk dienkripsi atau untuk dideskripsi.

2. Enkripsi menu ini digunakan untuk memasukan pesan pada Dokumen Digital.

3. Deskripsi menu ini digunakan untuk mengextract pesan yang telah dimasukan ke dalam

Dokumen Digital.
4. Clear menu ini digunakan untuk membersihkan layar.

Pengujian Sistem
Pengujian Keaslian Dokumen

Cara yang dilakukan untuk pengujian keaslian file Dokumen Digital, penulis membuat file
surat dalam bentuk file document(.doc) yang disisipkan file dokumen digital yang telah di
enkripsi, kemudian file tersebut di rubah menjadi file pdf. Dari file pdf tersebut dokumen
digital di copy dan disimpan dengan nama file jpg, kemudian di Deskripsi apakah pesan
yang dibuat masih ada atau tidak. Gambaran pengujian sistem digambarkan dalam gambar
berikut.

242



Jurnal Teknlogi Informatika dan Komputer MH. Thamrin p-1SSN 2656-9957; e-ISSN 2622-8475
Volume 8 No 1; 30 Maret 2022

Gambar 11. Pengujian Aplikasi

Pengujian File yang telah dienkripsi

Pengujian yang dilakukan adalah memasukan beberapa file jpg dengan ukuran file yang berbeda

kemudian dilakukan perbandingan antara file yang telah di enkrip dan yang belum di enkrip.

Tabel 1. Hasil Pengujian Ukuran File

Nama File Ukuran awal Ukuran Akhir  Status
Dokumen 1 105 Kb 105 Kb OK
Dokumen 2 103 Kb 103 Kb OK
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Laporan Pajak

@ Informasi

1. Data Paejak yang sebelummya dperukan deta input dari pelabu usaha, sekarang cukup menggunakan, hasd pengecekan KSWP dar DUP online.
2. Informasi dibawah menupakan logs pengecekan KEWP baik dilakukan oleh pelaku usaha atau pun oleh POKJA

ESWE ESWP valid

anggal Pengeceican NP Toraikhin E5.Jan-2022

LOG PENGECEKAN KSWP

Menampikan 1 sampal 1 darl 1 entrd . ¥ - E

Gambar 12. Gambar Pengujian file

Dari Data diatas diketahui bahwa enkripsi dengan menggunakan algoritma RC4 tidak ada

perubahan dalam ukuran file.
Hasil Pembahasan

Algoritma RC4

a. Key scheduling Algoritma

Proses KSA melakukan pemberian nilai inisialisasi pada frame password & Security

indicator dan selanjutnya melakukan proses permutasi sebanyak 256 iterasi.
b. Pseudo Random Generation Algorithm (PRGA)

Tabel Frame Password & Security Indicator hasil dari proses KSA digunakan lagi dalam
proses PRGA ini untuk menghasilkan key stream yang akan di XOR kan dengan image

untuk menghasilkan ciphertext.
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Proses untuk menghasilkan key stream dilakukan proses permutasi pada Frame Password
& Security Indicator berdasarkan nilai iterasi yang diambil secara random
i=0

j=0

For x=1To Len(inp)

i =(i+1) Mod 256

j = (j + S(i)) Mod 256

temp = S(i)

S(i) = S3)

S(j) =temp

t = (S(i) + (S(j) Mod 256)) Mod 256

Y = S(t)

Outp = Outp & Chr(Asc(Mid(inp,x,1))Xor Y)

Next

cRC4 = Outp

KESIMPULAN DAN REKOMENDASI

Berdasarkan metode yang digunakan dalam pembuatan aplikasi steganografi pengamanan
dokumen digital dengan metode RC4 (Rivest Code 4) menggunakan bahasa pemrograman
PHP dapat digunakan untuk membuat atau menyisipkan informasi atau pesan rahasia
didalam file Dokumen digital dengan format JPG, dan dengan aplikasi ini dapat juga untuk
mengekstrak pesan yang terdapat dalam objek Dokumen digital tersebut dengan kata kunci

yang sesuai.
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Abstrak

Maju dan mundurnya sebuah perusahaan tergantung seberapa besar kualitas sumber daya manusia yang
dimiliki oleh perusahaan tersebut. Perusahaan dituntut untuk menjaga dan meningkatkan kualitas
sumber daya manusia yang dimilikinya jika ingin tetap berkembang. Salah satu cara menjaga kualitas
sumber daya yang baik adalah dengan mengelola management SDM dengan cara-cara yang tepat.
Dibutuhkan sebuah sistem komputerisasi pencatatan SDM yang baik agar ketika management
perusahaan membutuhkan penilaian terhadap seorang karyawan data-data yang dibutuhkan dapat
didapatkan dengan cepat dan akurat. Namun bukan rahasia lagi bahwa harga sistem HRIS (Human
Resource Information System) tidaklah murah, dibutuhkan alokasi anggaran yang lumayan besar jika
ingin mengimplementasikan sistem HRIS tersebut. Untungnya saat ini banyak bermunculan sistem
berbasiskan HRIS yang open source. PT. XYZ yang saat ini di dalam pengelolaan pencatatan
karyawannya masih menggunakan cara-cara manual berencana akan menggunakan sistem pengelolaan
SDM menggunakan sistem HRIS berbasiskan ERP open source. Namun sayangnya PT XYZ
mengalami kesulitan di dalam menentukan modul-modul apa saja yang akan digunakan. Dalam
penelitian ini tahapan metode pengembangan sistem yang digunakan adalah: identifikasi kebutuhan
sistem, perancangan sistem, analisa kebutuhan modul odoo, dan implementasi Sistem. Hasil dari
penelitian ini menyimpulkan bahwa modul-modul SDM yang cocok untuk digunakan oleh PT. XYZ
adalah: modul Employees, modul Time Off, dan modul Attendances.

Kata Kunci: ERP, Open Sourec, SDM

Abstract

The progress and decline of a company depends on the quality of the human resources owned by the
company. Companies are required to maintain and improve the quality of their human resources if they
want to continue to grow. One way to maintain good quality resources is to manage HR management
in the right ways. It takes a computerized system for recording good human resources so that when
company management requires an assessment of an employee, the required data can be obtained
quickly and accurately. But it's no secret that the price of the HRIS (Human Resource Information
System) system is not cheap, it takes a fairly large budget allocation if you want to implement the HRIS
system. Fortunately, there are currently many open source HRIS-based systems emerging. PT. XYZ,
which is currently managing its employee records, still uses manual methods, plans to use an HR
management system using an open source ERP-based HRIS system. Unfortunately, PT XYZ has
difficulty in determining which modules to use. In this research, the stages of the system development
method used are: identification of system requirements, system design, analysis of odoo module
requirements, and system implementation. The results of this study conclude that the HR modules are
suitable for use by PT. XYZ are: Employees module, Time Off module, and Attendances module.

Keywords: ERP, Open Sourec, Human Resource
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PENDAHULUAN

Sumber daya manusia atau yang disingkat dengan SDM merupakan salah satu aset terpenting
dalam sebuah perusahaan. Sebesar apapun modal sebuah perusahaan namun tidak didukung
oleh sumber daya manusia yang handal maka tidak akan berarti apa-apa. Namun kebalikannya,
dengan sumber daya manusia yang handal namun memiliki modal yang minim sebuah
perusahaan tetap memiliki kesempatan untuk menjadi sebuah perusahaan yang besar dan maju.
Sebagai contoh apple yang terkenal memulai atau merintis usahanya dari sebuah garasi
sebagaimana yang diberitakan oleh okezone yang meberitakan “Siapa yang sangka produk-
produk ternama pabrikan Apple, berawal dari sebuah rumah kecil di sebuah daerah bernama
The Los Altos, Calif. Dan kantor pertama Apple adalah sebuah garasi mobil dari rumah kecil
tersebut”.[1] Namun dengan sumber daya manusia yang handal mereka saat ini dapat berubah
dan menjelma menjadi sebuah perusahaan software raksasa yang disegani dalam dunia IT.
Selain aplle masih banyak perusahaan-perusahaan yang sekarang adalah perusahaan rakasasa
dahulunya memulai bisnis dari sebuah garasi, sebut saja Microsoft, siapa yang tidak kenal
dengan Microsoft, sebuah perusahan software yang aplikasi-aplikasinya digunakan diseluruh
dunia, data terbaru yang dinukil dari republika.co.id menyebutkan bahwa “Windows 10 saat
ini terpasang di 700 juta perangkat, termasuk komputer, tablet, ponsel dan konsol gim Xbox
One.”[2]

Dua contoh di atas, membuktikan bahwa perusahan dengan modal yang minim tetapi ditangan
sumber daya manusia yang handal dapat berubah menjadi perusahaan raksasa, namun modal
yang besar tetapi dikelola oleh sumber daya yang kurang handal maka dapat menyebabkan
perusahaan gulung tikar, hal inilah yang dikatakan oleh Tri Andry bahwa ada 10 penyebab
sebuah perusahaan dapat bangkrut yang salah satunya adalah karena SDM yang Kurang
Berkualitas.[3]

Oleh karena itu dapat ditarik sebuah kesimpulan bahwa begitu pentingnya peranan sumber
daya manusia dalam kemajuan sebuah perusahaan. Namun bukanlah hal yang mudah untuk
dapat mengelola sumber daya manusia dalam sebuah perusahaan. Dibutuhkan keseriusan dari
pihak manajemen dan harus didukung oleh kesiapan system komputerisasi yang baik.
Penggunaan system komputerisasi atau aplikasi dalam mengelola sumber daya manusia bukan
tanpa sebab atau hanya untuk gaya-gayaan. Pengelolaan sumber daya manusia yang tidak baik
akan memicu beberapa permasalahan yang antara lain adalah:[4]

1. Penurunan Kepuasan Kinerja Karyawan
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2 Pemicu Konflik

3 Tidak Ada Integrasi Sistem

4. Meningkatkan Perputaran Karyawan

5 Penurunan Produktivitas Perusahaan

Oleh karena itu dibutuhkan sebuah system komputerisasi yang baik, lebih baik lagi jika system
pengelolaan SDM tesebut dapat terintegrasi dengan system utama sebuah perusahaan,
sehingga tidak banyak system komputerisasi dalam sebuah perusahaan yang malah dapat
membuat masalah baru dalam maintenance nya, dan tidak jarang malah membuat duplikasi
data.

Ada baiknya system pengelolaan sumber daya manusia yang akan diimplemntasikan dalam
sebuah perusahaan minimal terintegrasi dua bagian yang terkait, yakni bagian
akunting/keuangan dan bagian SDM. Hal ini dikarenakan pengelolaan SDM pasti akan
berhubungan dengan bagian keuangan/akunting terkiat dengan pembayaran gaji atau upah,
lembur, tunjangan, bonus, dan lainnya. Jika kedua bagian ini terintegrasi maka bagian
keuangan/akunting tidak akan mengalami kesulitan jika harus membuat laporan keuangan
yang berhubungan dengan pengeluaran SDM. Beda halnya jika system pengelolaan SDM
terpisah dengan system keuangan sebuah perusahaan, dibutuhkan effort atau usaha tambahan
jika bagian keuangan/akunting akan membuat laporan tersebut.

Namun yang menjadi permasalahan lainnya adalah system komputerisasi yang terintegrasi
biasanya harganya sangat mahal. Sebut saja SAP system komputerisasi berbasiskan ERP
(Enterprise Resource System) yang sudah mendunia, dimana dalam system ERP tersebut
modul SDM sudah terintegrasi dengan baik dengan modul-modul lainnya. Namun sudah
menjadi rahasia umum bahwa produk SAP ini sangat mahal dan akan sangat sulit
diimplementasi bagi perusahaan skala menengah ke bawah.

Untungnya saat ini telah bermunculan system ERP yang berbasiskan open source namun dari
segi kehandalan dan kecanggihannya tidak kalah dengan ERP yang berbayar, bahkan lambat
laun system ERP yang berbasiskan open source ini menjadi ancaman yang serius bagi
produsen-produsen system ERP berbayar.

Salah satu contoh aplikasi ERP yang barbasiskan open source tersebut adalah Odoo. Odoo
adalah paket aplikasi bisnis open-source ditulis dengan Python dan dirilis di bawah lisensi
Affero General Public License (AGPL). Manfaat Odoo ERP telah dirasakan oleh 2 juta
pengguna di seluruh dunia. Mereka menggunakan Odoo ERP untuk mengelola perusahaan dari
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semua ukuran yang berbeda. Komponen utamanya adalah server, 260 modul inti (modul resmi)
dan sekitar 4.000 modul komunitas.[5]

Dengan adanya aplikasi ERP berbasis open source setidaknya memberikan sebuah secercah
harapan kepada perusahaan-perusahaan yang tidak memiliki anggaran besar untuk
mengimplementasikan system informasi berbasiskan ERP untuk dapat mencoba system ERP
ini.

PT. XYZ adalah sebuah perusahaan yang bergerak dalam bidang penjualan dan perbaikan
mobil premium yang sampai saat ini belum menerapkan pengelolaan sumber daya manusianya
menggunakan system komputerisasi. Hal ini yang membuat seringkali bagian SDM
mengalami kesulitan ketika akan mendapatkan laporan mengenai kinerja seorang karyawan
selain permasalahan tersebut ada banyak lagi permasalahan-permasalahan yang dihadapi
dikarenakan pengelolaan SDM nya masih menggunakan cara-cara manual.

Bukan tanpa sebab PT. XYZ sampai saat ini belum juga menggunakan pengelolaan SDM nya
menggunakan system berbasiskan komputerisasi, seperti perusahaan-perusahaan lainnya,
masalah keuangan adalah alasasn utama kenapa PT. XYZ belum juga menggunakan system
berbasiskan komputerisasi untuk pengelolaan karyawannya, padahal perusahaan ini sudah
cukup lama eksistensinya di dalan dunia perotomotifan di Indonesia.

Oleh karena itu untuk menyelesaikan permasalahan yang telah di atas, PT. XYZ membutuhkan
sebuah system SDM yang baik namun dari segi biaya tidak mahal atau dapat terjangkau oleh
perusahaan. Jika melihat uraian sebelumnya mengenai system ERP berasiskan open source
maka kiranya layak PT. XYZ untuk mencoba mengimplementasikan modul HRIS (Human
Resource Information System) yang ada di Odoo.

Namun bukanlah hal yang mudah untuk mengimplemntasikan sebuah aplikasi ERP
berbasiskan open source, tetap dibutuhkan seorang yang paham terhadap aplikasi tersebut,
sehingga dapat menentukan modul-modul mana yang berkaitan dengan modul HRIS yang

harus dipasang ketika mengimplementasikan modul tersebut di PT. XYZ.

Rumusan Masalah

Dari uraian di atas, maka dapat disimpulkan sebuah rumusan masalah yakni, modul-modul
Odoo mana selain modul HRIS yang harus dipasang atau diinstall oleh PT. XYZ untuk
mengelola SDM nya?
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Tujuan Penelitian

Tujuan utama dari penelitian ini adalah untuk mengimplementasikan ERP berbasiskan open
source yang dalam ini adalah Odoo serta memilih modul-modul mana yang dibutuhkan atau
berkaitan dengan modul HRIS yang akan digunakan oleh PT. XYZ. Pemilihan modul-modul
tersebut dilakukan dengan cara menganalisa prosedur yang berjalan, dan selanjutnya
mengusulkan modul-modul tersebut untuk dipasang atau diinstall bersamaan dengan modul
HRIS.

Penelitian ini dilakukan dengan menggunakan tahapan metode:

1. Identifikasi kebutuhan sistem
Pada tahap ini, penulis melakukan analisa langsung terhadap kebutuhan sistem untuk
pengelolaan SDM PT. XYZ.

2. Perancangan sistem
Pada tahap ini akan dilakukan perancangan sistem dengan menggunakan diagram use case,
fungsi perancangan ini adalah untuk memberikan gambaran secara umum tentang sistem
yang akan diterapkan.

3. Analisa Kebutuhan Modul ODOO
Pada tahap ini dilakukan analisa kebutuhan modul-modul yang cocok yang sesuai dengan
kebutuhan PT. XYZ dalam melakukan pengelolaan karyawannya.

4. Implementasi Sistem
Pada tahap ini, dilakukan instalasi modul-modul yang dibutuhkan sesuai dengan hasil

analisa pada langkah kedua.

HASIL DAN PEMBAHASAN

1. Analisa Kebutuhan Software

Pada tahap ini akan dilakukan identifikasi kebutuhan system yang akan digunakan untuk
mengelola SDM PT. XYZ. Hasil dari kebutuhan sistem yang dijabarkan berikut ini adalah hasil
dari observasi lapangan yang dilakukan penulis. Adapaun kebutuhan sistem yang diperlukan
adalah sebagai berikut:

Kebutuhan yang didasarkan pada hal hal yang dibutuhkan oleh pengguna terhadap sistem yang
akan dibuat. Dalam hal ini terdapat 3 penggunaan yaitu kebutuhan SDM sebagai Admin,

karyawan, dan manager .

Berikut penjelasan kebutuhan dari masing-masing pengguna sistem:
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1. Kebutuhan SDM atau Administrator
Al. Adanya from login digunakan untuk keamanan masuk ruang administrator sistem web.
A2. Adanya form data user digunakan untuk mengelola, melihat update status dan
menghapus data user.
A3. Adanya form data karyawan digunakan untuk menginput, merubah, melihat dan
menghapus data karyawan.
A4. Adanya form data bagian digunakan untuk menginput, merubah, melihat dan
menghapus data bagian.
Ab5. Adanya form data cuti digunakan untuk menginput, merubah, melihat dan menghapus
data cuti karyawan.
A6. Adanya form data absen menginput, merubah, melihat dan menghapus data absen
karyawan.
A7. Adanya form data laporan digunakan untuk melihat semua laporan.

2. Kebutuhan Karyawan
B1. Adanya form login untuk keamanan dan masuk ke ruang sistem karyawan
B2. Adanya profil karyawan untuk melihat data user login siapa yang di pakai
B3. Adanya form absen untuk melakukan absen masuk dan keluar bekerja, dan melihat
data absen.
B4. Adanya form data cuti untuk menambahkan data pengajuan cuti, melihat data cuti

maupun mebatalkan data cuti.

3. Kebutuhan Manager
C1. Adanya form login manager untuk keamanan dari sistem kami
C2. Adanya form laporan data karyawan.
C3. Adanya form laporan data absensi karyawan.
C4. Adanya form laporan data cuti karyawan.
C5. Adanya form persetujuan dan penolakan cuti karyawan.

B. Perancangan Sistem

Pada sub bagian ini akan diuraikan mengenai usulan sistem yang diajukan kepada PT. XYZ.
Pada prisnipnya tidak ada perbedaan prosedur yang harus dilakukan oleh seluruh elemen yang
ada di PT. XYZ, yang membedakan adalah jika sebelumnya proses dilakukan dengan manual,

maka pada usulan sistem yang diajukan seluruh proses dilakukan secara terkomputerisasi. Di

252


LPPM-Admin1
Typewritten text
252


Jurnal Teknlogi Informatika dan Komputer MH. Thamrin p-ISSN 2656-9957; e-ISSN 2622-8475
Volume 8 No 1; 30 Maret 2022

bawah ini adalah rancangan sistem usualan yang digambarkan melalui diagram use case.

Gambar 1. Perancangan Usulan Sistem

Tabel 1.
Menginput Data Bagian

Use Case Name Input Data Bagian

Priority Standar

Aktor SDM

Description Sistem akan menampilkan form yang harus diisi oleh pengguna untuk

melakukan input data bagian, dan system akan menginsert data-data
tersebut kedalam table bagian pada database SDM, selain itu juga system
dapat melakukan proses update dan delete jika dikehendaki oleh pengguna.

Precondition Form input data bagian akan terbuka ketika posisi menu input bagian telah
diklik pada menu utama

Basic Flow Aktor Sistem
1. Aktor mengklik menu 1. Sistem akan menampilkan
create bagian form input bagian yang mewajibkan
2. Aktor menginput data-data data-data yang harus diisikan oleh
yang dibutuhkan terutama data-data pengguna
yang sifatnya wajib diisi. 2. Sistem akan memberikan
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Alternative Flow

Special Requirement

Post Condition
Exception Flow
Extends

Include

p-1SSN 2656-9957; e-ISSN 2622-8475

3. Aktor mengkil menu edit peringatan jika ada field yang
jika akan melakukan perubahan data. sifatnya ~ wajib ~ diisi  namun
dikosongkan

- Login (aktor diwajibkan login terlebih dahulu jika akan
melakukan input atau update data)

Tabel 2.
Menginput Data Karyawan

Use Case Name

Input Data Karyawan

Priority
Aktor
Description

Precondition

Basic Flow

Alternative Flow

Special Requirement

Post Condition
Exception Flow
Extends
Include

Standar
SDM
Sistem akan menampilkan form yang harus diisi oleh pengguna
untuk melakukan input data karyawan, dan system akan
menginsert data-data tersebut kedalam table karyawan pada
database SDM, selain itu juga system dapat melakukan proses
update dan delete jika dikehendaki oleh pengguna.
Form input data bagian akan terbuka ketika posisi menu input
bagian telah diklik pada menu utama

Aktor Sistem
1. Aktor mengklik menu 1. Sistem akan
create karyawan menampilkan form input
2. Aktor menginput data- karyawan yang mewajibkan
data yang dibutuhkan terutama 4ita-data yang harus diisikan
data-data yang sifatnya wajib 5ep pengguna.

diisi. 2. Sistem akan

3 Aktor mengkil menu edit embperikan peringatan jika ada
jika akan melakukan perubahan fja|q yang sifatnya wajib diisi

data. namun dikosongkan.

- Login (aktor diwajibkan login terlebih dahulu jika akan
melakukan input atau update data)

Tabel 3.
Menginput Data Absen

Use Case Name Input Absen

Priority Standar

Aktor Karyawan

Description Sistem akan menampilkan form absen yang harus diklik oleh

karyawan untuk melakukan absen masuk, dan system akan
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Precondition

Basic Flow

Alternative Flow
Special Requirement
Post Condition
Exception Flow
Extends

Include

menginsert data-data tersebut kedalam table absen pada
database SDM, selain itu juga system dapat melakukan proses
keluar jika dikehendaki oleh karyawan.

Form absen akan terbuka ketika posisi menu absen telah diklik
pada menu utama

Aktor Sistem

1. Aktor mengklik menu 1, Sistem akan
absen karyawan o menampilkan form absen yang
2. Aktor diwajibkan harys diklik oleh karyawan.
mengklik absen masuk jika akan 5 Sistem akan
masuk kerja. _ menampilkan menu keluar
3. Aktor mengkil =~ absen getelah  karyawan melakukan
keluar jika akan meninggalkan ghsen masuk.

kantor

- Login (aktor diwajibkan login terlebih dahulu jika akan
melakukan absen masuk)

Tabel 4.
Menginput Pengajuan Cuti

Use Case Name Input Cuti

Priority Standar

Aktor Karyawan

Description Sistem akan menampilkan form cuti yang harus diklik oleh

Precondition

Basic Flow

Alternative Flow
Special Requirement
Post Condition
Exception Flow
Extends

Include

karyawan untuk melakukan pengajuan cuti, dan system akan
menginsert data-data tersebut kedalam table cuti pada database
SDM, selain itu juga system dapat melakukan proses keluar jika
dikehendaki oleh karyawan.

Form cuti akan terbuka ketika posisi menu cuti telah diklik pada
menu utama

Aktor Sistem
1. Aktor mengklik menu 1. Sistem akan
cuti karyawan menampilkan form pengajuan
2. Aktor diwajibkan cuti yang harus diisi oleh
memasukan dat-data pengajuan karyawan.
cuti. 2. Sistem akan
3. Aktor dapat memberikan peringatan jika ada
membatalkan cuti Yang field yang sifatnya waijib diisi
diajukan. namun dikosongkan.

- Login (aktor diwajibkan login terlebih dahulu jika akan
melakukan pengajuan cuti)
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Tabel 5.
Melihat Laporan

Use Case Name Laporan

Priority Standar

Aktor Manager dan SDM

Description Sistem akan menampilkan form laporan yang harus diklik oleh

Precondition

Basic Flow

Alternative Flow
Special Requirement
Post Condition
Exception Flow

Extends
Include

SDM dan Manager. Sistem akan menampilkan list/daftar laporan
yang dapat dipilih oleh aktor.

Form laporan akan terbuka ketika posisi menu laporan telah diklik
pada menu utama

Aktor Sistem
1. Aktor mengklik menu 1, Sistem akan
laporan. o menampilkan form laporan yang
2. Aktor diwajibkan harys diklik oleh aktor.

mengklik salah satu bentuk
laporan yang diinginkan.

- Login (aktor diwajibkan login terlebih dahulu jika akan
melakukan absen masuk)

C. Analisa Kebutuhan Modul Odoo
Merujuk hasil dari rancangan sistem yang telah diuraikan di atas maka modul-modul yang

dibutuhkan adalah sebagai berikut:

1.

