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Abstract — PT. Daisen Wood Frame is a company working in the timber industry in the district of Bogor, with
the current system the company was still using a manual system ranging from the recording of IN goods or OUT
Goods to the cutting until the store preparing reports, making it possible during the process goes wrong , Thus
the authors designing information systems to solve the problems that exist in the company of my research, the
authors use the model for Waterfall by using Software Adobe Dreamweaver 8, so that problems can be achieved
with effective and efficient in supporting the activities of this company. With the computerized system is better
than a manual system then the raw materials inventory system that today is more favorable than the previous

system.
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I. PENDAHULUAN
Menghadirkan teknologi informasi dalam dunia

produksi tentunya diharapkan memiliki manfaat
yang dapat meningkatkan kinerja dan hasil kerja
serta mengefisienkan waktu. Adanya sistem online
menjadikan data lebih terintegrasi dan memudahkan
pengontrolan terhadap pengelolaan datanya sehingga
saat ini banyak perusahaan yang mulai mengganti
sistem desktop menjadi berbasis web.

Sistem Permintaan bahan baku merupakan salah satu
kegiatan yang memiliki berperan penting dalam
suatu perusahaan, karena dalam sistem persediaan
bahan baku ini membantu pekerjan produksi dalam
menginput keluar masuk barang. Sistem pengelola
data saat ini di PT. Daisen Wood Frame masih
dilakukan secara manual tentu sangatlah tidak
efektif dan efesien karena dapat menimbulkan
beberapa kesalahan atau kendala pada suatu sistem
yang dilakukan secara manual. dari pencatatan
proses barang masuk ataupun proses barang keluar
dan pencarian barang sampai pembuatan laporan.
Atas dasar itu penyusun mengusulkan untuk
dibuatnya sistem persedian bahan baku. sistem ini
akan mengelola data-data yang terpadu dan akan
mempermudah dalam proses pekerjaan.

Sejalan  dengan  kebijakan  yakni  dengan
diberikannya kesempatan untuk penanaman modal
asing yaitu dengan dikeluarnya UU No. 1 tahun
1969 Jo UU No. 11 Tahun 1970 maka telah menarik
investor asing dan lokal untuk mendirikan sebuah
perusahaan PT.Daisen wood frame yang bergerak
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dibidang industri bingkai kayu. PT.Daisen wood
frame di dirikan berdasarkan akte Notaris Benny
Kristianto No. 57 Tanggal 7 Desember 1995, dan di
bangun di atas tanah seluas 12.640 m3 yang
berlokasi di komplek cibinong industrial estate B1-
B2 Citeureup-Bogor. PT. Daisen Wood Frame
merupakan perusahaan yang bergerak dibidang
industri kayu, Almunium daan polisterin berupa
bingkai dan profile dengan seluruh hasil produksi
untuk konsumsi export dan kantor pusat daisen di
jepang (daisen&co.Ltd) adalah pelanggan tunggal
PT. Daisen Wood Frame. Pada awalnya PT.Daisen
wood frame didirikan berdasarkan modal patungan
antara investor asing dengan investor lokal yaitu
daisen & co.ltd jepang 50%,mitsu & co,ltd jepang
15%, PT.Pelangi antar dwipa-salim group indonesia
25% dan PT.Mitsu export Indonesia 10%.pada
perkembangannya  PT.Daisen  wood  frame
mengalami perubahan status kepemilikan saham
yaitu berdasarkan surat persetujuan dari BPKM
Nomor 1282/111/PMA/2005 tanggal 27 oktober 2005
perihal persetujuan perubahan pimpinan dan
menyatakan modal dalam perusahaan , maka status
PT.Daisen wood frame menjadi PMA murni yang
100% sahamnya di kuasai oleh daisen &
co.ltd.jepang.

Dalam pelaksanaannya Sistem Permintaan bahan
baku produksi di PT. Daisen Wood Frame ini
melibatkan empat bagian diantaranya bagian cutting,
produksi, QC dan administrasi dengan prosedur
sebagai berikut :
1. Proses barang masuk
Bagian Administrasi WIP  stick memeriksa
stock yang ada di WIP apa bilakekurangan
barang maka bagian Administrasi melakukan
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menginformasikanpengadaan barang kebagian
produksi, selanjutnya setelah memproduksi
barang bagian administrasi Serah terima barang
dan selanjutyna mengirim ke bagian Qc untuk
Quality Control setelah selesai gc mengirim
kembali ke Administrasi dan update barang ke
sistem. selanjutnya jika ada sisa pengambilan
MR oleh Cutting sisanya di return ke bagian
administrasi
2. Proses barang keluar
Bagian Cutting meminta barang ke bagian
administrasi wip stick dengan mengajukan
mengisi form MR manual, bagian administrasi
wip stick mengecek jika barang yang di minta
tersedia maka bagian administrasi membuat
surat keluar barang.
3. Proses pembuatan Laporan

Bagian administrasi membuat laporan  stock
opname setiap satu bulan sekali, selanjutnya di
serahkan data stock opname kepada bagian
purchesing

Untuk merancang sistem informasi berbasis web
dibutuhkan metode perancangan perangkat lunak
yang sesuai dalam hal ini metode yang digunakan
adalah metode waterfall dimana metode ini Metode
SDLC air terjun (Waterfall) Sukamto dan
M.Shalahuddin (2014:28) sering juga disebut model
sekuensial linier (sequential linier) atau alur hidup
klasik (classic life cycle). Model air terjun
menyediakan pendekatan alur hidup perangkat lunak
secara sekuensial atau terurut dimualai dari analisis,
desain, pengodean, pengujian, dan tahap pendukung

(support).

Adapun beberapa tahapan, yaitu diantaranya:
1. Analisis kebutuhan perangkat lunak

Proses pengumpulan kebutuhan dilakukan
secara intensif untuk menspesifikasikan
kebutuhan perangkat lunak agar dapat
dipahami perangkat lunak seperti apa
yangdibutuhkan  oleh  user, spesifikasi
kebutuhan perangkat lunak pada tahap ini
perlu untuk didokumentasikan.
2. DesainDesain perangkat lunak
adalah proses multi langkah yang fokus pada
desain pembuatan program perangkat lunak
termasuk struktur data, arsitektur perangkat
lunak, representasi antarmuka, dan prosedur
pengodean. Tahap ini mentranslasi kebutuhan
perangkat lunak dari tahap analisis kebutuhan
ke representasi  desain agar  dapat
diimplementasikan menjadi program pada
tahap selanjutnya. Desain perangkat lunak
yang dihasilkan pada tahap ini juga perlu
didokumentasikan.
3. Pembuatan kode program

Desain  harus ditranslasikan ke dalam
program perangkat lunak. Hasil dari tahap ini
adalah program komputer sesuai dengan
desain yang telah dibuat pada tahap ini.

4, Pengujian
Pengujian fokus pada perangkat lunak secara
dari segi lojik dan fungsional dan
memastikan bahwa semua bagian sudah diuji.
Hal ini dilakukan unutuk meminimalisir
kesalahan (error) dan memastikan keluaran
yang dihasilkan sesuai dengan yang
diinginkan .

5. Pendukung (Support) dan pemeliharaan
(Maintenance)
Tidak  menutup  kemungkinan  sebuah
perangkat lunak mengalami perubahan ketika
sudah dikirimkan ke user, Perubahan bisa
terjadi karena adanya kesalahan yang muncul
dan tidak terdeteksi saat pengujian atau
perangkat lunak harus beradaptasi dengan
lingkungan baru. Tahap pendukung atau
pemeliharaan dapat mengulangi proses
pengembangan mulai dari analisis spesifikasi
untuk perubahan perangkat lunak yang sudah
ada, tapi tidak untuk membuat perangkat
lunak baru.

ERD (Entity Relationship Diagram) dibutuhkan
untuk mengetahui hubungan antar data dalam basis
data yang dirancang Menurut Yasin (2012:276) “
Entity Relationship Diagram ERD merupakan suatu
model untuk menjelaskan hubungan antar data
dalam basis data berdasarkan objek dasar data yang
mempunyai hubungan antar relasi”.

Menurut Yasin (2012:276) : Suatu objek disebut
Entity dan hubungan yang dimilikinya disebut
Relationship. Suatu Entity bersifat unik dan
memiliki atribut sebagai pembeda dengan entity
lainya.”

Dari ERD yang terbentuk nantinya akan dibentuk
LRS (Logical Record Structure). Menurut
Ladjamuddin (2008:159) “Logical Record Structure
(LRS) adalah representasi dari struktur record-record
pada tabel-tabel yang berbentuk dari hasil antara
himpunan entitas. Menentukan kardinalitas, jumlah
tabel dan foreign key (FK) Logical Record Structur
dibentuk dengan nomor dari record. Beberapa tipe
record digambarkan oleh kotak empat persegi
panjang dan dengan nama unik. Beda LRS dengan
E-R nama tipe record berada di luar kotak field tipe
record ditempatkan Logical Record Structure terdiri
dari link-link diantara tipe record”.

Dalam analisa dan penentuan kebutuhan sistemnya
digunakan UML (Unified Modelling Language) ,
Menurut Sukamto dan Shalahuddin (2014:133)
“UML (Unified Modelling Language) adalah salah
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standar bahasa yang banyak digunakan di dunia
industri  untuk  mendefinisikan requirement,
membuat analisa dan desain, serta menggambarkan
arsitektur dalam pemrograman berorientasi objek.”
Pada Sukamto dan Shalahuddin (2014:137) : UML
muncul karena adanya kebutuhan pemodelan visual
untuk menspesifikasikan, menggambarkan,
membangun dan kokumentasi dari sistem perangkat
lunak.”

I1. METODOLOGI PENELITIAN

Metode dalam penelitian ini adalah disesuaikan
berdasarkan kebutuhan yang ada di tempat riset,
yaitu PT.Daisen wood frame dalam pelaksanaann
ya Sistem Permintaan bahan baku ini masih manual
untuk itu digunakan metode Metode SDLC air terjun
(Waterfall) untuk merancang sistem baru yang
berbasis web. Adapun metode SDLC vyang

digunakan  adalah  menurut  Sukamto dan
Shalahuddin (2014)
/’/.x-- - N

A Sustem / Rekayasa informasi A
f./ ! i \ |
:I Analiziz - Desain I* Pengndean - Pengujian
\ !

N %

Sumber : Sukamto dan Shalahudin
Gambar 1. Metode SDLC

Melalui proses analisis didapatkan data awal yang
nantinya akan diproses dalam proses desain dari
kebutuhan data yang didapat dari tahap analisis
maka dapat dibuat desain sistem berbasis web yang
nantinya akan dilengkapi dengan pengkodean untuk
jalannya sistem dan pengujian yang memastikan
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apakah sistem berjalan dengan baik

I11. HASIL DAN PEMBAHASAN

Untuk menggambarkan para pengguna sistem dan
apa yang dilakukan digunakan use case diagram,
berikut adalah use case diagram pada sistem
informasi persediaan bahan baku produksi stick
pada PT. Daisen Wood Frame

Gambar 2. Use Case Diagram PT. Daisen
Wood Frame

Untuk mengusulkan sistem informasi yang
berbasis web setelah tahapan analisa dilanjutkan
dengan perancangan sistem basis datanya, dalam
merancang sebuah sistem yang menggunakan
sistem basis data perlu diperhatikan hubungan
antar objek / entity, berikut ERD (Entity
Relationship Diagram) untuk sistem informasi
persediaan bahan baku produksi stick pada PT.
Daisen Wood Frame
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Gambar 2. Entity Relationship Diagram (ERD)

Logical Relational Structure (LRS) sebagai 1. One to One : Relasi 1:1 akan membentuk 2 tabel
Representasi dari struktur record-record pada tabel- 2. One to Many: Relasi 1:M akan membentuk 2
tabel yang terbentuk dari hasil relasi antar himpunan tabel
entitas. Menentukan Kardinalitas, Jumlah Tabel 3. Many to Many : Relasi M:N akan membentuk 3
dan Foreign Key sebagai berikut: tabel
USER ADMINISTRASI
: Id_user* i = Id_user*
nik 1 ik
Username Nama_user
Password Password
Status edit
CUTTING
v ! MRS DETAIL MRS
[ |ld_user* _\Td
ik d_user* “|No_MRS*
;In_:ut u No_MRS** —lr_ K:d-e_barang“ !
Nama_user Kode_barang
Password Nama_barang
Kode_barang Lot
Nama_barang Warna
Lot Size BARANG
M
:’:ema EE;LEH " Kode_barang® = PRODUKSI
| Nama_ba
i;;mn * Loatm e Y - I:iiuser‘
!gl :::na Nama_user
satuan Passw:r:
i‘l'l' 1 Nama-_bar:g
RETURN DETAIL RETURN Lot
—id_user* M o
! N;.’“'“’“" I — ::Ez ::uarr:ng" ! z:temn
Kode_barang aty
Nama_barang el
Lot No_prod
Warmna
Size
satuan
Qry
e

Gambar 3. Logical Relational Structure (LRS)
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sesuai dengan namanya diagram ini menggambarkan
tentang aktifitas yang terjadi pada sistem. Dari
pertama sampai akhir, diagram ini menunjukkan
langkah — langkah dalam proses kerja sistem
informasi persediaan bahan baku produksi stick
pada PT. Daisen Wood Frame, sebagai berikut:

actActiviti usulan /

CUTTING Produksi Administrasi

star

Wamint berang MRS melakukan pengecekan
stock barang

tidakada sock
Mengerjakan barang
produksi
Quality Control

Sisa Barang return

Gambar 4. Activity Diagram

5d permint

Dapat dilihat dari activity diagram diatas bahwa
sistem ini melibatkan bagian cutting yang
merupakan bagian yang membuat permohonan
barang ke produksi untuk pengecekan apakah
stoknya tersedia atau tidak kemudian apabila sudah
tidak tersedia makan langsung dikerjakan jika masih
ada langsung diberikan kembali ke bagian cutting
apabila terjadi sisa maka di kembalikan ke bagian
produksi dan laporannya dikerjakan oleh bagian
administrasi.

Setelah diketahui aktifitas apa saja yang ada dalam
sistem informasi persediaan bahan baku produksi
stick pada PT. Daisen Wood Frame ini kemudian

dirancang sequence diagram untuk
menggambarkan  kolaborasi  dinamis  antara
sejumlah object
Laporan
taan mrs vleh cuiing
O O D (B
Ha!-manl beranda mlama? Cutting Pron-lISAmpan Birlana
: : ! ! :
l 1 1 1 1
I 1 1 1 1
| 1 Pilin permintaan MRS | ) . K
2 : Tampilan halaman MRSQ | 1 ]
D o : :
3. inpyt no_mrsQ ! ! !
| o 1 1
T Lt e} 1 1
AR G s : :
] b=l | i
6 : input lot() 1 1 1
1 b | 1 1
+ inpit vems il ! :
1 1 1 1
8 - input size() ! ! ]
1 i g i 1
9 - input satuan() X 1 !
| =} | |
10 : input qty0 1 : :
1 0 1 I
1 1 1 1
11 - input tgl() L 1 1
1 1 1
] 12 : mencari data barang() 1
1 T
1 1 J
1 1
1 T
: 14: cek data() : 1
1814 ambah i nev : :
0 ' i i
16 - finish MRS( ! H H
: 17 : Proses simpan MRS(Q. | )
: 18 : get no_m !
i 19 : kodebarang() !
! 20 : get namabarang()
: 21 et lot() 1
. ——atasten e,
/ 22 : get wama() i
. [ e
! 23 get sizeq )
: 24: get satuan() » 1
1
: 25 : get aty() !
1
: 26 - get tgi( !
: 26 : tampilan Form MRS()
: U D
Gambar 5. Sequence Diagram
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Dalam sequence diagram digambarkan objek apa
saja yang terlibat dalam proses pembuatan pesanan
dalam sebuah aplikasi permintaan persediaan
barang.

Berikut merupakan tampilan sistem yang
dibuat, meliputi Halaman Login, Halaman
Pemesanan, dan beberapa Halaman laporan

Daisen Wood Frame

sormene. I

Gambar 6. Halaman Login

Dihalaman login ini dimasukkan user dan password
yang sudah dimiliki user jika belum memiliki user
dan pasword dapat memilih tambah user di halaman
utama

Daisen Wood Frame

I'l®

éﬁ

Gambar 6. Halaman Pemesanan Bahan Baku
Pada halaman ini bagian cutting melakukan

pemesanan untuk diterima oleh bagian produksi
disini diuraikan kriteria bahan baku yang dipesan

@ Return IMR
Es

Daisen Wood Frame

igzﬁsini

Gambar 6. Halaman Return Bahan Baku

Apabila bahan yang digunakan tersisa maka sisa
produksinya akan dikembalikan lagi ke bagian
produksi dan bahan yang sisa akan dicatat sebagai
bahan return

Daisen Wood Frame

iﬁiiézi@

1

Gambar 6. Halaman Laporan Barang

Untuk melihat data barang yang tersedia dapat dilihat
pada halaman barang seperti yang tergambar diatas.

IV. KESIMPULAN

Dalam proses perancangan Sistem Permintaan
Bahan Baku Produksi Stick berbasis objek
berlangsung dan melihat kekurangan sistem serta
mencari solusi atas kekurangan tersebut, Maka
penulis dapat simpulkan.

1. Dengan dilakukanya pemakainya sistem

yang tepat dan akurat dalam mengatasi
masalah pengerjaan Persediaan bahan baku,
Maka hasil yang akan diperoleh dalam
menangani masalah tersebut akan
terselesaikan jauh lebih cepat. dengan
menggunakan sarana komputerisasi,
kecepatan, kemudahan serta ketelitian
didalam perhitungan jauh lebih baik dan
lebih efektif juga lebih efesien dibandingkan
secara manual dalam mengerjakan berbagai
macam kebutuhan data dalam suatu
persediaan barang.

2. Sistem Informasi ini mudah dijalankan
dikarenakan pencarian data yang diperlukan
secara cepat, dan proses pengupdate-an data
persediaan  bahan  baku dengan
menggunakan  Adobe Dreamweaver 8,
User dapat dengan mudah mengoperasikan
program yang penulis rancang seperti
melakukan memasukan data, menyimpan
data, dan penghapusan data pada program isi
sehingga sistem informasi yang dibutuhkan
akan didapat secara tepat, akurat, efesien
dan efektif.
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Sistem Pendukung Keputusan Dengan Menggunakan Metode TOPSIS
Untuk Pemilihan Lokasi Pendirian Grosir Pulsa
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Abstract — Demi mendapatkan suatu lokasi yang ideal untuk mendirikan suatu cabang ,maka dibutuhkan sistem
pendukung keputusan untuk membantu menentukan lokasi yang terbaik untuk mendirikan cabang grosir
baru.Salah satu metode yang dapat digunakan untuk menyelesaikan permaslahan dalam pemilihan lokasi
pendirian grosir pulsa adalah metode TOPSIS (Technique for Orders Preference by Similarity to Ideal Solution)
yang merupakan metode pengambilan keputusan multi kriteria yang menggunakan prinsip bahwa alternatif
yang terpilih harus mempunyai jarak terdekat dengan solusi ideal positif dan jarak terjauh dengan solusi ideal
negatif. Langkah-langkah yang digunakan dalam metode TOPSIS adalah proses perhitungan matriks
normalisasi, proses perhitungan matriks normalisasi terbobot, proses penentuan solusi ideal positif dan solusi
ideal negatif, proses perhitungan jarak pisah setiap alternatif terhadap solusi ideal, dan proses perhitungan
nilai preferensi setiap alternatif. Hasil dari proses perhitungan metode TOPSIS adalah berupa informasi
pemilihan lokasi grosir pulsa yang paling mendekati pilihan yang diinginkan perusahaan.

Key Word: Sistem Pendukung Keputusan, Lokasi Grosir, TOPSIS

I. PENDAHULUAN

Kerasnya persaingan dalam dunia bisnis ini
membuat perusahaan semakin ingin meningkatkan
dan mengembangkan wilayah pemasaran produknya
agar dapat bersaing dengan kompetitornya. Kondisi
tersebut semakin memacu perusahaan-perusahaan
untuk menerapkan suatu strategi pemasaran untuk
meningkatkan penjualan produk mereka. Salah
satunya dengan memperluas wilayah pemasaran dan
penjualan produk mereka. Tidak dapat dipungkiri
bahwa semakin luas wilayah pemasaran suatu
produk, maka akan semakin kuat posisi suatu
perusahaan.Oleh karena itu penelitian ini akan
membahas suatu sistem pendukung keputusan yang
diharapkan dapat membantu pihak manajemen CV.
Chika Mulya Persada dalam memilih lokasi
pendirian grosir pulsa baru yang sesuai dengan
keinginan perusahaan. Hasil yang diberikan oleh
sistem sebagai pendukung keputusan dapat
memberikan suatu alternatif pemecahan masalah
yang ada, sehingga keputusan yang dibuat menjadi
lebih baik.

Metode yang dipakai dalam pengambilan
keputusan pemilihan lokasi pendirian grosir pulsa ini
adalah Technique for Order Preference by Similarity
to Ideal Solution (TOPSIS). Hal ini di karenakan
metode TOPSIS mampu melakukan perangkingan
terhadap alternatif terpilih. Dimana alternatif terpilih
yang terbaik tidak hanya memiliki jarak terpendek
dari solusi ideal positif, tetapi juga memiliki jarak
terpanjang dari solusi ideal negatif. Solusi ideal
positif diartikan solusi yang memaksimalkan atribut
keuntungan (profit) dan meminimalkan atribut biaya
(cost), sedangkan solusi ideal negatif diartikan

dengan solusi yang meminimalkan atribut
keuntungan(profit) dan memaksimalkan biaya (cost).

Menurut  Nofriansyah (2014:54) Metode
TOPSIS (Technique for Order Preference by
Similarity to Ideal Solution) karena metode ini dapat
digunakan sebagai upaya untuk menyelesaikan
permasalahan multi criteria decision making
(MCDM). Selain itu metode TOPSIS mempunyai
konsep yang sederhana dan mudah dipahami,
komputasinya efisien dan mempunyai kemampuan
untuk mengukur  kinerja relatif dari alternatif-
alternatif keputusan

Menurut  Ridaini  (2014:34)  “TOPSIS
menggunakan prinsip bahwa alternatif yang terpilih
harus mempunyai jarak terdekat dari solusi ideal
positif dan terjauh dari solusi ideal negatif dari sudut
pandang geometris dengan menggunakan jarak
Euclidean untuk menentukan kedekatan relatif dari
suatu alternatif dengan solusi ideal, Metode yang
digunakan dalam system pendukung keputusan
skripsi ini adalah TOPSIS meskipun dengan alur
algoritma yang sederhana tetapi dapat menjadi
bahan solusi terhadap permasalahan dalam
menentukan objek lokasi”.

Il. METODOLOGI PENELITIAN

Dalam hal ini akan dijelaskan mengenai
tahap-tahap yang ditempuh untuk mendapatkan
metodologi  penelitian yang merupakan suatu
tahapan yang harus diterapkan agar penelitian dapat
dilakukan dengan terarah dan memudahkan dalam
melakukan analisis terhadap permasalahan yang ada.
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Tahapan penelitian kajian tentang Sistem
Pendukung Keputusan Pemilihan Lokasi Pendirian
Grosir Pulsa Pada CV.CHIKA MULYA PERSADA
Dengan Metode Technique For order Reference by
Similarity to Ideal Solution (TOPSIS) dijelaskan
secara umum sebagai berikut :

1. Survey Literatur
Dalam tahap awal ini, peneliti melakukan
pengumpulan berupa bahan literatur dan
informasi terkait.

2. Identifikasi Masalah
Melanjutkan  penelitian ~ dengan  cara
melakukan identifikasi tentang masalah yang
akan dibahas, berkaitan dengan Sistem
Pendukung Keputusan Pemilihan Lokasi
Pendirian Grosir Pulsa Pada CV.CHIKA
MULYA PERSADA Dengan Metode
Technique For Order Reference by Similarity
to Ideal Solution (TOPSIS) berdasarkan
literatur dan informasi yang diperoleh.

3. Studi Pustaka
Peneliti mempelajari literature berupa buku-
buku teori tentang Sistem Pendukung
Keputusan dengan metode TOPSIS vyang
digunakan sebagai kajian teori dalam
penelitian.

4, Hipotesis
Peneliti memiliki hipotesis awal, yaitu:

a. Adakah pengaruh dari pemilihan lokasi

yang subyektif menjadi lebih obyektif ?

b. Adakah pengaruh yang lebih efektif
dengan menggunakan metode TOPSIS
dalam pemilihan lokasi pendirian grosir
pulsa pada CV.CHIKA MULYA
PERSADA ?

c. Adakah pengaruh terhadap pemilihan
lokasi pendirian grosir pulsa sehingga
dapat meningkatkan produktifitas ?

5. Menentukan Variabel dan Sumber Data
Peneliti menentukan variabel-variabel dari
Sistem Pendukung Keputusan Pemilihan
Lokasi  Pendirian Grosir Pulsa Pada
CV.CHIKA MULYA PERSADA Dengan
Metode Technique For Order Reference by
Similarity to Ideal Solution dari lokasi yang
representatif, kepadatan penduduk sekitar
lokasi, besar pendapatan penduduk sekitar
lokasi, jarak lokasi dengan sarana umum
yang dekat, tingkat keamanan yang
medukung. Kemudian menentukan data-data
seperti apa yang dibutuhkan berdasarkan
populasi, sampel dan teknik pengambilan
sampel. Kemudian menentukan subjek
penelitian.

6. Observasi Lapangan dan Perijinan
Peneliti secara langsung datang ke CV.
CHIKA MULYA PERSADA dan meminta
izin kepada pihak-pihak terkait dan
berwenang dalam CV. CHIKA MULYA
PERSADA, dalam hal ini owner CV. CHIKA
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MULYA PERSADA dan juga Manajer

Operasional CV. CHIKA  MULYA
PERSADA
7. Pengumpulan Data

Peneliti memberikan kuesioner kepada orang-
orang yang berwenang di CV.CHIKA
MULYA PERSADA dalam hal ini terdapat 3
orang ahli yang dijadikan responden untuk
mendapatkan data yang dibutuhkan untuk
membuat statistik Technique for Order
Preference by Similarity to ldeal Solution,
yaitu  Owner CV.CHIKA  MULYA
PERSADA, Manajer Operasional
CV.CHIKA MULYA PERSADA, dan
Kepala Bagian Penjualan CV.CHIKA
MULYA PERSADA.

8. Analisis Data
Peneliti menganalisa dan mengolah data dari
kuesioner dengan menggunakan  skala
pengukuran penilaian hirarki yang dibantu
dengan menggunakan software Ms. Excel
2007 untuk mendapat hasil berdasarkan
perhitungan tersebut.

9. Menarik Kesimpulan
Peneliti menarik kesimpulan berdasarkan
analisis data pada bab-bab sebelumnya dan
diperiksa apakah kesimpulan sesuai dengan
hipotesis, maksud dan tujuan penelitian.
Selain itu memberikan saran yang dapat
digunakan sebagai masukan bagi perusahaan
terkait untuk dimanfaatkan lebih lanjut.

I11. HASIL DAN PEMBAHASAN

Pada bagian pembahasan ini dijelaskan secara
umum bagaimana cara menghitung perbandingan
konsistensi kriteria penilaian dan perbandingan
konsistensi lokasi grosir pulsa terhadap kriteria yang
dinilai dengan menggunakan metode TOPSIS secara
keseluruhan.

Dari beberapa lokasi yang telah ditentukan,
manajemen perusahaan dapat menggunakan metode
TOPSIS sebagai pendukung keputusan untuk
menentukan lokasi grosir pulsa yang tepat. Adapun
hasil perhitungan dengan menggunakan metode
TOPSIS dan telah dilakukan penulis adalah sebagai
berikut :

4.1  Menentukan
dipertimbangkan
Dalam melakukan pengambilan keputusan, tentunya
harus memiliki berbagai kriteria-kriteria yang
nantinya digunakan sebagai bahan pertimbangan dan
harus keterkaitan dengan kasus yang diangkat.
Adapun kriteria-kriteria yang digunakan dalam
proses pemilihan lokasi grosir pulsa dengan
menggunakan metode TOPSIS antara lain:
a. Kriteria 1 : C1 : Lokasi yang strategis

Kriteria yang akan
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b. Kriteria 2 : C2 : Kepadatan penduduk sekitar

lokasi

c. Kriteria 3 : C3 : Pendapatan masyarakat
sekitar lokasi

d. Kriteria 4 : C4 : Dekat dengan sarana umum

e. Kriteria 5 : C5 : Tingkat keamanan yang
mendukung

Dan adapun Alternatif yang akan dipilih sebagai
lokasi pendirian grosir pulsa adalah sebagai berikut :
a. Alternatif 1 : Al : Karawaci

b. Alternatif 2 : A2 : Kutabumi

C. Alternatif 3 : A3 : Serpong

4.2 Menyususun bobot preferensi untuk setiap

kriteria

Setelah menentukan kriteria penilaian, lalu
menentukan nilai bobot preferensi dari tiap-tiap
kriteria berdasarkan tingkat kepentingan antara
kriteria yang satu dengan kriteria yang lainnya. Nilai
perbandingan tingkat kepentingan antara kriteria
yang satu dengan kriteria yang lainnya dapat
dinyatakan dengan pernyataan sebagai berikut:
a. Sangat tidak penting = 1
b. Tidak penting = 2
C. Cukup penting = 3
d. Penting = 4
e. Sangat penting =5
Dari pernyataan diatas, maka dapat disimpulkan
bahwa nilai preferensi terdiri dari bilangan dari 1
sampai 5, semakin tinggi nilai preferensi suatu
kriteria, maka semakin tinggi nilai preferensi suatu
kriteria, maka semakin tinggi tingkat kepentingan
kriteria tersebut dalam menarik sebuah keputusan.
Nilai preferensi dari tiap-tiap kriteriaa ditentukan
sebagai berikut:
C1: Lokasi yang strategis = 5
C2 : Kepadatan penduduk sekitar lokasi =
C3 : pendapatan masyarakat sekitar lokasi =
C4 : Dekat dengan sarana umum = 4
C5 : Tingkat keamanan yang mendukung = 3
W =(54,4,4,3)

PoooTe

4.3  Membentuk matriks keputusan berdasarkan
nilai preferensi setiap kriteria terhadap semua
alternatif :

Tabel 1. Matriks Keputusan

ClL | C2|C3 | C4 | C5

Karawaci | 5 3 4 2 4

Kutabumi | 4 5 4 4 3

Serpong 5 3 5 3 3

Setelah membentuk matriks keputusan, langkah
selanjutnya adalah menormalisasikan nilai matriks
keputusan sebagai berikut :

10

xij

)
m o2
i=1%ij

rij =

Dengan i=1,2,.... m dan j=1,2....n;

Dimana ;

r;; = Ranking Kinerja alternatif ke — i pada
kriteria ke — j

x;j = Alternatif ke — i pada kriteria ke —

?;lxizj = Akar hasil penjumlahan dari

pemangkatan tiap — tiap.

Alternatif pada satu kriteria dari rumus diatas, maka
dapat dihitung nilai dari tiap-tiap alternatif terhadap
masing-masing kriteria sebagai berikut :

X1 =v52+42+52—8124

" =5 = =0,615
Ty = 8124 =0,492
31 817 =0,615

X2 m = 6,557
T, = 6557 = 0,457
Toy E =0,762
T3y == 0457

X3 Jm = 7,549
ns =3 549 =0,529
T3 = m =0,529
T33 = 5o = 0,662

X4 m = 5,385
T = 5385 =0,371
T2 5385 =0,742
T3 = gaas = 0,557

X5 = m = 5,830
s = 5830 = 0,685
Ty = —— g =0,514
r3s =5o-=0514

Sehingga diperoleh nilai (R) sebagai berikut :

Py
1

0,492 0,762 0,529 0,742 0,514

(0,615 0,457 0,529 0,371 0,685)
0,615 0,457 0,662 0,557 0,514

4.4  Setelah memperoleh matriks ternormalisasi,
selanjutnya nilai pada matriks normalisasi
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dikalikan dengan nilai preferensi pada setiap
kriteria:

Y11 =w; X 11 =5x0,615=3,077
Vo1 =W X 1p; =5x0,492 =2,461
Y31 =wp; X 137 =5x0,615=3,077

Yiz =W, X 1, =4x0,457 =1,829
Yoz =W, X 1y, =4x0,762 = 3,049
Y3, =W, X 13, =4x0,457 =1,829

Y13 = W3 X I3 = 4% 0,529 = 2,119
Vo3 =W3 X Tp3 =4x0,529 =2,119
Y33 = W3 X I'zz = 4x 0,662 = 2,649

YVia =Wy X 1, =4x0,371=1,485
Voa =Wy X Ty, =4x0,742=2,971
V34 =W, X 13, =4x0,552 =2,228

Yis =ws X 715 =3 X 0,685 = 2,057
Y25 = Wg X Ty = 3xX 0,514 = 1,543
Y35 = Wy X T35 = 3x 0,514 = 1,543

Sehingga diperoleh matriks Y :

Y= [2461 3,049 2,119 2,971 1,543

(3,077 1,829 2,119 1,485 2,057)
3,077 1,829 2,649 2,228 1,543

4.5 Menentukan matriks ideal positif A*
dan matriks ideal negatif A~

Menentukan matriks ideal positif A*
Y;t =max { 3,077 ; 2,461 ; 3,077 } = 3,077
Y;f =max {1,829 ; 3,049 ; 1,829 } = 3,049
Y- =max {2,119;2,119; 2,649 } = 2,649
Y,;F =max{1,485;2,971;2,228}=2,971
Yoh =max {2,057 ; 1,543 ; 1,543 } = 2,057

Menentukan matriks ideal negatif A~

Y =min {3,077 ; 2,461 ; 3,077 } = 2,461
Y, =min {1,829 ;3,049 ;1,829 } = 1,829
Y5 =min {2,119 ;2,119 ;2,649 } = 2,119
Y, =min {1,485;2,971 ;2,228 } = 1,485
Yo =min {2,057 ; 1,543 ; 1,543 } = 1,543

4.6  Menentukan jarak antara nilai terbobot setiap
alternatif terhadap solusi ideal positif :

Dy
B ](3,077 —3,077)2 + (1,829 — 3,049)2 + (2,119 — 2,649)2

+(1,485 — 2,971)2 + (2,057 — 2,057)2

=1,993

by

_ (2461 =3,077)% + (3,049 — 3,049)2 + (2,119 — 2,649)?
= +(2,971 — 2,971)2 + (1,543 — 2,057)2

=0,961
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Dy

_ 3,077 = 3,077)% + (1,829 — 3,049)2 + (2,649 — 2,649)?
= +(2,228 — 2,971)% + (1,543 — 2,057)?

=1,518

4.7  Menentukan jarak antara nilai terbobot setiap
alternatif terhadap solusi ideal negatif :

Dy

_|,077 = 2,461)% + (1,829 — 1,829)2 + (2,119 — 2,119)?

- +(1,485 — 1,485)2 + (2,057 — 1,543)2
=0,802

Dy

_|(2a61 - 2,461)% + (3,049 — 1,829)2 + (2,119 — 2,119)?

- +(2,971 — 1,485)2 + (1,543 — 1,543)2
=1,922

Dy

_ 3,077 = 2,461)% + (1,829 — 1,829)2 + (2,649 — 2,119)?
- +(2,228 — 1,485)2 + (1,543 — 1,543)2

=1,100
4.8  Menentukan nilai preferensi untuk setiap
alternatif
—_ 0802 0,286
1,993+0,802
=2 ___ 0,666
0,961+1,922
v3=—2% _— 0420
1,518+1,100

Dari hasil perhitungan secara manual di atas,
alternatif dengan kode A2 yaitu Kutabumi memiliki
nilai preferensi tertinggi dengan nilai preferensi
0,666 , lebih tinggi dibandingkan dengan alternatif
Al dengan nilai 0,286 dan alternatif A3 dengan nilai
0,420. Sehingga lokasi yang paling sesuai adalah
Kutabumi karena paling sesuai dengan kriteria dari
perusahaan, yakni lokasi yang strategis, Kepadatan
penduduk sekitar lokasi, pendapatan masyarakat
sekitar lokasi, dekat dengan sarana umum dan
tingkat keamanan yang mendukung.

V. KESIMPULAN
Berdasarkan maksud dan tujuan penelitian,

pengolahan data, dan analisa yang telah dilakukan

oleh penulis, maka dapat ditarik kesimpulan sebagai
berikut :

1. Metode TOPSIS yang merupakan metode
sistem pendukung keputusan yang dapat
memecahkan berbagai masalah  dalam
pengambilan keputusan multikriteria

2. Hasil perhitungan metode TOPSIS vyang
didapatkan secara manual yang dilakukan
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penulis dapat membantu dalam memecahkan
masalah pemilihan lokasi grosir pulsa.

3. Hasil analisis dari perhitungan metode
TOPSIS menyatakan bahwa alternatif yang
terpilih dan paling sesuai dengan Kkriteria
yang diinginkan oleh CV. CHIKA MULYA
PERSADA adalah KUTABUMI, Kkarena
wilayah tersebut mempunyai nilai tertinggi
dari 5 (lima) aspek kriteria yang ditentukan
perusahaan , antara lain: Lokasi Yyang
strategis, yang berpengaruh terhadap tingkat
pendapatan perusahaan, Kepadatan penduduk
sekitar lokasi yang berpengaruh terhadap
daya jual suatu produk, Pendapatan
Masyarakat sekitar lokasi yang berpengaruh
pada tinggi rendahnya penjualan suatu
produk, Dekat sarana umum Yyang
berpengaruh  pada  tingkat  keramaian
pelanggan, dan Tingkat keamanan yang
mendukung yang berpengaruh terhadap
kenyamanan karyawan dan pelanggan dalam
bertransaksi.

5.1. Saran
Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan,

maka dapat diusulkan beberapa saran yang penulis

bagl menjadi 3 (tiga) aspek:
Aspek Manajerial
Bagi manajemen perusahaan diperlukan
persiapan rencana yang lebih matang, baik
dalam perancangan strategi umum yang
berlaku bagi sebuah perusahaan, pelaksanaan
rencana dan adanya evaluasi yang diadakan
dengan cara menganalisa dan mengawasi
pelaksanaan rencana,sehinggan pada saat
pelaksanaan rencana dapat menghasilkan
sebuah laporan yang dipakai untuk mengukur
kemungkinan penyimpangan rencana
sekaligus mengkur hasil yang telah dicapai.

2. Aspek Sistem
Dalam penelitian menggunakan metode
TOPSIS ini diharapkan dapat
dimplementasikan kedalam suatu perangkat
lunak yang lebih userfriendly, dimana user
dapat lebih mudah menggunakannya atau
menambahkan metode lain sehingga dapat
mendapatkan hasil yang akurat.

3. Aspek Penelitian
Dalam memecahkan masalah multikriteria
yang seperti penulis bahas dalam penelitian
ini, metode TOPSIS bukan satu-satunya
metode pengambilan keputusan yang dapat
digunakan, alangkah baiknya jika dilakukan
ujicoba perbandingan dengan metode yang
lain untuk mendukung keputusan yang lebih
efektif.
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Abstract - The existence of a library in a school becomes very important as a supporter of student
learning activities. SMK Negeri 1 Bojonggede with the quite a lot of learners, has facilitated the students
by creating their own library and book collection enough to meet the needs of students and teachers. The
large number of books and the intensity of borrowing students on library books becomes a challenge for
the library. Based on interviews with the head of the library said that there are various obstacles in
library services, such as technical management of book collection data, technical management of
borrowing and return of books and follow up cases of damages and loss of collection of books in libraries
or borrowed by members of the library. In this study the authors analyze various proposals for problem
solving as well as improve the system at the library as well as developing an online library system for
service activities and library management in SMK Negeri 1 Bojonggede.

Keywords : Library system, online library, e-Library

I. PENDAHULUAN

Kumpulan atau koleksi mengenai
berbagai literatur teks (buku, majalah, karya
ilmiah) atau yang lebih kita kenal sebagai
perpustakaan, dapat bersifat pribadi maupun
bersifat  umum. Keberadaan  sebuah
perpustakaan pada suatu sekolah menjadi hal
yang sangat penting sebagai penunjang kegiatan
belajar siswa. Seiring perkembangan teknologi
informasi  saat ini  bidang pelayanan
perpustakaan pun dapat ditingkatkan secara
optimal menggunakan system pengolahan
perpustakaan online/digital (E-Library).

Dalam rangka menunjang kegiatan
belajar siswa, SMK Negeri 1 Bojonggede telah
mampu menyelenggarakan perpustakaan sendiri
untuk memfasilitasi para  siswa/siswinya,
koleksi buku yang cukup banyak dan beragam
untuk memenuhi kebutuhan pelajaran siswa
maupun guru pengajarnya.

Seiring perkembangan jumlah siswa
setiap tahunnya, rasio kebutuhan buku pada
Perpustakaan SMK Negeri 1 Bojonggede ikut
mengimbangi hal ini menimbulkan tantangan
tersendiri dalam proses pelayanan perpustakaan.
Kenadala yang dialami dalam kegiatan
pelayanannya  masih banyak  ditemui.
Berdasarkan hasil wawancara dengan kepala
perpustakaan SMK Negeri 1 Bojonggede
diketahui beberapa Kkendala yang sering
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dihadapi antara lain penomoran dalam
pendataan buku, pengkategorian data buku,
proses peminjaman buku, keterlambatan
pengembalian atas peminjaman buku dan
kehilangan buku. Maka berdasarkan beberapa
hal diatas, perlunya pengkajian ulang mengenai
sistem pengelolaan buku-buku perpustakaan,
penyesuaian dan pengembangan sistem baru
yang dapat menangani pelayanan kegiatan
perpustakaan secara optimal dalam pengolahan
data buku perpustakaan, cataloging,
pengkategorian data buku, pengelompokan
buku berdasarkan rak sekaligus menangani
kegiatan peminjaman serta pengembalian buku.
Pemanfaatan  sistem  perpustakaan
online (e-library) dapat menjadi salah satu
alternative solusi untuk beberapa permasalahan
yang di alami oleh perpustakaan SMK Negeri 1
Bojonggede. Perpustakaan digital adalah sebuah
sistem yang memiliki berbagai layanan dan
obyek informasi yang mendukung akses objek
informasi tersebut melalui perangkat digital”.
Layanan ini diharapkan dapat mempermudah
pencarian informasi di dalam koleksi objek
informasi  seperti dokumen, gambar dan
database dalam format digital dengan cepat,
tepat dan akurat.(Supriyanto, Wahyu; Muhsin,
2008).
Perpustakaan Sekolah Menegah Pertama
Negeri 1 Donorojo. Telah mengembangkan
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aplikasi perangkat lunak yang bisa memberi
solusi untuk membantu petugas perpustakaan
dalam mengelola data administrasi. Hasil
penelitian ini dapat memberi solusi untuk
meningkatkan pelayanan dan Kkinerja petugas
perpustakaan dalam hal pengelolaan data
administrasi perpustakaan serta mempercepat
transaksi peminjaman dan pengembalian buku
oleh siswa (Hendrianto, 2014)

Manfaat yang dapat diambil dari
penerapan system e-library ini adalah mampu
mendukung hampir setiap kegiatan yang ada
pada suatu perpustakaan mulai dari penanganan
data anggota perpustakaan, pengolahan dan
pengarsipan data buku dan laporan, serta
mampu menangani setiap kegiatan transaksi
perpustakaan tersebut. Dengan adanya teknologi
informasi yang semakin berkembang dengan
seiringnya perkembangan zaman seperti yang
kita  rasakan  sekarang ~maka  sistem
komputerisasi yang difasilitasi dengan database
akan  sangat cocok diterapkan  pada
perpustakaan Politeknik Kesehatan Padang
khususnya bagi petugas pustaka dalam
mengolah data buku. Sehingga dapat menjadi
sistem informasi perpustakaan yang dinamis
dan bermanfaat dalam mencari informasi yang
terkait maupun data yang dibutuhkan pada
perpustakaan Politeknik Kesehatan Padang
(Minarni dkk, 2011).

System e-library juga memiliki kelebihan
yaitu sifatnya yang mudah diakses dari
manapun dengan menggunakan perangkat
desktop atau mobile melalui browser, data
ditransmisikan melalui jaringan internet yang
berarti system e-library ini tidak terbatas oleh
waktu dan dapat dimanfaatkan setiap saat.

(Dana, Samosir, & Widiyasa, 2008)
menjelaskan bahwa: Perkembangan
perpustakaan digital bagi pengelola
perpustakaan dapat membantu pekerjaan di
perpustakaan melalui fungsi otomasi
perpustakaan, sehingga proses pengelolaan
perpustakaan lebih efektif dan efisien. Fungsi
otomasi perpustakaan menitikberatkan pada
bagaimana mengontrol sistem administrasi
layanan secara otomatis atau terkomputerisasi.
Sedangkan bagi pengguna dapat membantu
mencari sumber informasi yang diinginkan
dengan menggunakan catalog on-line yang
dapat diakses melalui intranet maupun internet,
sehingga pencarian informasi dapat dilakukan
kapan dan dimana pun ia berada.

Il. METODOLOGI PENELITIAN

1. Model Pengembangan Perangkat Lunak
Model yang digukanan adalah model

waterfall. Menurut (Rosa Ariani & M, 2013)

14

“Model waterfall adalah model SDLC yang
paling sederhana”. Model ini hanya cocok untuk
pengembangan  perangkat lunak  dengan
spesifikasi yang tidak diubah-ubah.

Model waterfall sering juga disebut
model sekuensial linier (sequential linear) atau
alur hidup klasik (classic life cycle). Model ini
menyediakan pendekatan alur hidup perangkat
lunak secara sekuensial atau terurut dimulai dari
analisis, desain, pengkodean, pengujian, dan
tahap pendukung (support).

Sumber: (Rosa Ariani & M, 2013)

Gambar 1. Model Waterfall

Model  waterfall sangat  cocok
digunakan, kebutuhan pelanggan sudah sangat
dipahami  dan  kemungkinan terjadinya
perubahan kebutuhan selama pengembangan
perangkat lunak kecil. Hal positif dari model ini
adalah struktur tahap pengembangan sistem
jelas, dokumentasi dihasilkan disetiap tahap
pengembangan, dan sebuah tahap dijalankan
setelah tahap sebelumnya selesai dijalankan
(tidak ada tumpang tindih pelaksanaan tahap).

I1l. HASIL DAN PEMBAHASAN
3.1. Proses Bisnis

Proses bisnis dari kegiatan atau sirkulasi
perpustakaan yang terjadi di Perpustakaan SMK
Negeri 1 Bojonggede dimulai dari proses
peminjaman.  Sebelumnya para anggota
perpustakaan dalam hal ini siswa siswi SMK
Negeri 1 Bojonggede telah mendapatkan kartu
keanggotaan perpustakaan pertama Kkali saat
dinyatakan telah terdaftar sebagai siswa di SMK
Negeri 1 Bojonggede. Dalam  proses
peminjaman buku di perpustakaan SMK Negeri
1 Bojonggede, kegiatannya dimulai dari siswa
mengisi buku kunjungan pada buku kunjungan
perpustakaan selanjutnya melakukan pencarian
buku yang akan dipinjam. Setelah menemukan
buku yang akan dipinjam siswa memberikan
buku beserta kartu anggota perpustakaan ke
petugas perpustakaan/pustakawan. Kemudian
petugas perpustakaan/pustakawan mencatat
nama peminjam, kelas, judul buku, jumlah
buku, waktu peminjaman dan  waktu
pengembalian dalam buku induk peminjaman
dan pengembalian. Setelah itu petugas
perpustakaan/pustakawan memberikan buku
yang dipinjam dan menyimpan Kkartu anggota
sebagai bukti peminjaman buku. Lama
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peminjaman buku yang diberikan selama 5 hari
kerja dan masing-masing siswa hanya
diperbolehkan meminjam 2 buah buku dengan
judul yang berbeda.

Proses pengembalian dilakukan dengan
penyerahan buku yang telah dipinjam ke bagian
petugas  perpustakaan/pustakawan, untuk
dilakukan pencocokan data di dalam buku induk
peminjaman dan pengembalian. Selanjutnya
pustakawan mencatat pengembalian buku ke
dalam buku induk tersebut. Jika terjadi
keterlambatan, kerusakan atau kehilangan buku
maka siswa tersebut dikenakan denda. Denda
keterlambatan perhari sebesar Rp. 1.000. Untuk
kerusakan buku siswa dikenakan denda sebesar
harga buku tersebut sedangkan untuk
kehilangan siswa dikenakan denda sebesar dua
kali harga buku. Dalam jangka waktu sebulan
sekali, petugas  perpustakaan/pustakawan
membuatkan laporan yang harus diserahkan
kepada penanggung jawab perpustakaan, dalam
hal ini adalah Kepala Sekolah.

Berikut gambaran proses bisnis pada
perpustakaan SMK Negeri 1 Bojonggede dalam
bentuk activity diagram.

B

Sumber:Hasil Penelitian (2017)
Gambar 2. Proses Bisnis

3.2. Analisis Kebutuhan Sistem

Perancangan dan pengembangan aplikasi
perpustakaan berbasis web pada SMK Negeri 1
Bojonggede ini, terbagi menjadi beberapa level
yaitu level user/pengunjung, level anggota dan
level pustakawan yang bertindak sebagai
administratornya.  Sehingga  aplikasi  ini
memiliki tiga model interface, masing-masing
user interface penulis rancang semudah
mungkin untuk digunakan agar user tidak
kesulitan dalam memahami alur kerja sistem.
Sistem kerja aplikasi penulis batasi hanya untuk
menangani kegiatan-kegiatan yang terjadi di
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perpustakaan sekolah pada umumnya seperti
melihat katalog buku dan ebook, melakukan
request peminjaman buku dan permintaan akses
link ebook, mengelola data peminjaman serta
mengelola data pengembalian buku
perpustakaan saja.

User/pengunjung hanya dapat melihat
content terbatas pada website ini, mengisi buku
tamu/testimony dan  melakukan registrasi
anggota sesuai dengan NIS yang berlaku di
SMK Negeri 1 Bojonggede.

Anggota dapat melakukan perubahan
data akun, melihat katalog buku dan ebook,
melakukan peminjaman ebook, melakukan
request  peminjaman  buku.  Sedangkan
pustakawan dapat mengelola seluruh isi website
dan sistem sirkulasi perpustakaan, mulai dari
pengisian konten website, pengelolaan data
buku, kategori buku, data pengarang, data
penerbit, data anggota peminjaman buku dan
pengembalian buku, manajemen data denda,
mencetak laporan.

