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SISTEM INFORMASI GEOGRAFIS BERBASIS MOBILE
ANDROID UNTUK PEMETAAN LOKASI PENGRAJIN
KERAJINAN TANGAN KHAS GORONTALO

Irfan Abbas

STMIK Ichsan Gorontalo
Irfan_abbas01@yahoo.co.id

Abstract - Gorontalo handicraft industry is already widespread in the territory of Indonesia, and even then more
introduced by the people of Gorontalo in overseas. In early 2006, Gorontalo's unique handicraft products received
attention from both central and provincial governments to fight for patents on products (Hinelo, 2008). It shows that
the creative industry business run by the Gorntalo Society has been well developed. The researcher intends to design a
mobile geographic information system based on android for mapping the location of craftsmen typical of Gorontalo
handicraft. This system is the application of GIS mobile system that is integration between three technology, that is
GIS software, Global Positioning System (GPS) technology, and mobile device. This mobile-based designed system is
intended to make this system easier to use by the Community because the system can be accessed simply by using
a mobile device. While android is a mobile phone operating system that grows in the middle of other operating systems
that develop this dewasi. This system will provide location information dilegkapi with travel routes as well as a
description of the handicraft industry selected by the user / community. This system will provide location information
dilegkapi with travel routes as well as a description of the handicraft industry selected by the user / community.
With this system will be able to provide convenience to anyone who wants to find the location / location of handicraft
industry typical Karawo patterned clothing Gorontalo. This system can run well based on testing on system logic using
whitebox method obtained value of Ciclometic Complexity (CC) = 3.

Keywords: Geographic Information System, Android, Karawo

Abstrak - Industri kerajinan tangan khas Gorontalo sudah tersebar luas di wilayah Indonesia, itupun lebih banyak
diperkenalkan oleh masyarakat Gorontalo yang ada di perantauan. Pada awal tahun 2006 produk kerajinan tangan
khas Gorontalo mendapat perhatian dari pemerintah baik pusat dan provinsi untuk diperjuangkan mendapatkan
hak paten atas produk (Hinelo, 2008). Hal menunjukkan bahwa usaha industri kreatif yang dijalan Masyarakat
Gorntalo memeng telah berkembang dengan baik. Peneliti bermaksud merancang sebuah sistem informasi geografis
berbasis mobile android untuk pemetaan lokasi pengrajin kerajinan tangan khas Gorontalo. Sistem ini merupakan
penerapan dari sistem mobile GIS yakni integrasi antara tiga teknologi, yaitu perangkat lunak GIS, teknologi Global
Positioning System (GPS), dan perangkat alat komunikasi genggam (mobile). Sistem ini dirancang berbasis mobile
dimaksudkan agar sistem ini dapat lebih mudah digunakan oleh Masyarakat karena sistem dapat diakses cukup
dengan menggunakan perangkat mobile. Sementara android merupakan sistem operasi telepon seluler yang
tumbuh di tengah sistem operasi lainnya yang berkembang dewasi ini. Sistem ini akan memberikan informasi
lokasi dilegkapi dengan rute perjalanan serta deskripsi tentang industri kerajinan tangan yang dipilih oleh
user/masyarakat. Sistem ini akan memberikan informasi lokasi dilegkapi dengan rute perjalanan serta deskripsi
tentang industri kerajinan tangan yang dipilih oleh user/masyarakat. Dengan adanya sistem ini maka akan dapat
memberikan kemudahan kepada siapa saja yang ingin menemukan lokasi/letak industri kerajinan tangan pakaian
bermotif karawo khas Gorontalo. Sistem ini dapat berjalan dengan baik berdasarkan pengujian pada logika
sistem menggunakan metode whitebox diperoleh nilai Ciclometic Complexity (CC) =3.

Kata kunci: Sistem Informasi Geografis, Android, Karawo
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PENDAHULUAN

Gorontalo merupakan salah satu provinsi
yang lahir seiring dengan bergulirnya otonomi
daerah di Indonesia pada tanggal 16 Pebruari 2001.
Sebagai Propinsi baru Gorontalo menghadapi
sejumlah tantangan antara lain minimnya sumber
daya alam, tingginya angka kemiskinan dan
pengangguran, namun dalam kurun waktu 15
tahun, gorontalo berhasil membuktikan bahwa
kondisi tersebut bukanlah penghalang bagi
pemerintah  daerah dan  masyarakat untuk
membangun ekonomi daerah. Sebagai salah satu
bentuk upaya pemerintah dalam mengembangkan
perekonomian daerah adalah dengan memberikan
bantuan permodalan Usaha Kecil dan Menengah
untuk mengembangkan usaha para pengrajin tangan
khas Gorontalo. Potensi usaha dibidang kerajinan
tangan khas Gorontalo ini masih sangat
menjanjikan bila dikembangkan. Apalagi bila sudah
melirik pasar luar daerah yang masih terbuka lebar
untuk dimasuki produk-produk kerajinan dari
Gorontalo. Salah satu diantara industry kreatif
masyarakat yang mendapat perhatian pasar adalah
kain karawo. Kerajinan karawo merupakan
kerajinan menghias berbagai jenis kain dengan

berbagai motif

sulaman  menggunakan benang polos
maupun warna-warni.

Industri  kerajinan  tangan  khas
Gorontalo sudah tersebar luas di wilayah
Indonesia, itupun lebih banyak diperkenalkan
oleh masyarakat Gorontalo yang ada di
perantauan. Pada awal tahun 2006 produk
kerajinan tangan khas Gorontalo mendapat
perhatian dari pemerintah baik pusat dan
provinsi untuk diperjuangkan mendapatkan hak
paten atas produk (Hinelo, 2008). Hal
menunjukkan bahwa usaha industri kreatif yang
dijalan Masyarakat Gorntalo memeng telah
berkembang dengan baik.

Ditengah  kondisi  berkembangnya
industri  kerajinan tangan khas Gorontalo
peneliti berusaha melakukan penelitian terhadap
kendala-kendala yang mungkin terdapat pada
Masyarakat ~ berkaitan  dengan  kegiatan
pemasaran hasil industri kreatif tersebut.
Diantara kendala yang peneliti temukan adalah
masih sulitnya Masyarakat (dalam hal ini
konsumen) untuk menemukan lokasi/letak
industri kerajinan tangan khas Gorontalo
tersebut berada. Kesulitan tersebut tidak hanya
dialami oleh konsumen yang merupakan
wisatawan atau orang yang berkunjung di
Gorontalo tetapi, oleh penduduk asli Gorontalo
pun masih banyak  yang kesulitan untuk

menemukan lokasi rumah
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yang melakukan usaha indistri kerajinan tangan.
Hal ini tentu merupakan sebuah masalah yang
perlu untuk diberikan solusi. Sebagai solusi yang
peneliti tawarkan adalah penerapan sistem informasi
geografis untuk memetakan lokasi industri kerajinan
tangan.

Penelitian ini bertujuan merancang sebuah
sistem informasi geografis berbasis mobile android
pemetaan lokasi pengrajin kerajinan tangan khas
Gorontalo. Sistem ini merupakan penerapan dari
sistem mobile GIS yakni sistem merupakan
integrasi antara tiga teknologi, yaitu perangkat
lunak GIS, teknologi Global Positioning System
(GPS), dan perangkat alat komunikasi genggam
(mobile). Sistem ini dirancang berbasis mobile
dimaksudkan agar sistem ini dapat lebih mudah
digunakan oleh Masyarakat karena sistem dapat
diakses cukup dengan menggunakan perangkat
mobile. Sementara android merupakan sistem
operasi telepon seluler yang tumbuh di tengah
sistem operasi lainnya yang berkembang dewasi
ini. Sistem ini akan memberikan informasi lokasi
dilegkapi dengan rute perjalanan serta deskripsi
tentang industri kerajinan tangan yang dipilih oleh
user/masyarakat. Dengan adanya sistem ini maka

akan dapat

memberikan kemudahan kepada siapa saja yang
ingin  menemukan  lokasi/letak  industri
kerajinan tangan pakaian bermotif karawo khas

Gorontalo.

TINJAUAN PUSTAKA
Penelitian ini  dilakukan

tidak lepas dari hasil-hasil penelitian
terdahulu yang pernah dilakukan sebagai
bahan referensi dan kajian sebagai berikut :
Penelitian (Ibrahim, 2014) dengan judul Sistem
Informasi geografis letak industri dantoko

kerajinan

Gorontalo (2014),

tangan provinsi
Sistem informasi
geografis ini digunakan untuk
mengetahui lokasi atau letak industri dan toko
kerajinan tangan untuk masyarakat yang
memerlukan  letak industri dan
kerajinan tangan yang sebelumnya masih
dilakukan dengan wawancara sambil lalu untuk
mengetahui letak industri dan
kerajinan  tangan.  Sehingga sistem ini
diharapkan  dapat membantu pihak
masyarakat dalam proses pencarian letak
industri dan kerajinan tangan di provinsi
Gorontalo secara cepat dan akurat. Penelitian
(Rastuti, Agustini, & Abdillah, 2015)
tentang Sistem Informasi Geografis
potensi wilayah Kabupaten Banyuasin
berbasis web. Sistem
Informasi geografis ini digunakan untuk

mengetahui lokasi atau letak potensi wilayah

di bidang pertanian, perkebunan
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dan perindustrian untuk pengguna yang terdiri
dari kecamatan, perusahaan, dan instansi-instansi
terkait yang memerlukan informasi tentang
letak dan potensi wilayah
di Kabupaten Banyuasin. Penelitian (Dewi, 2014)
dengan judul penelitian Sistem Informasi
Geografis Sekolah Berbasis Android. Berdasarkan
hasil analisis dan perancangan Sistem
Informasi Geografis Sekolah Berbasis Andorid ,
maka dapat disimpulkan bahwa dengan adanya
Sistem Informasi
Geografis Sekolah ini, informasi tentang alamat
sekolah dapat diberikan secara optimal
dikarenakan tersedianya lokasi geografis alamat

sekolah tersebut.

ANALISA DAN DESAIN SISTEM

Desain Sistem

Usecase sistem berjalan

— Pengrasfir

DSPERINDA Calor
GHOF pembel

Gambar.l Usecase sistem berjalan

Desain Usecase Diagram Sistem

Desain sistem diusulkan digambarkan untuk
menjelaskan interaksi pengguna sistem terhadap
aplikasi pencarian lokasi pengrajin dan karawo di

Kota Gorontalo.

/,/ TN
/ Linatdaﬂar\\
\ pengrajn  /

| <<include>>

\

,f/i\ P
O N s gk N
(kg koncude [ )

: ] \ s )
e/ N

- -
< LN\ , AN
/ Menampilkar \  <<includes> / maps

Calor
pembel

we ST \ dimctior

\\ \\J \k/// :

//"/‘\\\
Lihatinformas
\ pengrain )

/Baca petunjuk
penggunaan |
aplikas //

Gambar. 2 Sistem yang diusulkan

Activity diagram melihat koordinat

lokasi pengrajin

L //‘ Mulai aktifitas
) Pilih menu N

L buka maps J
| cek perangkat GPS

]

s

tidak aktif /7 konfirmasi h \
\_ aktifkan GPS?  /

aktif

‘/” ¥a

Filih pengrajin

\ - tidak
Set marker
koordinat lat, long J

" Lihat informasi pengrajin )

/,l\, Selesai aktifitas

Gambar. 34 Activity  melihat koordinat

lokasi pengrajin
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Activity diagram menampilkan rute

Mulai aktifitas

Glih menu daftar pengrajiD
Q Pilih pengrajin J
Set koordinat pengrajin
(latitude, longitude)

Set marker lokasi
pengrajin

: |
< user (pilih menu rute) \
C

(

setrute perjalanan
(maps direction)

Rute ditampilkan )

Selesai akiifitas

Gambar.4 Activity diagram

menampilkan rute

Sequence diagram menampilkan rute

g Ay Thinfis il g
Y s o o D
J-Plhdanm
eI
arti
%e:u:ait
i
b i
fuaprz
diapea
il g
ke inG
|| b ithig —
L]
g
Laril ]
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tikmaonl:
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il g
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Gambar. 5 Sequence diagram

menampilkan rute
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HASIL DAN PEMBAHASAN

Halaman ini  merupakan  halaman  yang

menampilkan menu-menu yang dapat diakses oleh

pengguna.

LIHAT PENGRAJIN

Tentang Aplikasi
Clik menu ini untuk membaca petunjuk
penagunaan aplikasi

Bantuan
? Clik menu ini untuk membaca petunjuk
penggunaan aplikasi

halaman menu

Gambar. 6 Tampilan

utama

Tampilan halaman daftar pengrajin Halaman

ini menampilkan daftar
pengrajin di Provinsi Gorontalo. Daftar yang
ditampilkan apabila diklik akan mengarahkan
kita pada halaman maps menunjukkan koordinat

pengrajin.

14:49 " all HE

DAFTAR PENGRAJIN

Amina Lamarukai
huntu utara
Lokasi: 0.639923, 122.909558

lan Suleman
Huntu utara
Lokasi: 0.554199, 123051931

Jahra Laliyo
Huntu selatan \nMemiliki toko jumlah karyawan 50 org
Lokasi: 0.554082, 123.052222

Misna Idji
Huntu Utara 3 pengrajin
Lokasi: 0.538707, 123.080294

Nihon Panigoro
749610
Lokasi: 0.541627, Lamahu

Panggulo

Botu Pingge

Bone Bolango, Gorontalo
Lokasi: 0.513741, 123.115382

Rasuna Lijali

Avila Tilanon

Gambar. 7 Tampilan halaman daftar

pengrajin

Tampilan halaman tentang aplikasi

Halaman ini berisi informasi tentang

aplikasi android pencarian lokasi pengrajin

kerajinan tangan karawo khas Gorontalo.

Berikut tampilan halaman tentang aplikasi:
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1445 . b Ll HE 4

Tentang Aplikasi

14:45 wea B UE anl He 40

Panduan Penggunaan Aplikasi

Aplikasi ini dibuat untuk memberikan
informasi tentang pengrajin kerajinan
tangan karawo khas Gorontalo.

Aplikasi ini rancang sebagai penelitian
untuk menyelesaikan studi jurusan Sistem
Infromasi STMIK Ichsan Gorontalo

Dengan Aplikasi ini semoga dapat
membantu memudahkan dalam

menemukan lokasi pengrajin kerajinan
tangan Karawo/Kerawang khas Gerontalo

Gambar.8 Tampilan halaman  tentang

aplikasi

Tampilan halaman bantuan
Halaman ini menampilkan informasi
penduan penggunaan aplikasi. Berikut tampilan

halaman bantuan:

Untuk melihat lokasi pengrajin kerajinan
tangan Karawo khas Gorontalo:

a. Klik meny LIMAT PENGRAJIN
b. Selanjutnya pilih Pengrajin:yang ingin dilinat
o Selanjutnya aplikasi akan menampilkan Maps.

d. Tampilkan detsil pengrajin dengan mengklik
Marker

e, Klik icoh rute untuk menampilkan rute
perjalanan

Gambar. 9 Tampilan halaman bantuan

Tampilan halaman map  koordinat
pengguna/user

Halaman ini menampilkan marker
lokasi diman pengguna berada. Apabila marker
diklik maka akan menampilkan koordinat lokasi
pengguna. Berikut tampilan halaman koordinat

user:
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Gambar. 10 Tampilan  halaman  map Gambar. 11 Tampilan halaman map rute

koordinat pengguna Tampilan halaman map

Tampilan halaman maps rute detail pengrajin

. Halaman ini menamilkan informasi
Halaman ini merupakan halaman yang alama ena a ormas

menampilkan rute perjalnan dari posisi user menuju detail tentang pengrajin yang dipilih. Informasi

lokasi pengrajin. Berikut tampilan halaman maps yang ditampilkan antaran nama  pengrajin,

rute: alamat, koordinat dan lain-lain. Berikut

tampilan halaman detail pengrajin:
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Detail Pengrajia Karawo...

Panggulo
Botu Pingge

Bone Balange, Garontalo

lEtdleg: (0673747 12311 5382)

TUTUP

Gambar. 12 Tampilan  halaman  map

detail pengrajin

KESIMPULAN DAN SARAN

Berdasarkan  hasil  pembahsan  dan
pengujian sistem maka dapat ditarik kesimpulan

sebagai berikut:

1. Aplikasi ini dapat memudahkan masyarakat
untuk menemukan lokasi pengrajin karawo dan
rute perjalanan dan informasi berkaitan

dengan pengrajin karawo lebih rinci.

2. Berdasarkan hasil pengujian logika program
dengan metode whitebox diperoleh hasil yang
sesuai serta percobaan pada beberapa jenis

handphone android maka

disimpulkan aplikasi ini
dapat berjalan dengan

baik.
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JI. Raya Rembang-Pamotan KM. 4 Rembang
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Abstrak

UMKM Batik Tulis Lasem is one of the superior products from Rembang that continue to be developed by the government.
UMKM Batik Tulis Lasem still many difficulties on their progression, especially in marketing,others are the utilization of
technology, lack of innovation, capital and low quality of human resources. Another obstacle that is often faced by UMKM
who are members of the Koperasi Batik Tulis Lasem aremarketing and maintain the existing market. In addition, owners who
are members of Koperasi Batik Tulis Lasem also pay less attention to marketing strategy and maintaining customer
relationship. Measuring the performance of UMKM Batik Tulis Lasem by identifying KPI (Key Performance Indicator)
measure the practice performance of Customer Relationship Management (CRM using CRM Scorecard) through four CRM
perspectives. The assessment of each perspective uses the AHP (Analytical Hierarchy Prosses) method and scoring of
performance on each level or CRM factors using the OMAX (Objective Matrix) method. Through CRM scorecard describes a
performance measurement of the implementation of Customer Relationship Management (CRM) in Koperasi Batik Tulis
Lasem so that the results of these measurements show some perspectives that need to be improved efficiency and performance
of an organization. From the perspective of performance organizations have two factors, six factors from the perspective of
consumer, three factors from the perspective of process, seven factors from the perspective of infrastructure. Four perspective
that affect the performance of CRM generally can be known Good Performance of Koperasi Batik Tulis. There are only three
criteria that are at the bad level. They are improving participation of management, increase human resources capability and
increasing customer relationship value. The results expected to increase customer satisfaction and loyalty in the Koperasi
Batik Tulis Lasem .