Modul Employees

Employess

nstalled

¥
i

Modul Time Off

Modul Attendances

Centralize eme

P
..... InTrormanto

Learn More

(T
Ak}
i
Lf;
i |
18]
[¥5]
ul

Learn More
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Attendances :
Track employee attendance

Installed Learn More

Ketiga modul di atas adalah modul-modul yang dibutuhkan oleh PT. XYZ saat ini untuk
mengelola data-data karyawannya.

D. Implementasi Sistem

Setelah melakukan tahap analisa kebutuhan modul yang dibutuhkan, selanmjutnya masuk
ketahap yang terakhir, yakni tahap implementasi sistem. Berikut adalah tahapan-tahapan dalam

mengimplementasikan sistem yang dibutuhkan.

1. Create Database

Create Database *

Master Password | seeeee @
Database Name SDM

Email rivaraz@nusamandiri.ac.id

Password | eseees @
Phone number

Language English (US) v
Country v

Demo data O

To enhance your experience, some data may be sent to Odoo online services. See
our Privacy Policy.

Gambar 5. Pembuatan Database

2. Instalasi Modul Employees
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: Employees

Employees fearch a
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i DEPARTMENT Admiisirator .
m A [e——
Admintaten '
-

3. Instalasi Modul Time Off

Dashboard (2022) R Active Time OF x| fseare a
on ook vt Voor [[ERRRERR Aocoton Request Ry Favosies a=o
Jan 2022 Feb 2022 Mar 2022 o Legena
S5 MOT W T F s “e S M T W T F S w5 MOT W T F S W Vaidited
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LARCERERERE TR ¢ n 2 M %N B W N 2B u B
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4, Instalasi Modul Attendances
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Administrator
Welcome!

»)

SIMPULAN

Hasil penelitian ini menyimpulkan bahwa ada beberapa modul odoo yang cocok dan dapat
diimplementasikan oleh PT. XYZ untuk mengatasi permaslahan pengelolaan manajemen
sumber daya manusia yang saat ini dikelola secara manual. Adapun modul-modul tersebut
adalah sebagai berikut:

1. Modul Employees

2. Modul Time Off

3. Modul Attendances

Sebagai rekomendasi untuk menyempurnakan penelitian ini adalah penulis meromendasi untuk
penelitian selanjutnya dilakukan penambahan modul selain ketiga modul di atas. Penelitian selanjutnya
dapat menambahkan modul-modul pengelolaan sumber daya manusia dari mulai perekrutan karyawan
sampai dengan karyawan tersebut diterima. Sehingga record sumber daya manusai menjadi semakin
lengkap.

REFERENSI

[1] Ramadhan Aditya, (2013). Kantor Pertama Apple Awalnya Berupa Garasi Mobil. Diambil
05 Juni 2019 dari hhttps://techno.okezone.com/read/2013/09/24/57/871088/kantor-pertama-
apple-awalnya-berupa-garasi-mobil

[2] _Ani Nursalikah, (2019), Windows 10, Sistem Operasi Paling Populer. Diambil 05 Juni

259


https://techno.okezone.com/read/2015/10/22/207/1236433/kesuksesan-penerapan-teknologi-di-pt-kai
https://techno.okezone.com/read/2015/10/22/207/1236433/kesuksesan-penerapan-teknologi-di-pt-kai
LPPM-Admin1
Typewritten text
259


Jurnal Teknlogi Informatika dan Komputer MH. Thamrin p-1SSN 2656-9957; e-ISSN 2622-8475
Volume 8 No 1; 30 Maret 2022

2019 dari https://trendtek.republika.co.id/berita/trendtek/gadqet/19/01/03/pkrkbr366-
windows-10-sistem-operasi-paling-populer

[3] Tri Andry, (2019), 10 Faktor yang Menyebabkan Perusahaan Bangkrut, Diambil 05 Juni
2019 dari http://entrepreneurcamp.id/perusahaan-bangkrut/

[4] Ayuna, (2019), Dampak Pengelolaan Administrasi HR yang Kurang Baik, Diambil 05
Juni 2019 dari https://sleekr.co/blog/dampak-pengelolaan-administrasi-hr-yang-tidak-baik/
[5] Fredrick Rieupassa, (2017), Mengenal Odoo ERP yang Bergelimang Manfaat, Diambil
05 Juni 2019 dari https://www.dartaconsulting.co.id/mengenal-odoo-erp-yang-bergelimang-
manfaat/

260


https://trendtek.republika.co.id/berita/trendtek/gadget/19/01/03/pkrkbr366-windows-10-sistem-operasi-paling-populer
https://trendtek.republika.co.id/berita/trendtek/gadget/19/01/03/pkrkbr366-windows-10-sistem-operasi-paling-populer
http://entrepreneurcamp.id/perusahaan-bangkrut/
https://sleekr.co/blog/dampak-pengelolaan-administrasi-hr-yang-tidak-baik/
https://www.dartaconsulting.co.id/mengenal-odoo-erp-yang-bergelimang-manfaat/
https://www.dartaconsulting.co.id/mengenal-odoo-erp-yang-bergelimang-manfaat/
LPPM-Admin1
Typewritten text
260


Jurnal Teknlogi Informatika dan Komputer MH. Thamrin p-1SSN 2656-9957; e-ISSN 2622-8475
Volume 8 No 1; 30 Maret 2022

Analisa Pengaruh Kualitas Layanan Website J&T
Dengan Menggunakan Metode Webqual

Fariz Caisar Harum?, Gilang Fatur Ramadhan?, Sita Anggraeni ®, 91pin Sugiyarto
123) program Studi Teknik Informatika Universitas Nusa Mandiri

4 Program Studi Sistem Informasi Universitas Nusa Mandiri

Correspondence Author : sita.sia@nusamandiri.ac.id

DOI : https://doi.org/10.37012/jtik.v8i1.825

Abstrak

Website merupakan teknologi yang sangat penting untuk menyampaikan informasi dengan mudah
karena di zaman sekarang akses internet sangat mudah. Pelaku bisnis seperti PT Global Jet Express
atau sering dikenal dengan PT J&T ini sangat mengandalkan teknologi yang ada saat ini. Mereka
menggunakan website untuk memberi kepuasan terhadap pelanggan yang menggunakan jasa
pengirimannya. Karena melalui website PT J&T bisa memberikan kemudahan bagi pelanggan karena
websitenya bisa memberikan informasi tentang keberadaan barang pelanggan, harga pengiriman
barang antar wilayah dan lain-lain. Penelitian ini membahas tentang pengaruh website terhadap
kepuasan pelanggan melalui metode webqual. Webqual vyaitu metode pengujian yang
mengutamanakan Usability, Information Quality, Service Interaction dan Kepuasan Pelanggan maka
dari itu webqual adalah metode sangat praktis untuk menguji suatu website. Hasil yang diperoleh
dalam penelitian menggunakan metode webqual pada website J&T sangat baik terutama pada point
Usability.

Kata kunci: Teknologi Informasi, Website, Webqual.

Abstract
Website is a very important technology to convey information easily because nowadays internet access

is very easy. Business actors such as PT Global Jet Express or often known as PT J&T rely heavily
on current technology. They use the website to give satisfaction to customers who use their delivery
services. Because through the PT J&T website, it can provide convenience for customers because the
website can provide information about the whereabouts of customer goods, prices for shipping goods
between regions and others. This study discusses the influence of the website on customer satisfaction
through the webqual method. Webqual is a testing method that prioritizes Usability, Information
Quality, Service Interaction and Customer Satisfaction, therefore webqual is a very practical method
for testing a website. The results obtained in research using the webqual method on the J&T website
are very good, especially on the Usability point.

Keywords: Information Technology, Website, Webqgual.
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PENDAHULUAN
Kemajuan teknologi semakin cepat sesuai zamannya, salah satunya merupakan internet.

Pertumbuhan internet setiap tahun selalu menampilkan hal baru. Adanya internet dalam
kehidupan saat ini membuat masyarakat menjadi lebih mudah mendapatkan informasi.
Internet jJuga membawa pengaruh besar dalam aspek kehidupan, salah satunya perekonomian.
Perekonomian yang mencakup bisnis, seperti mempromosikan bisnis, memperlancar
transaksi baik yang berupa barang maupun jasa. Internet mempermudah dalam mengerjakan
berbagai aktivitas sehingga meningkatkan efektivitas dan efisiensi dalam bekerja.

Saat ini persaingan usaha baik barang maupun jasa semakin ketat. Banyaknya perusahaan
yang tumbuh dan maju sejalan dengan adanya perusahaan yang mengalami kemunduran
karena tidak mampu bersaing. Salah satunya penyebab adalah tingkat kepuasan konsumen
atau pelanggan terhadap produk ataupun pelayanan perusahaan. Kepuasan pelanggan
merupakan salah satu kunci perusahaan dapat bertahan. Dalam buku Service Marketing
kepuasan konsumen didefinisikan sebagai suatu sikap yang diputuskan berdasarkan
keistimewaan produk atau jasa. Untuk tercapainya kepuasan konsumen atau pelanggan maka
faktor yang harus diperhatikan adalah pelayanan terhadap konsumen.

Bagi perusahaan yang bergerak di bidang jasa, pemberian pelayanan yang berkualitas
merupakan hal mutlak yang harus dipertahankan agar perusahaan dapat bersaing untuk
mencapai keberhasilan. Pada perusahaan yang bergerak dalam bidang jasa, memiliki
tantangan yang cukup besar karena konsumen tidak melihat produk melainkan merasakan
untuk mencapai kepuasan dari produk maupun pelayanan yang digunakan.

Salah satu perusahaan yang bergerak dalam bidang jasa di Indonesia yaitu PT J&T.
Perusahaan penyedia jasa ekspedisi J&T dibangun pada tanggal 20 Agustus 2015. PT J&T
hadir dengan inovasi-inovasi yang bertujuan meningkatkan pelayanan kepada masyarakat. PT
J&T memiliki website resmi dan layanan digital yang dapat digunakan konsumen, misalnya
untuk mengetahui keberadaan dan proses pengiriman barang secara online, website ini bisa
di akses melalui link https://jet.co.id/.

Adanya website J&T tersebut dapat diketahui mengenai informasi baik, maupun keluhan
terkait informasi dan keterlambatan pengiriman J&T. Hal tersebut juga mempermudah para
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konsumen J&T dalam melakukan proses layanan digital yang diinginkan sehingga

memberikan nilai positif bagi PT J&T dalam meningkatkan pelayanan kepada masyarakat.

METODE PENELITIAN

Secara umum penelitian ini menggunakan metode kuantitatif dengan cara pengambilan data
yang dilakukan yaitu menggunakan teknik observasi, wawancara dan studi pustaka. Dimana
di dalamnya peneliti menyebarkan kuesioner, kuesioner dirancang berdasarkan instrumen
metode webqual yaitu variabel kualitas penggunaan website (Usability Quality), variabel
kualitas informasi website (Information Quality), dan variabel kualitas interaksi website
(Interaction Quality). Kuesioner disebar kepada responden. Responden pada penelitian ini

yaitu pelanggan yang menggunakan jasa pengiriman PT J&T.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Analisis ini untuk memberikan gambaran responden, Dengan demikian karakteristik
responden di penelitian kali ini adalah:
a. Karakteristik responden berdasarkan jenis kelamin

Tabel 1 Karakteristik Responden Berdasarkan Kelamin

JENIS KELAMIN FREKUENSI PRESENTASE (%)
Laki — Laki 22 33%
Perempuan 45 67 %

Jumlah 67 100 %

Berdasarkan jenis kelamin responden, dapat kita lihat mayoritas responden adalah perempuan

sebanyak 58 orang dan laki — laki sebanyak 42 orang.
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b. Karakteristik responden berdasarkan usia

C.

Tabel 2 Karakteristik Berdasarkan Usia

p-1SSN 2656-9957; e-ISSN 2622-8475

No Usia Jumlah Responden Presentase
%

1 17-30 39 59%
Tahun

2 31-40 15 22%
Tahun

3 41 -50 12 18%
Tahun

4 >51 1 1%
tahun

Jumlah 67 100%

Karakteristik responden berdasarkan jenis pekerjaan
Tabel 3 Karakteristik Responden Berdasarkan Jenis Pekerjaan

Pekerjaan Frekuensi Presentase
(%)
Pelajar 6 9%
Mahasiswa 9 13%
PNS 8 12%
Pegawai 12 18%

Swasta
Wirausaha 32 48%
Jumlah 67 100%

Berdasarkan hasil dari karakteristik responden yang sudah dikumpulkan melalui kuesioner

yang peneliti sebar, dan metode webqual yang meliputi : Usability, Information Quality, dan
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Service Interaction Quality. Di bawah ini merupakan hasil dari penelitian dengan
menggunakan Metode Webqual:

1. Hasil Penelitian Usability
Tabel 4 Hasil Penelitian Variabel Usability (X1)

Tot Jum
al lah
Sko

N Pertanyaan S S C T
S S

w—-w

1 Website
jet.co.id 9 6 2
mudah
diakses

2 Website
jet.co.id
memiliki
fasilitas
penggunaan
yang jelas
dan mudah
dipahami

3 Website
jet.co.id 6 4 7
memiliki
informasi
yang
memudahka
n navigasi

4 Website
Jet.co.id 9 4 4
memiliki
link disetiap
unit layanan

5 Website 3 1
Jet.co.id 7 6 4
memiliki
tampilan
menarik
(Warna,
gambar, dan
tulisan)

w
[ERN
IR
o
o

67 295

1 1 0 0 67 296

o w

w
[ERN
=
o
o

67 287

N
N
=
o
o

67 283

=
o
o

67 291
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Total 1 8 6 0 0 335 1452
8 7 8
0

Untuk variabel usability (X1) terdiri dari 5 pertanyaan atau item kuesioner dengan jumlah
responden 67 orang, maka diperoleh kriteria sebagai berikut:
Skor aktual = 1452

Skorideal = Bobot tertinggi X jumlah kuesioner X jumlah responden.
=5x5x67
=1.675
Tingkatan % = %3; X 100% = 86,6 % ( Sangat baik )

Hasil Penelitian Information Quality
Tabel 5 Hasil Penelitian Variabel Information Quality (X2)

N Pertanyaan S S C T S Tot Jumlah
0 S S S T al
S Sko
r
1 Website jet.co.id 3 1 1 0 0 67 291
menyediakan 8 4 5
informasi yang
dapat dipercaya
2 Website jet.co.id 3 1 1 0 0 67 287
menyediakan 5 6 6
informasi jelas dan
akurat
3 Website jet.co.id 3 1 1 0 0 67 293
menyediakan 8 6 3

informasi yang up
to date
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4 Website jet.co.id 3 1 1 0 0 67 289
menyediakan 7 4 6
informasi yang
relevan dengan

jasa yang
ditawarkan
5 Website jet.co.id 2 2 1 0 0 67 278
memiliki tingkat 8 1 8
rincian informasi
yang proporsional
Total 1 8 7 0 0 335 1438
7 1 8
6

Untuk variabel information quality (X2 terdiri dari 5 pertanyaan atau item kuesioner dengan
jumlah responden 67 orang, maka diperoleh sebagai berikut:
Skor aktual =1438

Skorideal = Bobot tertinggi X jumlah kuesioner X jumlah responden.
=5x5x67
=1.675
Tingkatan % = %3? X 100% = 85,8% ( Sangat baik )

3. Hasil Penelitian Variabel Service Interaction Quality (X3)

Tabel 6 Hasil VVariabel Service Interaction Quality (X3)

N Pertanyaan S S C T Tot Juml
S

Sko

1 Kualitas
interaksi 4 0 3
website
jet.co.id
sangat
mudah
sehingga
memberi
kesan
profesional?

w
()
(I
o
o

67 289
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2 Website 3
jet.co.id 7 5 5
memberikan
jaminan
keamanan
jika
melakukan
transaksi

3 Website
jet.co.id 0 3 4
memberikan
keamanan
data pribadi
atau
menjaga
privasi

4 Layanan
Customer 8 5 4
service
Website
jet.co.id
mudah di
hubungi

5 Website
jet.co.id
menyediaka
n ruang
untuk
memberikan
saran dan
masukan
seputar
website

=
=
o
o

67 290

ESN
=
=
o
o

67 294

N
N
[EY
o
o

67 282

N
=
o
o

67 284

o w

Total

[ERN
©
~
o
o

335 1439

(o]
(o]
o

Untuk variabel service interaction quality (X3) terdiri dari 5 pertanyaan atau item kuesioner
dengan jumlah responden 67 orang, maka diperoleh sebagai berikut:
Skor aktual =1439

Skorideal = Bobot tertinggi X jumlah kuesioner X jumlah responden.
=5x5x67 =1.675
_ 1439 .
Tingkatan % = Te7s X 100% = 85,9 % ( Sangat baik )
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4. Hasil Penelitian Variabel Kepuasan Pelanggan (y)

Tabel 7 Hasil Variabel Kepuasan Pelanggan (y)

N Pertanyaan Tot Jum

Sko

1 Website
jet.co.id 7 8 2
dapat
muncul
sangat cepat
saat
pertama kali
diakses

2 Memberika 4
n Kepuasan 0 5 2
dan terbantu
dengan
adanya
website
J&T

3 Website
jet.co.id
mudah di
pahami

4 ar barang 3 1
yang akan 7 6 4
atau sedang
dikirim di
Website
jet.co.id
membuat
saya ingin
kembali
mengunjun
gi website

5 Website 3
jet.co.id 5 3
selalu bisa
diakses
setiap saat

w
=
=
o
o

67 293

=
=
o
o

67 296

67 294

[eF
[ERN
=
o
o

[EN
o
o

67 291

N
©
o
o

67 294

Total

=
(o]
o))
o
o

335 1468

(0]
)]
[EN

Untuk variabel kepuasan pelanggan (y) terdiri dari 5 pertanyaan atau item kuesioner dengan
jumlah responden 67 orang, maka diperoleh sebagai berikut:
Skor aktual = 1468
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Skor ideal = Bobot tertinggi X jumlah kuesioner X jumlah responden.
=5x5x67
=1.675
Tingkatan % = % X 100% = 87,64 % (Sangat baik)

Dari hasil penelitian berdasarkan Usability (Kegunaan), Information Quality (Kualitas
Informasi), Service Interaction Quality (Kualitas Informasi Layanan) dan kepuasan
pelanggan diperoleh hasil penilaian :

Tabel 8 Hasil dan Keterangan Penelitian

Variabel Hasil Keterangan
Penelitian
Usability 86,60% Sangat baik
Information Quality 85.8% Sangat baik
Service Interaction 85,90% Sangat baik
Quality
Kepuasan Pelanggan 87,64% Sangat baik
Kesimpulan Sangat Baik

Berdasarkan hasil analisis setiap komponen sangat baik namun besar harapan masih perlu

ditingkatkan khususnya pada variabel kepauasan pelanggan terhadap website J&T

SIMPULAN

Kesimpulan yang kita dapat dari penelitian ini bahwa yang diterapkan dalam metode webqual
terhadap kualitas layanan website terhadap kepuasan pelanggan sangat berpengaruh untuk
dalam meningkatnya kualitas website J&T. Beberapa kesimpulan yang sudah didapat antara
lain sebagai berikut:

1. Pelayanan website J&T sangat berpengaruh secara signifikan karena skor yang didapat
saat penelitian sangat baik seperti Usability sebesar 86,6%, Information Quality sebesar
85,8%, Service Interaction Quality sebesar 85,90%, dan Kepuasan pelanggan sebesar
87,64%.

2. Website PT J&T sangat berpengaruh positif tehadap kepuasan pelanggannya dan kualitas

website dengan metode webqual mendapatkan total nilai keseluruhan baik.
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Dari semua kesimpulan yang sudah diberikan diatas, beberapa rekomendasi yang ada dapat

menjadi bahan pertimbangan :

1. Berdasarkan hasil analisis yang didapatkan, setiap komponen variabel memang sudah
ditingkat baik. Namun jika dibandingkan dengan harapan yang lebih baik variabel
Usability masih harus ditingkatkan.

2. Diharapkan dari segi kualitas informasi dan lacak barang dapat ditingkatkan dalam proses

pembaruan data barang dan mempertahankan kualitas website.
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Abstrak

Pekerjaan di PT Kusri Teknik Abadi selalu berpindah-pindah tempat dari satu lokasi kerja ke lokasi kerja lainnya.
Setiap berpindah lokasi kerja, karyawan selalu kebingungan untuk mencari lokasi kerja baru yang telah ditentukan
oleh team leader, apalagi jika karyawan tersebut karyawan baru dan atau tidak begitu hafal wilayah tersebut. Hal
ini sangat menyulitkan, membuang waktu dan membuat pekerjaan menjadi tidak optimal karena banyak waktu
terbuang dijalan. Saat ini teknologi berkembang pesat, dengan menggunakan sistem informasi geografis dan
sistem navigasi media layanan internet atau GPS yang terdapat pada platform smartphone android, Google Maps
dan Layanan Google yang merupakan produk virtual peta, gratis dan online dapat membantu karyawan dalam
mencari lokasi kerja.Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode penelitian kualitatif. Dalam
pengambilan data, peneliti menggunakan wawancara dan studi kepustakaan.Pada penilitian ini, peneliti membuat
automatic geographic information system pencarian lokasi kerja berbasis sistem informasi geografis (SIG) pada
PT Kusri Teknik Abadi. Dalam uji coba yang dilakukan aplikasi ini dapat mempermudah karyawan menemukan
lokasi kerja di PT Kusri Teknik Abadi.

Kata kunci : Teknologi, Sistem Informasi Geografis, Google maps, GPS (Global Positioning system).

Abstract

Jobs at PT Kusri Teknik Abadi always move from one work location to another. Every time they change work
locations, employees are always confused about finding a new work location that has been determined by the
team leader, especially if the employee is a new employee and or doesn't really know the area. This is very difficult,
wastes time and makes work not optimal because a lot of time is wasted on the road. Currently technology is
growing rapidly, using geographic information systems and internet service media navigation systems or GPS
found on the android smartphone platform, Google Maps and Google Services which are virtual map products,
free and online to assist employees in finding work locations.The method used in this research is a qualitative
research method. In collecting data, researchers used interviews and literature study.In this study, researchers
created an automatic geographic information system for finding a job location based on a geographic information
system (GIS) at PT Kusri Teknik Abadi. In trials conducted this application can make it easier for employees to
find work locations at PT Kusri Teknik Abadi.

Keywords: Technology, Geographic Information Systems, Google maps, GPS (Global Positioning System).
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PENDAHULUAN

Istilah teknologi informasi sering diartikan sama dengan sistem informasi tanpa mengerti
perbedaan dari kedua istilah tersebut. Teknologi informasi adalah bagian dari sistem
informasi. Pengertian dari teknologi informasi itu sendiri ialah suatu teknologi yang
digunakan untuk mengolah data, termasuk memproses, mendapatkan, menyusun,
menyimpan, memanipulasi data dalam berbagai cara untuk menghasilkan informasi yang
berkualitas. Definisi lainnya dari teknologi informasi ialah mencakup komputer (baik
perangkat keras dan perangkat lunak), berbagai peralatan elektronik, perlengkapan pabrik
dan telekomunikasi. Teknologi informasi yang semakin lama semakin maju dan berkembang
setiap saat mempunyai peranan yang sangat penting dalam segala aspek kehidupan. Salah
satu aspek teknologi yang sedang berkembang adalah teknologi mobile pada perangkat
telepon pintar (smartphone). Salah satu teknologi smartphone yang sedang ramai sekarang
adalah android. Android merupakan sebuah sistem operasi untuk perangkat smartphone.
Sistem operasi ini dibuat berbasis kernel linux yang telah dimodifikasi sehingga cocok untuk
digunakan pada ponsel atau perangkat genggam lain.

Sistem informasi geografis itu sendiri ialah sebuah sistem yang didesain untuk menangkap,
menyimpan, memanipulasi, menganalisa, mengatur, dan menampilkan seluruh jenis data
geografis. Penggunaan kata “geografis” mengandung pengertian suatu persoalan mengenai
bumi: permukaan dua atau tiga dimensi. Sistem informasi geografis mempunyai kemampuan
untuk menghubungkan berbagai data pada suatu titik tertentu di bumi, menggabungkannya,
menganalisa dan akhirnya memetakan hasilnya. Data yang akan diolah pada sistem
informasi geografis merupakan data spasial yaitu sebuah data yang berorientasi geografis
dan merupakan lokasi yang memiliki sistem koordinat tertentu sebagai dasar referensinya.
Sehingga aplikasi sistem informasi geografis dapat menjawab beberapa pertanyaan seperti :
lokasi, kondisi, trend, pola dan pemodelan. Kemampuan inilah yang membedakan sistem
informasi geografis dari sistem informasi lainnya. Komponen utama sistem informasi
geografis dapat dibagi kedalam 4 komponen utama yaitu: Perangkat keras, Perangkat lunak,
Organisasi (manajemen) dan pemakai (user).