Berikut ini spesifikasi kebutuhan (system
requirement) dari perancangan sistem e-library
pada SMK Negeri 1 Bojonggede :

1. Halaman User :
Al. User dapat mengakses konten website
A2. User dapat mengakses katalog buku dan
ebook
A3. User dapat melakukan registrasi anggota
A4. User dapat mengisi buku tamu
2. Halaman Anggota :
B1. Anggota dapat melakukan login dengan
akun yang telah dibuat
B2. Anggota dapat melakukan peminjaman
ebook
B3. Anggota dapat mengakses akun anggota
B4.Anggota dapat melakukan request
peminjaman buku serta mencetak bukti
request
B5. Anggota dapat mengisi buku tamu
B6. Anggota dapat mengakses katalog buku
dan ebook
B7. Anggota dapat melakukan logout
3. Halaman Admin (Pustakawan) :
C1. Admin dapat melakukan login
C2. Admin dapat mengelola data buku dan
ebook
C3.Admin dapat mengelola data
peminjaman buku dan ebook
C4. Admin dapat mengelola pengembalian
buku
C5. Admin dapat mengelola data website
C6. Admin dapat melakukan logout

3.3. Usecase Diagram
A. Usecase Diagram User
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U UseCaseliser 7

Sigem Fepusakaan
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Sumber : Hasil Penelitian (2017)
Gambar 3. Usecase Diagram User

B. Usecase Diagram Anggota

us UssCassinggote

Sigem Pepudtaizan

Mengkses
Katlog B
A
-
etends Melakukan
wextands Ebodk
T

sy

i

Sumber : Hasil Penelitian (2017)
Gambar 4. Usecase Diagram Anggota

C. Usecase Diagram Pustakawan

16

w6 Usa CaseP s kawan

Sumber : Hasil Penelitian (2017)

Gambar 5. Usecase Diagram Anggota

3.4. Activity Diagram

A. Activity Diagram Melakukan Peminjaman

Ebook

=y

gtz

weam

S )

Sumber : Hasil Penelitian (2017)

Gambar 6. Activity Diagram

Peminjaman Ebook
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B. Activity Diagram Request Peminjaman
Buku

D. Activity Diagram Mengelola Data Denda

‘2ot AstvitjMen geiol aDaizDonds )

SR e e

) e

Sumber : Hasil Penelitian (2017)
Gambar 7. Activity Diagram Request
Peminjaman Buku

C. Activity Diagram Mengelola Data

E‘

Sumber : Hasil Penelitian (2017)
Gambar 8. Activity Diagram Mengelola Data
Peminjaman Buku
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Fus w20 Tysiem

Sumber : Hasil Penelitian (2017)
Gambar 9. Activity Diagram Mengelola Data
Denda

3.5. Entity Relationship Diagram (ERD)
=

Sumber : Hasil Penelitian (2017)
Gambar 10. Entity Relationship Diagram
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3.6. Logical Record Structure (LRS)

Sumber : Hasil Penelitian (2017)
Gambar 11. Logical Record Structure

3.7. Software Architecture
A. Deployment Diagram

deployment Deployment
Web Server Database Server
Frontpage 8:] Anggota g]
Application Application Database E]
Management
System

Pustakawan g]

Application

Client

srowser 8]

Sumber : Hasil Penelitian (2017)
Gambar 12. Deployment Diagram Sistem
Informasi
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B. Component Diagram

caatas G «Database Seven 3
ql MySql Database
R —
I
|
I
I
I
|
I
|
ehpplications ] «Casading Stje .. ]
Aplikasi Sistem style.css
Perpustakaan [T T T T T T T 7L
T
I
I
I
|
I
! «Web Serven a «Operating System» 5]
‘L apache server

Sumber : Hasil Penelitian (2017)
Gambar 13. Component Diagram Sistem
Informasi

3.8. User Interface
A. User Interface Halaman Request
Peminjaman Buku

REQUEST PEMINJAMAN

Request Peminjaman Buku

No No Request Tanggal Data Peminjam Detail Peminjaman

1. RQ-00001 2016-06-30 Dwi Yusrini Detall Batalkan D Cetak &

Sumber : Hasil Penelitian (2017)
Gambar 14. User Interface Halaman
Request Peminjaman Buku

B. User Interface Halaman Peminjaman
Ebook
=

Peminjaman Ebook

Sumber : Hasil Penelitian (2017)
Gambar 15. User Interface Halaman
Peminjaman Ebook
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IV. KESIMPULAN
Dengan berakhirnya pembahasan yang
telah dijelaskan pada bab-bab sebelumnya,
penulis dapat mengambil kesimpulan bahwa
1. Keberadaan perpustakkan pada suatu
sekolah mempunyai fungsi salah satunya
untuk meningkatkan mutu pendidikan sesuai
dengan kurikulum dan ketentuan dari Dinas
Pendidikan. Pengadaan berbagai buku
tentang ilmu pengetahuan umum bagi siswa
dan siswi yang cukup banyak tersedia di
perpustakaan sekolah dapat memperkaya
khasanah keilmuan para siswa, oleh karena

C. User Interface Halaman Data Anggota

Sumber : Hasil Penelitian (2017) itu dibutunkan sebuah sistem  untuk
Gambar 16. User Interface Halaman Data mempermudah pelayanan serta
Anggota pengelolaannya.

2. Pengembangan sistem e-library pada SMK
Negeri 1 Bojonggede dapat membantu pihak
pengelola perpustakaan dalam penanganan

| / sirkulasi perpustakaan.

mengimplementasikan 3. Dengan adanya sistem e-library ini proses
pendataan buku-buku perpustakaan dapat
lebih tertata dengan rapih dengan fasilitas

3.9. Spesifikasi Hardware & Software

Berikut ini adalah spesifikasi perangkat
keras dan perangkat lunak minimum yang
dibutuhkan untuk
aplikasi perpustakaan ini.
A. Spesifikasi Perangkat Keras (Hardware)

1. Server penomoran buku dengan baik.
a) CPU 4. Dapat mempermudah kegiatan peminjaman
1) Processor Intel® Pentium® dan pengembalian buku bagi pengelola dan
Core 2 Duo anggota karena prosesnya cukup mudah

2) RAM DDR2 4GB
3) Hard Disk 500 GB

dilakukan.
Agar sistem e-library ini dapat berjalan

b) Mouse dengan baik, beberapa saran yang perlu
c) Keyboard diperhatikan adalah:
d) Monitor dengan resolusi layar 1. Untuk proses yang lebih sempurna, aplikasi
minimum 1024x768 perpustakaan ini harus selalu di update
e) Koneksi internet dengan kecepatan 2 dengan berbagai buku yang dibutuhkan oleh
.Mbps. sekolah sebagai penunjang dalam menambah
2. Client informasi dan ilmu pengetahuan.
a) CPU 2. Penggunaan sarana penunjang dalam hal ini
1) Processor Intel® Pentium® 4 perangkat keras dan perangkat lunak harus
2) RAMDDR21GB sesuai dengan yang dianjurkan minimal
3) Hard Disk 20 GB jangan terlalu jauh perbedaannya karena
b) Mouse sarana penunjang yang tidak memadai akan
c) Keyboard memperlambat aplikasi yang digunakan.
d) Monitor dengan resolusi layar 3. Selalu melakukan kegiatan pemeliharaan
minimum 1024x768 baik hardware maupun software dengan
e) Koneksi internet dengan kecepatan memeriksa keadaan perangkat-perangkat
56 kbps. tersebut.
B. Spesifikasi Perangkat Lunak
(Software) REFERENSI
1. Server

a. Sistem operasi yang digunakan
Windows 8
b. Aplikasi bundle web server : XAMPP
c. Aplikasi Web Browser Mozilla
Firefox

2. Client
a. Sistem operasi yang digunakan
Windows 7
b. Aplikasi web browser : Mozilla Firefox

p-1SSN 1410-5063, e-ISSN: 2579-3500

Dana, T., Samosir, D. H., & Widiyasa, |. M.

(2008). Pengembangan Digital Library
Perpustakaan Universitas Atmajaya
Yogyakarta. Seminar Nasional
Informatika 2008 (semnasIF 2008) UPN
"Veteran” Yogyakarta, 24 Mei 2008,
2008(semnaslF), 260-263.

Hendrianto, D. E. (2014). Pembuatan Sistem

Informasi Perpustakaan Berbasis Website

19



Paradigma
Vol. XX, No. 1, Maret 2018

Pada Sekolah Menegah Pertama Negeri 1
Donorojo Kabupaten Pacitan. Indonesian
Juournal on Networking Security, 3(4),
57-64.

Minarni dkk. (2011). Sistem Informasi
Perpustakaan Berbasis Web Pada
Politeknik Kesehatan Padang. Jurnal

20

Teknologi Informasi & Pendidikan ITP,
3(1), 102-109.
Rosa Ariani, S., & M, S. (2013). Rekayasa
Perangkat Lunak. Bandung: Informatika.
Supriyanto, Wahyu; Muhsin, A. (2008).
Teknologi Informasi Perpustakaan.
Yogyakarta: Kanisius.

p-1SSN 1410-5063, e-ISSN: 2579-3500



Paradigma
Vol. XX, No. 1, Maret 2018

Analitical Hierarchy Process Method To Selection User Experience
Wearable Devices

Nu’man Musyaffa®, Ricki Sastra?

ISistem Informasi STMIK Nusa Mandiri Jakarta
numan.nmf@nusamandiri.ac.id

2AMIK BSI Pontianak
ricki.rkt@bsi.ac.id

Abstract — Technology The era of digital is growing rapidly, not just communication tools such as Mabile only,
but other devices are growing rapidly in the present era has been created to facilitate mobility and lifestyle in
the digital age is now called also weareable device, but more and more weareable devices in circulation and
lack of knowledge about weareable device no doubt with the importance of how the usefulness and benefits to
choose a weareable device in accordance with the needs, the user experience itself must be more thorough to
choose in choosing weareable device this is the underlying need for research in the form of decision support
system for help user experience in the selection of weareable devices, Analyical Hierarchy Process Method is a
decision support model where the main component is a functional hierarchy with the main input of human
perception. The purpose of the research is to take a decision from user experience in choosing weareable device

in accordance with the benefits and needs.

Key Word: AHP, Decision Support System, Weareable Devices.

I. PENDAHULUAN

Teknologi Era digital berkembang semakin pesat,
bukan hanya alat komunikasi seperti Handphone
saja, namun perangkat-perangkat lain  yang
berkembang pesat di zaman sekarang sudah banyak
diciptakan untuk mempermudah mobilitas serta gaya
hidup di era digital saat ini biasa disebut juga
weareable device, Weareable device dapat diartikan
sebagai perpaduan antara teknologi mutakhir dengan
peralatan ataupun aksesoris yang biasa digunakan
(Chandra, 2016). Namun Semakin banyak
weareable device yang beredar serta kurangnya
pengetahuan tentang wearable device tak ayal
dengan pentingnya  bagaimana kegunaan dan
manfaat untuk memilih suatu weareable device
sesuai dengan Kkebutuhan, user experience sendiri
harus lebih teliti untuk memilih dalam memilih
weareable device hal inilah yang mendasari perlu
adanya penelitian berupa system penunjang
keputusan untuk membantu user experience dalam
pemilihan weareable device, AHP merupakan suatu
model pendukung yang dikembangkan oleh Thomas
L, Saaty (Sastra, 2016). Metode Analitical Hierarchy
Process merupakan suatu bentuk model pendukung
keputusan dimana komponen utamanya adalah
sebuah hirarki fungsional dengan input utamanya
persepsi manusia (Saragih, 2013). Keputusan yang
rasional didefinisikan sebagai keputusan terbaik dari
berbagai tujuan yang ingin dicapai oleh pembuat
keputusan (Sihwi & Harjito, 2016).

Tujuan dari penelitian yang dilakukan adalah
mengambil suatu keputusan dari user experience
dalam memilih weareable device sesuai dengan
manfaat dan kebutuhan.
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II. METODOLOGI PENELITIAN

2.1 Sistem Pendukung Keputusan

Sistem pendukung keputusan merupakan sistem
informasi  interaktif yang  menyediakan
informasi, pemodelan dan memanipulasi data.
Sistem itu digunakan untuk membantu
pengambilan keputusan dalam situasi yang semi
terstruktural dan situasi yang tidak terstruktur
dimana tak seorang pun tahu secara pasti
bagaimana keputusan seharusnya dibuat.

2.2 Analytical Hirearchy Process (AHP)
Analytical Hirearchy Process (AHP) merupakan
teknik  terstruktur untuk  mengatur  dan
menganalisis  keputusan  yang  kompleks
berdasarkan matematika dan psikologi yang
dikembangkan pertama kali oleh Thomas L.
Saaty, ahli matematika yang bekerja di
University of Pittsburgh di Amerika pada tahun
1970. ada tiga prinsip dalam memecahkan
persoalan dengan AHP, yaitu prinsip menyusun
hirarki (Decomposition), prinsip menentukan
prioritas (Comparative Judgement), dan prinsip
konsistensi logis (Logical Consistency). Hirarki
yang dimaksud adalah hirarki dari permasalahan
yang akan dipecahkan untuk mempertimbangkan
kriteria-kriteria atau komponen-komponen yang
mendukung pencapaian tujuan. Dalam proses
menentukan tujuan dan hirarki tujuan, perlu
diperhatikan apakah kumpulan tujuan beserta
kriteria-kriteria yang bersangkutan tepat untuk
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persoalan yang dihadapi. Dalam melakukan

penilaian  terhadap  elemen-elemen  yang
diperbandingkan  terdapat  tahapan-tahapan,
yakni:

a. Elemen mana yang lebih
(penting/disukai/berpengaruh/lainnya)

b. Berapa kali sering

(penting/disukai/berpengaruh/lainnya).

Untuk perbandingan penilaian menggunakan skala
saaty seperti Tabel 1

Tabel 1. Perbandingan Nilai

Intensitas Definisi Penjelasan
kepentinganny
a
1 Kedua Dua Elemen
elemen sama  menyumbangnya
pentingnya sama besar pada
sifat itu
3 Elemenyang  Pengalaman dan
satu sedikit pertimbangan
lebih penting sedikit
ketimbang menyokong satu
yang lainnya  elemen atas yang
lain
5 Elemenyang  Pengalaman dan
satu esensial pertimbangan
atau sangat dengan kuat
penting menyokong satu
ketimbang elemen atas
elemen yang elemen yang
lainnya lainnya
7 Satu elemen Satu elemen
jelas lebih dengan kuat
penting dari disokong dan
elemen yang dominannya
lainnya telah terlihat
dalam praktek
9 Satu elemen Bukti yang
mutlak lebih menyokong
penting elemen yang satu
ketimbang atas yang lain
elemenyang  memiliki tingkat
lainnya penegasan
tertinggi yang
mungkin
menguatkan
2,46,8 Nilai — nilai Kompromi
diantaradua  diperlukan antara
pertimbanga dua
n yang pertimbangan
berdekatan
Kebalikan Jika untuk
aktivitas
/mendapat
satu angka
bila
dibandingkan
dengan suatu
aktivitas /
maka /
mempunyai
nilai
kebalikannya
22

bila
dibandingkan
dengan
aktivitas
Sumber : Saaty (2008)
AHP mengukur Kkonsistensi menyeluruh  dari

berbagai  pertimbangan melalui  suatu rasio
konsistensi (Marimin, Hendri Tanjung, 2013). Nilai
rasio konsistensi harus 10% atau kurang dari 10%.
Jika lebih dari 10%, maka penilaiannya masih acak
dan perlu perbaikan.

Prosedur perhitungan Consistency Ratio
(CR) sebagai berikut:
Membuat matriks perbandingan, kemudian diubah
dalam bentuk desimal. Proses perbandingan
berpasangan, dimulai dari level hirarki paling atas
yang ditunjukkan untuk memilih kriteria, misalnya
A, kemudian elemen yang akan dibandingkan, misal
Al, A2, ... An. Apabila suatu elemen dibandingkan
dengan dirinya sendiri, maka diberi nilai A12 adalah
perbandingan kepentingan elemen operasi Al
terhadap A2. Nilai A21 besarnya adalah 1/A12, yang
menyatakan tingkat intensitas kepentingan elemen
operasi A2 terhadap Al.Vektor pembobotan elemen-
elemen operasi Al, A2, ... An jika dinyatakan
sebagai vektor W, dengan w = (W1, W2, ... Wn ),
nilai intensitas Kkepentingan elemen operasi Al
terhadap A2 adalah (W1 / W2) sama dengan Al2.
Nilai (judgment) perbandingan berpasangan antara
Wi dan Wj ditunjukkan pada Persamaan 1, yaitu:

WiWj= (if) ;1,j=1,2,......... n (1)

Mengalikan matriks perbandingan tersebut dengan
matriks bobot prioritas. Dari persamaan (1) akan
diperoleh nilai Aii sama dengan satu, dengan i = 1,
2, ... n. Matriks perbandingan berpasangan dapat
dinyatakan dalam bentuk matriks perbandingan
preferensi. Dari matriks perbandingan preferensi,
kemudian dilakukan perhitungan perkalian elemen-
elemen dalam satu baris dan diakarpangkatkan
dengan n seperti Persamaan (2), di bawah ini.

Wi=Vaii xal2nx...xaln (2)
Membagi setiap elemen mastriks hasil dengan

matriks bobot prioritas. Besarnya bobot masing-
masing elemen dapat diperolen dengan Persamaan

3).
Xi= WiZWi (3)

Menghitung nilai maksimum Eigen (z), sebagai
berikut:

maks=2( aij.xij) (4) ni=1

Menghitung nilai Consistency Index (ClI)
CI= (Amaks- n)(n-1) (5)
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dengan: A maks = eigen value maksimum, n =
ukuran matrik Menghitung consistency Ratio (CR).
Untuk mengetahui CI cukup baik atau tidak, perlu
diketahui consistency ratio (CR), yang merupakan
parameter untuk memeriksa apakah perbandingan
berpasangan telah dilakukan dengan konsekuen,
menggunakan Persamaan (6).

CR= CIRI (6)

Nilai Random Indeks (RI) bergantung pada ukuran
matrik seperti terlihat pada Tabel 3. Penetapan bobot
komponen/elemen menggunakan model Analytical
Hierarchy Process (AHP) dengan penyusunan matrik
perbandingan dan dapat diterima apabila CR < 0,1
atau tidak lebih dari 10%.

2.3 Penentuan Kriteria

Pada tahap ini dilakukan analisa terhadap data
yang akan ditanyakan pada tahap pengumpulan
data yang bertujuan untuk menentukan detail dari
setiap masing — masing kriteria. Data — data
spesifikasi yang telah diperoleh akan dijadikan
sebagai kriteria untuk pembanding dalam
perhitungan. Kriteria — kriteria yang menjadi
penilaian dari suatu weareable device yaitu
Efektif, Kegunaan, Mudah Dipelajari, Bernilai,
Kesukaan.

Berikut penjelasan dari masing — masing
kriteria:

1. Efektif

Kriteria Efektif dsini yaitu weareable
device harus dapat digunakan untuk
mengerjakan tugas tertentu atau dapat
dikatakan seberapa bagus weareable
device dalam mengerjakan tugas yang
harus dilakukan.

2. Kegunaan

Kriteria Kegunaan disini yaitu sejauh
mana  weareable device  dapat
menyediakan  fungsi  yang  baik
sehingga pengguna dapat melakukan
yang dibutuhkan atau yang ingin
dilakukan.

3. Mudah dipelajari

Kriteria Mudah dipelajari disini yaitu
tingkat kemudahan untuk mempelajari
weareable device sebelum digunakan
tanpa menghabiskan banyak waktu
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untuk mempelajari weareable device
yang akan digunakan.

4. Bernilai

Kriteria bernilai disini yaitu fitur yang
ada pada weareable device sesuai
dengan kebutuhan pengguna, jika tidak
sesuai dengan kebutuhan pengguna
maka belum mempunyai nilai yang
berharga.

5. Kesukaan

Kriteria kesukaan disini yaitu berkaitan
dengan daya Tarik emosi, pengguna
merasakan pengalaman yang
menyenangkan  saat  menggunakan
weareable device tertentu.

2.4 Pengumpulan Data

Pada tahap ini pengumpulan data dilakukan
dengan pengumpulan data primer dengan cara
melakukan teknik responden untuk mengambil
data yang akurat agar dapat memecahkan
masalah yang ada terkait dengan topik penelitian,
metodenya dengan menyebarkan Kkuisioner
kepada responden dengan memberi beberapa
pertanyaan atau pernyataan yang tertulis yang
secara logis berhubungan dengan masalah
penelitian.

I11. HASIL DAN PEMBAHASAN

Berdasarkan penentuan kriteria hasil kuesioner yang
telah dilakukan dalam penelitian dapat digambarkan
dalam hirarki keputusan dengan menggunakan
pendekatan AHP berikut ini

Sumber : Musyaffa, Sastra (2018)

Berdasarkan hirarki ini telah ditentukan ada 5

| User Exprience Wearable Devie I

crektit | [ kegunaan || musanoipetsari || mermiei | [ kesukaan

I Smartwatch I I Smart Bracelet I I Virtual Reality | I Action Cam |

kriteria dan 4 alternatif. Kriteria tersebut diantaran
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Efektif,Kegunaan,mudah

dipelajari,
Sumber : Musyaffa, Sastra (2018)

Benilai,

Smartwatch, Smart Bracelet, Virtual Reality, dan
Action Cam.

Tabel 1. Matriks Perbandingan Kriteria Dinormalkan

Kriteri  Efekti Kegu Mu Bern Kes Tota
a f naan dah ilai uka |
dipe an Prio
laja rity
ri Valu
e(TP
V)
Efektif 031 041 01 032
0.319  0.407 8 6 65 5
keguna 029 017 02 021
an 0.161 0.206 2 9 50 8
Mudah
dipelaj 015 018 01 0.15
ari 0.154 0.108 4 7 76 6
Bernila 012 014 02 0.16
i 0.113 0.170 1 8 78 6
Kesuka 011 007 01 013
an 0.252  0.108 5 0 31 5

Kesukaan.Kemudian  untuk  alternatif  yaitu

Dari Tabel diatas maka akan didapatkan CI dan CR

26,888

A maks = = 5.378
=278 5_ 004
T 5-—1 7
R= 0.094 _ 0,084
o112 7

Tabel 4. Final Priority Value

Sumber: Musyaffa, Sastra (2018)

Tabel 2. Total Priority Value (TPV)

Kriteria Jumlah TPV Lamda
Efektif 1.716 0.325 5,278
Kegunaan 1.137 0.218 5,225
Mudah

Dipelajari 0.820 0.156 5,257
Bernilai 0.872 0.166 5,245
Kesukaan 0.795 0.135 5,883

Sumber: Musyaffa, Sastra (2018)

Dari Tabel

matriks perbandingan pada kriteria

didapatkan bobot nilai prioritas yang tertinggi pada
Kriteria Efektif yaitu 0,325.

Tabel 3. Elemen vector

Kriter Efek Kegun Mudah Bern Kesuk Final

ia tif aan dipelaj ilai aan Priority
ari Value

Smart 0.34 0.20

watch 8 0.313  0.356 1 0.341 0.316

Smart

Brace 0.20 0.28

let 2 0.220  0.230 3 0.224 0.227

Virtu

al

Realit 0.21 0.28

y 4 0.248  0.205 7 0.223

Actio

n 0.23 0.22

Cam 6 0.220  0.209 9 0.213

Kriteri ~ Efektif Kegun Mudah Bernilai Kesuka
a aan dipelaj an
ari

Efektif

1.000 1.976 2.068 2.812 1.263
keguna
an 0.506 1.000 1.901 1.209 1.908
Mudah
dipelaj
ari 0.484 0.526 1.000 1.267 1.342
Bernila
i 0.356 0.827 0.789 1.000 2.124
Kesuka
an 0.792 0.524 0.745 0.471 1.000

Sumber: Musyaffa, Sastra (2018)
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Sumber: Musyaffa, Sastra (2018)

Karena nilai CR 0.084 < 0.1 maka nilai matriks
konsisten. Nilai ini dapat disimpulkan bahwa dalam
penentuan wearable device kriteria efektif menjadi
pilihan yang utama dengan prosentase 32,5%.

IV. KESIMPULAN

Dari penelitian ini tentang Pemilihan weareable
devices berdasarkan hasil-hasil dari koresponden
dan juga perhitungan yang dilakukan menggunakan
sistem penunjang keputusan menggunakan metode
AHP menunjukkan bahwa dari kriteria smartwatch
lebih banyak dipilih dibandingkan weareable
device lainnya yang terdapat pada kriteria, hal ini
dapat digunakan sebagai acuan untuk melakukan
penelitian-penelitian  berikutnya ~ menggunakan
metode lain dari sistem penunjang keputusan.
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Perancangan Sistem Informasi Permintaan Barang ATK Berbasis Web
Pada Badan Pendapatan Daerah Kota Tangerang

Eka Wulansari Fridayanthie
Program Studi Manajemen Informatika AMIK BSI Tangerang
Bumi Serpong Damai Sektor X1V Blok C1/1, JI. Letnan Sutoopo BSD Serpong Tangerang Selatan
e-mail: eka.ewf@bsi.ac.id

Abstract - Procurement of ATK Goods can be implemented effectively and efficiently with the principles
of healthy, transparent, open, and fair trade practices for all parties. Procurement of Goods Government
is an activity to obtain goods Unit Unit Region / Other institutions whose process starts from the planning
needs until the completion of it all its activities to obtain goods. Along with the development of the
increasingly modern darana and government infrastructure also varied following developments and
tailored to the needs of the government. The procurement of goods is financed by the State / Regional
Budget. The results of this study include the procurement of goods in the Regional Revenue Board in
general has been in accordance with the system and mechanisms specified in the rules. However, after
being reviewed and reviewed more deeply there are still some constraints and fraudulent behavior
committed by the procurement committee and procurement participants and the parties involved in the
procurement process of the goods.

Key Word: Procurement of ATK Goods, Government Information System Web
Data tidak dapat diinput secara otomatis dan

pembuatan laporan tidak dapat dilakukan secara
otomatis. Inventarisasi barang yang apabila tidak

I. PENDAHULUAN

Salah satu penggunaan teknologi yang dapat

mempermudah  keperluan  manusia  dalam
berkomunikasi di zaman sekarang ini adalah
intranet. Saat ini, pengetahuan masyarakat
mengenai intranet sudah merambah berbagai
bidang kehidupan, baik bidang sosial, budaya,
ekonomi, teknologi, pendidikan, maupun institusi
pemerintahan. Ada banyak manfaat yang bisa kita
peroleh dari penggunaan intranet ini, diantaranya
adalah cepatnya proses pencarian informasi dan
pengetahuan informasi tentang hal tertentu dan
kemudahan melakukan komunikasi secara murah

dan efisien dengan pengguna lain untuk
memperluas pergaulan kita sebagai makhluk
sosial.

Menurut ~ Shalahudin ~ (2014) Intranet

merupakan sebuah jaringan komputer berbasis

protokol TCP/IP seperti internet, hanya saja
digunakan dalam internal perusahaan, kantor,
bahkan warung internet (warnet) pun dapat
dikategorikan intranet.  Sistem ini  akan

menampilkan informasi mengenai hal-hal sesuai
dengan apa yang dikehendaki oleh pembuat.
Perbedaannya, internet merupakan jaringan
informasi yang dapat diakses oleh semua kalangan
masyarakat kapanpun dan di manapun, sedangkan
intranet merupakan jaringan informasi yang hanya
dapat diakses oleh kalangan tertentu yang berada
di lingkungan jaringan internal perusahaan atau
kantor.
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dilakukan dengan menggunakan program aplikasi
akan terasa kurang efesien dan tidak akan
menghasilkan informasi yang tepat waktu, dengan
ketelitian yang tinggi. Oleh karena itu, diperlukan
suatu sistem inventarisasi yang baik agar dapat
meningkatkan kinerja instansi tersebut.

Il. METODE PENELITIAN

Metode penelitian ini adalah mengenai tata
cara pelaksanaan penelitian, yang mencakupi
prosedur penelitian dan teknik penelitian.
2.1 Teknik Pengumpulan Data

Dalam  memperoleh  data  dengan
melakukan riset secara langsung dalam prosedur
yang  sistematik dan  standar  sehingga
mendapatkan data yang baik dan benar dengan
model pengumpulan data sebagai berikut :

1.  Observasi

Melalui observasi kebagian yang
berhubungan  dengan  kegiatan  yang
menyangkut permintaan barang, untuk

mendapatkan gambaran yang jelas mengenai
pelaksanaan sistem yang berjalan kegiatan
ini  diperlukan  guna  mencari  dan
mengumpulkan data yang dibutuhkan
langsung dari sumber nya.

2. Wawancara

p-1SSN 1410-5063, e-ISSN: 2579-3500


mailto:eka.ewf@bsi.ac.id

Paradigma
Vol. XX, No. 1, Maret 2018

Pengumpulan data dan  mengetahui
bagaimana data tersebut digunakan dan
diarsipkan kepada orang yang menangani
bagian tersebut secara langsung.

3. Studi Pustaka
Mengumpulkan data yang diperoleh dari
buku-buku atau literature lain yang dapat

dijadikan acuan untuk membahas
pengembangan sistem usulan.

2.2 Model Pengembangan Sistem

1. Analisa Kebutuhan Sistem, Pada tahap ini

dilakukan analisa terhadap sistem yang
sedang berjalan dan melakukan
pendekatan  terhadap  kebutuhan -
kebutuhan sistem yang baru.

2. Perancangan (Desain), Pada tahap ini
dilakukan desain untuk sistem yang
diusulkan yang mana tahapnya meliputi
antara lain: Pembuatan Actifity Diagram,
Use Case Diagram, Entity Relationship
Diagram,Logical Relationship Structure,
Software  Architecture,User Interface,
Code Generation, Blackbox Testing

3. Pengkodean (Code Generation), Yaitu
melakukan penerapan hasil rancangan
kedalam bentuk yang dapat dibaca dan
dimengerti oleh komputer.

4, Pengujian (Testing), Yaitu program harus
diuji coba yang di fokuskan pada aktifitas
pemastian bahwa semua perintah yang
ada telah dicoba dan fungsi eksternal
untuk memastikan bahwa dengan suatu
fungsi akan menghasilkan keluaran sesuai
dengan yang dikehendaki. Dalam
penelitian ini metode pengujian yang
digunakan yaitu Blackbox Testing.

5. Support
Yaitu merupakan kegiatan pemeliharaan
terhadap data-data pada aplikasi yang
harus dilakukan secara rutin.

I11. HASIL DAN PEMBAHASAN

3.1. Tahapan Analisis
Sistem informasi berbasis internet dapat

memudahkan  dalam  mengakses  informasi
permintaan alat tulis kantor.
1. Halaman User

Al. User dapat mengakses permintaan alat

tulis kantor kepada admin.

A2. User dapat melihat stok alat tulis kantor
2. Halaman Admin

B1. Admin dapat mengakses seluruh aplikasi

permintaan alat tulis kantor.
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B2. Admin dapat menambahkan stok alat
tulis kantor.

B3. Admin dapat mengubah stok alat tulis
kantor.

B4. Admin dapat menambah user.

A. Use Case Diagram

1.

Use Case Diagram Halaman User

s Use Case Model /

ceden
@
L7 /x/‘_-\
s 1t AT Y e e e [ Tagilan
e /7 ( Jode )‘.‘lmu'y)
{
0 4 =
f Log Use K ______ 4"P¢~omm ety
il cotends Qs Parmintaigfes P P
\'( g cwtinds™ [Tangitan Form
\ N { ATK Jomm e S
Vier J
\ wdends
{ v ) fampitan List
A *ru\mn/m} it ;,:){Fu'\mar
" Sieg )-mem Tamgitan (Rah
\ ) :..\’(: Passweed

Gambar 1. Activity Diagram Halaman
User

1. Use Case Diagram Halaman Admin

Gambar 2. Usecase Diagram Halaman
Admin

B. Activity Diagram

Activity Diagram sistem informasi berbasis web,
informasi permintaan alat tulis kantor pada Badan
Pendapatan Daerah Kota Tangerang terdiri dari 2
tahap yaitu User melihat stok sampai dengan
melakukan permintaan alat tulis kantor.
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Gambar 3. Activity Diagram Permintaan ATK

C. Entity Relationship Diagram

Entity Relationship Diagram merupakan
suatu model data yang dikembangkan berdasarkan
objek, dan digunakan untuk menjelaskan
hubungan antara data dalam basis data kepada
pengguna secara logik

Gambar 4. Entity Relationship Diagram Sistem
Pengadaan ATK
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D. Logical Relationship Structure (LRS)

- [E

Gambar 5 . Logical Relationship Structure
Sistem Pengadaan ATK

3.2 User Interface

Di dalam Sistem Informasi Pengadaan ATK ini
terdapat beberapa halaman yang memiliki fungsi
untuk menampilkan informasi kepada User dan
admin. Tampilan-tampilan tersebut adalah sebagai
berikut.

1. Halaman Login

i e
=BG Permintaan i

- RLELELPendapatan Daerah Kota Tangerang -
- 4 »

Sema Datanf Wbt atan Dasrab Ko Tor
{ £

- -
. | EN

Selamat Datang di Website Badan

|1
-

C
nv: .

Gambar 6. Halaman login

2. Halaman Home User

£ 4

= BiE{ ) Permintaan
- WEELE[Pendapatan Daerah Kota Tangerang A

£

2 T - Baerah X

-

|[Shee==m—c ]
@ - Selamat Datang di Website Badan v
- * Pendapatan Daerah Kota Tangerang -
( : ®
- °

Gambar 7. Halaman Home User
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3. Halaman Lihat Stok ATK

V5 (11| Permintaan
s [LELLl Pendapatan Daerah Kota Tangerang /-

Gambar 8v. Hélamaré;uLihat Sfok ;ATK

4, Halaman Pembuatan Nota Dinas Permintaan

= i permintaan /
= [uELeljPendapatan Daerah Kota Tangerang / &

Gambar 9. Halaman Pembuatan Nota Dinas
Permintaan

5. Halaman List Permintaan

M (11| Permintaan
CELE]Pendapatan Daerah Kota Tangerang |

g
. B3
e : . Newborg b o k”ﬁ
ol || " - — : @
L o 1w ' -
= [ e | s

Gambar 10. Halaman List Permintaan

6. Halaman Home Admin

' {17\Permintaan /,
- [EElElJPendapatan Daerah Kota Tangerang 1

Gambar 11. Halaman Home Admin
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7. Halaman Tampilan Data ATK

G Permintaan /
o pLElEljPendapatan Daerah Kota Tangerang /

Selam3EBREiRg i eb3E8 Bian Pendap IR Dserah Kotd THREE g

Gambar 12. Halaman Tampilan Data ATK

8. Halaman Nota Dinas Disposisi

M5 )1\ Permintaan
UELEJPendapatan Daerah Kota Tangerang / & ©

Gambar 13. Halaman Nota Dinas Disposisi

Halaman Nota Dinas Pembelian

\E (| Permintaan
CELclJPendapatan Daerah Kota Tangerang |/

Cetamat DIGAEE Webste 83437 Bendapatan DSErah Kota TangFg

Gambar 14. Halaman Nota Dinas Pembellan

10 Halaman Data Terima ATK o
(31| Permintaan / [
UELELJPendapatan Daerah Kota Tangerang / & / G @

Gambar 15. Halaman Data Terima ATK

3.3 Testing
Pengujian yang dilakukan adalah
menggunakan pengujian blackbox yang hanya
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dilakukan hanya mengamati hasil eksekusi
menguji dan memeriksa fungsional dari perangkat
lunak.

Wo | SkensioDemmjimm | TextCass | Hasil yamgdiberspkan | Hasil Pensmjisn | Eesimpulan
Menzosongian fsidas | [V Tremame: | akies joghdanemp
Lagin pads nght (Easong) beradz di balman ndex
1| sdminiuser Lanssme | Password serta menamplimpen | S50 harpan Faiid
mengclik “agi” (Fosons) “ID Usemame d atan
Passwordsalsh™
| Fe meed IDvUsergme: | Sistem zkan menolzk
pazsisrddEn {Eosons) akiss Jogidan Ep
menzosangan : = It .
o | miremme n Password berada di kalaman index: Saasi haremm Faiid
T | e e | O | seamenamplimpsn | T ? )
cestuai hak akses salah Masuk Sshazmi | “TD Usemame dzta
ciminam ey | (S22 Psswosd alshl”
IDUsermame: | Sistem skan menolsk i
Mengisi I Tzemame | (Benar) akses Jogmdanemp
dan Paswordbenar, | Password berada di heleman index
3 masuk sehagzisdah | (Benar) senta menzmplan pEmn Sesuai harapan alid
1zl ki “fogrn™ Masuk Sshazmi | “TD Usemame dzta
(Salah) assword sslzhr”
I Trermname. 2k weneime
(Benar) Jogin sre memmpila
AMlenginpu &8 g Passwaord: pa;an"Amaz‘:ii]
4 | dmsmbamrEll | By lozin™ dznbisa Sesuai harspan Vaiid
o Masuk Sshazsi | ezl s
(Banzr) zdmin/user

Gambar 16. Pengujian Halaman Login
IV. KESIMPULAN

Berdasarkan hasil riset yang telah dilakukan
maka dapat mengambil kesimpulan mengenai
Perancangan Sistem Informasi Permintaan Barang
Alat Tulis Kantor (ATK) Berbasis Web pada
Badan Pendapatan Daerah Kota Tangerang,
kesimpulan tersebut antara lain yaitu :

1. Berdasarkan sistem yang dibuat akan sangat
membantu pegawai dalam melakukan proses
permintaan alat tulis kantor, menginput data
dan dalam pembuatan laporan.

2. Dengan adanya aplikasi permintaan alat tulis
kantor berbasis web ini, maka proses
permintaan alat tulis kantor yang sebelumnya
bersifat manual sekarang lebih cepat dan
mudah dalam penginputan data yang dapat
diolah di dalam komputer.

3. Aplikasi permintaan alat tulis kantor secara
online ini dapat membantu para pegawai yang
bersangkutan dalam melakukan kegiatan
pekerjaannya, karena proses yang ada dapat
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meminimalisir waktu menjadi lebih efektif
dan efesien, karena pegawai dapat melakukan
proses permintaan alat tulis kantor tanpa harus
datang ke Kaur perlengkapan untuk meminta
form permintaan, seperti pada sistem
sebelumnya.

4. Memudahkan pegawai yang bersangkutan
untuk mengakses informasi yang dibutuhkan
dengan cara yang praktis  dengan
menggunakan satu media saja, Selain itu
pegawai juga dapat mengefesienkan waktu
dalam  mendapatkan  informasi  yang
dibutuhkan.
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Perbandingan Metode Neural Network Model Radial Basis Function Dan
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Abstract-Problems are often encountered in the provision of credit is to determine lending decisions to
someone, while other issues are not all credit payments can run well. Among the causes are errors of judgment
in making credit decisions. In this study will be used neural network with radial basis function method and
neural network with multilayer perceptron method to analyze the risk of car credit, then compare which method is
the better. From the test results to measure the performance of the method is to use testing methods confusion
matrix and ROC curve, it is known that the method of neural network with multilayer perceptron is better than
method of neural network with radial basis function where has a value of accuracy is 96,1% and value of AUC
is 0.999. This shows that the model produced, including the classification is Exellent Clasification because it has
the value of AUC between 0.90- 1.00.

Keywords: neural network, radial basis function, multilayer perceptron, confusion matrix, ROC Curva

Intisari-Permasalahan yang sering dihadapi dalam pemberian kredit mobil adalah menentukan keputusan
pemberian kredit kepada seorang calon debitur, sedangkan permasalahan yang lain adalah tidak semua
pembayaran kredit mobil oleh debitur dapat berjalan dengan baik. Diantara penyebabnya adalah kesalahan
penilaian dalam membuat keputusan kredit. Pada penelitian ini akan digunakan metode neural network model
radial basic function dan metode neural network model multilayer perceptron untuk analisa risiko kredit mobil,
selanjutnya membandingkan manakah yang terbaik dari kedua metode tersebut. Dari hasil pengujian untuk
mengukur performa dari kedua model menggunakan metode pengujian Confusion Matrix dan Kurva ROC,
diketahui bahwa metode neural network multilayer perceptron lebih baik dibandingkan metode neural network
radial basic function dengan tingkat akurasi sebesar 96,1% dan nilai area under the curva (AUC) sebesar 0,999.
Hal ini menunjukkan bahwa model yang dihasilkan termasuk katagori klasifikasi sangat baik karena memiliki
nilai AUC antara 0.90-1.00.

Kata kunci: neural network, radial basis functioan, multilayer perceptron, confusion matrix, kurva ROC .

I. PENDAHULUAN semua masyarakat mampu membeli  kendaraan
Menurut pasal 1 butir (11) UU No. 10 Tahun 1998, secara tunai, maka mereka membelinya secara
“kredit adalah penyediaan uang atau tagihan yang kredit (Amrin, 2017).

dapat dipersamakan dengan itu, berdasarkan Pemberian kredit merupakan kegiatan usaha yang
persetujuan atau kesepakatan antara bank dengan mengandung resiko tinggi dan berpengaruh terhadap
pihak lain yang mewajibkan pihak peminjam untuk kesehatan dan keberlangsungan usaha perusahaan
melunasi hutangnya setelah jangka waktu tertentu perbankan (Sutikno, Pujianta, & Supanti, 2007).
dengan pemberian bunga”. Permasalahan yang sering dihadapi dalam
Kredit adalah penyerahan barang, jasa, atau uang pemberian  kredit mobil adalah menentukan
dari satu pihak (kreditor/pemberi pinjaman) atas keputusan pemberian kredit kepada seorang calon
dasar kepercayaan kepada pihak lain (nasabah atau debitur, sedangkan permasalahan yang lain adalah
pengutang) dengan janji membayar dari penerima tidak semua pembayaran kredit mobil oleh debitur
kredit kepada pemberi kredit pada tanggal yang telah dapat berjalan dengan baik atau sering kita sebut
disepakati kedua belah pihak (Rivai, 2006). kredit macet. Penyebab kredit macet diantaranya
Kendaraan  sebagai  alat transportasi menjadi adalah  kesalahan penilaian dalam membuat
kebutuhan vital saat ini, terutama untuk keputusan kredit. Pada kasus permohonan kredit
mendukung dan memenuhi kegiatan dan mobilitas oleh nasabah, pengambil keputusan harus mampu
seseorang. Kebutuhan terhadap kendaraan ini mengambil keputusan yang tepat untuk menerima
khususnya kendaraan roda empat terkadang tidak atau menolak permohonan kredit tersebut (Subekti,
dapat  terpenuhi karena faktor keuangan dan Linawati, & Setiawan, 2013).

mahalnya harga kendaraan tersebut. Mengingat Selama ini, proses penilaian kelayakan pembiayaan
harganya yang mahal maka akan kesulitan bagi kredit nasabah bersifat konvensional, artinya
sebagian orang untuk memilikinya, karena tidak perusahaan pembiayaan meminta nasabah mengisi
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formulir berupa daftar pertanyaan dan melengkapi
permohonan kredit dengan berkas-berkas yang
diperlukan, untuk kemudian dilakukan penilaiaan
permohonan kredit tersebut. Jika salah menilai maka
akan menjatuhkan kelangsungan usaha yang
bersangkutan.

Untuk memecahkan masalah tersebut, pada
penelitian ini akan digunakan metode Klasifikasi
neural network model radial basis function dan
multilayer perceptron untuk menilai kelayakan
pemberian kredit mobil. Data yang penulis gunakan
adalah data nasabah Bank Perkeditan Rakyat (BPR)
Syariah Citayam Depok.

Neural network berusaha meniru struktur atau
arsitektur dan cara kerja otak manusia sehingga
diharapkan  mampu  menggantikan  beberapa
pekerjaan manusia, seperti mengenali pola (pattern
recognition), prediksi, klasifikasi, pendekatan
fungsi, dan optimisasi. Neural network merupakan
satu set unit input/output yang terhubung dimana
tiap relasinya memiliki bobot (Han & Kamber,
2006).

Data mining adalah rangkaian proses untuk
menggali nilai tambah berupa informasi yang belum
terekplorasi dari sebuah basis data, melakukan
ekplorasi dengan cara-cara tertentu  untuk
memanipulasi data menjadi informasi yang lebih
berharga dengan cara mengektraksi dan mengenali
pola penting dari basis data (Han & Kamber, 2006).
Menurut Daryl Pregibons dalam  (Gorunescu)
“Data mining adalah perpaduan dari ilmu statistik,
kecerdasan  buatan, dan penelitian  bidang
database”. Nama data mining berasal dari
kemiripan antara pencarian informasi yang bernilai
dari database yang besar dengan menambang
sebuah  gunung untuk sesuatu yang bernilai
(Sumathi, 2006). Keduanya  memerlukan
penyaringan melalui sejumlah besar material, atau
menyelidiki  dengan cerdas untuk mencari
keberadaan sesuatu yang disebut bernilai tadi.

Data Mining merupakan teknologi baru yang
sangat  berguna untuk membantu perusahaan-
perusahaan menemukan informasi yang sangat
penting dari gudang data mereka. Beberapa
aplikasi data mining fokus pada prediksi,
mereka meramalkan apa yang akan terjadi dalam
situasi baru dari data yang menggambarkan apa
yang terjadi di masa lalu (Witten, 2011).

Neural network atau jaringan syaraf tiruan adalah
merupakan salah satu representasi buatan dan otak
manusia yang selalu mencoba mensimulasikan
proses pembelajaran pada otak manusia. Istilah
buatan disini digunakan karena jaringan syaraf ini
diimplementasikan dengan menggunakan program
komputer yang mampu menyelesaikan sejumlah
proses perhitungan selama proses pembelajaran
(Kusumadewi, 2010). Neural network adalah (Han
& Kamber, 2006) satu set unit input/output yang
terhubung dimana tiap relasinya memiliki bobot. Hal
yang perlu mendapat perhatian istimewa adalah
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bahwa jaringan syaraf tiruan tidak diprogram untuk
menghasilkan keluaran tertentu. Semua keluaran
atau kesimpulan vyang ditarik oleh jaringan
didasarkan pada pengalamanya selama mengikuti
proses pembelajaran. Pada proses pembelajaran,
kedalam jaringan syaraf tiruan dimasukkan pola-
pola input (dan output) lalu jaringan akan diajari
untuk memberikan jawaban yang bisa diterima
(Puspitaningrum, 2006).

Neural  Network dimaksudkan untuk
mensimulasikan perilaku sistem biologi susunan
syaraf manusia, yang terdiri dari sejumlah besar unit
pemroses yang disebut neuron, yang beroperasi
secara paralel (Alpaydin, 2010). Neuron
mempunyai relasi dengan synapse yang mengelilingi
neuron-neuron lainnya. Susunan syaraf tersebut
dipresentasikan dalam neural network berupa graf
yang terdiri dari simpul (neuron) yang dihubungkan
dengan busur, yang berkorespondensi dengan
synapse. Sejak tahun 1950-an, neural network telah
digunakan untuk tujuan prediksi, bukan hanya
klasifikasi tapi juga untuk regresi dengan atribut
target kontinu (Vercellis, 2009).

Neural network terdiri dari dua lapisan atau lebih,
meskipun sebagian besar jaringan terdiri dari tiga
lapisan : lapisan input, lapisan tersembunyi, dan
lapisan output (Larose, 2005). Pendekatan neural
network dimotivasi oleh jaringan saraf biologis.
Secara kasar, neural network adalah satu set
terhubung input/output unit, di mana masing-masing
sambungan memiliki berat yang terkait dengannya.
Neural network memiliki beberapa ciri yang
membuat mereka populer untuk clustering.
Pertama, neural network adalah  arsitektur
pengolahan inheren paralel dan terdistribusi.
Kedua, neural network belajar dengan
menyesuaikan bobot interkoneksi dengan data, Hal
ini  memungkinkan neural network untuk
"menormalkan” pola dan bertindak sebagai fitur
(atribut) extractors untuk kelompok yang berbeda.
Ketiga, neural network memproses vektor numerik
dan membutuhkan pola objek untuk diwakili oleh
fitur kuantitatif saja (Gorunescu, 2011).
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Sumber: Shukla (2010)
Gambar 1: Arsitektur Neural Network

Il. METODELOGI PENELITIAN

A. Tahapan Proses Data Mining

Data mining sering disebut juga Knowledge
Discovery in Database atau disingkat menjadi
KDD, adalah kegiatan yang meliputi pengumpulan,
pemakaian data historis untuk menemukan
keteraturan, pola atau hubungan dalam set data
berukuran besar (Santosa, 2007 ). Gambar tahapan
pembuatan aplikasi data mining ditunjukan pada
gambar 1 berikut ini:
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P
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i -
|
e |
|
|

Sumber: Han & Kamber (2006)
Gambar 2. Tahapan Proses KDD

Gambar 1 menunjukkan langkah dalam proses data
mining. Proses dalam tahap data mining terdiri dari
tiga langkah utama, yaitu (Sogala, 2006):
1. Data Preparation
Pada langkah ini, data dipilih, dibersihkan, dan
dilakukan preprocessed mengikuti pedoman dan
knowledge dari ahli domain yang menangkap dan
mengintegrasikan data internal dan eksternal ke
dalam tinjauan organisasi secara menyeluruh.
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2. Algoritma data mining
Penggunaan algoritma data mining dilakukan
pada langkah ini untuk menggali data yang
terintegrasi  untuk memudahkan identifikasi
informasi bernilai.

3. Fase analisa data
Keluaran dari data mining dievaluasi untuk
melihat apakah knowledge domain ditemukan
dalam bentuk rule yang telah diekstrak dari
jaringan.

B. Desain Penelitian

Pada penelitian ini menggunakan model Cross-
Standard Industry for Data Mining (CRISP-DM),
yaitu seperti terlihat pada diagram di bawah ini:
(Sumathi, 2006)

Business Understandina

A 4

Data Understandina

A\ 4
Data Preparation

Evaluation

A 4

o D

Sumber: Sumathi (2006)
Gambar 3. Diagram Desain Penelitian

C. Algoritma Multilayer Perceptron (MLP)
Pada Multilayer Perceptron (MLP), digunakan
fungsi standar Sigmoid dimana jumlah pembobotan
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dari sejumlah input dan bias dimasukkan ke
activation level melalui fungsi transfer untuk
menghasilkan output, dan unit-unit diatur dalam
lapisan topologi feed-forward yang disebut Feed
Forward Neural Network. Ketika ada lebih dari satu
lapisan tersembunyi (hidden layer), keluaran
(output) dari lapisan tersembunyi dimasukkan ke
hidden layer berikutnya dan bobot terpisah
digunakan untuk penjumlahan ke setiap lapisan
berikutnya (Khotari, 2004).

D. Algoritma Radial Basis Function (RBF)

Fungsi radial adalah suatu fungsi yang mempunyai
karakteristik menanggapi pengurangan ataupun
penambahan secara monoton dengan jarak yang
berasal dari nilai tengahnya. Jenis fungsi radial yang
banyak digunakan adalah fungsi Gaussian (Purnomo
& Kurniawan, 2006).

Radial basis function memiliki kemampuan yang
baik dalam pemodelan data non linier dan model
dapat dibentuk dalam satu tahap, berbeda dengan
Multilayer perceptron yang harus beberapa kali
perulangan, sehingga menghasilkan output aplikasi
yang lebih cepat. Radial basis function sangat
berguna untuk memecahkan masalah dimana data
input tidak murni disebabkan noise. Fungsi
transformasi yang digunakan didasarkan pada
distribusi Gaussian. Jika kesalahan pada jaringan
diminimalisasikan dengan tepat akan menghasilkan
output  berupa suatu penjumlahan, yang
menunjukkan kemungkinan dari output. Namun
demikian, Radial basis function memiliki
keterbatasan, yaitu lebih sensitif secara dimensi dan
memiliki sedikit kesulitan jika jumlah unit besar
(Venkatesan & Anitha, 2006).