Key word: AHP, Batik Tulis, CRM, CRM scorecard, OMAX.

UMKM Batik Tulis Lasem merupakan salah satu produk unggulan dari Rembang yang terus dikembangkan oleh
pemerintah. UMKM Batik Tulis Lasem masih banyak mengalami kesulitan dalam perkembangannya, terutama
dalam pemasaran, ada pula pemanfaatan teknologi, kurangnya inovasi, modal dan kualitas sumber daya manusia
yang rendah. Kendala lain yang sering dihadapi UMKM yang tergabung dalam Koperasi Batik Tulis Lasem
aremarketing dan mempertahankan pasar yang ada.Selain itu, pemilik Koperasi Batik Tulis Lasem juga kurang
memperhatikan strategi pemasaran dan menjaga hubungan pelanggan. Mengukur kinerja UMKM Batik Tulis
Lasem dengan mengidentifikasi KPI (Key Performance Indicator) mengukur kinerja praktik Customer
Relationship Management (CRM menggunakan CRM Scorecard) melalui empat perspektif CRM. Penilaian
masing-masing perspektif menggunakan metode AHP (Analytical Hierarchy Prosses) dan penilaian kinerja pada
setiap tingkat atau faktor CRM dengan menggunakan metode OMAX (Objective Matrix). Melalui CRM scorecard
menggambarkan pengukuran kinerja penerapan Customer Relationship Management (CRM) pada Koperasi Batik
Tulis Lasem sehingga hasil pengukuran ini menunjukkan beberapa perspektif yang perlu ditingkatkan efisiensi
dan kinerja sebuah organisasi. Dari perspektif organisasi kinerja ada dua faktor, enam faktor dari perspektif
konsumen, tiga faktor dari perspektif proses, tujuh faktor dari perspektif infrastruktur. Empat perspektif yang
mempengaruhi kinerja CRM umumnya dapat diketahui Kinerja Baik Koperasi Batik Tulis. Hanya ada tiga kriteria
yang berada pada tingkat yang buruk. Mereka meningkatkan partisipasi manajemen, meningkatkan kemampuan
sumber daya manusia dan meningkatkan nilai hubungan pelanggan. Hasilnya diharapkan dapat meningkatkan
kepuasan dan loyalitas konsumen di Koperasi Batik Tulis Lasem.

. Latar Belakang

Usaha Mikro Kecil dan Menengah (UMKM)
memegang peranan penting dalam pembangunan dan
pertumbuhan ekonomi.UMKM memiliki karakteristik
yang membedakan dari usaha besar, terutama karena
UMKM merupakan usaha padat karya, serta menjadi
penyedia utama barang dan jasa kebutuhan pokok
masyarakat yang berpendapatan menengah kebawah
(Tyas dan Safitri, 2015).

Dalam perkembangannya UMKM ternyata masih
banyak mengalami kendala-kendala baik internal

maupun eksternal. Kendala internal yang dihadapi
UMKM diantaranya sumber daya dan pengelolaan
perusahaan, struktur industri, serta budaya organisasi.
Adapun kendala dari eksternal diantaranya kebijakan,
pemerintah, kekuatan hukum dan politik, pesaing,
selera pasar serta teknologi (Machmud dan Sidharta,
2013).

UMKM di Kabupaten Rembang memiliki
peranan besar serta menjadi tulang punggung dalam
perekonomian daerah.UMKM Batik Tulis Lasem
merupakan salah satu produk unggulan daerah yang
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terus dikembangkan oleh pemerintah Kabupaten
Rembang. Dalam perkembangannya UMKM Batik
Tulis Lasem masih banyak mengalami banyak
kendala diantaranya kesulitan dalam memasarkan
produk, selain itu kendala lain yang dihadapi adalah
pemanfaatan  teknologi,  kurangnya  inovasi,
permodalan serta rendahnya kulitas sumberdaya
manusia (Tahwin dan Mahmudi, 2013).

Kendala lain yang sering dihadapi oleh pelaku
UMKM yang tergabung dalam Koperasi Batik Tulis
Lasem adalah kesulitan memasarkan produk batik
tulis serta mempertahankan pasar yang sudah ada.
Selain itu pengelola UMKM yang tergabung dalam
Koperasi Batik Tulis Lasem juga kurang
memperhatikan pengelolaan strategi pemasaran serta
menjaga hubungan dengan pelanggan.Jika hal ini
dibiarkan maka dapat menyebabkan menurunnya
jumlah pelanggan, kesulitan dalam menerobos pangsa
pasar baru, serta tidak mengetahui produk-produk
yang diinginkan oleh pelanggan.

Era pasar bebas menyebabkan persaingan yang
ketat, sehingga berdampak pada harga yang
kompetitif, terutama pada produk yang mempunyai
karakteristik yang sama. Untuk itu UMKM Batik
Tulis Lasem dituntut untuk menetapkan strategi yang
tepat serta mampu mengimplementasikan dengan
baik. UMKM Batik Tulis Lasem harus mengubah
strategi yang hanya berfokus pada produk menjadi
strategi yang berorientasi pada pelanggan, karena
pemahaman dan mempertahankan pelanggan
merupakan salah satu strategi dalam keberhasilan
perusahaan. Kendala-kendala yang dihadapi pihak
UMKM yang berkaitan dengan pelanggan tersebut
dapat diatasi dengan model Customer Relationship
Management (CRM).

Customer Relationship Management (CRM)
merupakan salah satu konsep pemasaran berbasis
hubungan pada pelanggan. CRM adalah seperangkat
proses dan teknologi yang menyeluruh dalam
mengelola hubungan dengan pelanggan potensial dan
pelanggan yang ada dan mitra bisnis dalam
pemasaran, penjualan dan pelayanan tanpa
mempedulikan saluran pemasaran (Frei dalam
Oesman, 2010:37). Esensi dari CRM adalah
mengubah cara pandang organisasi yang berorientasi
pada produk, menuju pada bisnis yang berorientasi
pada membangun hubungan jangka panjang dengan
pelanggan. CRM membantu perusahaan dalam
menghadapi tantangan serta mampu memenuhi
harapan pelanggan (Fu dan Chang, 2015).

Selain itu CRM juga membantu memecahkan
permasalahan yang dihadapi perusahaan yang
berkaitan dengan pelanggan, serta memberikan
kepuasan dan loyalitas pelanggan (Al-Safi dkk,

2012).CRM dapat membantu UMKM
mengembangkan  produk  baru  berdasarkan
pengetahuan yang lengkap tentang keinginan

pelanggan, dinamika pasar dan pesaing (Sawitri dkk,
2012).Statistik menunjukkan bahwa mendapatkan
pelanggan baru adalah 5-15 kali lebih mahal daripada

mempertahankannya. Hal ini berarti kenaikan 5%
dalam mempertahankan pelanggan akan menaikan
profitabilitas antara 25%-75%. Untuk itu fokus
mempertahankan pelanggan lebih menjanjikan.

UMKM Batik Tulis Lasem merupakan UMKM
yang memiliki pelanggan yang cukup besar, sehingga
diperlukan pola hubungan yang baik antar produsen
dan konsumen. Untuk menjaga hubungan baik dengan
pelanggan maka diperlukan sebuah pengukuran
kinerja yang tidak hanya memperhatikan aspek
finansial, akan tetapi juga non finansial, agar dapat
menentukan langkah-langkah strategis untuk terus
mampu  mempertahankan  dan  meningkatkan
hubungan loyalitas pelanggan.

Salah satu metode untuk mengukur secara
menyeluruh dari praktik CRM (customer relationship
management) dari pemasalahan diatas adalah CRM

Scorecard. CRM  Scorecard merupakan sebuah
framework pengukuran kinerja yang mampu
mengidentifikasi faktor-faktor yang dapat

mempengaruhi  keberhasilan CRM baik secara
objektif maupu subjektif (Kim dan Gul Kim, 2007).
Selain itu model CRM Scorecard juga melakukan
pengukuran terhadap kinerja dan mengidentifikasi
dari sudut pandang performa organisasi, pelanggan,
proses bisnis dan infrastruktur (Fatimah dan
Ciptomulyono, 2014). CRM Scorecard adalah
komponen penting dari suatusistem informasi
organisasi, dan digunakanuntuk mengevaluasi strategi
dan kinerjabisnis serta mengembangkan solusi secara
cerdas (Al-Mudimigh, 2009).

Untuk mendukung CRM Scorecard sebagai
metode pengukuran kinerja, dapat dikombinasikan
dengan metode Analytical Hierarchy Process (AHP)
untuk pembobotan dari masing-masing Key
Performance Indicator (KPI).Sedangkan Objective
Matrix (OMAX) digunakan untuk menyusun
pedoman pengukuran kinerja dalam bentuk skor
secara keseluruhan pada setiap indikator performa.
OMAX juga  digunakan dalam menormalisasi,
mengkonversikan nilai setiap ukuran kinerja menjadi
indeks kinerja.

. Tujuan Penelitian

Tujuan penelitian ini adalah mengukur kinerja
praktik Customer Relationship Management (CRM)
pada Koperasi UMKM Batik Tulis Lasem dengan
menentukan Key Performance Indicator (KPI) dari
empat perspektif CRM, yang nantinya dapat
digunakan dalam menentukan langkah-langkah
strategis yang dapat diaplikasikan pada UMKM Batik
Tulis Lasem menggunakan kombinasi CRM
Scorecard dengan metode OMAX(Objective Matrix).

84



JURNAL INFORMATIKA UPGRIS Vol. 3, No. 2, (2017)

METODOLOGI PENELITIAN

Pada penelitian ini, data dan informasi
pendukung diperoleh dengan melakukan kunjungan
istasional untuk memperoleh data yang sifatnya
dokumentasi (sekunder).Selain itu juga melakukan
wawancara semi terstruktur dengan pengurus koperasi
UMKM Batik Tulis Lasem.Wawancara semi
terstruktur merupakan suatu bentuk wawancara yang
hanya menggunakan beberapa pertanyaan pokok
sebagai pedoman.

Selain data sekunder tersebut pengumpulan data
juga dilakukan melalui penyebaran kuesioner kepada
pelanggan Batik Tulis Lasem. Teknik penyebaran
kuesioner menggunakan jenis sampel pada penelitian
ini menggunakan non probability sampling sedangkan
metode pengambilan sampel dalam penelitian ini
dengan menggunakan cara Quota Sample yaitu teknik
sampling yang tidak mendasarkan pada strata atau
daerah tetapi pada jumlah yang sudah ditentukan.

Sampel dalam penelitian ini adalah sebanyak 100
responden, yang mana diasumsikan telah representatif
mewakili populasi. Selain itu teknik pengumpulan
data dalam penelitian ini adalah dengan melakukan
penyebaran kuesioner yakni berupa penyebaran
kuesioner terbuka kepada narasumber terpilih
(Dinindagkop dan UMKM, FEDEP Kab.Rembang,
Pengusaha Batik, Koperasi Batik Tulis Lasem, Ketua
KUB Batik Tulis, Akademisi) untuk menentukan
bobot kepentingan perspektif CRM Scorecard melalui
kuesioner AHP (4nalytical Hierarchy Process).

Analisis data untuk pengukuran kinerja
UMKM Batik Tulis Lasem menggunakan CRM
Scorecard dengan megidentifikasi KPI (Key
Performance Indicator) yaitu indikator-indikator
yang  berpengaruh  besar  terhadap  kinerja
CRM.Pengukuran ini dengan menjabarkan visi, misi
dan strategi perusahaan sehingga indikator tersebut
mampu mencerminkan kinerja CRM.Faktor-faktor
penting CRM terdiri dari 4 (empat) perspektif dan 18
indikator seperti dalam Tabel 1.

Tabel 1 Perspektif CRM Scorecard

Perspektif Faktor-faktor CRM Key Performance Indicator (KPI)
Performa

Profitabilitas Profit Margin, ROA.

Organisasi Ekuitas Pelanggan Net Profit Per Pelanggan
Pelanggan Kesetiaan Pelanggan Peningkatan pelanggan per tahun

Kepuasan Pelanggan
Meningkatkan

Hubungan Pelanggan
Melakukan segmentasi

Indeks Kepuasan pelanggan
Loyalitas pelanggan

Nilai

Rata-rata persentase pria/wanita yang

pelanggan berkunjung
Kualitas Pelayanan Indeks kualitas pelayanan
Ketersediaan Informasi Indek ketersediaan informasi
Proses Akuisisi Pel P ingk p baru per
tahun
Retensi Pel F lama per
tahun
Rekrutmen pelanggan F jumlah pelanggan per tahun
Infrastruktur Meningkatkan Peran | Persentase Kontribusi manajemen dalam
j CRM

Meningkatkan
tenaga kerja
Meningkatkan kerjasama
Meningkatkan Kepuasan
Karyawan

Meningkatkan ~ kedisiplinan
Karyawan
Penggunaan
Informasi
Peningkatan Orientasi Pasar

kapabilitas | Jumlah pelatihan yang diikuti

Jumlah kerjasama yang dilakukan
Indeks kepuasan karyawan

Persentase pelanggaran karyawan

Jumlah ketersediaan sarana informasi dan
data base
Frekuensi survey pelanggan

Teknologi

Analisis selanjutnya adalah menetukan bobot
dari masing-masing perspektif dan masing-masing
KPI  dalam tiap  perspektif = menggunakan

1)

2)

AHP.AHPmerupakan prosesyang didasarkanpada
teorimembangunhirarki, menetapkan prioritas, dan
konsistensiyang ~ wajar(Saaty, 1994). Dalam
penerapan AHP, keputusan diambil dengan cara
membandingkan secara berpasangan alternatif-
alternatif yang akan dipilih dengan menggunakan
kuesioner  perbandingan  berpasangan  yang
melibatkan para responden ahli yang mengerti dan
memahami tujuan dan sasaran institusi/perusahaan
(Pedrycz dan Song, 2014). Pada dasarnya langkah-
langkah dalam metode AHP meliputi:

Menyusun hirarki dari permasalahan yang dihadapi.
Persoalan yang akan diselesaikan, diuraikan menjadi
unsur-unsurnya yaitu kriteria dan alternatif kemudian
disusun menjadi struktur hierarki.

Pengukuran kriteria dan alternatif

Kriteria dan alternatif dinilai melalui perbandingan
berpasangan, ditunjukkan pada Tabel 2.

Tabel 2 Skala Perbandingan Berpasangan

Intensitas

Kepentingan Keterangan

1 Kedua elemen sama pentingnya

3 Elemen yang satu sedikit lebih penting daripada elemen yang
lainnya
5 Elemen yang satu lebih penting daripada yang lainnya
7 Satu elemen jelas lebih mutlak penting daripada elemen lainnya
9 Satu elemen mutlak penting daripada elemen lainnya
2,4,6,8 Nilai-nilai antara dua nilai pertimbangan-pertimbangan yang

berdekatan
Jika elemen i memiliki salah satu angka diatas ketika
dibandingkan elemen j, maka j memiliki kebalikannya ketika
dibanding elemen i

Resiprokal, jika A/B=9
maka B/A=1/9

Sumber: Saaty (2000)

3) Penentuan Prioritas
Untuk setiap kriteria dan alternatif perlu

dilakukan perbandingan berpasangan (pairwise
comparisons).Nilai-nilai perbandingan relatif
kemudian diolah untuk menentukan peringkat
alternatif dari seluruh alternatif.
4) Konsistensi Logis

Hal-hal yang dilakukan dalam langkah ini adalah:
Mengalikan setiap nilai pada kolom pertama dengan
prioritas relatif elemen pertama, nilai pada kolom
kedua dengan prioritas relatif elemen kedua, dan
seterusnya
Menjumlahkan setiap baris, hasil dari penjumlahan
baris dibagi dengan elemen prioritas relatif yang
bersangkutan, selanjutnya menjumlahkan hasil bagi di
atas dengan banyaknya elemen yang ada, hasilnya

disebut Ayass.
Menghitung consistency index (CI) dengan rumus :

cl lmax - n (1)
n—1

Dimana n adalah banyaknya elemen

Menghitung rasio konsistensi/consistency ratio (CR)
dengan rumus :

CR = g ()
IR

dimana :

CR = Consistency Ratio (rasio

konsistensi)
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CI = Consistency Index  (indeks
konsistensi)
IR = Index Random  Consistency

(konsistensi acak indeks)

€. Memeriksa konsistensi hierarki.

Memeriksa  konsistensi  hierarki, nilai
konsistensi rasio harus kurang dari 5% untuk matriks
3x3, 9 % untuk matriks 4x4 dan 10% untuk matriks
yang lebih besar (Lee dkk, 2008). Jika lebih dari rasio
dari batas tersebut maka nilai perbandingan matriks di
lakukan kembali.