Di zaman sekarang ini semakin banyak orang yang menggunakan sistem operasi android
tidak terkecuali karyawan di PT.Kusri Teknik Abadi. Pada saat ini hampir setiap pekerjaan
di PT. Kusri Teknik Abadi selalu berpindah pindah tempat dari satu lokasi kerja ke lokasi
kerja lainnya. Setiap berpindah lokasi kerja, seringkali karyawan kebingungan mencari

lokasi kerja baru yang telah ditentukan, hal ini akan sangat menyulitkan sehingga membuang
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waktu dan membuat pekerjaan menjadi tidak optimal karena waktu banyak terbuang dijalan.
Hal ini yang mendorong penulis untuk mengembangkan aplikasi android untuk kasus

Pencarian Lokasi kerja tersebut.

METODE PELAKSANAAN
Perancangan Aplikasi ini menggunakan permodelan sistem informasi berorientasi objek

dengan Unified Modelling Language (UML) dan digambarkan melalui diagram use case
diagram, activity diagram, sequence diagram dan Class diagram. UML yang digunakan
dalam rancangan sistem yang diusulkan diuraikan sebagai berikut :
1. Use case diagram
Diagram model Use case menjelaskan mengenai actor-actor yang terlibat dengan sistem
yang dibangun beserta proses-proses yang ada didalamnya. Diagram use case dari

perancangan aplikasi pencarian lokasi kerja adalah sebagai berikut :

Tampilan Home

Login Karyawan

Tampilan Menu

Gambar 1. Use Case Diagram yang diusulkan

Alur proses dalam use case diagram sistem yang diusulkan adalah sebagai berikut :
1) Karyawan melakukan Login.

2) Karyawan Melakukan penginputan lokasi kerja.

3) Karyawan Melihat menu.

4) Karyawan Melakukan pemilihan lokasi kerja.

5) Karyawan Melihat PIC (Person in Charge), lokasi kerja dan keterangan unit.

6) Karyawan melakukan Log out.

2. Activity Diagram
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Activity diagram merupakan rancangan aliran aktivitas atau aliran kerja dalam sebuah
sistem yang akan dijalankan. Activity diagram yang diusulkan adalah sebagai berikut :

Activity Diagram

Pengguna Sistem

Menampilkan Menu
Utama

Menampilkan Menu
PIC, Lokasi Kerja dan
Keterangan Unit

Menampilkan
Halaman Peta Lokasi
Kerja

Klik Mulai di Google
Maps

Menampilkan
Halaman Google
Maps Mavigasi

Phase

Gambar 2. Activity Diagram Lokasi Kerja

Alur diagram ini dimulai saat pengguna sudah berhasil melakukan login. Pengguna meng
klik marker atau search view dan sistem akan menampilkan menu PIC, lokasi kerja dan
keterangan unit. Setelah itu pengguna mengklik menu lokasi kerja dan sistem akan

menampilkan navigasi lokasi kerja tersebut.

3. Sequence Diagram yang diusulkan
Sequence diagram menggambarkan interaksi antar objek didalam dan disekitar aplikasi.
Diagram sequence terdiri atas dimensi vertical dan dimensi horizontal. Sequence Diagram
Lokasi Kerja ini dimulai saat pengguna melakukan akses aplikasi kemudian pengguna
memilih menu lokasi kerja. Maka sistem akan menampilkan navigasi lokasi kerja tersebut.
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Sequence Diagram yang diusulkan adalah sebagai berikut :

Sequence Diagram I okasi Kerja

Pen atau 5
yawan Kerja
Memilih Menu Lokasi

| |

| |

| |

| |

,»' |

|

2 ! I
Kerja() | |
|

- >

Tampilkan [ okasi Kegjaf) >

Gambar 3. Sequence Diagram Lokasi Kerja

4. Class Digram
Class diagram merupakan pandangan secara luas dari suatu sistem dengan menunjukan kelas-
kelas-nya dan hubungan mereka. Class diagram bersifat statis dan menggambarkan hubungan

yang terjadi.

Login

Q)

+id admin () :integer
ImTTTTmmTmmoooo +username () :text
t+passord () : text
t+status () : text

| N o
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Gambar 4. Class Diagram

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil pembahasan perancangan Aplikasi Sistem Pencarian Lokasi kerja dengan tampilan
antarmuka mengenai pencarian lokasi kerja berbasis sistem informasi geografis.
1. Tampilan Splash Screen
Tampilan pertama program yang akan muncul sebelum masuk ke menu utama.
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Gambar 5. Tampilan Splash Screen
Tampilan splash screen ini akan muncul otomatis setelah pengguna atau karyawan

membuka aplikasi ini dan akan langsung menuju ke tampilan login.

2. Tampilan Halaman Utama
Tampilan yang akan muncul pertama kali saat pengguna atau karyawan sudah berhasil

melakukan login.
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’?‘Q“ ,,,,, @ a® Y
(o 3 | 4 4
555 £ I

- @ =g
e —

Gambar 6. Tampilan Halaman Utama

3. Tampilan Marker
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Tampilan yang akan muncul saat pengguna atau karyawan meng klik marker dari halaman
utama seperti terlihat pada Gambar 6.
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Gambar 7. Tampilan Marker

Tampilan ini menampilkan lokasi kerja yang sudah dipilih atau di cari langsung dari
halaman utama. Ketika salah satu lokasi di klik, misalkan HUB BEKASI, maka akan

muncul maps seperti yang terlihat di Gambar 7.

o

Gambar 8. Tombol Navigasi

Tombol navigasi ini dgunakan untuk menyambungkan aplikasi ke google maps. Ketika
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salah satu gambar di klik maka akan menyambungkan ke google maps sebagai navigasi
seperti Gambar 9.
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Gambar 9. Tampilan Navigasi

Tampilan ini akan menampilkan navigasi yang siap mengarahkan pengguna ke lokasi kerja
yang sudah dipilih.

4. Tampilan Search View
Tampilan yang akan muncul saat pengguna atau karyawan mencari lokasi dengan

menggunakan search view atau kolom pencarian dari halaman utama.
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Gambar 10. Tampilan Search View

Tampilan ini menampilkan lokasi kerja yang sudah di cari dengan menggunakan search

view atau kolom pencarian dari halaman utama. Ketika pengguna menuliskan lokasi kerja

yang dicari dikolom search view, misalkan atrium mulia, maka akan muncul maps seperti

yang terlihat di gambar 10.

5. Tampilan Menu

Tampilan menu ini muncul ketika pengguna atau karyawan meng klik logo menu yang ada

di pojok Kiri atas seperti terlihat pada Gambar 11.
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Gambar 11. Tampilan Menu

Tampilan menu ini berisi tampilan daftar nama perusahaan yang sudah terikat kontrak

dengan PT Kusri Teknik Abadi dan terdapat tampilan bantuan yang digunakan sebagai

petunjuk penggunaan aplikasinya. Menu ini dibuat dengan tujuan agar pengguna atau

karyawan yang tidak tahu akan lebih mudah mencari nama site lokasi kerja yang berasal

dari perusahaan tersebut diatas. Misalkan pengguna akan pergi ke lokasi site yang berasal

dari PT Telkomsel, maka akan muncul tampilan seperti gambar 12.

6. Tampilan Listview Lokasi Kerja

Tampilan list view lokasi kerja. Tampilan ini muncul setelah pengguna meng klik salah

satu perusahaan seperti pada gambar 11.
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Gambar 12. Tampilan Listview Lokasi Kerja

Pengguna bisa langsung scroll list view tersebut atau bisa melakukan pencarian di kolom
search view, setelah lokasi kerja yang akan dituju sudah ditemukan. Pengguna meng klik
lokasi kerja tersebut lalu akan muncul tampilan seperti gambar 13.

7. Tampilan Lokasi Kerja yang sudah dipilh
Tampilan menu yang muncul setelah pengguna meng klik salah satu lokasi kerja yang

akan dituju.
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Gambar 13. Tampilan Lokasi Kerja

8. Tampilan Navigasi Lokasi Kerja

Tampilan navigasi lokasi kerja. Tampilan ini muncul setelah pengguna meng klik lokasi
kerja seperti terlihat pada Gambar 13.
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Gambar 14. Tampilan Navigasi Lokasi Kerja
Tampilan ini akan menampilkan navigasi yang siap mengarahkan pengguna ke lokasi kerja
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yang sudah dipilih setelah pengguna mengklik mulai pada gambar 14,

9. Tampilan Keterangan Unit

Tampilan ini muncul setelah pengguna meng klik keterangan unit pada gambar 13.

2. Onit PAC Oniflaire

Gambar 15. Tampilan Keterangan Unit

Tampilan ini berisi informasi jumlah dan tipe unit yang berada dilokasi yang sudah dipilih

oleh pengguna.

KESIMPULAN DAN REKOMENDASI

Berdasarkan hasil pembahasan yang sudah dilakukan maka dapat disimpulkan bahwa dengan
adanya aplikasi pencarian lokasi tempat kerja ini, diharapkan dapat membantu karyawan
mencari lokasi tempat kerja di PT Kusri Teknik Abadi. Informasi sistem geografis ini sangat
membantu karyawan untuk lebih mudah dalam pencarian lokasi tempat kerja dengan waktu
pencarian lebih cepat dari Google maps.

Untuk Aplikasi ini, penulis merekomandasikan agar aplikasi ini dapat dipergunakan oleh PT.
Kusri Teknik Abadi untuk operasional kerja, karena Aplikasi ini dapat membantu karyawan
dalam mencari lokasi tempat kerja dengan cepat dan tepat. Aplikasi ini sangat dimungkinkan
untuk dapat dikembangkan dengan penambahan fitur yang bermanfaat dan desain yang lebih
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menarik bagi pengguna, mengingat permasalahan yang cukup luas, dan penelitian selanjutnya
diharapkan dapat dikembangkan dengan menambahkan proses konversi lokasi secara real time
agar lebih cepat dan efektif.
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ABSTRAK

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh kebutuhan kompetensi penggunaan Teknologi Informasi dan Komunikasi
(TIK) di dunia kerja terutama dunia perbankan dalam menghadapi era persaingan pasar bebas ASEAN (MEA)
serta revolusi industri yang telah berada di era industry 4.0 yang menuntut kompetensi tinggi sumber daya
manusia industri mengarah kepada bidang teknologi informasi dan komputer. Tujuan dari penelitian ini adalah
untuk mengetahui kebutuhan hard skill yang dibutuhkan lulusan program studi sarjana terapan keuangan dan
perbankan saat ini berdasarkan beberapa mata kuliah praktikum yang ada di kurikulum. Jenis penelitian yang
digunakan adalah penelitian deskriptif dengan menyebar angket (kuisioner) kepada lulusan program studi
sarjana terapan untuk menjaring informasi, pendapat, data, dan masukan alumni tentang kebutuhan,
kebermanfaatan, kesesuaian dan kecukupan materi komputer. Angket yang digunakan dibuat dalam bentuk
online menggunakan google form yang disebarkan kepada para lulusan tahun 2017-2018. Data dianalisis
dengan menggunakan analisis penelitian kualitatif yang terdiri dari reduksi data, penyajian data dalam bentuk
tabel dan grafik selanjutnya penarikan kesimpulan. Hasil penelitian menunjukkan bahwa (1) kesesuaian dan
kecukupan materi mata kuliah praktikum sudah memenuhi kebutuhan industri. (2) mata kuliah praktikum
Komputer Akuntansi yang mempelajari aplikasi MYOB perlu ditinjau kembali, (3) diperlukan sertifikasi
keahlian di bidang komputer atau bidang keuangan untuk mendukung lulusan saat melamar pekerjaan.

Kata Kunci: hard skill, komputer, program studi keuangan dan perbankan

ABSTRACT

This research is motivated by the need for competence in the use of Information and Communication
Technology (ICT) in the world of work, especially banking in the face of the ASEAN free market competition
(MEA) and the industrial revolution that has been in the industry 4.0 era which demands high competence in
industrial human resources leading to information technology and computers. The purpose of this study is to
determine the hard skills needed by graduates of undergraduate finance and banking applied study programs
today based on several practicum courses in the curriculum. There are four practicum courses namely
Business Computer Applications 1 and 2, Computer Accounting and Bank Practices. This type of research is
a qualitative descriptive evaluation research by distributing questionnaires to graduates of applied
undergraduate study programs who have worked to solicit information, opinions, data, and graduates input
about the needs, usefulness, suitability and adequacy of computer materials. The questionnaire used was made
online using the Google form which was distributed to graduates in 2017-2018. The data were analyzed using
qualitative research analysis consisting of data reduction, data presentation in the form of tables and graphs
and then drawing conclusions. The results of the study indicate that (1) the suitability and adequacy of the
practicum course material has met the needs of the industry. (2) Computer Accounting practicum courses that
study the MYOB application need to be reviewed, (3) certification of expertise in the computer or finance field
is required to support graduates when applying for jobs.

Keywords: hard skill, computer, applied bachelor’s degree in finance and banking
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PENDAHULUAN
Pada masa era persaingan pasar bebas ASEAN (MEA) perguruan tinggi terutama pendidikan

Vokasi yang diarahkan pada penerapan keahlian tertentu serta dituntut untuk menghasilkan
lulusan yang dapat bersaing dengan lulusan dari berbagai negara. Persaingan yang semakin
ketat ini membuat para professional harus kreatif dan semakin meningkatakan tingkat skill,
kompetensi dan profesionalitas yang dimilikinya. Dalam dunia kerja, hard skill dan soft skill
sangat berpengaruh terhadap kinerja dan prestasi karyawan. Keduanya sangat penting dan
saling melengkapi satu sama lain.

Keterampilan (hard skill) komputer saat ini sangat dibutuhkan oleh setiap lulusan, tidak hanya
kelincahan penggunaan komputer serta beberapa software tertentu tetapi juga kebutuhan
untuk mengeksplorasi komputer itu sendiri, sehingga jika seorang karyawan diperintahkan
untuk menyelesaikan tugas (komputer) dia dapat dengan cepat dan tepat menyelesaikan tugas
keterampilan komputer walaupun itu bukan keahliannya, jadi karyawan itu mencari tahu
sendiri bagaimana menyelesaikan tugas tersebut dengan mengeksplorasi dirinya di dunia
maya (terampil mencari informasi di dunia maya serta terampil membaca panduan
penggunaan software tertentu).

Selain itu tantangan industri fintech (financial technology) yang telah menyentuh dunia
perbankan mendorong kebutuhan keterampilan penggunaan aplikasi (software) tertentu
dalam pengoperasiannya. Para generasi muda dan millennial dituntut untuk pernah memiliki
pengalaman bertransaksi menggunakan teknologi ini menggunakan media smartphone atau
komputer.

Beberapa penelitian terdahulu telah dilakukan tentang mengenai pentingnya hard skill di
tempat kerja (Patacsil & Tablatin, 2017) menegaskan bahwa kerja tim dan keterampilan
komunikasi adalah soft skill yang sangat penting untuk dimiliki oleh lulusan T1 seperti yang
dirasakan oleh responden. Lebih lanjut, hasil mengungkapkan bahwa tidak ada perbedaan
yang signifikan dalam persepsi responden dalam hal pentingnya soft skill. Namun, temuan ini
bertentangan dengan hasil dalam hal hard skill, ada sejumlah besar ketidaksepakatan tentang
pentingnya hard skill. Mahasiwa T1 menganggap bahwa hard skill sangat penting, sementara
industri menganggap hard skill agak penting. Studi ini menunjukkan bahwa perguruan tinggi

harus memperkaya komponen soft skill dan komponen hard skill dalam kurikulum.

289



Jurnal Teknlogi Informatika dan Komputer MH. Thamrin p-1SSN 2656-9957; e-ISSN 2622-8475
Volume 8 No 1; 30 Maret 2022

Selanjutnya (Scaffidi, 2018) menjelaskan dalam penelitiannya mengungkap hard skill dan
soft skill yang diinginkan untuk lulusan ilmu komputer di wilayah Northwest Northwest
Amerika Serikat. Wawancara 11 pengusaha, termasuk manajer dan perekrut, menyoroti
pentingnya keterampilan yang terkait dengan pengembangan web, basis data relasional, dan
pengujian. Selain itu, itu menyoroti tidak hanya soft skill yang diakui secara luas seperti yang
terkait dengan kolaborasi dan komunikasi, tetapi juga pada keterampilan yang terkait dengan
atribut pribadi seperti berinovasi, mengatasi ambiguitas dan belajar dengan cepat. Hasilnya
memberikan wawasan untuk hard skill dan soft skill apa yang harus dimasukkan ke dalam
kurikulum dan penelitian selanjutnya.

Program studi Sarjana Terapan Keuangan dan Perbankan PNJ, berdiri pada tahun 2013 dan
sudah mencetak alumni mulai dari tahun 2017 sampai sekarang. Dalam implementasi
kurikulumnya belum pernah dilakukan evaluasi menyesuaikan kebutuhan industri padahal
kebutuhan kompetensi alumni untuk memasuki dunia kerja dewasa ini semakin kompleks.
Perubahan dan perkembangan teknologi berkembang sangat cepat menyebabkan karakter
perkerjaan berubah sehingga mempengaruhi kebutuhan keterampilan tenaga kerja. Ditambah
lagi dengan adanya persaingan pasar kerja yang semakin kompetitif membuat kompetensi
menjadi kunci masuk dunia kerja. Kompetensi di sini ditandai dengan adanya sertifikat
kompetensi sebagai bukti keahlian seseorang.

Tujuan dari penelitian ini menganalisis dan mendeskripsikan kebutuhan hard skill komputer
dari alumni sehingga diketahui kebutuhan industri saat ini dan menilai hasil kurikulum
program studi terkait dengan mata kuliah yang berhubungan dengan praktek hardskill
komputer.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini adalah penilaian terhadap materi mata kuliah praktikum melalui identifikasi
hard skill yang dibutuhkan oleh industri. Objek dalam penelitian ini adalah mata kuliah
praktikum pada kurikulum non MBKM pada program studi Keuangan dan Perbankan.
Program studi ini berdiri tahun 2013 sehingga menghasilkan angkatan pertama pada tahun
2017. Pengambilan data sebanyak-banyaknya terhadap alumni program studi sarjana terapan
Keuangan dan Perbankan lulusan pertama dan kedua (2017-2018/2 angkatan) dengan rincian

jumlah lulusan pada tahun 2017 adalah 50 orang dan jumlah lulusan pada tahun 2018 adalah
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49 orang. Dengan jumlah populasi sebanyak 99 orang maka perhitungan jumlah sampel
dengan menggunakan error rate 5% maka jumlah samplenya adalah sekitar 78 orang menurut
Nomogram Herry King (Sugiyono, 2014).

Sumber data primer dalam penelitian ini adalah hasil kuisioner yang diisi oleh para alumni
program studi sarjana terapan keuangan dan perbankan dan data sekunder dalam penelitian
ini adalah dokumen kurikulum, dokumen data alumni program studi sarjana terapan
Keuangan dan Perbankan serta dokumen literatur

Selama 2 bulan pengumpulan data tersebut memperoleh pencapaian responden sebesar 83%
(83 orang mengisi kuesioner dari total 99 orang). Jumlah ini sesuai dengan jumlah sampel
yang diharapkan yaitu sebanyak 78 responden dengan populasi sebanyak 100 dengan error
rate 5%. Rincian jumlah lulusan tahun 2017 yang mengisi kuisioner adalah 44 orang dan
jumlah lulusan tahun 2018 yang mengisi kuisioner adalah 39 orang.

Semua data yang dikumpulkan dianalisis dengan menggunakan teknik analisis deskriptif
persentase. Data disajikan dalam bentuk tabel dan gambar untuk melihat kecenderungan
kesesuaiannya.

Adapun kerangka pemikiran untuk penelitian ini adalah pertama mengidentifikasi hard skill
yang dimiliki alumni berdasarkan kurikulum prodi D4 Keuangan & Perbankan selanjutnya
mencari informasi sertifikasi hardskill dan kompetensi yang bersesuaian dengan kurikulum
prodi. Selanjutnya hasil keduanya dijadikan dasar untuk membuat pertanyaan pada kuisioner,
kemudian data di analisis secara kualititif yaitu reduksi data, penyajian data dan penarikan
kesimpulan (Farouk & Djaali, 2005).
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Identifikasi hard skill yang dimiliki
alumni berdasarkan kurikulum prodi
D4 Keuangan dan Perbankan

U

Pembuatan dan penyebaran kuisioner
kepada alumni

L

Analisis data kualitatif yang terdiri
dari reduksi data dan penyajian data

U

Kesimpulan dan rekomendasi untuk
kurikulum mata kuliah pendukung
(komputer) disesuaikan dengan
kebutuhan industri

Gambar 1.Kerangka Pemikiran

HASIL DAN PEMBAHASAN

Identifikasi pertama yang dilakukan adalah mengecek dokumen kurikulum mata kuliah yang
diberikan kepada mahasiswa program studi Sarjana Terapan Keuangan dan Perbankan, dan

terdapat empat mata kuliah yang mendukung hardskill komputer mahasiswa yaitu:

Tabel 1. Mata Kuliah Praktikum pendukung hardskill

No Mata Kuliah Deskripsi Mata Kuliah
1 Aplikasi Mata kuliah praktikum yang mengajarkan penggunaan
Komputer Bisnis tools Microsoft Excel, dan Microsoft Word dalam
1 pembuatan Informasi Akuntansi dan menyajikan secara
otomatis.
2 Aplikasi Mata kuliah praktikum yang mengajarkan penggunaan tools
Komputer Bisnis Microsoft Access dalam pembuatan Database Informasi
2 Akuntansi serta Aplikasi Akuntansi Sederhana.
3 Komputer Mata kuliah praktikum yang mengajarkan penggunaan tools
Akuntansi software akuntansi yaitu MYOB/ABSS dalam pembuatan
laporan akuntansi.
4 Praktek Bank Mata kuliah praktikum yang mengajarkan simulasi praktek

bank termasuk menggunakan aplikasi pencatatan di bank.
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Penelitian ini juga melakukan perbandingan terhadap kurikulum program studi sejenis di
perguruan tinggi dalam negeri dan luar negeri. Berikut daftar perguruan tinggi yang memiliki

program studi sejenis dalam dan luar negeri:
Tabel 2. Daftar PT dan Prodi sejenis

No Nama PT Nama Program Nama Mata Kuliah yang
Studi Relevan
1 Politeknik Negeri Diploma i - Pengantar Komputer
Semarang Keuangan dan - Aplikasi Komputer Keuangan 1
Perbankan - Aplikasi Komputer Keuangan 2

- Teknologi Administrasi Bank

2 Perbanas Institute Diploma i - Aplikasi Komputer 1
Keuangan dan - Aplikasi Komputer 2
Perbankan

Tahapan berikutnya adalah pembuatan kuisioner yang selanjutnya disebar melalui google
form ataupun pemberian dokumen kuisioner secara langsung kepada alumni dengan
memberikan beberapa pertanyaan terkait pekerjaannya serta software dan hardskill komputer
yang digunakan saat bekerja. Berikut adalah beberapa daftar pertanyaan yang diberikan
kepada alumni untuk mengumpulkan kebutuhan industri saat ini:

Tabel 3. Pertanyaan Kuisioner

No. Pertanyaan

1 Profil alumni serta lembaga dan departemen saat ini bekerja

2 Software yang digunakan saat bekerja

3 Manfaat dari mata kuliah praktikum yang didapat saat kuliah

4 Rekomendasi mata kuliah/materi praktikum yang sebaiknya ditambahkan atau

dikurangi

Dari data sebagian besar alumni sudah bekerja yaitu 80 orang sudah bekerja, 2 orang
berwiraswasta dan 1 orang yang belum mendapatkan pekerjaan. Hasil ini memberikan
gambaran bahwa hampir semua alumni program studi Sarjana Terapan Keuangan dan
Perbankan sudah bekerja.
Hasil kesesuaian bidang kerja menunjukkan kategori Sangat Sesuai, Sesuai dan Tidak Sesuai.
Kategori Sangat Sesuai yaitu berarti alumni bekerja pada Bank atau lembaga keuangan,
Sesuai berarti pekerjaan atau posisi mereka masih di bidang keuangan, dan Tidak Sesuai
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berarti pekerjaan atau posisi mereka sama sekali tidak berhubungan dengan kompetensi,
beberapa contohnya yaitu sekretaris, staf bagian pelayanan, admin pemasaran, termasuk yang

berwiraswasta dan sebagainya.