E. Evaluasi dan Validasi Model

Untuk mengukur akurasi model maka dilakukan
evaluasi dan validasi menggunakan teknik:

1. Confusion matrix

Confusion Matrix adalah alat (tools) visualisasi
yang biasa digunakan pada supervised learning. Tiap
kolom pada matriks adalah contoh kelas prediksi,
sedangkan tiap baris mewakili kejadian di kelas
yang sebenarnya (Gorunescu). Confusion matrix
berisi informasi aktual (actual) dan prediksi
predicted) pada sisitem klasifikasi.

2. Kurva ROC (Reciever Operating Characteristic)
Kurva ROC  menunjukkan  akurasi  dan
membandingkan klasifikasi secara visual. ROC
mengekspresikan confusion matrix. ROC adalah
grafik dua dimensi dengan false positives sebagai
garis horisontal dan true positives sebagai garis
vertikal (Vecellis). The area under curve (AUC)
dihitung untuk mengukur perbedaan performansi
metode  yang  digunakan. AUC  dihitung
menggunakan rumus: (Liao)
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diklasifikasikan menjadi lima kelompok vyaitu
(Gorunescu, 2011):

0.90 — 1.00 = Exellent Clasification

0.80 — 0.90 = Good Clasification

0.70 — 0.80 = Fair Clasification

0.60 — 0.70 = Poor Clasification

0.50—- 0.60 = Failure

1. HASIL DAN PEMBAHASAN

A. Analisa Data

Pada penelitian ini data yang digunakan sebanyak
480 data kredit baik yang bermasalah maupun yang
tidak bermasalah. Dari data tersebut, 70% data (336
data) digunakan sebagai data training, dan 30% data
(144 data) sebagai data testing. Variabel input pada
penelitian ini terdiri dari tiga belas variabel, yaitu: 1.
Status Perkawinan, 2. Jumlah Tanggungan, 3. Umur
4. Status Tempat Tinggal, 5. Kepemilikan Rumah, 6.
Pekerjaan, 7. Status Pekerjaan, 8. Status Perusahaan,
9. Penghasilan, 10. Uang Muka, 11. Pendidikan, 12.
Lama Tinggal, 13. Kondisi Rumah, Sedangkan
variabel output adalah variabel Keputusan.
Perangkat lunak yang digunakan untuk menganalisa
adalah SPSS versi 21.

B. Penerapan Neural Network Model Radial
Basis Function

Proses pelatihan jaringan syaraf tiruan menggunakan
70% dari total data, pada proses ini akan dilakukan
pelatihan dengan arsitektur neural network yang
berbeda-beda, sehingga diperoleh jaringan terbaik.
Selanjutnya sisanya 30% sebagai data testing yang
digunakan untuk memperbaiki bentuk model.

Data yang telah terbagi menjadi data training dan
data testing kemudian diterapkan ke dalam model
radial basis function. Berikut adalah gambar
Diagram Network model analisa kelayakan
pemberian kredit mobil dengan neural network
radial basis function seperti terlihat pada gambar 4
berikut:
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Sumber: Hasil Pengolahan dengan spss 21.0 (2018)
Gambar 4. Diagram Network RBF

untuk mengukur ketepatan dan keakuratan model
dilakukan pengujian dengan confusion matrix dan
kurva ROC sebagai berikut:
1. Confusion Matrix
Berikut nilai dari confusion matrix model neural
network radial basis function:

Tabel 1. Confusion Matrix

Sample Observed Predicted
0 1 Percent
Correct
Training 0 114 20 85.1%
1 21 186 89.9%
Overall | 39.6% | 60.4% 88.0%
Testing 0 37 8 82.2%
1 7 87 92.6%
Overall | 31.7% | 68.3% 89.2%

Sumber: Hasil Pengolahan Menggunakan
(2018)

spss 21.0

Dari tabel di atas terlihat bahwa tingkat akurasi
model sebesar 89,2%.

2. Kurva ROC
Berikut adalah grafik kurva ROC dengan
menggunakan SPSS 21.

p-1SSN 1410-5063, e-ISSN: 2579-3500

—m
100

Sensitivity

41

2

0 T T T T
0 2 4 B 8 10

1-Specificity

Dependent Variable: y

Sumber: Hasil Pengolahan Menggunakan SPSS 21.0
(2018)
Gambar 5. Kurva ROC

Adapun nilai AUC (Area Under the Curva) sebesar
0,947. Seperti pada tabel berikut:
Tabel 2. Area Under the Curva (AUC)

Area Under the Curve

Area
.00 .947
1.00 .947
Sumber: Hasil Pengolahan Menggunakan  SPSS 21.0

(2018)

Model yang dihasilkan termasuk Kklasifikasi cukup
baik karena memiliki nilai AUC antara 0.90-1.00,
yaitu sebesar 0.947.

C. Penerapan Neural Network Model Multilayer
Perceptron

Berikut adalah gambar Diagram Network model

analisa kelayakan pemberian kredit mobil dengan

neural network multilayer perceptron seperti terlihat

pada gambar 6 berikut:
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Sumber: Hasil Pengolahan dengan spss 21.0 (2018)
Gambar 6. Diagram Network MLP

untuk mengukur ketepatan dan keakuratan model
dilakukan pengujian dengan confusion matrix dan
kurva ROC sebagai berikut:
1. Confusion Matrix
Berikut nilai dari confusion matrix model neural
network multilayer perceptron:

Tabel 3. Confusion Matrix

Sample Observed Predicted
0 1 Percent
Correct
Training 0 122 2 98.4%
1 1 201 99.5%
Overall | 37.7% | 62.3% 99.1%
Testing 0 53 2 96.4%
1 4 95 96.0%
Overall | 37% | 63% 96.1%

Sumber: Hasil Pengolahan Menggunakan
(2018)

spss 21.0
Dari tabel di atas terlihat bahwa tingkat akurasi
model sebesar 96,1%.

2. KurvaROC

Berikut adalah grafik kurva ROC dengan
menggunakan SPSS 21.
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Gambar 7. Kurva ROC

Adapun nilai AUC (Area Under the Curva) sebesar
0,947. Seperti pada tabel berikut:
Tabel 4. Area Under the Curva (AUC)

Area Under the Curve

Area
.00 .999
1.00 .999
Sumber: Hasil Pengolahan Menggunakan  SPSS 21.0

(2018)

Model yang dihasilkan termasuk Klasifikasi cukup
baik karena memiliki nilai AUC antara 0.90-1.00,
yaitu sebesar 0.999.

D. Analisa Perbandingan Neural Network Model
Radial Basis Function (RBF) dan Multilayer
Perceptron (MLP)

Untuk mengetahui algoritma mana yang memiliki

akurasi yang lebih tinggi dalam analisa risiko kredit

mobil, digunakan metode Confusion Matrix dan

Kurva ROC dengan hasil komparasi yang terlihat

pada tabel 5:
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Tabel 5 : Hasil Perbandingan

MLP RBF
Confusion Matrix 0,961 0,892
Kurva ROC (AUC) 0,999 0,947

Sumber: Hasil Pengolahan Menggunakan  SPSS 21.0

(2018)

Tabel hasil perbandingan di atas memperlihatkan
bahwa model algoritma neural network model
multilayer perceptron memiliki tingkat keakuratan
yang lebih tinggi dibandingkan neural network
model Radial basis function, baik dengan
menggunakan metode confusion matrix maupun
kurva ROC.

IV. KESIMPULAN

Kesimpulan yang dapat diambil berdasarkan

penelitian ini adalah bahwa:

1. Performa model neural network radial basis
function untuk analisa risiko kredit mobil
memberikan tingkat akurasi kebenaran sebesar
89,2% dengan nilai area under the curva (AUC)
sebesar 0,947. Sedangkan performa model
neural network multilayer perceptron
memberikan tingkat akurasi kebenaran sebesar
96,1% dengan nilai area under the curve (AUC)
sebesar 0,999. Hal ini menunjukkan bahwa
kedua model tersebut termasuk katagori
klasifikasi sangat baik karena memiliki nilai
AUC antara 0.90-1.00.

2. Berdasarkan tingkat akurasi dan nilai area under
the curve (AUC), maka performa metode neural
network model multilayer perceptron lebih baik
dibandingkan model radial basis function.
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Abstract - An organization financial reports often have, to know the financial condition that is present in the
venue. The balance sheet is one of the types of financial reports. In the report the balance sheet itself, can be
seen the balance between total assets and passive with capital. There is cash in the balance sheet report, where
cash is the most important element and has a major influence on the implementation the operations or activities
of the organization. In other words, smooth operation and activity of the company is dependent on large cash
available in small organisations. Therefore, it is necessary presence of a good internal control against cash, be
cash receipts or accounts payable, because it is prone to black out or manipulated cash. So each organization or
company needs good information system. The sale is one of the types cash receipts contained within the
organization. The receipt cash in Koperasi Pegawai Republik Indonesia (KPRI) Usaha Sekerja BBalitvet Bogor,
where data processing is still done conventionally. This results in old data searches, documents often disappear
so that the resulting report generated is not timely. So in this cooperative requires development system, from the
conventional ones become computerized, with the hope that the problems encountered can be resolved in this
system. The methods used in the settlement of this problem using rapid application development. With the use of
this method then can be generated the cash receipt system architecture over the good sales, so the data obtained
are becoming more accurate.

Keywords : Cash Flow, cooperative, RAD

I. PENDAHULUAN Penerimaan kas dapat berasal dari dua sumber

yaitu penjualan tunai dan penerimaan kas dari piutang

Sejalan dengan tingginya tingkat persaingan,
perkembangan perekonomian dan kemajuan teknologi
maka peranan informasi menjadi sangat penting demi
kemajuan  perusahaan.”’Informasi dari suatu
perusahaan, terutama informasi keuangan dibutuhkan
oleh berbagai macam pihak yang berkepentingan
(Esteria, Sabijono, &Lambey, 2016). Sebuah
organisasi ataupun perusahaan, biasanya memliki
laporan keuangan, untuk mengetahui bagaimana
kondisi keuangan tempat tersebut. Laporan keuangan
itu sendiri dapat terdiri dari laporan perubahan modal,
laporan rugi laba, laporan arus kas dan neraca. Dalam
neraca haruslah terdapat keseimbangan antara aktiva
(harta) dengan passiva (hutang) dan modal. Salah satu
akun yang terdapat dalam neraca yaitu Kas. Transaksi
yang dilakukan perusahaan berpengaruh terhadap kas
baik yang berhubungan dengan penerimaan maupun
pengeluran, hal ini menunjukkan bahwa kas sangat
penting dalam setiap transaksi dalam perusahaan
(Maknunah, 2016). Dengan adanya kas maka semua
kegiatan yang ada dalam tempat tersebut dapat
beroperasi. Jika dalam pengolahan data kas nya tidak
benar maka kemungkinan bisa terjadi penggelapan
uang ataupun manipulasi data. Oleh karena itu, dalam
organisasi atau perusahaan dan  koperasipun
membutuhkan adanya sistem informasi yang baik.
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(Mulyadi, 2008). Kas dapat juga digunakan sebagai
alat pertukaran dan juga sebagai ukuran dalam
akuntansi (Baridwan, 2010). Dalam neraca, kas
merupakan aktiva yang paling lancar, dalam arti
paling sering berubah-ubah. Hampir pada setiap
transaksi dengan pihak luar selalu mempengaruhi kas.
Jadi penerimaan kas merupakan penerimaan atas uang
atau cek atau instrumen lain yang dapat diterima
sebagai alat pembayaran atas kewajiban yang sesuai
dengan nominalnya, baik dari penjualan tunai,
pelunasan piutang maupun penerimaan lainnya.
Penjualan  merupakan urutan  kegiatan  sejak
diterimanya pesanan dari pembeli, pengiriman barang,
pembuatan faktur (penagihan) dan pencatatn penjualan
(Baridwan, 2010).

Menurut Undang-Undang No.25 tahun 1994
pasal 4, Koperasi adalah badan usaha yang
beranggotakan orang-orang atau badan hukum
koperasi dengan melandaskan kegiatannya
berdasarkan prinsip koperasi sekaligus sebagai
gerakan ekonomi rakyat yang berdasarkan asas
kekeluargaan. Koperasi bertujuan untuk
mensejahterakan anggotanya. Pada umumnya koperasi
dikendalikan secara bersama oleh seluruh anggotanya,
dimana setiap anggota memiliki hak suara yang sama
dalam setiap keputusan yang diambil koperasi.
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Koperasi Pegawai Republik Indonesia (KPRI) Usaha
Sekerja Bhalitvet Bogor, dipilih penulis sebagai salah
satu obyek dalam pembuatan jurnal ini.

KPRI Usaha Sekerja BBalitvet Bogor
merupakan Kkoperasi yang bergerak dalam bidang
simpan pinjam dan unit usaha warung , yang menjual
kebutuhan sembako. KPRI ini berkembang sangat
pesat saat ini, dengan semakin banyaknya anggota
yang ada di dalam koperasi ini. Transaksi pembelian
dan Penjualan barang pun juga semakin meningkat
jumlahnya. Sehingga dibutuhkan pengolahan data
yang tepat agar dapat melayani kebutuhan semua
anggotanya dan juga dalam pengelolaan laporan
keuangannya. Akan tetapi perkembangan KPRI ini
tidak beriringan dengan penggunaan teknologi yang
update, karena pengolahan datanya masih dilakukan
secara manual. Terlebih lagi dalam hal pengolahan
data penerimaan kas atas penjualannya masih juga
dilakukan secara konvensional. Hal ini menyebabkan
timbulnya berbagai permasalahan seperti Kkesulitan
dalam pencarian data, pembuatan laporan yang masih
membutuhkan waktu yang lama, pencatatan datanya
kurang efisien sehingga muncul kesalahan dalam
perhitungannya.

Oleh karena itu, KPRI Usaha Sekerja
Bhalitvet Bogor ini membutuhkan pengembangan
sistem atau rancang bangun sistem yang baru, dari
sistem  konvensional menjadi terkomputerisasi.
Sehingga diharapkan semua permasalahan yang ada di
dalam koperasi ini dapat terselesaikan dan tujuan
untuk mengembangkan sistem yang baru dapat
tercapai. Terlebih dalam pengolahan data penerimaan
kas atas penjualannya. SDLC (Software Development
Life Cycle) adalah proses mengembangkan atau
mengubah  sistem  perangkat lunak  dengan
menggunakan model-model atau metodologi yang
digunakan orang untuk mengembangkan sistem-
sistem perangkat lunak sebelumnya (Sukamto,
&Shalahudin,  2013).  Seperti  halnya  proses
metamorphosis pada kupu-kupu, untuk menjadi kupu-
kupu yang indah maka dibutuhkan beberapa tahap
untuk dilalui, samahalnya dengan perangkat lunak,
memiliki tahapan yang dilalui agar menghasilkan
perangkat lunak yang berkualitas.

SDLC memiliki beberapa metode, seperti
waterfall, prototype, rapid application development,
iterative dan spiral.

Untuk menggambarkan sistemnya, penulis
menggunakan diagram UML(Unified Modelling
Language). “UML adalah salah satu standar

mendefinisikan requirement, membuat analisis dan
desain, serta menggambarkan arsitektur dalam
pemrograman berorientasi objek” (Sukamto, &
Shalahuddin , 2013). Adapun diagram UML yang
digunakan dalam pembahasan ini adalah activity
diagram, use case diagram dan sequence diagram.
“Diagram  aktivitas  atau  activity  diagram
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menggambarkan workflow (aliran kerja) atau aktivitas
dari sebuah sistem atau proses bisnis atau menu yang
ada pada perangkat lunak “ (Sukamto dan Shalahudin,
2013). Use Case diagram merupakan pemodelan
untuk kelakuan (behavior) sistem informasi yang akan
dibuat. Use Case mendeskripsikan sebuah interaksi
antara satu atau lebih aktor dengan sistem informasi
yang akan dibuat “(Sukamto dan Shalahudin, 2013).
Dengan demikian, Use Case digunakan untuk
mengetahui fungsi apa saja yang ada didalam sebuah
sistem informasi dan siapa saja yang berhak
menggunakan fungsi-fungsi itu. Sequence diagram
adalah kelakuan objek pada use case dengan
mendeskripsikan waktu hidup objek dan pesan yang
dikirimkan dan diterima antar objek (Gata, & Gata,
2013). Dalam menggambarkan desain database,
menggunakan Entity Relationship Diagram (ERD). “
Entity Relationship Diagram(ERD) adalah suatu
rancangan atau bentuk hubungan suatu kegiatan
didalam sistem yang berkaitan langsung dan
mempunyai fungsi didalam proses tersebut (Yasin,
2012).

Il. METODE PENELITIAN

Jenis penelitian yang dilakukan oleh penulis
yaitu :

1. Penelitian tentang evaluasi sistem penerimaan
kas atas penjualan pada KPRI Usaha Sekerja
Bbalitvet Bogor bersifat penelitian deskriptif
kualitatif, artinya penelitian disampaikan dalam
bentuk deskripsi.

2. Penelitian bersifat eksploratif, artinya penelitian
dilakukan dengan cara menggali informasi untuk
mengetahui  lebih  mendalam  mengenai
bagaimana pengolahan data penerimaan kas atas
penjualan pada KPRI Usaha Sekerja Bbalitvet
Bogor.

Disamping hal tersebut, penulis menggunakan
metode Rapid Application Development (RAD)
untuk memudahkan dalam pengembangan atau
pembangunan sistemnya. Model RAD sebagai
salah satu alternatif dari metode SDLC, yang pada
saat ini banyak yang menggunakannya untuk
mengatasi keterlambatan dan permasalahan yang
terjadi apabila menggunakan sistem yang masih
bersifat konvensional. Model RAD ini sesuai
untuk menghasilkan sistem perangkat lunak
dengan kebutuhan mendesak dan waktu yang
singkat dalam penyelesainnya. Berikut tahapan
yang dilakukan dalam metode RAD :

p-1SSN 1410-5063, e-ISSN: 2579-3500



Paradigma
Vol. XX, No. 1, Maret 2018

Tim3

Tim2
Pemodelan Bisnis

Pemodelan Bisnis

Tim1 Pemodelan Data —l
Pemodelan Data
Pemodelan
Proses

Pemodelan
Pembuatan

Proses
Aplikasi
Pemodelan Data
Pembuatan
Aplikasi

Pemodelan
Pengujian dan

Proses
Pergantian

Pembuatan

Aplikasi

Pengujian dan
Pergantian

Pemodelan Bisnis

i

Pengujan dan
Pergantian

Gambar 1. Metode RAD

Keterangan :

a.

Pemodelan Bisnis

Pemodelan yang dilakukan untuk memodelkan
fungsi bisnis untuk mengetahui informasi apa
yang terkait proses bisnis, informasi apa saja
yang harus dibuat, siapa yang harus membuat
informasi itu, bagaimana alur informasi itu,
proses apa saja yang terkait informasi itu.
Pemodelan Data

Memodelkan data apa saja yang dibutuhkan
berdasarkan pemodelan bisnis dan
mendefinisikan atribut-atributnya beserta relasi
dengan data-data yang lain.

Pemodelan Proses

Mengimplementasikan fungsi bisnis yang sudah
didefinisikan terkait dengan pendefinisian data.
Pemodelan Aplikasi

Mengimplementasikan pemodelan proses dan
data menjadi program.

Pengujian dan Pergantian

Menguji komponen-komponen yang dibuat. Jika
sudah teruji maka tim pengembang komponen
dapat  beranjak  untuk  mengembangkan
komponen berikutnya.

Berdasarkan proses bisnis diatas, maka dapat
dibuatkan activity diagramnya, sebagai berikut :
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I11. PEMBAHASAN

Koperasi “Usaha Sekerja BBalitvet Bogor”
didirikan dengan badan hukum No.2106/BM/IX 12-06
yang disahkan oleh Departemen Tenaga Kerja
Transmigrasi dan Departemen Koperasi pada tanggal
20 Desember 1962, Dengan daerah kerja meliputi
lingkungan lembaga penelitian penyakit hewan,
berdirinya koperasi ini diprakarsai oleh R. Haryadi
Mangunwiryo, Ngengkep Ginting, Syarif, Sidi dan
Mamak Abdul Malik. Azas yang digunakan oleh
Koperasi Usaha Sekerja BBalitvet Bogor adalah azas
kekeluargaan dan gotong royong, adapun tujuannya
adalah memajukan kesejahteraan koperasi (karyawan
dan karyawati BBALITVET) pada khususnya dan
masyarakat pada umumnya serta ikut membangun
tatanan perekonomian nasional dalam rangka
mewujudkan masyarakat yang maju, adil, dan makmur
berlandaskan Pancasila dan UUD 1945.

1. Pemodelan Bisnis

Proses Bisnis dalam sistem penerimaan kas atas

penjualan pada KPRI Usaha Sekerja BBalitvet

Bogor ini, sebagai berikut :

a. Prosedur Penjualan Barang

Anggota datang ke koperasi dan memilih
barang, lalu anggota memberikan info
pemesanan ke Kasir. Kemudian Kasir akan
mengecek barang yang dipesan oleh anggota
melalui untuk mengetahui stok barang yang
tersedia. Jika barang yang diinginkan tidak ada,
maka anggota dapat memesannya dari Kasir.
Lalu Kasir membuatkan nota sebanyak rangkap
dua, nota pesanan asli  diserahkan kepada
anggota. Sedangkan copy nota di simpan ke
dalam arsip pemesanan.

b. Prosedur Pencatatan Penerimaan Kas

Pada proses ini, Kasir akan melakukan
pencatatan penerimaan kas di setiap harinya.
Dari transaksi penjualan, maka Kasir akan
mencatat penerimaan kas setiap harinya ke
dalam penjualan harian. Dan berdasarkan data
tersebut, Kasir membuatkan Bukti Penerimaan
Kas (BPK).
¢. Prosedur Pembuatan Laporan
Pada proses ini, setiap akhir bulan Kasir akan

membuatkan ~ laporan  penerimaan  kas
berdasarkan data-data yang diambil dan
kemudian diserahkan ke manager.
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act Penerimaan Kas

Anggota Kasir

Manager

Melakukan

Pemesanan )

Tidak Ada

Menerima
Pemesanan

Melakukan
pemeriksaan

Menerima Laporan
Penerimaan Kas

Selesai

Ada

Memberikan
Konfirmasi

Menerima
Konfirmasi

) (¢

lembuat Nota
2lbr

Selesai

Menyerahkan
Nota

Menyerahkan

Kas

Membuat data
penjualan harian
Membuat bukti
penerimaan kas

Membuat Laporan
Penerimaan Kas

Laporan Penerimaan

Mencatat
penerimaan

Gambar 2. Activity Diagram

Dari activity diagram tersebut, kita bisa menentukan
analisa kebutuhan untuk koperasi tersebut. Analisa
kebutuhan merupakan bagian dari proses kebutuhan
perangkat lunak yang berperan menjembatani jurang
yang sering terjadi antara level rekayasa kebutuhan
dan perancangan perangkat lunak (Pressman dalam
Siahaan, 2012). Analisa kebutuhan memiliki tujuan
menyempurnakan kebutuhan-kebutuhan yang ada
untuk  memastikan pemangku kepentingan
memahaminya dan menemukan kesalahan-kesalahan,
kelalaian dan kekurangan lainnya jika ada (Wiegers
dalam Siahaan, 2012). Dari pengertian dan tujuan

analisa kebutuhan, maka dapat ditentukan kebutuhan-
kebutuhan dari koperasi tersebut dalam pembangunan
sistemnya. Dalam menentukan kebutuhan sistemnya,
tentunya hal ini harus ada komunikasi antara pihak
pengembang sistem dengan pemilik tersebut.
Sehingga sistem baru yang dihasilkan nanti dapat
menyelesaikan permasalahan yang ada dan tujuan
pembangunan sistem tersebut tercapai. Untuk
menggambarkan analisa kebutuhan tersebut, dapat
digunakan use case diagram. Adapun Use Case
Diagramnya sebagai berikut:

uc Penerimaan Kas

Mengakses data —
master
Mengakses data =
transaksi
Mengakses data
laporan «

Kasir

/o «extend»

«extend»

«extend» ™ —

extend»

Mengelola
— — \(data anggota
Mengelola
data barang
Mengelola
ata akun
engelola data)
- penjualan
— “«extend»
Mengelola data
piutang
«extend»™ — — -
Mengelola data
penerimaan kas
Mengelola laporan
penerimaan Kas

«extend»

Gambar 3. Use Case Diagram
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2. Pemodelan Data

Dalam pemodelan data ini, digunakan Entity
Relationship Diagram (ERD), yang digunakan
untuk menggambarkan databasenya. Database ini
digunakan sebagai pendukung dalam pembuatan

aplikasi programnya, vyaitu berkaitan dengan
penerimaan kas atas penjualan pada Koperasi
Usaha Sekerja BBalitvet Bogor. Adapaun ERD nya
sebagai berikut:

erd ERD

Anggota

@-. .

primary key

—~~
melakukan:
transaski

primary key

Penjualan

1

1 1

Berisi

PR T

Barang

Piutang

1

@ dibuatkan
1

terdapat
primary key
1

dibuatkan M

1

M

Detail_penjualan

foreig n l«ey foreign key

primary key

Detail_Akun

!erdm dari
M
foreign key

forelgn key

primary key i i

3. Pemodelan Proses dan Pemodelan Aplikasi

Pada tahapan ini dilakukan pengkodean dan
pembuatan program dari user interface yang telah
dirancang. Penulisan kode program menngunakan
bahasa pemrograman Microsoft Visual Basic.net
dan MySQL sebagai databasenya. Kode-kode yang
dibutuhkan dalam pembuatan aplikasi programnya
seperti kd_brg, no_pnj, no_angg, no_piut, no_bkm,
kd_akun, dan id_user. Pembuatan User interface ini
terdiri dari masukan ataupun keluaran. Input
merupakan merupakan awal dimulainya proses
informasi. Bahan mentah dari informasi adalah data
yang terjadi dari transaksi-transaksi yang dilakukan
oleh organisasi.

Tujuan perancangan input :
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Gambar 4. ERD

a. Membuat penyelesaian input yang mudah
dan efisien
b. Menjamin input akan memenuhi tujuan yang
diharapkan
¢. Menjamin penyelesaian yang tepat.
d. Membuat tampilan layar dan formulir yang
menarik
e. Membuat input yang tidak rumit.
f. Membuat tampilan layar dan formulir yang
konsisten
Output adalah informasi yang dikirim kepada para
pengguna melalui sistem informasi dapat berupa
hardcopy atau softcopy, melalui internet, ekstranet,
atau world wide web.

43



Paradigma
Vol. XX, No. 1, Maret 2018

Mengirimi jumlah output yang tepat
Menyediakan distribusi output yang tepat
Menyediakan output yang tepat waktu
Memilih metode output yang paling efektif

Tujuan yang harus dicapai penganalis sistem
saat merancang output :
a. Merancang output untuk tujuan tertentu
b. Membuat output bermanfaat bagi para
pengguna
User interface penerimaan kas atas penjualan,sebagai berikut :

S~ oo

13 Data Barang EI@ 5 Data Anggota

DATA BARANG
<3398

01)

Gambar 5. user Interface Barang Gambar 6. User Interface

13 Data Penjuslen o @

DATA PENJUALAN

madogpeta

[ Data Perkiraan

[DATA PERKIRAAN

ode Perkirsan [l 2322 Pencarian
Kode Perkiraan Cai
e ar

Womor Perkinaan 1

Gambar 7. User Interface Akun Gambar 8. User Interface Penjualan

[ Penenmaan Kas =N RC!

PENERIMAAN KAS

omer Pltang

Homar KW
T anggal BM

399999

Gambar 9. User Interface Penerimaan Kas
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Berdasarkan user interface diatas, dapat dibuatkan
sequence diagramnya, sebagai berikut :

sd Sequence Diagram

P9 0 @ a0 o

simpan() >
|
batal() 3 |

|
keluar() ’ |

: form Pelnl ualan Control Pen| ualan Penlualan Anglgota Barang delall_lbarang
| | I I | I |
| | | | | | |
I tambah() | | | | | |
geto_pn) 1 I I I |
——®0 | | | |
) ) | | | |
dispaly(no_| pn]+1 | | | |
_5) I I I I
é get(no_pnj) | | |
| | d) | | |
| | | | | |
| | get(no_angg) I | | | |
| I | | |
| get(no_angg) | | |
| T | |
| | | |
| I | |
I  alt I I I
! _angg>0] o set(no_angg) | |
| 0% T | |
| | st | |
| set(no_an | | | |
| 4& | | | |
| < | | | |
| B AR I 17 | |
| [lse] | | | | |
| | e Pesan : No Anggota tidak ditemukan() | | |
| d t t | |
| | | | |
| ! ! | |
| | | | |
| | | | |
| get(kd_brg) | | | |
: | get(kd_brg) ! :

T

| . .
| loop | |
| 1 ] |
I [a/ . | setd_brg) I
| brg>0] - T !
| N | T |
[ < =0d_brg) | | |
| P‘ | | |
| | T | |
| | | | | | |
| | | | | | |
| do s de s e Ao 1. |
| [%,Se] | | | | |
| . | Pesan ; Kode barang Tidak Ditemukan() | | |
| il T T |
| | | |
| + + |
| | | |
! getgmi_brg) ! | |
| | |
| get(ml_brg) |
! @]
| T 1
| | |
| | |
| | |
|
|
|
|
|
|
|
|
|
I

e Y

Gambar 10. Sequence Diagram Penjualan
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| Form Penenmaan Control B_PenerimaanKas Pen]ualan Plutang Akun Detail_akun
: | Penerllmaan : I I : :—
| 1 1 ! | | 1 1
| tambah() | | | | | | |
| | | | | |
get(no_bpk) | | | | | |
> ) | | | | |
' | | | | |
9 ; display(no_| bpk+1) : : : : :
get(no_bpk)
. | ¢4’¢ i i i i
| L getopn) | | | | |
| I | | | |
| get(no_pnj) | | | |
| T | | |
i [1oop /. ; | | |
1 alt 1 1 1 1
| el - st o) | | |
I . D : < I I I
| < =ho_pni) | | | | |
1 (@) T 1 1 1 1 1
| ] ] | | | | |
| 1 1 ! | | 1 1
| I | P L_. | | |
| e | | | | | |
: 14 Pesan : Nomor Transaksi T|dakdnemukan() ! : : :
| N ; | | | |
| ! ! | | |
| | | | | |
: get(no_piut) ! : : : :
| | get(no_piut) | | |
i ! i i
I al / i I I
: [Mo_piut>0] < : set(no_piut) : :
i g Set(no_piut) jJ i —: i i
| -P | g | | |
| 1 1 ! 1 1 1 1
| 1 1 ! | | 1 1
| . ] I, L. do. | |
I [lalse] : : I I I I
: 1|A Pesan : Nomor Piutang Tidak Ditemukan() : : : :
| . | | | |
| | I I | |
I I I I I I
1 get(d_akun) o | | | | |
| | | | |
! ! get(kd_akun) ! !
| t T |
| | | |
|
i ot/ i i i
! kil_akun>0] - | set(kd_akun) |
1 o T T 1
| | | T |
| _ set(kd_akun) | | | |
| -« | | | |
| g | | i | |
| | 1 ! | | 1 1
| B ettt B Bttt (e | | [ |
| [glse] | | | | | |
: [ | Pesan : Kode Akun Tidak Ditemukan() | ! :
| : | | | |
| : : : : |
| | | | | |
I ] I I I I
1 I 1 set(debet) | 1 » L
| ! ! seteedit) | ! —
| U | | | | U 0
| T T 0 0 0 0 0
| 1 1 ! 1 1 1 1
|y | | | | | |
|ty ! : : : ! !
keluar() | | | | | |
—  —®0o | | | | | |
| | | | | | |
| 1 1 1 | | 1 1
Gambar 11. Sequence Diagram Penerimaan Kas
4. Pengujian dan Pergantian BBalitvet Bogor baik mengenai input ataupun
Setelah tahapan pemodelan proses dan aplikasi output yang dihasilkan, apakah masih ada
telah selesai, maka akan dilakukan pengujian atau kesalahan dalam programnya, sehingga nantinya
testing program untuk melihat apakah sudah sesuai aplikasi penerimaan kas atas penjualan ini bisa
dengan yang dibutuhkan oleh KPRI Usaha Sekerja diimplementasikan dalam Koperasi tersebut.
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Untuk lebih detailnya dalam pengujian ini
menggunakan metode black box. Metode Black
Box artinya menguji perangkat lunakdari segi
spesifikasi fungsional tanpa menguji desain dan
kode program. Pengujian dimaksudkan untuk
mengetahui fungsi-fungsi, masukan dan keluaran
dari perangkat lunak sesuai dengan spesifikasi
yang dibutuhkan.Setelah pengujian dilakukan dan
aplikasi sudah bebas dari kesalahan, maka sistem
yang baru siap diimplementasikan. Dengan adanya
sistem yang baru ini, yang mengantikan sistem
konvensional, maka diharapkan permaslaahan atau
kendala yang dihadapi bisa di minimalisir bahkan
ditiadakan.

1IV. KESIMPULAN

Berdasarkan pembahasan diatas,
disimpulkan :

1. Dengan adanya perkembangan teknologi yang
pesat ini, maka setiap organisasi atau perusahaan
maupun koperasi harus mulai memperhatikan
mengenai penerapan sistem informasi serta
pengolahan datanya. Pengolahan data yang
masih dilakukan secara konvensional, lambat
laun tentunya akan menimbulkan permasalahan.
Oleh Kkarena itu, perlu adanya pembangunan
sistemnya seperti yang terjadi pada KPRI Usaha
Sekerja BBalitvet Bogor.

2. Permasalahan yang terjadi pada Koperasi
tersebut dapat diselesaikan dengan adanya
pengembangan atau pembangunan  sistem.
Sehingga permasalah seperti pencarian data yang
lama, dokumen hilang, terjadinya kesalahan
hitung serta pembuatan laporan yang tidak tepat
waktu bisa diselesaikan. Dengan adanya
rekomendasi pembangunan sistem yang baru,
yaitu penerapan sistem terkomputerisasi.

3. Dengan adanya pembangunan sistem baru, maka
akan memberikan manfaat kepada Koperasi
tersebut, seperti pencarian data lebih cepat, data-
data tersimpan dengan rapid an terstruktur,
informasi yang dihasilkan lebih akurat dan

maka dapat
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efisien serta laporan yang diperlukan bisa
disajikan tepat waktu.

4. Pembuatan jurnal ini, tentunya masih banyak

kekurangannya, dan diperlukan adanya peneliti
selanjutnya, untuk dapat lebih menyempurnakan
dalam pengembangan sistemnya, sehingga tujuan
yang ingin dicapai oleh Koperasi ini bisa benar-
benar tercapai.

Daftar Pustaka

Baridwan, Zaki. (2010). Intermediate Accounting.
Yogyakarta: BPFE.

Esteria, Ni Wayan., Sabijono, Harijanto., Lambey,
Linda. (2016). Analisis Sistem Akuntansi
Penerimaan dan Pengeluaran Kas Pada PT.
Hasjrat Abadi Manado. Jurnal Berkala llmiah
Efisiensi. 1087-1097.

Gata, Windu dan Gata, Grace. (2013). Sukses

Membangun Aplikasi Penjualan dengan

Java. Jakarta : Elex Media Komputindo

Maknunah, Jauharul. (2016). Analisis Sistem
Informasi  Akuntansi ~ Penerimaan  dan
Pengeluaran Kas Pada Lembaga Pendidikan.
Smatika jurnal. 27-39.

Mulyadi. (2008). Sistem Akuntansi. Jakarta : Salemba
Empat.

Siahaan, Daniel. (2012). Analisa Kebutuhan Dalam
Rekayasa Perangkat Lunak. Yogyakarta : CV.
Andi Offset.

Sukamto, Arini Rosa dan Shalahudin,M. (2013).
Rekayasa Perangkat Lunak Terstruktur dan
Berorientasi Objek. Bandung :Informatika.

Yasin, Verdi. (2012). Rekayasa Perangkat Lunak

Berorientasi Objek. Jakarta : Mitra Wacana
Media.

47



Paradigma
Vol. XX, No. 1, Maret 2018
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Abstract—Application Meter Reading is an android-based application that PDAM uses to accelerate and
minimize errors that customers often complain about. This study aims to analyze the effect of using android-
based meter reading applications on customer satisfaction in PDAM TKR Tigaraksa Branch. The method used is
descriptive verifikatif, with the intent to find the influence between independent variables with dependent
variable. The sampling technique used in the study was analyzed by regression and correlation. Based on the
research results obtained correlation coefficient = 0.100 which means that this value is very low and
unidirectional category. If the application of meter reading is good then customer satisfaction will increase.
Based on hypothesis test results where tcount (= 0.996) <ttabel (= 1,661) it can be interpreted that the
application of meter reading does not affect customer satisfaction in PDAM TKR Tigaraksa Branch.

Key Words: Android App, Meter Reading, Customer Satisfaction

I. PENDAHULUAN

Perusahaan Daerah Air Minum Tirta Kerta
Raharja (PDAM TKR) Kabupaten Tangerang
merupakan perusahaan yang bergerak dibidang jasa
penyediaan air bersih, salah satu tujuan
dibentuknya PDAM TKR adalah untuk mencukupi
kebutuhan air bersih masyarakat di Kabupaten
Tangerang khususnya. Sedang tujuan lainnya
adalah sebagai sarana prasarana pengembangan
ekonomi dan penyumbang Pendapatan Asli Daerah
(PAD) bagi Kabupaten Tangerang.

Pada dasarnya manusia merupakan makhluk
sosial yang tidak bisa hidup sendiri tanpa bantuan
orang atau alat lain yang ada disekitarnya.
Kemajuan teknologi yang berkembang sangat pesat
saat ini, menuntut manusia untuk bisa melakukan
pekerjaan yang memberikan dampak atau hasil
yang cepat dan tepat juga. Sehingga dengan
bantuan teknologi, manusia dapat mengerjakan
pekerjaan yang kompleks (Saifulloh, 2015).

Perkembangan teknologi Android pada telepon
seluler pintar  PDAM TKR mengubah pola
pembacaan meter air (Meter Reading) di pelanggan
dari sistem catat buku ke sistem yang menggunakan
aplikasi android dengan media Smartphone (telepon
pintar). Adapun alasan utama berubahnya metode
pembacaan meter air di PDAM TKR Cabang
Tigaraksa adalah banyaknya keluhan pelanggan
tentang masalah pembayaran tagihan air,
penyebabnya adalah pencatatan meter air
kepelanggan tidak sesuai dengan angka yang tertera
pada meteran (nembak angka), pembacaan/
pencatatan meter air tidak sesuai jadwal yang
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ditetapkan. Akhirnya perusahaan menjadi ragu
terhadap kualitas petugas baca meter dan adanya
potensi  kehilangan  pendapatan  perusahaan
dilapangan. kepuasan pelanggan adalah perasaan
senang atau kecewa seseorang yang muncul setelah
membandingkan kinerja (hasil) produk yang
dipikirkan terhadap kinerja atau hasil yang
diharapkan (Kotler, 2007:177).

Setelah banyaknya keluhan dari pelanggan
khususnya mengenai akurasi pencatatan meter dan
kebenaran apakah dilaksanakan pembacaan oleh
petugas serta tidak tepatnya jadwal pembacaan
meter di  pelanggan, Perusahaan akhirnya
memutuskan untuk beralih menggunakan mobile
aplikasi meter reading berbasis android dengan
tujuan adanya pembuktian pembacaan karena
dalam aplikasi tersebut dilengkapi fitur GPS, Foto,
kondisi meter air dan jadwal baca bagi setiap
petugas baca meter.

Il. METODE PENELITIAN
2.1 Tahapan Penelitian
Dalam peneltian  analisa  pengaruh
penggunaan aplikasi meter reading terhadap
kepuasan pelanggan di PDAM Cabang Tigaraksa
dilakukan kedalam empat tahapan yang terdiri dari:
1. Tahap Pra-lapangan
Pada tahap pra lapangan merupakan tahapan
penjajakan dan menentukan terlebih dahulu
objek penelitian beserta latar belakang suatu
penelitian. Dalam tahap ini diadakan proses
penjajakan serta menilai mengenai gambaran
umum lapangan dimana dalam proses ini
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dimulainya proses pengumpulan data dan
informasi tentang proses pembacaan meter oleh
petugas. Adapun proses konfirmasi penelitian
yaitu dengan melakukan penelusuran melalui
observasi dan wawancara untuk mendukung
penelitian, dimana tahap ini dilakukan
penyusunan rancangan  penelitian  dan
mempersiapkan segala sesuatu atau kebutuhan
yang akan digunakan dalam proses penelitian.

2. Tahapan Pekerjaan Lapangan
Dalam tahapan ini dimana penulis telah
mempersiapkan diri, memahami latar belakang
penelitian dan mengetahui model pengumpulan
datanya, dan juga telah menentukan lokasi-
lokasi yang akan dijadikan tempat pengumpulan
data. kemudian dilanjutkan dengan  proses
memasuki lapangan untuk beradaptasi dengan
lingkungan dan ikut berperan serta sambil
proses pengumpulan data.

3. Tahapan Analisis Data
Dalam tahapan ini dimana dilakukannya proses
analisa yaitu dengan mengorganisasikan dan
mengurut data kedalam pola serta untuk
menginterprestasikan data yang telah
didapatkan.

4. Tahap Penulisan Laporan
Setelah tahapan tahapan terdahulu telah dilalui
kemudian tahapan selanjutnya melakukan
laporan hasil penelitian itu sendiri.

2.2 Instrumen penelitian
Didalam  membuat penelitian instrumen
penelitian merupakan salah satu hal utama yang
mempengaruhi hasil kualitas penelitian, instrumen
penelitian yang digunakan penulis dalam hal ini
adalah kuisioner, yaitu daftar pertanyaan yang
diberikan pada pelanggan. Kuisioner tersebut harus
diuji validitas dan reliabilitasnya terlebih dahulu,
sebagai berikut:
1. Validitas instrumen penelitian
Uji validitas digunakan untuk menunjukan
ukuran yang benar-benar mengukur apa yang
hendak diukur Dasar pengambilan keputusan
adalah :
a. Jika r hitung > r tabel, maka butir atau
pertanyaan tersebut valid.
b. Jika r hitung < r tabel, maka butir atau
pertanyaan tersebut tidak valid.
2. Reliabilitas Instrumen Penelitian
Uji reliabilitas dilakukan untuk mengetahui
apakah alat pengukuran mempunyai kehandalan
dalam mengukur. Dalam hal ini bila Reliability
coefficient (alpha) nilainya > 0,60 maka variabel
dan butir pertanyaan yang diukur dapat
dipercaya atau diandalkan.

2.3 Metode Pengumpulan Data, Populasi dan
Sample Penelitian
Penelitian dilakukan dengan mengamati aspek-
aspek yang berkaitan erat dengan masalah yang
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diteliti secara lebih spesifik sehingga diperoleh data
yang menunjang penyusunan laporan penelitian
untuk diproses dan dianalisis berdasarkan teori
yang telah dipelajari sehingga diperoleh gambaran
mengenai objek dan dapat ditarik kesimpulan
mengenai masalah yang diteliti. Dalam penelitian
ini digunakan metode deskriptif verifikatif.
Penelitian ini dirancang untuk menentukan
tingkat pengaruh variabel-variabel yang berbeda
dalam suatu populasi, yaitu, mengetahui seberapa
besar kontribusi pengaruh variabel-variabel bebas
terhadap variabel terikatnya, serta besarnya
pengaruh terhadap kepuasan pelanggan. Untuk
keperluan analisis tersebut maka dalam rangka
mengukur variabel-variabel yang ada maka
penelitian ini diukur dengan skala likert yang
dijabarkan menjadi indikator variabel yang
kemudian dijadikan sebagai titik tolak penyusunan
item-item instrumen bisa berbentuk pernyataan.
Skala likert adalah suatu skala psikometrik
yang umum digunakan dalam angket atau kuisioner
dan merupakan skala yang paling banyak
digunakan dalam riset berupa survai. Biasanya
disediakan lima pilihan skala dengan format :
1. Sangat Setuju (SS)
2. Setuju (S)
3. Kurang Setuju (KS)
4. Tidak Setuju (TS)
5. Sangat Tidak Setuju (STS)

2.4 Metode Analisis Data
A. Uji Normalitas

Uji Normalitas dimaksudkan untuk mengetahui
apakah residual yang diteliti berdistribusi normal
atau tidak. Nilai residual berdistribusi normal
merupakan suatu kurva berbentuk lonceng (bell-
shaped curve) yang kedua sisinya melebar sampai
tidak terhingga. Distribusi data tidak normal, karena
terdapat nilai ekstrim dalam data yang diambil.

Pada prinsipnya normalitas dapat dideteksi
dengan melihat penyebaran data (titik) pada sumbu
diagonal dari grafik atau dengan melihat histogram
dari residualnya. Jika data menyebar disekitar garis
diagonal dan mengikuti arah garis diagonal atau
grafik histogramnya menunjukan pola distribusi
normal, maka model regresi memenuhi asumsi
normalitas.

Peneliti  menggunakan  teknik  dengan
bantuan SPSS wversi 16, apabila gambarnya
membentuk garis lurus (data menyebar di sekitar
garis diagonal dan mengikuti arah garis diagonal),
maka sampel tersebut berasal dari populasi yang
berdistribusi normal.

B. Uji Heteroskedastisitas

Uji  Heteroskedastisitas  bertujuan  untuk
menguji apakah dalam sebuah model regrensi
terjadi ketidaksamaan varians dari satu pengamatan
kepengamatan yang lain. Adanya
heteroskedastisitas berarti adanya varian variabel
dalam model yang tidak sama (konstan). Untuk
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mendeteksi gejala heteroskedastisitas ada atau
tidaknya pola yang terjadi pada nilai residu pada
model, metode yang dapat digunakan seperti
metode grafik Park Gleyser, Barlett dan Rank
Spearman.

Berdasarkan metode grafik Park Gleyser
ditunjukan oleh koefisien regresi dari masing-
masing variabel independent terhadap nilai absolute
residunya (e), jika nilai probabilitasnya > ¢ = 0,05
maka dapat dipastikan model tidak menggandung
unsure heteroskedastisitas atau thiung < tiaper Pada ¢ =
0,05. Jika wvarians dari satu pengamatan
kepengamatan yang lain tetap, maka disebut
homoskedastisitas atau tidak terjadi
heteroskedastisitas.

Model regrensi yang baik adalah yang
homoskedastisitas atau tidak terjadi
heteroskedastisitas.  Deteksi ~ ada  tidaknya
heteroskedastisitas dapat dilakukan dengan melihat
ada tidaknya pola tertentu pada gambar scatterplot
antara SRESID dan ZPRED.

C. Analisis Korelasi

Koefisien korelasi adalah angka yang
digunakan untuk mengetahui pengaruh penggunaan
aplikasi meter reading (X) terhadap kepuasan
pelanggan kerja (Y) Rumus untuk koefisien
korelasi menurut Sugiyono adalah:

nEx;yi~Cx) T )

Toy = T - - 2
\JI (nExf-(T x;)? }l:.nE yi-(Z }-‘:} )
Iy = Kolerasi Pearson antara X dengan Y

N = Banyaknya nilai

X = Sekor pertanyaan

Y = sSkor total semua pertanyaan

Adapun tabel interprestasi koefisien korelasi
dapat dilihat dibawah ini:

Tabel 1. Interprestasi koefisien korelasi

Besar Nilai r Kriteria
0.00 - 0.199 Sangat rendah
0.20 - 0.399 Rendah
0.40 — 0.599 Sedang
0.60 —0.799 Kuat
0.80 —1.000 Sangat kuat

Sumber : Sugiyono (2013)

D. Hipotesis Statistik
Uji t bertujuan untuk melihat pengaruh variable
bebas yaitu penggunaan aplikasi meter reading
terhadap kepuasan pelanggan di PDAM TKR
Cabang Tigaraksa kriteria pengujian hipotesis
adalah sebagai berikut:
Pengaruh variabel penggunaan aplikasi meter
reading terhadap kepuasan pelanggan.
Ho:p= 0: artinya Aplikasi meter reading (X) tidak
berpengaruh terhadap kepuasan
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pelanggan (Y) di PDAM TKR Cabang
Tigaraksa

Ha:p#£0 :artinya  Aplikasi meter reading (X)
berpengaruh terhadap kepuasan
pelanggan (Y) di PDAM TKR Cabang
Tigaraksa.

Menentukan nilai tq,e Sebagai batas daerah
penerimaan atau penolakan hipotesis. Nilai pada
ttabel a — 0.05 berdasarkan uji dua pihak pada dan
derajat kebebasan (dk) — n-k dimana n banyaknya
sampel, sedangkan k adalah banyaknya variable
(bebas dan terikat).

Kriteria pengambilan keputusan untuk uji-1 adalah :

1. Jika thitung < tipe , maka Hg diterima dan Ha
ditolak.

2. Jika thitung > tyne , maka Hy ditolak dan Ha
diterima.

I1l. HASIL DAN PEMBAHASAN
3.1. Uji Normalitas

Untuk memperlihatkan data sampel berasal
dari populasi yang berdistribusi normal dilihat dari
kurva histogram dan menganalisa data normal
probability plot. Uji normalitas data bertujuan
untuk melihat apakah variabel independen yaitu
aplkasi meter reading dan variabel dependen yaitu
kepuasan pelanggan kerja keduanya berdistribusi
normal atau tidak.

Dependent Variable: Kepuasan

20 — Mean =1.37E-15
Std. Dev. =0.993
N=100

Frequency

Sumber: Hasil penelitian 2017
Gambar 1. Histogram Kurva Normalitas

Berdasarkan kurva histogram variabel X
(Aplikasi meter reading) dan variabel Y (Kepuasan
pelanggan) diatas, terlihat bahwa kurva histogram
berbentuk normal. Dengan demikian dapat ditarik
kesimpulan bahwa kedua variabel berdistribusi
normal.
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Dependent Variable: Kepuasan
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Sumber: Hasil penelitian 2017
Gambar 2. Diagram Normalitas Probability Plot

Berdasarkan gambar normal probability p-plot
variabel X (Aplikasi Meter reading ) dan variabel Y
(Kepuasan pelanggan) diatas, terlihat bahwa titik-
titik menyebar disekitar garis diagonal. Dengan
demikian dapat ditarik kesimpulan bahwa kedua
variabel berdistribusi normal.

3.2 Uji Heteroskedasititas

Dependent Variable: Kepuasan

oy 803 o

Regression Studentized Residual
(=1

Regression Standardized Predicted Value

Sumber: Hasil penelitian 2017
Gambar 3. Grafik Scatterplots Heteroskedastisitas

Pada grafik scatterplots terlihat titik-titik
menyebar secara acak (random) baik diatas maupun
dibawah angka nol pada sumbu Y. Hal ini
disimpulkan bahwa tidak terjadi heteroskedastisitas
pada model regrensi.