Tahap berikutnya melakukan skoring
sistem dengan Objective Matrix
(OMAX),sebagaimana fungsinya untuk menyamakan
skala nilai dari masing-masing indikator, sehingga
pencapaian terhadap tiap-tiap parameter yang ada dan
dapat mengetahui kinerja.Skala dari masing-masing
ukuran kinerja yang mencakup:

Skala 0: menunjukkan pencapaian kinerja terendah
(paling tidak memuaskan) dari yang pernah dicapai
perusahaan.

Skala 3: menunjukkan rata-rata pencapaian kinerja
pada saat pengukuran kinerja ini dirancang.

Skala 10: menunjukkan target pencapaian kinerja
yang ingin dicapai pada masa mendatang.

Kenaikan  nilai  produktivitas  yang
disesuaikan dengan interpolasi.Hasil interpolasi
tersebut dijadikan sebagai interval antara skor 3
sampai skor 10 (Faridz, 2011). Perhitungan interval
kelas menggunakan rumus:

Yg-Y
AXin =3 — 3)
Keterangan:
AX -# = Interval angka antara level atasdan bawah
Yu = Angka pada level atas
Y. = Angka pada level bawah
Xu = Level atas
Xt = Level bawah

Selajutnya mengkombinasikan skala pengukuran dan
disajikan dalam traffic light system.

I11. HASIL DAN PEMBAHASAN

Langkah pertama adalah adalah
denganmelakukan pembobotan dengan metode AHP
didasarkan hasil kuesioner dari 5 narasumber yang
berkompeten yaitu Kabid Koperasi dan UMKM
Disperindagkop dan UMKM Kabupaten Rembang,
Wakil Ketua FEDEP (Forum Economic Development
and Employment Promotion) Kabupaten Rembang,
KetuaKUB Batik Tulis Lasem, Ketua Koperasi Batik
Tulis Lasem, dan akademisi.
. Pembobotan dari masing-masing kriteria

Langkah pertama adalah menghitung tingkat
kepentingan perbandingan berpasangan masing-
masing untuk perspektif Performa Organisai yaitu:
PO-1 (Profitabilitas) dan PO-2 (Ekuitas Pelanggan)
Adapun data kepentingan perbandingan berpasangan
antar kriteria dari kelima responden serta vektor

bobotdengan rata-rata geometric dapat dilihat pada
Gambar 1.

Bentuk Desimal

| Kriterda | PO1 PO _Witerda | PO1 | PO2 -
PO-1 | 100 1.83 PO-1 0,65 0,85 [t
PO-2 | 053 1.00 P02 0,35 0,35 [
lumlah | 1,53 2,89 Jurniah 1,00 1,00 1,000

Gambar 1. Perbandingan berpasangan dan
vektor bobot

Dari Gambar 1 diketahui bahwa profitabilitas memilki
bobot 65,4% sedangkan Ekuitas Pelanggan memiliki
bobot 34,6%. Sedangkan dari uji konsistensi
diperoleh nilai 0,00 sehingga penilaian ini dianggap
konsister karena nilai Rasio Konsistensi (CR) <0,01.
Perbandingan berpasangan berikutnya adalah dari
matriks Pelanggan dengan kriteria : C-1(Kesetiaan
Pelanggan), C-2 (Kepuasan Pelanggan), C-3
(Meningkatkan Nilai Hubungan Pelanggan), C-4
(Melakukan segmentasi pelanggan), C-5 (Kualitas
Pelayanan), C-6 (Ketersediaan Informasi). Adapun
bobot kepentingan dari perpektif pelanggan dapat
dilihat sebagimana Gambar 2.
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Gambar 2. Vector Bobot dari Perpektif Pelanggan
Dari Gambar 2 dapat diketahui bahwa
perpektif C-5 (Kualitas Pelayanan) memiliki bobot
kepentingan paling tinggi dibanding 5 (lima)
perspektif lainnya yaitu sbesar 24,2 %, disusul
perspektif C-2 (Kepuasan Pelanggan) dengan bobot
20,8%, C-4 (Melakukan segmentasi pelanggan)
dengabobot  14,4%, C-1(Kesetiaan Pelanggan)
sebesar 13,2%, C-3 (Meningkatkan Nilai Hubungan
Pelanggan) 16,6%, dan C-6 (Ketersediaan Informasi)
sebesar 10,8 %.
Untuk perspektif Proses dengan tiga kriteria yaitu P-1
(Akuisisi Pelanggan), P-2 (Retensi Pelanggan) dan P-
3 (Rekrutmen pelanggan), dari hasi perbandingan
berpasangan serta rata-rata geometric dari kelima
responden diperoleh bobot sebagaimana Gambar 3.
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Bentuk Desimal

Kriteria Pl P2 P3 Kriteria P1 P2 P3 w
P1 1,00 1,22 1,58 P1 0,41 0,43 0,28 c1
P2 0,82 1,00 1,62 P2 0,33 0,35 0,29 c2
P3 0,63 0,62 1,00 P3 0,26 0,22 0,24 c3

Jumlah 2,45 2,84 4,20 Jumlah 1,00 1,00 1,00 1,000

Gambar 3. Bobot Kepentingan dari Perspektif proses

Bobot tertinggi dari perspektif Proses
diperoleh dari kriteria P-1 (Akuisisi Pelanggan)
dengan bobot 40,5%, berikutnya P-2 (Retensi
Pelanggan) sebsar 35,7% sedangkan P-3 (Rekrutmen
pelanggan) sebesar 23,8%. Dengan Rasio Konsistensi
sebesar 0,004.

Perspektif Infrastrukturmemiliki tujuh kriteria
diantaranya I-1 (Meningkatkan Peran manajemen), I-
2 (Meningkatkan kapabilitas tenaga kerja), I-3

Bentuk Desimal

(Meningkatkan kerjasama), I-4 (Meningkatkan
Kepuasan Karyawan), I-5 (Meningkatkan
kedisiplinan Karyawan), I-6 (Penggunaan Teknologi
Informasi), dan I-7 (Peningkatan Orientasi Pasar).
Adapun bobot kepentingan yang didapatkan dari hasil
perbandingan berpasangan oleh kelima responden
(rata-rata geometric) sebagaimana Gambar 4.

Kriteria -1 1-2 1-3 1-4 I-5 I-6 I-7

-1 1,00 1,37 1,27 1,57 1,19 1,35 1,78

-2 0,73 1,00 1,16 1,18 1,26 1,98 1,01

1-3 0,78 0,86 1,00 1,23 1,41 1,32 1,44

-4 0,66 0,85 0,81 1,00 0,79 1,17 1,59

I-5 0,84 0,79 0,71 1,26 1,00 1,26 1,23

-6 0,74 0,51 0,76 0,85 0,79 1,00 1,21

-7 0,56 0,99 0,70 0,63 0,81 0,74 1,00

Jumlah 5,32 6,37 6,42 7,72 7,27 8,81 9,25
Kriteria -1 1-2 1-3 [ 1-5 1-6 -7 weight
-1 0,19 0,22 0,20 0,20 0,16 0,15 0,19 0,188
-2 0,14 0,16 0,18 0,15 0,17 0,22 0,11 0,162
1-3 0,15 0,13 0,16 0,16 0,19 0,15 0,16 0,157
1-4 0,12 0,13 0,13 0,13 0,11 0,13 0,17 0,133
1-5 0,16 0,12 0,11 0,16 0,14 0,14 0,13 0,138
-6 0,14 0,08 0,12 0,11 0,11 0,11 0,13 0,114
-7 0,11 0,16 0,11 0,08 0,11 0,08 0,11 0,108
Jumlah 1,00 1,00 1,00 1,00 1,00 1,00 1,00 1,000

Gambar 5.4 Bobot Kepentingan dari Perspektif Infrastuktur

Bobot tertinggi dari perspektif Infrastruktur
diperoleh I-1 (Meningkatkan Peran manajemen)
sebesar 18,8% sedangkan bobot terendah adalah dari

Penilaian Kinerja dengan Objective Matrix (OMAX)

Sebelummelakukan skoring denga OMAX
terlebih dulu mengisi level pada nilai kinerja diawali
dengan menentukan nilai optimis yang merupakan
peningkatan nilai target yang ingin dicapai, yang telah
ditetapkan dengan mempertimbangkan kondisi
Koperasi Batik Tulis Lasem, dimasukkan pada level
10.

Kemudian menentukan juga nilai pesimis
yaitu nilai terendah yang mungkin dicapai koperasi
Batik Tulis Lasem pada suatu periode, yang
ditetapkan oleh pihak pengelola Koperasi dengan
mempertimbangkan kondisi Koperasi, dimasukkan
pada level 0. Sedangkan target adalah nilai yang ingin
dicapai Koperasi Batik Tulis Lasempada akhir
periode kinerja, yang dibuat berdasarkan pengalaman
Koperasi Batik Tulis Lasempada periode pengukuran
kinerja sebelumnya, dimasukkan pada level 3.

kriteria I-7 (Peningkatan Orientasi Pasar) sebesar
10,8%, dengan Rasio Konsistensi sebesar 0,0091.

Untuk  pengisian level pada PO-1
(Profitabilitas), digunakan rumus interpolasi. Untuk
weight diisi dengan nilai bobot KPI Koperasi Batik
Tulis Lasemseperti pada Tabel 5.4, sedangkan nilai
value adalah perkalian antara level dengan weight.
Berikut ini contoh perhitungan untuk KPI PO-1
(Profitabilitas) pada perspektif Performa Organisasi:

Nilai Optimis (level 10) 10,25
Nilai Pesimis (level 0) 10,10
Target (level 3) 10,15
(Performance) 10,20
Nilai bobot KPI C-1 1 0.65 (65%)

Untuk level 10 diisi dengan nilai optimis
yaitu kemungkinan tertinggi yang dicapai Koperasi
Batik Tulis Lasemyaitu sebesar 25%. Untuk level 3
diisi dengan target yang telah ditetapkan Koperasi
Batik Tulis Lasemyaitu sebesar 15%. Sedangkan pada
level 0 di isi dengan nilai pesimis yang mungkin
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didapatkan yaitu 0,10. Perhitungan interval kelas

menggunakan rumus :
_ YH-YL

AXyp = XH-XL )
Maka interval antar level 10 dan 3 = (0,25-0,15) / (10-
3)=0,014

Nilai Level X = Nilai Level (X+1) — Interval Kelas(2)
Nilai pada level 10 = 0,25

Sehingga nilai level 9 adalah 0,25 — 0,014 = 0,24
Nilai pada level 8 = (0,24-0,014) = 0,22

Sehingga nilai level 7 adalah 0,22 — 0,014 = 0,21
Nilai pada level 6 = (0,21-0,014) = 0,19

Nilai pada level 5 = (0,19-0,014) = 0,18

Nilai pada level 4 = (0,18-0,014) = 0,16

Nilai pada level 3 =0,15

Sedangkan interval antar level 3 dan 0 = (0,15-0,10) /
(3-0)=0,017

Sehingga nilai level 2 adalah 0,13—0,017=0,12

Nilai level 1 adalah 0,12 - 0,017 =0,10

Adapun rekapitulasi interval dari semua KPI
pada perspektif Performa Organisasi sebagaimana
Tabel 5., sedangkan interval dari semua KPI yang lain
mengikuti cara yang sama.

Tabel 5. Rekapitulasi Interval Perspektif Performa Organisasi

Interval Kelas Interval
PO-1 PO-2
10-3 0,014 0,014
3-0 0,017 0,017

Adapun hasil skoring dengan OMAX diperoleh hasil sebagaimana Gambar 5.

Perspeldtif

Kode KPI Organisasi
PO-1 PO-2
Performance 0.2 0.17
10 025 025
9 0,24 0,24
g 0.22 0.22
7 0.21 0.21
6 0.19 0.19
Level 5 0.18 018
4 0.16 0.16
3 0.15 0.15
0.13 0.13
0,12 0,12
0.10 0.10
Level 6,50 4.50
Weight 5 0.35
Walie 423 1.58

Gambar 5. Skoring untuk Perpektif Performa Organisasi

Nilai performansidari PO-1 (Profitabilitas)
sebesar 3,76 berada pada level 0,20 sebagaimana
terlihat pada Gambar 5.5. Dimana nilai
performansidiantara level 6= 0,19 dan level 7 = 0,21.
Maka untuk pengisian level pada PO-1 (Profitabilitas)
adalah dengan persamaan sebagai berikut:
021-020 7-—x
020-0,19 x-—6
001 7-x
001 x-6
0,01x— 0,06 =0,07 - 0,01x

0,02x = 0,13
x=6,50

Sedangkan untuk nilai (value)KPI C-1 dilakukan
dengan menggunakan rumus:

Value = Level (score) x Bobot (weight) 3)
=6,50x 0,65
=423

Hal yang sama dilakukan untuk memperoleh
nilai pada masing-masing level dan nilai/value untuk
setiap KPI yang lainnya. Hasil perhitungan OMAX
sebagaimana dijelaskan dalam antar muka sistem
informasi penialaian kinerja Koperasi Batik Tulis
Lasem.

Dari hasil skoring untuk penilaian kinerjadari
perspektif Performa Organisasi diketahui bahwa
kriteria PO-1  (Profitabilitas) memiliki nilai
performnace 0,20 (20%) hal ini cukup bagus karena
pihak pengelola hanya menargetkan pertumbuhan
profitabilitas sebesar 20%, sedangkan Ekuitas
Pelanggan berada pada performance 17% dari 15%
yang ditargetkan oleh pengelola.
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Kode KPI Perspeldtif Customer
C-1 C-2 C-3 C-4 C-5 C-6
Performance 0,15 4.1 3 14% 38 3,85
10 0,25 5.00 5,00 5.00 4,50 4,00
9 0,23 4,82 4,82 5,71 4,50 3,93
8 0,21 4.64 4,64 6.43 4,50 3.86
7 0,19 4.46 446 7.14 4,50 3,79
6 0,16 4,29 4,29 7.86 4,50 3,71
Level 5 0,14 411 411 8,57 4,50 3.64
4 0,12 3,93 3,93 9,29 4,50 3,57
3 0,10 3,75 3,75 10,00 4,50 3,50
0,08 333 15,00 3.67 2,67
0,07 2,92 20,00 2,83 1,83
0,05 2,50 2,50 25,00 2.00 2,50
Level 5,50 48 1,72 225 2,15 7.85
Weight 0,287 045 0,121 0,055 0,086 0,086
Value 1.58 2.16 0.21 0.12 0.18 0.68

Gambar S. Skoring untuk Perpektif Customer/Pelanggan

Pada perspektif pelanggan C-1 (Kesetiaan
Pelanggan) memiliki nilai performance sebesar 15%
artinya pelanggan yang setia membeli setiap tahun
sebesar 15% dari 10% yang ditargetkan, sedangkan
kriteria C-2 (Kepuasan Pelanggan) memiliki nilai
performance 4,1 dari skor 1-5 hal ini cukup baik
karena pelanggan Koperasi Batik Tulis Lasem merasa
puas denga layanan yang diberikan, untuk kriteria C-
3 (Meningkatkan Nilai Hubungan Pelanggan) berada
pada level merah dengan nilai performance 3 dari nilai
3,75 yang ditargetkan penilaian pada kriteria ini

menjadi bahan perhatian khusus karena hubungan
dengan pelanggan memiliki arti yang sangat penting
bagi kesetiaan pelanggan nantinya, sedangkan tiga
kriteria yang lain juga berada pada level yang cukup
baik yaitu C-4 (Melakukan segmentasi pelanggan), C-
5 (Kualitas Pelayanan), C-6 (Ketersediaan Informasi).

Perspektif Customer/pelangggan memiliki tiga
kriteria diantaranya P-1 (Akuisisi Pelanggan), P-2
(Retensi Pelanggan) dan P-3 (Rekrutmen pelanggan).
Penilaian kinerja dari masing-masing kriteria dapat
dilihat sebagaimana Gambar 6.

Kode KPI Perspektif Proses
P-1 P-2 P-3

Performance 12,00 15,00 25.00

10 25,00 | 20,00 | 30.00

9 22,86 | 18.57 | 27.86

8 20,71 17,14 25,71

7 18,57 | 15.71 | 23.57

6 16,43 | 1429 | 21.43

Level 5 1420 | 12.86 | 19,29

4 12,14 | 11,43 | 17.14

3 10,00 | 10.00 | 15.00

8.33 8.33 13,33

6.67 6,67 11,67

5,00 5.00 10,00

Level 3,93 6.5 7.66

Weight 0,191 | 0.163 | 0,271
Value 0.75063 | 1.0595 | 2,07586

Gambar 6. Skoring untuk Perpektif Proses

Kwetiga perpektif dari Proses memiliki nilai
kinerja/performnace diatas target dari masing-masing
kriteria. P-1 (Akuisisi Pelanggan) memiliki nilai
performance sebesar 12% dari 10% yang ditargetkan,
P-2 (Retensi Pelanggan) dengan nilai sebesar 25% dan
P-3 (Rekrutmen pelanggan) memiliki nilai yang
relatif tinggi sebesar 25% dari 15% yang ditargetkan,
hal ini berarti pertumbuhan pelanggan baru cukup
banyak disamping pelanggan yang setia pada
Koperasi Batik Tulis Lasem.