Jumlah Respoden berdasarkan
Kesesuaian Bidang Pekerjaan

Tidak Sesuai . B — /
Sesuai B

Sangat Sesuai

Tidak Sesuai Sesuai Sangat Sesuai

| KesesuaianBidang Pekerjaan 21 48 13

Gambar 2. Jumlah alumni berdasarkan kesesuaian dengan bidang pekerjaannya

Data tentang software yang digunakan saat bekerja sesuai dengan mata kuliah yang pernah
didapatkan dalam kurikulum didapatkan bahwa hampir semua pekerjaan responden
menggunakan Microsoft Word dan Microsoft Excel, tetapi ada 1 responden yang hanya
menggunakan Microsoft Word saja, dan ada 5 responden yang menggunakan software
Microsoft Excel saja, jadi hampir semua responden menggunakan pasti menggunakan kedua
atau salah satu dari tools tersebut. Selain kedua software tersebut para responden juga
menggunakan Microsoft Access sesuai dengan mata kuliah Aplikasi Komputer Bisnis 2 yang
mempelajari tentang penggunaan basis data dengan Microsoft Access yaitu sebanyak 14
orang dari 83 responden. Untuk aplikasi MYOB hanya 2 responden yang menggunakannya
dalam pekerjaannya, dan ternyata banyak responden yang menggunakan Microsoft Outlook

dalam pekerjaannya yaitu banyak 46 responden.
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Jumlah responden untuk masing-masing aplikasi
yang sesuai dengan Kurikulum

100

40 78 82
20 46

0 = 2

M.Word M.Excel M.Access MYOB M. Outlook

Gambar 3. Jumlah responden untuk masing-masing aplikasi yang sesuai dengan Kurikulum
program studi

Kesesuaian materi kurikulum dari seluruh mata kuliah praktikum yang diberikan berkaitan
dengan pekerjaan alumni saat ini yang dibagi menjadi empat kategori yaitu Tidak Sesuai,
Kurang Sesuai, Sesuai, dan Sangat Sesuai. Dari 82 responden yang sudah bekerja hanya 4
responden mengatakan Sangat Sesuai, 63 orang menjawab Sesuai, 14 orang menjawab

Kurang Sesuai dan hanya 1 orang yang merasa Tidak Sesuai.

Kesesuaian Materi Mata Kuliah Praktikum dengan
Pekerjaan

B Sangat Sesuai ™ Sesuai Kurang Sesuai ™ Tidak Sesuai

1% 3504

Gambar 4. Tingkat kesesuaian materi kuliah praktikum untuk pekerjaan responden

Kecukupan materi dari seluruh kuliah praktikum yang sudah diberikan dikategorikan Sangat
Kurang, Kurang Cukup, Cukup ataupun Sangat Cukup yang digambarkan pada grafik pada
gambar 5 Dari 82 responden responden yang sudah bekerja hanya 3 responden mengatakan
Sangat Cukup, 45 orang menjawab Cukup, 29 orang menjawab Kurang Cukup dan hanya 5

orang yang merasa Sangat Kurang.
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Kecukupan Materi Kuliah Praktikum untuk Pekerjaan
Reponden

4%

® Sangat Kurang
m Kurang Cukup
Cukup

- ¥ Sangat Cukup

Gambar 5. Tingkat kecukupan materi kuliah praktikum untuk pekerjaan responden

Kebermanfaatan mata kuliah praktikum yaitu Aplikasi Komputer Bisnis 1 (Microsoft Word
dan Excel), Aplikasi Komputer Bisnis 2 (Microsoft Access), Komputer Akuntansi (MYOB)
dan Praktek Bank (Software Perbankan) dikategorikan dalam Bermanfaat atau Tidak

bermanfaat pada dunia kerja.

Kebermanfaatan Mata Kuliah Praktikum di dunia kerja

B Bermanfaat ™ Tidak bermanfaat

Aplikombis 1 Aplikombis 2 Kompak Praktek Bank

Gambar 6. Kebermanfaatan mata kuliah praktikum di dunia kerja

Dari hasil penelitian memberikan beberapa rekomendasi perlu dikaji ulang tentang mata
kuliah Komputer Akuntansi yang membahas tentang penggunaan aplikasi MYOB karena
ternyata hanya sedikit sekali digunakan dalam dunia industri. Terdapat beberapa software
yang responden gunakan dalam pekerjaannya yaitu diantaranya SAP, Oracle, Accurate, Zahir,
Google Sheet, dan beberapa aplikasi keuangan yang di bangun sendiri oleh perusahaan

masing-masing.
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Sebagai tambahan tentang rekomendasi sertifikat keahlian komputer diantaranya sertifikasi
Microsoft Office (Word dan Excel), MYOB (Laporan Keuangan) atau butuh kedua sertifikat
tersebut sebagai pendamping ijazah yang dapat membantu saat melamar pekerjaan. Selain itu
juga merekomendasikan sertifikat kompetensi bank atau keuangan yang mungkin dapat
ditambahkan diantaranya yaitu Accurate, Zahir, SAP, Brevet, Perpajakan, TOEFL, serta
sertifikat tentang perbankan yang diselenggarakan oleh LSPP (Lembaga Sertifkasi Profesi

Perbankan) seperti Customer Service, General Banking dan Teller.

SIMPULAN DAN REKOMENDASI

Berdasarkan hasil data dan analisis kebutuhan, maka didapatkan beberapa kesimpulan dan
rekomendasi untuk kurikulum program studi Sarjana Terapan Keuangan dan Perbankan untuk

mata kuliah praktikum yang memenuhi hardskill, yaitu:

1. Kecukupan dan kesesuaian materi mata kuliah praktikum sudah cukup dan sesuai dengan
kebutuhan industri.

2. Perlu mengkaji ulang materi atau aplikasi yang diberikan/diajarkan pada mata kuliah
Komputer Akuntansi karena aplikasi MY OB untuk pengolahan laporan keuangan hanya
sedikit sekali digunakan dalam dunia industri.

3. Sertifikasi kompetensi komputer maupun kompetensi keuangan dan perbankan sangat
dibutuhkan sebagai pendamping ijazah yang dapat menambah nilai alumni saat melamar
pekerjaan.

4. Sertifikat kompetensi komputer seperti keahlian dokumen Microsoft dan sertifikat
kompetensi keuangan dan perbankan yang mungkin dapat ditambahkan diantaranya yaitu
Accurate, Zahir, SAP, Brevet, Perpajakan, serta sertifikat tentang perbankan yang
diselenggarakan oleh LSPP (Lembaga Sertifkasi Profesi Perbankan) seperti Customer

Service, General Banking dan Teller.

UCAPAN TERIMA KASIH
Terima kasih untuk Unit Penelitian Pengabdian Masyarakat PNJ yang telah membiayai

penelitian ini serta para alumni yang telah bersedia mengisi kuisioner penelitian.
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ABSTRAK

Karyawan merupakan SDM yang sangat penting dalam sebuah perusahaan. Dimana karyawan yang
baik dan memenuhi standar kualifikasi dan syarat yang diperolen melalui rekrutmen/penerimaan
karyawan yang efektif. Oleh karena itu perusahaan perlu melakukan pemilihan karyawan yang tepat,
agar mendapat karyawan yang sesuai dengan kebutuhan perusahaan tersebut. Dalam mencari
pegawai/karyawan sebagai sumber daya manusia yang berkualitas dan sesuai dengan kebutuhan
tidaklah mudah. Salah satu cara yang digunakan untuk memperoleh pegawai yang berkualitas adalah
dengan melakukan seleksi/pemilihan pada saat penerimaan karyawan baru. Masalah yang sering
ditemukan pada setiap perusahaan adalah banyak karyawan baru yang telah direkrut oleh perusahaan,
sudah diberikan pelatihan dan dapat bekerja sesuai degan prosedur perusahaan, akan tetapi dalam
perjalananya banyak yang memutuskan kontrak sebelum waktu kontrak selesai, keluar atau
mengundurkan diri tanpa alasan yang jelas dan masuk akal, dengan adanya hal tersebut akan sangat
merugikan perusahaan yang telah mengeluarkan biaya pada saat perekrutan/penerimaan karyawan baru
dan juga bagian atau unit yang ditinggalkan akan mengalami masalah, karena ada kekosongan
karyawan dan akan menghambat proses kinerja di bidang atau bagian tertentu. Untuk mengatasi
permasalahan yang terjadi tersebut, maka pada saat pengambilan keputusan penerimaan karyawan baru
pada suatu perusahaan dapat dilakukan dengan menggunakan metode naive bayes, Hasil dari metode
naive bayes yang digunakan pada penelitian yang telah dilakukan tentang penerimaan/rekrutmen
karyawan baru dengan data calon karyawan yang digunakan adalah 80 data mining dan 80 data testing
dengan hasil akurasi yang didapatkan yaitu 95.00%.

Kata kunci: Metode Naive Bayes, Penerimaan Karyawan Baru, Sistem Pengambilan Keputusan

ABSTRACT
Employees are very important human resources in a company. Where employees are good and meet
the qualification standards and requirements obtained through effective employee
recruitment/acceptance. Therefore, companies need to select the right employees, in order to get
employees who are in accordance with the needs of the company. It is not easy to find
employees/employees as qualified human resources in accordance with the needs. One of the methods
used to obtain qualified employees is by conducting a selection/selection at the time of recruitment of
new employees. The problem that is often found in every company is that many new employees have
been recruited by the company, have been given training and can work according to company
procedures, but along the way, many terminate contracts before the contract time is over, leave or
resign without clear reasons and It makes sense, with this, it will be very detrimental to the company
that has incurred costs at the time of recruiting/accepting new employees and also the parts or units
left behind will experience problems, because there are vacancies for employees and will hamper the
performance process in certain fields or sections. To overcome these problems, when making a decision
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to accept new employees at a company, it can be done using the nave Bayes method. are 80 data mining
and 80 data testing with the accuracy obtained is 95.00%.

Keywords: Naive Bayes Method, New Employee Recruitment, SPK

PENDAHULUAN

Karyawan merupakan SDM yang sangat penting dalam sebuah perusahaan. Dimana karyawan yang
baik dan memenuhi standar kualifikasi dan syarat yang diperolen melalui rekrutmen/penerimaan
karyawan yang efektif. Oleh karena itu perusahaan perlu melakukan pemilihan karyawan yang tepat,
agar mendapat karyawan yang sesuai dengan kebutuhan perusahaan tersebut.

Seleksi adalah langkah awal yang harus dilakukan oleh perusahaan untuk memperoleh karyawan yang
kompeten, yang nantinya akan menempati posisi serta mengerjakan semua pekerjaan pada perusahaan.
Oleh karena itu perusahaan perlu melakukan pemilihan karyawan yang tepat, agar mendapat karyawan
yang sesuai dengan kebutuhan perusahaan tersebut. Dalam mencari pegawai/karyawan sebagai sumber
daya manusia yang berkualitas dan sesuai dengan kebutuhan tidaklah mudah. Salah satu cara yang
digunakan untuk memperoleh pegawai yang berkualitas adalah dengan melakukan seleksi/pemilihan
pada saat penerimaan karyawan baru. Masalah yang sering ditemukan pada setiap perusahaan adalah
banyak karyawan baru yang telah direkrut oleh perusahaan, sudah diberikan pelatihan dan dapat bekerja
sesuai degan prosedur perusahaan, akan tetapi dalam perjalananya banyak yang memutuskan kontrak
sebeum waktu selesai, keluar atau mengundurkan diri tanpa alasan yang jelas dan masuk akal, dengan
adanya hal tersebut akan sangat merugikan perusahaan yang telah mengeluarkan biaya pada saat
perekrutan/penerimaan karyawan baru dan juga bagian atau unit yang ditinggalkan akan mengalami
masalah, karena ada kekosongan karyawan dan akan menghambat proses kinerja di bidang atau bagian
tertentu.

Dengan permasalahan yang telah diuraikan diatas, maka pada saat pengambilan keputusan proses
penerimaan karyawan ini, diharapkan tidak memihak/subjektif agar kualitas SDM yang diterima sesuai
dengan harapan dan kualifikasi perusahaan dan agar tidak ada pihak yang dirugikan. Pada proses
pengambilan keputusan untuk menetapkan pelamar pekerjaan diterima atau tidak dapat berdasarkan
beberapa kriteria yang telah ditetapkan oleh perusahaan, seperti dilakukan tes dan interview/wawancara
yang dilakukan pada saat seleksi penerimaan karyawan.

Untuk itu dalam perekrutan karyawan baru harus benar-benar mengambil karyawan yang memang
ingin bekerja dengan baik dan memiliki perilaku yang baik juga, selain itu perlu dibuatkan sebuah
system pendukung keputusan yang dapat membantu perusahaan terutama divisi Sumber Daya Manusia
(SDM) dalam pengambilan keputusan dan menentukan karyawan baru yang akan diterima bekerja pada

perusahaan. Sistem pengambilan keputusan yang dibuat harus bersifat user friendly yang diharapkan
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dapat membantu meringankan pekerjaan dan mempermudah pengguna sistem tersebut dalam
mengoprasikannya .
METODE PENELITIAN
Metode penelitian yang digunakan yaitu menggunakan metode kuantitatif, dimana tahapan penelitian
nya sebagai berikut :
a. ldentifikasi Masalah
Pada tahap ini peneliti melakukan identifikasi terhadap permasalahan yang ada yaitu bagaimana
cara pengambilan keputusan pada penerimaan karyawan agar mendapatkan karyawan yang sesuai
kualifikasi dan syarat tertentu dari perusahaan.
b. Studi Literatur
Pada tahap ini peneliti mencari referensi dari jurnal-jurnal ilmiah dengan kasus atau permasalahan
yang sama ataupun metode yang sama dan juga mencari referensi dari beberapa buku.
Cc. Pengumpulan Data
Pada tahap ini peneliti mengumpulkan data yang dilakukan dengan cara observasi terkait dengan
pemilhan karyawan baru.
d. Analisa sistem
Pada tahap ini peneliti menganalisa sistem yang aka dibuat, dimana sistem tersebut meliputi
penjelasan algoritma dan teknik/metode yang digunakan.
e. Kesimpulan dan Saran
Kesimpulan merupakan tahap akhir dari suatu proses penelitian dengan menyimpulkan dari

masalah yang ada serta hasil yang telah diperoleh.

HASIL DAN PEMBAHASAN
3.1. Bobot Kriteria
Pada tahap pertama peneliti menetukan bobot kriteria yang dapat dignakan untuk mengukur tingkat

kepantingan masing-masing dari kriteria yang telah ditentukan. Bobot kriteria dapat dilihat pada tabel

1 berikut:
Tabel 1
Bobot Kriteria
Kriteria Keterangan Bobot Jenis

Bl Pendidikan 30% Benefit

B2 Keahlian 25% Benefit
32 Data B3 Pengalar'nan.Kerja 20% Benef?t Alternatif

B4 Kepribadian 15% Benefit

B5 Usia 10% Benefit Karyawan
Data  Alternatif karyawan
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diperoleh dari data sampel yang dibutuhkan pada penelitian ini, data alternatif karyawan dapat dilihat

pada tabel 2 berikut:

Tabel 2
Data Alternatif Karyawan
. Kriteria
Alternatif 51 57 B3 52 B5
Al S1 | Baik 2 Tahun Cukup 25
A2 D3 | Kurang | 1 Tahun Kurang 26
A3 D3 | Baik 2 Tahun Baik 27
A4 D3 | Cukup 1 Tahun Cukup 27
A5 S1 | Baik 2 Tahun Baik 26
A6 D3 | Baik 2 Tahun Baik 26
AT D3 | Kurang | 1 Tahun Kurang 25
A8 S1 | Baik 2 Tahun Cukup 28
A9 S1 | Cukup 1 Tahun Baik 29
Al10 S1 | Baik 2 Tahun Cukup 28
All D3 | Kurang | 1 Tahun Cukup 26
Al2 S1 | Baik 2 Tahun Baik 27
Al3 S1 | Cukup 1 Tahun Kurang 28
Al4 S1 | Baik 2 Tahun Cukup 29
Al5 D3 | Baik 2 Tahun Baik 29
Al6 S1 | Kurang | 1 Tahun Baik 27
Al7 D3 | Kurang | 1 Tahun Baik 28
Al8 S1 | Baik 2 Tahun Baik 27
Al9 D3 | Baik 2 Tahun Kurang 28
A20 S1 | Cukup 1 Tahun Kurang 29
A2l S1 | Cukup 1 Tahun Baik 29
A22 S1 | Baik 2 Tahun Cukup 29
A23 D3 | Baik 2 Tahun Baik 29
A24 S1 | Cukup 1 Tahun Kurang 29
A25 S1 | Baik 2 Tahun Cukup 28
A26 S1 Baik 2 Tahun Cukup 28
A27 S1 | Cukup 1 Tahun Kurang 28
A28 D3 | Kurang | 1 Tahun Baik 28
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Alternatif Kriteria

Bl B2 B3 B4 B5
A29 D3 | Baik 2 Tahun Kurang 28
A30 D3 | Baik 2 Tahun Baik 27
A3l S1 | Baik 2 Tahun Cukup 25
A32 D3 | Kurang | 1 Tahun Kurang 26
A33 D3 | Baik 2 Tahun Baik 27
A34 D3 | Cukup 1 Tahun Cukup 27
A35 S1 | Baik 2 Tahun Baik 26
A36 D3 | Baik 2 Tahun Baik 26
A37 D3 | Kurang | 1 Tahun Kurang 25
A38 S1 | Baik 2 Tahun Cukup 28
A39 S1 | Cukup 1 Tahun Baik 29
A40 S1 | Baik 2 Tahun Cukup 28
A4l D3 | Kurang | 1 Tahun Cukup 26
A42 S1 Baik 2 Tahun Baik 27
A43 S1 | Cukup 1 Tahun Kurang 28
Ad4 S1 | Baik 2 Tahun Cukup 29
A45 D3 | Baik 2 Tahun Baik 29
A46 S1 | Kurang | 1 Tahun Baik 27
A47 D3 | Kurang | 1 Tahun Baik 28
A48 S1 | Baik 2 Tahun Baik 27
A49 D3 | Baik 2 Tahun Kurang 28
A50 S1 | Cukup 1 Tahun Kurang 29
A51 S1 | Cukup 1 Tahun Baik 29
A52 S1 | Baik 2 Tahun Cukup 29
A53 D3 | Baik 2 Tahun Baik 29
Ab4 S1 | Cukup 1 Tahun Kurang 29
A55 S1 Baik 2 Tahun Cukup 28
A56 S1 Baik 2 Tahun Cukup 28
A57 S1 | Cukup 1 Tahun Kurang 28
A58 D3 | Kurang | 1 Tahun Baik 28
A59 D3 | Baik 2 Tahun Kurang 28
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Alternatif Kriteria
A60 D3 |Baik | 2Tahun | Baik 27

3.3 Perhitungan Point Sesuai Kebutuhan Perusahaan

3.3.1 Nilai Point Setiap Kriteria
Setiap kriteria memiliki point pada saat rekrutmen atau penerimaan karyawan baru pada perusahaan,
nilai point pada setiap kriteria dapat dilihat dari tabel 3 sampai dengan tabel 7 berikut:

Tabel 3
Data dan Nilai Point Kriteria Usia

Usia Nilai Point
25 s.d 27 tahun 5
28 s.d 30 tahun 3
31 s.d 35 tahun 1

Dari tabel 3 diatas dapat dilihat untuk usia yang memenuhi syarat perekrutan karyawan baru minimal
25 tahun dan maksimal 35 tahun. Kemudian untuk data dan nilai point dari kriteria Pendidikan dapat

dilihat pada tabel 4 berikut:
Tabel 4
Data dan Nilai Point Kriteria Pendidikan
Pendidikan Nilai Point
Diploma 3 (D3) 3
Strata 1 (S1) 5

Dari tabel 4 diatas dapat dilihat Pendidikan terakhir yang memenuhi syarat penerimaan karyawan baru

yaitu D3 dan S1. Untuk data dan nilai point dari kriteria pengalaman kerja dapat dilihat pada tabel 5
berikut:

Tabel 5
Data dan Nilai Point Kriteria Pengalaman Kerja

Pengalaman Nilai Point

Kerja

1 Tahun 3

2 Tahun 5

Dari tabel 5 diatas pengelaman kerja yang akan dimasukan kepada kriteria hanya sampai 2 tahun saja.

Kemudian untuk data dan nilai point Kriteria kepribadian dapat dilihat pada tabel 6 berikut:

Tabel 1V.6
Data dan Nilai Point Kriteria Kepribadian dan Kemamuan

Kepribadian Nilai Point
Baik 5
Cukup 3
Kurang 1
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Dari tabel 6 dapat dilihat ada 3 point yang dinilai pada kriteria kepribadian dan kemampuan yaitu
kepribadian yang baik, cukup dan kurang baik.
3.3.2 Perhitungan Point Sesuai Dengan Kebutuhan Perusahaan

Hasil perhitungan point kriteria sesuai dengan kebutuhan perusahaan dapat dilihat pada tabel 7

berikut:
Tabel 7
Hasil Perhitungan Point Semua Kriteria
Alternatif 51 57 Kriézria 52 5o Total Hasil
Al 5 |5 5 3 5 23 | Layak
A2 3 1 3 1 5 13 | Tidak Layak
A3 3 |5 5 5 5 23 | Layak
A4 3 |3 3 3 5 17 | Tidak Layak
A5 5 |5 5 5 5 25 | Layak
A6 3 |5 5 5 5 23 | Layak
A7 3 1 3 1 5 13 | Tidak Layak
A8 5 |5 5 3 3 21 | Layak
A9 5 |3 3 5 3 19 | Layak
Al0 5 |5 5 3 3 21 | Layak
All 3 1 3 3 5 15 | Tidak Layak
Al2 5 |5 5 5 5 25 | Layak
Al3 5 |3 3 1 3 15 | Tidak Layak
Al4 5 |5 5 3 3 21 | Layak
A15 3 5 5 5 3 21 | Layak
Al6 5 |1 3 5 5 19 | Layak
Al7 3 1 3 5 3 15 | Tidak Layak
Al8 5 |5 5 5 5 25 | Layak
A19 3 5 5 1 3 17 | Tidak Layak
A20 5 |3 3 1 3 15 | Tidak Layak
A21 5 |3 3 5 3 19 | Layak
A22 5 |5 5 3 3 21 | Layak
A23 3 5 5 5 3 21 | Layak
A24 5 3 3 1 3 15 | Tidak Layak
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Alternatif 51 57 Kri:;ria B2 BS Total Hasil
A25 5 5 5 3 3 21 | Layak
A26 5 5 5 3 3 21 Layak
A27 5 |3 3 1 3 15 | Tidak Layak
A28 3 1 3 5 3 15 | Tidak Layak
A29 3 |5 5 1 3 17 | Tidak Layak
A30 3 |5 5 5 3 21 | Layak
A3l 5 |5 5 3 5 23 | Layak
A32 3 1 3 1 5 13 | Tidak Layak
A33 3 |5 5 5 5 23 | Layak
A34 3 |3 3 3 5 17 | Tidak Layak
A35 5 5 5 5 5 25 Layak
A36 3 5 5 5 5 23 Layak
A37 3 1 3 1 5 13 | Tidak Layak
A38 5 |5 5 3 3 21 | Layak
A39 5 |3 3 5 3 19 | Layak
A40 5 5 5 3 3 21 | Layak
A4l 3 1 3 3 5 15 | Tidak Layak
A42 5 5 5 5 5 25 Layak
A43 5 |3 3 1 3 15 | Tidak Layak
Ad4 5 5 5 3 3 21 Layak
A45 3 5 5 5 3 21 Layak
A46 5 |1 3 5 5 19 | Layak
A47 3 1 3 5 3 15 | Tidak Layak
A48 5 5 5 5 5 25 Layak
A49 3 5 5 1 3 17 | Tidak Layak
A50 5 3 3 1 3 15 | Tidak Layak
A51 5 3 3 5 3 19 Layak
A52 5 5 5 3 3 21 Layak
A53 3 5 5 5 3 21 Layak
Ab54 5 3 3 1 3 15 | Tidak Layak
A55 5 |5 5 3 3 21 | Layak
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Alternatif 51 57 Kriézria B2 BS Total Hasil
A56 5 |5 5 3 3 21 | Layak
A57 5 |3 3 1 3 15 | Tidak Layak
A58 3 1 3 5 3 15 | Tidak Layak
A59 3 |5 5 1 3 17 | Tidak Layak
AB0 3 |5 5 5 3 21 | Layak

Dari tabel diatas dapat dilihat hasil dari perhitungan total point dari setiap kriteria yang sudah
ditentukan oleh perusahaan, dimana dari 60 sampel yang dibuat, menemukan hasil 36 sampel dengan
hasil yang layak dan dan 24 sampel yang tidak layak untuk menjadi karyawan baru. Dimana calon
karyawan yang dinyatakan layak apabila hasil perhitungan dari seluruh kriteria mencapai >=19 point
sedangkan apabila nilai keseluruhan dari perhitungan kriteria dibawah 19 point maka dinyatakan tidak

layak.