3.3 Analisis Korelasi
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Sumber: Hasil penelitian 2017
Gambar 4. Snapshot Tabel Hasil Analisis Korelasi

Nilai signifikan dari output diatas diketahui
koefisien korelasi antara Aplikasi Meter reading
dan Kepuasan Pelanggan sebesar 0,100 nilai ini
termasuk kategori sangat rendah dan searah. Jika
Aplikasi meter reading di jalankan dengan baik
maka kepuasan pelanggan akan meningkat.

3.4 Uji Hipotesis

Coefficients®

Standardized
Unstandardized Coefficients Coefficients

B Std. Error Beta t Sigl,

1 {Constant) 62,408 13438 4644 non
Anlikasi 163 63 100 96 322

a. Dependent Variable: Kepuazan

Sumber: Hasil penelitian 2017
Gambar 5. Snapshot Tabel Hasil Uji Hipotesis

Kriteria pengujian hipotesis, sebagai berikut :
Pengaruh variabel Aplikasi Meter Reading terhadap
Kepuasan pelanggan.

Ho:p=0 : Artinya Aplikasi meter reading (X)
tidak berpengaruh terhadap kepuasan
pelanggan (Y) di PDAM Cabang
Tigaraksa

Ha:p# 0 : Artinya Aplikasi meter reading (X)
berpengaruh terhadap kepuasan
pelanggan (Y) di PDAM  Cabang
Tigaraksa

dk = n-k dimana n banyaknya sampel, sedangkan k

banyaknya variabel (bebas dan terikat) , dk = n-k =

100-2 = 98, diperoleh ttabel 1,661.

Kriteria pengambilan keputusan untuk uji-1 adalah :

1. Jika thitung < ttabel, maka H, diterima dan Ha
ditolak

2. Jika thitung > ttabel, maka H, ditolak dan Ha
diterima

Karena nilai thitung (=0,996) < ttabel (=1,661)

maka terima H,, artinya Aplikasi meter reading

tidak berpengaruh terhadap kepuasan pelanggan.

IV. KESIMPULAN

Dari data primer yang di peroleh dari
penyebaran kuisioner maka dilakukan pengujian
validitas untuk mengukur sah/valid atau tidaknya
butir kuesioner. kemudian dilakukan pengujian
reliabilitas untuk mengetahui bahwa jawaban
responden terhadap pernyataan konsisten dari
waktu kewaktu. Dari pembahasan yang telah
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diuraikan maka dapat ditarik kesimpulan sebagai

berikut :

1. Berdasarkan jawaban dari responden maka dapat
diketahui ~ tanggapan  pelanggan  bahwa
penggunaan aplikasi meter reading berbasis
android di PDAM TKR Cabang Tigaraksa. Dari
pengolahan data didapat hasil nilai korelasi (R)
sebesar 0,100 nilai ini termasuk kategori sangat
rendah dan searah. Jika aplikasi meter reading
baik maka kepuasan pelanggan akan
meningkat.

2. Hasil penelitian menunjukkan bahwa
Penggunaan aplikasi meter reading tidak
berpengaruh terhadap kepuasan pelanggan di
PDAM TKR Cabang Tigaraksa karena hipotesis
di terima. Terdapat dugaan adanya pengaruh
variabel luar terhadap data dalam jumlah yang
besar. Variabel luaran yang dimaksud adalah
seperti, kualitas, kuantitas dan kontinuitas aliran
air, kecepatan pelayanan pengaduan pelanggan,
profesionalisme dan tarif murah maupun
variabel lainnya.

Hasil penelitian yang dipaparkan sebelumnya
menunjukkan bahwa penggunaan aplikasi meter
reading berbasis android tidak berpengaruh
terhadap kepuasan pelanggan di PDAM TKR
Cabang Tigaraksa. Berdasarkan hal tersebut peneliti
memberikan masukan berupa saran sebagai berikut:
1. Bagi Perusahaan

Hendaknya perusahaan lebih meningkatkan

kualitas, kuantitas, kontinuitas aliran air,

percepatan pelayanan pengaduan pelanggan
dan kehandalan system billing serta lebih
professional dalam melayani konsumen.

2. Bagi Penelitian Selanjutnya
Penelitian-penelitian lebih lanjut, hendaknya
menambah  variable lain yang dapat
mempengaruhi kepuasan pelanggan, karena
dengan semakin puasnya pelanggan maka akan
berpengaruh baik juga terhadap perusahaan.
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Abstract - SMK Yadika Library 13 Tambun Utara is a Vocational High School Library which has library
management personnel, has a collection of books according to the standard of Vocational High School Library,
has adequate tools and equipment in the Library room. Students and students have been required to become a
member of the School Library to facilitate the process of borrowing books. But the process of service is currently
done conventionally that all the data collection process is still written in a book and when searching the
required data must open the book and check the book one by one. This leads to slowness in the process of
searching data, borrowing and return transactions, or making a report. To meet these needs, the efforts
undertaken by the Library is to utilize a Library Information Systems-based technology website. It is expected to
help Library staff in managing data, preparation of reports quickly and accurately. And help students in finding

the required books.

Key Word: Information Systems, Libraries, Web-Based

I. PENDAHULUAN

Perpustakaan dapat diartikan sebagai tempat
koleksi besar didalam suatu ruangan, dimulai dari
koleksi buku pelajaran, biografi, jurnal, karya
ilmiah, kamus, atlas, dan lain sebagainya.
Perpustakaan juga dijadikan sebagai tempat untuk
mengakses berbagai informasi dalam bentuk apa
pun. (Darmono, 2001)

Perpustakaan SMK Yadika 13 Tambun Utara
merupakan  Perpustakaan  Sekolah  Menengah
Kejuruan yang telah memiliki tenaga pengelola
perpustakaan, memiliki koleksi buku sesuai standart
Perpustakaan ~ Sekolah ~ Menengah  Kejuruan,
memiliki alat-alat dan perlengkapan yang memadai
di dalam ruang Perpustakaan. Serta siswa dan
siswinya telah diwajibkan menjadi anggota
Perpustakaan sekolah untuk mempermudah dalam
proses peminjaman buku.

Namun proses pelayanan yang dilakukan saat
ini masih secara konvensional yaitu semua proses
pendataannya masih ditulis didalam sebuah buku
dan saat mencari data yang dibutuhkan harus
membuka perhalaman buku dan dicek satu persatu.
Hal tersebut menyebabkan lambatnya dalam proses
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pencarian  data, transaksi peminjaman dan
pengembalian, ataupun membuat sebuah laporan
(Hariadi, 2013). Untuk memenuhi pelayanan yang
baik dan efisien terhadap para anggotanya,
Perpustakaan memerlukan suatu Sistem Informasi
yang dapat membantu para anggota dalam mencari
buku-buku yang diperlukan. Sebuah Perpustakaan
juga  membutuhkan  suatu  sistem  untuk
mengumpulkan, mengelola, dan menyimpan data.
Menurut ~ (Hendrianto, = 2014),  Fungsi
Perpustakaan sekolah sebagai tempat baca yang
sekarang semakin kurang diminati oleh siswa untuk
membaca buku dan mencari literatur ilmu
pengetahuan, hal ini desebabkan karena terkalahkan
oleh media informasi seperti internet yang lebih
mudah digunakan dalam pencarian berbagai macam
ilmu dan sumber bacaan. Dampak media informasi
tersebut juga dialami oleh Perpustakaan SMP Negeri
1 Donorojo yang banyak memiliki koleksi buku
yang seharusya bisa digunakan oleh para siswa
untuk menunjang kegiatan belajar namun siswa
kurang tertarik untuk membaca dan meminjam buku
dari perpustakaan tersebut selain ada tugas tertentu
dari guru yang mengharuskan siswa meminjam buku
dari perpustakaan. (Wawancara Petugas
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Perpustakaan SMP Negeri 1 Donorojo, Sri Utami
Tanggal 4 Desember 2012).

Untuk memenuhi kebutuhan tersebut, usaha
yang dilakukan oleh  Perpustakaan adalah
memanfaatkan sebuah Teknologi Sistem Informasi
Perpustakaan berbasis website. Hal tersebut
diharapkan dapat membantu petugas Perpustakaan
dalam mengelola data, penyusunan laporan secara
cepat dan akurat. Dan membantu siswa dalam
mencari buku-buku yang dibutuhkan.

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah
diuraikan di atas, maka dapat diidentifikasikan
beberapa masalah berikut ini:

1. Tidak adanya sistem pencarian buku di
Perpustakaan sehingga siswa harus mencari
sendiri buku-buku yang dibutuhkan di rak buku
langsung tanpa tahu ada atau tidaknya
persediaan  buku  tersebut di  dalam
Perpustakaan.

2. Proses yang digunakan untuk pendaftaran
anggota masih secara konvensional sehingga
menyebabkan kurang cepat dan kurang akurat
didalam proses pelayanan terhadap anggota
Perpustakaan.

3.  Proses peminjaman dan pengembalian buku
masih secara manual sehingga petugas harus
mencatat kedalam kartu peminjaman buku
untuk siswa dan mencatat kedalam file
peminjaman  buku di  buku laporan
peminjaman.

4. Perpustakaan di Sekolah SMK Yadika 13
Tambun Utara belum memiliki Aplikasi Sistem
Informasi  Perpustakaan, sehingga masih
banyak penyimpanan data buku, data transaksi
peminjaman dan pengembalian buku, dan data
anggota yang tidak teratur.

Dari permasalahan yang ada, maka dibutuhkan
sebuah sistem informasi perpustakaan berbasis web
yang dapat mengelola data buku serta data
peminjaman dan pengembalian buku secara cepat
untuk memberikan kemudahan transaksi bagi siswa
yang ingin meminjam buku. (A Setyaningsih, 2012)

I1. METODOLOGI PENELITIAN
Metode yang digunakan dalam
pengembangan perangkat lunak ini menggunakan
model air terjun (waterfall) atau sering disebut juga
sebagai model sekuensial linier (sequential Linier).
model ini meliputi lima tahapan yaitu, analisa
kebutuhan perangkat lunak, desain, pembuatan kode
program, dan pengujian. (Hartini, 2017)
a) Analisis Kebutuhan Perangkat Lunak
Tahapan ini merupakan proses analisis terhadap
data yang telah dikumpulkan berdasarkan
rencana penelitian sesuai kebutuhan integrasi
sistem. Dukumen yang dikumpulkan seperti
formulir pendaftaran.
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b) Desain
Setelah tahap analisa kebutuhan perangkat
lunak selesai dilakukan, maka penulis telah
mendapat gambaran dengan jelas apa yang
harus dikerjakan. Penulis merancang kerangka
dasar sistem yang akan dibangun sebagai acuan
dalam proses berjalan setelahnya. Menjadi
poros utama dalam merakit sistem yang baru
untuk menggantikan sistem yang lama. Setelah
itu penulis merancang basis data (database)
dengan mengunakan ERD (Entity Relationship
Diagram) serta mengambarkan LRS (Logical
Record Structure). Setelah merancang database
penulis mendesain aktivitas pengguna dengan
menggunakan software  Architecture yang
berupa UML (Unified Modelling Language)
akan dibuatkan diagram use case diagram,
activity diagram, component diagram, dan
deployment diagram.
a) Pembuatan Kode Program
b) Setelah tahap perancangan telah selesai
dilakukan, maka penulis harus
menterjemahkan bahasa manusia ke dalam
bahasa mesin yaitu dalam bentuk kode
program. Bahasa yang digunakan dalam
proses penterjemahan ini adalah bahasa
pemrograman BASIC dan bahasa yang
terstruktur. Pada tahap ini  penulis
melakukan proses pengkodean berdasarkan
perancangan yang telah disepakati bersama.
Mulai dari perancangan arsitektur sistem,
basis data fungsi-fungsi aplikasi program
dan bagian tatap mukanya.
c) Pengujian
d) Pada tahap ini dilakukan pengujian
program yang merupakan suatu proses hasil
perancangan sistem yang telah dilakukan ke
dalam bahasa pemrograman php dan bahasa
terstruktur. Selanjutnya melakukan analisa
hasil uji coba untuk dilakukan dengan
menggunakan blackbox testing untuk
meminimalisir kesalahan pada program.

The classic waterfall development model

Requirements/
analysis

Sumber: (Dalis, 2017)
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Gambar 1 Metode Waterfall

I11. HASIL DAN PEMBAHASAN
3.1. Proses Bisnis Sistem Perpustakaan
A. Pembuatan Kartu Anggota

Sebelum dapat melakukan transaksi
peminjaman dan pengembalian buku, siswa harus
melakukan pendaftaran sebagai anggota
perpustakaan terlebih dahulu. Siswa dapat langsung
ke perpustakaan dan memberikan kartu pelajar dan
menyerahkan foto 2x3 sebanyak satu lembar kepada
petugas perpustakaan, lalu mengisi formulir yang
diberikan oleh petugas. Kartu anggota perpustakaan
segera dibuat oleh petugas dan setelah selesai
langsung diberikan kepada anggota perpustakaan
yang telah melakukan pendaftaran.

act Pendaftaran Anggota Perpustakaan

SISWA PETUGAS PERPUSTAKAAN

Datang ke
perpustakaan
Mengisi buku tamu
Menyerahkan kartu pelajar
dan foto 2x3 1 lembar
Menerima formulir
pendaftaran
Mengisi formulir
pendaftaran
Menyerahkan formulir
pendaftaran yang telah diisi

Menerima kartu
anggota perpustakaan

Gambar 2.
Activity Diagram Pembuatan Kartu Anggota

Menerima kartu pelajar
dan foto 2x3 1 lembar

Memberikan formulir

pendaftaran untuk diisi

Menerima formulir
pendaftaran yang telah diisi

Membuatkan kartu
anggota perpustakaan
Menyerahkan kartu
anggota perpustakaan

3.2. Spesifikasi Dokumen Sistem Berjalan
1. Nama Dokumen : Kartu Pelajar

Fungsi : Sebagai syarat yang dipenuhi
menjadi anggota perpustakaan

Sumber : Siswa

Tujuan : Petugas perpustakaan

Frekuensi : Setiap menjadi siswa

Media : Kartu

Format : Lampiran A-1

IV. RANCANGAN SISTEM DAN PROGRAM
USULAN

A. Tahapan Analisis

Berikut ini adalah spesifikasi kebutuhan dari
sistem informasi perpustakaan pada Sekolah SMK
Yadika 13 Tambun Utara:
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Halaman Pegunjung:

Al. Pengunjung dapat melihat data buku atau
mencari buku yang tersedia.

AZ2. Petugas dapat mengelola data anggota.

Halaman Anggota:

B1. Anggota dapat melakukan login dengan account
yang telah dibuat.

B2. Anggota dapat melihat dan mengedit informasi
data diri.

B3. Anggota dapat melihat historis peminjaman
buku.

B4. Anggota dapat mengganti password.

Halaman Administrator:

C1. Admin dapat melakukan login.

C2. Admin dapat mengelola data anggota.

C3. Admin dapat mengelola data buku.

C4. Admin dapat mengelola data kategori.

C5. Admin dapat mengelola data peminjaman.

C6. Admin dapat mengelola data pengembalian.

C7. Admin dapat mengelola data pesan.

C8. Admin dapat mengelola data laporan.

B. Use Case

1. Use Case Diagram Halaman Administrator

esukan \L ertends
A username dan
aingluden password
< e - ===~ { Mengelola data
/mm » i
<. T eortond e -
7 S ~( Mengelola data
i ’ R buku

«exten

5

N

- S~
- N exter
joons N N
. NN ~
N cortends Mengelola cata
Menlgelolat‘ata \\ \\ Kategori
aporan N N
A5 \ \
S exten N
/N wexte N
[ \
/ \ \
I edends
\
d» \

. @
- S Y Mengelola data

_cextend»

peminjaman
¥ Laporan data )
coron a1
Lap"'a"m"f’“ / & Mengelola data
- [ Laporan data ey
buku
Laporan data
peminjaman

Use Case Diagram Halaman Administrator

Tabel 1.
Deskripsi Use Case Diagram Halaman
Adminisrator

Use Case Name Halaman Utama
Administrator

Requirement C1

Goal Admin dapat mengakses dan
mengelola data-data
perpustakaan

Pre-condition Admin telah melakukan login

Post-condition Sistem berhasil mengakses

perintah admin dalam hal

mengelola data-data
perpustakaan
Failed end | Admin gagal login dan data
condition gagal diakses, dimasukan,
diedit atau dihapus
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Primary Actors

Admin

Main Flow/Basic
Path

1. Admin melakukan login.
2. Sistem melakukan validasi

username dan password.
3. Admin mengakses dan
mengelola data anggota, data

anggota, peminjaman,
pengembalian, dan laporan.
4.  Sistem  menampilkan
perintah yang diminta oleh
admin.

C. Activity Diagram

act Pengelolaan Data Buku

ADMIN SISTEM

‘Tampil form input data
buku

TAMBAH

Input data buku

Edit data buku

Pilih tombol simpan Simpa SR

Input keyword illan hasil
pencarian pencarian data buku

ﬂ @

Pilih data buku

EDIT
Pilih tindakan
HAPUS

Tampil dialog
konfirmasi
penghapusan
Pilih jawaban
BATAL OK
Hapus data buku

1. Activity Diargam Mengelola Data Buku

Gambar 4.
Activity Diargam Mengelola Data Buku

D. Desain

Tahap ini  menjelaskan tentang desain
database, desain software architecture dan desain
interface dari sistem perpustakaan online pada SMK
Yadika 13 Tambun Utara.

1. Entity Relationship Diagram
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Gambar 5.
Entity Relationship Diagram (ERD)

2. Spesifikasi File
Spesifikasi File Data Buku

Nama File .t _buku
Akronim :t_buku.myd
Fungsi : untuk menyimpan data buku
Tipe File : File Master
Organisasi File : Index Sequential
Akses File : Random
Field Key > id_buku
Panjang Record : 270 bytes
Media File : Harddisk
Database : MySQL
Tabel 2.
Spesifikasi File Buku
Elemen Nama .
No Data Field Type Size Ket
1 Primary
Kode . .
Buku id_buku integer 5 Key
2 D Foreign
Kategori id_kategori | integer 3 Key
3 Judul .
Buku judul varchar | 100
4 Pengarang | pengarang | varchar 50
5 Penerbit penerbit varchar 4
6 Tahun .
Terbit thn_terbit | varchar 25
’ ISBN isbn varchar 25
8 Jumlah . .
buku jml_buku integer 3
o Lokasi lokasi varchar 5
10 Tanggal . .
Input tgl_input datetime
11
Gambar gambar varchar 50
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D. Software Architecture
1. Component Diagram

deployment Sistem Informasi Perpustakaan

Database Server

Web Server
FrontPage 3] sylecss 8] Application B ]
Application Database
AdminPage 8] jaueryJs OB | MysQL Database 3 |
Application

XAMPP server 8] PHP E]

1

Client PC

Browser 3]

Gambar 6.
Component Diagram Sistem Perpustakaan

2.Deployment Diagram

emp Siztem Informa si Perpustshaan e)
Appiic:zfion Datzhase My $0L Datshase
! Y
/ \
/ AY
/ 5
/ KAMPP S A
7 rver
S SR
, A
;o SN
1 N
gl ™
Front Page App stylecss = —————- p! Admin Page
e P Applicaion
Vs L
Yot P
Ay \ -
A \ - /
i . ey js - s
\ /
\ /
4 1 /
4 /
N FHP v

Gambar 7.
Deployment Diagram Sistem Perpustakaan

p-1ISSN 1410-5063, e-ISSN: 2579-3500

E. User Interface
1. User Interface Halaman Pengunjung

kepaca pengeioiz Darpustaiazn dan mengls Buky caar

njage ketertiben can kescoenan, SuseyR HEBk MERGEENGES CranG I8 yang
e

Kartu anggera.

Sangsi pelanggaren

Gambar 8.
User Interface Halaman Pengunjung

2. User Interface Halaman Anggota

18345

o e

Peraturan yang perlu diperhatikan

rpustakaan diharapkan melapor kepada pen

bola perpustakaan dan mengisi buku daftar

enjaga katersban dan kesopanan, supaya tidak mengganggu orang lsin yang
belajar.
nggota.
rpustakaan, harus dikembalikan ketempatnya.
buk yang dipinjam sesuai dengan waktu yang tlsh ditentukan.
s

isak/hilang harap melazor kepada pangelola perpustakaan.
‘ambuang sampah sembarang di dalam ruang parpustakaan unuk

cakazn
& Jagalah kebersihan dan tdak me
kenyamanan bersama.

Larangan yang harus diperhatikan

sakaan.

1. Tidak dibenarkan memakai wopi, jaket, serta membawa tas ke dalsm rusngan per
2. Dilarang membawa makanan/minuman serta benda-bends lain yang tidak berhubungan dengan
keperian perpustakazn.

Gambar 9.
User Interface Halaman Anggota
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3. User Interface Halaman Administrator

Gambar 10.
User Interface Halaman Administrator

IV. KESIMPULAN
Adapun kesimpulan dari penelitian ini adalah

sebagai berikut :

1. Keuntungan dari Sistem Informasi berbasis web
ini adalah dapat meminimalisir waktu dan juga
efektifitas dari para perpustakawan dalam
melakukan pencarian buku.

2. Dalam pembuatan website ini dapat memberikan
kemudahan bagi anggota perpustakaan untuk
melihat koleksi dan persediaan buku tanpa harus
datang ke perpustakaan secara langsung.

3. Tidak hanya melihat koleksi dan persediaan buku
saja, tetapi website ini juga dapat digunakan
untuk melihat historis peminjaman.
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Abstract — Admission of new students is a process of screening prospective students who fit the criteria to
become students in MTs Nurul Hikmah Tangerang. Currently the process of admission of new students to MTs
Nurul Hikmah is still conventional using the new student enrollment form and for the preparation of new
admissions reports still rely on the master book as data storage media. The purpose of this study is to generate
the design of new student admissions information system web-based so that simplify the process of student
acceptance and student acceptance reports automatically compiled each year. This research uses case study
with observation method and literature study in collecting data. For software development method using Model
Waterfall approach. Tools used to design the system in the form of ERD (Entity Relationship Diagram) and LRS
(Logical Record Structure) While the database using MySQL and web design design using bootstrap framework.
The designed system is expected to assist Madrasah in processing new student data and making it easier for
users to obtain information about student acceptance.

Key Word: Information Systems, Student Reception, Bootstrap

I.PENDAHULUAN

Madrasah Tsanawiyah ( MTs ) Nurul Hikmah
merupakan salah satu Sekolah Menengah Pertama
Swasta yang terletak didaerah Pasar Kemis
Kabupaten Tangerang. MTs Nurul Hikmah
memiliki visi dan misi yaitu Mewujudkan
Madrasah  yang  berstandar  nasional  dan
mewujudkan pendidikan yang berkualitas dalam
teknologi dan keagamaan. Setiap tahunnya
menerima calon siswa baru, penerimaan siswa baru
masih  dilakukan secara konvensional, yaitu
menggunakan formulir pendaftaran dan pembuatan
laporan siswa masih menggunakan buku induk
sebagai media penyimpanan data siswa.

Dengan adanya rancangan sistem informasi
penerimaan siswa baru berbasis web ini diharapkan
dapat mempermudah pihak Madrasah dalam proses
penerimaan siswa baru dan pengolahan data
laporannya.

Maksud dari penelitian ini adalah :

1. Merancang sistem informasi penerimaan siswa
baru berbasis web untuk mempermudah proses
penerimaan siswa baru pada MTs Nurul
Hikmah.

2. Mempermudah pihak Madrasah  dalam
pengolahan data siswa baru dan pembuatan
laporan data penerimaan siswa.

p-1SSN 1410-5063, e-ISSN: 2579-3500

3. Mempermudah user untuk mendapatkan
informasi seputar penerimaan siswa baru.

Kajian Literatur

“Sistem informasi merupakan suatu sistem yang
dapat didefinisikan dengan  mengumpulkan,
memproses, menyimpan, menganalisis,
menyebarkan informasi untuk tujuan tertentu.
Seperti sistem lainnya, sebuah sistem informasi
terdiri atas input ( data, instruksi) dan
output(laporan, kalkulasi)”. (Sutarman, 2012).

Menurut Priyo ( 2016 ) “Bootstrap merupakan
salah satu framework HTML, CSS, dan JS yang
cukup banyak digunakan oleh para pengembang
web”. Bootstrap menyediakan sarana dalam
membangun layout halaman dengan mudah, serta
dapat dimodifikasi pada tampilan dasar HTML untuk
membuat halaman web yang dikembangkan senada
dengan komponen-komponen lainnya.

Menurut A.S Rosa dan M.Shalahuddin (2014)
“Model SDLC air terjun (waterfall) juga disebut
sekuensial linier (sequential linier) atau alur hidup
klasik (classis life cycle)”. Model air terjun
menyediakan pendekatan alur perangkat lunak
secara sekuensial atau terurut dimulai dari analisa,
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desain, pengkodean,
pendukung (support).

pengujian, dan

Slser Rekavasa
Informasi

\\\

tahap Il. METODOLOGI PENELITIAN

2.1 Teknik Pengumpulan Data

1. Observasi
Melalukan pengamatan pada MTs Nurul
Hikmah  Tangerang  tentang proses

Sumber : A.S Rosa dan M. Shalahuddin (2014)
Gambar 1. llustrasi Model Waterfall

Penelitian Terkait

Firdha Aprilyani dan Syarifudin ( 2016)
dalam jurnalnya yang berjudul “Sistem Informasi
Penerimaan Peserta Didik Baru ( PPDB ) berbasis
web pada SMA Budi Mulia Tangerang”. Dalam
penelitian ini menjelaskan bahwa SMA Budi
Mulia Tangerang mengalami kesulitan dalam hal
penerimaan peserta didik baru, dikarenakan sistem
penerimaan siswa disana masih menggunakan
Microsoft Word dan Microsoft Excel untuk
penyimpanan dan pencatatan sehingga diperlukan
rancangan sistem yang terkomputerisasi dan
berbasiskan web untuk membantu user dalam
memperoleh informasi lebih cepat dan akurat
mengenai pendaftaran peserta didik baru, melihat
calon pendaftar dan juga mencetak dokumen
berupa biodata PPBD.

Nurul Azizah Yaoma Ramadhani ( 2012) dalam
jurnalnya yang berjudul “Pembangunan Sistem
Informasi Penerimaan Siswa Baru di Sekolah
Menengah Kejuruan Al-Irsyad Tegal”. Dalam
penelitian ini menjelaskan bahwa pada umumnya
proses penerimaan siswa baru dilakukan melalui
tahapan pendaftaran, tes seleksi dan pengumuman
penerimaan siswa. Namun pada penerapannya
SMK  Al-Irsyad masih menggunakan Microsoft
Office Excel sehingga kurang efisien dan
dibutuhkan sebuah sistem informasi berbasis web
yang nantinya dapat membantu proses pendataan
penerimaan siswa baru dan untuk meningkatkan
keamanan  penyimpanan data, otomatisasi
perhitungan nilai test serta kemudahan pemberian
informasi penerimaan siswa baru.

60

2.2

Studi pustaka
Melakukan studi pustaka dengan mengambil
beberapa referensi baik dari artikel jurnal
maupun buku.

| penerimaan siswa baru.

Metode Pengembangan Sistem

Metode yang digunakan pada pengembangan
perangkat  lunak  ini  menggunakan
pendekatan model waterfall. Pada model ini
terdapat beberapa tahapan yaitu :

Analisa Kebutuhan Sistem

Dalam merancang web sistem informasi
penerimaan siswa baru ini Kebutuhan
Admin dapat mengelola berita, jadwal test,
hasil test, data pembayaran dan mencetak
laporan. Kebutuhan user ( calon siswa )
dapat mengisi form pendaftaran, melihat
jadwal test, melihat hasil test dan mencetak
bukti pembayaran.

Desain

Menggunakan MYSQL dalam merancang
database dan tabel. Menggunakan
framework  Bootstrap untuk tampilan
antarmuka web sistem informasi penerimaan
siswa baru.

Code Generation

Penulis menggunakan bahasa pemograman
PHP dan HTML dalam membuat script
coding program.

Testing

Penulis menggunakan Black Box Testing
untuk mengetahui apakah sistem informasi
penerimaan siswa baru yang telah dibuat
sudah sesuai apa belum, agar tidak terjadi
kesalahan pada saat dijalankan.

Support

Untuk  menjalankan  sistem  informasi
penerimaan siswa baru yang telah dibuat,
diperlukan  suatu  hardware  sebagai
pendukung sistemnya, yaitu CPU, hardisk,
monitor, mouse, keyboard. Sedangkan
software pendukungnya yaitu sistem operasi
Microsoft Windows, Database MySQL dan
Web server Xampp.
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I11. HASIL DAN PEMBAHASAN

Berdasarkan hasil analisa tentang kebutuhan
yang diperlukan, maka rancangan basis data dan
tampilan antar muka dari rancangan web sistem
informasi penerimaan siswa baru pada MTs Nurul
Hikmah yaitu sebagai berikut:

3.1 Rancangan Basis Data
1. ERD pada Perancangan Web Sistem Informasi
Penerimaan Siswa Baru MTs Nurul Hikmah
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Sumber : Hasil Penelitian (2016)
Gambar 2. ERD penerimaan siswa baru
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2. LRS (Logical Record Structured ) Pada rancangan
web sistem informasi penerimaan siswa baru
MTs Nurul Hikmah

alon_sisws ‘ pembayaran
4 _pendaftaran® [ ?|id_pendaftaran**
tg|_pendaftaran tg]_bayar
Nama bank_bayar
Password |iml_bayar
jns_kelamin pemilik_rek
Agama no_rek
tmp_lahir struk_bayar
tg]_lahir |Status_bayar
Telp
Email [
Alamat .
jadwal_test admin
Foto
asal_sekolah
ijasah L id pendaftaran®* id_user*
Skhu tgl_jadwal nama_lengkap
alamat_sekolah_asal jam_jadwal fmo_admfn
nama_ayah ruang | pass_admin
pendidikan_ayah id_user** —
pekerjaan_ayah
nama_ibu
pendidikan_ibu s test
pekerjaan_jbu

id_pendaftaran**

Sumber : Hasil Penelitian (2016 )
Gambar 3. LRS Penerimaan siswa baru

3.2 Rancangan Struktur Navigasi

Rancangan struktur navigasi Halaman siswa pada
Sistem Informasi Penerimaan siswa MTs Nurul
Hikmah yaitu :

Struktur navigasi halaman calon siswa

Halaman Siswa
Y Y
Data .
Beranda |« > Jadwal Test <> Hasil Test > Logout
Pendaftar
Kirim Index User

Sumber : HasilPenelitian ( 2016)

Gambar 4. Struktur Navigasi
Halaman Calon Siswa
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3.3 Desain Interface

1.Tampilan form beranda admin
Setelah admin melalukan login maka akan tampil
halaman Beranda administrator. Admin dapat
mengelola jadwal test, hasil test, pendaftaran,
pembayaran dan cetak laporan

= Minggu, 12Jus 2016, 161836 3 a

Sumber : Hasil Penelitian (2016)
Gambar 5. Halaman form beranda admin

2.Tampilan form input jadwal test
Halaman ini admin dapat menginput jadwal test
dan kelas.

Minggu, 19 Juni 2016, 183624 3 Hma st

oo e tesia

Sumber : Hasil Penelitian (2016 )
Gambar 6. Halaman input jadwal test

3. Halaman Cara mendaftar

Tampilan ini user bisa melihat cara atau proses
pendaftaran untuk memudahkan untuk calon siswa
yang ingin mendaftar.

T
Cara Mendaftar Menjadi Siswa MTs Nurul Hikmah
i Tangerang

Sumber : Hasil Penelitian (2016 )
Gambar 7. Halaman cara mendaftar
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4. Tampilan pendaftaran online
Halaman ini calon siswa diwajibkan untuk mengisi
form pendaftaran.

= Mingge, 19 uml 2016, 223841

Sumber : Hasil Penelitian (2016 )
Gambar 8. Halaman Pendaftaran online

5. Tampilan hasil test
Halaman ini calon siswa bisa melihat hasil test dan
kelas.

Minggu, 18 Jui 21, 203740

Sumber : Hasil Penelitian ( 2016 )
Gambar 9. Halaman hasil test

6.Tampilan Form Laporan Pendaftaran
Pada halaman ini admin bisa mencetak data laporan
pendaftaran calon siswa yang sudah mendaftar.

 Kimiistaon Winggu, 1 Juni 2016, 194831 3 et

Sumber : Hasil Penelitian ( 2016 )
Gambar 10. Halaman form laporan pendaftaran
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3.4 Pengujian web

Pengujian
penerimaan

siswa baru

rancangan web sistem
dengan

informasi
menggunakan

blackbox testing dari proses masukan dan keluaran.

Adapun pengujian blackbox testing sebagai berikut :

Tabel 1.1
Hasil Pengujian Black-Box Testing Halaman Login Admin
No Skenario Pengujian Test Case Hasil Yang di Has!! Kesimpulan
Harapkan Pengujian
1 Username dan Password Username: (kosong) Please Fill Out
tidak di isi kemudian klik Password : (kosong) This Field. .
tombol Login Sesual Valid
Harapan
2 Mengetikan Username dan  Username : (hama admin)  Please Fill Out
password  tidak  diisi Password : (kosong) This Field. Sesuai valid
kemudian  klik  tombol Harapan
Login
3 Username tidak diisi dan Username (kosong) Please Fill Out Sesuai
Password diisi kemudian Password : (admin) This Field. Valid
Klik tombol Login Harapan
g
4 Username tidak Username : (nama admin) LOGIN GAGAL!
diisi(salah)dan  password Password : (password) Username atau Sesuai valid
diisi(salah)kemudian  klik Password Anda Harapan
tombol Login tidak sesuai.
5 Username diisi (benar)dan  Username : (nama admin)  Anda berhasil
Password diisi  Password : (admin) login, silahkan Sesuai valid
(benar)kemudian klik masuk. Harapan
tombol Login
Sumber : Hasil Penelitian (2016)
Tabel 1.2
Hasil Pengujian Black-Box Testing Halaman Login Siswa
No Skenario Pengujian Test Case Ha|_s||l Yang di Has!! Kesimpulan
arapkan Pengujian
1 NIS dan Password tidak di  NIS: (kosong) NIS atau Password
isi kemudian klik tombol Password : (kosong) Salah Sesuai
Login esual Valid
Harapan
2 Mengetikan ~ NIS  dan NIS : (no induk siswa) NIS atau Password
password  tidak  diisi Password : (kosong) Salah. Sesuai valid
kemudian  klik  tombol Harapan
Login
3 NIS tidak diisi dan Username (kosong) NIS atau Password Sesuai
Password diisi kemudian Password : (password) Salah. Harapan Valid
klik tombol Login P
4 NIS tidak diisi(salah)dan  NIS : (no induk siswa) NIS atau Password
password Password : (password) Salah. Sesuai valid
diisi(salah)kemudian  klik Harapan
tombol Login
5 NIS diisi (benar) dan Username : (no induk Anda berhasil
Password diisi (benar) siswa) login, silahkan Sesuai valid
kemudian  klik tombol Password : (password) masuk. Harapan
Login
Sumber : Hasil Penelitian (2016)
p-1SSN 1410-5063, e-ISSN: 2579-3500 63
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IV.KESIMPULAN

Penulis mencoba menarik

pembahasan sebelumnya yaitu :

1. Dengan adanya Rancangan Web sistem informasi
penerimaan siswa baru ini diharapkan dapat
memudahkan pihak madrasah dalam pembuatan
laporan data siswa baru

2. Mempermudah user mendapatkan informasi
khususnya calon siswa baru yang akan
melakukan pendaftaran sehingga lebih efektif
tanpa harus lama mengantri.

3. Mempermudah pengolahan data pendaftaran dan
pembayaran serta meminimalisir kesalahan.

kesimpulan  dari

Penulis memberikan beberapa saran yang dapat
menjadi tolak ukur untuk perancangan web sistem
informasi penerimaan siswa baru yang lebih baik .
Berikut saran-saran yang dapat penulis berikan :

1. Diperlukan adanya backup data yang disimpan
untuk mencegah terjadinya kehilangan data.

2. Perlu adanya koneksi jaringan internet yang baik
agar sistem informasi penerimaan siswa baru
berjalan dengan lancar dalam implementasinya.

3. Diharapkan adanya pemeliharaan software dan
hardware untuk keberlangsungan implementasi
sistem informasi penerimaan siswa baru ini.
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Penerapan Sistem Berbasis Pengetahuan Karyawan Pada Media Website
TRAKINDO.Co.ld

Reni Widyastuti
Program Studi Manajemen Informatika
AMIK Bina Sarana Informatika - Jakarta
JI. R.S Fatmawati no.24 Pondok Labu, Jakarta Selatan, Indonesia
e-mail: reni.rws@bsi.ac.id

Abstract — Knowledge sharing is an important stage of knowledge management cycle after the stage of
knowledge creation by individuals or groups that interact and connect an organization. Organizations can save
and reuse it as an organizational asset through the media website that has characteristics of system quality,
service, science / information is good. Employees will be motivated and contribute to the system to share
knowledge if it has a conducive organizational culture. This paper investigates the individual behavior of
Trakindo employees to be motivated and able to feel the benefits of sharing knowledge. Data was collected by
distributing questionnaires to web user respondents ie www.trakindo.co.id with Number of questionnaires 180
packs but questionnaire returned 133 with percentage of 73.88%. Data were analyzed by the Structural
Equation Model (SEM) methodology with AMOS software version 24. The results show that knowledge sharing
behavior on individuals / employees on the website is influenced by organizational culture dimensions (such as
support, management and reward policies, trusts) and system technical characteristics (such as system quality)
and knowledge sharing significantly affecting employee personal benefits.

Key Word: Knowledge Sharing, KnowledgeManagement, Website, SEM, Amos 24

I.LPENDAHULUAN

Pengetahuan  adalah  sumber  daya vyang
memungkinkan individu dan organisasi untuk
mencapai beberapa manfaat seperti peningkatan
pembelajaran dan pengambilan keputusan (Kamla,
2016).

Keberhasilan suatu perusahan sangat didukung oleh
lingkungan berbagi pengetahuan antara individu dan ] o
organisasi  (Davenport & Prusak , 1998) serta Sumber : Ali busaidi etal N
divisi organisasi yang membutuhkan pengetahuan
dapat dirasakan (Syed-lkhsan & Rowland , 2004).
Website atau world wide web (www) adalah
kumpulan halaman-halaman web yang
menggandung informasi (Yuhefizar, 2008). Website
adalah media penyampai informasi di internet
(Jovan, 2007)

Penggunaan media informasi teknologi website
dapat difungsikan untuk berbagi pengetahuan dan
pengalaman antar karyawan dapat mengurangi
adanya knowledge gap / kesenjangan pengetahuan

antar karyawan baru (junior) dengan yang telah lama dengan model dasarinformation System Success

bekerja di perusahaan. DeLonedan McLean — 2003
PT. Trakindo memiliki beberapa media komunikasi ( )—

dan berbagi ilmu/pengalaman, diantaranya adalah g
websiteyaitu www. Trakindo.co.id

dan model (Hsiu-
Fen Lin, 2007)

factors.
ENABLERS PROCESSES OUTCOMES
DIMENSION DIMENSION DIMENSION

Sumber :Hsiu-Fen Lin
Gambar 2. Model BerbagipengetahuanHsiu-Fen Lin

ExTION | st
ToUSE
T ) p_—
™~ NET
~
BENEFITS
A
-
e
ISEACTION

Il. METODOLOGI PENELITIAN
Metodepenelitian  yang  digunakanadalahadopsi
modelberbagipengetahuan(Ali Busaidi et al, 2010)

Sumber :DelLonedan McLean
Gambar 3. Model 1SSuccessDel_onedan
McLean
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dan model (Jen-Her Wu et al — 2011)

Perceiv Héb
enefits

KMS Use

Knowledge/
Information

Quality

Sumber : Jen-Her Wu
Gambar 4. Model KMS Success Jen-Her Wu

sehinggakerangkakonseppemikiranterlihatpadagamb
ars

Gambar5.KerangkaKonsepPemikiran

Dalamanalisis SEM menngunakan ukuran sampel
yang representative untuk reponden sebanyak 100 —
200 sampel (Ghozali, 2010) maka Kkuisioner
disebarkan oleh peneliti sebanyak 180 Kkuisioner
pada 8 (delapan) divisi antara lain divisi
Administration , Finance, Marketing , Internal
Audit, Innovation, Sales, Operation, Supply chain.
Instrumen penelitian dituangkan pada kuesioner
seperti pada tabel 1
Tabel 1. Kisi — Kisi Penelitian

™ Jurnal

o | vasiapa o Indikator
1. | Kualitas Delone dan ~ Adaptasi
Sistem Mclean, 2003 | - Keterseciaan
(Svszem - Keandalan
Oualmn) - Walctu respon
- K
2. | EKualitas Delone dan - Jaminan
Layanan Mclean, 2003 | - Empatd
(Service - Tanzzap
Queality
5. | Pengetahuan Delone dan | - Lengkap
Kualitas Mcean, - Kemudahan pemahaman
Informasi 2003 - Relevan
(Krowladges JenHer Wu | - Keamanan
Irformation etal ,2011 | - Konteks dan kualitas
Oreality) penghubung antar
website
4. | Penghargaan HsiuFen ~ Insentf ekstrinsik (seperti
Organisasi Lin, 2007 =aji. bonus, promosi, ata
(Orgesrezation | Al feamanan kerja) unnilk
Reward) Alawi etal berbagi ilmu
2007 - Efeltivitas penghargaan
‘berbag penzetaluan
- Adamya penghar gaan
berbasis tim
5. | Dukungan Ali Busaidi | - Tiwuan visi dan
Manajemen etal 2010 pentingnya Kwwiedgs
(Managensnt Marnagemert System
Segoport) (KVIS)
- Persetujuan dan
pengakuan dari
‘manajemen
- Memberi wal unful
bertukar pengetatuan
Memberikan
wadah'tem pat urituk
pem ecahan permasal ahan
di lingkunsankerja
6. | Kepercayaan AT AL ~ Berbagi perasaan dan
(Trest) Alawi etal , persepsi
2007 - Berbagi informasi pribadi
Adanya peratran dan
prosedur pelindunz
- Mengetati kepribadian
rekan ketja
- Pengalaman sebelumnya
dengan kepercayaan
- Kepercayaan pada niat
baik oranzlain
7. | Berbagiilmu Ali Busaidi | - Banyaknya kontribusi
Erowledges etal 2010 lmowledze sharing
Sharb) - Usaha keontribusi
AT A1 lmowledze sharing
Alawi etal ‘bernilai positif
2007 - Jumlah tulisan ilmiah
vang dipublikasilan
Penilaian langsung
‘berbag pengetaluan
Teknik berbagi
pengzetatman (ulkuran
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Kuisioner dikumpulkan sebanyak 180 respon
dendengan data yang valid yaitu 133 responden
(73.88%) dengan skala likert (1-5) yang terditi 40
indikator dari 6 variabel eksogen yaitu
SQ,SEQ,KIQ,ORE,MS, TR dan 2 variabel vyaitu
KS,IB. Metode analisis menggunakan aplikasi SPSS
statistic ver 21 dan IBM Amos Ver.24 seperti yang
terdapat di tabel 2

Tabel 2.JumlahResponden valid

NO IdentitasResponden | Jumlah ePtng;ntas
JenisKelamin :
1 -Laki-laki 107 80.4
-Perempuan | 26 19.5
Umur :
2 <25 2 15
>= 25
tahun 131 98.5
Pendidikan :
-S1 105 78.9
’ -S2 5 38
-D3 23 17.2
Pengunjung  Web
www.Trakindo.co.id
! -Ya 133 100
-Tidak 0 0
Lama Bekerja :
-<6Ghbulan | 4 3.01
- 6 bulan -1
5 | tahun 12 9.02
- 1-3 tahun 31 2331
- 3-4 tahun 50 37.59
- > 4 tahun 36 27.07

I1l. HASIL DAN PEMBAHASAN

Tahapan Pengolahan Data dengan Program AMOS
Ver. 24 dan Model Analisis Persamaan Struktural/
SEM (Ghozali, 2010) yaitu Diagram jalur sesuai
dengan model teori penelitian dapat dianalisis dan
dihitung nilai estimatenya.PersamaanStrukturaldari
model diagram jalur kedalampersamaan.

Konstruk Endogen = konstruk Eksogen+
konstruk Endogen + error

KS= vy11SQ +y12 SEQ +y13 KIQ + y14 ORE
+y15MS+ y16 TR+22 ... (1)
IB=  B21KS+ zl...(2)

Keterangan persamaan :

SQ =System Quality, variable laten eksogen

SEQ = Service Quality, variable laten eksogen

KIQ = Knowledge / Information Quality,
variable laten eksogen

ORE = Organization Reward,variable laten
eksogen
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MS = Management Support, variable laten
eksogen

TR = Trust, variable laten eksogen

KS = Knowledge Sharing, variable laten
endogen

IB = Individual Benefit, variabellaten
endogen

Y = Koefisien regresi (regression
weight) variable laten eksogen

B = Koefisienregresi(regression
weight)variabellaten endogen

z = error.

A. Pengujian Unidimensional Konstruk
Eksogen dengan Konfirmatori Analisis
Faktor

UJI MODEL
Chi-Square = 286 031
Probabiity = 455
CMIN/df = 1,007

GFI = 865

AGFI =834

L = 999

CFl = 999
RMSEA = 007

RFI = 878

NFl = 893

PNFI = 781

PGFI = 700

Sumber : Hasil pengolahan dengan SEM 24.0

Gambar 6. Uji Konfirmatori Antar Konstruk
Eksogen

Dari gambar 6 ,uji konfirmatori Antar Konstruk
Eksogen menghasilkan nilai Chi-squares 286.031
dengan probability 0.455 >= dr 0.05, maka model
konstruk eksogen fit, begitu juga criteria fit lainnya
RMSEA = 0.07 <=0.08, TLI = 0.999, CFI =0.999
>=0.95 dan PNFI 0,781 dan PGFI = 0,700 >=0.60
sedangkan NFI = 0893<=0.90 dengan criteria yaitu
marginal fit

Uji unidimensional konstruk Eksogenterdiridari
1. Nilai signifikansi dari loading faktor, pada
tabel 3.Regression Weights Konstruk
Eksogen
2. Nilai standardized loading faktor atau
convergen Validity pada tabel 4.

p-1SSN 1410-5063, e-ISSN: 2579-3500

Standardized Regression Weights,
indikator nilainya diatas 0.50.

semua

Tabel 3. Regression Weights Konstruk Eksogen

Estlemat SE CR P Lalbe
- **
sQs <7 sqQ | 90 o7 13943 ~ par 1
- **
sQ4 <7 sqQ | 81 074 11608 . par2
- *%
sQ3 <7 s.Q | 994 066 15é°5 . par3
- **
s2 <7 sqQ | 905 064 14608 " par 4
sQ1 <7 s.Q | 1000
SEQ1 <7 S_E_Q| 1.000
- **
SEQ3 <7 SEQ| 915 092 9917 , par5
- *%
SEQ2 <7 SEQ| 1117 001 12;2 . par6
- *%
KIQs =7 K.IQ| .80 .065 12584 . par7
;. Hk
KIQd <7 KU_Q| 743 067 11%08 ' par 8
- **k
KIQ3 <7 KJ_Q| 880 064 13572 ~ par 9
- **
KiQz <7 K1Q| 895 062 M4 T pario
KIQL =7 K__Q | 1.000
ORE <-- O_R_
A 1.000
ORE <- OR_ 1329 **
A Lo21 077 5 paril
ORE <~ OR_ 13.82 **
2 ] E 1.039 .075 1 ~ par_12
MsL =7 M_S | 1000
- **
Msa <7 M.s | 1079 007 11509 ™ par 13
<-- Hk
Ms3 <7 M.S | 904 093 9.736 . npar 14
- **
Ms2 <7 M.s | 1062 .095 11;6 . par_15
<am Hk
TR6 <7 TR | 978 101 9654 . par 16
TRL =7 TR | 1000
TR2 =7 TR | 1018 .100 10é22 ™ par 17
<-- Hk
TRS <7 TR | 875 097 9021 ., par 18
TRe =7 TR | 1031 101 1Oé23 ™ par_19
<-- Hk
TR <7 TR | 910 100 9103 ., par_20
Sumber :Hasil pengolahan denganSEM 24.0
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Tabel4. Standardized Regression Weights Konstruk

Eksogen
Estimate
SQ5 <-- SQ |.858
SQ4 <- S Q |.773
SQ3 <- S Q |.905
SQ2 <- S Q |873
SQ1 <-- S Q |.878
SEQ1 <-- SEQ |.842
SEQ3 <-- SEQ|.758
SEQ2 < S E Q |.926
KIQ5 < K_I_Q |.825
KIQ4 < K_I_Q |.758
KIQ3 <--- K_I_Q |.847
KI1Q2 < K_ 1. Q |.856
KIQ1 < K_ 1. Q |.910
ORE1 <-—- O_R_E |.866
ORE3 <-- OR_E|[879
ORE2 <-- O_R_E |.908
MS1 <--- M_S |.845
MS4 <-- M.S |.860
MS3 <-- MS |.762
MS2 <-- M_S |.818
TR6 <-- TR 784
TR1 <- TR 792
TR2 <-- TR 811
TR3 < TR |73
TR4 < TR |.823
TR5 <--- TR 755

Sumber :Hasil pengolahan dengan SEM 24.0

Berdasarkan tabel 3 diatas, maka dapat dilihat semua
indicator signifikan karena semua nilai loading
faktornya ***, artinya p=0.00 <0.05 dan pada tabel4
diatas terlihat semua indicator bernilai>0.50
sehingga konstruk eksogen dinyatakan
unidimensional.
B. Pengujian Unidimensional Konstruk
Endogen dengan Konfirmatori Analisis
Faktor

NF1 = 943
PNF| = 787

Sumber :Hasil pengolahan dengan SEM 24.0
Gambar 7. Uji Konfirmatori Antar Konstruk
Endogen
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Dari gambar 7, menunjukkan nilai Chi-squares
103.886 dengan probability 0.019, maka model
konstruk endogen tidak fit. Karena nilai Chi-squares
sangat sensitive terhadap jumlah sampel, maka fit
konstuk dapat dilihat dari criteria fit lainnya.
CMIN/df = 1.367 dibawah 2.0 (fit), RMSEA =0.053
dibawah 0.08 (fit), TLI, NFI, CFI diatas 0.90 (fit)
dan PNFI dan PGFI diatas 0.6 (fit). Jadi model
konstruk Endogen fit.