Perspektif Infrastrukturmemiliki tujuh kriteria
diantaranya I-1 (Meningkatkan Peran manajemen), I-
2 (Meningkatkan kapabilitas tenaga kerja), I-3
(Meningkatkan kerjasama), I-4 (Meningkatkan
Kepuasan Karyawan), I-5 (Meningkatkan
kedisiplinan Karyawan), I-6 (Penggunaan Teknologi
Informasi), dan I-7 (Peningkatan Orientasi Pasar).
Adapun nilai dari masing masing hasil
kinerja/performnace sebagaimana Gambar 7.
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Kode KPI Perspektif Infrastruktur
1-1 1.2 I-4 1-5 1-6 1-7
Performance 30 2 29 10% 5 5%
10 75.00 5.00 | 25.00 | 4.00 5.00 10 20
g 70.71 4,57 22,86 3.7 6,43 9,00 18.57
8 66.43 4,14 20.71 3.43 7.86 8,00 17.14
7 62,14 3,71 18,57 3,14 9,29 7.00 15,71
6 57.86 3.29 16.43 2.86 10,71 6.00 14,29
Level 5 5357 | 2.86 | 1420 | 257 | 1214 | 5.00 | 12.86
4 49.29 2,43 12,14 2,29 13.57 4.00 11.43
3 45.00 | 2,00 | 1000 | 200 | 1500 | 3.00 | 10.00
6.67 1.67 | 1833 | 2.33 7.00
3,33 1,33 | 21.67 | 167 4.00
0,00 0.00 1,00 25,00 1,00 1.00
Level 1 3 3.93 6,14 6.5 5 1.5
Weight 0274 | 0220 | 0196 | 0079 | 0104 | 0069 | 0049
Value 0.27 0,69 0.77 0.49 0.68 0.35 0.07

Gambar 7. Skoring untuk Perpektif Infrastruktur

Pada perspektif Infrastruktu terdapat dua
kriteria yang berada pada level rendah/merah yaitu I-
1 (Meningkatkan = Peran  manajemen), -2
(Meningkatkan kapabilitas tenaga kerja) hal ini
menjadi perhatian serius karena peran majamenen
dalam pengelolaan Koperasi merupakan hal yang
sangat vital/penting. Perkembangan koperasi juga
sangat didukung dari peran manajemen. Peran tenaga
kerja dalam mengikuti pelatihan guna peningkatan
kemampuan juga dirasa masih sangat kurang, hal ini
dapat berdampak pada minimnya inovasi dan
kreativitas produk yang dihasilkan. Adapun lima
kriteria yang lain cukup bagus karena sudah diatas
target yangtelah ditetapkan.

IV. KESIMPULAN

CRM  scorecard ~menggambarkan  suatu
pengkukuran kinerja dari implementasi Customer
Relationship Management (CRM) pada koperasi
Batik Tulis Lasem sehingga dari hasil pengukuran ini
menunjukkan beberapa perspektif yang perlu
ditingkatkan  efisiensi  dankinerjanya  sebuah
organisasi. Penelitianyang dilakukan bertujuan untuk

meningkatkankepuasan pelanggan dan loyalitas di6)

kinerja Koperasi Batik Tulis Lasem.

Performa Organisasi memiliki 2 (dua) faktor-
faktor ~yang memepengaruhi kinerja CRM,
Pelanggan6 (enam), Proses 3 (tiga), Infrastruktur 7
(tujuh) dari 4 (empat) perpektif tersebut dapat
diketahui bahwa Kinerja Koperasi Batik Tulis Lasem
secara umum pada level yang baik, hanya ada tiga
kriteria yang berada pada level buruk yaitu I-1
(Meningkatkan Peran manajemen), I-2
(Meningkatkan kapabilitas tenaga kerja) dan C-3
(Meningkatkan Nilai Hubungan Pelanggan).
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MODEL PENGEMBANGAN APLIKASI PEMBAYARAN ANGSURAN
PINJAMAN ONLINE MENGGUNAKAN PHP-MYSQL DENGAN
METODE OBJECT ORIENTED PROGRAMMING

Whisnumurti Adhiwibowo',April Firman Daru?

I dan2 Jniversitas Semarang

Abstrak—Sistem pembayaran angsuran berbasis web pada suatu koperasi merupakan sistem yang bersifat dinamis
dalam arti akan selalu berkembang dan kompleks. Metode Pemrograman prosedural memiliki kelemahan saat
mengembangkan aplikasi yang kompleks. Ketika terjadi permasalahan, penanganannya menjadi sulit karena porgram
terdiri dari banyak fungsi dan pada saat mengubah suatu fungsi akan mengubah fungsi fungsi yang lain. Tidak hanya
saat terjadi permasalahan, suatu sistem berbasis pemrograman prosedural juga susah apabila akan dikembangkan.
Oleh karena itu di pendang perlu untuk mengembangan Sistem dengan metode object Oriented Programming (OOP),
merupakan metode pemrograman berorientasi obyek. Sistem yang di bangun dengan metode ini terdiri dari banyak
obyek yang saling berhubungan. Perancangan yang dipakai menggunakan Unified Modeling Language (UML), suatu
metodologi untuk mengembangkan sistem dengan pendekatan OOP. Pengembangan Sistem ini menggunakan
Hypertext Prepocessor (PHP). Metode pengembangan sistem yang digunakan adalah Waterfall. Hasil dari penelitian
ini adalah terbentuknya sistem pembayaran transaksi berbasis web dengan metode OOP, sehingga dapat lebih mudah
pemeliharaan dan pengembangannya.

Kata Kunci : Metode OOP,Model Pengembangan Aplikasi,Sistem Pembayaran Online.

Abstract—Web-based installment payment system in a cooperative is a dynamic system in the sense that will always grow
and complex. Procedural Programming methods have weaknesses when developing complex applications. When problems
occur, handling becomes difficult because the porgram consists of many functions and when changing a function will
change the function of another function. Not only when there is a problem, a procedural programming based system is
also difficult if it will be developed.

Therefore, in view of the need to develop the System with object Oriented Programming (OOP) method, is an object-oriented
programming method. The system built by this method consists of many interconnected objects. The design used by Unified
Modeling Language (UML), a methodology for developing a system with the OOP approach. Development This system
uses Hypertext Prepocessor (PHP). System development method used is Waterfall. The purpose of this research is the
establishment of web-based transaction payment system with OOP method, so it can be easier maintenance and
development.

Keywords: OOP Method,Application Development Model, Online Payment System

lebih mudah untuk

Pendahuluan

1.1. Latar Belakang

Pemrograman prosedural hanya efektif bila
digunakan untuk membangun sistem yang sederhana.
Pengembangan sistem pembayaran angsuran online
dengan menggunakan pemrograman prosedural
memiliki kelemahan, diantaranya susah menemukan
masalah pada program apabila suatu fungsi tidak aktif.
Apabila fungsi yang tersedia diubah akan
mempengaruhi fungsi fungsi yang lain. Selain itu
proses pengembangan sistem sulit dikerjakan, padahal
sebuah sistem akan selalu berkembang mengikuti
kebutuhan yang semakin kompleks.  Untuk
menterjemahkan business models ke programming
models juga cukup sulit.

Object Oriented Programming (OOP) merupakan
pengembangan dari pemrograman prosedural, OOP
merupakan model pemrograman menggunakan obyek.
OOP menggunakan class dan obyek yang dapat
digunakan berulang ulang, apabila ada pengembangan
sebuah sistem tinggal membuat obyek baru, sehingga

ketika terjadi permasalahan

mengatasinya.  OOP  sangat  efektif  untuk
mengembangkan sistem yang kompleks.
Sistem pembayaran angsuran akan selalu

berkembang seiring dengan meningkatnya jumlah
pinjaman dan jumlah peminjam. Dengan menggunakan
OOP, Perubahan sistem dapat dilakukan oleh
programer yang sama atau berbeda. Dewasa ini
perkembangan teknologi internet semakin maju,
sehingga sistem yang dikembangkan cenderung
berbasis web, agar dapat diakses secara continue.
Berdasarkan latar belakang permasalahan diatas,
maka penulis akan mengembangkan Sistem
pembayaran angsuran online menggunakan model
OOP dengan metode pengembangan sistem Waterfall.
Sistem yang dikembangan dengan OOP akan dapat
dikembangan  tidak  hanya  programer yang
bersangkutan, tapi programer yang berbeda. Hal ini
karena model OOP berbasis obyek,fungsi fungsi yang
ada dibagi dalam beberapa class, sehingga
penangnannya menjadi lebih mudah, selain itu apabila
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terjadi bug pada program, dapat lebih mudah
memnemukan dan memperbaikinya.

Dengan adanya sistem pembayaran angsuran
berbasis web menggunakan metode OOP, akan
memudahkan  proses  transaksi, jika  terjadi
permasalahan pada fungsi sistem, lebih cepat
menemukan dan memperbaiki bug. Selain itu sistem
yang dikembangkan dengan metode OOP dapat
dikembangkan dengan lebih mudah

1.2. Tujuan Penelitian

Adapun tujuan dari penelitian ini adalah terbentuknya
sistem pembayaran angsuran pinjaman berbasis web
dengan metode OOP, sehingga dapat lebih mudah
pengembangannya apabila akan ditambahkan fungsi
fungsi yang baru.

1.3. Manfaat

Penerapan suatu teori ke dalam aplikasi, kususnya teori
tentang Pemrograman berorientasi obyek dalam
pengembangan sistem informasi pembayaran online
yang siap dikembangkan dengan penambahan fungsi
fungsi baru seperti penjualan beserta laporan
keuangannya.

I. KAJIAN PUSTAKA

2.1. Sistem Informasi

Sistem berasal dari bahasa Latin (systeéma) dan
bahasa Yunani (sust€ma) adalah Satu kesatuan yang
terdiri dari beberapa komponen atau elemen yang
memiliki aliran hubungan untuk maksud dan tujuan
yang sama. Istilah ini sering digunakan unutk
menggambarakan suatu entitas yang saling terhubung
antara satu dengan yang lainnya sehingga semuanya
saling berinteraksi. Dalam ilmu komputer dan ilmu
informasi , sistem adalah Software System yang terdiri
dari komponen komponen terstruktur dan saling
berkomunikasi.

Informasi  (disingkat Info) adalah  yang
menginformasikan. Dengan kata lain, itu adalah
jawaban untuk beberapa jenis pertanyaan. Hal ini juga
berkaitan dengan dari mana data dan pengetahuan dapat
diperoleh, data yang memiliki nilai nilai dan berkaitan
dengan parameter, pengetahuan yang menandakan hal
hal nyata atau abstrak [9].Informasi adalah pesan yang
memiliki arti berbeda dalam konteks yang berbeda [3].
Dengan demikian konsep informasi menjadi erat
kaitannya dengan pengertian tentang kendala |,
komunikasi , kontrol , data yang , bentuk , pendidikan ,
pengetahuan , makna , pemahaman , rangsangan mental
yang , pola, persepsi , representasi , dan entropi .

Sistem informasi sering diartikan hanya untuk
perangkat lunak yang memproses database dimana ada
prosedur prosedur yang diterapkan.

Alter [2] berpendapat untuk sistem informasi
sebagai tipe khusus dari sistem kerja. Sistem kerja

adalah suatu sistem di mana manusia dan/atau mesin
melakukan pekerjaan dengan menggunakan sumber
daya untuk memproduksi produk tertentu dan/atau jasa
bagi pelanggan. Sistem informasi adalah suatu sistem
kerja yang kegiatannya ditujukan untuk pengolahan
(menangkap, transmisi, menyimpan, mengambil,
memanipulasi dan menampilkan) informasi [2].

Ssitem Informasi merupakan studi dengan referensi
kusus yang teridi dari orang orang, organisasi dan
prosedur untuk menggabungkan masukan, proses,
filetering dan distribusi data yang bermuara pada
informasi bagi pengguna sesuai dengan kebutuhan
masing masing.Suatu sistem informasi memiliki
Boundary definitif, User, Input, process, Output dan the
aforementioned communication networks. [11]

Setiap  sistem informasi bertujuan  untuk
mendukung operasi, manajemen dan pengambilan
keputusan . [6] [18] Sistem informasi adalah teknologi
informasi dan komunikasi (ICT)

Diaman suatu organisasi menggunakannya dan
orang orang berinteraksi menggunkanan teknologi ini
berdasarkan proses bisnis yang diterapkan. [13]

2.2. Object Oriented Programming(OOP)

Object Oriented Programming (OOP) merupakan
model pemrograman yang berbasis pada konsep obyek,
diantaranya berisi data, sering dikenal sebagai atribut
dan kode, dalam bentuk prosedur, sering dikenal
sebagai metode. Sebuah fitur dari obyek adalah bahwa
prosedur obyek dapat mengakses dan sering
memodifikasi data dari obyek yang saling
berhubungan. Dalam OOP, program dirancang dengan
membuat obyek yang dapat berinteraksi satu sama lain.
[12]

Pemrograman berorientasi obyek didefinisikan
menggunakan objek, tetapi tidak semua teknik terkait
dan struktur dalam bahasa pemrograman mendukung
OOP. [14]

Terkadang obyek-obyek sesuai dengan hal-hal yang
ditemukan di dunia nyata. Misalnya, program grafis
mungkin memiliki objek seperti "lingkaran", "kotak",
"menu". Sebuah sistem belanja online mungkin
memiliki  objek  seperti "keranjang  belanja",
"pelanggan", dan "produk". [5] Kadang-kadang objek
mewakili entitas yang lebih abstrak, seperti objek yang
mewakili file terbuka, atau benda yang menyediakan
layanan menerjemahkan pengukuran.

Bahasa yang mendukung class hampir selalu
mendukung Inheritance. Hal ini memungkinkan Class
yang akan diatur dalam hirarki yang mewakili
hubungan. Misalnya, Class karyawan mungkin
mewarisi dari Class Person. Semua data dan metode
yang tersedia untuk Class induk juga muncul di Class
anak dengan nama yang sama. Misalnya, Class Orang
mungkin mendefinisikan variabel first name dan
last name dengan metode make full name (). Ini juga
akan tersedia dalam Class karyawan, yang bisa
menambahkan variabel posisi dan gaji. Teknik ini
memungkinkan mudah digunakan kembali prosedur
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dan data yang sama definisi, selain berpotensi
mirroring hubungan dunia nyata dengan cara yang
intuitif. Class-class dan subclass sesuai dengan set dan
subset di logika matematika . Daripada menggunakan
tabel database dan pemrograman subrutin, pengembang
memanfaatkan objek, pengguna mungkin lebih akrab
dengan Objek dari domain aplikasi mereka [10]

2.3.Web

Situs web [15] adalah kumpulan halaman web yang
saling berhubungan, termasuk didalamnya konten
multimedia, biasanya diidentifikasi dengan umum
nama domain , dan ditampilkan pada setidaknya satu
web server. Sebuah situs web dapat diakses melalui
public Internet Protocol jaringan (IP), seperti Internet,
atau pada jaringan Local Area Network (LAN), dengan
referensi sebuah Uniform Resource Locator (URL)
yang mengidentifikasi situs. Semua situs yang dapat
diakses publik merupakan kolektif World Wide Web
(WWW), sementara situs pribadi biasanya bagian dari
intranet .

Situs web dinamis merupakan situs web yang secara
spesifik didisain agar isi yang terdapat dalam situs
tersebut dapat diperbarui secara berkala dengan mudah.
Sesuai dengan namanya, isi yang terkadung dalam situs
web ini umumnya akan berubah setelah melewati satu
periode tertentu. Situs berita adalah salah satu contoh
jenis situs yang umumnya mengimplementasikan situs
web dinamis.

Web dinamis berbeda dengan web statis, web
dinamis membutuhkan hosting dan server yang lebih
besar, karena ada proses pengolahan data pada web
dinamis. Sementara web statis hanya berisikan kode
kode untuk display saja.

Web server adalah sebuah perangkat lunak yang
berfungsi menerima permintaan halaman web dari
HTTPS atau HTTP. Agar web server dapat
menampilkan halaman web saat ada permntaan dari use,
umumnya web server dilengkapi dengan mesin
penerjemah bahasa script, serta software manajemen
basis data seperti MySQL.

Web dinamis dapat memberikan pengalaman pada
pengguna antara lain web yang hidup, dinamisdan
interaktif. Konten (teks, gambar, kolom formulir, dlI)
pada halaman web dapat berubah dalam situasi konteks
atau kondisi yang berbeda.

Ada dua cara untuk membuatnya:

1. Menggunakan script di sisi klien untuk mengubah
spesifikasi antarmuka pada halaman web, menanggapi
input dari mouse atau keyboard pada waktu tertent.
Dalam hal ini perilaku dinamis terjadi pada display.

2.Menggunakan server-side scripting untuk mengubah
source page yang ada diantara halaman web,
menyesuaikan urutan halaman web atau konten web
yang dikirim ke browser. Respon server dapat
ditentukan oleh kondisi seperti data dalamyang
diposting dalam bentuk HTML, parameter dalam URL ,

jenis browser yang digunakan, perjalanan waktu, atau
database atau server negara . [15]

2.4.Unified Modeling Language (UML)

Unified Modeling Language (UML) adalah bahasa
spesifikasi  standar untuk  mendokumentasikan,
menspesifikasikan, dan membangun sistem perangkat
lunak.

Unified Modeling Language (UML) adalah himpunan
struktur dan teknik untuk pemodelan desain program
berorientasi objek (OOP) serta aplikasinya.[7] UML
adalah metodologi untuk mengembangkan sistem OOP
dan sekelompok perangkat tool untuk mendukung
pengembangan sistem tersebut.[7] UML mulai
diperkenalkan oleh Object Management Group, sebuah
organisasi yang telah mengembangkan model,
teknologi, dan standar OOP sejak tahun 1980-an.[7]
Sekarang UML sudah mulai banyak digunakan oleh
para praktisi OOP.[7] UML merupakan dasar bagi
perangkat (tool) desain berorientasi objek dari IBM.[7]
UML adalah suatu bahasa yang digunakan untuk
menentukan, memvisualisasikan, membangun, dan
mendokumentasikan suatu sistem informasi.[17] UML
dikembangkan sebagai suatu alat untuk analisis dan
desain berorientasi objek oleh Grady Booch, Jim
Rumbaugh, dan Ivar Jacobson.[17] Namun demikian
UML dapat digunakan untuk memahami dan
mendokumentasikan setiap sistem informasi.[17]
Penggunaan UML dalam industri terus meningkat.[17]
Ini merupakan standar terbuka yang menjadikannya
sebagai bahasa pemodelan yang umum dalam industri
peranti lunak dan pengembangan sistem.[17]

Sampai era tahun 1990 puluhan metodologi pemodelan
berorientasi objek telah bermunculan di dunia.