3.4 Perhitungan Metode Naive Bayes
Langkah-langkah dari pehitungan penerimaan karyawan baru dengan menggunaka metode naive bayes
adalah sebagai berikut:
A. Menghitung nilai probabilitas total
Berdasarkan sampel data calon karyawan yang berjumlah 60 orang, dimana dari hasil perhitungan
menghasilkan 36 orang calon karyawan denga hasil yang layak dan 24 orang calon karyawan yang
mendapatkan hasil tidak layak. Dari data tersebut untuk menghitung nilai Probablitas dari calon
karyawan yang layak dan tidak layak dapat dihitung dengan rumus berikut :
PKL = CKL : Total
PKTL = CKTL : Total
Keterangan:
PKL : Probabilitas karyawan layak
PKTL : Probabilitas karyawan tidak layak
CKL  : Calon karyawan layak
CKTL : Calon karyawan tidak layak
Total : Total calon karyawan

Hasil dari perhitungan probabilitas calon karyawan baru dapat dilihat pada tabel 8 berikut:
Tabel 8
Hasil Perhitungan Probabilitas Calon Karyawan Baru
Total Calon Layak | Tidak | Probabilitas Probabilitas
Karyawan Layak layak tidak layak
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| 60 | 36 | 32 | 06 04 |
Dari tabel 8 diatas dapat disimpulkan bahwa hasil probabilitas layak adalah 0,6, sedangkan nilai
probabilitas tidak layak adalah 0,4.

B. Menghitung Nilai Probabilitas Dari Setiap Kriteria:
1.  Menghitung Probablitas Usia
Berdasarkan jumlah calon karyawan baru yaitu 80 orang, dimana ada 36 calon karyawan baru yang
dinyatakan layak dari hasil perhitungan semua Kriteria yang ditentukan oleh perusahaan, dari 36 calon
karyawan tersebut terdapat 2 orang dengan usia 25 tahun, 4 orang dengan usia 26 tahun, 10 orang
dengan usia 27 tahun, 8 orang dengan usia 28 tahun dan 12 orang dengan usia 29 tahun.
Kemudian 24 calon karyawan baru yang dinyatakan tidak layak dari hasil perhitungan semua kriteria
yang telah ditentukan, dari 24 calon karyawan tersebut terdapat 2 orang dengan usia 25 tahun, 4 orang
dengan usia 26 tahun, 2 orang dengan usia 27 tahun, 12 orang dengan usia 28 tahun dan 4 orang dengan
usia 29 tahun.
Dari data tersebut untuk menghitung nilai Probablitas dari calon karyawan yang layak dan tidak layak
berdasarkan Kriteria usia dapat dihitung dengan rumus berikut :

PKL =CKL : TKL

PKTL = CKTL : TKTL
Keterangan:
PKL : Probabilitas karyawan layak
PKTL : Probabilitas karyawan tidak layak
CKL  :Jumlah Calon karyawan layak
CKTL :Jumlah Calon karyawan tidak layak
TKL  : Total calon karyawan layak
TKL  : Total calon karyawan Tidak layak
Hasil dari perhitungan probabilitas calon karyawan baru berdasarkan kriteria usia dapat dilihat pada
tabel 9 berikut:

Tabel 9
Hasil Perhitungan Probabilitas Calon Karyawan Baru

Total Calon Layak | Tidak | Probabilitas | Probabilitas
Karyawan Layak layak tidak layak
60 36 32 0,6 0,4

Usia
25 2 2 0,06 0,08
26 4 4 0,11 0,17
27 10 2 0,28 0,08
28 8 12 0,22 0,50
29 12 4 0,33 0,17
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2. Probablitas Pendidikan
Berdasarkan jumlah calon karyawan baru yaitu 80 orang, dimana ada 36 calon karyawan baru yang
dinyatakan layak dari hasil perhitungan semua kriteria yang ditentukan oleh perusahaan, dari 36 calon
karyawan tersebut terdapat 10 calon karyawan dengan Pendidikan D3 dan 26 calon karyawan dengan
Pendidikan S1.
Selain itu terdapat 24 calon karyawan baru yang dinyatakan tidak layak dari hasil perhitungan semua
kriteria yang telah ditentukan, dari 24 calon karyawan tersebut terdapat 16 calon karyawan yang
memiliki Pendidikan D3 dan 8 calon karyawan memiliki Pendidikan S1.
Dari data tersebut untuk menghitung nilai Probablitas dari calon karyawan yang layak dan tidak layak
berdasarkan kriteria pendidikan dapat dihitung dengan rumus berikut :

PKL =CKL : TKL

PKTL = CKTL : TKTL
Keterangan:
PKL : Probabilitas karyawan layak
PKTL : Probabilitas karyawan tidak layak
CKL  :Jumlah Calon karyawan layak
CKTL :Jumlah Calon karyawan tidak layak
TKL  : Total calon karyawan layak
TKL  : Total calon karyawan Tidak layak

Hasil dari perhitungan probabilitas calon karyawan baru berdasarkan kriteria pendidikan dapat dilihat

pada tabel 10 berikut:

Tabel 10
Hasil Perhitungan Probabilitas Calon Karyawan Baru
Total Calon Layak | Tidak | Probabilitas | Probabilitas
Karyawan Layak layak tidak layak
60 36 32 0,6 0,4
Pendidikan
D3 10 16 0,28 0,67
S1 26 8 0,72 0,33

3. Probablitas Pengalaman pengalaman kerja

Berdasarkan jumlah calon karyawan baru yaitu 80 orang, dimana ada 36 calon karyawan baru yang
dinyatakan layak dari hasil perhitungan semua kriteria yang ditentukan oleh perusahaan, dari 36 calon

karyawan tersebut terdapat 6 calon karyawan dengan pengalaman kerja selama 1 tahun dan 30 calon
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karyawan dengan pengalaman kerja selama 2 tahun.
Selain itu terdapat 24 calon karyawan baru yang dinyatakan tidak layak dari hasil perhitungan semua
kriteria yang telah ditentukan, dari 24 calon karyawan tersebut terdapat 20 calon karyawan dengan
pengalaman kerja selama 1 tahun dan 4 calon karyawan dengan pengalaman kerja selama 2 tahun.
Dari data tersebut untuk menghitung nilai Probablitas dari calon karyawan yang layak dan tidak layak
berdasarkan kriteria pengalaman kerja dapat dihitung dengan rumus berikut :
PKL =CKL : TKL
PKTL = CKTL : TKTL
Keterangan:
PKL : Probabilitas karyawan layak
PKTL : Probabilitas karyawan tidak layak
CKL  :Jumlah Calon karyawan layak
CKTL :Jumlah Calon karyawan tidak layak
TKL  : Total calon karyawan layak
TKL  : Total calon karyawan Tidak layak
Hasil dari perhitungan probabilitas calon karyawan baru berdasarkan kriteria pegalaman kerja dapat

dilihat pada tabel 11 berikut:

Tabel 1
Hasil Perhitungan Probabilitas Calon Karyawan Baru
Total Calon Layak | Tidak | Probabilitas | Probabilitas
Karyawan Layak layak tidak layak
60 36 32 0,6 0,4
Pengalaman Kerja
1 tahun 6 20 0,17 0,83
2 tahun 30 4 0,83 0,17

4. Probablitas Kepribadian

Berdasarkan jumlah calon karyawan baru yaitu 80 orang, dimana ada 36 calon karyawan baru yang
dinyatakan layak dari hasil perhitungan semua kriteria yang ditentukan oleh perusahaan, dari 36 calon
karyawan tersebut terdapat 22 calon karyawan dengan kepribadian yang baik dan 14 calon karyawan
dengan kepribadian yang cukup baik.

Selain itu terdapat 24 calon karyawan baru yang dinyatakan tidak layak dari hasil perhitungan semua
kriteria yang telah ditentukan, dari 24 calon karyawan tersebut terdapat 4 orang yang berkepribadian
baik, 4 orang yang berkepribadian cukup baik dan 16 orang yang berkepribadian kurang baik.

Dari data tersebut untuk menghitung nilai Probablitas dari calon karyawan yang layak dan tidak layak

berdasarkan kriteria kepribadian dapat dihitung dengan rumus berikut :
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PKL =CKL : TKL
PKTL = CKTL : TKTL
Keterangan:
PKL : Probabilitas karyawan layak
PKTL : Probabilitas karyawan tidak layak
CKL  :Jumlah Calon karyawan layak
CKTL :Jumlah Calon karyawan tidak layak
TKL  : Total calon karyawan layak
TKL  : Total calon karyawan Tidak layak
Hasil dari perhitungan probabilitas calon karyawan baru berdasarkan kriteria kepribadian dapat dilihat

pada tabel 12 berikut:

Tabel 12

Hasil Perhitungan Probabilitas Calon Karyawan Baru
Total Calon Layak | Tidak | Probabilitas | Probabilitas
Karyawan Layak layak tidak layak

60 36 32 0,6 0,4

Kepribadian

Baik 22 4 0,61 0,17

Cukup 14 4 0,39 0,17

Kurang 0 16 0 0,67

5. Probablitas Keahlian
Berdasarkan jumlah calon karyawan baru yaitu 80 orang, dimana ada 36 calon karyawan baru yang
dinyatakan layak dari hasil perhitungan semua kriteria yang ditentukan oleh perusahaan, dari 36 calon
karyawan tersebut terdapat 30 calon karyawan dengan keahlian yang baik, 4 calon karyawan dengan
keahlian yang cukup baik dan 2 calon karyawan dengan keahlian yang kurang baik.
Selain itu terdapat 24 calon karyawan baru yang dinyatakan tidak layak dari hasil perhitungan semua
kriteria yang telah ditentukan, dari 24 calon karyawan tersebut terdapat 4 orang yang memiliki keahlian
baik, 10 orang yang memiliki keahlian cukup baik dan 10 orang yang memiliki keahlian kurang baik.
Dari data tersebut untuk menghitung nilai Probablitas dari calon karyawan yang layak dan tidak layak
berdasarkan kriteria keahlian dapat dihitung dengan rumus berikut :

PKL =CKL : TKL

PKTL = CKTL : TKTL
Keterangan:
PKL : Probabilitas karyawan layak

PKTL : Probabilitas karyawan tidak layak
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CKL
CKTL
TKL
TKL

: Jumlah Calon karyawan layak

: Total calon karyawan layak

: Total calon karyawan Tidak layak

: Jumlah Calon karyawan tidak layak
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Hasil dari perhitungan probabilitas calon karyawan baru berdasarkan kriteria keahlian dapat dilihat

pada tabel 13 berikut:

Tabel 13

Hasil Perhitungan Probabilitas Calon Karyawan Baru
Total Calon Layak | Tidak | Probabilitas | Probabilitas
Karyawan Layak layak tidak layak

60 36 32 0,6 0,4

Keahlian

Baik 30 4 0,83 0,17

Cukup 4 10 0,11 0,42

Kurang 2 10 0,06 0,42

C. Validation (Validasi)

Validation (Validasi) dilakukan dengan cara menganalisis berbagai model dan memilih

model dengan kinerja prediksi yang terbaik. Proses validasi yang digunakan adalah cross validation,

dimana setelah pembacaan file data, blok retrieve data karyawan dihubungkan dengan blok cross

validation. Kemudian Cross yang dipakai adalah relative. Proses data testing (pengujian data) berada

didalam proses (cross validation) dapat ditampilkan dengan cara melakukan double klik pada mouse

sehingga muncul proses yang ada di dalamnya. Proses validasi tersebut dapat dilihat pada gambar 1

berikut:
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Retrieve datahasilka... Cross Validation
inp out | ) C exa mod ) L]
% o :) .
tes res

per )
per
per
v
Gambar 1

Proses Validasi

D. Implementasi Software Rapid Miner

Pada saat proses pengujian, terdapat tampilan proses masukan operator cross validation masing—
masing data training dan data testing, kemudian masukan operator Naive Bayes ke dalam data training,
lalu masukan Performance dan Apply Model yang selanjutnya akan disambungkan dengan kabel seperti

gambar 2 berikut :

) Process » Cross Validation » AL 2PF Lai
Haive Bayes Apply Model Performance
L] { = mod | ) mod mod @ mad lab labs % per tes
exd 'n thr tes unl ’ mod per exd per
thr per
Gambar 2

Proses Cross Validation
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Hasil penelitian yang telah dilakukan dengan menggunakan aplikasi Rapid Miner dapat dilihat pada
gambar 3 berikut:

datahasilkaryawan

=z
2
]
fa
=
51
Bagus Kurang Cukup
KEMAMPUAN
Layak Tidak Layak
Gambar 3
Hasil Naive Bayes pada plot view
E. Pengujian

Hasil dari Klasifikasi yang telah didapat, kemudian dihitung nilai accuracy, precision dan
recall. Tingkat accuracy, precision dan recall dari hasil perhitungan dengan metode naive bayes dapat
dilihat pada gambar 4 berikut:.

Table View Plot View

accuracy: 95.00% +/- 8.74% (micro average: 95.00%)

true Layak true Tidak Layak class precision
pred. Layak 44 0 100.00%
pred. Tidak Layak 4 32 88.89%
class recall 91.67% 100.00%
Gambar 4

Tingkat accuracy, precision dan recall
Berdasarkan gambar 4 diatas dapat dilihat bahwa nilai accuracy adalah 95,00%, precision adalah

91,67% dan recall adalah 100,00 %.
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SIMPULAN

Dari hasil dan pembahsan yang telah di uraikan, maka peneliti menarik kesimpulan yaitu
penetapan Kriteria-kriteria yang ditentukan dalam pemilihan karyawan baru menggunakan metode
naive bayes yaitu:

1. Metode naive bayes dapat menganalisa dan memprediksi calon karyawan baru dan dapat membantu
dalam proses pengambilan keputusan pada pemilihan karyawan baru. Dengan hasil dari metode
naive bayes ini nantinya dapat digunakan untuk proses perekrutan/pemilihan karyawan baru
berdasarkan kriteria yang dibutuhkan oleh perusahaan, agar perusahaan mendapatkan karyawab
yang baik dan sesuai kebutuhan.

2. Dari hasil penelitian yang dilakukan tentang penerimaan karyawan baru mengunakan metode Naive
Bayes dengan data calon karyawan yang digunakan adalah sejumlah 60 data mining dan 60 data
testing dengan ditemukan hasil akurasi yaitu 95.00% .

3. Hasil Akhir dari penggunaan metode naive bayes ini adalah akan dibuat sebuah sistem (aplikasi)

yang dapat digunakan untuk proses perekrutan karyawan baru.

REFERENSI

A. A. Muin, “Metode Naive Bayes Untuk Prediksi Kelulusan,” J. [lm. [lmu Komput., vol. 2, no. 1, pp.
22-26, 2016, [Online]. Available: https://media.neliti.com/media/publications/283828-metode-naive-
bayes-untuk-prediksi-kelulu-139fcfea.pdf.

A. Andreas, E. Y. Angraeni, and A. Khumaidi, SISTEM PENDUKUNG KEPUTUSAN Konsep,
Implementasi & Pengembangan. Indramayu: Penerbit Adab, 2021.

A. Hanif, S. Lailiyah, and A. Yushika, “Sistem Pendukung Keputusan Penerimaan Siswa Baru
Madrasah Aliyah Negeri 2 Samarinda,” pp. 1-6, 2010.

A. M. Siregar and A. Puspabhuana, DATA MINING Pengolahan Data Menjadi Informasi dengan
RapidMiner. Indonesia: CV Kekata Group, 2017.

A. S. Huda, R. M. Awangga, and R. N. S. Fathonah, Prediksi Penerimaan Pegawai Baru Dengan
Metode Naive Bayes, 1st ed. Bandung: Kreatif Industri Nusantara, 2020.

A. llmiah, P. Studi, T. Informatika, F. T. Informasi, U. Kristen, and S. Wacana, “Implementasi
Algoritma Naive Bayes dalam Proses Analisis Efisiensi Jasa Servis Bengkel Daihatsu Cabang Salatiga
Artikel [Imiah Peneliti : Program Studi Teknik Informatika Fakultas Teknologi Informasi Universitas
Kristen Satya Wacana Agustus 2016,” 2016.

E. Kurniadi and D. Damhudi, “Sistem Penunjang Keputusan Penerimaan Karyawan Dengan

Menggunakan Metode Madm Saw,” J. Teknol. dan Manaj. Inform., vol. 1, no. 1, pp. 31-42, 2016,

316



Jumal Teknlogi Informatika dan Komputer MH. Thamrin p-1SSN 2656-9957; e-ISSN 2622-8475
Volume 8 No 1; 30 Maret 2022

[Online]. Available: https://journal.uniku.ac.id/index.php/jejaring/issue/view/67.

H. S. Sunandar and M. Satar, “Tinjauan Tentang Proses Recruitment Tenaga Kerja Di Kantor Pusat Pt.
Y Bandung,” Indept, vol. 6, no. 1, pp. 24-34, 2016.

N. V. Z. Keni Puspita Sari, “Karyawan Menggunakan Metode Simple Additive Weighting Di Cv Surya
Abadi,” J. TAM(Technology Accept. Model., vol. 4, pp. 75-79, 2017.

Tobari, “Penerimaan Pegawai Baru,” pp. 35-36, 2015.

P. P. Adi, Mardianto, 2014, Management Recruitmen. Jakarta, No Title. 2014.

P. Mekel and J. Sendow, “Pengaruh Perekrutan, Motivasi Dan Pelatihan Kerja Terhadap Kinerja
Pegawai Pada Pt. PIn (Persero) Wilayah Suluttenggo,” J. Ris. Ekon. Manajemen, Bisnis dan Akunt.,
vol. 3, no. 1, pp. 1152-1161, 2015, doi: 10.35794/emba.v3i1.7929.

R. T. Vulandari, Data mining : teori dan aplikasi rapidminer. Yogyakarta: Yogyakarta : Gava Media,
2017 ©2017, 2017.

R. Taufiq and A. A. Permana, “Sistem Pendukung Keputusan Penerimaan Karyawan Menggunakan
Simple Additive Weighting Studi Kasus PT. Trafoindo Prima Perkasa,” J. AI-AZHAR Indones. SERI
SAINS DAN Teknol., vol. 4, no. 4, p. 186, 2018, doi: 10.36722/sst.v4i4.309.

S. Diajukan and G. S. Komputer, NAIVE BAYES UNTUK MEMPREDIKSI RESIGN KARYAWAN
BARU ( STUDY KASUS: PT TOYO SEAL INDONESIA ) Disusun Oleh: Ahmad Muttohir
PROGRAM STUDI TEKNIK INFORMATIKA. 2018.

317



Jurnal Teknlogi Informatika dan Komputer MH. Thamrin p-ISSN 2656-9957; e-ISSN 2622-8475
Volume 8 No 1; Maret 2022

Diagnosa Gejala yang Muncul Bersamaan pada Penderita Tuberculosis
Menggunakan Algoritma Apriori dengan Substitusi Metode Bayesian
pada Nilai Confidence

Delfany Arcadia Valeska?”, Fajri Rakhmat Umbara?, Puspita Nurul Sabrina®

D23 Informatika, Fakultas Sains dan Informatika, Universitas Jenderal Achmad Yani
Correspondence author : delfanyavl8@if.unjani.ac.id, Cimahi, Indonesia

DOI: https://doi.org/10.37012/jtik.v8i1.1105

Abstrak

Tuberculosis merupakan salah satu penyakit infeksi yang menyerang saluran pernapasan manusia yang berasal
dari bakteri mycobacterium. Berdasarkan data WHO pada tahun 2012, Tuberculosis adalah salah satu penyakit
menular yang menyebabkan masalah kesehatan terbesar kedua di dunia. Agar permasalahan tersebut dapat
diatasi, diperlukan metode yang dapat mendiagnosa gejala yang muncul bersamaan pada penyakit
Tuberculosis. Pada penelitian ini, digunakan metode Association Rules dengan algoritma Apriori yang
dimodifikasi dengan metode Bayesian untuk mendapatkan aturan asosiasi yang memenuhi nilai minimum
support dan nilai minimum confidence dengan beberapa jumlah itemset dalam keseluruhan gejala tuberculosis
untuk mencapai nilai persentase support dan nilai persentase confidence terbaik dalam mendiagnosa gejala
yang muncul bersamaan pada penderita tuberculosis. Modifikasi algoritma apriori dilakukan dengan
mensubstitusi metode bayesian pada formula confidence di apriori standar. Tujuan penggunaan algoritma
Apriori pada permasalahan ini adalah untuk mengetahui gejala apa saja yang muncul bersamaan pada penderita
tuberculosis. Adapun hasil dari penelitian ini adalah rule pertama pada apriori non modifikasi untuk nilai
minimum support 50% menghasilkan nilai confidence sebesar 100% dan nilai confidence pada apriori yang
dimodifikasi sebesar 39,6%. Sedangkan rule kedua pada apriori non modifikasi untuk nilai minimum support
50% menghasilkan nilai confidence sebesar 75% dan nilai confidence pada apriori yang dimodifikasi sebesar
90%.

Kata kunci: Tuberculosis, Algoritma Apriori, Metode Bayesian, Nilai Confidence

Abstract

Tuberculosis is an infectious disease that attacks the human respiratory tract, which originates from the
mycobacterium. Based on WHO data in 2012, tuberculosis is an infectious disease that causes the second
largest health problem in the world. So that these problems can be overcome, we need a method that can
diagnose symptoms that appear together in Tuberculosis disease. In this study, the Association Rules method
was used with the Apriori algorithm modified with the Bayesian method to obtain association rules that meet
the minimum support value and minimum confidence value with several number of itemsets in all tuberculosis
symptoms to achieve the best support percentage value and confidence percentage value in diagnosing
symptoms coexisting in patients with tuberculosis. Modification of the a priori algorithm is carried out by
substituting the Bayesian method in the standard a priori confidence formula. The purpose of using the Apriori
algorithm in this problem is to find out what symptoms appear together in tuberculosis sufferers. The results
of this study are that the first rule on the non-modified a priori for a minimum support value of 50% produces
a confidence value of 100% and the confidence value for the modified a priori is 39.6%. Whereas the second
rule on the non-modified a priori for a minimum support value of 50% produces a confidence value of 75%
and the confidence value for the modified a priori is 90%.

Keywords: Tuberculosis, Apriori Algorithm, Bayesian Method, Confidence Value
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PENDAHULUAN

Tuberculosis (TBC) merupakan salah satu penyakit menular, yang mana terjadi
infeksi pada saluran pernafasan yang berasal dari kuman mycobacterium (Kurniasari &
Kurniasari, 2013). Tuberculosis ini merupakan penyakit menular dan terdapat berbagai kasus
yang bersifat mematikan. Tuberculosis dapat disebarkan melalui udara, penyebaran
berlangsung saat penderita Tuberculosis tersebut batuk atau bersin (Aini et al., 2017). Ketika
mengalami gejala batuk disertai dengan demam, terkadang masyarakat saat ini masih
menganggap itu bukan penyakit yang serius dan tidak melakukan pemeriksaan lebih lanjut
untuk memastikan tentang gejala yang dirasakan.

Sebagai salah satu jenis penyakit berbahaya, diperlukan adanya kesadaran dan
pemahaman masyarakat mengenai penyakit tuberculosis ini dengan baik. Di Indonesia
sendiri, TBC termasuk dalam satu dari 10 penyebab kematian. Berdasarkan data WHO pada
tahun 2019, jumlah kasus TBC di Indonesia sebanyak 843.000 orang. Menurut data TBC
Indonesia tahun 2020, jumlah kasus TBC meningkat menjadi 845.000 dan jumlah kematian
lebih dari 98.000 orang (ADM PLK, 2021).

Jumlah pasien TBC di Indonesia mengalami peningkatan. Hal tersebut disebabkan
karena masih banyaknya masyarakat yang tidak menerapkan pola hidup sehat, dan juga
kurangnya informasi mengenai gejala yang muncul pada penyakit TBC (Santosa et al.,
2018). Oleh karena itu untuk mengetahui pola data gejala yang muncul bersamaan pada
penderita tuberculosis, diperlukan suatu cara untuk menganalisa pola gejala tuberculosis

yaitu dengan memanfaatkan data mining.

Penelitian yang telah dilakukan untuk diagnosa terhadap penyakit tuberculosis yaitu
dengan menerapkan Algoritma Decision Tree C4.5 (Santosa et al., 2018). C4.5 merupakan
salah satu algoritma yang melakukan Klasifikasi pada data mining. Algoritma ini bekerja
dengan membentuk sebuah pohon keputusan (decision tree), hasil yang ditampilkan berupa
rule. Penelitian ini menghasilkan sebuah sistem yang dapat membantu masyarakat dalam
memperoleh informasi yang tepat serta cepat untuk melakukan diagnosa terhadap penyakit
Tuberculosis. Penelitian ini telah menghasilkan sistem pakar untuk melakukan diagnosa
terhadap penyakit Tuberculosis dan telah dilakukan pengujian kepada data pasien sebanyak
100 data, yang mana 50 merupakan data training dan 50 merupakan data testing. Dengan
penggunaan Confusion Matrix, maka didapatkan nilai akurasi sebesar 90%.
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Penelitian sebelumnya yang berhubungan dengan modifikasi Algoritma Apriori
adalah Algoritma Apriori yang dimodifikasi dengan menggunakan Top Down Approach
(Shah, 2017). Modifikasi ini dilakukan dengan menghilangkan kumpulan item yang jarang
dari sekumpulan kandidat. Dengan top down approach, berhasil ditemukan frequent itemsets

tanpa melalui beberapa iterasi, sehingga meminimalisir waktu dan ruang.