Uji unidimensional konstruk Endogen terdiri dari
1. Nilai signifikansi dari loading faktor, pada
tabel5.Regression Weights Konstruk
Endogen
2. Nilai standardized loading faktor atau
convergen Validity pada tabel 6

Tabel 5. Regression Weights Konstruk

Endogen
Estimate S.E. C.R. P

I B <--- KS |524 072 7.230 FrK
KS1 <-- K S |1.000

KS2 <-- K S ]1.033 .067 15378  ***
KS3 <-- K S |1012 .065 15594  ***
KS4 <--- K S [1.041 .064 16.287  ***
KS5 <-- K. S [.991 067 14787  ***
KS6 <--- K_S |1.012 .066 15436  ***
KS7 < K_S |1.045 .065 16.028  ***
IBL < I_.B |1.000

1B2 <--- | B 1.000 108 9.292 el
1B3 <-- |.B 1.023 100 10.244 x>
1B4 <-- |.B 1.036 100 10.313 *x*
1B5 <--- I_B 1.074 112 9.628 falekel
1B6 <-- 1B 1.064 106 10.015  ***
IB7 <- B |.907 106 8558  **x

Sumber :Hasil pengolahan dengan SEM 24.0
Tabel6. Standardized Regression Weights Konstruk

Eksogen
Estimate
I B <oe- K_S 662
KS1 <-e- K_S 892
KS2 <een K_S 885
KS3 <~ K_S 891
KS4 <- K_S 907
KS5 <-- K_S 871
KS6 <- K_S 887
KS7 <-- K_S 901
IB1 < B 753
1B2 <--- I_B 781
B3 <-- B 850
B4 <-- B 855
IB5 <~ B 806
IB6 < I_B 834
IB7 <een B 726
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Padatabel 5, semua nilai loading factor *** artinya p
= 0.00 < 0.05 dan pada tabel 6, nilai standardized
loading factor > 0.50 sehingga dinyatakan konstruk
endogen dinyatakan unidimensional.

C. PengujianUnidimensional Model Full
StrukturalKonfirmatori Analisis Faktor

P

Sumber :Hasil pengolahan dengan SEM 24.0
Gambar 8. Model Struktural Penelitian

Dari pengujian model full structural konfirmatori
didapatkan nilai indicator yang signifikan yaitu Sig
<0.05 dan nilai standardized loading factor > 0.70
sehingga disimpulkan laten model full structural
valid.

D. HasilPengujianHipotesiskesesuain model
Tabel 7.Hipotesa Model Penelitian

No |Model Estimate |S.E. C.R. [Pvalue [Keputusan
1 |KIQ > KS |0.258 0.070 |3.665 |0.000 [Ho ditolak
2 |OR-> KS [0.187 0.074 |2.507 [0.000 |Ho ditolak
3 [SQ > KS [0.311 0.086 [3.594 |0.000 |Ho ditolak
4 1SQ > KS [0.150 0.068 |2.213 |0.027 [Ho ditolak
5 [MS > KS [0.220 0.083 [2.659 [0.008 |Ho ditolak
6 [TR > KS [0.235 0.083 [2.844 |0.004 |Ho ditolak
7 |KS>IB [0.525 0.072 [7.266 |0.000 |Ho ditolak

Sumber :Hasil pengolahan dengan SEM 24.0

Tabel 8.Hubungan antar variable ekstrogen dan
endogen, yaitu

Hubungan Regresi Variabel

Konstruk / Laten Estimate
K S <-m- K1Q 0.281
K S < ORE 0.182
K S <--- SEQ 0.266
K S <--- S Q 0.149
K_S <--- M_S 0.18
K S <en TR 0.187
| B <--- K S 0.664

Sumber : Hasil pengolahan dengan SEM 24.0
8 menjelaskan

Pada tabel
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seberapa eratnya

hubungan antara variable ekstrogen dan endogen
sehingga menghasilkan persamaan regresi yaitu :
KS = 0.149 SQ + 0.266 SEQ + 0.281 KIQ +

0.182 ORE + 0.18 MS +0.187 TR+ 0.263 (1)
IB= 0.664 KS+ 0.278 ... (2)

IV.KESIMPULAN

Pada model penelitian ini menunjukkan bahwa
efektifitas berbagi pengetahuan di media web
www.Trakindo.co.id dipengaruhi oleh System
Quality  (SQ), Service Quality (SEQ),
Knowledge/Information Quality (KIQ),
Organization Reward (ORE), Management
Support (MS), Trust (TR) danindiviual Benefit(I1B)
di lingkungan perusahaan.

REFERENSI
Al busaidi, Kamla, Olfman, Lorne, Ryan, Terry
danLeroy  ,Gondy  (2010).”  Sharing

Knowledge to A Knowledge Management
System: Examining the motivators and the
benefits in an Omani
organization”.http://www.ibimapublishing.co
m/journals/JOKM/jokm.html ~ Vol. 2010
(2010), Article ID 325835, 12 pages

Al-Alawi, Adel Ismail.Al-Marzooqi,
NaylaYousifdan ~ Mohammed, Yasmeen
Fraidoon. “Organizational culture and

knowledge sharing: critical success factors”.
Journal Of Knowledge Management - 2007

DeLone, W.H. and McLean, E.R. (2003). “The
DeLone and McLean Model of Information
Systems Success: A Ten-Year Update”.
Journal of Management InformationSystems-
2003

Ghozali, Imam (2010). “AplikasiAnalisis
Multivariate dengan Program IBM SPSS
16”.Semarang
:BadanPenerbitUniversitasDiponegoro.

Hsiu-Fen lin (2007). “Knowledge sharing and firm
innovation capability: an empirical study”.
www.emeraldinsight.com/0143-7720.htm

Jen-Her Wu danYu-Min Wang (2011). “Measuring
KMS Success : A respecification of the
DelLone and McLean’s model”.
http://www.sciencedirect.com/science/article/
pii/S0378720606000498

M. Byrne, Barbara (2010). “Structural Equation
Modeling With AMOS: Basic Concepts,
Applications, and Programming, 2nd
edition”,(pp. 3-9).

Wang, Sheng dan Noe, Raymond A. (2010).
“Knowledge sharing: A review and directions
for future research”. ELSEVIER :Human
Resource Management Review 20 (2010)
115-131.

69


http://www.trakindo.co.id/
http://www.ibimapublishing.com/journals/JOKM/jokm.html
http://www.ibimapublishing.com/journals/JOKM/jokm.html
http://www.emeraldinsight.com/0143-7720.htm
http://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S0378720606000498
http://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S0378720606000498
http://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S0378720606000498

Paradigma
Vol. XX, No. 1, Maret 2018

Perancangan Sistem Informasi Penerimaan Kas
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Abstract— In this era of globalization, information technology is advancing that demands speed and accuaracy in managing the data and
information generated.The use of computers will have increase the effectiveness and efficiency of the implementation of data management
activities that will produce information quickly and accurately. At this point PT. Andita Mas a company engaged in developer and
endineering. System that existed at PT. Andita Mas work is still using simple tools such as data processing Microsoft Excel, ranging from
data recording, storage until other data related to process cash receipts through report generation, thus enabling the process when an
error occurs in record keeping, lack of accuracy of statements made and the delay in the search for ther required data, thus requiring all
presence of an information system that can support and facilitate the presentation of data and reports require by the company.
Information system design is the best solution to solve the problems that exist in the company, as well as the computerized system is
expected to achieve an effective and efficient activities in supporting the activities of this company.

Keywords: Information System Design, System Cash Receipts

I. PENDAHULUAN

Meningkatnya masalah dalam perkembangan dunia
bisnis di era global menuntut seluruh perusahaan untuk
berlomba-lomba dalam memperoleh keuntungan yang
maksimal. Maka setiap perusahaan harus mampu bersaing
dengan perusahaan-perusahaan besar terutama di bidang
teknologi dan informasi yang terus berkembang seiring
meningkatnya kebutuhan, juga dalam sistem informasi
akuntansi yang dipergunakan secara efektif dan efisien.
Penanganan dalam hal penerimaan kas merupakan suatu
aktifitas dalam sebuah perusahaan yang tidak mungkin
dapat dilepaskan. Tetapi beberapa masih menggunakan
sistem sederhana yang berurutan input, penyimpanan, dan
output. Proses seluruhnya belum digunakan dalam sistem
yang diterapkan.

Kas merupakan aktiva yang paling lancar dibanding
aktiva lainnya. Oleh sebab itu, kas merupakan aktiva yang
digemari untuk dicuri, dimanipulasi, dan diselewengkan.
Dalam neraca, kas selalu disajikan dalam urutan yang
utama, setelah itu barulah diikuti dengan akun piutang
usaha dan selanjutnya sesuai urutan likuiditasnya.

70

Dalam kegiatan operasionalnya, PT. Andita Mas yang
bergerak  dibidang manajemen  professional  dan
pengembangan atau revitalisasi pasar, sistem pengolahan
datanya masih menggunakan sistem yang masih sederhana,
dan menemui beberapa kendala yaitu: proses pencatatan
penerimaan kas datanya kurang efisien karena masih
menggunakan aplikasi Microsoft Excel, kesuliatan dalam
pencarian data dan pembuatan laporan yang menggunakan
sistem manual yang kurang akurat.

Kendala tersebut disebabkan belum digunakannya
sistem penerimaan kas yang sudah terkomputerisasi. Untuk
itu, sangat diperlukan adanya sistem penerimaan kas yang
sudah terkomputerisasi, sehingga kendala di atas dapat
teratasi. Dengan sistem komputerisasi datanya akan akurat
dan lebih efisien.

1. METODOLOGI PENELITIAN
2.1. Pengertian Sistem

Menurut (West Churchman dalam Krismiaji, 2015)
“Sistem dapat didefinisikan sebagai serangkaian komponen
yang yang dikoordinasikan untuk mencapai serangkaian
tujuan”.
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Menurut  (Susanto, 2013)  “Sistem  adalah
kumpulan/group dari sub sistem/bagian/komponen apapun
baik phisik ataupun non phisik yang saling berhubungan
satu sama lain dan bekerja sama secara harmonis untuk
mencapai tujuan tertentu”.

Sedangkan menurut (I Putu Agus Eka Pratama dalam
Retnoningsih, 2015) “Sistem didefinisikan sebagai
sekumpulan prosedur yang saling berkaitan dan saling
terhubung untuk melakukan suatu tugas bersama-sama”.

2.2. Sistem Informasi

Menurut (Hall dalam Kadir, 2014) mengemukakan
bahwa “Sistem informasi adalah sebuah rangkaian prosedur
formal dimana data dikelompokkan, diproses menjadi
informasi, dan didistribusikan kepada pemakai”.

2.3. Sistem Akuntansi

Sistem akuntansi itu sendiri menurut (Mulyadi dalam
Zamzami dkk, 2016) “Sistem akuntansi sebagai sistem
organisasi formulir, catatan, dan laporan dikoordinasi
sedemikian rupa untuk menyediakan informasi keuangan
yang memudahkan manajemen guna memudahkan
pengelolaan perusahaan”.

2.4, Sistem Informasi Akuntansi

Menurut (Bodnar dan Hopwood dalam Ardana dan
Lukman, 2016) “SIA adalah sekumpulan dana dan daya
(resource), seperti orang dan peralatan yang dirancang
untuk mentransformasi data keuangan dan data lainnya
menjadi informasi. Informasi ini dikomunikasikan kepada
para pengambil keputusan yang sangat beragam”.

2.5. Jurnal Penerimaan Kas

Menurut (Mulyadi, 2013) “Jurnal merupakan catatan
akuntansi pertama yang digunakan untuk mencatat,
mengklasifikasikan, dan meringkas data keuangan dan data
lainnya. Contoh jurnal adalah jurnal pembelian, jurnal
penjualan, jurnal penerimaan kas, dan lain-lain”.

2.6. Unified Modeling Language

Menurut (Rosa dan Shalahuddin, 2013), “Unified
Modelling Languange (UML) adalah salah satu standar
bahasa yang banyak digunakan didunia industri untuk
mendefinisikan requirement, membuat analisis dan desain,
serta menggambarkan arsitektur dalam pemograman
berorientasi objek”.

2.7. Unified Modeling Language
1. Use Case Diagram

Menurut (Rosa dan Salahuddin, 2013) mengatakan
bahwa, “use case atau diagram use case merupakan
pemodelan untuk kelakuan (behavior) sistem informasi
yang akan dibuat”. Use case mendeskripsikan sebuah
interaksi antara satu atau lebih aktor dengan sistem
informasi yang akan dibuat. Secara kasar, use case
digunakan untuk mengetahui fungsi apa saja yang ada di
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dalam sebuah sistem informasi dan siapa saja yang berhak
menggunakan fungsi-fungsi itu.
2. Activity Diagram

Menurut (Rosa dan Salahuddin, 2013) mengatakan
bahwa, “diagram aktivitas atau activity diagram
menggambarkan workflow (aliran kerja) atau aktivitas dari
sebuah sistem atau proses bisnis atau menu yang ada pada
perangkat lunak”. Yang perlu diperhatikan disini adalah
bahwa diagram aktivitas menggambarkan aktivitas sistem
bukan apa yang dilakukan aktor, jadi aktivitas yang dapat
dilakukan oleh sistem.
3. Class Diagram

Menurut (Rosa dan Salahuddin, 2013) mengatakan
bahwa, “diagram kelas atau class diagram menggambarkan
struktur sistem dari segi pendefinisian kelas-kelas yang
akan dibuat untuk membangun sistem”. Kelas memiliki apa
yang disebut atribut dan method atau operasi

4. Sequence Diagram

Menurut (Rosa dan Salahuddin, 2013) mengatakan
bahwa, “diagram sekuen menggambarkan kelakuan objek
pada use case dengan mendeskripsikan waktu hidup objek
dengan massage yang dikirimkan dan diterima antar
objek”.. Banyaknya diagram sekuen yang harus digambar
adalah minimal sebanyak pendefinisian use case yang
memiliki proses sendiri atau yang penting semua use case
yang telah didefinisikan interaksi jalannya pesan sudah
dicakup dalam diagram sekuen sehingga semakin banyak
use case yang didefinisikan maka diagram sekuen yang
harus dibuat juga semakin banayak.
5. Deployment Diagram

Menurut (Rossa dan Shalahuddin, 2013) mengatakan
bahwa, “diagram deployment atau deployment diagram
menunjukan konfigurasi komponen dalam proses eksekusi
aplikasi”.

I11.  HASIL DAN PEMBAHASAN

3.1 Analisa Kebutuhan Software
Dengan semakin berkembangnya teknologi yang
sangat cepat dalam menangani aspek kehidupan diperlukan
suatu perangkat keras untuk menunjang produktivitas kerja
seperti komputer, karena dengan alat ini dapat dibangun
suatu sistem komputerisasi. Setelah mempelajari dan
mengetahui permasalahan yang dihadapi oleh PT. Andita
Mas maka pada bab ini penulis mencoba mengusulkan
adanya komputerisasi pada sistem penerimaan kas yang
telah berjalan pada PT. Andita Mas.
1. Analisa Kebutuhan
Adapun tahapan analisis, meliputi analisis kebutuhan
fungsionalitas dari masing-masing pengguna yang
berinteraksi langsung dengan sistem penerimaan kas pada
PT. Andita Mas, sebagai berikut:
A. Admin Keuangan Kasir Penerimaan Kas Login
B. Admin Keuangan Kasir Penerimaan Kas mengakses
menu master
1). Dapat mengakses form user
2). Dapat mengakses form akun
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C. Admin Keuangan Kasir Penerimaan Kas mengakses 3. Activity Diagram Usulan Admin Keuangan ~Kasir
kas masuk
1). Dapat input form kas masuk et D vt o e e 5 )
2). Dapat update, tambah, edit, dan hapus transaksi
kas masuk

3). Dapat mencetak transaksi kas masuk
D. Admin Keuangan Kasir Penerimaan Kas mengakses
laporan kas masuk
1). Dapat mengekspor jurnal dari kas masuk
2). Dapat membuat laporan kas masuk
3). Dapat mencetak laporan kas masuk
Admin Keuangan Kasir Penerimaan Kas Logout
Manager Login
. Manager dapat mengakses menu master
1). Dapat mengakses form user
2). Dapat mengakses form akun
H. Manager mengakses laporan kas masuk
1). Dapat melihat ekspor jurnal
2). Dapat melihat laporan kas masuk
3). Dapat mencetak laporan kas masuk
I. Manager Logout
2. Use Case Diagram

-me\akukmv Togin
input
username

menampilkan menu aplikasi

omm

ssssss

fidakvalid]

tampil pesan user
tidak ditemukan

uc Use Case Diagram Usulan Penerimaan Kas/

Gambar 3.2. Activity Diagram Usulan Admin Keuangan
Kasir Penerimaan Kas

Login Aplikasi
\ -7
min Keuangan _ ginclude»
KA:sNP:n:ngaan - ///7 //
Kas Mem;u::&:::ksam // // 4. ACtIVIty Dlagram USUIan Manager
/ /
7/ /

«nclude» /7 act Actvity Disgram Usulan Manager
/ /

/ / Manager Sistem Aplikasi Penerimaan Kas

!
/ /
«extend» Manager -

Membuat Jurnal Kas

Masuk

Mengecek Laporan

' /
«extend» /.
1 /

= “«include»

Membuat Laporan Kas

Masuk

tampil pesan maaf anda
tidak memiliki akses

Gambar 3.1. Use Case Diagram Usulan Sistem
Penerimaan Kas

tampil pesan user
tidak ditemukan

Gambar 3.3. Activity Diagram Usulan Manager
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3.2. Desain
1. Entity Relationship Diagram (ERD)

no_trans
==

o, kas_masuk

P

tgl_trens

[ s |

jurnal_detail

mermiliki

memilik

Gambar 3.4. ERD Usulan Penerimaan Kas

2. Logical Record Structure (LRS)

. . jurnal
master_akun p el M 1
1 1 M | notrans R no_trans K
1 kode_akun PK kode_akun B no_kas_masuk Fx
nama_akun debit 1| tgl_trans
Jenis_akun kredit keterangan
saldo_normal
trans_kas M
M | no_kas_masuk P
kode_akun K

tgl_trans
nominal
keterangan

Gambar 3.5. LRS Usulan Penerimaan Kas

3. Spesifikasi File
A. File Admin

Tabel 3.1.
Spesifikasi File Admin
No Elemen Data Akronim Type | Panjang | Keterangan
1 | User name user_name Char 3 Primary Key
2 | Nama lengkap nama_lengkap | Char 25
3 | Password Passwd Char 10
4 | Hak akses hak_akses Char 10
B. File Master Akun
Tabel 3.2.
Spesifikasi File Master Akun
No | Elemen Data Akronim Type | Panjang | Keterangan
1 | Kode akun kode_akun Char 5 Primary Key
2 | Nama akun nama_akun Char 30
3 | Jenis akun jenis_akun Char 13
4 | Saldo normal | saldo_normal Long
C. File Kas Masuk
Tabel 3.3.
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Spesifikasi File Kas Masuk

No Elemen Data Akronim Type | Panjang | Keterangan
1 | No kas masuk no_kas_masuk | Char 10 Primary Key
2 | Kode akun kode_akun Char 5 Foreign Key
3 | Tanggal transaksi tgl_trans Date
4 | Nominal nominal Long
5 | Keterangan keterangan Char 50

D. File Jurnal
Tabel 3.4.
Spesifikasi File Jurnal
No Elemen Data Akronim Type | Panjang | Keterangan

1 | No transaksi no_trans Integer 11 Primary Key

2 | No kas masuk no_kas masuk | Char 10 Foreign Key

3 | Tanggal Transaksi | tgl_trans Date

4 | Keterangan keterangan Char 50

E. File Jurnal Detail

Tabel 3.5.
Spesifikasi File Jurnal Detail
No | Elemen Data Akronim Type | Panjang | Keterangan
1 | No Transaksi no_trans Integer 11 | Foreign Key
2 | Kode akun kode_akun Char 5 Foreign Key
3 | Debet Debet Long
4 | Kredit Kredit Long

4. Software Architecture
A. Class Diagram
Gambar 3.6. Class Diagram Usulan Penerimaan Kas

B. Sequence Diagram
1). Admin Keuangan Kasir Penerimaan Kas

class Class Diagram Penerimaan Kas /

Transaksi_Kas

Master Akun

+ no_kas masuk char
+ lode_akun: char
+ gl trans: date

+ nominal: long

+ leteranngan: char

«property gets
+ getno_kas masuk) : char

+ gethode_akun): char

+ gettgl_trans() : date

+ getnominal( : long

+ getieterangan() : char
«property set»

+ setno_kes masuk(char : void
+ sellode_akun(cha) : void

+ setgl_transdate) : void

+ setnominal(long) : void

+ slieterangan(char): void
«operation

+ add)

+ print)

+ lode_akun: char
+ nama_akun: char
+ jenis akin: char
+ saldo_nomal: long

«property gets
+ getlode_akin() : char
+ getnama_akun(): char
+ getjenis akin( : char
+ getsaldo_nomal( : long

>
+ sethode_akun(char) : void
+ setnama_akun(char): void
+ sefjenis akun(char): void
+ setsaldo_nomal(long)  void

«operation»
+ insen(
+ delete)
+ update)

Jurnal_Detail

Jurnal

+ kode_akun:

+ keterangan

+ no_trans int

+ nama_akun
+ tgl_trans date

char
char

char

«property getn

«property set»

coperationn
+ tampil()
+ edil)
+ delete()
+ update)
+ pin

+ no_tans int
+ lode_alun: char
+ debet: long
+ kedit: long

«property gets
+ getno_trans)  int

+ gethode_akun(): char

+ getdebet): long

+ getiredit) :long
aproperty set»

+ setno_transfiny): void

+ sethode_akun(char) void
+ seidebetfong) : void

+ setieditfong)  void

+ getno_trans() : int
+ gethode_akun) - char
+ getama_alun): char
+ getigl_rans): date

+ getheterangan(): char

+ setno_transfint) : void
+ setiode_akun(chan) : void
+ setnama_akun(char) : void
+ setigl_trans{date) : void

+ selleterangan(char) : void
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sd Sequence Diagram Transaksi Kas Masuk /

Form Transalsi Kas
Masuk

Validasi Transaksi Data Kas Masuk

Admin Keu. Kasit
Penenm‘aan Kas {
|
|

|
1 1: Input data kas masuk)

i
5: getnominal() |
|
6: getleterangan) |

T
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|

7: Add)

T i
8: cetakbuki kas masuk) | >l
I jgu!
| |
1 I

Gambar 3.7. Sequence Diagram Login

Admin Keuangan Kasir Penerimaan Kas

s D et g ks o)

Form Laporan Form Laporan Kas Data Jurnal Data Laporan Laporan
Masuk
Admin Keu. Kasir
Pencrimaan Kas }
! Lmask) !

2 pilihg

T
|
|
i
i
i
I
|

3: pilih periode bulan) !

4:input tahun()

; 5: get(data jumal)

6: Ekpor data jumal(

7: menampilkan laporan(

8: cetak laporan()

|
|
;

i
|

50 Sequence Diagram Login Admin Keu. Kasir Penerimazn Kas /
% Login CekUser Data User
Admin Keu. Kasir

Penerimaan Kas

Menu

T
i i
i i
| 1:input usemane, passworrd) |

2: Usemanme, password()

3: data user(

Gambar 3.10. Sequence Diagram Membuat Laporan Kas

Masuk

sd Sequence Diagram Manager Login /

x

Manager

Login

‘ Cek User ‘ ‘ Data User

i
! |
|

! 1;input usemame, password(

2: usemanme, password|

3: data user()

4:validasi(

5: User tidak ditemulan()

; 4 validasi()

5: User tidak ditemukan()

6: Menampilkan Menu Utama

Gambar 3.8. Sequence Diagram Transaksi Kas Masuk

sd Sequence Diagram Membuat Jurnal Kas Masuk /

T
I
I
I
I
|
|
|
|
|
|
|
|
|
~ |
T |
|
|

6: Menampilkan menu utama(

2). Manager
Gambar 3.11. Sequence Diagram Login Manager

sd Sequence Diagram Laporan
Form Laporan Laporan Kas Data Jumal Data Laporan Laporan
Masuk
Manager
! T T T T T
! | | | | |
! | | | | |
! 1: masuk) | } } } }
| | | |
| | | |
2piihg ! i | !
i i i
3: pilih periode bulan() ! } }
| |
| | |
4:input tanggal(y | } }
| |
5: get(data jumal } }
| |
| |
6: ekspor data jumal() | }
|
7: menampilkan laporan() |
T T 1 1 1 |
! | | | | |

Fom Laporan Fom Jumal Kas Data Kas Masuk Data Jumal
Masuk
Admin Keu. Kasir
Penenm‘aan Kas } } } }
| | | |
| Lmask) o) | | |
| | |
| | |
2pih) | |
| |
3:input perode tanggal lasmasuk) ! !
o |
|
|
4: get(data kas masuk) !
5: menampillan jumal()
| | | |
| | | |
| | | |
| | 6 cetakjumal kasmasi) | R
I I I gl
T | | | |
| | | |

Gambar 3.9. Sequence Diagram Membuat Jurnal Kas
Masuk
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Gambar 3.12. Sequence Diagram Mengecek Laporan
Gambar 3.12. Sequence Diagram Mengecek Laporan
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C. Deployment Diagram

deployment Deployment Diagram Usulan Penerimaan Kas_/

«device»

Application Server
Client Dekstop oe

<<ActiveXControl>>
Netbeans

<<Dekstop Application>>
Program Penerimaan Kas

«device»
Database Server

<<DBMS>> Xampp

<<Database>>
db_penerimaan_kas

Gambar 3.13. Deployment Diagram Usulan Penerimaan
Kas

5. User Interface
A. User Interface Login
Perancangan form ini sebagai proses login dari admin
keuangan kasir penerimaan kas dan manager untuk bisa
melanjutkan ke tahap selanjutnya. Terlebih dahulu user
harus mengisi username dan password.

Login = =

PT. ANDITA MAS
m Developer - Engencering
APLIKASI PENERIMAAN KAS

Username

Password

Gambar 3.14. User Interface Tampilan Login

B. User Interface Menu

Form ini adalah rancangan tampilan menu pada
aplikasi penerimaan kas yang bisa diakses oleh bagian
admin keu. kasir penerimaan kas dan manager. Dalam
form ini admin keuangan kasir penerimaan kas dapat
mengakses semua menu. Sedangkan manager hanya
dapat mengakses menu master dan menu laporan.
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- oW

Aplikasi Penerimaan Kas

PT. ANDITA MAS

Developer - Engeneering

Gambar 3.15. User Interface Tampilan Menu

C. User Interface User

Form ini adalah rancangan tampilan menu user yang
bisa diakses oleh bagian admin keuangan kasir
penerimaan kas dan manager. Dalam form ini dapat

menambah dan menghapus hak akses.
User = &

Admin Keuangan Kasir Penerimaan Kas | ¥ |

Gambar 3.16. User Interface Tampilan User

D. User Interface Akun

Form ini adalah rancangan tampilan menu akun yang
bisa diakses oleh bagian admin keuangan kasir
penerimaan kas dan manager.
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Ll

oo vcun - I
Jonis i (MDY

saldo Hormal [N EEEL

Nama Akun n | Saldo Mormal

Gambar 3.17. User Interface Tampilan Akun

E. User Interface Transaksi Kas Masuk
Form ini adalah rancangan tampilan menu akun yang
bisa diakses oleh bagian admin keuangan Kkasir

penerimaan Kkas.
| £ Transaksi Kas Masuk

- oEN

oo ston - (Y vono o [

. _

Gambar 3.18. User Interface Tampilan Transaksi Kas
Masuk

F. User Interface Jurnal Kas Masuk

Form ini adalah rancangan tampilan menu akun yang
bisa diakses oleh admin keuangan kasir penerimaan
kas.

) Jurnal Kas Masuk

Periode : ﬂﬂfﬂﬂfﬂﬂﬂﬂl LI BN 00/00/0000 m

NoTrans.. |KedeAkun | NamaAkun |Tanggal | | Debet | Kredit Saldo

m e B

Gambar 3.19. User Interface Tampilan Jurnal Kas Masuk

G. User Interface Laporan Kas Masuk
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Form ini adalah rancangan tampilan menu akun yang
bisa diakses oleh bagian admin keuangan Kasir

enerimaan kas dan manager.
<)

NN\ e ——
Tahun - I

= BE|

Laporan Kas Masuk

Mo Trans_. | Kode Akun | Nama Ak \Tangga\ |Ke|erang \Debet Kredit Salde

= N 3

Gambar 3.20. User Interface Tampilan Laporan Kas
Masuk

6. Spesifikasi Hardware dan Software

Berikut adalah kebutuhan minimum hardware dan
software standar yang akan digunakan untuk menjalankan
sistem usulan penerimaan kas.

Tabel 3.5.Spesifikasi Hardware dan Software

Kebutuhan Keterangan

Sistem Operasi Microsoft Windows 8

Processor Intel Core i3

RAM 4GB

Harddisk 320 GB

Monitor LCD 15~

Keybord 108 key

Printer HP Deskjet

Mouse Standard

Software Bahasa Pemrograman : Java, MySQL
Aplikasi Pendukung : NetBeans IDE 8.1
DBMS : Xampp
Anti virus : Kaspersky

IV. KESIMPULAN

Berdasarkan uraian pembahasan yang penulis lakukan
pada PT. Andita Mas mengenai sistem penerimaan kas,
dapat disimpulkan sebagai berikut:

1. PT. Andita Mas adalah sebuah perusahaan yang
bergerak dalam bidang manajemen profesional dan
pengembangan atau revitalisasi pasar tradisional. Salah
satu objek kerja samanya adalah Pengelolaan Pasar
Kranggan Mas di bawah pengawasan Pemkot Bekasi.

2. Pada dasarnya sistem penerimaan kas pada PT. Andita
Mas sudah baik, namun dalam pencatatannya masih
mengunakan cara manual yaitu menggunakan Microsoft
Excel, sehingga membutuhkan waktu yang lebih banyak
agar dapat menyelesaikan pekerjaan tersebut dengan baik
dan tepat.
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3. Dengan adanya sistem komputerisasi diharapkan dapat
mengurangi dan memperbaiki kesalahan dalam sistem
penerimaan kas.

4. Komputerisasi sebagai alternatif dari permasalahan yang
terjadi dan diharapkan dapat mengalami perubahan yang
signifikan  sehingga  menghasilkan  laporan  yang
dibutuhkan dengan tepat waktu, efektif dan efisien.
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Pengenalan Bahasa Sunda Berbasis Multimedia Interaktif Dengan Metode
Waterfall
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ABSTRACT

After Papua New Guinea, Indonesia is the second richest country owner of the world's largest language. Language
is @ communication tool used by certain people and is also the identity of an area even a country. One of the
Indonesian language is Sundanese language. Sundanese is a regional language used in West Java, parts of western
Central Java and part of the Special Capital Region of Jakarta. Unfortunately, Sundanese is gradually
disappearing in West Java. For many reasons, such as: the lack of interest of children learning Sundanese
language, the lack of parents introducing Sundanese as daily conversation, the lack of confidence when using the
local language in a particular society, and the lack of media that introduce about Sundanese language. To that end,
the utilization of technology must be maximized in various fields. One of them is education. Multimedia in the form
of interactive animation is considered effective to introduce the interest of children to the lessons of Sundanese
language. The design of animation is also one way to introduce the local language to children, especially the
introduction of Sundanese language. With the hope that in the future they will be able to preserve the culture and
maintain the regional values of the Indonesian nation. This design uses Macromedia Flash 8, Adobe Photoshop and
Adobe Illustrator using waterfall method. Facilities generated from multimedia introduction of Sundanese language
for main menu include: Family, Body, Figures, Children Animals, Quiz and Speaker in Sundanese.

Keywords: Sundanese Language, Multimedia, Waterfall

I. PENDAHULUAN Bahasa sunda merupakan salah satu

Bahasa merupakan suatu ungkapan bahasa daerah yng dimiliki bangsa
yang mengandung maksud untuk Indonesia.Lebih tepatnya bahasa sunda
menyampaikan sesuatu kepada orang lain. merupakan bahasa daerah yang dipakai di

Jawa Barat, sebagian Jawa Tengah bagian
barat dan sebagian Daerah Khusus Ibu Kota
Jakarta. Sangat disayangkan sekali, Bahasa
sunda ini justru perlahan-lahan makin hilang
di Jawa Barat. Isu kematian bahasa Sunda
semakin mengemuka, terlebih-lebih pada
beberapa bulan terakhir ini. Oleh karena itu,
Pemerintah Jawa Barat melalui Panitia
Peringatan Hari Bahasa Ibu Internasional

Sesuatu yang dimaksudkan oleh pembicara
bisa dipahami dan dimengerti oleh
pendengar atau lawan bicara melalui bahasa
yang diungkapkan. (Damayanti)

Bahasa tidak hanya untuk berinteraksi
dua arah tetapi juga untuk menyampaikan
perasaan kepada seseorang atau orang
banyak. Manusia adalah makhluk sosial
yang selalu menggunakan bahasa dalam lalu mengangkat masalah ini menjadi isu

kehidupannya.  Tingkat  sosial  suatu sentral peringatan (lihat pula Sobarna,
masyarat juga menggambarkan bahasa yang 2007). Benarkah saat ini bahasa Sunda di
digunakannya. Penggunaan banyak bahasa ambang pintu kematian sehingga banyak
dapat memperkaya wawasan masyarakat di orang mencemaskannya? (Sobarna)

suatu daerah itu. Bahasa adalah lambang bunyi ucapan
yang dihasilkan oleh alat ucap manusia, di
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bentuk dengan teratur dan sistematis antara
anggota masyarakat sebagai alat
komunikasi.(Damayanti)

Bahasa sunda adalah bahasa ibu (basa
indung) orang sunda yang sampai saat ini
masih digunakan baik oleh orang sunda
yang berada di tatar sunda maupun di luar
tatar sunda.(Sobarna)

Secara umum bahasa berfungsi sebagai
alat komunikasi antara seseorang dengan
orang lainnya. Bahasa sunda sebagai bahasa
daerah mempunyai  fungsi  sebagai
berikut:(Sobarna)

1. Lambang kebanggaan dan identitas
daerah

2. Alat untuk bergaul di lingkungan
keluarga dan masyarakat daerah

3. Bahasa pengantar di sekolah dasar
khususnya mulai kelas I sampai dengan
kelas III

4. Pendukung bahasa Nasional dan turut
mengembangkan kebudayaan daerah.
Selain itu,bahasa sunda mempunyai

fungsi sebagai berikut:

a. Fungsi kognitif
Yaitu bahasa sunda digunakan untuk
menyampaikan ilmu pengetahuan.
b. Fungsi konatif
Yakni bahasa sunda digunakan untuk
mempengaruhi orang supaya menyetujui
tujuan pembicara.
c. Fungsi estetis
Yakni bahasa sunda digunakan untuk
menyatakan  perasaan  keindahan.Yakni
bahasa sunda digunakan untuk menciptakan
rasa simpati, lebih cenderung untuk
menumbuhkan perasaan saling menghormati
dan menghargai agar terjalin hubungan
silaturahmi.

Berdasarkan latar belakang diatas,
maka penulis menuangkan ide untuk
membuat animasi yang memperkenalkan
Bahasa sunda untuk anak -anak. Penulis
berharap dengan adanya media interaktif
pengenalan Bahasa sunda ini dapat
mempermudah anak-anak untuk belajar
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Bahasa sunda. Mulai dari pengenalan
anggota keluarga,  pengenalan anggota
tubuh, pengenalan angka, lagu sunda dan
kuis sebagai latihan soal dari apa yag sudah
dipelajari.

Il. METODE PENELITIAN

Metode yang  diterapkan  pada
pengembangan  multimedia  interaktif
pengenalan Bahasa sunda ini adalah metode
waterfall.

Multimedia merupakan kombinasi teks,
seni, suara, gambar, dan video yang
disampaikan  dengan  komputer atau
dimanipulasi secara digital dan dapat
disampaikan dan/atau dikontrol secara
interaktif.(Vaughan, 2004) Multimedia
sebagai kumpulan media berbasis komputer
dan sistem komunikasi yang berperan untuk
membina, menyimpan, mengirim dan
menerima informasi yang berisi teks,
grafik, audio dan sebagainya (Ramadianto)

Dari pernyataan diatas dapat dikatakan
bahwa multimedia merupakan penyatuan
dua atau lebih media komunikasi
sepertiteks, grafik, animasi, audio dan video
dengan ciri— ciri interaktif computer untuk
menghasilkan satu tampilan yang menarik.
Multimedia terdiri dari beberapa unsur
diantaranya teks, grafik, audio, video, dan
animasi.

Multimedia dapat di definisikan
menjadi 2 kategori, (Widada) yaitu:

1. Multimedia Content Production adalah
penggunaan beberapa media (teks, audio,
graphics,  animation, video  dan
interactivity) yang berbeda dalam
menyampaikan suatu informasi atau
menghasilkan produk multimedia seperti
video, audio, musik, film, game,
entertaintment, dll. Bisa juga dikatakan
sebagai penggunaan beberapa teknologi
yang berbeda yang memungkinkan untuk
menggabungkan media (teks, audio,
graphics, animation, video, dan
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interactivity) dengan cara yang baru

untuk tujuan komunikasi.

2. Multimedia ~ Communication  adalah
penggunaan media (massa), seperti
televisi, radio, media cetak dan internet
untuk mempublikasikan atau menyiarkan
atau  mengkomunikasikan ~ material
periklanan, publikasi, entertaintment,
berita, pendidikan,dll.

Model air terjun (waterfall) adalah
model pengembangan produk yang terurut
dan sistematis dimulai dari fase analisis
persyaratan sistem, desain/rancangan sistem,
penerapan, tes/uji sistem, penggunaan dan
pemeliharaan. Langkah-langkah yang harus
dilakukan pada model air terjun (waterfall)
sebagai berikut. Pertama, fase analisis
persyaratan sistem (requirement analysis)
adalah seluruh persyaratan untuk kebutuhan
sistem yang dibuat harus dianalisis dan
didokumentasikan ke dalam  bentuk
dokumen persyaratan sistem. Kedua, fase
desain/rancangan sistem (system design)
adalah fase yang membantu dalam hal untuk
menentukan arsitektur program, spesifikasi
perangkat keras (hardware). Ketiga, Fase
Penerapan (Implementation) adalah Fase
yang menggambarkan kegiatan tes/uji
terhadap unit program yang dikembangkan.
Ini dilakukan untuk melihat apakah produk
yang dibuat sudah sesuai dengan rancangan
pada tahap sebelumnya sehingga kesalahan
yang dilakukan dapat diminimalisir.
Keempat, Fase Tes/Uji Sistem (Testing)
yaitu Setelah melakukan kegiatan tes/uji
coba terhadap unit-unit program maka
dilakukan testing yaitu kegiatan untuk
menggabungkan semua unit yang telah diuji
untuk dilakukan testing di keseluruhan
sistem.  Kelima, Fase  Penggunaan
(Deployment) yaitu Setelah dilakukan
testing pada keseluruhan sistem, maka fase
selanjutnya yaitu penggunaan produk di
lingkungan pengguna atau yang dikenal
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dengan pelepasan produk ke pasaran.
Keenam, Fase Pemeliharaan (Maintenance)
yaitu Fase ini menggambarkan kegiatan
pengubahan produk ke arah yang lebih baik
dari produk yang telah dipasarkan di
lingkungan pengguna. Hal ini dilakukan
agar produk yang dipasarkan kualitasnya
tetap terjaga dan peningkatan versi dari
waktu ke waktu. (Jendari, dkk).

Requirement
Analysis l

System Design

Implementation _l

Testing

Deployment

Maintenance

Gambar 1 Tahapan Waterfall

Waterfall atau dikenal dengan model air
terjun ini menyediakan pendekatan alur
hidup perangkat lunak secara sekuensial
atau terurut. Adapun tahapannya adalah:

1. Requirement Analysis
Pada tahapan ini penulis melakukan
pengumpulan kebutuhan secara intensif
untuk  menspesifikasikan kebutuhan
perangkat lunak, seperti siapa yang
akan memakai produk ini.

2. System Design
Untuk tahap system design ini penulis
membuat storyboard untuk menjelaskan
tampilan secara terperinci dari aplikasi
multimedia interaktif ini. Pada tahap
kedua ini, tidak hanya dari sisi software
saja yang dianalisa, tetapi juga pada sisi
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hardware atau perangkat keras yang
digunakan untuk aplikasi multimedia
interaktif ini.

3. Implementation
Pada tahap yang ketiga ini, penulis
menganalisa unit aplikasi yang telah
dibuat ini apakah sudah sesuai dengan
rancangan atau belum. Bisa dikatakan
pada tahapan ini adalah tahapan uji
coba produk.

4. Testing
Testing ini dilakukan setelah langkah
keempat, dimana teknik untuk langkah
ini menggunakan Black Box Testing.

5. Deployment
Pada tahapan ini, dilakukan penggunaan
aplikasi pada lingkungan sesuai dengan
penggunanya

6. Maintenance
Maintenance merupakan tahpan terakhir
dari produk yang dibuat, selain itu juga
penulis  mengharapkan kedepannya
produk yang dibuat ini bisa diperbaiki
menjadi lebih baik dari sebelumnya.

I11. PEMBAHASAN

Penulisan jurnal tentang Pengenalan
Bahasa Sunda Berbasis  Multimedia
Interaktif dengan Metode Waterfall ini
menggunakan macromedia flash versi 8
(delapan), Adobe Photoshop dan Adobe
lustrator. Dimana animasi ini
memperkenalkan Bahasa sunda yang terdiri
dari 3 (tiga) menu, yaitu: Masuk (sebagai
menu utama), Kembali dan Keluar.

Pada Menu Masuk terdiri dari 6
(enam) menu yang bisa dipilih, yaitu:
Keluarga (Kulawarga), Tubuh (Awak),
Angka (Wilangan), Anak Hewan (Anak
Sasatoan), Kuis, dan Pribasa Basa Sunda.
Untuk lebih jelasnya dipaparkan pada
beberapa point berikut ini:
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1.  Analisa Kebutuhan

Dalam Kegiatan Belajar Mengajar
(KBM), materi yang disuguhkan seharusnya
dibuat semenarik mungkin. Dengan tujuan
agar siswa menikmati materi yang ia
pelajari.

Penggunaan media yang tepat menjadi salah
satu hal yang harus diperhatikan untuk
menunjang pembelajaran demi pencapaian
tujuan belajar yang efisien dan efektif.

Berdasarkan analisa kebutuhannya,
media pengenalan bahasa Sunda ini
ditujukan untuk siswa Sekolah Dasar.
Tujuan utama dari penelitian ini adalah
untuk menjelaskan tentang penggunaan
dasar bahasa Sunda melalui media audio dan
visual, yang diharapkan mampu menjadi
media  pembelajaran  yang interaktif,
menarik, dan menambah semangat belajar
dari siswa sehingga diharapkan ada
peningkatan nilai dan pengetahuan siswa
terkait bahasa Sunda. Animasi interaktif ini
dirancang dimulai dari tampilan awal, menu
utama yang berisi Keluarga (Kulawarga),
Tubuh  (Awak), Anak Hewan (Anak
Sasatoan), Angka (Wilangan), Peribahasa
Bahasa Sunda (Paribasa Basa Sunda) serta
Kuis untuk mengevaluasi pemahaman
siswa.

2. Perancangan Perangkat Lunak
a. Rancangan Story Board

Terdapat 10  (sepuluh)  tampilan
Storyboard pada perancangan animasi
interaktif ini, antara lain: Storyboard
Tampilan Opening, Storyboard Tampilan Awal,
Storyboard Tampilan Menu Utama, Storyboard
Tampilan  Menu  Keluarga (Kulawarga),
Storyboard Tampilan Menu Tubuh (Awak),
Storyboard Tampilan Menu Anak Hewan (Anak
Sasatoan), Storyboard Tampilan Menu Angka
(Wilangan), Storyboard Tampilan Menu
Paribasa Basa Sunda, Storyboard Tampilan
Menu Kuis, dan Storyboard Tampilan Keluar.
Untuk lebih jelasnya lihat tabel dibawah ini
sebagai salah satu contoh story board dati
Tampilan Menu Utama.
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Tabel 1

Storyboard Tampilan Menu Utama

VISUAL SKETSA AUDIO
Dalam frame mi terdapat - Lagu
animag  betpa  seorang Keluar
‘Dalang'  yang  sedang Tokecangmp3
memainkanyayang Tedapat Animasi Tulisan MENU
beberapa tombol menu antara YA
lin Keluarga (Kulawarga), UTAMA

Tubub  (Awgh)  Augka
(Wilangan), Anak Hewan|| Bebam || myph Angky
(Anak  Sasatoan), Parthasa | | o || aegy || Ol
Basa Sunda sema Kuis. Di

Jframe i texdapat satutombeol Antk
navigasi yaitu KELUAR, Hewan KU Pasibaa
(Anak Buasuada
Sasatonn)
Animasi bergerak

b. Rancangan Antarmuka
Pada rancangan antarmuka ini terdapat 3 (tiga)
tampilan, yaitu:
1) Tampilan Judul
Tampilan ini berisi tentang judul
program animasi yang sedang
dimainkan.

‘ TEKS JUDUL ‘

Animasi Bergerak

Gambar 2. Tampilan Judul

2) Tampilan Awal
Tampilan sebelum masuk ke menu
utama. Dimana terdapat
pemandangan desa beserta karakter
‘Si Kabayan’ yang seolah memberi
salam dan mengajak User untuk
mulai masuk ke dalam menu utama.
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Latar Belakang Gambar

Animasi Bergerak

Gambar 3. ?érﬁpilnan'A\-Nal

3) Tampilan Menu Utama

Terdapat beberapa tombol menu
antara lain Keluarga (Kulawarga),
Tubuh (Awak), Anak Hewan (Anak
Sato), Angka (Wilangan), Lagu Basa
Sunda serta Kuis. Di frame ini
terdapat satu tombol navigasi yaitu
KELUAR.

Animasi Tulisan Menu Utama

Gambar 4. Tampilan Menu Utama

3. Implementasi

a. Implementasi Rancangan Antarmuka

Implementasi rancangan antar muka pada
program Pengenalan Pelajaran Bahasa
Sunda untuk Anak — Anak ini terdapat 10
(sepuluh)  rancangan antarmuka.Dimana
rancangan antarmukanya terdiri  dari:
tampilan judul, tampilan awal, tampilan
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menu utama. Pada menu utam ini terdapat 7 — —
(tujuh) tampilan, antara lain: tampilan menu izl - ..
keluarga (kulawarga), tubuh (awak), angka

l
‘9' ,'

(wilangan), anak hewan (anak sasatoan),
Berikut beberapa contoh tampilan rancangan
antarmukanya.

1) Tampilan Menu Utama
Terdapat beberapa tombol menu
antara lain Keluarga (Kulawarga),
Tubuh Awak), Anak Hewan (Anak
Sasatoan), Angka (Wilangan), Lagu

Basa Sunda, serta Kuis. Di frame ini Gambar 6. Implementasi Tampilan
terdapat satu tombol navigasi yaitu Menu Keluarga
“KELUAR”.

3) Tampilan Menu Kuis
Dalam frame ini terdapat menu Kuis,
berupa 5 (lima) soal yang dapat
dikerjakan oleh User sebagai bahan
evaluasi pembelajaran di  akhir
program. Setelah selesai, akan tampil
total nilai yang didapat User.
Apabila User kurang puas dan ingin

mengerjakan soalnya kembali, User

dapat mengulanglnya

1. Apa bahasa Sunda dari kata "cucu"?

a. Incu ¢. Nini

Gambar 5. Implementasi Tampilan Menu

Utama b. Aki d. Indung

2) Tampilan Menu Keluarga
(Kulawarga)
Dalam frame ini terdapat menu
Keluarga (Kulawarga), berupa gambar Gambar 7. Implementasi Tampilan Menu
anggota — anggota keluarga yang jika Kuis
di klik akan mengeluarkan tulisan

| . 4. Spesifikasi Sistem Komputer
yang isinya merupakan penjelasan

a. Spesifikasi Perangkat Keras

bahasa Sunda dari anggota keluarga 1) Netbook Aspire One 522
itu sendiri. Dalam frame ini juga - CPU AMD Dual — Core Processor C
terdapat dua tombol navigasi, yaitu 50 (1.0 GHz)

“KEMBALI’;1 ur‘l‘tllélléL kZmR?fl" klf - Memory 1 GB DDR3
menu utama dan UAR” untu - Battery 6 — cell Li —ion

keluar dari program. - Storage 320 GB HDD
2) Mouse
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3) Keyboard

b. Spesifikasi Perangkat Lunak

- Microsoft Windows 7

- Macromedia Flash 8

- Adobe Photoshop CS

- Adobe llustrator CS
5. Pengujian Unit

Metode uji coba yang digunakan adalah
black box testing yang memfokuskan pada
keperluan fungsional dari animasi. Pada
metode uji coba ini, terdapat 9 tabel yang
diujikan, vyaitu: Uji Black Box pada
Tampilan Pembuka, Tampilan Awal, Menu
Utama, Menu Keluarga (Kulawarga), Menu
Tubuh (Awak), Menu Anak Hewan (Anak
Sasatoan), Menu Angka (Wilangan), Menu
Paribasa Basa Sunda dan Menu Kuis.

Berikut terdapat beberapa contoh uji
black box pada animasi ini. Sebagali
perwakilan dari pengujian ini dapt dilihat
pada beberapa tabel berikut ini:

a. Tabel 2. Hasil Pengujian Black Box
Tampilan Pembuka

I lgw B
B W Duj

G

................................ 4

b. Tabel 3. Hasil Pengujian Black Box
Tampilan Awal

84

Input/ Quiput/ Hasil
Event Proses Next Pengujian
Tombol “MULAT"  on(release){ Menu Utama Sesuai
gotoAndPlay
("Scene 3",1);
}
Tombol ~ on(release){ Menu Tampilan
KEMBALI"  gotoAndPlay Awal Sesual
("Scene 1" 1);
}
Tombol “Keluar”  on(release){ Menu Keluar
gotoAndPlay Sesual
("Scene 9".1);
}

c. Tabel 4. Hasil Pengujian Black Box
Menu Keluarga

Input Oupud/ Hagi
Fvent Proses Next Pengujian

Tombol Menu  onrelease){ Mem Keluarga Sesuai

(Kulawarga)” ~ 4'1);
\
j

on(release){ Menu Tubuh
gotoAndPlay('Scene ~ (yak) Sesua
Smlx
J

Tombol Menu  on(release){ Menu Angka Sesual

(Wilangan” ~ 6"1);

4.1. Kesimpulan

Kesimpulan yang dapat diambil dari
seluruh uraian diatas ini adalah:
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1. Pengenalan Bahasa sunda ini dengan
Media Interaktif, yaitu  dengan
menggunakan Macromedia Flash 8.

2. Menu vyang disajikan pada media
interaktif ini terdiri dari:pengenalan
anggota keluarga (kulawargi),
Pengenalan anggota tubuh (awak),
pengenalan bilangan (wilangan), anak
binatang (anak sasatoan), pengenalan
lagu sunda (lagu sunda) dan kuis.

3. Metode vyang digunakan dalam
penelitian ini adalah waterfall. Metode
ini terdiri dari Requirement Analysis,
System Design, Implementation,
Testing, Deployment serta Maintenance.