Use case diagram digunakan untuk memodelkan
semua bisnis proses berdasarkan perspektif pengguna
sistem.[1] Use case diagram terdiri atas diagram untuk
use case dan actor.[1] Actor merepresentasikan orang
yang akan mengoperasikan atau orang yang
berinteraksi dengan sistem aplikasi.[1]

Use case merepresentasikan operasi-operasi yang
dilakukan oleh actor.[1] Use case digambarkan
berbentuk elips dengan nama operasi dituliskan di
dalamnya.Actor yang melakukan operasi dihubungkan
dengan garis lurus ke use case.[1]

Diagram Class dan diagram Object merupakan suatu
gambaran model statis.Namun ada juga yang bersifat

dinamis, seperti Diagram Interaction. Diagram
sequence merupakan salah satu diagram Interaction
yangmenjelaskan bagaimana suatu operasi itu

dilakukan; message (pesan) apa yang dikirimdan kapan
pelaksanaannya. Diagram ini diatur berdasarkan waktu.
Obyek-objek yang berkaitan dengan proses berjalannya
operasi diurutkan dari kiri ke kanan berdasarkan waktu
terjadinya dalam pesan yang terurut.

Collaboration diagram dipakai untuk memodelkan
interaksi antar object di dalam sistem.[1] Berbeda
dengan sequence diagram yang lebih menonjolkan
kronologis dari operasi-operasi yang dilakukan,
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collaboration diagram lebih fokus pada pemahaman
atas keseluruhan operasi yang dilakukan oleh object.[1]
Class diagram menggambarkan struktur statis class di
dalam sistem. class merepresentasikan sesuatu yang
ditangani oleh sistem. class dapat berhubungan dengan
yang lain melalui berbagai cara: associated (terhubung
satu  sama  lain), dependent (satu  class
tergantung/menggunakan class yang lain), specialed
(satu class merupakan spesialisasi dari class lainnya),
atau package (group bersama sebagai satu unit). sebuah
sistem biasanya mempunyai beberapa class diagram.

III. METODE PENELITIAN

3.1. Lokasi Penelitian

Penelitian di dilakukan di Fakultas Teknologi
Informasi dan Komunikasi Universitas Semarang.

3.2. Waktu Penelitian

Penelitian ini dilaksanakan pada semester Genap 2016-
2017

3.3. Kerangka Berfikir Penelitian
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Gambar 1. Kerangka berfikir penelitian

3.4. MetodePengembangan Sistem

Metode penelitian yang digunakan adalah Rekayasa
Sistem Berbasis Komputer berdasarkan prinsip-prinsip
rekayasa perangkat lunak (Software Engineering)
mealui tahapan pengembagan berdasarkan Waterfall.
Menurut lan Sommerville, terdapat 5 tahapan pada
waterfall model, yaitu requirement analysis and
definition, system and software design, implementation

and wunit testing, integration and system testing,
operation and maintenance.

 Requitements
\_ Defiition

" System and
-\Sdiware Dasign |
"Imglemematim !
\aad Unit Ies!ing_,_-'
—r
[ Integration and )

/" Operation and
| Maintenance: |

Gambar 2. Metode Pengembangan Sistem Waterfall
menurut lan Sommervile

3.4.1. Requirement Analysis and Definition

Pada tahap ini peneliti melakukan analisis data
kebutuhan yang telah dikumpulkan, untuk selanjutnya
didefinisikan agar dapat dipenuhi oleh sistem yang
akan dikembangkan. Fase ini akan menentukan hasil
desain. Hal ini sangat penting, mengingat Sistem harus
dapat berinteraksi dengan bagian-bagian yang lain
seperti Interface, hardware, database, dan user.

3.4.2.  System and Software Design

Desain perangkat lunak adalah proses yang berfokus
pada empat atribut program yaitu: struktur data,
asitektur perangkat lunak, representasi interface dan
detail (algoritma) prosedural.  Desain dikerjakan
setelah kebutuhan dikumpulkan dan dianalisis secara
lengkap. Peneliti menggunakan Unified Modelling
Languge (UML) untuk membuat desain, di mulai dari
Use Case, Sequence Diagram, Activitiy Diagram dan
Class Diagram.

3.4.3. Implementation and Unit Testing

Desain yang sudah terbentuk diterjemahkan dengan
pembuatan kode dalam bahasa pemrograma. Untuk
sistem ini, penulis menggunakan PHP dengan model
OOP dan Database MySql, jika desain dilakukan
dengan cara yang lengkap, sistem yang di bangun akan
sesuai dengan kebutuhan. Sistem yang sudah selesai
dibangun langsung diuji melalui pengujian White Box
dan pengujian Black Box

3.4.4.  Integration and System Testing

Setelah Sistem selesai dibangun, maka proses
pengujian dilakukan pada logika internal untuk
memastikan unit unit program sudah diuji. Serelah itu
dilakukan pengujian sistem secara keseluruhan untuk
memastikan output yang dihasilkan sesuai dengan
proses berdasarkan input dari user.

3.4.5. Operation and Maintenance

Program yang sudah diterapkan pada lingkungan
pengguna akan mengalami penyesuaian atau perubahan
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karena adaptasi dengan situasi sebenarnya. Kelemahan
dari model waterfall adalah melakukan perubahan
setelah diterapkan. oleh karena itu pada proses desain,
perlu dilakukan analisis data sesuai kebutuhan
pengguna.

IV. HASIL & PEMBAHASAN

4.1.System and Software Design

Tahap pertaman dari software Design ini adalah
pembuatan Use Case yang berguna untuk melihat
fungsi fungsi apa yang dapat dijalankan oleh suatu

aktor
Tambah Data Nasabah 1
Kelola Pokok Pinjaman

% / Kelok lama Pinjaman )

Gambar 3. Use Case Diagram Sistem
PembuatanSequence Diagram, digunakan untuk
menunjukkan interaksi yang terjadi antaraobjek dengan
sistem. Diagram ini merupakan pandangan dinamis
terhadap sistemyang terjadi.

adniin

| Earm Login

Tacel Nagdtah

‘ Cenitral Login| | Form Hasshah |

L: inputfogn()

16 Tambaidaa] o

43 Edt Data Nzsabzh]] |

F

10 : Hapua Daia na:abshﬁ

-U_ Ftisps)

o : 1
u 12+ Informzsil]

Gambar 4. Sequence Diagram Tambah Data Nasabah

Pembuatandctivity Diagram. Merupakandiagramyang
menggambarkan aliran kerja atau proses bisnis suatu
sistem.

Imput Login

( Tambah >

Gambar 5. Activity Diagram Tambah Data Nasabah

Pembuatan Class Diagram, untuk menggambarkna
class, atribut, fungsi dan bentuk relasinya.

nasabah

= . Angsuran
+Hi ta
+id +nama Iggol_anggo
+nama +hip ) +tgl_tempo
+emai +tmpt_lahir +ags_ke
+heelamin +tgl_lahir Stelat
Fuser +alamat | 4denda
#password +telpon 4o
TAdd0 +email +id_nasabah
+Edit]) +Add{) Add
+Delete() +Edit) Ieditg
+Delete() +Delete()
Pinjaman
= +Hio
ma +gl
— ok pokok
+Hama inga i
| .| +angsuran . +pokok
+Add() +status ad
+editl) +d ::djtg
+Delete() +Add() +delete()
+edit)
+Delete()
Gambar 6. Class Diagram
4.2. Hasil

a. Class, Object, Method dalam PHP OOP
Merupakan  cetakan atau  properti  yang
mendefinisikan variable dan method dan berkalu
umum untuk semua obyek. Atribut dari class bisa
diturunkan ke obyek namun Object bisa memiliki
method yang berbeda.
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File - Bt Format - Weew

<Tphp

class Binatang {
public $jenis;
public $earna;

function bersuaral)
echo "guk guk guk. ini adalah binatang ac
=jenis";

function statuswarna() { R = e
if ($this-»> warna = "Hitam" )} F T e
echo fstatus = "Jinak’ ;

els
echo fstatus = ‘Liar’;

return $status;
i
¥

$obibintang = new bintang(l;

Sobjbinatang-»jenis = 'Anjing’; Gambar 9. Menu Sistem
Soblbinatang->warna = 'Coklat';

echo "jenis : Sobjbinatang-sjenis <hr /»";
echo “warna : Sobjbinatang-swarna';
T

4.2.3. Pengujian

Gambar 7. Class dalam PHP OOP Dalam pengujian ini, peneliti akan menggunakan

pengujian Blackbox. Merupakan metode pengujian
dengan mengamati hasil dari data uji dan fungsional
sebuah sistem.

b. Halaman Home

Halaman home berisi menu menu yang dimiliki sistem,

user dalam hal ini admin dapat mengakses menu sesmai\IO

F i Butir Uji Hasil
dengan yang dibutuhkan. unest ar s Sjsil
Input, Isi  form dengan data | berhasil
edit, nasabah baru. Hasilnya data
hapus nasabah akan bertambah
data dengan data yang barus saja

nasabah | diinputkan. Demikian juga
bila dilakukan perubahan
(edit) dengan menckan
tombol fungsi edit dan
menekan  tombol  save

setelah melakukan
Universitas Semarang : perubahan, maka data akan
Koperasi FTIK berubah.Biladilakukan

iR 0

penghapusan (Delete) data
dengan menekan tombol
hapus, maka data  akan

terhapus
Transaksi | Apabila  terjadi  proses | berhasil
data transaksi pembayaran
Gambar 8. Halaman Home angsuran | angsuran, setelah  proses
selesai dan lakukan
penyimpanan dengan

¢. Menu Sistem menekan tombol save, maka

data akan tercatat dan akan
mengurangi jumlah
angsuran nasabah.

Menu laporan pinjaman | berhasil
laporan | berfungsi akan mencetak
laporan data pembayaran
semua nasabah. Bila menu
ini diklik makan akan
muncul laporan data
nasabah yang siap untuk
dicetak baik dalam bentuk
pdf atau paper

Menu sistem ini berisi fungsi fungsi dari sistem,
mulai dari data nasabah, data pokok pinjaman, datg
lama pinjaman, data pinjaman dan laporan pinjamafi. 3 Cetak
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V. SIMPULAN DAN SARAN

a. Kesimpulan

Kesimpulan dari penelitian ini adalah

1. Terbentuknya sistem pembayaran angsuran
online menggunakan PHP OOP dan metode
pengembangan sistem waterfall dengan fungsi
fungsi sistem yang berjalan sesuai perencanaan .

2. Pemrograman PHP dengan metode OOP
mendukung  konsep MVC (Model, View,
Controller). Schingga programer dapat lebih
mudah mengembangkan aplikasi menjadi lebih
kompleks.

b. Saran
Saran dari penulis adalah sebagai berikut:

1. Aplikasi yang dikembangkan dalam penelitian ini
masih sederhana, perlu ditambahkan funngsi
fungsi baru agar lebih memaksimalkan penerapan
metode OOP dalam pemrograman PHP.

2. Pengembangan aplikasi masih memakai metode
PHP OOP, untuk kedepan perlu diterapkan
konsep MVC, sehingga penyelesaiannya bisa
lebih cepat.
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SISTEM KEAMANAN PINTU BERBASIS ARDUINO MEGA
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Abstract : This study aims is to 1) design prototype security room lecturer room based arduino mega integrated with
Fingerprint and camera, 2) Testing the effectiveness of prototype security room door lecturer. This type of research is a
type of research design that is within the scope of research R & D (Research and Development). Data were collected based
on observations and interviews. Data analysis technique by descriptive method. The result of the research shows that
prototype of latchroom room door STMIK AKBA using arduino mega camera and fingerprint can assist lecturers in
improving security in lecturers room and based on descriptive analysis result found that the device can run effectively.

Abstrak: Penelitian ini bertujuan adalah untuk 1) merancang prototype pengamanan pintu ruang dosen berbasis
arduino mega yang terintegrasi dengan Fingerprint dan kamera, 2) Menguji Efektifitas prototype kemanan pintu
ruang dosen. Jenis penelitian ini adalah jenis penelitian perancangan yang dalam lingkup penelitian R&D (Penelitian
dan Pengembangan). Data dikumpulkan berdasarkan observasi dan wawancara. Teknik analisis data dengan cara
deskriptif. Hasil penelitian itu menunjukkan bahwa prototype pengaman pintu ruang dosen STMIK AKBA
menggunakan kamera dan fingerprint berbasis arduino mega dapat membantu dosen dalam meningkatkan keamanan
pada ruang dosen dan berdasarkan hasil analisis secara deskriptif ditemukan bahwa perangkat tersebut dapat

berjalan dengan efektif.

Kata Kunci : arduino uno, kamera , mikrokontroler, mikroprosesor, otomatis

I. PENDAHULUAN

Keamanan ruangan merupakan suatu hal yang
sangat penting untuk diperhatikan dan untuk
menciptakan keamanan tersebut banyak hal yang
dapat kita lakukan salah satunya adalah
pemanfaatan teknologi dalam menjaga keaman
ruang dosen karena seringkali dosen menyimpan
barang atau arsip penting didalam ruang dosen
namun tetap hilang tanpa diketahui siapa pelakunya.

Pengamanan dengan menggunakan kunci
konvensional yang banyak digunakan oleh
masyarakat mudah sekali dilumpuhkan oleh pelaku
tindak kejahatan. Selain itu dengan menggunakan
kunci konvensional dalam sistem pengamanan juga
kurang terpecaya karena kunci konvensional mudah
hilang dalam pengunaannya, sehingga sistem ini
dirasa kurang praktis dan rentang terhadap tindakan
pencurian.[1].

Lambat laun kunci konvensional digantikan
oleh kunci dengan sistem digital yang
memanfaatkan kartu Radio Frequency Identification
(RFID) untuk mengakses pintu. Kekurangan dari
kuncikonvensional dapat teratasi oleh kartu yang
dapat diatur untuk membuka satu atau beberapa
pintu dan lebih praktis untuk disimpan oleh
pengguna karena ukurannya yang tipis menyerupai
kartu Automted Teller Machine (ATM) pada
umumnya [2] Tetapi kartu RFID ini memiliki
kekurangan yaitu sangat pekat terhadap gelombang
radio dan data pada kartu tersebut dapat hilang
sehingga tidak dapat digunakan kembali.

Setelah meninjau efisiensi dari penggunaan
sistem digital pada keamanan pintu dan fakta yang

didapatkan peniliti bahwa pada ruang dosen STMIK
AKBA pernah kehilangan barang berupa laptop
yang disimpan pada ruang dosen tersebut, dengan
alasan tersebut maka peneliti tertarik untuk
merancang sebuah alat yang dapat digunakan untuk
meningkatkan keamanan ruang dosen dengan
menggunakan sidik jari sebagai kunci dan
dilengkapi dengan sebuah kamera yang berfungsi
mengambil gambar apabila ada yang mencoba
mengakses pintu ruangan dosen dengan menekan
FingerPrint [3].

Cara pengaplikasian alat ini adalah hanya
dengan menempelkan jari ke sensor fingerprint
maka pengunci elektronik dan pintu akan terbuka
secara otomatis dan kamera akan langsung
mengambil gambar secara otomatis dan apabila
dosen ingin keluar dari ruang tersebut maka dosen
dapat menekan tombol Push Button maka pintu akan
terbuka secara otomatis.

1. Perangkat Elektronik Pendukung

a.  Arduino Mega 2560

Arduino adalah sebuah sebuah kit atau papan
elektronik yang dilengkapi dengan software open
source yang menggunakan keluarga mikrokontroler
ATMega dan berfungsi sebagai pengendali mikro
single-board yang dirancang untuk memudahkan
penggunaan elektronik dalam berbagai bidang yang
dirilis oleh Atmel. Dimana Hardwarenya memiliki
prosesor Atmel AVR dan softwarenya memiliki
bahasa pemrograman sendiri.

Selanjutnya Arduino mega 2560 juga merupakan
papan mikrokontroler berbasiskan atmega 2560.
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Arduino mega 2560 memiliki 54 pin digital
input/output, dimana 15 pin dapat digunakan
sebagai output PMW, 16 pin sebagai input analog,
dan 14 pin sebagai UART (Port serial Hardware),
selain itu arduino mega ini juga memiliki 16 MHz
kristal osilator, tombol reset, header ICSP, koneksi
USB dan jack power. Ini semua yang diperlukan
untuk mendukung mikrokontroler dalam berbagai
pekerjaan. Selanjutnya untuk memulai
mengaktifkan perangkat tersebut cukup dengan
menghubungkannya ke computer melalui kabel
USB atau power suplay atau beterai.