Penelitian lain untuk modifikasi Algoritma Apriori adalah penggunaan algoritma
baru yang disebut Reduced Apriori Algorithm with Tag (RAAT) (Yu et al., 2008). Algoritma
tersebut mengurangi satu operasi pemangkasan yang berlebihan dari C2 dan juga
mengoptimalkan operasi subset melalui tag transaksi untuk mempercepat perhitungan
support.

Banyak penelitian sebelumnya yang sudah menggunakan berbagai metode dalam
melakukan diagnosa terhadap penyakit tuberculosis. Dan untuk kesempatan ini penulis
mencoba menerapkan Metode Association Rule menggunakan Algoritma Apriori yang
dimodifikasi dengan metode Bayesian (Ginting et al., 2018), dimana modifikasi dilakukan
pada penentuan nilai confidence dengan mensubstitusi metode peluang bayesian terhadap
aturan yang dihasilkan untuk mendiagnosa gejala yang muncul bersamaan pada penderita
tuberculosis. Modifikasi ini dilakukan karena nilai confidence berperan penting dalam
Algoritma Apriori, karena semakin tinggi nilai confidence pada aturan yang terbentuk,
semakin tinggi pula tingkat kepercayaan dan keterkaitan antar item (Fauzy et al., 2016).
Metode Association Rule merupakan teknik data mining untuk menemukan aturan asosiatif
antara suatu kombinasi item (Putra, 2018). Sedangkan Algoritma A Priori merupakan suatu
algoritma untuk mencari pola hubungan antar satu atau lebih itemset (Purba & Buulolo,
2020). Dengan diketahui pola gejala yang muncul bersamaan pada penderita tuberculosis,
maka penyakit tersebut dapat ditangani dengan baik serta dapat mencegah atau mengurangi
penyakit tersebut (Kumar et al., 2012). Adapun tujuan penelitian ini adalah mengetahui
bagaimana peran apriori yang dimodifikasi dengan Bayesian dibandingkan tanpa Bayesian
pada nilai confidence terhadap gejala tuberculosis yang muncul bersamaan.

METODE

Pada metode penelitian ini terdapat beberapa tahapan yang akan dilakukan untuk

menemukan hasil yang diinginkan, tahapan pertama adalah perolehan data, tahapan kedua
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yaitu pemilihan data yang kemudian dilanjut dengan proses transformasi data, tahapan
selanjutnya yakni menghitung frequent itemset dan membentuk kombinasi itemset, lalu
pembentukan aturan asosiasi atau pola kombinasi dari suatu item menggunakan apriori

standard dan apriori yang dimodifikasi dengan metode bayesian.

Perolehan Data

A 4

Pemilihan Data

A 4

Transformasi Data

.

Pengujian Nilai
Minimum Support

.

Hitung Frequent
Itemset

.

Membentuk
Kombinasi Itemset

Membentuk Aturan
Asosiasi Non
Modifikasi

Uji Lift Ratio

I

Penyelesaian Apriori
Modifikasi

Gambar 1. Tahap Penelitian

1. Perolehan Data
Pada tahap ini, peneliti memperoleh data dari Repository Kaggle Machine Learning
dalam bentuk excel.

2. Pemilihan Data
Pemilihan data meliputi proses memilih atribut apa saja yang akan digunakan pada proses
algoritma apriori.

http://journal.thamrin.ac.id/index.php/jtik/article/view/1105/pdf -



http://journal.thamrin.ac.id/index.php/jtik/article/view/1105/pdf

Jurnal Teknlogi Informatika dan Komputer MH. Thamrin p-ISSN 2656-9957; e-ISSN 2622-8475
Volume 8 No 1; Maret 2022

3. Transformasi Data
Pada tahapan ini, data yang telah diperoleh dan dilakukan pemilihan atribut kemudian
diubah kedalam format data standar untuk proses algoritma apriori.

4. Pengujian Nilai Minimum Support
Pengujian ini dilakukan dengan melakukan analisa pengaruh minimum support terhadap
jumlah frequent itemset yang dibangkitkan algoritma apriori.

5. Hitung Frequent Itemset
Proses perhitungan frequent itemset ditentukan dengan menggunakan nilai support pada
setiap item yang ada dengan nilai minimum support yang sudah ditentukan.

6. Membentuk Kombinasi Itemset
Pembentukan kombinasi itemset ditentukan dengan nilai support yang telah dilakukan
perhitungan sebelumnya dengan nilai min support yang sudah ditentukan.

7. Membentuk Aturan Asosiasi Non Modifikasi
Pada tahapan ini hasil frequent itemset dari pola kombinasi itemset yang memenuhi
minimum support dari tiap pola kombinasi dijadikan sebagai Association Rule mining.

8. Uji Lift Ratio
Uji lift ratio ini digunakan untuk menguji kekuatan rule yang sudah terbentuk.

9. Penyelesaian Apriori Modifikasi
Apriori modifikasi ini dilakukan dengan mensubtitusi atau menggantikan formula dari

perhitungan confidence apriori nonmodifikasi dengan formula peluang bayesian.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Data gejala tuberculosis yang digunakan untuk penelitian ini diperoleh dari
Repository Kaggle Machine Learning. Dataset ini diperoleh dalam bentuk excel dengan total
2000 record data dan 16 atribut yaitu no, id, name, gender, date, time dan 13 symptoms pada
penderita tuberculosis. Gejala tuberculosis yang digunakan pada penelitian ini menggunakan
bahasa inggris. Dan dibawah ini merupakan dataset gejala tuberculosis, namun disini peneliti

hanya menampilkan beberapa data.
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Tebel 1. Dataset Gejala Tuberculosis

no id name gender date time fever for two weeks coughing blood sputum mixed with blood night sweats chest pair back pain in certain shorness of breath
1 4842212462 Raye Female 6/20/2020 10:47 AM 1 0 0 0 1 0 0
2 6947717450 Britiney Female 12/31/2020  11:51 AM 1 1 0 1 0 1 1
3 6627053772 Sioux Male  612/2020 6:55 PM 1 1 0 1 0 1 0
4 2885316438 Haley Male — 1214/2020  10:42 AM 0 1 1 1 0 0 1
5 1090197098 Zelda Male  916/2020 5:48 PM 1 1 0 1 0 1 0
6 3248727829 Karlen Female 1/17/2021 10:05 AM 0 0 0 1 0 1 1
7 4007497230 Guilema  Female 1/13/2020 11:52 AM 0 0 0 1 0 1 1
8 190127767 Seymour  Female 3/19/2020 3:55 PM 0 1 1 0 1 1 1
9 6034623235 Cordelie  Male  9/1/2020 12:28 PM 0 1 0 1 0 1 1
10 2727691440 Duke Female  4/4/2020 12:50 PM 1 1 1 0 0 0 0
11 5964617905 Virgie Female  9/19/2020 12:23PM 1 0 0 1 0 0 1
12 8326172445 Baxter Male  9/6/2020 10:57 AM 1 0 0 0 1 0 1
13 7173681267 Eugenio Female  1/6/2021 8:15 PM 0 0 0 1 0 0 0
14 2097994039 Justinian ~ Female 11/14/2020  5:24 PM 1 1 0 1 0 1 0
13 3621698019 Salvidor Female  4/5/2020 10:14 AM 0 0 0 0 1 0 1
16 1834750103 Kaia Female  2/4/2020 6:43 PM 1 0 0 0 1 0 0
17~ 6796366092 Tuesday  Male  6/23/2020 244 PM 1 0 0 0 1 0 1
18 7489396670 Emmey Female  5/21/2020 6:56 PM 0 1 1 1 0 1 0
19 2812277351 Elmore Female 7/28/2020 115 PM 1 0 0 1 1 1 0
20 3345283948 Joye Male  517/2020 345 PM 1 0 0 1 0 0 0
21 4488609252 Heflie Female  1/15/2020 223PM 0 1 1 0 1 1 1
22 6643747937 Corrina Female  2/13/2020 5.37 PM 1 1 0 1 0 1 0
23 8244650435 Falkner Female 10/23/2020 724 PM 0 1 0 1 1 0 0
24 5025335442 Baldwin Male  12/4/2020 7.09 PM 0 1 0 1 0 1 1
25 2010516257 Cob Male  3/2/2020 10:44 AM 1 0 1 0 1 0 1

Tahap pemilihan data ini meliputi proses memilih atribut apa saja yang akan
digunakan pada proses algoritma apriori. Untuk penelitian ini menggunakan atribut no,

name, gender, dan 13 symptoms pada penderita tuberculosis.

Tabel 2. Data Sampel

feverfor coughing sputum  night chest backpain shortness weight body  lumpsthat  coughandphlegm swollen  lossof

twoweeks blood mixed with sweats pain incertain ofbreath loss  feels appeararound continuouslyfor  Ilymph appetite
no  name  gender

blood parts tired thearmpitsand twoweekstofour nodes
neck weeks
1 Raye Female 1 0 0 0 1 0 0 1 1 0 1 1 0
2 Brittney Female 1 1 0 1 0 1 1 0 1 0 0 0 1
3 Sioux  Male 1 0 0 0 0 1 0 0 0 0 0 1 0
4 Haley  Male 0 0 1 0 0 0 1 1 0 0 1 1 0
5 Zelda  Male 1 0 0 0 0 1 0 1 0 1 1 1 1

Pada dataset sampel diatas, angka 1 mengartikan bahwa pasien memiliki gejala
TBC tersebut dan angka O mengartikan sebaliknya yakni pasien tidak memiliki gejala
tersebut.

Pada tahapan transformasi data, data ditransformasikan kedalam format data
standar untuk proses algoritma apriori. Pada tabel dibawah ini diambil beberapa data gejala
penderita tuberculosis yang digunakan sebagai contoh dalam menjalankan apriori non-
modifikasi seperti berikut :
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Tabel 3. Data Sampel 5 Pasien

Pasien Gejala

Fever for two weeks, chest pain, weight loss, body feels tired, cough and pleghm
continuously for two weeks to four weeks, swollen lymph nodes
Fever for two weeks, coughing blood, night sweas, back pain in certain parts, shortness

2 of breath, body feels tired, loss of appetite
3 Fever for two weeks, back pain in certain parts, swollen lymph nodes
4 Sputum mixed with blood, shortness of breath, weight loss, cough and pleghm

continuously for two weeks to four weeks, swollen lymph nodes
Fever for two weeks, back pain in certain parts, weight loss, lumps that appear around
5 the armpits and neck, cough and pleghm continuously for two weeks to four weeks,
swollen lymph nodes, loss of appetite

Untuk memudahkan pengerjaannya, penulis mempersingkat gejala diatas menjadi
inisial seperti yang dapat dilihat pada tabel berikut.
Tabel 4. Penamaan Inisial Gejala

Gejala Inisial
fever for two weeks F
coughing blood Cp
sputum mixed with blood S
night sweats NS
chest pain CP
back pain in certain parts BP
shortness of breath SOB
weight loss WL
body feels tired BFT
lumps that appear around the armpits and neck L
cough and pleghm continuously for two weeks to four C
weeks
swollen lymph nodes SLN
loss of appetite LOA

Kemudian berdasakan Tabel 4 diatas, data diubah menjadi seperti format seperti
berikut :

Tabel 5. Transformasi Data

Pasien Gejala
{F, CP, WL, BFT, C, SLN}
{F, CB, NS, BP, SOB, BFT, LOA}
{F, BP, SLN}
{SMB, SOB, WL, C, SLN}
{F, BP, WL, L, C, SLN, LOA}

a A WO N =
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Pengujian nilai minimum support dilakukan dengan melakukan analisa pengaruh
minimum support terhadap jumlah frequent itemset yang dibangkitkan algoritma apriori.
Pada penelitian ini, nilai minimum support yang diuji mulai dari 10%, 30%, 50%, dan 70%.
Pengujian ini dilakukan agar mendapatkan nilai minimum support terbaik untuk perhitungan
sebuah itemset, karena semakin tinggi nilai minimum support yang digunakan maka akan
semakin sedikit jumlah frequent itemset yang dibangkitkan (Fauzy et al., 2016).

Berikut ini hasil dari pengujian nilai minimum support berdasarkan 5 sampel data :

Tabel 6. Pengujian Nilai Minimum Support

Min. Support Jumlah Frequent Itemset Jumlah Rule
10% 13 90
30% 10 24
50% 7 24
70% 4 1

Proses perhitungan frequent itemset ditentukan dengan menetapkan nilai support
pada setiap item yang ada dengan nilai min. support = 50%. Dapat dihitung menggunakan
persamaan berikut :

Y Penderita yang mengandung gejala (A)
t(4) = 1009

support (4) Y Penderita * o

Maka akan mendapatkan nilai support pada setiap item yang ada.

Dari data pada tabel 6 diatas, dibentuk pola kombinasi itemsets seperti pada tabel berikut:
Tabel 7. Tabel K1 itemset

Gejala Frequent Item Support

F 4 80%
SLN 4 80%
CB 4 80%
NS 4 80%
WL 3 60%
C 3 60%
BP 3 60%

Tabel 6 diatas menunjukkan bahwa ada 7 item yang bisa dilanjutkan ke dalam
proses berikutnya yakni 2-itemset karena memiliki nilai frekuensi kemunculannya di atas
50% dan terdapat juga beberapa item yang tidak memenuhi support. Untuk data yang tidak
dipakai untuk 2-itemset tidak dimunculkan pada tabel di atas dikarenakan Item yang

mempunyai frequent item dibawah 3 atau nilai support dibawah 50% akan di hapus.
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Pembentukan kombinasi 2 itemset ditentukan dengan nilai support yang telah
dilakukan perhitungan sebelumnya dengan nilai min support = 50%. Dengan nilai minimum
support yang telah ditentukan yaitu 50%. Calon kombinasi 2 itemset yang tidak memenubhi

syarat minimum support akan dihilangkan, maka terbentuk 2 itemset.

Tabel 8. Tabel K2 itemset

Gejala Frequent Item Support
CB, NS 4 80%
F, SLN 3 60%
F,CB 3 60%
F, NS 3 60%
F, BP 3 60%
SLN, CB 3 60%
SLN, NS 3 60%
SLN, WL 3 60%
SLN, C 3 60%
CB, BP 3 60%
NS, BP 3 60%
WL, C 3 60%

Hasil frequent itemset dari pola kombinasi 2 itemset yang memenuhi support minimal dari
tiap pola kombinasi diatas dijadikan sebagai Asosiasi Rule mining seperti pada tabel 9

dibawah ini. Kemudian dihitung nilai confidence nya menggunakan rumus berikut :

) Y. Penderita yang mengandung gejala A dan B
confidence = - - * 100%
Y. Penderita mengandung gejala A

Tabel 9. Asosiasi Rule Mining yang dihasilkan dari pola kombinasi 2 item

Gejala Support Support Itemset Confidence
CB, NS 4 4 100%
NS, CB 4 4 100%
F, SLN 4 3 75%
SLN, F 4 3 5%
F,CB 4 3 5%
CB, F 4 3 5%
F, NS 4 3 5%
NS, F 4 3 5%
F, BP 4 3 75%
BP,F 3 3 100%
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SLN, CB 4 3 75%
CB, SLN 4 3 75%
SLN, NS 4 3 75%
NS, SLN 4 3 75%
SLN, WL 4 3 75%
WL, SLN 3 3 100%
SLN, C 4 3 75%
C, SLN 3 3 100%
CB, BP 4 3 75%
BP, CB 3 3 100%
NS, BP 4 3 75%
BP, NS 3 3 100%
WL, C 3 3 100%
C, WL 3 3 100%

Untuk rule yang sudah terbentuk, kemudian dilakukan sebuah evaluasi untuk
menguji kekuatannya dengan cara uji lift ratio. Nilai lift ratio sebuah rule didapatkan melalui
perbandingan confidence dari rule tersebut dengan benchmark confidence. Perhitungan Lift

Ratio dapat dilihat pada rumus berikut (Fauzy et al., 2016) :

) ) Confidence
Lift Ratio =

Benchmark Confidence

Untuk melakukan perhitungan benchmark confidence dapat menggunakan rumus
berikut :

Y. Penderita dengan gejala dalam consequent

Bench k C id =
enchmark Confidence > Penderita dalam basis data

Lift Ratio yang lebih besar dari 1 menunjukkan adanya manfaat dari rule tersebut. Semakin

tinggi nilai lift ratio, maka semakin tinggi pula kekuatan asosiasinya.

Dengan data sampel yang sama dengan proses apriori non-modifikasi di atas,
apriori yang di modifikasi fokus pada penentuan nilai confidence yakni nilai kepercayaan
atau kepastian dari hubungan itemset-itemset tersebut. Apriori modifikasi ini dilakukan
dengan mensubtitusi atau menggantikan formula dari perhitungan confidence apriori non

modifikasi dengan formula peluang bayesian.

http://journal.thamrin.ac.id/index.php/jtik/article/view/1105/pdf 327



http://journal.thamrin.ac.id/index.php/jtik/article/view/1105/pdf

Jurnal Teknlogi Informatika dan Komputer MH. Thamrin p-ISSN 2656-9957; e-ISSN 2622-8475
Volume 8 No 1; Maret 2022

Bayesian digunakan untuk menghitung peluang atau probabilitas suatu peristiwa
berdasarkan hubungannya dengan peristiwa lain (Studi Sistem Informasi & Triguna Dharma,
2017). Rumus probabilitas bersyarat P(FiNE) untuk sembarang kejadian E dalam algoritma
Bayes dapat dituliskan dengan persamaan berikut :

P(Fi) * P(E|Fi)
P(F1) * P(E|F1) + P(F2) * P(E|F2) + ...+ P(Fn) * P(E|Fn)

P(Fi|E) =

Dimana :

P(Fi|E) : Probabilitas akhir bersyarat (conditional probability) suatu hipotesis Fi terjadi jika
diberikan bukti (evidence) E terjadi

P(E|Fi) : Probabilitas sebuah bukti E terjadi akan mempengaruhi hipotesis Fi

P(Fi) : Probabilitas awal (priori) hipotesis Fi terjadi tanpa memandang bukti apapun

P(E) : Probabilitas awal (priori) bukti E terjadi tanpa memandang hipotesis / bukti yang lain.

Kemudian aturan asosiasi yang dihasilkan oleh apriori non modifikasi dijadikan
input untuk menghitung nilai confidence pada apriori modifikasi dengan bayesian menjadi
teknik perhitungan nilai confidencenya. Sebagai contoh diambil dari sampel data 1 dan 2
atau rule pertama dan kedua pada K-2 Itemset.

Rule 1:{CB, NS} > Ketika pasien mengalami gejala CB (Coughing Blood), maka pasien
juga mengalami gejala NS (Night Sweats).

Tabel 10. Tabel Kondisi Peluang {CB, NS}

Kondisi 1
. . Jumlah
Dengan Gejala CB | Tanpa Gejala CB
Kondisi 2 | Dengan Gejala NS 1 1 3
Tanpa Gejala NS 2 1 2
Jumlah 3 2 5

P(A) = {CB, NS}
B1 = CB; B2 = NS, maka

P(B1) =n(B1) / n(S)
=n(CB) /n(S) =3/5=0,6
P(B2) =n(B2) / n(S)
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=n(NS) / n(S) = 3/5=0,6

P(A|B1) =n(A) / n(B1)

=n (CB, NS) /n(CB) = 1/3 = 0,33
P(A|B2) = n(A)/n(B2)

=n (CB, NS) / n(NS) = 1/3 = 0,33
P(A) = P(B1) * P(A|B1) + P(B2) * P(A|B2)

=0,6 *0,33 + 0,6 * 0,33

= 0,396 -> 39,6%

Rule 2: {F, SLN} -> Ketika pasien mengalami gejala F (Fever for two weeks), maka
pasien juga mengalami gejala SLN (Swollen Lymph Nodes).

Tabel 11. Tabel Kondisi Peluang {F, SLN}

Kondisi 1
) ] Jumlah
Dengan GejalaF | Tanpa Gejala F
Kondisi 2 | Dengan Gejala SLN 3 1 4
Tanpa Gejala SLN 1 1 2
Jumlah 4 2 6

P(A) = {F, SLN}
B1 =F; B2 = SLN, maka

P(B1) =n(B1) / n(S)

=n(F) /n(S) = 4/6 =0,6
P(B2) =n(B2) / n(S)

=n(SLN) / n(S) = 4/6 = 0,6
P(A|B1) =n(A) / n(B1)

=n (F, SLN) / n(F) = 3/4 = 0,75
P(A|B2) = n(A)/n(B2)

=n (F, SLN) / n(SLN) = 3/4 = 0,75
P(A) = P(B1) * P(A[B1) + P(B2) * P(A|B2)

=0,6 *0,75+ 0,6 * 0,75

=0,9 -> 90%
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Dari perhitungan apriori standar dan modifikasi dapat di lihat hasil nilai confidence
yang didapatkan, dan hasilnya dapat dilihat sebagai berikut:

Tabel 12. Tabel Hasil Sampel Data 1 dan 2 dari K-2 Itemset

. Confidence
Gejala —— —
Non Modifikasi Modifikasi
CB, NS 100% 39,6%
F, SLN 75% 90%

Penurunan dan kenaikan nilai yang terjadi terhadap nilai confidence dipengaruhi
oleh frekuensi relasi item pada kondisi “dengan gejala” dan “tanpa gejala” pada item-item

tersebut.

Untuk pencarian nilai confidence apriori non modifikasi memfokuskan terhadap
relasi gejala misal A, B yang dibagi dalam jumlah gejala A dengan kondisi dengan gejala
tanpa menghiraukan kondisi tanpa gejala. Namun pada apriori modifikasi yang
menggunakan formula bayes memperhitungkan frekuensi dari relasi gejala-gejala dengan

menghiraukan kondisi dengan gejala dan tanpa gejala.

KESIMPULAN DAN REKOMENDASI

Dalam penelitian ini, menghasilkan sebuah rule atau pola sebuah gejala yang
muncul bersamaan pada penderita tuberculosis dengan nilai minimum support dan minimum
confidence yang telah didefinisikan. Adapun hasil dari penelitian ini adalah rule pertama
pada apriori non modifikasi untuk nilai minimum support 50% menghasilkan nilai
confidence sebesar 100% dan nilai confidence pada apriori yang dimodifikasi sebesar 39,6%.
Sedangkan rule kedua pada apriori non modifikasi untuk nilai minimum support yang sama
menghasilkan nilai confidence sebesar 75% dan nilai confidence pada apriori yang

dimodifikasi sebesar 90%.
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Abstrak

Kepribadian merupakan sifat alami seseorang mencangkup tingkah laku, cara berbicara, bertindak dalam
menghadapi sesuatu. Pada setiap orang memiliki kepribadian yang berbeda-beda dalam soal kualitas dan
kuantitas. Banyak penelitian sudah dilakukan untuk Klasifikasi kepribadian yang menggunakan media sosial
sebagai sumber informasi. Memahami kepribadian seseorang dapat melalui tweet pada pengguna twitter
dengan hasil klasifikasi gabungan antara perilaku sosial dan linguistik. Nilai akurasi penilaian kepribadian
dapat ditingkatkan jika menggunakan salah satu dari pembobotan yang mempengaruhi kata-kata dari suatu
tweet pengguna. Namun data yang digunakan pada penelitian ini memiliki atribut tipe diskrit dan kontinu
sehingga membutuhkan metode yang dapat menangani permasalahan pada klasifikasi kepribadian. Pada
penelitian ini klasifikasi kepribadian berdasarkan Big Five Personality sehingga menemukan kepribadian baru
seperti Extraverted, Serious, Dependable, Lively dan Responsible. Data yang digunakan akan diektraksi
menggunakan metode Fuzzy Decision Tree dengan Algoritma C4.5. Data kepribadian yang digunakan terdiri
dari 8 variabel. Model Fuzzy Decision Tree diimplementasikan menggunakan pruning atau pemangkasan,
sehingga ada kemungkinan aturan yang dihasilkan memiliki akurasi yang tinggi.

Kata kunci : Kepribadian, Big Five Personality, Fuzzy Decision Tree, Algoritma C4.5

Abstract

Personality is the nature of a person including behavior, way of speaking, acting in the face of something.
Everyone has a different personality in terms of quality and quantity. Many studies have been conducted for
personality classification using social media as a source of information. Understanding a person’s personality
can be through tweets on Twitter users with the results of a combined classification of social and linguistic
behavior. The accuracy value of personality assessment can be increased if one of the weights that affect the
words of a user's tweet is used. However, the data used in this study has discrete and continuous type attributes,
so it requires a method that can deal with problems in personality classification. In this study, personality
classification is based on the Big Five Personality so as to find new personalities such as Extraverted, Serious,
Dependable, Lively and Responsible. The data used will be extracted using the Fuzzy Decision Tree method
with the C4.5 Algorithm. The personality data used consists of 8 variables. The Fuzzy Decision Tree model is
implemented using pruning, so there is a possibility that the resulting rules have high accuracy.