4. Animasi ini ditujukan untuk anak-anak
agar mau mempelajari Bahasa sunda
dengan lebih mudah dan interaktif.

4.2. Saran

Adapun saran — saran yang Penulis
dapat sampaikan agar pembaca bisa
mengembangkan program yang Penulis buat
adalah :

1. Program vyang Penulis buat masih
memiliki beberapa kekurangan dari sisi
pergerakan objek, untuk kedepannya
dibuat  lebih  komplek  sehingga
tampilannya lebih menarik.

2. Dalam penggambaran karakternya harus
lebih bagus, karena akan memperindah
efek visualisasi.

3. Dalam program ini lebih baik dilengkapi
musik efek suara yang lebih interaktif
dan atraktif agar lebih menarik.
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Abstract — Course institution is one of the educational institutions that currently not only non-formal education,
but has become a need not only for school-aged children, but also for various groups of various ages. Course
agencies are now competing with each other to bring quality tutors, learning materials, and complete facilities
and the best. Multimedia is an option in improving the quality and quality of learning. Technology that can be
applied to course institutions is only the use of website for promotion or online registration media of course
participants, but in terms of learning materials can use technology, that is multimedia learning system at the
institute course. Where in this multimedia project is not only available as a learning media but also can be used
as a means of information, complete and widely as data center data processing data, course data, user data,
Student Attendance, Value Training Exercise, and KHS students. Method, with some form of subproject, then

proceed with Integration stage into one unity system.
Key Word: Multimedia, Course, Learning

I. PENDAHULUAN

Lembaga kursus merupakan salah satu lembaga
penyelenggara pendidikan yang Kini cakupannya
bukan hanya sekedar sebagai pendidikan nonformal
tambahan, melainkan sudah menjadi kebutuhan
bukan hanya bagi anak usia sekolah, namun juga bagi
berbagai kalangan dari berbagai usia.

Lembaga kursus semakin banyak didirikan, teknologi
merupakan salah satu tolak ukur sukses tidaknya
bisnis dalam menghadapi persaingan, begitu juga
dengan lembaga kursus yang saling bersaing
mendatangkan tutor berkualitas, materi
pembelajaran, serta fasilitas yang lengkap dan
terbaik. Teknologi yang dapat diterapkan pada
lembaga kursus bukanlah hanya sekedar penggunaan
website untuk promosi atau media pendaftaran online
peserta kursus, namun dari segi materi pembelajaran
pun dapat mengandalkan teknologi, yaitu berupa
sistem multimedia pembelajaran pada lembaga
kursus. Multimedia dalam aplikasi sebagai alat untuk
meningkatkan  keunggulan bersaing (Sunyanto,
2005).

Sebagai media ilmu pengetahuan, animasi memiliki
kemampuan untuk dapat memaparkan sesuatu yang
rumit atau komplek atau sulit untuk dijelaskan
dengan hanya gambar atau kata-kata saja. Dengan
kemampuan ini maka animasi dapat digunakan untuk
menjelaskan suatu materi yang secara nyata tidak
dapat terlihat oleh mata, dengan cara melakukan
visualisasi maka materi yang dijelaskan dapat
tergambarkan. Selain itu animasi sebagai media Iimu
Pengetahuan dapat dijadikan sebagai perangkat ajar
yang siap kapan saja untuk mengajarkan materi yang
telah dianimasikan dengan adanya teknologi
interaktif pada saat ini baik melalui perangkat
komputer (CAIl atau Computer-Aided Intruction)
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ataupun perangkat elektronik lainnya. Sebagai
contoh:  Animasi Dokumenter  Dinosourus,
Pembelajaran Fisika, Pembelajaran Shalat dan Cara
Baca Al-Qur’an, dan lain-lain (Novitasari, 2010).
multimedia interaktif sebagai multimedia yang
mengijinkan ~ para  siswa untuk  membuat
implementasi dan menerima umpan balik. Minat
termasuk faktor intrinsik yang dapat berpengaruh
terhadap hasil belajar seseorang. Seseorang yang
berminat pada suatu mata pelajaran, maka akan
cenderung bersungguh-sungguh dalam mempelajari
pelajaran tadi. Sebaliknya, seseorang yang kurang
berminat terhadap suatu pelajaran, maka ia akan
cenderung enggan mempelajari pelajaran tadi
(Wahyudin, Sutikno, & Isa, 2010).

Project multimedia ini tidak hanya sekedar
memanfaatkan peran multimedia sebagai media
pembelajaran, namun dimanfaatkan secara maksimal
dengan menjadikannya sebuah sistem informasi
lembaga kursus yang meliputi area belajar, area
ujian, dan juga sebagai area pusat pengolahan data
siswa, data kursus, data user, Absensi Siswa, Nilai
Latihan Pertemuan, dan KHS siswa.

Lembaga Kursus

Lembaga Kursus adalah lembaga PLS vyang
diprakarsai, dibiayai, dan diselenggarakan oleh
masyarakat (perorangan, kelompok, atau komunitas)
yang melayani warga belajar sehingga memiliki
pengetahuan,  keterampilan  fungsional,  dan
kecakapan hidup untuk mengembangkan diri,
memperoleh pekerjaan, berusaha mandiri, atau
melanjutkan ke jenjang pendidikan yang lebih tinggi
(FIP-UPI, 2007). UU No 20 th 2003 ayat (5) tentang
Sistem Pendidikan Nasional Kursus dan Pelatihan
diselenggarakan bagi masyarakat yang memerlukan
bekal pengetahuan, keterampilan, kecakapan hidup,
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dan sikap untuk  mengembangkan diri,
mengembangkan profesi, bekerja, usaha mandiri,
dan/atau melanjutkan pendidikan ke jenjang yang
lebih tinggi.

Multimedia

multimedia merupakan alat yang menciptakan
presentasi yang dinamis dan interaktif yang
mengkombinasikan teks, grafik, animasi, audio dan
gambar video (Novitasari, 2010)

Animasi

Animasi dibangun berdasarkan manfaatnya sebagai
perantara atau media yang digunakan untuk berbagai
kebutuhan di antaranya sebagai media hiburan, media
presentasi, media iklan/promosi, media ilmu
pengetahuan, media bantu/tools, media pelengkap.
SDLC

SDLC adalah sebuah metode yang digunakan untuk
mengembangkan sebuah sistem. SDLC adalah
sebuah proses logika yang digunakan oleh seorang
system analist untuk mengembangkan sebuah sistem
informasi yang melibatkan requirements, validation,
training dan pemilik sistem. SDLC identik dengan
teknik pengembangan sistem waterfall, karena
tahapannya menurun dari atas ke bawah (Mulyani,
2016). Berikut tahapan pengembangan sistem SDLC
Waterfall:

1. Initation/Planning, merupakan tahap dimana
sistem digambarkan secara global beserta tujuan
yang akan direncanakan terhadap sistem yang akan
dikembangkan. Tahap ini identik dengan tahap
analisis.

2. Requirement Gathering and Analysis, pada
tahap ini analis mencoba untuk menguraikan
permasalahan sistem dan menggambarkannya ke
dalam beberapa diagram untuk mengambarkan
situasi yang sedang berjalan, kemudian pada tahap
ini juga analis mencoba mendesain sebuah solusi
yang akan diberikan kepada user.

3. Desain, pada tahap ini solusi-solusi yang sudah
digambarkan secara global pada tahap requirement
gathering and analysis diuraikan secara detail baik
dalam bentuk diagram, layouts, bussiness rules, dan
dokumentasi-dokumentasi lain yang dibutuhkan.

4. Building or Coding, pada tahap ini sistem mulai
dibangun atau dikembangkan. Identik dengan
pembuatan program aplikasi untuk mendukung
sistem.

5. Testing, pada tahap ini sistem yang sudah
dibangun atau dikembangkan dicoba oleh tim tester
ataupun oleh user.

Il. METODOLOGI PENELITIAN

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah
metode SDLC dengan menerapkan metode
pengembangan paralel, yang terdiri dari beberapa
tahap yaitu Planning, Analysis, dan dilanjutkan
dengan Design, Implementation oleh beberapa
subproject, kemudian dilanjutkan dengan tahap
Integration hingga membentuk satu kesatuan sistem,
ditunjukkan pada gambar 1:
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Gambar 1. Parallel Development Methodology

Metode Pengumpulan data yang digunakan dalam
penelitian ini adalah: metode observasi, wawancara
dan studi pustaka.

I11. HASIL DAN PEMBAHASAN
Dalam melakukan pengembangan sistem
Pembelajaran berbasis Multimedia pada Lembaga
Kursus dilakukan beberapa tahapan, yaitu:
1. Planning
Special Issues or Constraints: Lembaga kursus
melihat multimedia sebagai suatu media pembelajaran
yang dapat lebih banyak menarik minat siswa dan
menyenangkan apabila dipadukan, berperan penting
bagi lembaga kursus dalam memberikan kualitas
pengajaran dan pemahaman yang lebih baik kepada
siswa kursus. Sistem program akan menambah nilai
model bisnis ini dan juga berfungsi sebagai konsep
untuk peningkatan mutu pengajaran kursus di masa
depan.
Bussiness Need: Proyek ini diselenggarakan untuk
menambah  jumlah siswa kursus baru, dan
meningkatkan kualitas pembelajaran kepada siswa
kursus dengan mutimedia pembelajaran.
Bussiness Requirement: Dengan menggunakan
aplikasi multimedia dalam proses pembelajaran
kepada siswa kursus, diharapkan meningkatkan
kualitas pembelajaran siswa kursus, memudahkan dan
meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi
pembelajaran  dengan  cara  belajar  yang
menyenangkan. Berikut fungsi-fungsi yang harus
dimiliki sistem:

a. Adanya fitur login yang bisa membagi hak akses
terhadap fungsi-fungsi apa saja yang dapat
digunakan di dalam sistem ini.

b. Siswa kursus memilih kursus (mata pelajaran)
sesuai dengan jadwal pertemuan kursus yang telah
ditentukan,  terdapat materi belajar, latihan
pertemuan.  Setelah  selesai  mengerjakan,
kehadiran/absensi siswa otomatis terisi.

¢ Terdapat Menu ujian kursus untuk ujian akhir
kursus terdapat beberapa tipe soal dengan

87



Jurnal Paradigma
Vol XX, No. 1 Maret 2018

password yang berbeda. Nilai dari kursus tersebut
akan dihasilkan otomatis oleh sistem yang dapat
dilihat oleh admin/pengajar kursus.

d. Admin dapat mengolah data siswa, data kursus,
data user, melihat Absensi Siswa, Nilai Latihan
Pertemuan, dan KHS siswa.

Bisnis Value: Diharapkan dengan adanya sistem ini,
dapat meningkatkan minat, ketertarikan serta
kepercayaan masyarakat terhadap lembaga kursus
dengan meningkatkan kualitas pembelajaran dengan
multimedia. Estimasi konservatif dari keuntungan
yang akan di dapatkan lembaga kursus dengan adanya
sistem ini, diantaranya adalah:

a. Peningkatan 50% jumlah siswa kursus

b. Mampu mengurangi biaya operational
administrasi dan lain lain contoh untuk pembuatan
cetak bahan ajar/materi, soal, absensi dan lain-
lain.

c. Meningkatkan pendapatan lembaga kursus
diperkirakan 560.000.000 per tahun.

d. Meningkatkan produktivitas dan kinerja pengajar
dan karyawan kursus dalam pengajaran dan
pengolahan data nilai siswa.

2. Analyzing

tahap analisa dibagi manjadi dua tahapan, yaitu

Feasibility Analysis, dan Economic Feasibility.

a. Technical Feasibility
Lembaga kursus memandang ini sebagai sistem
yang strategis. Sistem pembelajaran dengan
menggunakan aplikasi multimedia pembelajaran
ini secara teknik pada dasarnya dapat dikerjakan,
walaupun memiliki beberapa resiko:
1.) Resiko yang mungkin timbul

Resiko sistem ini berdasarkan pengenalan
pengguna terhadap sistem pembelajaran
multimedia dapat dimasukkan dalam kategori
sedang, dan berdasarkan pembuat sistem yaitu
tinggi atau cukup kompleks. Resiko sistem ini
berdasarkan pengenalan pengguna terhadap
teknologi yang digunakan oleh sistem
pembelajaran multimedia  ini dapat
dimasukkan dalam kategori minimum, yaitu:

a.) Walaupun bagian Admin/pengajar sudah
terbiasa menggunakan sistem manual
dalam pencatatan data-data siswa, kursus,
dan pengolahan nilai, namun sistem ini
sudah familiar karena tidak jauh berbeda
dengan sistem yang sudah ada dan karena
sistem ini bertujuan mengefisiensikan kerja
karyawan, maka dibuat menjadi user
friendly  sehingga tingkat kesulitan
pengguna yaitu minimum.

b.) Siswa kursus sebagian sudah mengerti
dengan teknogi komputer, dan aplikasi
belajar pun dibuat se-user friendly
mungkin agar siswa mudah beradaptasi
dengan sistem pembelajaran yang baru,
tingkat kesulitan pengguna yaitu minimum.

c.) Bagian TI dapat membangun sistem
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pembelajaran ini dengan mengacu pada
sistem yang sudah ada, memiliki cukup
pengetahuan mengenai sistem
pembelajaran multimedia ini, namun
karena sistem ini belum pernah diterapkan
di lembaga kursus dan pembuatan aplikasi
ini mengkombinasikan unsur program
dengan animasi multimedia maka tingkat
kesulitan pembuatannya adalah high/cukup
kompleks.
2.) Ukuran Project
Ukuran proyek dianggap memiliki resiko
medium, yaitu:
a.) Tim pengembangan proyek Kira-kira
membutuhkan kurang dari 4 orang
b.) Keterlibatan pengajar, animator dan design
sangat dibutuhkan
c.) Batas waktu proyek kurang dari satu tahun
karena tahun depan sistem harus sudah
bisa dijalankan.
3.) Dukungan infrastruktur
Compatibilitas sistem terhadap infrastruktur
teknis cukup baik walaupun belum digunakan
secara maksimal, infrastruktur jaringan dapat
terpasang dicabang manapun
b. Economic Feasibility
1.) Cost — Benefit Analysis
Tabel 1. Menunjukkan hasil analisa keuangan
mengenai project multimedia yang akan
dijalankan.

Tabel 1. Tabel Analisa Keuangan Project Multimedia

Benefit
Increase Income Rp. 240.000.000,-
Reduces Administration Cost Rp. 5.000.000,- +
Total Benefit Rp. 245.000.000,-
Development Cost

1 Komputer Servers Rp. 15.000.000,-
22 Komputer Users Rp. 88.000.000,-
Software Licences Rp. 20.000.000,-
Internet Connection ke ISP Rp. 5.000.000,-
Development Labor Rp. 150.000.000,- +
Total Development Cost Rp. 278.000.000;-

Operatinonal Cost
Hardware Rp. 10.000.000,-
Software Rp. 10.000.000,-
Operational Rp. 35.000.000,- +
Total Operational Cost Rp. 55.000.000,-
Total Cost Rp. 333.000.000

Sumber: Hasil Pengolahan Data (2018)

2.) Penentuan BEP
Tabel 2. Menunjukkan hasil penentuan Break
Event Point mengenai project multimedia
yang akan dijalankan.
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Tabel 2. Tabel Analisa Keuangan Project Multimedia

Keterangan Tahun
2018 2019

Increased Income 400.000.000 560.000.000
aRjriLijr:ies(iration cost 8.000.000 8.000.000
Total Benefits 408.000.000 568.000.000
PV of Benefits: 194.285.714 182.051.282
PV of All Benefits: 425.417.790 607.469.072
1 Komputer.Servers 0 0
22 Komputer User 0 0
Software Licences 0 0
Internet Conneection 0 0
ke ISP
Development Labor 0 0
Total Development 0 0
Costs:
Hardware 10.000.000 10.000.000
Software 10.000.000 10.000.000
Operational 20.000.000 15.000.000
Total - Operational 4, 165000 35.000.000
Costs:
Total Cost Rp40.000.000 Rp35.000.000
PV of Cost Rp19.047.619  Rp11.111.111
PV of All Cost Rp336.190.476  Rp347.301.587
ggt:t‘lzp””ec‘ Benefits-  20368.000.000 Rp533.000.000
Yearly NPV: Rp175.238.095 Rp170.940.171
Curmulative NPV: Rp89.227.314  Rp260.167.485
Return on Investment: 7491%
Break-even Point 3

3. Design
Pada tahap ini dilakukan design atau perancangan
sistem menggunakan UML.

Sigtem Multimedia Pembelajaran

Melakukan Login

-

I Muttimedia

tengerjakan Latihan

edendy  FETRMUEN

P

Menginput Data Menginput Data

Menilih Nama

Kursus. e
eetends Ujian Hursus

wxtentn

Siswa Kurzys
Materi Belajar

Mengakses Nilai

Mengakses Hila
Latihan Perternuan

.
Zf«mendm [, vedendy

lengakses Absensi

Sizwa Mengakses KHS

Melakukan Logout

Sumber: Hasil Penelitian (2018)

Gambar 2.
Pembelajaran

Use Case Diagram Sistem Multimedia
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o B —
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c. Calculate System Size

Selama ini sistem sudah berjalan dengan baik, akan
tetapi pihak pengelola kursus ingin mengembangkan
usahanya  dengan mengembangkan  sistem
pengelolaan  kursus yang sudah ada dan
memperbaharui sistem pembelajaran supaya usaha
kursus ini lebih banyak diminati, dan menarik lebih
banyak lagi siswa Kkursus. Sistem tersebut harus
memungkinkan anda untuk memasukkan data siswa,
data kursus, data user. Sistem ini harus mampu
menghasilkan laporan seperti Absensi Siswa Kursus,
Nilai Latihan Pertemuan Siswa, dan KHS. Sistem ini
juga dibutuhkan untuk menjawab pertanyaan seperti
tingkat kemajuan belajar rata-rata siswa (Grade
Kursus). Sistem ini akan dikembangkan dengan
menggunakan Java dan Adobe Flash.

Input : data siswa, data kursus, data user.
Output - absensi siswa, nilai latihan
pertemuan, dan KHS.

Queries : tingkat kemajuan belajar rata-rata
siswa (Grade Kursus) dalam Nilai
kursus

File : Nilai latihan, dan nilai kursus.

Program interface: Java dan Adobe Flash.
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Sumber: Hasil Penelitian (2018)

Gambar 3.
Pembelajaran

Class Diagram Sistem Multimedia
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NilaiLatihan

Datallser ccalumna

*PK IdLatihan :VARCHAR(10)

acalumny FK IdKursus ARCHARI0)

"otk UserName :VARCHAR(10) NilaiLat :INTEGER
Pasanord VARCHAR(1O) 14Siawa VARCHAR(10)

oFka ofka

+ K Useillame(/ARCHAR) + K IdRuBISVARCHAR)
oPha +|dSiana | oPKn

+ PK_Datalse(VARCHAR) + BK_NilaiLatihan(VARCHAR)

HiKursus

DataKursus

+PK_Datakursus| qeolumny

"PK IdKursus VARCHARI1O)
Namakutsus VARCHAR(30)
Pertemuan :INTEGER

+lzeiName

+PK_NilaiLatihan
+PK_DataSiana

Dasdisva aPkn
+dLat +  PK_DatakursugVARCHAR)

+PK_DataSiana

+PK_Datakusuz|

wcolumny
PK I45ina VARCHAR(ID) Nilzikursus
HamaSiama WARCHAR(3D)
Alamat MARCHAR(E0) 4columny
Useillame VARCHAR(ID) |+PK_DataSiawa | PK Nokhs MARCHAR(ID)
d3iawa VARCHAR(ID) | Hdkusus

) e
k|
it ) ™ NiaLshan NTEGER
HilaiAbsen :INTEGER
Hilailljan :NTEGER:
Ratzrata :INTEGER
Grade NARCHARET)

oFka

+ FK_dKususVARCHAR)
+ FK_MLAINTEGER)
oPha

+ B HilaikumustVARCHAR)

Sumber: Hasil Penelitian (2018)

Gambar 4.
Pembelajaran

Data Model Sistem Multimedia

4. Implementation

Pada tahap ini dibuat protype sebagai gambaran
bagaimana  sistem  multimedia  pembelajaran
diterapkan dalam lembaga kursus.

Logat

DafarNila Lathan Pesemean Sisve

Sumber: Hasil Penelitian (2018)

Gambar 5.
Pembelajaran

Class Diagram Sistem Multimedia
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IV. KESIMPULAN

Teknologi kini dapat menjadi tolak ukur
setangguh apa perusahaan dalam menghadapi
persaingan bisnis. Teknologi yang dapat
diterapkan pada lembaga kursus kini bukanlah
hanya sekedar penggunaan website untuk promosi
atau media pendaftaran online peserta kursus,
namun dari segi materi pembelajaran pun dapat
mengandalkan teknologi, yaitu berupa sistem
multimedia pembelajaran pada lembaga kursus.
Implementasi Multimedia dalam lembaga kursus
merupakan salah satu upaya peningkatan mutu
dan kualitas pembelajaran. Dimana dalam project
multimedia ini tidak hanya tersedia sebagai media
pembelajaran namun multimedia juga dapat
dijadikan sebagai sistem informasi paket lengkap
meliputi area belajar, area ujian, dan juga sebagai
area pusat pengolahan data siswa, data kursus,

data user, Absensi Siswa, Nilai Latihan
Pertemuan, dan KHS siswa.
Metode SDLC dengan menerapkan metode

pengembangan paralel menjadi pilihan dalam
pembangunan project ini, yang terdiri dari
beberapa tahap yaitu Planning, Analysis, dan
dilanjutkan dengan Design, Implementation oleh
beberapa subproject, kemudian dilanjutkan
dengan tahap Integration hingga membentuk satu
kesatuan sistem.

REFERENSI

FIP-UPI, T. P. (2007). limu & Aplikasi Pendidikan
Bagian 2 IImu Pendidikan Praktis. Jakarta:
PT. IMTIMA.

Mulyani, S. (2016). Metode Analisis dan
Perancangan Sistem (2 ed., Vol. 2).
Bandung: Abdi Sistematika.

Novitasari, D. R. (2010). Pembangunan Media
Pembelajaran Bahasa Inggris Untuk Siswa
Kelas 1 Pada Sekolah Dasar Negeri 15
Sragen. Journal Speed — Sentra Penelitian
Engineering dan Edukasi, 2, 21-28.

Sunyanto, M. (2005). Multimedia Alat Untuk
Meningkatkan ~ Keunggulan  Bersaing.
Yogyakarta: Andi Offset.

Wahyudin,  Sutikno, & Isa, A. (2010).
KEEFEKTIFAN PEMBELAJARAN
BERBANTUAN MULTIMEDIA
MENGGUNAKAN METODE INKUIRI
TERBIMBING UNTUK
MENINGKATKAN MINAT DAN
PEMAHAMAN SISWA. Jurnal Pendidikan
Fisika Indonesia, 6, 58-62.

p-1ISSN 1410-5063, e-ISSN: 2579-3500



Paradigma
Vol. XX, No. 1, Maret 2018

Aplikasi Game Edukasi Jelajah Pulau Sumatera
Berbasis Android

Eka Chandra Ramdhani?, Irfan Galuh?

Program Studi Manajemen Informatika
AMIK BSI BEKASI
JI.Cut Mutiah No.88 Bekasi
e-mail: eka.ecr@bsi.ac.id

*Program Studi Manajemen Informatika
AMIK BSI KARAWANG
JI. Banten No. 1, Karangpawitan, Karawang
e-mail: ivanmelodickzt@gmail.com

Abstract — See the development of games and multimedia at this time, and reinforced by the weak
understanding of the younger generation of Indonesia about the culture of his own country. Therefore, the
author took the initiative to create a mobile game that raised one of the culture of the country of Indonesia in
general, especially for the provinces contained in the island of Sumatra. In the process of making this game the
author uses Adobe Flash Professional Creative Suite 5.5 software for making all the characters, background and
sound effects. Because in Flash itself already there are some sound library that can be used for the needs of the
application in this game that the author made. For the programming language used the author uses only one
programming language that is ActionScript 3.0. this programming language is functional enough to build a
game, because it is supported with Object Oriented Programming which facilitate in making this game. In the
latest version of Adobe Flash it is now possible to publish data into applications gained in instal on mobile
devices, in this case android, making it possible to create android applications without having to abandon
actionscript as the programming language used. It is expected that with this game will the user's understanding

of cultural diversity in Indonesia, especially the island of Sumatra will be better understood and known.

Key Word: Actionscript, Object Oriented Programming, Adobe Flash

I. PENDAHULUAN

Negara indonesia memiliki ratusan adat dan budaya
yang tersebar di penjuru nusantara. Mulai dari
pakaian adat daerah, senjata khas hingga rumah adat
daerah masing-masing. Jika diperhatikan Kketika
euforia batik menjadi begitu semarak dipakai di
berbagai kalangan masyarakat. Disebabkan ada
salah satu negara tetangga yang mengklaim batik
tersebut sebagai salah satu budaya mereka.
Kemudian ramai dan gaduh, tiba-tiba menjadi
nasionalis. Hal ini terjadi karena pendidikan dasar
atau pemahaman dasar akan pentingnya menjaga
dan melestarikan adat istiadat budaya bangsa
Indonesia masih sangat minim di kehidupan
masyarakat, khususnya kepada generasi muda atau
jika lebih di kerucutkan menuju kepada anak-anak.
Anak-anak pada usia 5 sampai dengan 13 tahun
sedang dalam masa pertumbuhan pesat. Mereka
akan mencerna apapun yang mereka lihat dan dengar
, sedangkan kenyataannya pada saat ini mereka
sedang berada pada zaman industri game yang
berkembang pesat, yang mana industri game ini
lebih di monopoli oleh negara-negara lain yang lebih
maju. Tidak dapat dihindari, membaca dan
mempelajari  budaya, melalui membaca buku
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merupakan hal yang saangat membosankan terutama
untuk generasi milenia. Materi yang kurang menarik
bahkan terkesan sangat monoton, tidak akan mampu
menciptakan daya tawar yang menarik bagi anak-
anak pada usia sekolah dasar yang notabene mereka
sangat senang bermain. Akan sangat sulit jika
memaksakan anak yang rata-rata enggan untuk
membaca buku tentang kebudayaan, hal itu
merupakan metode yang sulit untuk berhasil, jika
berhasil pun itu adalah bertuk ketakutan atau
keterpaksaan dari anak itu sendiri. Game merupakan
salah satu media yang dapat digunakan untuk
mengatasi masalah tersebut. Sehingga tanpa mereka
(anak-anak) sadari mereka sedang belajar sambil
bermain. Aplikasi Game edukasi jelajah pulau
sumatera berbasis android untuk mensimulasikan
permasalahan yang ada sehingga diperoleh esensi
atau ilmu yang dapat digunakan untuk
menyelesaikan permasalahan tersebut. Tujuan game
edukasi ini dapat digunakan sebagai salah satu
media edukasi yang memiliki pola pembelajaran
learning by doing. Berdasarkan pola yang dimiliki
oleh game tersebut, pemain dituntut untuk belajar
sehingga dapat menyelesaikan permasalahan yang
ada. Status game dan instruksi yang disediakan oleh

91



Paradigma
Vol. XX, No. 1, Maret 2018

game akan membimbing pemain secara aktif,
sehingga dapat memperkaya pengetahuan saat
bermain (Vitianingsih, 2016).

Il. METODOLOGI PENELITIAN
Metodologi yang digunakan dalam penulisan

tugas akhir ini adalah sebagai berikut:

1. Tahap pengumpulan data
Menurut  Sugiyono (2012:137) berdasarkan

teknik pengumpulan data dapat dilakukan dengan

cara:

a. Studi Pustaka
Yaitu mengumpulkan data atau informasi dari
buku dan jurnal yang terkait dengan rancangan
aplikasi dan mengumpulkan data atau informasi
dari situs-situs yang objektif.

b. Observasi
Yaitu mengamati dan mencoba tutorial atau
panduan rancangan aplikasi yang tersedia atau
dapat diperoleh dari berbagai sumber.

2. Metode Pengembangan Perangkat Lunak
Metode yang digunakan pada pengembangan

perangkat lunak ini menggunakan model SDLC

waterfall (Rosa dan Shalahudin, 2013:29) yang

terbagi menjadi lima tahapan, yaitu :

a. Analisis kebutuhan perangkat lunak
Proses pengumpulan kebutuhan dilakukan secara
intensif untuk membuat spesifikasi kebutuhan
perangkat lunak agar dapat dipahami seperti apa
yang dibutuhkan oleh user. Spesifikasi
kebutuhan perangkat lunak pada tahap ini perlu
untuk didokumentasikan.

b. Desain
Desain perangkat lunak adalah proses multi
langkah yang fokus pada desain pembuatan
program perangkat lunak termasuk struktur data,
arsitektur  perangkat  lunak,  representasi
antarmuka dan prosedur pengkodean. Tahap ini
mentranslasi kebutuhan perangkat lunak dari
tahap analisis kebutuhan ke representasi desain
agar dapat diimplementasikan menjadi program
pada tahap selanjutnya. Desain perangkat lunak
yang dihasilkan pada tahap ini juga perlu
didokumentasikan.

¢. Pembuatan kode program
Desain harus ditranslasikan kedalam program
perangkat lunak. Hasil dari tahap ini adalah
program komputer sesuai dengan desain yang
telah dibuat pada tahap desain.

d. Pengujian
Pengujian fokus pada perangkat lunak secara dari
segi logika dan fungsional dan memastikan
bahwa semua bagian sudah diuji. Hal ini
dilakukan untuk meminimalisir kesalahan (error)
dan memastikan keluaran yang dihasilkan sesuai
dengan yang diinginkan.

e. Pendukung (support) atau
(maintenance)
Tidak menutup kemungkinan sebuah perangkat
lunak mengalami perubahan ketika sudah

pemeliharaan
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dikirimkan ke user. Perubahan bisa terjadi
karena adanya kesalahan yang muncul dan tidak
terdeteksi saat pengujian atau perangkat lunak
harus beradaptasi dengan lingkungan baru.
Tahap pendukung atau pemeliharaan dapat
mengulangi proses pengembangan mulai dari
analisis spesifikasi untuk perubahan perangkat
lunak yang sudah ada, tapi tidak untuk membuat
perangkat lunak baru.

I11. HASIL DAN PEMBAHASAN

3.1 Analisis Kebutuhan

Identifikasi dan analisis kebutuhan Pemakai:

1. Informasi mengenai provinsi yang ada di pulau
Sumatera

2.Informasi mengenai jenis budaya di masing-
masing provinsi

3. Mengenal pakaian adat tradisional masing-masing
provinsi

4.Mengenal senjata tradisional masing-masing
provinsi

3.2 Rancangan Perangkat Lunak

3.2.1 Rancangan Storyboard

Berikut adalah rancangan storyboard
Menu utama seperti yang dijelaskan dibawah ini:
Visual Sketsa Audio

Dalam Intro.mp3
frame ini
terdapat PLAY
empat
menu yang EXIT
bisa
dipilih,
antara lain
: Play, Exit

Gambar 1.StoryBoard Menu Utama
3.2.2 Rancangan Antar Muka

Game “JELAJAH PULAU SUMATERA”
memiliki beberapa tombol navigasi dan fitur yang
dapat di akses oleh pemain pada saat aplikasi
dijalankan.Terdapat fungsi dan tampilan yang
berbeda pada setiap navigasi yang di pilih. Berikut
penjelasan untuk masing- masing navigasi:
1. Pilih Stage
Saat tombol play pada menu utama di pilih maka
pemain akan masuk ke dalam menu pilih stage.
Didalam menu ini terdapat beberapat ombol
untuk masing — masing provinsi. Adapun tombol
provinsi yang dapat dipilih adalah : Nangroe
Aceh Darusallam, Sumatera Utara, Sumatera
Barat, Riau dan Jambi.

PILIH STAGE

GAMBAR PULAU SUMATERA DENGAN
MASING-MASING PROVINSI DAPAT DI
PILIH

Gambar 2. Tampilan menu pilih stage

p-1ISSN 1410-5063, e-ISSN: 2579-3500



Paradigma
Vol. XX, No. 1, Maret 2018

2.

Informasi Stage

Setelah memilih salah satu stage yang akan
dimainkan maka pemain akan masuk kedalam
tampilan informasi stage, dimana pada bagian
ini akan dimunculkan informasi lebih detail
mengenai kota atau provinsi yang akan
dimainkan. Didalamnya terdapat 1 buah tombol
navigasi yaitu next

next

Gambar 3. Tampilan Informasi Stage
Tampilan opening Stage
Ini adalah tampilan sebelum memasuki arena
permainan. Tampilan ini untuk memberikan
informasi kota apa yang sedang di mainkan .

Kamu akan menjelajahi provinsi Nangroe
Aceh Darussalam

Gambar 4. Tampilan Opening Stage

Tampilan Arena Stage

Pada bagian ini adalah tampilan dari arena

bermain game. Terdapat tiga buah tombol

navigasi yaitu :Lompat, Berguling dan Pause.

a. Tombol lompat berfungsi untuk melakukan
aksi lompatan pada player

b. Tombol berguling berfungsi untuk melalukan
aksi berguling pada player

c. Tombol pause untuk  menghentikan
permainan dan memunculkan menu pause.
Selain tombol navigasi pada bagian ini juga
terdapat informasi sisa nyawa dan score yang
sudah didapatkan oleh pemain.

Paus | Live: 3 Score=88

5. Menu Pause

Tampilan ini akan muncul jika player menekan
tombol pause yang terdapat di arena permainan.
Pada menu ini terdapat dua buah tombol navigasi

yaitu :

a. Main lagi
Navigasi ini berfungsi untuk menghilangkan
menu pause dan kembali melanjutkan

permainan yang terhenti

b. Keluar permainan
Navigasi ini berfungsi untuk mengakhiri
permainan dankembali ke menu utama.

Menu Pause

Main kembali

keluar

Gambar 6. Tampilan Menu Pause

. Level Selesai

Pada bagian ini adalah tampilan yang akan
muncul apabila pemain berhasil menyelesaikan
permainan. Terdapat informasi total score dan
ada dua buah navigasi didalamnya yaitu :
a. Menu
Navigasi ini berfungsi untuk kembali ke menu
utama.
b. Lanjut stage
Navigasi ini berfungsi untuk melanjutkan ke
stage berikutnya.

Level Selesai

menu

lanjut

Gambar 7. Tampilan Level Selesai

|:|_|—> Player  rintangan
Tombol Tombol
Lompat Berquling

Gambar 5. Tampilan Arena Stage
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3.3 Implementasi dan Pengujian Unit

3.3.1 Implementasi

A. Implementasi Rancangan Antar Muka
Implementasi rancangan antar muka pada
aplikasi game Jelajah Pulau Sumatera bedasarkan
hasil rancangan antar muka.
1). Tampilan Menu Utama
Dalam frame ini terdapat dua menu yang bisa
dipilih, antara lain : Playdan Exit.
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Gambar 8. Implementasi Menu Utama

2). Pilih Stage

Saat tombol play pada menu utama di pilih
maka pemain akan masuk ke dalam menu pilih
stage. Didalam menu ini terdapat beberapat
ombol untuk masing — masing provinsi. Adapun
tombol provinsi yang dapat dipilih adalah :
Nangroe Aceh Darusallam, Sumatera Utara,
Sumatera Barat, Riau dan Jambi.

PILIH PROVINSI

- SNAe
NI TIN Y
" - N . k- 4
degh Sumalera Utera | Sumslera Baral Riau

Gambar 9. Implementasi Informasi Stage
3). Tampilan opening Stage

Ini adalah tampilan sebelum memasuki arena
permainan. Tampilan ini untuk memberikan
informasi kota apa dan misi apa yang harus
dilakukan.

Z# 7% i/// Z i'/*)é
/m}[j[ // —
/ - 8 77 /.////////'/}’///

Misi : Carilah koin koin dibawah ini :

5 RUMOH ACEH

Gambar 10. Implementasi Opening Stage

4). Tampilan Arena Stage
Pada stage iniadalah arena di provinsi

Aceh, berlatarkan gambah rumoh aceh untuk

mempertegas lokasi pada arena yang di

mainkan. Terdapat tiga buah tombol navigasi

yaitu :Lompat, Berguling dan Pause.

a) Tombol lompat  berfungsi  untuk
melakukan aksi lompatan pada player

b) Tombol berguling berfungsi  untuk
melalukan aksi berguling pada player

c) Tombol pause untuk menghentikan
permainan dan memunculkan menu pause.

d) Selain tombol navigasi pada bagian ini
juga terdapat informasi sisa nyawa dan
score yang sudah didapatkan oleh pemain.

Scoreo

i 50 s

Gambar 11. Implementasi Arena Stage
5). Menu Pause
Tampilan ini akan muncul jika player
menekan tombol pause yang terdapat di arena
permainan. Pada menu ini terdapat dua buah
tombol navigasi yaitu :
a) Main lagi
Navigasi ini berfungsi untuk menghilangkan
menu pause dan kembali melanjutkan
permainan yang terhenti
b) Keluar permainan
Navigasi ini berfungsi untuk mengakhiri
permainan dankembali ke menu utama.

Score(
N2 O %23 m

PAUSE

main lagi

keluar

Gambar 12.Implementasi Menu Pause
6). Level Selesai
Pada bagian ini adalah tampilan yang akan
muncul apabila pemain berhasil menyelesaikan
permainan. Terdapat informasi total score dan
ada dua buah navigasi didalamnya yaitu :
a). Menu
Navigasi ini berfungsi untuk kembali ke
menu utama.
b). Lanjut stage
Navigasi ini berfungsi untuk melanjutkan
ke stage berikutnya.

1140

2520

Gambar 13. Implementasi Level Selesai
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3.3.2 Pengujian Unit

BlackBox Testing

Pengujian terhadap program yang di buat yang fokus
terhadap proses masukan dan keluaran program.

Tabel 1.Pengujian Unit

Menampilkan permainan
Masukan Hasil yang Hasil
diharapkan pengujian
Memilih Menampilkan | [\] diterima
menu main Pilih Stage [ ] ditolak
Memilih Masuk ke | [V] diterima
Provinsi informasi [ ]ditolak
provinsi
Memilih Masuk ke | [V] diterima
tombol play | arena [ ]ditolak
permainan
Men-tap Karakter [V] diterima
tombol Melompat [ ]ditolak
JUMP
Men-tap Karakter [V] diterima
tombol Bergurling [ ]ditolak
ROLL
Menabrak Darah [V] diterima
Kotak berkurang [ ] ditolak
Menabrak Koin [V] diterima
koin bertambah [ ] ditolak
Memilih Menu pause
Tap tombol | Menampilkan | [\] diterima
pause menu pause [ ] ditolak
Tap tombol | Kembali ke | [\] diterima
main lagi permainan [ ]ditolak
Tap tombol | Kembali ke | [N] diterima
keluar menu utama [ ]ditolak
Level Selesai
Tap tombol | Masuk ke | [\] diterima
lanjutkan pilih provinsi | [ ] ditolak
Tap tombol | Kembali ke | [\] diterima
keluar menu utama [ ]ditolak

p-1ISSN 1410-5063, e-ISSN: 2579-3500

IV. KESIMPULAN
4.1 Kesimpulan

Berdasarkan hasil implementasi dan pengujian
yang dilakukan pada game Jelajah Pulau Sumatera
dapat diambil kesimpulan bahwa:

1. Game ini dapat mewakili informasi mengenai

kebudayaan di pulau sumatera dengan baik

2. Pemain dapat bermain dan belajar budaya

tentang pulau sumatera dengan bermain game ini
dan dapat memahaminya dengan baik

3. Gameplay menjadi lebih menarik dan menantang

karena game ini dapat membuat pemain untuk
menyelesaikan dan memainkannya kembali.

4.2 Saran

Game yang penulis bangun hingga saat ini
masih sebatas membahas budaya beberapa provinsi
yang terdapat di pulau sumatera. Adapun saran-saran
yang dimasukan antara lain :

1. Agar Game yang dibangun ini dapat dimainkan

di semua platform mobile.

2. Materi game mencakup semua provinsi yang ada

di Indonesia.
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Analisa Dan Perancangan Aplikasi Persediaan Obat
Studi Kasus: Klinik Umum

Dede Firmansyah Saefudin
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Abstract— In the development of computerized systems, the requirement of information and technology in
database management systems are increasing. With the various advantages and convenience it offers will
certainly improve the efficiency and effectiveness of the work of a company. One of the advantages of a
computerized system is to produce relevant, timely and accurate information. Manage a stock of goods carefully
and scheduled to give an impact on the performance effectiveness of each company and improve service to
consumers for better. To see the extent of the clinical supply system at the clinic and its level of performance,
and whether the drug storage system used so far is effective and efficient to get the most benefit possible. From
the research conducted, the authors found the weakness of the system used so far is considered less effective and
efficient because it takes a long time to get information on drug supply data (manual system), either expired or
reduced. the design of a drug supply information system is expected to assist the user in this part of the inventory
to find out the stock data information or expiration on the drug supply effectively and detail up to the inventory
reports and drug information per category.

Keywords: design, Aplication, medical supplies, clinic.

Abstraksi— Dalam perkembangan sistem komputerisasi, kebutuhan teknologi informasi dalam sistem
manajemen database semakin meningkat. Dengan berbagai kelebihan dan kemudahan yang ditawarkannya
tentu akan meningkatkan efisiensi dan efektivitas kerja dari suatu perusahaan. Salah satu kelebihan dari sistem
komputerisasi ialah menghasilkan informasi secara relevan, tepat waktu dan akurat. Mengelola sebuah
persediaan barang dengan teliti dan terjadwal memberikan suatu dampak efektifitas kinerja dari setiap
perusahaan dan meningkatkan pelayanan terhadap konsumen agar lebih baik. Untuk melihat sejauh mana sistem
persediaan obat pada klinik dan tingkat kinerjanya, serta apakah sistem penyimpanan obat yang digunakan
selama ini efektif dan efesien untuk mendapatkan keuntungan seoptimal mungkin. Dari penelitian yang
dilakukan, penulis menemukan kelemahan dari sistem yang digunakan selama ini dinilai kurang efektif dan
efesien karena membutuhkan waktu yang lama untuk mendapatkan informasi data persediaan obat(manual
system), baik yang kadaluarsa ataupun yang berkurang. perancangan sebuah sistem informasi persediaan obat
diharapkan dapat membantu pengguna dalam hal ini bagian persediaan untuk mengetahui informasi data stok
maupun kadaluarsa pada persediaan obat secara efektif dan detail sampai dengan laporan persediaan dan
informasi obat per kategori.

Kata Kunci: perancangan, aplikasi, persediaan obat, klinik.

I. PENDAHULUAN mengorganisasikan data yang ada di dalamnya

Latar Belakang Masalah

Perkembangan sistem komputerisasi tidak
terlepas dari perkembangan teknologi yang hampir
mempengaruhi seluruh aspek kehidupan manusia.
Dalam perkembangan sistem  komputerisasi,
pemanfaatan teknologi informasi dalam
pengelolaan dan  manajemen data  sangat
diperlukan. Dengan berbagai kelebihan dan
kemudahan yang ditawarkannya tentu akan
meningkatkan efisiensi dan efektivitas kerja dari
suatu perusahaan. Salah satu kelebihan dari sistem
komputerisasi ialah menghasilkan informasi secara
relevan, tepat waktu dan akurat. Informasi yang
dihasilkan tidak terlepas dari manajemen informasi
yang baik dan mampu menjaga kelancaran
kebutuhan informasi dalam sirkulasi data suatu
sistem. Manajemen sistem  informasi juga
menyangkut adanya suatu database yang mampu
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secara akurat dan mampu mengatur relasi antar data
sehingga informasi yang dihasilkan berdaya guna
dan berpengaruh pada proses pengambilan
keputusan ~ pihak  manajemen  perusahaan.
Membangun suatu sistem informasi memerlukan
pemahaman yang baik dan jelas mengenai sistem
yang akan digunakan baik dalam prosedur sistem,
input, output maupun hal-hal yang mempengaruhi
kinerja sistem baik untuk jangka pendek maupun
jangka panjang. Klinik Kesehatan Umum, sistem
pengolahan data untuk menangani persediaan obat-
obatan dan mengontrol volume kadaluarsa masih
menggunakan cara yang umum Yyaitu pendataan dan
pemesanan obat secara manual.

Menurut (Rusdah, 2011) “ Persediaan dapat
didefinisikan sebagai berikut: suatu aktivitas yang
meliputi barang pemilik organisasi dengan maksud
untuk dijual dalam suatu periode usaha tertentu atau
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persediaan barang-barang yang masih dalam
pengerjaan proses produksi ataupun persediaan
bahan baku yang menunggu penggunanya dalam
proses produksi”.

Il. BAHAN DAN METODE

Beberapa data yang menjadi sumber untuk
penelitian diantaranya:

1. Informasi data obat dari supplier.

2. Nota pembelian obat untuk pemesanan

3. Data stok obat yang tersedia di klinik

1. Teknik Pengumpulan data
a. Observasi
Penulis mengadakan pengamatan langsung pada
kegiatan yang berhubungan  dengan proses
pencatatan data dan pengolahan pengadaan
obat.
b. Wawancara
Penulis mewawancarai staff bagian pengadaan
obat tentang tata cara pendataan obat, dalam hal
ini pemesanan data obat sampai pendataan obat
masuk dan keluar.
c. Studi Pustaka
Penulis mengumpulkan data dengan cara
membaca dan mengutip dari beberapa
buku,jurnal dan sumber-sumber lainnya sebagai
referensi pendukung.
Dari hasil penelitian data didapatkan bahwa
informasi stok obat sampai dengan pemesanan
dilakukan dengan manual/penggunaan kertas dan
buku sebagai media informasi untuk disimpan
sehingga ketika melakukan pengecekan data stok
dan data informasi obat masih kesulitan untuk
memilah kategori dan sisa stok obat yang tersedia
dan sudah kadaluarsa. Prosedur sistem usulan
dalam penelitian ini meliputi proses input data obat
dan supplier serta pengolahan data persediaan obat,
pengecekan  kadaluarsa,  pemesanan,  retur
pembelian sampai pembuatan laporan-laporan. Hal
tersebut dilakukan agar tidak menyimpang dari
tujuan penelitian yang dilakukan.

I11. HASIL DAN PEMBAHASAN

1 Rumusan masalah

a. Bagaimana mengontrol volume kadaluarsa
obat.?

b. Bagaimana mengatur persediaan stok obat.?

c. bagaimana membuat sebuah perancangan sistem
informasi persediaan obat — obatan.?

Expire date/kadaluarsa menjadi faktor penting

dalam sebuah sistem persediaan obat, apabila ada

penumpukan data obat yang tidak terkelola dengan

baik maka akan berdampak pula pada peningkatan

stok obat yang sudah atau akan kadaluarsa, oleh

karena itu penulis merancang sebuah sistem

informasi persediaan obat berdasarkan pengkodean

dari setiap obat yang masuk dan tanggal kadaluarsa
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sehingga dapat memudahkan pengguna/bagian
persediaan obat pada saat melakukan pengecekan.

(Jonrinaldi dkk,2007) Pada dasarnya,gudang
farmasi menerapkan prinsip FIFO (First In First
Out) dalam pengambilan obat, tetapi karena
karyawan mengalami kesulitan dalam mencari
barang di gudang, tata letaknya yang kacau dan
belum terdapatnya informasi lokasi  obat
menyebabkan prinsip FIFO ini tidak berjalan.
Pengambilan yang tidak mengikuti aturan
menyebabkan terdapatnya obat yang kadaluarsa.
Apabila hal ini terus dibiarkan, bias saja
menyebabkan kemungkinan jumlah obat yang
kadaluarsa akan menjadi semakin meeningkat.
Proses pendataan dan penghitungan jumlah
persediaan obat di gudang memakan waktu yang
lama dan sering terjadi kesalahan perhitungan
jumlah persediaan.

Perancangan sistem informasi persediaan
obat dilakukan berdasarkan data dan fakta yang
terjadi di lapangan. Sistem usulan diantaranya
pengelolaan  data  persediaan  berdasarkan
pengkodean tanggal kadaluarsa, pengecekan data
stok, mengkategorikan jenis obat yang tersedia, dan
laporan untuk mengetahui data obat secara
menyeluruh.

2 Pembahasan

(Rosa dan Salahudin, 2011) memberikan definisi
bahwa program terstruktur adalah konsep atau
paradigma atau sudut pandang pemrograman yang
membagi-bagi program berdasarkan fungsi-fungsi
atau prosedur-prosedur yang dibutuhkan program
computer.

Sistem Informasi Persediaan Obat dimana
pendataan dilakukan dengan media aplikasi,
sehingga user dan Admin dapat lebih mudah untuk
melakukan pendataan, pemesanan sampai dengan
pembuatan laporan-laporan. Berikut ini spesifikasi
kebutuhan (System requirement) dari sistem
persediaan obat.

A. Use Case Diagram
1. Use case persediaan obat bagian pengguna.

aaaaaaaa

eeeeeeee

«eXfen i

 <includer> \,
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Gambar 1 Use Case Diagram Persediaan obat
Tabel 1 Deskripsi sistem persediaan barang

Use Case Name :

Sistem Persediaan Obat

Requirment

Al-A8

Goal

User melakukan persediaan obat dengan
aplikasi.

Pre-condition

User mengetahui data obat yang kurang.

Post-condition

User memesan obat.

Failed end
condition

User membatalkan pemesanan.

Primary actor

User

Main flow basic
path

1. User melakukan login.

. User mengecek data persediaan obat.
User melakukan pemesanan obat.
User mendata obat masuk.

User melakukan pengambilan obat.

S REN

Invariant

2. Use case Pemesanan obat

«exendsy

Admin

Mengelola data
‘Supplier
N, Mengelola data
persediaan
Mengelola data
obat masuk
Mengelola data.
obat keluar
Mengelola data.
Laporan

<cinclude>>
77777777777 form data pemesanan)

«exengss’  cexlpnds»

AN

Fish level Usecase
See level usecase

Gambar 2 Use case Pemesanan Obat
Tabel 2. Deskripsi pemesanan obat

Use Case

Sistem Pemesanan Obat

Goal

Admin dapat menambah, dan
membatalkan data Pemesanan

Pre-condition

Admin telah login.

Post-condition

Data Pemesanan tersimpan atau terhapus

Failed end
condition

Gagal menyimpan atau menghapus

Primary actor

Administrator

Main flow basic
path

Admin melihat daftar Pemesanan
Admin menambah data Pemesanan
Admin menyimpan data Pemesanan

Alternatif Flow /
Invariant

2a. Admin menghapus data Pemesanan

3. Use case laporan
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«extefds» ‘,

Pilih periode

]
|
1 \
laporan /) \
1

Mengelola data
A Laporan
(engelola data Oba)
~~{Mengelola data user
Mengelola data
Supplier
\ </ Mengelola data
persediaan
¢ Mengelola data
pemesanan

Gambar 3 Use case Laporan
Tabel 3. Deskripsi pemesanan obat

«extendsy»

\
\
\

Fish level Usecase

\
|
\
AN
\
|

Admin

See level usecase

Use Case Name : Pembuatan laporan Obat
Goal Admin dapat membuat laporan
obat

Admin telah login.