Terkait dengan hal tersebut Arduino mega 2560
memiliki kecocokan dengan sebagian besar shield
yang dirancang untuk Arduino Duemilanove atau
Arduino Diecimilia. Perlu diketahui juga bahwa
Arduino Mega 2560 adalah versi terbaru yang
menggantikan versi Arduino Mega. Seperti pada
Gambar 1.

v
INITALY oo = % Sigimiad Al oo e

aRAA

Gambar 1
Arduino Mega 2560

b. Sensor Fingerprint

Sidik jari atau fingerprint merupakan perangkat
elektronik yang sudah banyak digunkan dalam
mendeteksi jari setiap manusia dan sudah banyak
digunakan di berbagai tempat yang bertujuan
sebagai alat pengotrol maupun sebagi pendeteksi
dan pendataan manusia, karena pada prinsipnya
setiap manusia tidak terdapat sidik jari yang sama
sekalipun lahir dengan kembar.

Pendeteksian sidik jari dilakukan dengan
menggunakan perangkat elektronik dan kemudian
dari hasil scanning sebelumnya disimpan dalam
bentuk format digitalyang kemudian diteruskan
kedalam pemrosesan data dalam bentuk pola fitur
jari yang kemudian disimpan dalam memori
penyimpanan data base.

Pada saat identifikasi pola minutiae tersebut
kemudian dicocokkan dengan hasil scan sidik jari
dalam, [3]. Menurut [4], alat absensi sidik jari
maupun sensor sidik jari digunakan untuk
keperluan lain seperti akses kontrol mempunyai
beberapa teknik pembacaan sidik jari.

c¢. Power Supply (Catu daya)

Pengertian power supply adalah sebagai alat
atau perangkat keras yang mampu menyuplai
tegangan DC dimana alat tersebut dapat dapat
mengubah tengan AC (tegangan bolak balik)
menjadi tegangan DC (searah). Pada kegiatan kali
ini power supply digunakan pada modul RGB

sebagai penghantar tegangan listrik secara langsung
kepada komponen-komponen atau perangkat keras
lainnya yang ada pada alat tersebut, seperti LED,
kapasitor, Nuvoton dan lain sebagainya. [5]
menambahkan bahwa tegangan yang diberikan
terhadap rangkaian mikrokontroler harus sesuai
karena jika berlebihan dari rentang yang telah
ditentukan maka akan berakibat fatal terhadap
rangkaian yaitu rusak.
d. Modul Kamera OV7670

Kamera digital merupakan komponen
elektronik dapat digunakan untuk medapatkan
gambar dari suatu obyek yang kemudian dibiaskan
melalui lensa kepada sensor CCD (namun ada pula
yang menggunakan sensor CMOS) yang kemudian
hasilnya direkam dan disimpan kedalam bentuk
digital juga [6].

[7] menambahkan bahkan bahwa fungsi dari
web cam yaitu untuk mempermudah sesorang dalam
mengolah gambar maupun pesan secara cepat
seperti chat melaui video atau bertatap muka melalui
video secara langsung.

Kamera OV7670 adalah kamera yang bisa kita
aplikasikan untuk Pemrosesan Gambar atau Image
Processing, dan diterapkan pada  Aplikasi
Robotika. Sensor image +DSP ( Digital Signal
Processing) bekerja maksimum pada 30 fps ( Frame
per second ) dan bekerja pada resolusi VGA
640x480 dan memiliki pixel sebesar 0.3
MegaPixels.

3v3 Camera

>
\—Dé

)

SIO C | i 1 SIOD
VSYNC | i 6 HREF
PCLK | ., § XCLK
D7 : D6
o 9 10 o
o 112 .
DI | }i i; D
RESET i PWDN

t 17 18

Gambar 2

Rangkaian Kamera

e. Push Button dan Solenoid Door Lock

Pada Push Button (PB), terdapat kontak-
kontaknya yang berupa normaly close (NC) dan
Normaly open (NO), atau ada juga push button yang
memiliki jumlah kontak yang lebih banyak.

Sedangkan Solenoid Door Lock atau Solenoid
Kunci Pintu adalah alat elektronik yang dibuat
khusus untuk pengunci pintu.Alat ini sering
digunakan pada kunci pintu otomatis. Solenoid ini
akan bergerak/bekerja apabila diberi tegangan.
Tegangan selenoid kunci pintu ini rata-rata yang di
jual dipasaran 12 volt tapi ada juga yang 6 volt dan
24 volt.
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II. METODE PENELITIAN

Jenis penelitian ini adalah jenis penelitian perancangan

yang dalam lingkup penelitian R&D (Penelitian dan

Pengembangan,sedangkan tahapan perancangan dapat

dilihat seperti berikut:

1. Prosedur/ Langkah Kerja

Adapun proses atau langkah kerja dalam rancang

bangun ini adalah sebagai berikut :

1) Pembuatan blok diagram
Pembuatan blok diagram ini dengan tujuan
sebagai acuan pembuatan perangkat keras. Pada
perancangan alat ini penulis merancang sistem
dalam blok-blok sebagai gambaran untuk
memudahkan penulis dalam merangkainya
menjadi sebuah rangkaian terpadu. Dalam
perancangan alat ini, penulis membentuk dalam
sebuah diagram blok yang dapat dilihat pada
gambar 3.

Power Supply

Selenoid

Button

Gambar 3
Perancangan perangkat Keras

1) Perancangan Interface

......

” 4

Gambar 4
Tampak Depan Ruang Dosen

Burton
Pintu

Gambar 5
Tampak Pintu Dari Dalam Ruang Dosen

2) Pembuatan Rangkaian

a. Rangkaian Fingerprint
Pada perancangan untuk fingerprint, pin
TX dan RX dihubungkan dengan Arduino
sebagai akses data. Tegangan 5v sebagai
input dan ground langsung dihubungkan
dengan rangkaian masing-masing vcc.

b. Rangkaian Kamera

Pada rangkaian kamera untuk fingerprint,
pinTX dan RX dihubungkan dengan
Arduino sebagai akses data. Tegangan 5v
sebagai input dan ground langsung
dihubungkan dengan rangkaian masing-
masing vcc.
c¢. Rangkaian Selenoid doorlock
Pada perancangan untuk solenoid doorlock
dihubungkan dengan terminal block yang
juga terhubung dengan rangkaian driver
relay. Saat driver relay aktif maka solenoid
doorlock juga akan aktif (open). Dimana
solenoid doorlock tersebut dapat berfungsi
jika mendapatkan tegangan suplai dari catu
daya (power suplay).
d. Rangkaian push button
Dalam perancangan ini di gunakan push
button  untuk  mengaktifkan  sensor
fingerprint. Apabila push button aktif low
maka fingerprint akan aktif. Diaman fungsi
push button tersebut digunakan untuk
membuka pintu dari dalam rungan jika
seseorang yang ingin keluar dari ruangan
tersebut.
e. Rangkaian LCD
Pada perancangan untuk LCD, terhubung
pada data Arduino selain itu juga digunakan
variabel resistor yang terhubung secara
langsung dengan LCD untuk pengaturan
intensitas cahaya dan karakter huruf yang
akan ditampilkan berdasarkan informasi
yang diterimanya.
f. Rangkaian Keseluruhan
Rangkaian secara keseluruhan setelah
masing-masing komponen terpasang untuk
sebuah system pengaman pintu runagan
dosen dan untuk lebih detailnya, dibawah ini
akan diperlihatkan gambar rangkaian secara

Gambar 6
Rangkaian keseluruhan
2. Perancangan perangkat lunak (software).
Pembuatan diagram alir program sebagai acuan
dalam proses pembuatan program. Adapun diagram
alir sistem (flow chart) dalam perancagan ini dapat
di lihat pada gambar 7.
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Gambaf 7. Flowchart Sistem

3. Spesifikasi Alat
Adapun spesifikasi alat yang dibutuhkan
dalam membuat system keamanan ruangan
adalah sebagai berikut :
1. Didesain untuk membuka pintu ruang
dosen
Sensor fingerprint.
Kamera OV7670.
Modul Arduino Mega.
Tegangan sumber yang digunakan yaitu
12 Volt yang menyuplai rangkaian secara
keseluruhan.
Selenoid DoorLock.
Led sebagai indikator.
LCD.
Relay 5 Volt

A

O X

III.HASIL DAN PEMBAHASAN

1. Hasil Perancangan

Berdasarkan hasil perancangan alat pengakses
pintu ruang dosen menggunakan fingerprint
berbasis arduino maka alat ini dirancang telah
selesai  yaitu perangkat keamanan dengan
menggunakan sensor sidik jari/fingerprint untuk
mendeteksi sidik jari pengguna ruang dosen. Sidik
jari yang sesuai digunakan sebagai kontak biometric
yang akan mengaktifkan selenoid door lock yang
terhubung dengan Driver Relay sehingga dapat
membuka pintu ruang dosen.

Gambar 8.
Tampak Depan Maket

Gambar 9.
Tampak Dalam Maket
2. Pengujian Alat
Proses Pengujian alat pengaman pintu ruang
dosen menggunakan fingerprint ini dilakukan secara
bertahap.Dengan menguji kinerja dari setiap
komponen. Adapun pengujiannya sebagai berikut :
1. Pengujian Push Button
Pengujian  ini  dilakukan setelah
fingerprint berada posisi on. Apabila push
button di tekan berlogika 0 maka akan
mengirimkan data ke arduino mega untuk
mengaktifkan servo untuk membuka pintu.
Hasil pengukuran dapat dilihat pada tabel 1.
Tabel 1
Tegangan Push Button
Dalam Keadaan

Tidak aktif (Volt)

Aktif (Volt)

0.1V 49 V

2. Pengujian Driver Relay

Relay merupakan komponen elektronik yang
dapat digunakan sebagai saklar tegangan AC. [8]
juga mengungkapkan bahwa relay merupakan
saklar remote listrik yang memungkinkan
digunakan dalam pengguna arus kecil seperti pada
Arduino Uno R3, dimana perintah dari
mikrokontroler untuk mengontrol arus yang lebih
besar seperti heater AC.

Pengujian ini dilakukan dengan cara
menghubungkan pin pada driver relay ke
modul arduino mega dan memprogram
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untuk mengetahui apakah relay dapat bekerja
atau tidak. Pada saat sensor fingerprint
melakukan verifikasi sidik jari yang telah
terdaftar pada memory sensor fingerprint
sesuai maka sensor akan mengirimkan data
ke arduino mega dan mengaktifkan relay
yang terhubung ke solenoid doorlock.

Namun apabila sidik jari tidak sesuai
atau belum terdaftar maka relay tidak aktif.
Pada kondisi tersebut, sistem pada relay telah
bekerja dengan baik. Pengukuran tegangan
pada driver relay dapat dilihat pada Table 2.

Tabel 2

Tegangan Driver Relay

Dalam Keadaan

Aktif Tidak aktif
(Volt) (Volt)
485V 0.01

Pengujian Selenoid Doorlock

Pengujian alat ini dilakukan dengan
menghubungkan driver relay melalui
terminal blok dengan selenoid doorlock.
Apabila data sidik jari sesuai maka driver
relay telah aktif sehingga otomatis selenoid
doorlock akan aktif (open) dan pintu dapat
terbuka. Sebaliknya, saat data sidik jari tidak
sesuai maka relay dalam kondisi tidak aktif
sehingga selenoid doorlock juga tidak aktif
dan pintu tidak dapat dibuka. Pengukuran
tegangan pada selenoid doorlock dapat
dilihat pada Table 3.

Tabel 3
Tegangan Selenoid Doorlock

Dalam Keadaan

Aktif (Volt) Tidak aktif (Volt)
23.45 0.01
Efektifitas

Setelah pengujian dilakukan dengan
melihat keberfungsian parangkat melalui
pengukuran tegangangan yang ada pada
masing-masing komponen sistem keamana
ruangan tersebut. Selanjutnya dilakukan
pengujian terhadap keefektifan perangkat ini
dalam penggunaanya. Seperti respon finger
print dalam mendeteksi pola sidik jari setiap
user.

Respon arduino Mega dalam menerima
informasi dari finger print dengan cepat,
menambah user serta keberfungsian tombol
push button. Berdasarkan hasil pengujian dan
analisis tersbut ditemukan bahwa perangkat
ini semuanya mudah dalam penggunaannya
dan dapat membantu dosen dalam menjaga
keamana barang yang berada dalam rungan.
Selain itu, setiap orang masuk kedalam
ruangan tersebut akan di rekam oleh kamera
yang kemudian disimpan kedalam media
penyimpanan.

L.

Karena respon yang diberikan arduino
mega dan finger print cepat serta tombol push
button dapat berkerja dengan baik walupun
sumber tegangan dari PLN putus dengan
catuan cadangan yang telah disiapkan. Selain
itu, user baru yang tidak terdaftar dalam data
base tidak diberikan hak untuk masuk
kedalam ruangan tersebut.

KESIMPULAN

1. Alat prototype pengaman pintu ruang dosen
STMIK AKBA menggunakan sensor
fingerprint untuk scan data sidik jari
dosen yang akan diteruskan ke rangkaian
kontrol dengan arduino mega sebagai
mikrokontrolernya dapat membantu dosen
dalam meningkatkan keamanan pada ruang
dosen.

2. Berdasarkan hasil analisis secara deskriptif

ditemukan bahwa perangkat tersebut dapat
berjalan dengan efektif.
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Teknik Informatika, STMIK ProVisi Semarang
ljc.masterboyz4ever@gmail.com, *t.wijanarko@gmail.com,’masfitro@gmail.com

Abstract—[1] A medical record is a file containing records and documents about the patient's identity,
examination, treatment, actions and other services that have been provided to the patient on health care facilities.
The problems that occur in the Klinik Utama Meditama Semarang is the management of medical data that is less
effective and efficient. This information system aims to manage medical data can run quickly and precisely. This
system development method uses [10] SDLC by making [11][12] UML diagrams such as use case diagrams, class
diagrams, activity diagrams, entity relationship diagrams as the design stage of the system. This information
system is [8] [13] WEB-based using PHP programming language supported by MySQL database. The design result
of this system is expected to be one solution of the problems that occurred during this time.

Keywords: Information System, Medical Record, SDLC, WEB-Based

Abstrak—[1][2]Rekam medis adalah berkas yang berisi catatan dan dokumen tentang identitas pasien,
pemeriksaan, pengobatan, tindakan dan pelayanan lain yang telah diberikan kepada pasien pada sarana pelayanan
kesehatan. Permasalahan yang terjadi di Klinik Utama Meditama Semarang yaitu pengelolaan data medis yang
kurang efektif dan efisien. Sistem informasi ini bertujuan supaya pengelolaan data medis dapat berjalan dengan
cepat dan tepat. Metode pengembangan sistem ini menggunakan [10] SDLC dengan membuat diagram-diagram
[11][12] UML seperi use case diagram, class diagram, activity diagram, entity relationship diagram sebagai
tahapan perancangan sistem. Sistem informasi ini dibuat dengan berbasis [8][13]WEB menggunakan bahasa
pemrograman PHP yang didukung basis data MySQL. Hasil rancang bangun sistem ini diharapkan dapat menjadi
salah satu solusi dari permasalahan yang terjadi selama ini.

Kata kunci: Sistem Informasi, Rekam Medis, SDLC, Berbasis WEB

1. PENDAHULUAN secara manual kedalam buku, setelah itu baru
dilakukan pencatatan secara komputerisasi oleh
petugas rekam medis.

Permasalahan yang terjadi selama proses
rekam medis ini berjalan adalah salah ketik atau
penulisan identitas pasien, penggandaan nomer
rekam medis, data pasien tidak up-to-date, salah
penulisan diagnosa dengan dokter periksa,
sehingga proses rekam medis menjadi kurang
efektif dan efisien.

Klinik Utama Meditama didirikan pada
tanggal 1 April 2002 atas inisiatif DR. dr. Rudi
Juwana, Sp.B., Sp.U., yang bertujuan untuk
menyelenggarakan layanan kesehatan
spesialistik rawat jalan sebagai “One Stop
Clinic” dan “One Day Care Clinic” dengan
landasan pemikiran bahwa pasien hanya perlu
datang ke satu tempat dalam waktu satu hari
bisa langsung pulang.

Klinik  Utama  Meditama  memiliki
. . 15 B Salah Ketik Data

pencatatan medis yang dilakukan oleh 1 orang pasien
petugas rekam medis menggunakan software 10

. . O Salah Ketik
Microsoft Excel. Petugas rekam medis tersebut 5 Di

. lagnosa
melakukan  pencatatan  rekam  medis ﬂ_? )
menggunakan 2 file, 1 untuk petugas rekam 0 B Salah Ketik
.gg . . petug JanuariFebruari Maret | Dokter Periksa

medis sebagai Administrator, 1 untuk petugas

operasional [3][5][6] klinik yaitu perawat dan Gambar 1 Jumlah Kesalahan Input Data
kasir (Resepsionis). [4] Proses rekam medis
diawali dengan pencatatan identitas pasien
secara manual oleh resepsionis, kemudian
dilakukan tindakan oleh dokter, kemudian hasil
diagnosa dan tindakan oleh dokter dicatat
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Tabel 1 Penulisan Diagnosa dan Dokter

Periksa
No. Diag- Tindak-
Tgl RM Nama nosa Dokter an Ket
Karan .
02- | 0098 | Hadi | gGigi, | Bawa/ | Skaling,
0l- 77 Suripto | Serum Pujo Tympano | - Salah
2017 ’ P en J plasty
02- | 0098 | Hadi | K
01- 7'7 S rai 1 ?}rim; Bawa Skaling Benar
2017 | - uriplo | &8
02- .
01- 0%28 eraidi Ser;xm Pujo Tyrlrgpano Benar
2017 . uripto € plasty
Berdasarkan permasalahan tersebut maka

sistem rekam medis di Klinik Utama Meditama
perlu dikembangkan.