Keywords: Personality, Big Five Personality, Fuzzy Decision Tree, Algorithm C4.5

PENDAHULUAN

Kepribadian merupakan gambaran unik dari seseorang (Yusup et al., 2021). Setiap
individu memiliki kepribadian yang berbeda-beda dalam soal kualitas dan kuantitas. Dalam
bukunya, Adolf Heuken S.J (1989 : 10) menegaskan “ Kepribadian adalah pola menyeluruh

semua kemampuan, perbuatan serta kebiasaan-kebiasaan seseorang baik jasmani, mental,
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rohani, emosional maupun yang sosial”. Kepribadian orang tersebut dapat menyatakan
potensi yang dimiliki, dan kelompok yang sesuai dengan orang tersebut. Mengetahui
kepribadian seseorang dapat digunakan untuk bahan penilian personality seseorang dalam

kehidupan sehari-hari.

Teori kepribadian yang terpopuler yang dikemukakan oleh Lewis Goldberg yaitu
Big Five Personality yang membagi menjadi 5 yaitu Openness, Conscientiouness,
Extraversion, Agreeableness, dan Neuroticism (Goldberg, R, 1992). Orang yang bersifat
openness memiliki ciri lebih kreatif, terbuka terhadap hal baru yang ditemui, penasaran, dan
berpikir luas. Orang yang bersifat conscientiousness memiliki ciri tekun dan dapat
berorientasi pada pencapaian. Orang yang bersifat extraversion memiliki ciri mudah
bersosialisasi dengan orang baru. Orang yang bersifat agreeableness memiliki penuh
percaya diri, berhati lembut, dan suka menolong. Orang yang bersifat neuroticism memiliki

emosi yang negatif sehingga rentan megalami kecemasan, depresi dan sedih (Irawan, 2021).

Untuk mengetahui kepribadian seseorang harus mengikuti berbagai tes kepribadian.
Tes tersebut dapat berupa deskripsi diri, observasi maupun wawancara yang dilakukan oleh
ahli psikologi. Hal ini membuat kurang praktis dan memakan banyak waktu serta tempat.
Ada beberapa tes kepribadian yang dilakukan pengguna di sosial media, namun tetap saja
cara ini kurang praktis karena pengguna harus mengisi beberapa pertanyaan sehingga
membutuhkan banyak waktu.

Banyak penelitian sudah dilakukan untuk memperdiksi kepribadian Big Five pada
sosial media Twitter menggunakan Term Frequency-Inverse Document Frequency (TF -
IDF) dan Term Frequency-Relevance Frequency (TF — RF) dengan metode Naive Bayes
(llzam Nur Haq & Budi, 2019), C4.5 (Therik et al., 2021), dan Logistic egression (Ellandi
et al., 2019). Pada penelitian yang menghasilkan percobaan menggunakan linguistik dengan
pembobotan TF-IDF hampir memiliki akurasi yang sama dengan pembobotan TF-RF (llzam
Nur Hag & Budi, 2019). Sedangkan dengan gabungan antara perilaku sosial dan linguistik
meningkatkan nilai akurasi jika menggunakan salah satu dari pembobotan TF-IDF atau TF-
RF. Sama halnya dengan penelitian yang menggunakan gabungan pendekatan linguistik dan
perilaku sosial memiliki akurasi yang lebih tinggi dibandingkan hanya menggunakan

pendekatan perilaku sosial (Zenico et al., 2019). Dengan menambahkan TF-IDF dan LIWC
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dengan metode SMOTE untuk mendeteksi kepribadian Big Five perilaku sosial (Therik et
al., 2021).

Pada penelitian ini klasifikasi kepribadian berdasarkan Big Five Personality
sehingga menemukan kepribadian baru seperti Extraverted, Serious, Dependable, Lively dan
Responsible. Data yang digunakan akan diektraksi menggunakan metode Fuzzy Decision
Tree dengan Algoritma C4.5. Model pembelajaran mesin Decision Tree menghasilkan
model grafis yang dapat dinyatakan sebagai aturan. Pada proses induksi model Decision Tree
sangat cepat dan dapat bersaing dengan hasil pembelajaran lainnnya. Sistem fuzzy dapat
diterapkan pada pembelajaran mesin Decision Tree (Cintra et al., 2013) dan dapat
menangani ketidaktepatan melalui logika fuzzy dan teori himpunan fuzzy sehingga
menghasilkan model yang dapat diinterpretasikan untuk mengklasifikasi kepribadian
berdasarkan Big Five Personality. Algoritma C4.5 adalah algoritma yang paling relevan dan
dapat digabungkan dengan Fuzzy Decision Tree. Untuk mendapatkan nilai ukuran dimensi-
dimensi Big Five yang ada pada seseorang dengan cara menggunakan pendekatan leksikal
yang memiliki unsur ketidakpastian. Untuk memecahkan masalah ketidakpastian dalam
pendekatan leksikal diperlukan metode logika fuzzy (Mar’i et al., 2019), dan untuk mengolah
dataset masukan yang berformat numeric pada tahap pre-processing menggunakan metode
fuzzy C4.5 dimana jumlah linguistic term dari suatu atribut berpengaruh secara lasngung dan
signifikan terhadap akurasi sistem (Saptarini, 2016). Pada Fuzzy Decision Tree model yang
paling kuat dari Decision Tree dengan interpretasi dan kemampuan untuk memproses sistem
fuzzy. Gabungan dari sistem fuzzy dan Decision Tree telah menghasilkan model Fuzzy
Decision Tree yang dapat menyhasilkan model yang sederhana, akurat, dan dapat
dinterpretasikan dengan biaya komputasi yang rendah. Pada penelitian lain tujuan
penggunaan himpunan fuzzy (linguistic term) yang berbeda-beda pada Kklasifikasi
kepribadian menggunakan algoritma fuzzy C4.5. Agar dapat mengetahui beberapa banyak
jumlah himpunan fuzzy (linguistic term) yang ideal agar akurasi klasifikasi tinggi, dengan
hasil percobaan 3 buah linguistic term pada 10 dataset memiliki akurasi 90% dan 182
memiliki akurasi 96% (Saptarini, 2016). Untuk klasifikasi kepribadian berdasarkan Big Five
Personality menggunakan proses pruning untuk memotong rule. Dengan Penerapan metode
Fuzzy Decision Tree dengan Algoritma C4.5 sehingga menghasilkan tingkat akurasi yang
paling akurat pada klasifikasi kepribadian berdasarkan Big Five Personality.
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METODE

Berikut adalah metode penelitian yang dilakukan untuk Klasifikasi kepribadian

berdasarkan Big Five Personality. Metode penelitian dapat dilihat pada gambar 1.
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Gambar 1. Metode Penelitian

Dataset yang akan digunakan untuk penelitian ini terdapat 7 atribut yaitu Gender,
Age, Openness, Neuroticism, Conscientiousness, Agreeableness, Extraversion, dan

Personality. Data yang diperoleh merupakan open data yang didapat dalam bentuk excel.

Tahap Pre-processing merujuk pada penelitian (Saptarini, 2016) yang terdapat 2
proses utama pada tahap pre-processing yaitu proses fuzzifikasi untuk mengubah data

numeric (crisp) menjadi linguistic term (fuzzy). Proses fuzzifikasi memilki tujuan untuk
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mengubah data yang bernilai numerik menjadi kabur (fuzzy) dengan menggunakan sebuah
range yang akan ditentukan sebelumnya.

Pada tahapan pembentukan Decision Tree dengan algorirtma C4.5 akan melakukan
pengolahan data-data baru yang disebut dengan test dataset. Hasil dari pengolahan test
dataset yang menggunakan algoritma C4.5 berupa pengelompokkan data ke dalam kelas-
kelasnya. Pengelompokkan data akan membentuk suatu pohon keputusan. Pohon keputusan
tersebut dibangun dengan cara membagi data sevara rekursif hingga tiap bagian terdiri dari
yang berasal dari kelas yang sama. Dalam penelitian ini terdapat 2 jenis variable data yang
digunakan dalam Klasifikasi kepribadian berdasarkan Big Five Personality, yaitu data
kualitatif (nominal) dan data kuantitatif (numerik). Variable data kuantitatif berupa atribut
dari Big Five Personality yaitu Extraversion, Aggreeableness, Conscentiousness,

Neuroticism, dan Openness. Dan untuk variable data kualitatif yaitu Gender dan Age.

Pada tahap selanjutnya yaitu teknik pruning bertujuan untuk mengontrol
kompleksitas decisioin tree dan menggeneralisasikan decision tree. Ada dua macam metode
dalam pruning dalam decision tree, yaitu pre-pruning yaitu menghentikan proses pembuatan
cabang lebih awal dengan memutuskan untuk tidak lebih jauh mempartisi data training dan
post-pruning yaitu memotong cabang yang kurang representatif setelah pohon selesai
dibangun. Pruning juga dapat digunakan untuk mengatasi overfitting yang terjadi
dikarenakan ada noise data training yaitu data yang tidak relevan sehingga mengakibatkan

decision tree tidak seimbang (Faisal et al., 2017).

Tahap terakhir ini yaitu akurasi yang merupakan nilai derajat kedekatan dari
pengukuran kuantitas untuk nilai sebenarnya (true). Untuk tahap ini menggunakan
perhitungan akurasi dengan metode Confusion Matrix (Khamidah et al., 2018). Rumus dari

akurasi sebagai berikut :

~ TP +TN
ACTraY = Ip L FP + FN + TN

Pada penelitian ini dapat mengulangi kembali ke tahap pertama dengan menggunakan
dataset kepribadian yang berisi 3 buah linguistik term jika linguistik term 2 sudah ditemukan

akurasinya.
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HASIL DAN PEMBAHASAN

Data kepribadian Big Five Personality Test diambil dari Repository Kaggle Machine
Learning. Data yang diperoleh akan dijadikan data latih dan data uji untuk model prediksi
kepribadian berdasarkan Big Five Personality. Dataset ini diperoleh dalam bentuk excel
dengan total 1026 record data dan 7 atribut yaitu Gender, Openness, Neuroticism,
Conscientiousness, Agreeableness, Extraversion. Pelabelan pada dataset sudah tersedia pada
Repository Kaggle sebanyak 227 baris untuk kelompok Extraverted, 314 baris untuk
kelompok Serious, 159 baris untuk kelompok Dependable, 158 baris untuk kelompok Lively,
dan 168 baris untuk kelompok Responsible. Akan dilakukan serangkaian proses pre-
processing pada data dan kemudian disimpan kedalam format .CSV. Data yang diperoleh
dapat dilihat pada tabel 1.

Tabel 1. Perolehan Data Kepribadian

No Atribut
1 Gender
2 Age

3 Openness

4 Neuroticism

5 Conscientiounsness
6 Agreeableness

7 Extraversion

Tahapan Pre-processing dilakukan untuk mengubah data agar bisa diolah oleh
sistem dengan cara melengkapi data yang tidak lengkap, memasukkan nilai yang hilang dan

mengakurasi data yang hilang.

1. Atribut Age
Atribut age dibagi menjadi dua yaitu remaja (12 < x <26) dan dewasa (x < 36). Dari
pembagian tersebut dapat ditentukan membership function dari himpunan fuzzy

remaja dan dewasa untuk atribut age secara terpisah yaitu :
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1:
’ x<12
'uremaja(x) = 251§X 12 <x < 25
0: x =25
Lo x<26
'uDewasa(x) = T 26 < x< 35
1: x =35

Dalam himpunan fuzzy pada atribut age dapat digambarkan menggunakan kurva

segitiga seperti gambar 2 dibawah.

age
10
0a
R f— Remaja

—— Dewasa
04
02
0.0

15 20 25 30 5

Gambar 2. Transformasi Fuzzifikasi Atribut Age

2. Atribut Openness

Atribut openness dibagi menjadi tiga yaitu kurang (1-3), cukup (4-6)dan sedang (7-
9). Dari pembagian tersebut dapat ditentukan membership function dari himpunan
fuzzy kurang, cukup dan sedang untuk atribut openness secara terpisah yaitu :

BEX x<1
'ukurang(x)= 2 1 <x <3
0: x=3
x84 x<4ataux =9
9_—x 6<x<9
5
x?7 x<7
'uremaja(x): 2 7=x =9
1 x=>9

Dalam himpunan fuzzy pada atribut openness dapat digambarkan menggunakan
kurva segitiga seperti gambar 3 dibawah.
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Gambar 3. Tranformasi Fuzzifikasi Atribut Openness
3. Atribut Neuroticism
Atribut neuroticism dibagi menjadi tiga yaitu kurang (1-3), sedang (4-6) dan baik (7-

9). Dari pembagian tersebut dapat ditentukan membership function dari himpunan

fuzzy kurang, cukup dan sedang untuk atribut neuroticism secara terpisah yaitu :

SEX x<1
'ukurang(x) = T 1 <x<3
O. 2 3
x24 x<4ataux =9
Hsedang®) =175 4<x <6
9—x 6<x<9
5
x%7 x<7
'uremaja(x) = 2 7=x =9
1 x=9

Dalam himpunan fuzzy pada atribut neuréticism dapat digambarkan menggunakan

kurva segitiga seperti gambar 4 dibawah.

neuroticism
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Gambar 4. Transformasi Fuzzifikasi Atribut Neuroticism
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4. Atribut Conscientiousness

Atribut conscientiousness dibagi menjadi tiga yaitu kurang (1-3), cukup (4-6) dan
baik (7-9). Dari pembagian tersebut dapat ditentukan membership function dari
himpunan fuzzy kurang, cukup dan sedang untuk atribut conscientiousness secara

terpisah yaitu :

BEX x<1
'ukurang(x) = T 1 Si <3
0; x=>3
(x94 x<4ataux=>9
9_x 6<x<9
5
x?7 x<7
'uremaja(x): 2 7=x =9
1 x=9

Dalam himpunan fuzzy pada atribut conscientiousness dapat digambarkan

menggunakan kurva segitiga seperti gambar 5 dibawah.

conscientiousness

10
08 1 /\
06 1 = Kurang
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1 2 3 4 5 G 7 8 9

Gambar 5. Transformasi Fuzzifikasi Atribut Conscientiousness

5. Atribut Agreeableness

Atribut agreeableness dibagi menjadi tiga yaitu kurang (1-3), sedang (4-6) dan baik
(7-9). Dari pembagian tersebut dapat ditentukan membership function dari himpunan

fuzzy kurang, cukup dan sedang untuk atribut agreeableness secara terpisah yaitu
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Dalam himpunan fuzzy pada atribut agreeableness dapat digambarkan menggunakan

kurva segitiga seperti gambar 6 dibawah.

agreeableness

L0 A
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& A — Kurang
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Gambar 6. Transformasi Fuzzifikasi Atribut Agreeableness

6. Atribut Extraversion

Atribut extraversion dibagi menjadi tiga yaitu kurang (1-3), sedang (4-5) dan baik
(6-7). Dari pembagian tersebut dapat ditentukan membership function dari himpunan

fuzzy kurang, cukup dan sedang untuk atribut extraversion secara terpisah yaitu :

1;

x<1
Hrang@ =135% 1 <x <3
0; x=3
0 x<4ataux =7
'uSedang(x): xI4 4<x <5
5y 5<x<7
2
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x%6 x<6
'uremaja(x) = 1 6<x <7
1: x=>7

Dalam himpunan fuzzy pada atribut extraversion dapat digambarkan menggunakan

kurva segitiga seperti gambar 8 dibawah.

extraversion
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— Kurang
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081 — Ta
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0.2 1
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Gambar 7. Tranformasi Fuzzifikasi Atribut Extravesion

Proses selanjutnya setelah tahapan pre-processing data. Data yang digunakan dalam
pemodelan berjumlah 1.026 reocrd. Sebelum proses klasifikasi dengan menggunakan
algoritma C4.5, data sebelumnya sudah dilakukan proses fuzzifikasi dan setiap atribut yang
akan digunakan dikonversi ke linguistik. Berikut adalah tahapan-tahapan yang akan
dilakukan pada pembentukan decision tree dengan algoritma C4.5.

1. Menghitung Entrophy dan Gain

Pada tahap pertama algoritma C4.5 ditentukan atribut yang akan digunakan sebagai root
atau node akar. Untuk menentukan root node dengan cara menghitung entrophy terlebih
dahulu. Dari hasil perhitungan entrophy akan digunakan untuk menghitung nilai Gain
dari setiap atribut yang digunakan. Tabel 2 merupakan hasil dari perhitungan lengkap

yang telah dilakukan pada setiap atribut.
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Tabel 2. Perhitungan Entropy & Gain

Jumlah Serious Responsible Extraverted Lively Dependable Entrophy Gain
kasus

Gender 0,123606

Male 4 2,10927

Remaja 1,908661
(12-25)

0,546779

NE 0,200731
Sedang 35 13 8 6 3 5 2,158425

CcO CO 0,439303
Sedang 37 9 7 7 10 4 2,262114

AG AG 0,292081

Sedang 44 13 7 8 9 7 2,279022

EX EX 0,841489

Sedang 44 15 4 7 7 11 2,187612

http://journal.thamrin.ac.id/index.php/jtik/article/view/1110/pdf



http://journal.thamrin.ac.id/index.php/jtik/article/view/1110/pdf

Jurnal Teknlogi Informatika dan Komputer MH. Thamrin p-ISSN 2656-9957; e-ISSN 2622-8475
Volume 8 No 1; Maret 2022

Setelah proses perhitungan gain ratio selesai, maka selanjutnya divisualisasikan

pohon keputusan dari data yang digunakan saat perhitungan sebelumnya.

Node 1
Extraversion (EX)
18/12

Kurang

Baik
Node 2

Sedang Node 4
1/8/4/5/0 2/030?0/1

Seriuos, Responsible .
g ’ D 1
Extraverted, Lively Serious, Dependable

Node 3
Openness
15/4/7/7/11

Kurang
Node 5
3/2/0/6/2 .
Serious/ Responsible/ Sedang Baik Node 7
Lively/ Dependable 1/0/2/3/3
Serious, Extraverted,
Lively, Dependable
Node 6
Neuroticism
14/3/4/4/8
Kurang
Node 8
3/1/0/3/1
Serioud, Responsible, Sedang
N Node 10
Lively, Dependable
v P 0/0/2/0/4
Extraverted,
Dependable

Node 9
Conscientiousness
11/2/2/1/4

Sedang Baik

Node 12
4/0/0/0/2
Serious/Dependable

Node 11
Agreeableness

7/2/2/1/2

Sedang

Node 13
5/1/1/1/1
Serious/Dependable/
Extraverted/Lively/
Responsible

Gambar 8. Visualiasi Pohon Keputusan Tanpa Pruning

Setelah melakukan evaluasi untuk berbagai skenario yaitu pembagian data latih data
uji dan menggunakan pruning dengan menggunakan linguistik 3 dan 5 dapat menghasilkan
perbandingan akurasi seperti dapat dilihat pada tabel 3 dan tabel 4.
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Tabel 3. Evaluasi Menggunakan 3 Linguistik

Pembagian Split Data Dengan Pruning(%) Tanpa Pruning(%)
60%40 47% 47%
70%30% 56% 56%
80%620% 59% 59%
90%10% 50% 50%

Tabel 4. Evaluasi Menggunakan 5 Linguistik

Pembagian Split Data Dengan Pruning(%o) Tanpa Pruning(%o)
60%405 57% 57%
70%30% 54% 56%
80%20% 48% 52%
90%10% 59% 53%

Pada tabel 3 dan tabel 4 diantara semua evaluasi skenario yang sudah dilakukan,
skenario yang memiliki akurasi paling tinggi dengan dataset 3 lingustik pada pembagian
split data 80:20 dengan tingkat akurasi sebesar 59% yang mengggunakan pruning dan tanpa
meggunakan pruning, skenario yang paling tinggi juga terdapat pada dataset 5 lingustik
dengan pembagian split data 90:10 dengan menggunakan pruning memiliki tingkat akurasi
sebesar 59% dan skenario yang memiliki akurasi yang paling rendah adalah pada dataset 3
linguistik dengan pembagian 60:40 memiliki tingkat akurasi sebesar 47% yang
menggunakan pruning dan tidak menggunakan pruning dan pada dataset 5 linguistik dengan

pembagian 80:20 memiliki akurasi sebesar 48% yang menggunakan pruning.

Evaluasi terhadap dataset 3 dan 5 lingusitik dengan menggunakan pruning dan
tanpa menggunakan pruning mempunyai tingkat akurasi dibawah 60% dikarenakan setelah
mengubah dataset menjadi linguistik akan ada kemungkinan data tersebut sama dengan data

yang lainnya sehingga akurasi yang didapat rendah. Akan tetapi dengan menggunakan 3
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lingusik dan hanya menggunakan 2 kelas mendapatkan hasil yang bagus dengan
menggunakan pruning memiliki tingkat akurasi 85% dan tanpa menggunakan pruning

memiliki akurasi 74%.

KESIMPULAN DAN REKOMENDASI

Dalam penelitian Klasifikasi Kepribadian Berdasarkan Big Five Personality
Menggunakan Fuzzy Decision Tree dengan Algorima C4.5 menghasilkan sebuah model
klasifikasi berdasarkan data kepribadian dengan atribut yang telah ditentukan berdasarkan
penelitian-penelitian yang membahas tentang Big Five Personality yang mempengaruhi
tingkat kepribadian sesorang. Hasil klasifikasi menggunakan algoritma C4.5 mendapatkan
tingkat kurasi yang bevariasi berdasarkan rasio split data yang menggunakan pruning dan
tanpa menggunakan pruning dengan linguistik 3 dan 5. Jika pada penelitian sebelumnya
menggunakan fuzzy decision tree dengan algoritma C4.5 memiliki akurasi  64%, hasil
akurasi pada penelitian ini memiliki akurasi paling tinggi dengan dataset 3 lingustik pada
pembagian split data 80:20 dengan tingkat akurasi sebesar 59% yang menggunakan pruning
dan tanpa meggunakan pruning. Skenario yang paling tinggi juga terdapat pada dataset 5
lingustik dengan pembagian split data 90:10 dengan menggunakan pruning memiliki tingkat
akurasi sebesar 59%. Skenario yang memiliki akurasi yang paling rendah adalah pada dataset
3 linguistik dengan pembagian 60:40 memiliki tingkat akurasi sebesar 47% yang
menggunakan pruning dan tidak menggunakan pruning. Pada dataset 5 linguistik dengan
pembagian 80:20 memiliki akurasi sebesar 48% yang menggunakan pruning. Evaluasi
terhadap dataset 3 dan 5 lingusitik dengan menggunakan pruning dan tanpa menggunakan
pruning mempunyai tingkat akurasi dibawah 60% dikarenakan setelah mengubah dataset
menjadi linguistik akan ada kemungkinan data tersebut sama dengan data yang lainnya

sehingga akurasi yang didapat rendah.

Pada penelitian ini direkomendasikan memilih atribut berdasarkan Big Five
Personality yang mempengaruhi munculnya kepribadian lainnya. Atribut yang digunakan
pada penelitian ini yaitu Age, Openness, Neuroticism, Conscientiousness, Agreeableness,
dan Extraversion. Pada penelian ini juga mempunyai kelas sebagai 5 kelas yaitu Extraverted,
Serious, Dependable, Lively, dan Responsible. Pada dataset yang sudah melalui proses

fuzzifikasi menggunakan 3 dan 5 linguistik dapat mempengaruhi tingkat akurasi yang
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didapat. Sehingga pada penelitian selanjutnya kelas yang digunakan dapat menggunakan 2
dan 3 kelas saja agar mendapatkan akurasi yang paling bagus
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Abstrak

Opini atau sentiment masyarakat merupakan salah satu indikator penilaian yang ditujukan untuk menilai suatu
hal seperti produk atau jasa. Sentiment tentang aplikasi PeduliLindungi yang banyak digunakan pada masa
pandemik ini, perlu dianalisis untuk mengetahui bagaimana opini pengguna aplikasi. Melalui media twitter,
sentiment-sentiment masyarakat mengenai aplikasi PeduliLindungi dapat digali, kemudian dideteksi apakah
sentiment tersebut termasuk ke dalam sentiment positif, sentiment negative, atau sentiment netral. Salah satu
teknik yang digunakan untuk menggali informasi mendeteksi opini masyarakat adalah dengan menggunakan
analisis sentiment. Penelitian ini terdiri dari beberapa proses untuk melakukan analisis sentiment, yaitu
mengumpulkan data, melakukan tahapan pre-processing, pembobotan kata (ekstraksi fitur), dan proses
klasifikasi sentiment ke dalam tiga kelas sentiment. Ketiga kelas tersebut yaitu sentiment positif, negative, dan
netral. Dengan menggunakan metode Improved K-Nearest Neighbor, penelitian ini memperoleh hasil
pengujian analisis sentiment pada tweet berbahasa Indonesia dengan akurasi tertinggi pada k-values 20 sebesar
85%.