Memilih periode laporan
Gagal mencetak laporan

Pre-condition
Post-condition
Failed end
condition
Primary actor
Main flow basic
path

Invariant -

Administrator
Admin membuat laporan data obat

B. Activity Diagram
1. Actifity Diagram Pengelolaan data master obat

[Start]

[Tambah]

Tampil Data Obat Input data obat

Update Data Obat
[Hapus]
Hapus data obat

Gambar 4. Actifity Diagram Pengelolaan data
master obat

Simpan Data Obat

2. Actifity Diagram Pengelolaan pemesanan obat
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User Pemesanan

[Start]

[Pilih Obat Lain]

Data

Obat Simpan Ke

[Lanjutkan pemesanan]

Tampilkan Item Dan Total Pemesanan

Simpan Data Transaksi

[End]

Gambar 5. Actifity Diagram Pengelolaan
pemesanan obat

3. Actifity Diagram Pembuatan laporan obat

[Star]
Pembuatan Laporan

Pilih periode IaporanHTampH data Iaporan)

\
[End]

Gambar 6 Actifity Diagram Pembuatan laporan
obat

C. Desain database

4} N

Gll)
Telmasuk f((jenis wiaifkasi
TéLkelar

rstietr

Gambar 7 Desain database Persediaan obat

D. Structure Diagram

Component Diagram menggambarkan struktur dan
hubungan antar komponen piranti lunak, termasuk
ketergantungan diantaranya. Component diagram
juga dapat berupa interface yang berupa kumpulan
layanan yang disediakan oleh komponen untuk
komponen lainnya.
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Database
db_inventory_obat

<<exe>>

Pemesanan & Persediaan Obat

Retur Pembelian |------== Pemesanan Obat £ -----= Penerimaan obat
CJ

Gambar 8 Structure Diagram

E. Implementasi sistem

Hasil dari implementasi sebuah sistem persediaan
obat dalam bentuk aplikasi berbasis desktop.

1. Form Pemesanan data obat

FORM PEMESANAN OBAT:=..

s = FORM PEMESANAN OBAT

PILD Nama ST e [aisoriren

JBARTIBOTI NUERS) <] ol SeHar | e resan [ETIOTE

Gambar 9 form pemesanan obat

2. Form pengelolaan data obat

£ MASTER DATA OBAT =1olx|
INFORMASI DATA OBAT

Input Informasi Data Obat Pencarian Data Obat

i [T . .
waMa suppLin [T E e .
EE a—
s KLASTIRA S [FANTT BT OREL - CALBIOTIC 1004
1FIRAST FALBLTOL 500045
e [FELBIOTIC S00MG TOFCILLIN DS 250
T | P> «| |GENTIDERAM CREAM
(REOLON 4
sEvis omAT GEET < OO 845
[ZEFTR PACK,
| lidiisl POVIFAL 400MG
e laLLoDen 00MG 7]

JUMLAH DATA OBAT

TAMBAH BARU UBAH DATA BATALKAN HAPUS DATA KELUARS

+ (& 3]

Gambar 10 form pengelolaan data obat

3. Laporan stok obat

. LAPORAN PERSEDIAAN OBAT PER TANGGAL
M KLINIK KESEHATAN dr.DADANG WIJAYA
&

TANGGAL MASUK 2013-06-29

KODE PERSEDIAAN | NAMA OBAT | SATUAN l STOK l KADALUARSA
TAXBOT17-05-25-010 TAXIME BOTOL 15 2017-05-25
TAXBOT18-05-25.011 TAXIME BOTOL 10 2018-05-25

Gambar 11 Laporan stok obat
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IV. KESIMPULAN DAN SARAN
A. Kesimpulan

Dari hasil penelitian ini maka dapat diambil
beberapa kesimpulan sebagai berikut:

a. Pengolahan data menjadi informasi pada
Persediaan obat sebelumnya masih secara
manual, khususnya pada pengecekan tanggal
kadaluarsa yang sering  menyebabkan
terjadinya penumpukan data obat dan
kesalahan  dalam transaksi  pemesanan,
pencatatan data obat maupun pembuatan
laporan-laporan.

b.  Meningkatkan mutu dan kualitas kinerja yang
baik tanpa banyak membuang waktu dan
biaya.

c. Data-data yang berhubungan dengan transaksi
pemesanan dan Persediaan obat menjadi lebih
terorganisir dan terklasifikasi dengan baik.
Hal ini sangat berguna untuk memaksimalkan
penyediaan informasi yang disediakan untuk
pengguna informasi sesuai dengan kebutuhan
secara akurat, lengkap dan cepat.

d. Kekurangan pada sistem informasi persediaan
obat masih belum sempurna, karena adanya
batasan masalah.

e.  Tampilan masih harus diperbaharui, agar user
lebih nyaman menggunakannya dan dapat
lebih memahaminya.

Database yang digunakan masih menggunakan
Ms.Access dan hanya pengguna pada satu
perangkat atau PC atau Komputer saja (Stand
Alone).

B. Saran

Penggunaan  komputerisasi ~ dalam  proses
pengolahan Persediaan Obat bukan berarti dalam
pengolahan datanya tidak akan menimbulkan
masalah baru. Dalam hal ini diperlukan
keterpaduan atau kesatuan kerja antar elemen dan
kedisiplinan kerja.

Sehubungan dengan berakhirnya Skripsi ini,
penulis ingin memberikan saran yang mungkin
barmanfaat bagi pemakai agar pengolahan data
Persediaan obat dapat terlaksana dengan baik.
Saran-saran tersebut antara lain :

a. Dengan adanya Sistem Informasi Persediaan

Obat, maka perlu pengetahuan dan pelatihan
bagi pemakai komputer terutama user sebagai
pengguna untuk menjalankan program, terutama
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untuk pengoperasian sistem operasi Microsoft
Windows dan menjalankan program aplikasi
Sistem Informasi Persediaan obat yang telah
dibuat.

b. Peralatan pendukung yang telah diusulkan
penulis  yaitu perangkat komputer atau
notebook, dan printer untuk mencetak laporan
akan Dbertahan lama apabila mendapatkan
perawatan yang baik dari penggunanya.

c. Membuat database secara Client Server atau
Jaringan, sehingga pengaksesan bisa lebih dari 1
komputer.

d. d.Menambahkan sistem penjadwalan persediaan
obat sehingga pada saat pemesanan dapat
diminalisir dan tidak berlebihan

e. Sebaiknya menginstalasi program anti-virus,
anti-malware dan anti-spyware yang terkoneksi
ke internet agar selalu terupdate sehingga data
tidak mengalami kerusakan ataupun hilang.
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Penerapan Algoritma Nearest Neighbour
untuk Menyelesaikan Travelling Salesman Problem
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Abstract — Traveling Salesman Problem (TSP) is a problem that has gained much attention from researchers in
the field of computer science and mathematics. Many algorithms have been introduced to solve this TSP
problem. The solution to be obtained is the optimal solution in the sense of getting the shortest route that can be
used to visit all points once only then back to the starting point of the journey. This paper discusses the
application of one of the algorithms to obtain solutions for TSP problems, ie Nearest Neighbors (NN) algorithm.
The application of the NN algorithm to solve TSP problems proved to be efficient even though there is no
guarantee that the solution provided is the most optimal solution.

Key Word: graph, algorithm, greedy, Nearest Neighbour, Traveling Salesman Problem

I. PENDAHULUAN

Travelling Salesman Problem (TSP) merupakan
permasalahan yang kedengarannya sederhana namun
telah menjadi permasalahan yang diteliti secara
intensif di bidang matematika komputer (L.
Applegate, 2007). Interpretasi yang paling umum dari
permasalahan TSP yakni permasalahan seorang
pedagang keliling yang berusaha mencari rute
terpendek untuk mengunjungi  sejumlah  kota
(Laporte, 1991).

Jadi, TSP adalah permasalahan dimana seorang
salesman harus mengunjungi sejumlah kota untuk
menjual barang dagangannya. Setiap kota hanya
akan dikunjungi sebanyak satu kali dan setelah
semua kota tersebut dikunjungi ia harus kembali ke
tempat awal ia memulai perjalanan. Untuk efisiensi
waktu, tenaga, dan biaya, harus dibuat rute yang
optimal untuk melaksanakan perjalanan tersebut.

Rute yang optimal artinya rute yang paling
hemat dalam hal penggunaan sumber daya. Rute
yang paling hemat haruslah rute yang paling cepat
sehingga efisien dalam hal waktu. Rute yang paling
hemat juga haruslah rute yang paling mudah dilalui
sehingga efisien dalam hal tenaga. Rute yang paling
hemat juga haruslah rute yang paling murah
sehingga efisien dalam hal biaya. Adapun secara
sederhana, rute yang optimal adalah rute yang paling
pendek. Penentuan rute yang paling pendek inilah
solusi yang ingin didapatkan dalam banyak
permasalahan TSP.

Prinsip dasar dalam menyelesaikan sebuah
permasalahan dengan baik dan benar adalah dengan
menggunakan algoritma yang efektif dan efisien.
Efektif artinya algoritma dapat menyelesaikan
permasalahan, sedangkan efisien artinya penggunaan
sumber daya untuk menerapkan algoritma sebanding
dengan manfaat yang didapatkan.
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Pada paper ini akan dibahas penerapan algoritma
Nearest Neighbour untuk menyelesaikan
permasalahan TSP. Algoritma Nearest Neighbour
merupakan alternatif dari algoritma Brute Force
dalam menyelesaikan permasalahan TSP. Algoritma
ini menawarkan penyelesaian permasalah TSP
dengan efisiensi yang lebih tinggi meskipun tidak
harus memberikan solusi yang paling optimal.

Pembahasan pada paper ini diatur secara
sistematis. Pada bagian pertama akan dibahas
landasan - landasan teori yang digunakan sebagai
landasan penyelesaian permasalahan. Pada bagian
kedua akan dibahas penerapan algoritma Nearest
Neighbour untuk menentukan rute terpendek.
Terakhir, akan dikemukakan kesimpulan yang
diperoleh berdasarkan pembahasan pada bagian-
bagian sebelumnya.

I1. METODOLOGI PENELITIAN
A. Teori Graf
A.1. Definisi Graf

Graf adalah himpunan dari titik - titik dengan
garis - garis yang menghubungkan sebagian titik -
titik tersebut (Sipser, 2013). Titik pada graf disebut
node atau vertice, sedangkan garis disebut edge.
Jumlah dari garis yang terhubung ke sebuah titik
disebut derajat dari titik tersebut (Sipser, 2013).
Perhatikan contoh graf pada gambar 1 berikut ini.

A

C . B

Gambar 1. Contoh Graf sederhana
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Graf tersebut memiliki tiga buabh titik, yaitu A, B,
dan C dan tiga buah garis, yaitu x, y, z. Garis pada
graf tersebut juga dapat disimbolkan dengan dua
titik yang dihubungkannya, yaitu AC, AB, dan BC.

Secara matematis, graf dapat ditulis dalam
bentuk formal: G = (V, E). V adalah himpunan dari
titik - titik, dan E adalah himpunan dari garis. Graf
pada gambar 1 dapat ditulis dalam bentuk formal:

G = ({A B, C}{(AC),(AB),(BC)})

A.2. Jenis - jenis Graf
a. Graf Terarah dan Graf Tidak Terarah

Graf terarah adalah graf yang garisnya
digambarkan dengan tanda panah (Sipser, 2013).
Tanda panah tersebut menunjukan arah tertentu.
Graf tidak terarah tidak memiliki tanda panah pada
garisnya. Perhatikan perbedaan kedua jenis graf ini
pada gambar 2.

A A
Gambar 2.a Gambar 2.b

b. Graf Berlabel dan Graf Tidak Berlabel

Graf berlabel adalah graf yang titik atau garisnya
diberi label (Sipser, 2013). Label ini menunjukkan
ukuran tertentu dari apa yang dimodelkan oleh titik
atau garis pada graf tersebut. Perhatikan perbedaan
kedua jenis graf ini pada gambar 3.

A A
C B C B
7
Gambar 3.a Gambar 3.b

c. Graf Lengkap dan Graf Tidak Lengkap

Graf dikatakan lengkap jika setiap titik pada graf
memiliki hubungan lansung dengan semua titik
lainnya pada graf tersebut. Jika kurang satu garis
saja maka graf dikatakan tidak lengkap. Perhatikan
perbedaan kedua jenis graf ini pada gambar 4.

A A
A /
C 7 B C B
Gambar 4.b

Gambar 4.a

102

d. Path dan Cycle

Path adalah sederetan titik - titik yang
dihubungkan dengan garis (Sipser, 2013). Cycle atau
Sirkuit adalah Path yang titik awal dan akhirnya
sama (Sipser, 2013). Perhatikan contoh Path dan
Cycle pada pada gambar 5. ACB adalah Path
sedangkan ACBA adalah Cycle atau Sirkuit.

A A
C B C B
Gambar 5.a Gambar 5.b
Path Cycle

Gambar 5. Perbandingan Path (5.a) dengan
Cycle (5.b)

e. Sirkuit Hamilton

Sirkuit Hamilton adalah sirkuit pada graf yang
melewati setiap titik pada graf hanya satu Kkali.
Perhatikan contoh Sirkuit Hamilton pada gambar 6.
ABCA dan ACBA adalah Sirkuit Hamilton.

A A
C B
Gambar 6.a Gambar 6.b
ABCA ACBA

Gambar 6. Dua Sirkuit Hamilton pada sebuah
Graf yang sama

B. Algoritma Greedy
B.1. Definisi Algoritma Greedy

Algoritma Greedy adalah salah satu pendekatan
umum atau  strategi  untuk  menyelesaikan
permasalahan yang dapat diimplementasikan untuk
menyelesaikan beragam permasalahan komputasi.
Algoritma Greedy termasuk ke dalam jenis
algoritma heuristik, yakni sebuah teknik algoritma
yang didesain untuk menyelesaikan sebuah
permasalahan secara cepat atau mencari pendekatan
solusi jika tidak diketemukan solusi yang optimal
untuk sebuah permasalahan.

Prinsip dasar algoritma Greedy adalah
mengambil keputusan terbaik dengan cepat
berdasarkan pertimbangan yang ada pada saat ini
dengan berharap akan mendapatkan solusi terbaik
tanpa mempertimbangkan seluruh pilihan yang ada.

p-1ISSN 1410-5063, e-ISSN: 2579-3500



Paradigma
Vol. XX, No. 1, Maret 2018

Berdasarkan prinsip dasar tersebut algoritma
Greedy merupakan algoritma yang cepat namun
tidak menjamin akan mendapatkan solusi yang
terbaik yang seharusnya bisa didapatkan. Meskipun
demikian, algoritma ini terkadang menjadi pilihan
satu-satunya pada permasalahan yang terlalu
kompleks.

B.2. Algoritma Nearest Neighbour

Algoritma Nearest Neighbour merupakan contoh
algoritma yang menerapkan prinsip algoritma
Greedy untuk  menyelesaikan  permasalahan.
Algoritma Nearest Neighbour mengambil pilihan
terbaik berdasarkan data yang ada pada saat ini
tanpa mempertimbangkan keseluruhan data yang
ada. Algoritma  Nearest  Neighbour  terus
menunjukkan urgensinya pada banyak bidang ilmu
pengetahuan dan teknik (Sameer, 1995).

Nearest Neighbour (NN) merupakan algoritma
sederhana yang mudah untuk dipahami. Karena
kesederhanaannya, NN mudah dan cepat untuk
diimplementasikan. Dua hal inilah kelebihan utama
dari NN.

Adapun timbal balik dari NN, ia tidak menjamin
akan menemukan solusi yang terbaik yang
sebenarnya solusi tersebut tersedia. Hal ini
dikarenakan, NN tidak mempertimbangkan seluruh
pilihan dari data yang tersedia dalam mengambil
keputusan. Bahkan mungkin saja, NN akan
memberikan solusi yang terburuk dari sebuah
permasalahan.

I11. HASIL DAN PEMBAHASAN
A. Permasalahan
A.1. Definisi Permasalahan

Permasalahan yang akan dibahas untuk dicari
solusinya pada paper ini adalah permasalahan
sederhana yang sangat mudah untuk dipahami dan
dijabarkan.  Namun, solusi  terbaik  untuk
permasalahan ini ternyata memiliki kerumitan yang
tinggi, terlebih pada saat permasalahannya semakin
kompleks. Perhatikan ilustrasi dari permasalahan
pada gambar 7 berikut ini.

Gambar 7. Sketsa permasalahan

Sketsa pada gambar 7 adalah sketsa dari sebuah
wilayah yang memiliki lima kompleks perumahan.
Seorang pedagang keliling berharap dapat

p-1ISSN 1410-5063, e-ISSN: 2579-3500

mengunjungi seluruh perumahan tersebut untuk
menjual barang dagangannya.

Untuk efisiensi waktu, tenaga, dan biaya, tiap
perumahan hanya akan dikunjungi satu kali dalam
sebuah rute perjalanan. Solusi terbaik untuk
permasalahan ini adalah rute terpendek untuk
mengunjungi seluruh perumahan yang dimulai dari
rumah pedagang dan kembali lagi ke rumah
pedagang.

A.2. Pengumpulan Data

Langkah pertama adalah pengumpulan data
dengan cara menghitung seluruh jarak antar
perumahan. Data tersebut dapat ditampilkan dalam
bentuk tabel berikut ini:

Tabel 1. Data jarak antarperumahan

A|B|C|D|E
0 [10| 30 |15 40
10| 0 |15 50| 5
30 15| 0 |10 20
15 /50 10| 0 | 10
40 | 5 |20 10| O

m olo|m|>

A.3. Permodelan Permasalahan

Langkah kedua adalah permodelan permasalahan
menggunakan teori graf. Permasalahan ini sesuai
dengan sketsa dan tabel data dapat ditampilkan
dalam bentuk graf berikut ini:

D 10 C
20
50 10
E
15 15
30 40
5
A 10 B

Gambar 8. Model permasalahan

Graf permasalahan TSP merupakan graph
lengkap yang tidak berarah (J.Rosenkrantz, 1977).
Graf permodelan permasalahan pada gambar 8
menunjukkan hal ini. Permasalahan dimodelkan
sebagai graf tidak terarah karena jalur antar
perumahan dapat dilewati dalam dua arah yang
berlawanan.

Graf  permodelan  permasalahan  tersebut
merupakan graf berlabel. Label pada garis graf
menunjukkan jarak antar perumahan.

Graf  permodelan  permasalahan  tersebut
merupakan graf lengkap. Permasalahan dimodelkan
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sebagai graf lengkap karena setiap perumahan
memiliki jalur yang menghubungkannya dengan
perumahan lainnya pada wilayah tersebut.

Graf  permodelan  permasalahan  tersebut
merupakan graf simetrik. Permasalahan dimodelkan
sebagai graf simetrik karena jarak antar perumahan
sama meskipun ditempuh dengan arah yang
berlawanan. Contoh, jarak dari A ke B sama dengan
jarak dari B ke A.

A.4. Solusi Permasalahan

Langkah ketiga adalah mencari solusi dari
permasalahan. Solusi dari TSP yang telah
dimodelkan dalam bentuk graf adalah sebuah Sirkuit
Hamilton Terpendek (SHT). Untuk mendapatkan
SHT tersebut kita gunakan algoritma Nearest
Neighbor (NN).

Berikut langkah - langkah untuk mendapatkan
SHT menggunakan algoritma NN:

1. Tentukan titik awal sirkuit yang sekaligus

menjadi titik akhir dari sirkuit.

2. Dari titik awal tersebut tentukan titik - titik
lain yang terhubung dengannya dan belum
dikunjungi.

3. Pilih  bobot terkecil dari garis Yyang
menghubungkan titik awal dengan semua titik
yang belum dikunjungi tersebut.

4. Titik dari garis yang terpilih menjadi titik awal
pencarian berikutnya kemudian titik tersebut
ditandai telah dikunjungi.

5. Ulangi langkah 2 sampai dengan 4 hingga
tidak diketemukan lagi titik yang belum
bertanda sudah dikunjungi.

Perjalanan mulai dari titik A. Titik A ini juga
nanti akan menjadi titik akhir perjalanan, yakni
perjalanan akan kembali ke titik awal perjalanan
membentuk sebuah sirkuit.

Dari titik A ini maka ada 4 titik lain yang
terhubung lansung, yaitu B, C, D, dan E. Keempat
titik tersebut belum satupun pernah dikunjungi. Buat
daftar jarak dari titik A ke keempat titik tersebut
dengan merujuk ke Tabel 1. Berdasarkan daftar
jarak dapat ditentukan jarak terkecil, yaitu dari titik
A Ke titik B sebesar 10.

Dengan demikian maka jalur pertama yang
dilalui adalah A — B. Selanjutnya B akan menjadi
titik awal penentuan jalur berikutnya dengan
mengikuti algoritma penentuan jalur yang sama.

Dari titik B ada 4 titik lain yang terhubung
lansung, yaitu A, C, D, dan E. Dari keempat titik
tersebut maka titik C, D, dan E yang belum pernah
dikunjungi sekalipun. Buat daftar jarak dari titik B
ke ketiga titik tersebut dengan merujuk ke Tabel 1.
Berdasarkan daftar jarak dapat ditentukan jarak
terkecil, yaitu dari titik B ke titik E sebesar 5.

Dengan demikian maka jalur kedua yang dilalui
adalah B — E. Selanjutnya, E akan menjadi titik
awal penentuan jalur berikutnya dengan mengikuti
algoritma penentuan jalur yang sama.

Dari titik E ada 4 titik lain yang terhubung
lansung, yaitu A, B, C, dan D. Dari keempat titik
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tersebut maka hanya titik C dan D yang belum
pernah dikunjungi sekalipun. Buat daftar jarak dari
titik E ke kedua titik tersebut dengan merujuk ke
Tabel 1. Berdasarkan daftar jarak dapat ditentukan
jarak terkecil, yaitu dari titik E ke titik D sebesar 10.

Dengan demikian maka jalur ketiga yang dilalui
adalah E — D. Selanjutnya, D akan menjadi titik
awal penentuan jalur berikutnya dengan mengikuti
algoritma penentuan jalur yang sama.

Dari titik D ada 4 titik lain yang terhubung
lansung, yaitu A, B, C, dan E. Dari keempat titik
tersebut maka hanya tinggal titik C yang belum
pernah dikunjungi sekalipun. Dengan demikian tidak
ada pilihan jalur lain kecuali D — C. Jarak D — C
sebesar 10

Dengan demikian maka jalur keempat yang
dilalui adalah D — C. Selanjutnya, C akan menjadi
titik awal penentuan jalur berikutnya dengan
mengikuti algoritma penentuan jalur yang sama.
Namun, karena semua titik pada graf sekarang telah
dikunjungi semua maka tidak tersisa satu jalurpun
kecuali jalur C — A dengan jarak sebesar 30. Atau
dengan kata lain, jalur perjalanan harus ditutup
dengan kembali ke titik awalnya atau titik A untuk
membentuk Sirkuit Hamilton.

Berikut ilustrasi dari langkah - langkah di atas
untuk mendapatkan Sirkuit Hamilton menggunakan
algoritma NN:

A

B C D E
5 |50 \5
C D E

20 10
C D

\10

C

\30
A

Gambar 9. llustrasi kerja algoritma NN

Berdasarkan ilustrasi pada gambar maka rute
yang terpilih adalah ABEDCA. Total jarak rute
tersebut adalah 10 + 5 + 10 + 10 + 30 = 65.

Rute ABEDCA dengan total jarak sebesar 65 ini
adalah jarak yang harus ditempuh untuk
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mengunjungi seluruh titik pada graf dan kembali ke
titik awal yang didapatkan menggunakan algoritma
NN. Tidak ada jaminan bahwasanya rute tersebut
adalah rute terpendek atau SHT yang bisa dibentuk
pada graf.

Hal  tersebut dikarenakan tidak semua
kemungkinan  jalur sudah dihitung.  Untuk
mendapatkan SHT yang sesungguhnya tidak
mungkin dilaksanakan kecuali dengan membuat
seluruh permutasi rute untuk membentuk SHT yang
mungkin dibuat pada graf. Algoritma yang bekerja
dengan membuat kemudian menghitung seluruh
permutasi rute untuk membentuk SHT yang mungkin
dibuat pada graf masuk ke golongan algoritma Brute
Force.

Brute Force ini masuk ke dalam golongan yang
disebut exact algorithm, yakni algoritma yang selalu
menyelesaikan permasalahan optimisasi dengan
solusi yang pasti optimal. Jadi, jika menggunakan
Brute Force maka solusi yang didapatkan pasti
dijamin optimal.

Lantas mengapa algoritma NN masih saja
digunakan padahal algoritma ini tidak menjamin
akan mendapatkan solusi yang optimal? Jawabannya
adalah karena algoritma NN ini sangat efisien dalam
metode penentuan rute, yakni penentuan rute pada
NN dilaksanakan hanya dengan sekali jalan.

Untuk jumlah titik yang sedikit maka menghitung
jarak perjalanan dari seluruh SHT yang bisa dibentuk
pada graf bisa dilaksanakan demi untuk mendapatkan
SHT yang paling optimal. Adapun, untuk jumlah titik
yang makin banyak maka hal ini akan memakan
waktu yang makin lama karena makin banyaknya
permutasi rute yang mungkin untuk membentuk SHT
pada graf.

Makin banyaknya permutasi rute yang mungkin
untuk membentuk SHT pada graf untuk permodelan
permasalahan TSP membuat solusi permasalahan
TSP dikatakan semakin kompleks. Kompleksitas
permasalahan tersebut bahkan bisa saja sampai pada
titik dimana solusi optimal tidak mungkin
didapatkan. Inilah mengapa permasalahan TSP
masuk ke dalam golongan permasalahan NP-hard.

Untuk menyelesaikan permasalahan golongan
NP-hard tidak bisa selalu digunakan Brute Force.
Namun, bisa menggunakan approximation algorithm
atau algoritma pendekatan. Approximation algorithm
ini tujuannya adalah mendapatkan solusi dari
permasalahan dengan efisien meskipun tidak dapat
dipastikan solusi tersebut optimal.

Jadi, approximation algorithm ini merupakan
alternatif dari exact algorithm. Approximation
algorithm digunakan saat exact algorithm tidak bisa
dilaksanakan dikarenakan permasalahannya terlalu
kompleks atau masuk ke dalam Kategori
permasalahan NP-hard.

Prinsip  approximation  algorithm  adalah
mendapatkan solusi yang mendekati optimal dengan
cara yang efisien. Jadi, approximation algorithm
tidak bertujuan mendapatkan solusi yang paling
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optimal melainkan mencari solusi yang mendekati
solusi optimal dengan cara yang efisien. Demikianlah
cara kerja algoritma NN untuk menyelesaikan
permasalahan TSP.

Dengan demikian, algoritma NN merupakan
algoritma alternatif yang bisa digunakan untuk
menyelesaikan permasalahan TSP disaat jumlah titik
yang harus dikunjungi semakin banyak Kkarena
menggunakan algoritma Brute Force menjadi sangat
tidak efisien.

Untuk penelitian  selanjutnya bisa diteliti
perbandingan antara exact algorithm, misalnya Brute
Force dengan approximation algorithm, misalnya
NN dalam berbagai permasalahan  untuk
mendapatkan algoritma yang paling sesuai dengan
permasalahan yang ada.

IV. KESIMPULAN

Berdasarkan pembahasan yang telah dipaparkan

dapat ditarik beberapa kesimpulan sebagai berikut:

1. Untuk menyelesaikan sebuah permasalahan
dengan  efektif dan  efisien  harus
menggunakan algoritma yang efektif dan
efisien pula.

2. Untuk menyelesaikan sebuah permasalahan
kita tidak hanya berusaha mencari solusi yang
paling optimal, namun perlu juga
diperhitungkan kompleksitas permasalahan
tersebut.

3. Jika permasalahan terlalu kompleks sehingga
sulit untuk mencari solusi yang paling
optimal maka masalah tersebut dapat
diselesaikan dengan pendekatan dengan
menggunakan algoritma yang lebih cepat
meskipun tidak menjamin didapatkannya
solusi yang optimal.

4. Algoritma Nearest Neighbor merupakan
alternatif dari algoritma Brute Force.

5. Algoritma Nearest Neighbor meskipun tidak
menjamin untuk mendapatkan solusi Yyag
optimal namun mudah dan cepat untuk
diterapkan.

6. Permasalahan TSP dapat diselesaikan dengan
lebih cepat menggunakan algoritma Nearest
Neighbor.

7. Menyelesaikan permasalahan TSP
menggunakan algoritma Nearest Neighbor
tidak menjamin didapatkannya rute yang
paling optimal.

8. Meskipun algoritma Nearest Neighbor tidak
menjamin didapatkannya rute yang paling
optimal untuk permasalahan TSP, namun ia
merupakan alternatif yang tepat disaat
permasalahan TSP terlalu kompleks.
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ABSTRACT

As a layman or ordinary person to know without knowing the parts and symptoms of motorcycle engine damage.
It often happens from motorcycles that cause damage that can be done, which is in accordance with research in
one of the Gemilang Jaya Motor Workshop in Pacitan city, the mechanics that handle motorcycle damage still
use the life skills they have to analyze the damage that happened to the motorcycle doing the thing which led to a
long time. They only think if the motorcycle is damaged, just take it to the garage and wait for it to be repaired.
Expert Diagnosis Machine Damage on Non-Injection Motorcycle Yamaha is currently a system that can
facilitate the owner of a motorcycle to detect the damage to the engine bike. Ability to know early damage to the
engine on the motorcycle and can perform the initial action before being followed up by the mechanics can also

deal damage to the engine on a motorcycle.

Keywords: Expert System, Diagnosis, Damage of Motorcycle Machine

1. PENDAHULUAN

Pada saat ini, alat transportasi sudah jelas
menjadi kebutuhan yang amat mendasar. Sudah
banyak orang menggunakan alat transportasi untuk
melakukan aktivitasnya sehari-hari, mobilitas
hampir tidak mungkin dilakukan jika tidak
menggunakan alat transportasi. Sebagian besar
masyarakat sekarang telah menjadikan sepeda motor
sebagai sarana transportasi utama. Menggunakan
sepeda motor dapat menghemat waktu dan biaya
menuju tempat tujuan. Namun demikian, sering
terjadi  kendala dari sepeda motor yang
menyebabkan kerusakan sehingga dapat
mengganggu aktifitas yang akan dilakukan.

Menurut (Rukmana dan Iriani, 2013)
Sesuai dengan penelitian di salah satu Bengkel
Gemilang Jaya Motor di kota Pacitan, mekanik yang
menangani  kerusakan sepeda motor masih
mempergunakan skill life yang dimiliki untuk
menganalisis kerusakan yang tejadi pada sepeda
motor yang ditangani sehingga hal itu menyebabkan
penanganan membutuhkan waktu yang lama
sehingga  menyebabkan  ketidakpuasan  pada
pengerjaan mekanik bengkel saat menangani
kerusakan motor menjadi permasalahan bagi pemilik
motor. Adanya kendala yang terjadi pada Bengkel
Gemilang Jaya Motor yang mendasari penulis untuk
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membuat sebuah Sistem Pakar yang dapat
menganalisis Jenis Kerusakan pada sepeda motor
sesuai pendapat pakar atau dari sumber yang dapat
digunakan oleh Mekanik ataupun pemilik motor.

Sistem pakar tersebut cukup membantu
sebagian permasalahan yang ada di kehidupan
sehari-hari. Oleh sebab itu, saat ini aplikasi sistem
pakar dapat mendiagnosis kerusakan mesin sepeda
motor non injeksi akan sedikit membantu,
khususnya untuk pemilik kendaraan yang masih
awam tentang jenis kerusakan mesin sepeda motor
serta waktu yang padat dan keberadaan bengkel
resmi Yamaha yang masih jarang untuk di daerah-
daerah terpencil.

Il. METODELOGI PENELITIAN
2.1. Definisi Sistem Pakar

Menurut Martin dan Oxman dalam (kusrini,
2006) “Sistem pakar adalah sistem berbasis
komputer yang menggunakan pengetahuan, fakta,
dan teknik penalaran dalam memecahkkan masalah
yang biasanya dapat dipecahkan oleh seorang pakar
dalam bidang tersebut”.

Pada dasarnya sistem pakar diterapkan
untuk mendukung aktivitas pemecahan masalah.
Beberapa pemecahan yang dimaksud antara lain
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pembuatan keputusan (decision making), pemaduan
pengetahuan (knowledge fushing), pembuatan desain
(designing), perencanaan (planning), prakiraan
(forecasting), pengaturan (regulating), pengendalian
(controlling), diagnosis (diagnosing), perumusan
(prescribing), penjelasan (explanning), pemberi
nasihat (advising), dan pelatihan (tutoring). Selain
itu sistem pakar juga dapat berfungsi sebagai asisten
yang pandai dari seorang pakar.

Sistem pakar dapat digunakan oleh (Kusrini,2006):
a. Orang awam yang bukan pakar untuk
meningkatkan kemampuan mereka dalam
memecahkan masalah.
b.  Pakar sebagai asisten yang berpengetahuan.
€. Memperbanyak atau menyebarkan sumber
pengetahuan yang semakin langka.

2.2. Metode Inferensi

1. Forward Chaining (Runut Maju)
Menurut Wilson dalam (Kusrini, 2006), Runut
Maju berarti menggunakan himpunan aturan
kondisi-aksi. Dalam metode ini, data digunakan
untuk menentukan aturan mana yang akan
dijalankan, kemudian aturan tersebut dijalankan.
Mungkin proses menambahkan data ke memori
kerja. Proses diulang sampai ditemukan suatu
hasil.
Metode runut maju cocok digunakan untuk
menangani masalah pengendalian (controlling)
dan peramalan (prognosis) Menurut Giarattano
dan riley dalam (Kusrini, 2006).

2. Backward Chaining (Runut Balik)
Menurut Giarattano dan riley dalam (Kusrini,
2006) Runut balik merupakan metode penalaran
kebalikan dari runut maju. Dalam runut balik,
penalaran dimulai dengan tujuan merunut balik
ke jalur yang akan mengarahkan ke tujuan
tersebut.
Runut balik disebut juga sebagai goal-driven
reasoning, dimodelkan  sebagai  masalah
pemilihan terstruktur. Tujuan dari inferensi ini
adalah mengambil pilihan terbaik dari banyak
kemungkinan. Metode inferensi runut balik ini
cocok digunakan untuk memecahkan masalah
diagnosis Menurut Schnupp dalam (Kusrini,
2006)

2.3. Unified Modelling Language (UML)

Menurut (Rosa dan Shalahuddin, 2013) “UML
(Unifed Modeling Language) adalah salah standar
bahasa yang banyak digunakan di dunia industri
untuk  mendefinisikan  requirement, membuat
analisis, & desain, serta menggambarkan arsitektur
dalam pemrograman berorientasi objek™.

UML menyediakan 9 macam diagram untuk
memodelkan aplikasi berorientasi objek, yaitu: Use
Case Diagram , Sequence Diagram, Collaboration
Diagram, State Machine Diagram, Activity
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Diagram, Class Diagram , Object Diagram,
Component Diagram, Deployment Diagram

2.4. ERD (Entity Relationship Diagram)

Menurut  (Ladjamudin, 2006), “ERD (Entity
Relationship diagram) adalah suatu model jaringan
yang menggunakan susunan data yang disimpan
dalam sistem secara abstrak”. Jadi, jelas bahwa ERD
ini berbeda dengan DFD yang merupakan suatu
model jaringan fungsi yang akan dilaksanakan oleh
sistem, sedangkan ERD merupakan model jaringan
data yang menekankan pada struktur-struktur dan
relationship data.

2.5. LRS (Logical Record Structure)

Aturan-aturan dalam melakukan transformasi E-R

diagram ke logical record structure adalah sebagai

berikut:

1. Setiap entity akan diubah kebentuk sebuah
kotak dengan nama entity berada diluar kotak
dan atribut berada didalam kotak.

2. Sebuah relasi kadang disatukan dalam sebuah
kotak bersama entity, kadang dipisah dalam
sebuah kotak tersendiri.

I1l. HASIL DAN PEMBAHASAN

Sistem Pakar Diagnosis Kerusakan Mesin
Sepeda Motor Non Injeksi Yamaha adalah sebuah
sistem program berbasis web dimana admin atau
pakar dapat mengelola seluruh aktifitas yang
berkaitan dengan gejala dan kerusakan pada mesin
sepeda motor non injeksi Yamaha sesuai dengan
keahlian yang dimiliki. Pengguna sepeda motor non
injeksi Yamaha juga dapat melakukan konsultasi
kerusakan pada sistem pakar ini dengan memilih
gejala-gejala yang terjadi pada motor yang dimiliki
hingga mendapatkan diagnosis kerusakan beserta
solusinya. Dalam sistem pakar ini, terdapat 2
business actor yaitu:
A.User, vyaitu pengunjung vyang melakukan
konsultasi, sehingga dapat mengetahui jenis
kerusakan mesin sepeda motor Yamaha non injeksi
dengan sistem pakar ini.
Halaman User :
A.1. User bisa melakukan pendaftaran.
A.2. User bisa melakukan login.
A.3. User bisa melihat data kerusakan.
A.4. User bisa melihat data gejala.
A.5. User bisa melihat data analisa.
A.6. User bisa melakukan konsultasi.
A.7. User bisa mencetak hasil diagnosa.
B.Administrator dan pakar, yaitu orang yang
memiliki hak akses penuh, termasuk menambahkan,
menghapus, merubah, dan menghasilkan keluaran
pada sistem pakar ini.
Halaman Admin:
B.1. Admin dapat mengelola data kerusakan
B.2. Admin dapat mengelola data gejala
B.3. Admin dapat mengelola data relasi
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B.4. Admin dapat mengelola data buku tamu kerusakan baru

B.5. Admin dapat mengelola data user 5. Admin  memilih  tombol

B.6. Admin dapat mengubah password admin “Simpan”.

B.7. Admin dapat mengelola data pakar 6.Sistem  menyimpan data
kerusakan.

Use Case Diagram 7.Sistem menutup form input

1. Use Case Diagram Halaman Admin data kerusakan.

) Alternate Flow / 1.Admin mengetikan nama
Invariant A kerusakan atau kode

kerusakan.
2. Admin memilih tombol
“Cari”.

3. Sistem menampilkan data
kerusakan yang dicari.

4. Admin memilih tombol
“Edit”.

5. Sistem menampilkan form
data kerusakan.

6. Admin mengedit data
kerusakan.

7. Admin memilih tombol
“Update”.

8.Sistem akan mengupdate
data kerusakan .

Invariant B 1.Admin memilih data
kerusakan.

2.Admin memilih tombol
“Hapus”.

3.Sistem menampilkan dialog
konfirmasi penghapusan.

4. Admin memilih tombol
“Yes”.

5.Sistem menghapus data
Gambar I11.1. kerusakan.

Use Case Diagram Halaman Admin
Deskripsi Use Case Diagram Mengelola Data

Kerusakan
Tabel 111.1.
Deskripsi Use Case Diagram Mengelola Data
Kerusakan
Use Case Name Checkout

Requirement B.1

Goal Admin dapat menambah,
mengedit, menghapus,
mencetak data kerusakan

Pre-Condition Admin telah login

Post Condition Data kerusakan
tersimpan,terupdate,
terhapus,tercetak

Failed end Gagal menyimpan,

Condition mengupdate, menghapus, atau
mencetak

Primary Actor Admin

Main Flow / Basic | 1.Admin melihat data

Path kerusakan.
2.Admin memilih “tombol .
jenis kerusakan”. Desain
3.Sistem akan menampilkan A. D atabage S
form input data kerusakan. 1. Entity Relationship Diagram
4.Admin  menginput  data
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Gambar 111.2.

Entity Relationship Diagram

2. Logical Record Structure

Gejala Relasi Kerusakan

d_kerusakan
Nm_kerusakan
Definisi
Solusi

id_relasi
Kd_gejala
Xd_kerusakan

Kd_gejala
Nm_gejala M

Analisa_hasil

Kd_analsa
1 1d_relasi
Username
Xd_kerusakan
Noip
Tanggal

Gambar 111.3.
Logical Record Structure

B. Spesifikasi File

Dibawah ini merupakan spesifikasi dari tabel-
tabel dengan nama database pakar.sgl
1. Spesifikasi File Tabel Gejala

Nama File: FileGejala

@) n m e e an
Data Dat
a
1 Kode | kd gejal | Cha | 5 Primary
Gejala a r Key
2 | Nama | Nm_geja | Text
Gejala la

b. Spesifikasi File Tabel Kerusakan
Nama File: FileKerusakan

Akronim : tbkerusakan
Tipe File : File Master
Organisasi File : Index Sequential
Akses File : Random Acces File
Kunci Field : kd_kerusakan
Panjang Record  : 35 byte
Tabel 111.3.
Spesifikasi File Tabel Kerusakan
N | Eleme | Akronim | Tipe | Si | Keteran
O | nData Data | ze gan
1 Kode | kd_kerusa | Char | 5 | Primary
Kerusa kan Key
kan
2 Nama | nm_kerus | Varc | 30
Kerusa akan har
kan
3 | Definis | Definisi Text
i
4 Saran Saran Text

d. Spesifikasi File Tabel Hasil Analisa

Nama File: FileAnalisaHasil
Akronim : tbanalisa_hasil
Tipe File : File Transaksi
Organisasi File

. Index Sequential

Akses File : Random Acces File
Kunci Field ld
Panjang Record  : 29 byte
Tabel 111.4.
Spesifikasi File Tabel Analisa Hasil
N | Elemen | Akronim | Tipe | Si | Keteran
0] Data Data | ze gan
1 | Kd_ana | kd_analis Int 4 | Primary
lisa a Key,Al
2 | Id_relas | Id_relasi int 5
i
2 | Userna | username | Varch | 20
me ar
3 Kode kd_kerus | Char | 5
Kerusa akan
kan
4 | Tangga | Tanggal | Dateti
| me

Akronim : tbgejala
Tipe File : File Master
Organisasi File . Index Sequential
Akses File : Random Acces File
Kunci Field : kd_gejala
Panjang Record  : 5 byte

Tabel 111.2.

Spesifikasi File Tabel Gejala
| N | Eleme | Akroni | Tip | Siz | Keterang |
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1LACTIVITY DIAGRAM
Activity Diagram User Halaman Konsultasi

Gambar 111.4.
Activity Diagram User Halaman Konsultasi

2. Activity Diagram Admin Halaman Kerusakan
Fataman rcorusanan )

act

Gambar 111.5.
Activity Diagram Admin Halaman Kerusakan

3. Activity Diagram Admin Halaman Gejala
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actData Gejaa )

Admin

7

Masuk Ke Halaman Admin veb Sist
Pakar

em Menampilkan Halaman Login Web
Sistern Pakar

[ Memasukan Usemame dan Password }(

~ ]

salan benar

Halaman Baranda

Kemilih menu Gejala

| Aamin

tanfban

Tambah Data Gejala
Pilin tombol Simpan

Menyimpan Data Gejela

[m(

Keonfirmasi
Penghapusan

Data

v—9| Menampilkan Form Gejala l

frerge

| seisia J

menampilkan data gejala

D.

Gamb

Class Diagram

ar 1V.6.

Activity Diagram Admin Halaman Gejala

Berikut ini merupakan objek-objek yang
teridentifikasi dari sistem pakar diagnosis kerusakan
mesin sepeda motor non injeksi Yamaha :
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Gambar 111.7.
Class Diagram Sistem Pakar
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E.
1

Sequence Diagram
Sequence Diagram Halaman Login User

Component Diagram

sdlogin user

1.2 tampipesani)

User: Actord Ieginphp - Boundaryd
1 masukan(usemams password)()
P11 1 loginusemame passmord))

Login ‘W‘cmram

User  Entityd

111 cekfield()

1

13 I

1.14: proses login saiah()

B
P

“a

14 tampil beranda user()

115 proses login benar()

A lﬁn

A

-1

¢ 1.2 pasan fiekd kosongf) T—‘

1.13 Validasidata()

1.13.2 Validasidata)

2.

User

Gambar 111.8.
Sequence Diagram Halaman Login User

Sequence Diagram Halaman Konsultasi

FrontPage User Appiicaiion €]

g

Application Detabase 8] Mysq| Datatase |
. A 3
Shlecss £]
.-
Admin Appication
T H
" KANPF g).-
B &}

8 onsultasi Use!

A

Usar Artord

1 pibh menw honsuasif ol
P

ko php ‘Enu oy

1.1 menampikan pertanyaan pilen gejelal)

gejele: Coneld

111 ok apatan suseh meminnapan
P

1.12 pesan iidhosangl)

12 tampipesan)

*

114 tampi tasi dagnosal)

| 1 3:mendat s dagrusal .

#nalisa

Gambar 111.11

Component Diagram Sistem Pakar

Deployment Diagram

113 menyaneb pertanyeenpiihan gejele)

g 112 Veldssitls anaten)

3.

Gambar I11.9.
Sequence Diagram Halaman Konsultasi User

Sequence Diagram Halaman Login Admin

‘ sdlogin admin J

Admin: Actor0

{I- login{usemame password)l |

FrmLogin : Boundary0

P

¢ 1.2 tampilpesan()

ot |
[1.1: login{username password)()

Login Ll‘om 0

Admin’ Entity0

1.1.1: cek field()

l1 1.2 pesanfield kosang]]

_ 114 prosesloginsaiah()

‘_l tampilberandaadmin{)

X
|4 115 prosesioginbenar()
r

|

|

|

|

|

113 Valdasidatal) , |
L4l

e

1.1.32 Validasidata()

pkg

Web Server

| Front Page Applicaion g| | Stylecss ﬂl

| Admin Application $j|| Jqueryjs @l

Database Server

phoMyadmin £
Mysql Database &

Client PC

| Mozilia firefox Google Chroome, Intemet Explorer ﬂl

Frose
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Gambar 111.10.
Sequence Diagram Halaman Login Admin

Gambar 111.12.

Deployment Diagram Sistem Pakar

User Interface

Tampilan Antar Muka User

Masukan alamat http://putraadibrama.com
pada web browser internet explorer atau

mozilla firefox.
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Sistem pakar Kerusakan Sepeda Motor Non Injeksi

Gambar III.13.
Halaman Index User

2. Untuk melihat data kerusakan mesin user
dapat memilih menu daftar kerusakan,
didalam menu terdapat detail yang berfungsi
menjelaskan kerusakan mesin sepeda motor
secara mendetail.

Gambar 111.14.
Halaman Daftar Kerusakan

3. Halaman Hasis Diagnosis didapaat setelah
user melakukan konsultasi kerusakan mesin
sepeda motor n

Gambar 111.15.
Halaman Hasil Diagnosis Kerusakan Mesin

IV. KESIMPULAN

Setelah melewati tahapan analisis, perancangan, dan
implementasi  aplikasi sistem pakar diagnosis
kerusakan mesin sepeda motor non injeksi Yamaha
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ini, maka penulis mendapatkan beberapa kesimpulan

diantaranya adalah sebagai berikut:

1. Sistem pakar diagnosis kerusakan mesin
sepeda motor non injeksi Yamaha yang
dibangun ini memudahkan para pengguna
sepeda motor untuk mengetahui penyebab,
akibat, dan gejala-gejala yang ditimbulkan dari
kerusakan mesin sepeda motor.

2. Memudahkan para pengguna sepeda motor
untuk mencari solusi kerusakan mesin sepeda
motor.

3. Memudahkan pengguna sepeda motor untuk
melakukan perbaikan sendiri sesuai dengan
solusi yang diberikan oleh sistem pakar ini
tanpa harus datang langsung ke bengkel.
Berdasarkan kesimpulan diatas, maka yang

menjadi saran dari penulis Sistem pakar yang
dibangun mengenai kerusakan mesin sepeda motor
non injeksi Yamaha dapat dikembangkan lagi,
diantaranya memberikan fasilitas video cara
memperbaiki kerusakan mesin sepeda motor dan
memberikan fasilitas live chat dengan pakar secara
langsung untuk mempermudah dan melengkapi
proses konsultasi. Sebaiknya aplikasi sistem pakar
ini dapat dioperasikan diberbagai device seperti
android.
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ABSTRACT

Currently the development of education world is growing rapidly along with the development of technology.
This is what causes both public and private universities open many kinds of courses from various disciplines.
With the increasing number of courses offered, the choice for prospective students is increasingly diverse, so
they can choose courses that suit their interests and abilities.

Currently many new prospective students who choose the course of study only based on the influence of friends
or follow the wishes of parents regardless of the background of the majors they follow during high school, and
this will be able to affect their academic achievement later because it is not in accordance with the basic
knowledge that they gained during school.

Based on the description above, the authors conducted a research based on the data - existing data to determine
the relationship between the origin of high school majors with the development of students’ academic
achievement in AMIK Bina Sarana Information available at this moment. From the data - the data is the author
divided them into groups / clusters based on value - average high school Diploma and GPA during lectures.
This division aims to be done pengoahan data by the method of Fuzzy C - Means.

Keywords: clustering, Majors Student, Fuzzy C - Means.

Pendahuluan

Saat ini perkembangan dunia pendidikan
semakian pesat seiring dengan berkembangnya
tehnologi . Hal inilah yang menyebabkan
perguruan tinggi baik negri maupun swasta banyak
membuka berbagai jenis program studi dari
berbagai bidang disiplin ilmu. Dengan semakin
banyaknya program studi yang ditawarkan maka
pilihan bagi para calon mahasiswa barupun
semakin beragam, sehingga mereka dapat memilih
program studi yang sesuai dengan minat dan
kemampuan masing - masing.

Dengan banyaknya program studi yang dibuka
oleh berbagai perguruan tinggi tersebut maka
tingkat persaingan antar perguruan tinggi dalam
menerima  mahasiswa baru  pun  semakin
meninggkat, hal ini berakibat pada semakin
langgarnya proses penyaringan dalam penerimaan
mahasiswa baru. Sehingga para calon mahasiswa
baru yang berasal dari berbagai latar belakang
jurusan waktu studi di SLTA dapat memilih
berbagai program studi yang ditawarkan.
Sedangkan pada saat ini banyak para calon
mahasiswa baru yang memilih program studinya
hanya berdasarkan pengaruh akan teman atau
mengikuti keinginan orang tua tanpa melihat latar
belakang jurusan yang mereka ikuti sewaktu
SLTA, dan hal ini nantinya akan dapat berpengaruh
pada prestasi akademik mereka nantinya karena
tidak sesuai dengan dasar keilmuan yang mereka
peroleh sewaktu sekolah.
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Karena tidak ada kesamaan materi yang
mereka peroleh sewaktu di SLTA dengan di
bangku kuliah maka ini berakibat mereka harus
belajar lagi dari awal untuk dapat memahami
materi yang diperoleh di program studi yang
mereka pilih di perguruan tinggi. Memang bagi
beberapa mahasiswa hal ini bukan merupakan suatu
halangan tetapi merupakan tantangan bagi mereka,
tetapi tidak sedikit pula yang mempengaruhi
prestasi akademik meraka bahkan tidak sedikit pula
yang menghentikan perkuliahan mereka sebelum
masa studinya berakhir karena sudah tidak dapat
mengikuti materi yang diberikan.