[1] Sistem informasi rekam medis berbasis
web adalah salah satu cara untuk meyelesaikan
permasalahan tersebut. Dengan adanya sistem
yang baru diharapkan permasalahan yang
terjadi sebelumnya dapat teratasi sehingga
proses rekam medis dapat dilakukan Ilebih
efektif dan lebih efisien.

2. LANDASAN TEORI

2.1.Rekam Medis
2.1.1. Pengertian

[1] Rekam medis adalah berkas yang
berisikan catatan dan dokumen tentang
identitas pasien, pemeriksaan, pengobatan,
tindakan dan pelayanan lain kepada pasien pada
sarana pelayanan kesehatan. [2] Rekam medis
adalah berkas yang berisikan catatan dan
dokumen tentang identitas pasien,
pemeriksaan, pengobatan, tindakan dan
pelayanan lain yang telah diberikan kepada
pasien.

Berdasarkan beberapa pengertian yang
dikemukakan dapat disimpulkan bahwa yang
dimaksud [2] rekam medis adalah berkas yang
berisi catatan dan dokumen tentang identitas
pasien, pemeriksaan, pengobatan, tindakan dan
pelayanan lain yang telah diberikan kepada
pasien pada sarana pelayanan kesehatan.

[2] Peraturan Menteri Kesehatan Republik
Indonesia No. 269/MENKES/PER/II1/2008
menjelaskan bahwa rekam medis memiliki
manfaat sebagai berikut:

1. Pengobatan
Rekam medis bermanfaat sebagai dasar
dan petunjuk untuk merencanakan dan
menganalisis penyakit serta merencanakan

pengobatan, perawatan dan tindakan medis
yang harus diberikan kepada pasien.
2. Peningkatan Kualitas Pelayanan
Rekam Medis bagi penyelenggaraan
praktik kedokteran dengan jelas dan lengkap
akan meningkatkan kualitas pelayanan
untuk melindungi tenaga medis dan untuk
pencapaian kesehatan masyarakat yang
optimal.
3. Pendidikan dan Penelitian
Rekam medis yang merupakan informasi
perkembangan kronologis penyakit,
pelayanan medis, pengobatan dan tindakan
medis, bermanfaat untuk bahan informasi
bagi perkembangan pengajaran dan
penelitian dibidang profesi kedokteran dan
kedokteran gigi.
4. Pembiayaan
Berkas rekam medis dapat dijadikan
petunjuk dan bahan untuk menetapkan
pembiayaan dalam pelayanan kesehatan
pada sarana kesehatan. Catatan tersebut
dapat dipakai sebagai bukti pembiayaan
kepada pasien.
5. Statistik Kesehatan
Rekam medis dapat digunakan sebagai
bahan statistik kesehatan, khususnya untuk
mempelajari  perkembangan  kesehatan
masyarakat dan untuk menentukan jumlah
penderita pada penyakit-penyakit tertentu.
6. Pembuktian Masalah Hukum, Disiplin dan
Etik
Rekam medis merupakan alat bukti
tertulis utama, sehingga bermanfaat dalam
penyelesaian masalah hukum, disiplin dan
etik.
2.1.2. Sistem Penomoran Rekam Medis
[14] Penomoran rekam medis terdiri dari 6
(enam) digit angka yang terdiri dari 2 (dua)
digit Angka Awal, 2 (dua) digit Angka Tengah,
2 (dua) digit Angka Akhir. Enam angka tersebut
dimulai dari 00.00.01 s/d 99.99.99. Ada 3 (tiga)
sistem penomoran pasien (administration
numbering system) yaitu:
1. Pemberian Nomor Secara Seri

Numbering System)

Sistem penomoran ini merupakan sistem
penomoran dimana setiap pasien yang
berkunjung di sarana pelayanan kesehatan akan
mendapatkan nomor baru.

Keuntungan:

(Serial
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* Petugas rekam medis lebih mudah dalam
pemberian nomor kepada pasien

* Petugas rekam medis lebih cepat dalam
memberikan pelayanan kepada pasien

Kerugian:

* Membutuhkan waktu lama dalam melakukan
pencarian terhadap dokumen rekam medis
lama, karena 1 (satu) pasien dapat memiliki
lebih dari 1 (satu) nomor rekam medis

* Informasi pelayanan klinik menjadi tidak
berkesinambungan

2. Pemberian Nomor Secara Unit (Unit
Numbering System)

Merupakan suatu sistem penomoran
dimana sistem ini memberikan satu nomor
kepada pasien rawat jalan, rawat inap dan gawat
darurat. Setiap pasien yang berkunjung akan
mendapatkan nomor pada saat pertama kali
kunjungan dan dapat digunakan kembali untuk
seterusnya. Sistem penomoran ini dibagi
menjadi 2 (dua) yaitu:

a. Social  security numbering, artinya
penomoran ini  berhubungan dengan
lingkungannya dan hanya di Amerika
Serikat dan  efektif pada  veteran
administration hospital. Keuntungannya
adalah dapat dibedakan dengan pasien yang
lainnya.

b. Family numbering, artinya penomoran ini
berhubungan dengan keluarga (satu nomor
untuk satu keluarga). Biasanya sistem
penomoran ini diterapkan di puskesmas.
Terdiri dari sepasang digit tambahan yang
ditempatkan pada setiap keluarga.

Keuntungan dari menggunakan sistem ini

adalah informasi klinis dapat terkumpul dalam

satu folder dan hanya mempunyai 1 (satu) kartu
berobat yang dapat digunakan untuk seluruh
keluarga.

3. Pemberian Nomor Secara Seri-Unit (Serial-
Unit Numbering System)

Penomoran ini dilakukan dengan cara
menggunakan gabungan anatara nomor seri
dan nomor unit. Setiap pasien yang datang
berkunjung diberikan nomor baru tetapi
dokumen rekam medis terdahulu digabungkan
dan disimpan jadi satu dibawah nomor baru.
Keuntungan menggunakan sistem penomoran
ini adalah kemudahan dalam pencarian
dokumen rekam medis. Kekurangannya adalah
petugas rekam medis menjadi lebih sibuk

setelah selesai pelayanan dan informasi yang
diberikan kepada pasien tidak
berkesinambungan.

2.1.3.Kodifikasi Warna
[7]Kode warna rekam medis adalah salah
satu petunjuk khusus yang tertera pada sampul
berkas rekam medis yang biasanya ditempel
pada 1 atau 2 digit terakhir nomor rekam medis
yang terletak disebelah kanan sampul. Tujuan
dari penggunaan kode warna ini antara lain:
1. Mengurangi kesahalan penyimpanan berkas
rekam medis
2. Memudahkan pencarian berkas rekam
medis apabila salah simpan
3. Mempercepat pengambilan dan
penyimpanan berkas rekam medis pada rak
penyimpanan

Klinik Utama Meditama mengaplikasikan
penomoran berkas rekam medis dengan sistem
nomor langsung berdasarkan angka terakhir
pada 1 (satu) digit angka index terakhir.
Kodefikasi warna untuk setiap angka index
rekam medis ditempel tepat dibawah angka
index tersebut. Contoh pada Gambar 2.1
berikut ini:

2.2. Metode System Development Life

Cycle (SDLC)

[16]Metodologi adalah suatu cara atau
metode yang disarankan untuk melakukan
sesuatu hal. Metode SDLC menggunakan
pendekatan sistem yang disebut pendekatan air
terjun (waterfall approach), yang menggunakan
beberapa tahapan dalam mengembangkan
sistem.  Siklus  pengembangan  sistem
ditunjukkan pada Gambar 3 berikut:
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[7] Tabel 2 Kode Warna Huffman

Nomor
Primer Warna Contoh
1 Digit
0 Purple = Ungu
1 Yellow = Kuning
) Dark Green =
Hijau Tua
3 Orange = Oranye
4 Light Blue = Biru
Muda
5 Brwon = Coklat
6 Cerise =
Kemerahan
7 Light Green =
Hijau Muda
8 Red = Merah
Dark Blue = Biru
9
Tua

Gambar 2 Kode Warna Klinik Utama
Meditama

Perencanaan

Sistem 41
:

Anzlizsis

Sistern _l
Dresmin
Sistem. j
Penerapan

Siaem —l

Perawatan
Sistem

Gambar 3 Siklus Waterfall

[9] Masing-masing tahap pengembangan
sistemnya meliputi:
1. [15] Perencanaan Sistem (System Planning)
Tahap perencanaan adalah tahap awal
pengembangan sistem yang mendefinisikan
perkiraan kebutuhan sumber daya seperti

perangkat fisik, manusia, metode (teknik
dan operasi), dan anggaran yang sifatnya
masih umum (belum detail/rinci). Langkah-
langkah dalam tahap perencanaan adalah:
a. Mencari adanya masalah.
b. Mendefinisikan masalah.
c. Menentukan tujuan sistem.
d. Mengidentifikasi masalah sistem.
2. [15] Analisis Sistem (System Analysis)
Tahap analisis sistem adalah tahap
penelitian atas sistem yang telah ada dengan
tujuan untuk merancang sistem yang baru
atau diperbaharui. Kegiatan yang dilakukan
pada tahap ini yaitu:
a. Identifikasi masalah.
b. Mengorganisasi tim proyek.
3. Desain Sistem (System Design)
Kegiatan yang dilakukan pada tahap ini
meliputi:

a. Pembuatan pemodelan proses.
Pemodelan bisnis use case dan tahap
pemodelan sistem use case.

Menggambarkan model sistem aliran
kerja (workflow) dalam bentuk Activity
Diagram.

b. Pembuatan pemodelan data dengan cara
menggambar tabel-tabel serta relasi antar
tabel dalam database.

4. Penerapan Sistem (System Implementation)
Menyiapkan hardware dan software yang
dibutuhkan untuk mengimplementasikan
hasil rancangan, serta melakukan pengujian
sistem yang telah dibuat dalam tahap alpha.
5. Perawatan Sistem (System Maintenance)
Tahapan pemeliharaan sistem mencakup
seluruh proses yang diperlukan untuk
menjamin kelangsungan, kelancaran, dan
penyempurnaan  sistem  yang  telah
dioperasikan.

2.3. Penelitian Terdahulu

[19] Penelitian sejenis pernah dilakukan
tentang dokter yang dapat melihat data rekam
medis pasien dengan lebih mudah dan dapat
diakses dimana saja.

[17] Penelitian lainnya juga dilakukan
bahwa terdapat pengelompokan penyakit
berdasarkan ICD (klasifikasi tertentu).

Perbedaan dalam penelitian ini adalah
sistem ini dapat menampilkan jadwal dokter
yang sedang praktek, menampilkan dan
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mencetak laporan data pasien berupa grafik dan
laporan data penyakit.

3. METODE PENGEMBANGAN SISTEM

Sistem informasi ini akan dirancang
menggunakan metode pengembangan System
Development Life Cycle (SDLC) yang memiliki
tahapan-tahapan sebagai berikut:

1. Tahap Perencanaan Sistem (System
Planning)

Pada tahap ini yang dilakukan penulis yaitu:
a. Mendefinisikan masalah, yaitu file rekam

medis harus dilakukan pendataan pada dua

buah file yang berbeda, dengan demikian
membutuhkan waktu lebih banyak untuk
menyelesaikan pendataan.

b. Menentukan tujuan pembuatan sistem
informasi rekam medis klinik untuk
mempersingkat waktu perekaman data agar
pelayanan medis dapat dilakukan lebih
optimal.

2. Tahap Analisis Sistem (System Analysis)
Analisis sistem adalah tahap penelitian atas

sistem yang telah ada dengan tujuan untuk

merancang sistem yang baru atau diperbaharui.

Kegiatan yang dilakukan pada tahap ini adalah:

a. Mengidentifikasi masalah dalam proses
perekaman data yang kurang efektif
sehingga dalam proses-proses tindakan
medis selanjutnya menjadi kurang optimal.

b. Mengidentifikasi kebutuhan yang
diperlukan untuk membangun Sistem
Informasi Rekam Medis Klinik Berbasis
Web dengan mengumpulkan data dari hasil
observasi yang telah dilakukan oleh penulis.

3. Tahap Perancangan/Desain Sistem (System
Design)

Langkah yang akan dilakukan pada tahap ini

yaitu:
a. Membuat pemodelan proses, yaitu
menggambarkan ~ perancangan  Sistem

Informasi Rekam Medis Klinik Berbasis
Web menggunakan use case dan activity
diagram.

Sistem Informasi ini akan dikembangkan
dengan menggunakan dua aktor yaitu Admin
dan User (Resepsionis/Perawat dan Kasir).
Aktor admin memerlukan login untuk dapat
mengakses sistem dan mengelola sistem
informasi secara keseluruhan, sedang- kan
aktor user diperlukan login untuk melihat data

rekam medis secara keseluruhan seperti
ditunjukkan pada Gambar 4.

Ihangesain Jsen Dakter

Gambar 4 Bisnis Use Case Sistem

Untuk mengelola data rekam medis, admin
login agar dapat memasukkan, mengubabh,
menghapus data, membuat laporan data pasien
dan penyakit, dan mengatur jadwal praktek
dokter seperti pada Gambar 5.

Mengatur Jadwsl Prakbel Dokder

Gambar 5 Use Case Diagram Sistem

User (perawat/kasir) yang ingin melihat
informasi rekam medis seperti data pasien, data
dokter, jadwal dokter, laporan data harus login
terlebih dahulu seperti ditunjukkan pada
Gambar 6.

-

—k'i /ﬁ\\ > ’.-/___H-\Iu

User Melihat Informasi RekamMedis Login

{ftam Login

Gambar 6 Use Case Diagram User
Dalam Manajemen laporan data pasien dan
penyakit, admin dapat membuat laporan,
mengunduh, hingga mencetak laporan secara
langsung seperti ditunjukkan pada Gambar 7.
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-

wembust Lsgoran Jumlah Fasien
per Dokier

Membusl Lapcran Jumish Pasisn
/ e Bllan \
ST =

< ) o

-
-
Gambar 7 Use Case Diagram Laporan
b. Membuat Entity Relationship
Diagramseperti ditunjukkan pada Gambar
8.

Behle_hta

Gambar 8 Relasi Antar Tabel

c. Desain Antarmuka (Interface)

1. Desain Halaman Utama
Setelah user login seperti pada Gambar 9,
halaman utama atau beranda yang berisi
konten statistik data jumlah pasien maupun
dokter.

Meditama

hiltp Pewon.meditam aklinlk.com/

Selamal Dstang.  Log Oul

| _riini Utama ]
Usar
Admin Total Pasien Total Dokler Total Kunjungan | | Alamat
Home
Pasien
Input Daftar Dokter Prakiek
Edit
Lifial Diata Marma Doker — [Spesals i iam Praktac Status
Doker
Kunjungan nama . spesialis.  |hari am mulai - jam selasai|open/dosad

Laparan

Jadwal

Tools

Gambar 9 Desain Halaman Utama
2. Desain Halaman Input Data Pasien
Pada halaman input seperti ditunjukkan pada
Gambar 10  hanya admin  yang

diperkenankan untuk melakukan input data
pribadi pasien.

Ko, Rekam Medss
Tgl. Diafisr
Nema

Jenis Kilamin

Tigl. L

Mamat | |

[Soman

Gambar 10 Desain Halaman Input Data Pasien

3. Desain Halaman Laporan Data Pasien.
Laporan data pasien berisi tentang jumlah
data yang telah diolah sehingga dapat
dianalisis pertumbuhan pasien setiap
bulannya. Seperti ditunjukkan pada Gambar
11.

Selamat Crtang. | Log Out. |

User
Admin

Home

Fazlen
Dokter

Kunjungan
Laparan
Laporan Pasken|

Laperan Dat Penyakit

Jartwal Dokler
0 Dioider amea Dakter [Jumizh Pasien
Toals

Data 1
b!l! z

Jan Feb Mar Apr Mel Jun  Jul Agt Sep OK Nov Des

| |Deta 3

Gambar 11 Desain Halaman Laporan Pasien

4. HASIL DAN PEMBAHASAN

4.1. Implementasi Rancangan Sistem
Kegiatan ini merupakan tahap men-
terjemahkan  perancangan  antarmuka
sistem yang akan dibuat sesuai dengan
analisis dan perancangan yang telah
dilakukan.
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Halaman Login

Pada halaman seperti ditunjukkan pada
Gambar 12 user melakukan login dengan
memasukkan username dan password
sesuai dengan level Admin atau Member
untuk mengakses halaman utama.

Gambar 12 Halaman Login

Halaman Utama

Pada halaman utama seperti ditunjukkan
pada Gambar 13 terdapat menu-menu yang
dapat diakses oleh user, yang meliputi
informasi tentang jumlah pasien, dokter
dan kunjungan pasien yang telah terekam,
informasi mengenai data klinik, dan
informasi mengenai jadwal dokter yang
sedang praktek pada hari tersebut.

Gambar 13 Halaman Utama

3. Halaman Input Data Pasien

Pada halaman input data pasien seperti
ditunjukkan pada Gambar 14 telah
disediakan kolom-kolom isian data pasien
yang dibutuhkan dan disimpan kedalam
database. Tombol Home untuk mengakses
halaman utama dan tombol Lihat Master
Pasien untuk melihat data pasien yang telah
disimpan. Halaman ini dapat diakses oleh
user Admin saja.

Gambar 14 Halaman Input Data Pasien

Halaman Master Pasien

Informasi tentang data pasien yang telah
disimpan seperti ditunjukkan pada Gambar
15. Data pasien dapat diurutkan
berdasarkan kolom tertentu. Pada kolom
No. RM (Nomor Rekam Medis), setiap
nomor dapat diklik untuk menampilkan
halaman edit pasien. Fungsi-fungsi seperti
seacrth, copy, simpan dengan format
csv/excel/pdf, dan print. Halaman ini dapat
diakses oleh user Admin saja.