Kata kunci : Analisis Sentimen, PeduliLindungi, Improved K-Nearest Neigbor, Lexicon Based

Abstract

Public opinion or sentiment is one of the assessment indicators aimed at assessing something such as a product
or service. Sentiments about the PeduliLindungi application, which is widely used during this pandemic, need
to be analyzed to find out the opinions of application users. Through Twitter, people's sentiments regarding
the PeduliLindungi application can be explored, then it is detected whether the sentiment includes positive
sentiment, negative sentiment, or neutral sentiment. One of the techniques used to gather information to detect
public opinion is to use sentiment analysis. This research consists of several processes to carry out sentiment
analysis, namely collecting data, carrying out pre-processing stages, weighting words (feature extraction), and
the process of classifying sentiment into three sentiment classes. The three classes are positive, negative, and
neutral sentiments. Using the Improved K-Nearest Neighbor method, this study obtained sentiment analysis
test results on Indonesian-language tweets with the highest accuracy at k-values 20 of 85%.

Keywords: Sentiment Analysis, Care for Protection, Improved K-Nearest Neigbor, Lexicon Based

PENDAHULUAN

PeduliLindungi adalah sebuah aplikasi yang dikembangkan untuk membantu instansi
kepemerintahan dalam melakukan pelacakan yang bertujuan untuk menghentikan
penyebaran COVID-19. Aplikasi ini menggunakan partisipasi masyarakat mengenai lokasi

terkini atau riwayat lokasi. Hal ini untuk lebih memudahkan dalam melakukan pemantauan
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riwayat kontak pengguna dengan penderita COVID-19. Pada aplikasi ini, pengguna akan
mendapatkan pemberitahuan mengenai tempat keberadaan pengguna jika sedang berada
pada tempat yang rawan atau tempat yang ramai. Area yang rawan tersebut adalah area yang
sudah ditandai menjadi zona merah dan terdata bahwa pada area tersebut ada orang yang
terinfeksi covid 19 maupun Pasien Dalam Pengawasan. Yang artinya, aplikasi yang
digunakan oleh masyarakat ini sudah banyak digunakan pada masa pandemic ini (Aplikasi
& Andorid, 2020).

Perkembangan issue dari COVID-19 ramai dibicarakan oleh masyarakat. Terutama
dengan adanya aplikasi PeduliLindungi yang erat kaitannya dengan pengontrolan kasus pada
masa pandemic COVID-19. Biasanya masyarakat memberikan pendapat maupun opininya
melalui media sosialnya (Khusna, 2016). Sehingga pada media sosial akan banyak
pandangan mengenai aplikasi ini, apakah aplikasi ini membantu masyarakat dalam masa
pandemic atau sebaliknya. Sehingga pendapat yang dikeluarkan bisa dikelompokkan
menjadi pendapat yang positif, negative maupun netral (Vadivukarassi, Puviarasan, &
Aruna, 2017). Pada media sosial Twitter, PeduliLindungi memiliki akun resmi yang
digunakan untuk memberikan informasi terbaru mengenai PeduliLindungi maupun
menampung tweet komentar-komentar dari masyarakat (Alsaeedi & Khan, 2019).
Berdasarkan penelitian PeerReach, Indonesia merupakan negara dengan pengguna Twitter
ketiga teraktif di dunia, yang artinya masyarakat Indonesia termasuk pengguna Twitter
teraktif di dunia. Jika dilakukan penelitian lebih lanjut pada tweet tersebut maka akan
didapatkan sebuah sentimen yang apabila dikumpulkan akan didapatkan sebuah kesimpulan.
Analisis sentimen merupakan bidang studi yang melakukan analisis mengenai bagaimana
pandangan orang, penilaian, sikap maupun emosi yang dikeluarkan oleh orang tersebut
terhadap suatu entitas. Entitas tersebut dapat berupa produk, suatu organisasi, pendapat
mengenai individu, masalah yang ada, suatu peristiwa, maupun pandangannya terhadap
suatu topik (Srivastava, Singh, & Drall, 2019).

Berdasarkan penelitian (Sodik & Kharisudin, 2021) penggunaan metode k-Nearest
Neighbor masih kalah dibandingkan dengan dua metode lainnya. Sehingga penelitian
“Implementasi Metode Improved K-Nearest Neighbor Pada Analisis Sentimen Twitter
Berbahasa Indonesia (Ramadhan Al-Mubarag, Al Faraby, & Dwifebri Purbolaksono, 2021)”
menggunakan modifikasi K-Nearest Neighbor yaitu Improved K-Nearest Neigbor untuk
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menghasilkan akurasi yang lebih baik. Hasil yang didapatkan melalui penelitian ini adalah,
dengan menggunakan metode ini efektivitas sistem yang sudah baik. Karena ada
keseimbangan antara data yang digunakan. Serta rata-rata precision yang diperoleh sebesar
82%, rata-rata recall 87%, dan rata-rata F-measure 84%, sehingga dapat disimpulkan bahwa
efektivitas sistem sudah berjalan relatif baik. Hal ini dikarenakan penentuan nilai k sangat
mempengaruhi nilai akurasi yang dihasilkan (Hermanto & Noviriandini, 2021). Hal inilah
yang membedakan diantara keduanya (K-Nearest Neighbor dan Improved K-Nearest
Neighbor).

Improved K-NN sudah diimplementasikan pada penelitian mengenai analisis
sentiment pada objek penelitian yang berbeda-beda, seperti “Analisis Sentimen Masyarakat
terhadap Uji Coba LRT Jakarta Menggunakan Improved K-Nearest Neighbor dan
Information Gain” (Putri, Ridok, & Indriati, 2013). Penelitian ini menggunakan kelas
sentiment positif dan negative saja serta pelabelan dataset yang digunakan adalah pelabelan

secara manual.

Sehingga berdasarkan fenomena tersebut, peneliti tertarik menggunakan metode
Improved K-NN dan Lexicon Based pada analisis sentiment mengenai aplikasi
PeduliLindungi dan melihat akurasi yang dihasilkan oleh penggunaan metode ini pada tiga
kelas sentiment, yaitu sentiment positif, negative, atau netral. Alasannya pemilihan metode
ini yaitu karena melakukan modifikasi k-values untuk menghasilkan akurasi yang lebih
stabil. Serta bagaimana mengimplementasikan metode ini untuk objek penelitian yang
berbeda, melihat bagaimana keseimbangan data mempengaruhi hasil akurasi yang dihasilkan
olen metode Improved K-Nearest Neighbor. Serta berdasarkan penelitian sebelumnya,
pelabelan dilakukan dengan cara manual, sehingga peneliti tertarik untuk melakukan
pelabelan dataset dengan menggunakan lexicon based dan melihat akurasi yang dihasilkan

dengan menggunakan metode Improved K-NN.
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METODE

Berikut merupakan alur metode penelitian yang dilakukan untuk mengetahui opini
masyarakat mengenai Aplikasi PeduliLindungi yang secara umum digambarkan pada
Gambar 1.

Pengumpulan Data

!

Pre-Paration

!

Pre-Processing

case folding
Cleaning
To kenizing
Stropword removal
Stemming
TF-IDF

!

Improved KNN

!

Evaluasi

!

Hasil klasifikasi(Positif, Negati, Netral

Gambar 1. Metode Penelitian
1. Pengumpulan Data

Data digunakan bersumber dari tweet mention akun @PLindungi dan penggunaan kata
“PeduliLindungi”.
2. Pre-Paration

Tahap selanjutnya yaitu melakukan persiapan data untuk memasuki tahap pre-
processing (tahap ini disebut dengan tahap pre-paration). Untuk tahapan ini, data
disiapkan untuk menentukan kelas sentimennya. Pada tahapan ini penentuan label kelas
menggunakan kamus lexicon sebagai pemberian kelas sentiment. Pada pemberian
labelling, penggunaan kamus lexicon sudah cukup baik dalam melabelkan suatu
sentiment. Hal ini dikarenakan dalam kamus lexicon tersebut sudah memiliki cukup

kesesuaian antar kata yang bersifat negative, positif maupun netral.
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3. Pre-Processing
Tahap pre-processing digunakan untuk memilih kata yang nantinya akan digunakan
sebagai indeks yaitu kata yang mewakili dokumen. Tahap ini adalah suatu proses
pengubahan bentuk kata yang belum terstruktur menjadi kata yang terstruktur. Pada
tahap pre-processing akan dilakukan proses case folding, cleaning, tokenizing, filtering,
serta stemming.
a. Case Folding
Pada tahap case folding ini, teks akan diubah dari teks yang menggunakan huruf
kapital menjadi teks yang menggunakan huruf lowercase. Serta menghilangkan
semua tanda baca yang digunakan (karakter yang diterima hanya huruf “a”
sampai huruf “z”, karakter selain huruf tersebut akan diabaikan). Karena tidak
semua teks konsisten dalam penggunaan huruf capital (Rohwinasakti, Savira;
Irawan, Budi; Setianingsih, 2020).
b. Cleansing
Proses cleansing bertujuan untuk menghilangkan dokumen yang tidak diperlukan
yang bertujuan untuk melakukan pengurangan noise. Kata yang dihilangkan pada
proses ini seperti penggunaan hastag (#), username(@), penggunaan emoji, URL
(https://alamat.com), email dan kata yang tidak diperlukan lainnya.

c. Tokenizing
Tokenizing merupakan pemotongan yang dilakukan pada string input
berdasarkan setiap kata yang menyusunnya. Pada tahap ini, setiap kata akan
dipisahkan berdasarkan spasi yang ditemukan pada kalimat (Mentari, Fauzi, &
Muflikhah, 2018).

d. Filtering / Stopword Removal
Filtering maupun Stopword Removal mempunyai fungsi yang sama. Kedua pre
processing ini akan membuang kata yang tidak penting dari suatu kalimat.
Stopword removal dilakukan juga untuk memperbesar akurasi yang nantinya
digunakan pada saat pembobotan kata (Pristiyanti, Fauzi, & Muflikhah, 2018).

e. Stemming
Stemming merupakan proses pengubahan kata yang menggunakan imbuhan
menjadi kata dasar. Stemming juga bisa disebut dengan mencari root dari setiap
kata yang dihasilkan dari proses filtering. Pada proses ini kata yang akan diproses
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4.

akan dikembalikan pada kata dasarnya, sehingga kata tersebut mampu untuk
diolah untuk proses selanjutnya.

f.  Term Frequency — Invers Document Frequency (TF-IDF)
Bersumber dari Wikipedia.org bahwa Term Frequency (TF) merupakan proses
pengukuran statistic yang menggambarkan pentingnya istilah tersebut dalam
dokumen. Istilah frekuensi sering dibagi dengan panjang dokumen (jumlah total

istilah dalam dokumen) sebagai cara normalisasi.

jumlah kali istilah wt muncul dalam dokumen t
TF(w,d) =

Jjumlah istilah dalam dokumen (1)

g. Invers Document Frequency
Document Frequency Invers (IDF), yang melakukan pengukuran bagaimana
pentingnya suatu istilah. Perlu pertimbangan istilah yang sering muncul dan
meningkatkan istilah yang langka dengan melakukan perhitungan:

IDE(w) = lo g% )
TF-IDF(w,d) = TF(w,d) x IDF(W) (3)

Keterangan:

TF-IDF (w,d) bobot suatu kata dalam keseluruhan dokumen
wW : suatu kata (word)

d : suatu dokumen

TF(w,d) :frequensi kemunculan sebuah kata w dalam dokumen

IDF(w) > inverse DF dari kata w
N : jumlah keseluruhan dokumen
DF (w) : jumlah dokumen yang mengandung kata w

Improved K-Nearest Neighbor

Sebelum mengimplementasikan metode Improved K-Nearest Neighbor maka terlebih
dahulu diterapkan cosine similarity (CosSim). Tujuan utama dari cosine similarity yaitu
untuk menyamakan antara dua dokumen yaitu antara dokumen latih dan dokumen uji

(Shanty Wato Wele Keaan, 2019). CosSim dipandang sebagai pengukuran (similarity
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e=measure) antara vector dokumen (D) dengan vector query(Q). sehingga, semakin sama
dokumen vector dengan vector query maka dokumen tersebut dapat dipandang semakin
sesuai dengan quaery. Persamaan yang digunakan untuk menghitung CosSim adalah
sebagai berikut:

IM=1 xi.dji (4)

Wi EE“=1.H': A EEH=1:‘.!_;I'E:

cosSim(x,dj) =

Dimana x dokumen dokumen uji, dj adalah dokumen latih, sementara xi dan dji adalah
nilai bobot setiap term pada dokumen. Jika nilai yang dihasilkan tinggi maka dokumen

uji dengan dokumen latih dikatakan mempunyai kemiripan.

Metode Improved K-Nearest Neighbor adalah metode klasifikasi yang digunakan
dengan memodifikasi nilai pada k-values (Onantya, Indriati, & Adikara, 2019).
Penggunaan improved K-NN ini mempunyai kelebihan pada jumlah nilai k, sehingga hal
inilah yang membuat K-NN dengan Improved K-NN berbeda, yaitu pada penetapan
nilai k. Pada K-NN memiliki penetapan nilai k yang sama pada setiap kategorinya.
Sedangkan dengan menggunakan Improved K-NN, penetapan nilai k berbeda untuk

setiap kategorinya.

Penentuan nilai k yang tepat diperlukan untuk nilai akurasi yang tinggi. Sehingga
dengan menggunakan Improved K-NN hal yang dimodifikasi dari K-NN sendiri yaitu k-
valuesnya. Perbedaan k-values pada setiap kategori disesuaikan dengan seberapa besar
kategori yang digunakan pada data latih. Sehingga jika nilai k yang digunakan semakin
tinggi, hasil dari pengkategorian tidak terpengaruh pada kategori yang memiliki
dokumen dengan jumlah yang maksimal, sehingga pengklasifikasian akan
menghasilkan nilai yang lebih baik dengan menggunakan improved K-NN
dibandingkan dengan K-NN (Muslimah, Indriati, & Wihandika, 2019).

Perhitungan penetapan k-values pada algoritma Improved K-NN dilakukan dengan

menggunakan persamaan:

ks=N{Em)
n= —— ®)
mksN (Cm)| j=1..Nc
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Dimana n adalah nilai k baru, k adalah k-values yang ditetapkan, N(Cm) adalah jumlah
dokumen latih di kategori / kategori m, Maks{N(Cm)|j=1...Nc}: jumlah dokumen latih

terbanyak pada semua kategori.

Dalam menentukan kategori data uji menggunakan Improved K-NN, perlu dilakukan
perbandingan similaritas pada setiap kategori. Perbandingan ini didasarkan pada

proporsi antara dua persamaan di bawah ini:

sim(x,dj)y(dj.Cm) (6)

E djetop n kNN(Cm)

Zd}'Erop n kNN (Cm) sim [.’1’, djj (7)

Persamaan (6) digunakan untuk menyatakan penjumlahan nilai similaritas sejumlah top
n tetangga yang termasuk ke dalam suatu kategori. Sementara persamaan (7) digunakan
untuk penjumlahan nilai similaritas top n tetangga pada training set. Selanjutnya data uji

akan dilakukan perhitungan P(x,Cm) yang persamaannya adalah:

djetop nkNNcm) Sim(xd )y (dj.Lm) (8)

P(x,Cm) = argmax(m) +

Lgjetap n kNN cm) Sim xdj)

Keterangan:

P(x,cm) : probabilitas dokumen X menjadi anggota kategori cm
sim(x,dj) : kemiripan antara dokumen X dengan dokumen latih dj
top n KNN: top n tetangga

y(dj.Cm) : fungsi atribut dari kategori dengan persamaan
. (L djeCm 9)
y(dj.Cm) = {ﬂ, dji &€ Cm
Proses yang dilakukan dalam mengkategorikan data uji menggunakan Improved KNN
adalah sebagai berikut:
1) Langkah pertama yang dilakukan yaitu melakukan proses preprocessing agar data
siap diolah.

2) jika vector sudah terbentuk, selanjutnya melakukan perhitungan cosine similarity.
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3) Melakukan pengurutan nilai dari cosine similarity. Pengurutan dilakukan dengan
mengurutkan mulai dari nilai terbesar hingga nilai terkecil. Nilai dengan CosSim
yang besar menandakan kedua dokumen memiliki kemiripan.

4) Selanjutnya jika sudah mendapatkan nilai CosSim terbesar maka dilakukan
pengelompokan hasil CosSim sesuai dengan kategori.

5) Melakukan penentuan k-values baru. Penentuan k-values baru dilakukan juga pada
setiap kategori.

6) Setelah top n didapatkan dari langkah sebelumnya, selanjutnya melakukan
penentuan kategori data uji.

5. Evaluasi

Dalam penelitian analisis sentiment pada aplikasi PeduliLindungi ini pengujian

menggunakan pengujian evaluasi sistem dengan menggunakan akurasi. Hal ini

dilakukan untuk mengetahui pengaruh dan banyaknya dokumen latih yang digunakan
dan pengaruh k-values pada keberhasilan dalam analisis sentimen.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Data yang digunakan pada penelitian ini bersumber dari tweet berbahasa Indonesia
yaitu tweet mention yang bersumber dari akun @PLindungi dan penggunaan
#pedulilindungi serta penggunaan tweet “PeduliLindungi”. Pengumpulan data di dapatkan
dengan cara crawling data dari aplikasi RapidMiner. Dengan jumlah data sebanyak 1123
data.

Tahap pre-paration digunakan untuk melabelkan suatu data ke dalam label positif,
negative, atau netral. Pelabelan ini digunakan dengan Vader Sentiment yang memberikan
penilaian terhadap data sesuai dengan kata yang ada di dalamnya. Jika nilai polarity sudah
digunakan pada data, yaitu polarity = 0, < 0, > 0. Maka selanjutnya value tersebut
dialokasikan pada data lexicon based dengan kondisi positif, negative, serta netral. Pada
Tabel pre-paration di bawah, dapat dilihat bahwa sentiment yang bernilai < O artinya
sentiment negative, sentiment dengan nilai = 0 artinya memiliki sentiment netral. Serta

kondisi terakhir yaitu > 0 memiliki sentiment positif.
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Tabel 1. Pre-Paration

Tweet Compound_Score Sentiment
Padahal aplikasi pedulilindungi bagus untuk tracing 0,4404 Positif
Sistem Satu Data Vaksinasi Covid-19 mencakup integrasi data, 0,34 Positif

sistem keamanan, dan mekansime verifikasi.
https://t.co/fUjbKf5WTc

Di ingetin resleting kebuka abis nunjukin pedulilindungi ke | 0,6124 Positif
security. Awkward anyink wkwkwkk

Sangat2 bagus juga nih PeduliLindungi 0,4927 Positif
PeduliLindungi crash mulu -0,4019 Negatif

Proses pembobotan kata bertujuan untuk memberikan nilai pada setiap kata yang
terdapat pada data. Pembobotan ini dilakukan jika proses pre-processing sudah dilakukan.
Pada pembobotan kata ini, metode yang digunakan yaitu penggunaan TF-IDF. Pada setiap
kata yang ada dilakukan pembobotan kata dengan melakukan perhitungan pembobotan kata.
Untuk melakukan proses perhitungan bobot kata ini maka dibutuhkan suatu data latih serta

data uji, dimana data latih terdapat pada Tabel 1, dan data uji pada Tabel 2.

Tabel 2. Data Latih

Kode Sebelum Pre-Processing Setelah Pre-Processing Sentiment
K1 Padahal aplikasi pedulilindungi bagus | [‘aplikasi', 'pedulilindungi’, 'bagus’, | Positif
untuk tracing 'tracing’]
Sistem Satu Data Vaksinasi Covid-19 - Vet oo | Positif
- . . ['sistem’, 'data’, 'vaksinasi', 'covid',
mencakup integrasi data, sistem keamanan, | , - S et e .
K2 - e cakup', 'integrasi', 'data’, ‘sistem’,
dan mekansime verifikasi ‘aman’, 'mekansime’, 'verifikasi']
https://t.co/fUjbKf5SWTc ’ '
Di ingetin resleting kebuka abis nunjukin | ['ingat', 'resleting’, ‘'buka’, ‘abis', | Positif
K3 pedulilindungi ke security. Awkward | 'nunjukin’, ‘pedulilindungi’,
anyink wkwkwkk 'security’]
K4 Sangat2 bagus juga nih PeduliLindungi ['bagus', 'pedulilindungi'] Positif
K5 PeduliLindungi crash mulu ['pedulilindungi', 'crash’] Negatif
Tabel 3. Data Uji
Kode Sebelum Pre-Processing Setelah Pre-Processing Sentiment
Error pas dibuka, crash aplikasi | [‘error’, ‘buka’, ‘crash’, ‘aplikasi’,
Ke | pedulilindungi ‘pedulilindungi’] 2
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Langkah pertama, menghitung jumlah frekuensi yang dimiliki oleh suatu kata pada

kalimat.
Tabel 4. Perhitungan Term Frequency
TF
Kata

K6 K1 K2 K3 K4 K5
Aplikasi 1 1 0 0 0 0
pedulilindungi 1 1 0 1 1 1
Bagus 0 1 0 0 1 0
Tracing 0 1 0 0 0 0
System 0 0 1 0 0 0
Data 0 0 1 0 0 0
Vaksinasi 0 0 1 0 0 0
Covid 0 0 1 0 0 0
Cakup 0 0 1 0 0 0
Integrase 0 0 1 0 0 0
Aman 0 0 1 0 0 0
Mekanisme 0 0 1 0 0 0
Verifikasi 0 0 1 0 0 0
Ingat 0 0 0 1 0 0
Resleting 0 0 0 1 0 0
Buka 1 0 0 1 0 0
Habis 0 0 0 1 0 0
Tunjuk 0 0 0 1 0 0
Security 0 0 0 1 0 0
Crash 1 0 0 0 0 1
Error 1 0 0 0 0 0
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Langkah kedua menghitung TF-IDF

Tabel 5. Perhitungan TF-IDF

Wdt = TF.IDF
Kata DF ID,\'I:/(EI)‘SG
K6 K1 K2 K3 K4 K5
Aplikasi 2 0,477 0,477 | 0,477 0 0 0 0
pedulilindungi 5 0,079 0,079 | 0,079 0 0,079 | 0,079 | 0,079
Bagus 1 0,778 0 |0778| 0 0 | 0778 | 0
Tracing 1 0,778 0 0,778 0 0 0 0
System 1 0,778 0 0 0,778 0 0 0
Data 1 0,778 0 0 0,778 0 0 0
Vaksinasi 1 0,778 0 0 0,778 0 0 0
Covid 1 0,778 0 0 0,778 0 0 0
Cakup 1 0,778 0 0 0,778 0 0 0
Integrase 1 0,778 0 0 0,778 0 0 0
aman 1 0,778 0 0 0,778 0 0 0
mekanisme 1 0,778 0 0 0,778 0 0 0
verifikasi 1 0,778 0 0 [0778 | 0 0 0
ingat 1 0,778 0 0 0 0,778 0 0
resleting 1 0,778 0 0 0 |0778] 0 0
buka 2 0,477 0,477 0 0 0,477 0 0
habis 1 0,778 0 0 0 0,778 0 0
tunjuk 1 0,778 0 0 0 0,778 0 0
security 1 0,778 0 0 0 0,778 0 0
crash 2 0,477 0,477 0 0 0 0 0
error 1 0,778 0,778 0 0 0 0 0

Untuk dapat mengetahui proporsi data latih pada setiap kategori dan nilai k terhadap
ke-efektifan sistem tersebut, maka dilakukan sebanyak lima kali percobaan. Pada penelitian
ini, jumlah data uji yang digunakan adalah 310 data, serta penggunaan k-values yang
berbeda.
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Tabel 6. Hasil Pengujian

K n(k-value baru) AKUrasi
Positif Negatif Netral

2 2 1 1 79%

10 10 3 3 82%

20 20 7 6 85%

50 50 17 14 81%

60 60 20 12 63%

Pada tabel di atas dapat dilihat hasil dari pengujian sistem yang sudah dilakukan.
Dimana jumlah data yang digunakan pada data latih adalah sebanyak 813 data dan jumlah
data uji adalah sebanyak 310 data, dengan jumlah keseluruhan data adalah sebanyak 1.123
data. Pada tabel di atas, akurasi yang paling tinggi di dapatkan dengan k-values sebesar 20
dan jumlah akurasi yang dihasilkan adalah sebesar 85%. Dengan persamaan akurasi yang
dapat dilihat sebagai berikut:

jumlah data benar

» 100% (10)

akurasi = -
jumlah date keseluruhan

Dari persamaan tersebut, maka dapat dihitung akurasi yang dihasilkan yaitu sebesar:
; — 264
akurasi = 710~ 100%

akurasi = 85%

KESIMPULAN DAN REKOMENDASI

Adapun kesimpulan yang didapatkan dari penelitian ini adalah bahwa penggunaan
Metode Improved K-Nearest Neighbor adalah metode yang dapat diimplementasikan untuk
melakukan Klasifikasi pada sentiment termasuk sentiment Bahasa Indonesia.
Pengklasifikasian tersebut juga dapat digunakan pada tiga kategori sentiment, yaitu
sentiment positif, sentiment negative, dan sentiment netral. Pengujian yang dilakukan pada
analisis sentiment aplikasi Pedulilindungi ini menghasilkan akurasi tertinggi dengan k-

values 20 serta akurasi yang dihasilkan oleh k-values tersebut sebesar 85%.
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