Berdasarkan uraian diatas maka penulis telah
melakukan kajian berdasarkan data — data yang
telah ada untuk mengetahui pengaruh antara asal
jurusan SLTA dengan perkembangan prestasi
akademik mahasiswa . Nantinya penulis bertujuan
memakai hasil kajian ini sebagai bahan masukkan
saran bagi calon mahasiswa baru yang akan
memilih program studi di AMIK Bina Sarana
Informatika agar tidak salah dalam memilih
program studi , dan bagi para orang tua calon
mahasiswa baru agar dapat memahami program
studi yang akan dipilih oleh putra putri mereka
sesuai dengan latar belakang jurusan pada waktu
SLTA.

1. Metode Penelitian

Metode yang digunakan pada penelitian ini
adalah  metode analisis kuantitatif. ~ Agar
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mendapatkan gambaran yang lebih mendalam dan
lengkap objek yang akan diteliti dengan
pengambilan data dari AMIK Bina Sarana
Informatika.

Tehnik analisis data dengan menggunakan data
kuantitatif  berupa kaidah — kaidah matematika
terhadap angka atau numerik. Analisa dilakukan
melalui data nilai rata — rata nilai rata — rata ljasah
hasil dari tes potensi akademik juga nilai IPK
terakhir dengan menggunakan pengujian algoritma
Fuzzy C - Means dengan bantuan software
MalLab. Menurut ['"2911] jika data model dan data
validasi diatas 65 % maka hasil tersebut dapat
dinyatakan akurat.

Fuzzy C-means Clustering (FCM), atau
dikenal juga sebagai Fuzzy ISODATA, merupakan
salah satu metode clustering yang merupakan
bagian dari metode Hard K-Means. FCM
menggunakan  model  pengelompokan  fuzzy
sehingga data dapat menjadi anggota dari semua
kelas atau cluster terbentuk dengan derajat atau
tingkat keanggotaan yang berbeda antara 0 hingga
1.Tingkat keberadaan data dalam suatu kelas atau
cluster ditentukan oleh derajat keanggotaannya.
Teknik ini pertama kali diperkenalkan oleh Jim
Bezdek pada tahun 1981.

Algoritma Fuzzy C — Means ( FCM ) adalah
sebagai berikut :

1) Input data yang akan di cluster X, berupa
matriks berukuran n x m ( n = jumlah
sampel data, m = atribut setiap data ). Xj; =
data sampel ke —i (i=1,2,...,n), atribut
ke—j(j=1,2,....m).

2) Tentetukan :

Jumlah cluster =c;
Pangkat =w;
Maksimum iterasi = Maxlter ;
Error terkecil yang diharapkan =¢& ;
Fungsi objektif awal =Py=0;

f. lterasiawal =t=1;

3) Bangkitkan bilangan random pik, i =

1,2,..., n ; dan k = 1,2,...,c; sebagai

elemen — elemen matriks partisi awal U.

Po0 o

C
Q-:E!J-i.l-:
=

Denganj=1,2,...,n.
Hitung :

4) Hitung pusat cluster ke — k; Vi, dengan k
=1,2,...,c;danj=1,2,...,ml Yan 19941

- E 1( (Mg X )

Vi ——
2 (W)

5) Hitung fungsi objektif pada iterasi ke — t,
Pt ['Yan 1994 ] :
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6) Hitung perubahan matriks partisi [ Ya119941;

-1

_ [t )T
ik = =1
e [E7 (i — Vi) T

Dengan:1=1,2,...n;dank=1,2,....c.
7) Cek kondisi berhenti :
e Jika:( Pt—Pt—1 <|&)atau (t>
MaxIter ) maka berhenti;
o Jika tidak : t = t + 1, ulangi langkah
ke — 4.

MSE=1

Mean Squared Error ( MSE) merupakan
metode alternatif dalam mengevaluasi suatu teknik
peramalan, dimana setiap kesalahan atau residual
dikuadratkan ~ yang biasanya  menghasilkan
kesalahan yang lebih kecil tetapi kadang-kadang
menghasilkan yang sangat besar.

Hasil dan Pembahasan

Secara umum tujuan dari penelitian ini adalah
untuk mengetahui keakuratan algoritma FCM
terhadap pemilihan jurusan bagi calon mahasiswa
baru di AMIK BSI. Data yang dianalisa adalah
data dari mahasiswa yang pernah studi di AMIK
BSI yaitu hasil rata — rata nilai UN, nilai ijasah
SMA dan nilai IPK sewaktu kuliah.

Peminatan jurusan yang akan dianalisis adalah
jurusan Manajemen Informatika, Komputer
Akuntansi dan Tehnik Komputer. Atribut dari
penelitian ini adalah rata — rata nilai lokal pada
ijasah SMA dan nilai IPK semasa perkuliahan.

No_[Nama KK [ kulJKIS [1sma Nilai UN_| Nilai ljasah [IPK ]
ki

zﬂ\ys 4033 56.75| 0.00
11/KA 2|Akuntansi 24.8| 43.37] 0.36,
11[kA 2| Akuntansi 27.56] 40.94 115
11[KA Z‘Fekre(aris 20.5] 54.82] 126
11/KA 1/IPA 47.6ﬂ 215 1.36
11[kA 2ips 39.79 | 210
11]KA z‘fs 47.1] 32.6] 2.13

11[KA 2[Ips 43.2] 48.4] 2.21
11[KA 2[Ips 41.9) 48.74| 230

11[kA 2ips 15| s 254
11[kA 2ips 477 277 2w
11[kA 2Sekretaris 28.99 6309 255
11[kA zﬂ\\js 46.5| 3563 256
11[kA 2|Akuntansi 31.53 45.76] 259
11[kA 2Sekretaris 3# 4835 259
11[KA 2[ips 23.87| 67.49) 2.64)
11[kA 2ips. 11.25] s 2 s%
11[kA 2|Akuntansi 28.28 5121 267
11[kA 2seks 284 3498 270

27.75| 47.17| 2.75
Akun 30.39] 3802 28
|Akomodasi Perhotelan Zi‘ 70.41] 282

Penjualan 27.83] 5839 282

=
s
elnfmo | [

1PS 22.58| 69.48| 2.87,
11[KA 2|Sekretaris 27.6| 54.82| 2.88

Data di atas akan digunakan sebagai data
parameter uji coba peminatan  menggunakan
algoritma FCM. Setelah parameter nilai rata-rata
bidang minat diketahui selanjutnya dilakukan
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pemetaan/ klastering data menggunakan algoritma
FCM. Berikut ini adalah perhitungan manual dari
algoritma FCM.

A

Menetapkan matriks partisi awal U berupa
matriks berukuran n x m( n adalah jumlah
sampel data, yaitu sebanyak 150, dan m
adalah parameter/ atribut setiap data, yaitu
sebanyak 2) elemen dari matriks U
dinotasikan X;; yang artinya data nilai sampel
ke-i (1,2,3,.. n)dan atribut ke-j (1,2,3...m).
Menentukan parameter :

Jumlah clusster (¢ ) ;3
Pangkat (w) 2
Maximum iterasi ( Maxiter) : 150

Error terkecil yang diharapkan ( €) :10°
Fungsi objektif awal ( Pc) 10
Iterasi awal (t) 01
Membangkitkan  bilangan random ik,

i=1,2,...,n; k=1,2,...c; sebagai elemenelemen
matriks partisi awal (U).

Berdasarkan persamaan matrik awal (u0)

secara random yang terbentuk dengan
menggunakan MatLab.

D.

116

(Zn: (X — xq‘)z)i
i=0

Menentukan Pusat Klaster (V)
Pada iterasi pertama, dengan menggunakan
persamaan :
150, :
o i1 () * Xi5)
ki = 150
g iil(ﬁ{iﬁ:)z

Pusat kluster (V') yang terbentuk pada iterasi
pertama :

31.9644 47.8531 2.5089
V1=|33.4030 46.8598 2.5393
33.0635 47.3286 2.4944

Menghitung Fungsi Objektif (P )
Fungsi objektif pada iterasi pertama (p1)
dihitung dengan menggunakan persamaan :

J o
P S0 3R (B3 (i - Vi )| wan)?)
Hasil perhitungan secara rinci dapat dilihat

pada Tabel dibawah ini Hasil Perhitungan
Fungsi Objektif pada Iterasi Petama.

Mahasiswa Kuadrat Derajat Keanggotaan
Data ke i (&8 L2 13 LT=11+12+13
pil2 pi2? niz?

1 0.1934 0.1413 0.1298, 13.5364| 77.0206) 141.9315 232.4885]

2 0.1156 0.0001] 0.3009 5.9336 0.0097| 321.8065 327.7499,

3 0.0987| 0.1763| 0.0685) 1.9151] 10.0159 69.8140| 81.7450

4 0.1333] 0.5681 0.3568| 17.5197 260.5639 360.9022 638.9858

5 0.1546 0.6303| 0.0024 38.0390, 89.2986| 2.4432 129.7808

6| 0.3499 0.8464| 0.3262| 21.4262] 95.0477 312.7379 429.2118]

7 0.0143| 0.7135] 0.4913| 3.2824 0.4601] 470.1391 473.8816|

8| 0.0015| 0.1353] 0.9260 0.1832 30.4251 881.6296 912.2379,

9| 0.2103| 0.3854 0.5633| 20.7614 90.6534 533.1254] 644.5402
10| 0.7567| 0.5348| 0.5476 68.8073 30.8656 510.2570 609.9300)
11 0.8727| 0.0376 0.1865| 216.0958| 1.2228 173.8169 391.1355)
12] 0.0699| 0.8187| 0.4023) 0.6185 721.5024 374.6540] 1096.7749
13| 0.0257| 0.3240 0.6448| 5.4292 1.6068| 600.0499 607.0859
14 0.7620) 0.3992| 0.0070 0.1438 60.9516 6.5377, 67.6331
15 0.0566 0.0549| 0.8940 0.2184 12.2751 830.2803 842.7738
16| 0.4171] 0.3012] 0.8389 27.3253 349.9498) 776.5538 1153.8290,
17| 0.9349] 0.8679 0.3624) 401.1510 116.7213 335.2609] 853.1332
18| 0.4421] 0.1124 0.0643| 6.0013| 35.6278 59.4179| 101.0470
19| 0.7576 0.4297| 0.7630| 9.6252 1.0686 703.5366 714.2304)
20| 0.0001| 0.1536 0.2636 0.0017 29.1091 242.2374| 271.3483)
21 0.0188| 0.3935 0.5368| 0.0465 8.3882] 491.1045 499.5393
22| 0.6704 0.4887| 0.1783| 32.5179 669.3394) 163.0640] 864.9213)
23] 0.1851 0.1578| 0.9243| 3.1635 98.5024 845.5315 947.1973)
24 0.7926 0.1711 0.0052| 69.8049 222.6496 4.7397 297.1942
25 0.5401 0.4293] DA3063| 10.2874 196.9088] 279.0455 486.2417|

Dengan :

_ z 2
L1 = (XE;" Vu) (M31)
j=1
L2 =

2
[ (Xy- Vo )2] (112)?
i

e

Menghitung Perubahan Matrik Partisi (U ) :
Perubahan Matrik Partisi ( U ) dihitung
dengan menggunakan persamaan :

5 1
[ij:l(xif - ka)z]z_l

- T

T [Zjmaty = vig )T

Hasil perhitungan secara rinci dapat dilihat
pada Tabel dibawah ini Hasil Perhitungan
Derajat Keanggotaan Baru ( Matrik Partisi

ik =

Baru )
No [L1 12 13 LT ui1? ni2? 1i3?
L1/LT L2/LT L3/LT
1 13.5364| 77.0206| 141.9315 232.4885 0.0582 0.3313 0.6105
2| 5.9336 0.0097| 321.8065 327.7498 0.0181 0.0000 0.9819
3| 1.9151 10.0159 69.8140| 81.7450| 0.0234 0.1225 0.8540
4 17.5197| 260.5639| 360.9022 638.9858| 0.0274 0.4078 0.5648
5| 38.0390, 89.2986 2.4432 129.7808 0.2931 0.6881 0.0188
6| 21.4262 95.0477| 312.7379 429.2118 0.0499 0.2214 0.7286
7| 3.2824 0.4601| 470.1391] 473.8816 0.0069 0.0010 0.9921
8| 0.1832 30.4251| 881.6296 912.2379] 0.0002 0.0334 0.9664
9| 20.7614| 90.6534| 533.1254| 644.5402| 0.0322 0.1406 0.8271
10 68.8073] 30.8656| 510.2570 609.9299 0.1128 0.0506 0.8366
11 216.0958 1.2228| 173.8169 391.1355 0.5525 0.0031 0.4444
12 0.6185( 721.5024| 374.6540 1096.7749 0.0006 0.6578 0.3416
13 5.4292 1.6068| 600.0499 607.0859] 0.0089 0.0026 0.9884
14 0.1438 60.9516 6.5377 67.6331 0.0021 0.9012 0.0967
15 0.2184 12.2751| 830.2803 842.7738| 0.0003 0.0146 0.9852
16 27.3253| 349.9498| 776.5538| 1153.8289 0.0237 0.3033 0.6730
17( 401.1510{ 116.7213| 335.2609 853.1332] 0.4702 0.1368 0.3930
18 6.0013 35.6278 59.4179| 101.0470 0.0594 0.3526 0.5880
19 9.6252 1.0686| 703.5366 714.2304, 0.0135 0.0015 0.9850
20| 0.0017 29.1091| 242.2374 271.3482] 0.0000 0.1073 0.8927
21 0.0465 8.3882| 491.1045 499.5392 0.0001 0.0168 0.9831
22| 32.5179| 669.3394| 163.0640| 864.9213 0.0376 0.7739 0.1885
23 3.1635 98.5024| 845.5315 947.1974, 0.0033 0.1040 0.8927
24 69.8049| 222.6496 4.7397 297.1942| 0.2349 0.7492 0.0159
25 10.2874| 196.9088| 279.0455 486.2417 0.0212 0.4050 0.5739

G. Mengecek Kondisi Berhenti

Karena P1 — PO(J: ]ll7375.8664 -0 1=
117375.8664 >> £ (10 ), dan interasi = 1' <
MaxlInter ( = 100 ), maka proses dilanjutkan
ke iterasi ke dua (t=2).

Pada iterasi ke dua ditentukan

kembali 3 pusat klaster Vkj ( seperti

-ISSN 1410-5063, e~lSSN: 2579-3500




Paradigma
Vol. XX, No. 1, Maret 2018

perhitungan pada iterasi pertama ) dengan k =
1,23 dan j =1, 2. Hasilnya sebagai berikut :
V.= 50.9474 2.4198

49.0950 2.4929

Fungsi objektif pada iterasi ke dua ( P2 ) juga
dihitung seperti cara perhitungan fungsi
objektif pada iterasi pertama. Hasilnya
adalah :

Py E:lz'jlozf'c:n.( 2721 (X - Vi ) | (a?)

125439.7553
Karena P2 — P1 = 125439.7553 -
117375.8664 |- 8083.8849 >p £ (10 ), dan

iterasi = 21 < Maxlter (=150), maka
dilanjutkan ke proses selanjutkan ke iterasi
ketiga (t=3).

Demikian seterusnya , hingga Pt — Pt-1
< &, atau t > Maxlter. Dalam penelitian ini ,
proses berhenti setelah iteasi ke 114 |
Pada iterasi terakhir ( iterasti ke 114)
ini, pusat Klaster V; yang dihasilkan (
software MatLab ) dengan k = 1,2; dan j =
1,2; adalah :

V= 291023 47.2410 2.6147
42,7706 35.8398 2.5743
24.0042 67.0292 2.3446

Berdasarkan matriks V iterasi terakhir dan
dapat diperoleh informasi bahwa pada pembagian
nilai yang berdasarkan nilai UN SMA dapat
dikelompokkan/diklaster dalam dua kelompok
berdasarkan nilai rata-rata UN SMA, yaitu:

1. Kelompok Pertama ( kluster pertama ), terdiri
atas mahasiswa yang mendapat nilai rata —
rata UN SMA sekitar 29.1023 .

2. Kelompok Kedua ( kluster kedua ), terdiri atas
mahasiswa yang mendapat nilai rata — rata
UN SMA sekitar 42.7706 .

3. Kelompok Kedua ( kluster kedua ), terdiri atas
mahasiswa yang mendapat nilai rata — rata
UN SMA sekitar 24.0042.

Berdasarkan matriks V iterasi terakhir dan
dapat diperoleh informasi bahwa pada pembagian
nilai yang berdasarkan nilai rata rata ljasah SMA
dapat  dikelompokkan/diklaster =~ dalam  dua
kelompok berdasarkan nilai rata rata ljasah SMA,
yaitu:

1. Kelompok Pertama ( kluster pertama ), terdiri
atas mahasiswa yang mendapat nilai rata —
rata ljasah SMA sekitar 47.2410 .

2. Kelompok Kedua ( kluster kedua ), terdiri atas
mahasiswa yang mendapat nilai rata — rata
ljasah SMA sekitar 35.8398 .

3. Kelompok Ketiga ( Kluster ketiga ), terdiri
atas mahasiswa yang mendapat nilai rata —
rata ljasah SMA sekitar 67.0292 .
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Berdasarkan matriks V iterasi terakhir dan
gambar V.2 dapat diperoleh informasi bahwa pada
pembagian nilai yang berdasarkan nilai IPK dapat
dikelompokkan/diklaster dalam dua kelompok
berdasarkan nilai IPK, yaitu:

1. Kelompok Pertama ( kluster pertama ), terdiri
atas mahasiswa yang mendapat nilai IPK
sekitar 2.6147.

2. Kelompok Kedua ( kluster kedua ), terdiri atas
mahasiswa yang mendapat nilai IPK sekitar
2.5743.

3. Kelompok Ketiga ( Kluster ketiga ), terdiri
atas mahasiswa yang mendapat nilai IPK
sekitar 2.3446.

Dari matriks partisi baru terakhir dapat diperoleh
informasi mengenai kecendrungan mahasiswa
untuk masuk ke kelompok tertentu . Derajat
keanggotaan terbesar menunjukkan keberhasilan
seorang mahasiswa dalam memilih jurusan yang
diminati.Tabel dibawah ini Derajat Keanggotaan
Tiap Data Pada Setiap Klaster dengan FCM ( Pada
Iterasi Terakhir)

Nilai Rata Rata Derajat
UN ljasah  IPK

(W) pada Kecendrungan Data
i C1 C2 C3

v
[(u1) Jo2) (13)
40.33] 56.75) 0.00 0.4043] 0.2849 0.3109|*

24.8] 43.37] 0.36 0.6336) 0.2007| 0.1657|*
275_6] 40.94] 1.15 0.6005] 0.2480) 0154121"

1|
2|

3]

4| 205]  54.82] 1.26| 0.4348)] 0.1714] 0.3938[*
5| 47.65 21.5) 1.36] 0.2697} 0.5635] 0.1669)
6|

7

8|

39.79) a4 2.10] 0.3724) 0.4785 0.1491]
47.1] 326 213 0.1713] 0.732| 0.0959]
43.2 484 221 03767 0.4240) 0.1993]
9 219 as.74) 230 03999 0.3986| 0.2015[*
10| 415 41] 254 0.2466) 0.6442] 0.1092]

11 47.7] 27.7] 2.54] 0.2261] 0.6410) 0.1329)

12 2899 63.09 2.55) 0.2492] 01294 06214
13| 65| __ 35.63] 2.56) 01400 07841 0.0758]
14 3153 4576 2.59) 07600 0.1442 u.osj‘ -
15 30 4835] 2.59) 08676 0.0693 0.0631[*
16| 23.87]  67.49 264 o.@' 0.0147 0.95&{
17 11.25] 45| 2.65) 04435 0.2431 03134*
18 2828 5121 2.67] 06048 01333 0.1718]*
19 284 34.98 2.70) 04479 0.3821 0.1700[*
20| 27.75] 4717 2.75) 08775 0.0635] 0.0591[*
2 3039 3802 2.82] 04868 0.3606| 0.1526[*
2 25| 7041 2.82| 0.1216] __ 0.0736| 0.8047]
23| 27.83] 5839 2.8)) 03844 01595 0.4561]
24| 22.58] 2.87] 0.1038} 0.334%
25] 276] 5482 2.88] 05195 0.1653 03153*

Berdasarkan nilai V pada itersi terakhir, yaitu :

V= 29.1023 47.2410 2.6147
42,7706 35.8398 2.5743
24.0042 67.0292 2.3446

Berdasarkan hasil penelitian maka dapat
dilihat tingkat keberhasilan dalam menempuh studi
berdasarkan asal jurusan SMA dan nilai rata — rata
ljasah dengan jurusan yang diambil semasa
perkuliahan Tabel IV.8 Hasil Studi Asal Jurusan
SMA dan Jurusan Perkuliahan Berdasarkan FCM
( Data Training ) yang dipergunakan sebagai data
training.
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[ Jurusan Nilai RataRata___[IPK [ Derajat
[kutiah_[smA UN [ ljasah |[TN) [(12) (13)
IFA 1PS 40.33 56.75| 0.00| 0.4043| 0.2849 0.3109
2[kA Akuntansi 24.8] 2337 036 _0.6336] 0.2007] 01657,
3|KA 27.56 40.94| 1 15‘ 0.6005 0.2480 0.1515
a]KA Sekretaris 20.5) 54.82] 126] _0.4348
5[kA IPA 47.65 21.5) 136] 02697 05635 0.1669
6|KA 1PS 39.79] 44 2.10| 0.3724 0.4785 0.1491|
7[kA ips 471 32.6 213 01713 07328] 0.0959
S‘FA iPs 43.2] 48.4)] 2.21] 03767] 0.4240] 0.1993
9|KA 1PS 41.9 48.74 2.30| 0.3999 0.3986 0.2015
10[KA 1PS 415 41] 254] 02466 06442] 0.1092

11[KA iPs 47.7] 27.7] 2.54] 02261 0.6410] 0.1329
12[kA Sekretaris 28.99| 63.09| 2.55] 02492 0.1294] o0.6214]
13[kA iPs 6.5 35.63] 2.56] 01400 07841 00758

14[KA |Akuntansi 31.53] 45.76 250 0.7600] 0.1442] 0.0958|
15[KA Sekretaris 30| 4835 2.59] 0.8676] 0.0693] 0.0631

16[KA IPs 23.87| 67.49] 2.64] 0.0259) 0.0147] 0.9595

17[KA IPs 11.25] 45| 2.65] 04435 02431 03134
18[kA |Akuntansi 28.28| 51.21] 2.67] 06948] 01333 0.1718]
19[KA Sekretaris 28.4] 34.98] 2.70] 0.4479] 03821 0.1700|

20|KA |Akuntansi 27.75] 47.17 2.75 0.8775] 0.0635 0.0591|
21|KA |Akuntansi 30.39 38.02] 2.82 0.4868| 0.3606| 0.1526|
22[kA Akomodasi Perhotelan 25| 70.41] 282 01216] 00736] _0.8047
Z%KA Penjualan 27.83] 58.39 2. E‘ 0.3844 0.1595 0.4561|
24[KA 1pS 22. sTst 60.48| 287] 01038 00613| 038348
25[KA Sekretaris 27.6] 54.82] 2.88] 05195 0.1653] 0.3153

Setelah data yang telah diklaster / dikelompokkan
menjadi dua kelompok, maka langkah selanjutnya
adalah menentukan hasil yang diperoleh dengan
menggunakan FCM akurat atau tidak . Untuk
menentukan tinggkat ke akuratan dari algoritma
maka digunakan suatu metode untuk pengecekan
hasil dari algoritma FCM yaitu dengan metode
MSE ( Mean Squared Error ) dimana hasilnya
dapat dilihat pada Tabel dibawah Akurasi Hasil
Algoritma FCM ( Data Testing ) sebagai data
testing .Untuk menentukan hasilnya absolute
diambil dari hasil yang lebih besar dari 20
sedangkan jika dibawah 20 tidak absolute.
Berdasarkan pada Tabel dibawah dapat
diketahui hasil alogoritma Fuzzy C — Means bahwa
tingkat akurasinya totalnya adalah 8829.28 ,maka
dapat simpulkan bahwa algoritma Fuzzy C -
Means memiliki tingkat keakuratan yang tinggi
jadi dapat dikatakan bahwa algoritma ini dapat
dipergunakan untuk mengetahui pengaruh asal
jurusan SMA dan nilai rata — rata UN, rata — rata
ljasah SMA dengan prestasi akademik selama
perkuliahan ( IPK).

[Mahasiswa Jurusan

ai Rata Rata [IPK Dera)
UN ljasah (141)
o.

MSE

t
(112) (13)
X 4043 0.2849] _0.3109] 21.46663[Abs:

20.8]  4337] 036] 06336] 0.2007] 0.1657] 67.05389]Absolute
27.56] __4094] 1.15] 06005 02480 0.1515| 72.87135[Absolute

205]  54.82] 1.26] 04348 0.1714] 0.3938] 6.767064)
KA 47.65]  215] 136] 02697 0.5635] 0.1669] 66,
KA 39.79) aa] 2.10] 0.3724] 04785 0.1401] 73
KA A 526 21 01 o7l oossel o7
8[kA 232]  4s4] 221 03767 0.4240] 0.1993[ 54.25229]Absolute
o[kA 21.9] 4874 2.30] 03999] 0.3986] 0.2015[ 53.46135Absolute
10[KA 219 21| 2.50] 0.2466] _0.6a42] 0.1092] 91.63478]Abs
11[kA 477] __27.7] 258] 02261] 0.6410] 0.1329[ 80.85745[Absolute
12[KA 28.99]  63.09] 2.55] 02492 0.1204] 0.6214] 8.842776
13[kA 465 3563 256 01400] 07841 0.0758] 107.
14]kA 5153]  4s.76] 2.59] 07600 0.1442] 0.0958] o8,
15[KA 30| 4835 259 08676] 0.0693] 0.0631] 114
16]KA 2387  67.49] 2.64] 00259 0.0147] 0.9595[ 126,
17]KA 11.25] as| 2.65] 0.4435] 02431] 0.3134] 20.89174|Absolute
18[KA 28.28] 5121] 2.67] 06948 0.1333] 0.1718| 64.60

284] 3498 2.70] 04479 03821] 0.1700]  65.34[Absolute
27.75] _47.17] 2.75] 08775 0.0635] _0.0591] 116.6621[Abs:
3039]  38.02] 2.82] 04868] 03606 _0.1526| 72.41206[Abs:
25| 7041 2.82[ 01216] 0.0736] 0.8047] 55.72354]Abs
27.83]  5839] 282] 03844] 0.1505| 0.4561] 1156326
22.58]  60.48] 2.87] 01038 0.0613| 0.8348] 67.27471]
276] 5482 2.88] 05195 0.1653] 0.3153] 20.47954|Absolute

AVA Kesimpulan

Berdasarkan  hasil ~ penelitian ~ dengan
menggunakan algoritma Fuzzy C — Means maka
dapat dilihat tingkat keberhasilan dalam menempuh
studi berdasarkan ajasal jurusan SMA berupa
derajat keanggotaan untuk tiap — tiap cluster .

Agar mendapatkan tingkat akurasi yang lebih
baik dalam penerapan algoritma FCM dalam
melakukan  pemilihan  jurusan bagi calon
mahasiswa baru serta untuk memberikan
konstribusi yang besar di dunia riset, disarankan
agar hasil penelitian ini dikembangkan lagi dengan
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cara memodifikasi algoritma FCM yang digunakan
saat ini dengan menggabungkannya dengan
algoritma lain.
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Abstrak- Teknologi Informasi telah berkembang sangat pesat dengan berbagai perangkat lunak
yang diciptakan hingga perangkat keras yang modern. Perkembangan teknologi dari masa ke masa
semakin maju bisa kita lihat diberbagai aspek kehidupan misalnya untuk berkomunkasi dengan
orang di dunia luar cukup menggunakan email atau media online lainnya atau untuk melakukan
pendaftaran sekolah cukup terkoneksi ke internet dan masuk ke halaman website yang dituju
sehingga untuk semua aktivitas yang kita lakukan menjadi lebih mudah dan efisien. Kajian ini
bertujuan untuk membangun website sekolah dimana dalam penerimaan peserta didik baru bisa
melalui media online dan website ini dikembangkan dengan menggunakan bahasa pemrograman
java, basis data MySQL, dan Netbeans 8.1 sebagai media editornya. Website ini bisa
mempermudah para calon siswa dalam mendaftar sekolah karena cukup terhubung ke internet saja,
dan pendaftaran bisa dilakukan dimana saja dan kapan saja. Sekolah pun dalam melakukan
pencatatan laporan keungan maupun laporan data penerimaan peserta didik baru lebih mudah
karena bisa melakukan pengecekan data pendaftar melalui website secara langsung.

Kata kunci: Teknologi, Informasi, Pendaftaran Sekolah, Website

I. PENDAHULUAN pendaftaran siswa baru secara online (Lely
Deviana Putri, 2014).
Dengan melihat fenomena tersebut penulis

tidak menutup mata bahwa benar adanya

Perkembangan teknologi dari masa ke masa
semakin pesat dengan ditandai banyaknya

inovasi-inovasi yang ada seperti perangkat
pintar yang bisa dibawa kemana-mana
dengan  genggaman  tangan. Dengan
berkembangnya teknologi juga tentu saja
kegiatan sehari-hari baik itu di perusahaan,
universitas maupun di sekolah menjadi lebih
mudah dan hemat waktu misalnya untuk
melakukan transaksi penjualan barang
dagang perusahaan tidak perlu lagi
menjajakan  daganganya di  lapangan
melainkan dengan mengiklankan barang
dagangannya di web sudah banyak yang
melirik barang dagangannya, contoh lainnya
di sekolah saat musim penerimaan siswa
baru pihak sekolah bisa membuat web
penerimaan siswa baru sehingga calon siswa
cukup melakukan pendaftaran di webyang
disediakan oleh pihak sekolah tentunya lebih
menghemat waktu dan tenaga karena tidak
perlu mengantri karena sudah disediakan
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dengan berkembangnya teknologi kegiatan
keseharian menjadi lebih mudah, utamanya
telah disinggung diatas mengenai
pendaftaran siswa baru secara online karena
dengan adanya situs sekolah para calon
siswa baru bisa mengenal lingkungan
sekolah dan prestasi sekolah lebih dulu tanpa
harus berkunjung langsung ke sekolah, dan
dengan adanya sistus web untuk sekolah ini
selain memudahkan bagi para calon siswa
untuk mendaftar tentunya memudahkan bagi
pihak sekolah juga karena bisa mengecek
daftar calon siswa di website berupa entry
dan tentunya tidak perlu memilah berkas
berupa hardcopy dan dalam proses laporan
keuangan seperti uang gedung, formulir
pendaftaran, dan uang SPP lebih mudah
karena sistem sudah terkomputerisasi
(Wardani, 2013). Di bidang pendidikan
sekarang ini juga telah banyak yang
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menggunakan website sebagai sarana
pendaftaran siswa baru.

1. METODOLOGI PENELITIAN
2.1 Metode Waterfall

Menurut Sukamto dan Shalahuddin
(2011:24) menyatakan bahwa: SDLC
(System Development Life Cycle) adalah
proses mengembangkan atau mengubah
suatu sistem perangkat lunak dengan
menggunakan  model-model  metodologi
yang digunakan orang untuk
mengembangkan sistem-sistem perangkat

Berikut adalah gambar model air terjun (waterfall):

Sistem/Rekayasa Informasi

lunak sebelumnya (berdasarkan  best
practice atau cara-cara yang sudah teruji
baik).

Menurut Sukamto dan Shalahuddin
(2011:26) menyimpulkan bahwa: SDLC
(System Development Life Cycle) memiliki
beberapa model dalam penerapan tahapan
prosesnya. Beberapa model dasar akan
dibahas pada submodul-submodul
berikutnya. Selain model-model dasar yang
akan dibahas, masih banyak model-model
yang muncul dengan memodifikasi model-
model SDLC dasar.

Analisis

Pengodean Pengujian

A 4

Sumber : Sukamto dan Salahudin (2011:27)

Gambar 11.1

lustrasi Model Waterfall (Air Terjun)

Model SDLC air terjun (waterfall) sering
juga disebut model sekuensial linier
(sequential linear) atau alur hidup
klasik (classic life cycle). Model air
terjun menyediakan pendekatan alur
hidup  perangkat lunak  secara
sekuensial atau terurut dimulai dari
analisis, desain, pengodean, pengujian,
dan tahap pendukung (support).

a. Analisis kebutuhan perangkat lunak
Proses pengumpulan kebutuhan
dilakukan secara intensif untuk
mespesifikasikan kebutuhan
perangkat lunak agar dapat
dipahami perangkat lunak seperti
apa yang dibutuhkan oleh user.
Spesifikasi kebutuhan perangkat
lunak pada tahap ini perlu untuk
didokumentasikan.

b. Desain
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Desain perangkat lunak adalah
proses multilangkah yang fokus
pada desain pembuatan program
perangkat lunak termasuk struktur
data, arsitektur perangkat lunak,
representasi antarmuka dan
prosedur pengodean. Tahap ini
mentranslasi kebutuhan perangkat
lunak dari tahap analisis kebutuhan
ke representasi desain agar dapat
diimplementasikan menjadi
program pada tahap selanjutnya.
Desain  perangkat lunak yang
dihasilkan pada tahap ini juga perlu
didokumentasikan.
¢. Pembuatan kode program

Desain harus  ditranslasikan ke
dalam program perangkat lunak.
Hasil dari tahap ini adalah program
komputer sesuai dengan desain
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yang telah dibuat pada tahap
desain.

d. Pengujian
Pengujian fokus pada perangkat
lunak secara dari segi lojik dan
fungsional dan memastikan bahwa
semua bagian sudah diuji. Hal ini
dilakukan untuk  meminimalisir
kesalahan (error) dan memastikan
keluaran yang dihasilkan sesuai
dengan yang diinginkan.

e. Pendukung (support) atau
pemeliharaan (maintenance)
Tidak  menutup  kemungkinan
sebuah perangkat lunak mengalami
perubahan ketika sudah dikirimkan
ke user. Perubahan bisa terjadi
karena adanya kesalahan yang
muncul dan tidak terdeteksi saat
pengujian atau perangkat lunak

harus beradaptasi dengan
lingkungan baru. Tahap pendukung
atau pemeliharaan dapat

mengulangi proses pengembangan
mulai dari analisis spesifikasi untuk
perubahan perangkat lunak yang
sudah ada, tapi tidak untuk
membuat perangkat lunak baru.

2.2 Pengertian Unified
Language (UML)
Menurut Fowler (2005:1) Unified

Modelling Language (UML) adalah
“keluarga notasi grafis yang didukung oleh
meta-model  tunggal, yang membantu
pendeskripsian dan desain sistem perangkat
lunak, khususnya sistem yang dibangun
menggunakan pemrograman berorientasi
objek(00)”.

Modelling

2.3 Entity Relationship Diagram (ERD)

Menurut Rosa dan Salahudin (2015:53)
“Entity Relationship Diagram adalah bentuk
paling awal dalam melakukan perancangan
basis data relasional”. Pemodelan awal basis
data yang paling banyak digunakan adalah
mengunakan Entity Relationship Diagram.
ERD dikembangkan berdasarkan teori
himpunan dalam bidang matematika. ERD
digunakan untuk pemodelan basis data
relasional.

2.4 Logical Record Structure (LRS)
Logical Record Structure (LRS)
dibentuk dengan nomor dari tipe record.
Beberapa tipe record digambarkan oleh
kotak empat persegi panjang dan dengan
nama yang unik. Beda LRS dengan entity
relationship diagram, nama tipe record

p-1ISSN 1410-5063, e-ISSN: 2579-3500

berada diluar kotak field type record
ditempatkan.

Menurut  Iskandar dan  Rangkuti
(2008:126) “LRS terdiri dari link-link
diantara tipe record. Link ini menunjukkan
arah tipe record lainnya. Banyak link dari
LRS yang diberi tanda field-field yang
kelihatan pada kedua link tipe record.
Penggambaran LRS  mulai  dengan
menggunakan model yang dimengerti.” Dua
metode yang dapat digunakan, dimulai
dengan hubungan kedua model yang dapat
dikonversikan ke LRS. Metode yang lain
dimulai dengan Entity Relationship Diagram
dan langsung dikonversikan ke LRS.

2.5 Metode Penelitian
Metode penelitian yang digunakan

dalam penulisan ini menggunkan 2 motode

yaitu metode pengumpulan data dan metode
pengembangan software.

2.5.1 Metode Pengumpulan Data

Metode pengumpulan data tentu
memiliki peran penting dalam penulisan ini,
maka penulis menggunakan beberapa
metode sebagai berikut:

1. Pengamatan langsung (Observation)
Pada metode ini penulis terjun langsung
yang pernah merasakan menjadi calon
siswa saat masuk ke sekolah dengan
memahami bagaimana proses
pendaftaran secara online.

2. Wawancara (Interview)

Penulis langsung melakukan tanya jawab
dengan petugas kepala Tata Usaha sesuai
persetujuan Kepala Sekolah dengan cara
bertatap muka langsung, menanyakan
apa yang diperlukan yang belum penulis
ketahui dan meminta data sekolah yang
penulis perlukan dalam pembuatan
Tugas Akhir ini.

3. Studi Pustaka (Library Research)

Pada metode ini penulis mengumpulkan
data dengan cara membaca buku-buku
perpustakaan dan beberapa artikel di
media online sebagai sumber referensi
utama dalam pembuatan tugas akhir ini.

2.5.2 Metode Pengembangan Software
Metode pengembangan software
yang dipakai adalah metode Software
Development Life Cycle (SDLC) adalah
sebagai berikut:
1. Analisa Kebutuhan Software
Proses pengumpulan kebutuhan
dilakukan  secara intensif  untuk
menspesifikasikan kebutuhan perangkat
lunak agar dapat dipahami perangkat
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lunak seperti apa yang dibutuhkan oleh
user.
2. Desain
Desain perangkat lunak adalah proses
multi langkah yang fokus pada desain
pembuatan program web termasuk
struktur data, arsitektur perangkat lunak,
represntasi antar muka, dan prosedur
pengodean. Tahap ini mentranslasi
kebutuhan website dari tahap analisi
kebutuhan ke representasi desain agar
dapat  diimplementasikan menjadi
program pada tahap selanjutnya.
4. Code Generation (Pengkodean)
Desain harus ditranslasi ke dalam
program perangkat lunak. Hasil dari
tahap ini adalah program komputer
sesuai dengan desain yang telah dibuat
pada tahap desain.
5. Testing (Pengujian)
Pengujian berfokus pada perangkat lunak
dari segi logic dan fungsional dan
3.1 Analisa Kebutuhan Software
Analisa Kebutuhan Software ini
dilakukan agar dalam perancangan web bisa
sesuai dengan yang dibutuhkan yaitu dengan
mencatat kebutuhan bagi calon siswa saat
masuk ke situs sekolah kemudian di
representasikan ke dalam Use Case Diagram
dan Activity Diagram.
3.2 Analisa Kebutuhan
Berikut ini spesifikasi kebutuhan
(System Requirement) dari sistem
pendaftaran online. Calon siswa bisa
melakukan login dan melakukan pengisian
data diri untuk mendaftar dan mengupload
dokumen yang diperlukan dan menunggu
konfirmasi pendaftaran dari pihak sekolah
hingga diterima dan melakukan MOS.
1. Analisa Kebutuhan Calon Siswa akan
Sistem
Al. Calon siswa mengakses website
sekolah
AZ2. Calon siswa mengakses menu PPDB
Dapat membaca prosedur
penerimaan peserta didik baru
secara online.
A.3. Calon siswa mengakses menu
Contact us
A.4. Calon siswa mengakses menu Profil
Sekolah
A.5. Calon siswa mengakses menu
Registrasi
Dapat membuat akun baru
A.6. Calon siswa login
A.7. Calon siswa mengakses menu Tes
Minat dan Bakat
A.8. Calon siswa mengakses menu
Biodata
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memastikan semua bagian telah diuji.
Hal ini dilakukan untuk meminimalisir
kesalahan dan memastikan keluaran yang
dihasilkan ~ sesuai  dengan  yang
diinginkan.
6. Support (Pendukung)

Tahap pendukung mengulangi proses
pengembangan mulai dari analisa
spesifikasi untuk perubahan perangkat
lunak yang sudah ada, tapi tidak untuk
membuat perangkat lunak baru.

I1l. HASIL DAN PEMBAHASAN

SMK Bina Putra Jakarta merupakan
Sekolah Menengah Kejuruan dan merupakan
salah satu bentuk satuan pendidikan formal
yang menyelenggarakan pendidikan
kejuruan pada jenjang pendidikan menengah
sebagai lanjutan dari SMP/MTs atau bentuk
lain yang sederajat atau lanjutan dari hasil
belajar yang diakui sama/setara SMP/MTS.

Dapat mengisi biodata diri
A.9. Calon siswa mengakses menu
Upload
a. Dapat mengunggah ljazah, Akte
Kelahiran, KTP ayah kandung
atau wali, Foto terbaru ukuran
3x4 berwarna.
b. Dapat mengunggah  bukti
transfer (struk resi)
A.10. Calon siswa mengakses menu
status pembayaran.
A.11. Calon siswa mengakses menu
informasi
A.12. Calon siswa logout
Calon siswa kembali ke menu awal

2. Analisa Kebutuhan Guru akan Sistem
A.13. Guru melakukan Login
A.14. Guru mengakses menu Daftar
Pendaftar
A.14.1 Mengelola biodata para
Pendaftar

a. Dapat menambah data
Pendaftar
b. Dapat mengubah data
Pendaftar
c. Dapat mencetak data
Pendaftar
d. Dapat Menghapus data
Pendaftar
A.14.2 Mengelola dokumen yang
diupload
a. Dapat menambah data
Pendaftar
b. Dapat mengubah data
Pendaftar
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c. Dapat mencetak data
Pendaftar
d. Dapat Menghapus data
Pendaftar
A.14.3 Guru mengakses menu data
Register
a. Dapat menambah data
Register

b. Dapat mengubah data Register

c. Dapat data
Register
A.15. Guru mengakses menu Jurnal Uum
(menu Laporan)
a. Dapat menambah jurnal
b. Dapat menghapus jurnal
c. Dapat mencetak jurnal

d. Dapatmengubah

Menghapus

uc Mengakses menu utama pendaftar/

Calon siswa

\
\
\
nu Informasi

N

Menu Status
Pembayaran

Sumber: Penelitian Tahun 2017

Gambar.111.1. Use case Diagram Mengakses menu utama setelah Login

Dari use case yang dibuat maka penulis buat
tabel pendeskripsiannya agar lebih mudah

memahami gambar dari use case-nya dan
disajikan sebagai berikut:

act Dingram Masuk nalaman Uama Sekoian

Calon Siswa

Sistem Penerimaan Siswa Baru

S%an

[oc

M0 10 e G |
Selrama

(

=

enampilkan Halaman Utama dar
Menu

]

Form Login Untuk
calon sSiswa

Sumber: Penelitian Tahun 2017

Gambar.111.2. Activity Diagram Calon Siswa Masuk Halaman Utama Sekolah

3.3 Entity
(ERD)
Entity Relationship Diagram ini

merupakan suatu pemodelan basisdata yang

Relationship  Diagram
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merelasikan antar entitas dan berikut ini
merupakan ERD yang penulis buat sesuai
database yang berelasi.
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Jurusan

biodata

Untuk mengisi

/ filename

unggah

nisn

_ o - |
nama /
™M
e documents

registrasi T

Upload_by \
content

Gambar.111.3. Entity Relationship Diagram (ERD)

uploadtime
Stts_bayar

jk

phone

4 Logical Record Structure (LRS)
Logical Record Structure ini
merupakan representasi dari struktur record-

record pada table-table yang terbentuk dari

hasil antar himpunan entitas, dan berikut ini
ERD yang penulis buat berdasarkan table
yang ada.

biodata

Jurusan

Nisn PK

Nama_siswa

Jk

I

Tel

Warga

Anaf_ke documents
J_saudara Nisn PK
Hp Filename
Email Type

Agama Uploadtime
Tinggal_dengan Content
Jarak Upload_by
smp

Alamat_smp
Sttb
Nama_ayah
Usia_ayah
Agama_ayah
Pend_ayah
Pek_ayah
Peng_ayah
Alamat
Hp_ayah
H_ayah
Nama_ibu
Usia_ibu
Agama_ibu
Pend_ibu
Pek_ibu
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Gambar.l11.4. Logical Record Structure (LRS)
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3.5 Implementasi
Dari hasil perancangan antar muka
yang penulis buat sebelumnya berikut ini
implementasinya serta penjelasan spesifikasi
komputer yang digunakan oleh penulis
3.5.1. Implementasi Rancangan Antar
Muka

fﬁ_‘j;t\ SMK BINA PUTRA JAKARTA

2 _:% JI. Kemang Timur Raya No. 50 RT. 008/003, Bangka, Mampang Prapatan
Jakarta Selatan 12730
Menjadikan tamatan SMK Bina Putra yang beriman dan bertagwa serta berakhiak mudia dan professional dibidangnya dan berjiwe wirausaha

PENDAFTARAN ONLINE CALON SISWA BARU SMK BINA PUTRA TELAH DIBUKA

Implementasi antar muka pada website
pendaftaran  siswa  baru  berdsarkan
rancangan antar muka
1. Tampilan utama web sekolah
Pada tampilan awal ini calon siswa
disajikan dengan menu Form login,
Home, Registrasi, ppdb, profil sekolah
serta Contact us. Berikut ini tampilanny

on
5

M 12 13 s s
17 18 19 0 21 22
25 26 27 28 29

wn e
88a
8

Gambar.111.5. Tampilan utama web sekolah

2. Tampilan utama menu registrasi
Pada Tampilan ini calon siswa
melakukan registrasi dengan input nisn,
nama, nomor handphone, jenis kelamin,
email dan password. Dan setelah

JI. Kemang Timur Raya No. 50 RT. 008/003, Bangka, Mampang Prapatan

Jakarta Selatan 12730

»‘"—’Z[““w SMK BINA PUTRA JAKARTA

s

pembuatan akun calon siswa
menggunaka nisn sebagai username dan
password yang akan digunakan untuk
login agar masuk ke halama pendaftaran.

Hama Lengkap

Email

Homor Handphone

ssword

n NISN
il
HISN (Nomor Induk Siswa Nasional)

Jenis Kelamin ® Laki-laki ) Perempuan

Registrasi

dan

Gambar.111.6. Tampilan utama menu registrasi

3. Tampilan utama menu ppdb

Pada tampilan ini calon siswa bisa melihat prosedur penerimaan siswa baru secara online serta

persyaratan yang diperlukan
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iy SMK BINA PUTRA JAKARTA

PZ@5¥=d 1. Kemang Timur Raya No. 50 RT. 008/003, Bangka, Mampang Prapatan
Jakarta Selatan 12730
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Persyaratan Pendaftaran Slawa Baru
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Gambar.111.7. Tampilan utama menu ppdb

4. Tampilan utama menu profil sekolah
Calon siswa bisa mengetahui product knowledge sekolah ditampilkan berupa gambar dan
keterangannya, berikut tampilannya

Jakarta Selatan 12730
Maryadih. khiak

% SMK BINA PUTRA JAKARTA
& pad I Kemang Timur Raya No. 50 RT. 008/003, Bangka, Mampang Prapatan
i

® 10 M 12 1 14 18
o7 w19 20 o
29 24 28 20 27 W 20

0 3

Gambar.111.8. Tampllan utama profil sekolah

5. Tampilan utama menu Contact Us
Tampilan pada menu ini calon siswa bisa mengetahui peta lokasi sekolah, nomor telepon
sekolah serta email sekolah.

e SMK BINA PUTRA JAKARTA
@ JI Kemang Timur Raya No. 50 RT. 008/003, Bangka, Mampang Prapatan
T Jakarta Selatan 12730

Login untuk Pendaftaran

e
B e =T
T SMK BINA PUTRA JAKA anoySenissisalabuftamic ot
- 4 g 23 24 25 26 27 28 20

Wizsuk|

3 =

Telp
FAX :DZ1/7181124

Gambar.111.9. Tampilan utama contact us
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6. Tampilan utama halaman pendaftaran

Pada halaman ini calon siswa mulai melakukan pendaftaran dengan cara mengisi biodata dan

meng

Ay

unggah dokumen dan tersedia berbagai menu.

SMK BINA PUTRA JAKARTA

JI. Kemang Timur Raya No. 50 RT. 008/003, Bangka, Mampang Prapatan
Jakarta Selatan 12730

:
UPLOAD FILE

TES MINAT BAKAT

Gambar.111.10. Tampilan utama
halaman pendaftaran
7. Tampilan utama halaman pendaftaran menu Biodata

Dihalaman ini calon siswa mengisi data diri lengkap mulai dari data pribadi, data orang orang

tua dan data sekolah sebelumnya
SMKBINA PUTRA JAKARTA

JI. Kemang Timur Raya No. 50 RT. 008/003, Bangka, Mampang Prapatan

Jakarta Selatan 12730

FORMULIR PENDAFTARAN

BIODATA SISWA

CrusAn] Akntans - )

NISN (Nomor Induk Siswa Nasional
Mama Lengkap
Kelamin [Laki-Laki ¥
nggal Lahir
[Tempat Lahir lem/dd/yyyy
Kewarganegaraan
Binak Ke-
Hurmiah Saudara Kandung
No. HP.
Emai

Agama

Gambar.111.11. Tampilan utama halaman pendaftaran menu biodata

IV. KESIMPULAN

Dari hasil pengumpulan data hingga
eksekusi pembuatan aplikasi web untuk
pendaftaran Siswa baru berbasis online,
maka penulis memberi kesimpulan pada
aplikasi web yang dibuat yaitu:

1. Memudahkan Calon siswa untuk
mendaftar ~ sekolah  karena  dari
pendaftaran secara offline menjadi online
sehingga lebih efisien waktu dan tidak
perlu mengantri.

2. Mengurangi penggunaan kertas karena
formulir pendaftaran berupa form onine
dan dapat terhindar dari kehilangan
formulir.

p-1ISSN 1410-5063, e-ISSN: 2579-3500

3. Memudahkan Pihak Sekolah karena
untuk Calon Siswa bisa di monitor kapan
saja dan dimana saja karena cukup
diakses melalui internet.

Penulis memberikan saran pada sistem
ini agar bisa diperoleh hasil yang maksimal
yaitu perlu adanya kerja sama yang baik
serta pengetahuan dalam hal pengoperasian
perangkat computer.

1. Secara Rutin Melakukan Pengecekan
website agar bisa diketahui kendala-
kendala yang ada agar bisa langsung
ditangani.
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2. Untuk menjaga Kemanan pada website
ini diharap bisa menjaga password guru
agar tidak sembarangan orang tahu.

3. Melakukan Pelatihan atau panduan
kepada pengelola agar tidak terjadi
kesalahan dalam menginput data atau
menghapus data.
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