Halaman Laporan Data Pasien

Informasi  utama  mengenai  grafik
pertumbuhan jumlah pasien per bulan
selama satu tahun seperti ditunjukkan pada
Gambar 16.

Tm . W

Gambar 16 Halaman Laporan Data Pasien
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Disini juga menampilkan jumlah pasien dari
masing-masing dokter dalam bentuk tabel.
Pada kolom masing-masing id dokter dapat
diklik untuk menampilkan laporan data pasien
secara detail. Halaman ini dapat diakses oleh
user Admin dan Member.
6. Halaman Laporan Data Pasien Detail.
Pada Gambar 17 menampilkan grafik
perbandingan jumlah pasien lama dan baru.
Dokter dapat mencetak laporan ini dengan
cara klik kanan pada mouse kemudian klik
Cetak, atau menekan CTRL+P.

[T

A —
Gambar 17 Halaman Laporan Data Pasien
Detail

4.2. Pengujian Sistem

Penguijan Sistem Informasi Rekam Medis
Klinik Berbasis Web menggunakan metode
alpha.

Pengujian dilakukan dengan cara memberi
input atau masukkan dari user terhadap sistem
yang sudah berjalan dan mengamati hasil
output dari sistemyang dilakukan pada setiap
use case untuk mengetahui kesesuaian fungsi
dari perangkat lunak.

Prosedur pengujian yang dilakukan terhadap
Sistem Informasi Rekam Medis Klinik Berbasis
Web ini dapat dilihat seperti Tabel 3.

Tabel 3 Pengujian Sistem

Melihat Data Berhasil
Data kunjungan
Kunjunga pasien dapat
n Pasien ditampilkan
Melihat Laporan Berhasil
Laporan | jumlah pasien
Jumlah tiap dokter
Pasien dapat
Tiap ditampilkan
Dokter
Melihat Laporan Berhasil
Laporan | jumlah pasien
Jumlah tiap bulan
Pasien dapat
Tiap ditampilkan
Bulan
Melihat Laporan Berhasil
Laporan | jumlah pasien
Jumlah tahunan dapat
Pasien ditampilkan
Tahunan
Melihat Laporan data Berhasil
Laporan | penyakit dapat
Data ditampilkan
Penyakit
Melihat Jadwal Berhasil
Jadwal praktek dokter
Praktek dapat
Dokter ditampilkan
Menamb Data pasien Berhasil
ah Data dapat
Pasien ditambah
Menyimp Data pasien Berhasil
Mengel an Data dapat
BUC- ola Pasien disimpan
2 Data Menguba Data pasien Berhasil
Pasien h Data dapat diubah
Pasien
Menghap Data pasien Berhasil
us Data dapat dihapus
Pasien
Menamb Data dokter Berhasil
ah Data dapat
Dokter ditambah
Menyimp Data dokter Berhasil
Mengel an Data dapat
BUC- ola Dokter disimpan
3 Data | Menguba | Data dokter Berhasil
Dokter h Data dapat diubah
Dokter
Menghap Data dokter Berhasil
us Data dapat dihapus
Dokter
Menamb Data Berhasil
ah Data kunjungan
Kunjunga pasien dapat
n Pasien ditambah
Mengel | Menyimp Data Berhasil
ola an Data kunjungan
BUC- Data Kunjunga pasien dapat
4 Kunjun | n Pasien disimpan
gan Menguba Data Berhasil
Pasien h Data kunjungan
Kunjunga pasien dapat
n Pasien diubah
Menghap Data Berhasil
us Data kunjungan

Id Fungsi Fungsi Hasil Yang Kesimpulan
Kasus | Sistem Detail Diharapkan
Sistem
Login Login dapat Berhasil
dilakukan
Menga | Mengaks | Beranda dapat Berhasil
kses es ditampiilkan
i Beranda
BUC- Sistem ; . .
1 Infom Melihat Data pasien Berhasil
ast Data dapat
Rekam Pasien ditampilkan
Medi - -
edis Melihat Data dokter Berhasil
Data dapat
Dokter ditampilkan
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Kunjunga | pasien dapat
n Pasien dihapus
Mengund | Laporan data Berhasil
uh pasien
Laporan berhasil
Data diunduh
Pasien
Mencetak | Laporan data Berhasil
Laporan pasien dapat
Manaje Data dicetak
BUC- men Pasien
5 Lapora | Mengund | Laporan data Berhasil
n uh penyakit dapat
Laporan diunduh
Data
Penyakit
Mencetak | Laporan data Berhasil
Laporan | penyakit dapat
Data dicetak
Penyakit
Menamb Jadwal Berhasil
ah praktek dokter
Jadwal dapat
Praktek ditambah
Dokter
Menyimp Jadwal Berhasil
an praktek dokter
Mengel Jadwal dapat
BUC- ola Praktek disimpan
6 Jadwal Dokter
Praktek
Dokter | Menguba Jadwal Berhasil
h Jadwal | praktek dokter
Praktek dapat diubah
Dokter
Menghap Jadwal Berhasil
us Jadwal | praktek dokter
Praktek dapat dihapus
Dokter
4.3. Pembahasan

Berdasarkan hasil dari sistem informasi yang

telah dibuat maka beberapa keuntungan dari

sistem informasi yang dapat diperoleh oleh

Klinik Utama Meditama antara lain:

1. Proses pendataan pasien dapat menyingkat
waktu karena dilakukan cukup dengan
mengakses  sistem melalui  browser,
dibandingkan dengan sebelumnya yang
harus membuka 2 file sehingga harus
melakukan pendataan dua kali kerja.

2. Keakuratan data terjamin karena sistem
informasi yang baru ini tidak akan terjadi
penggandaan data pasien ataupun
ketidakcocokan diagnosa dengan dokter
periksa, seperti sistem yang sebelumnya
karena data pasien dapat diubah oleh user
yang tidak memiliki hak untuk mengubah.

3. Petugas operasional klinik (perawat/kasir)
dapat dengan mudah mencari data pasien
yang diinginkan dengan fitur pencarian yang
sangat sederhana namun sangat akurat.

.2,(2017)

Dengan demikian tidak perlu khawatir
bahwa pencarian akan memerlukan waktu
yang lama.

4. Kekinian data yang tersaji sangat membantu
petugas operaional klinik karena cukup
dilakukan dengan me-reload halaman dan
langsung tersaji dengan data terbaru.
Berbeda dari sistem sebelumnya, petugas
rekam medis harus membuka file
resepsionis untuk melakukan update data
sehingga kurang efektif dan efisien.

5. KESIMPULAN DAN SARAN

5.1. Kesimpulan

Berdasarkan hasil dan pembahasan rancang
bangun sistem informasi rekam medis klinik
berbasis web pada klinik utama meditama
semarang, maka kesimpulan yang diambil
adalah:
1. Perancangan sistem informasi

Penelusuran  sebelumnya  menemukan
bahwa proses perekaman data medis dilakukan
menggunakan 2 file yang memiliki database
yang sama sehingga dalam prosesnya harus
saling menunggu atau dilakukan secara
bergantian untuk melakukan update data.
Dengan kondisi seperti ini maka proses rekam
medis akan membutuhkan waktu yang banyak
dan rawan terjadi kesalahan.

Objek penelitian adalah data medis milik
Klinik Utama Meditama yang terekam sejak
Januari 2017 hingga Maret 2017.

2. Hasil sistem informasi

Sistem informasi rekam medis klinik
berbasis web dapat digunakan oleh user untuk
melakukan perekaman data medis sehingga
dapat mempercepat proses perekaman data.

Pelaporan data pasien dan data penyakit
dapat diunduh dan dicetak secara langsung
sesuai kebutuhan.

Sistem informasi rekam medis klinik ini
terdiri halaman admin yang berfungsi untuk
mengontrol sistem dan proses transaksi dapat
dilakukan oleh resepsionis untuk melakukan
kegiatan operasional klinik.

Sistem informasi rekam medis klinik ini
dilakukan uji coba dengan metode alpha test.
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5.2.Saran
Berdasarkan  hasil, pembahasan dan

kesimpulan yang telah diuraikan agar sistem

dapat memberikan pelayanan yang lebih baik,
maka saran dalam penelitian ini adalah:

1. Sistem informasi rekam medis klinik berbasi
web ini dapat ditambahkan fitur history
pasien yaitu perjalanan pasien dari mulai
pendaftaran, menerima pengobatan hingga
sembuh.

2. Untuk penelitian selanjutnya, sistem ini
akan lebih baik jika ditambahkan informasi
mengenai tes kesehatan atau MCU (Medical
Check Up).
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TEKNIK STEGANOGRAFI DENGAN METODE DISCRETE COSINES
TRANSFORM (DCT) PADA CITRA INTERPOLASI BILINEAR UNTUK
PENGAMANAN PESAN

Garno', Arip Solehudin’
Y2 Jurusan Informatika, Fakultas ILMU KOMPUTER, Universitas SINGAPERBANGSA Karawang
JI.H.S. Ronggowaluyo Telukjambe Timur Karawang 41361
E-mail : garno@staff.unsika.ac.id!, arip.solehudin@gmail.com?

Abstract—This study discusses the security of data by inserting messages on a media image or steganography, previous research
is still a lot of message insertion in the form of text only sentence and some use txt format file, Current research content of messages
can be some important files that have various formatting extensions such as doc, docx, pdf, compressed files such as rar. The
contents of each file also have a text only and there is also a mixture with pictures and formulas and all have different capacities,
so in this study realize the insertion of messages with steganography technique with discrete cosine transformation (DCT) method
performed on the image processed interpolation bilinear first. The study contributed to enlarge the insertion capacity as a capacity
by using a technique of combining DCT method techniques and bilinear interpolation. The results of the study have various
combinations of test results of some standard performance test results on Imperectibility test successfully extracted, Fidelity
successfully extracted, Robustness failed extracted and Recovery successfully extracted. The success in the category is less good,
because it gets the level of accuracy with MSE worth 8.35 but the value of PSNR of 27.87 dB.

Abstrak—Penelitian ini membahas tentang keamanan data dengan penyisipan pesan pada suatu media gambar atau steganografi,
penelitian sebelumnya masih banyak penyisipan pesan berupa text kalimat saja dan beberapa menggunakan file berformat zxt.
Penelitian saat ini isi pesan dapat berupa beberapa file penting yang memiliki format extension bermacam-macam seperti doc, docx,
pdf, file terkompres seperti rar. Isi dari setiap file juga ada yang fext saja dan ada juga campuran dengan gambar dan rumus dan
semuanya memili kapasitas berbeda-beda, maka pada penelitian ini merealisasikan penyisipan pesan dengan teknik steganografi
dengan metode discrete cosine transformation (DCT) yang dilakukan pada citra yang diproses interpolasi bilinear terlebih dahulu.
Penelitian memberikan kontribusi untuk memperbesar kapasitas penyisipan sebagai daya tampung dengan menggunakan teknik
penggabungan antara teknik metode DCT dan interpolasi bilinear. Hasil dari penelitian memiliki barbagai kombinasi hasil uji
beberapa standar hasil pengujian performansi pada uji Imperectibility berhasil diekstrak, Fidelity berhasil diekstrak, Robustness
gagal diekstrak dan Recovery berhasil diekstrak. Keberhasilan dalam kategori kurang baik, karena mendapatkan tingkat akurasi
dengan MSE senilai 8.35 namun nilai PSNR sebesar 27.87 dB.

Kata Kunci—steganografi, kriptografi, discrete cosine transformation (DCT), interpolasi bilinear, watermarking, Information
hidding.

PENDAHULUAN kedalam media lain sehingga keberadaan data rahasia
Keamanan data merupakan hal yang penting, tersebut tidak diketahui atau disadari adanya oleh
informasi yang terdapat terdapat pada data tersebut orang lain, didalam information hidding terdapat
menjadi bersifat apakah rahasia atau biasa, beberapa beberapa metode diantaranya ada metode convert
instansi atau badan usaha juga kebanyakan channels, metode steganography, n.letode anonymity,
memerlukan  informasi penting tersebut dan rgetode copyright marking. Teknik steganography
menginginkan pihak lain atau kompetiter tidak didalamnya ada linguistic steganogr: qphy da}n
mengetahuinya, contoh informasi yang penting technical  steganography. Kla51ﬁka51. tekr.nk
tersebut dapat berupa resep suatu perusahaan badan steganografi  terdapat  dua  kategori  yaitu
usaha yang bersifat baik rutin atau berkala, data rekam watermarking dan steganography[12]. . .
medis klinik atau rumah sakit, ada juga laporan Steg.ai.wgr aphy (C.O"e” ed writing) deeﬁnlslkan
keuangan suatu badan usaha juga hal yang penting sebagai ilmu dan seni untuk menyembunyikan pesan
dan bersifat privat, untuk metode keamanan data rahasia  (hiding message) sedemikian sehingga
banyak  tekniknya, salah satunya adalah keberadaan (eksistensi) pesan tidak terdeteksi oleh
penyembunyian data pada media tertentu atau dalam indera manusia[5]. Steganografi secara teknik sama
bahasa asing disebut Information hidding. dengan watermarking, namun berbeda hal tentang sisi
Information hidding sebagai teknik diantara salah yang dianggap pentiflgrfya, _yaiu} ha.l yang
satu keamanan data yang didalamnya merupakan dls1s.1pkanlah yan.g.menjadll dommas.l penting, dan
teknik penyembunyian data yang bersifat rahasia media untuk penyisipannya tidak menjadi objek yang
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dianggap penting, arti dari hal yang disisipkan
tersebut adalah dapat berupa pesan atau yang lain dan
bersifat rahasia[2].

Teknik steganografi dari Penelitian sebelumnya
masih banyak penyisipan pesan berupa text kalimat
saja dan beberapa menggunakan file berformat #xt,
beberapa penelitian belum memiliki hasil bahwa
penyisipan pesan berupa suatu file dengan kapasitas
yang lebih besar, isi pesan dapat berupa beberapa file
penting yang memiliki format extension bermacam-
macam seperti doc, docx, pdf, file terkompres seperti
rar, isi dari setiap file juga ada yang fext saja dan ada
juga campuran dengan gambar dan rumus serta
semuanya memiliki kapasitas berbeda-beda, pada
penelitian ini akan menggunakan dimensi image asal
sebelum dilakukan inferpolasi/pembesaran 256 x 256
pixels. Beberapa penelitian lain banyak melakukan
kombinasi secara analisis seperti dalam jurnal-jurnal
terbaru  menggunakan metode-metode yang ada,
kususnya dengan model penggabungan teori
matematik. Pada penelitian inovasi ini penulis akan
menggabungkan teknik steganografi dengan model
penyisipannya menggunakan teori matematik
descrete cosine transform yang dipadukan dengan
model teori matematik interpolasi bilinear.

I. METODE PENELITIAN

Teknik yang menjadi metode dari proses steganografi
berawal dari penyiapan media sebagai cover image
untuk dilakukan proses zooming yaitu dengan teknik
model interpolasi bilinear, kemudian dijadikan
sebagai media/wadah untuk menyisipkan pesan, dan
teknik penyisipannya menggunakan metode (Discrete
Cosine Transform) DCT. Adapun metode secara
arsitektur dapat digambarkan sebagai berikut:

Cover Image

Cover
Image
_andl
terlnterpolasi

] Proses Encode Proses
Elelesan Steganografi  [«— <«—{ Interpolasi Bilinear
(ocT) 5 I Cover Image

Proses Decode
File Pesan Steganografi |
(DcT) f

Cover Image

Gambar.l Metode Steganografi Penyisipan dan
Ekstrak Pesan

A. Proses Interpolasi

Teknik interpolasi pada  penelitian  akan
dipergunakan untuk memperbesar media yang akan
dipergunakan sebagai wadah dalam penyisipan pesan,
teknik  interpolasi yang dipergunakan akan
mengadopsi model teknik bilinear interpolasi yang
memiliki metode meningkatkan atau merenggangkan
jumlah pixels pada gambar digital

e~ (2, —x; (¥, = 1) (2 =002 =20+
QD
T,y 2 TR0
J(D) T
(0 =2, )(¥2 = ¥1) (x; —)(y2 -3+
J(Q:2)
(2 = )y =1 ){.‘(3 —,1')0;1 _}-)

Simulasi metode interpolasi dengan teknik
interpolasi untuk proses zooming citra/image maka
terjadi perbesaran image dan perubahan pixels
sebagai berikut:

 IG, ), ifi=2m.j=2n,
(-1 G-LOHGHL D2, ifi=2mj=2nt 1,
C['N.‘ = —

( (LG G D22, ifi=2mt], j=2n,

L (CG-1, 7y+CG D)2, jika tidak

(2)
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B. Proses Encode

Teknik steganografi yang menggunakan DCT
(discrete cosines transform) dilakukan dengan
transformasi yang mengubah suatu sinyal menjadi
unsur komponen frekuensi. Penyembunyian pesan
terjadi apabila file yang digunakan untuk pesan
diinput dan proses penyembunyian pesan siap
dieksekusi dengan cara tahap pertama yaitu merubah
media

menjadi matrik 8x8 dengan dilanjutkan proses
kuantisasi dan proses entropi coding.

Dari hasil tersebut didapatkan perubahan frekuensi
yang memiliki nilai tinggi dari kiri atas sampai kanan
bawah tetapi ukuran sama. Dari bentuk itulah
kemudian penyisipan pesan dapat dilakukan pada
bagian frekuensi yang memiliki nilai 0, -l1dan 1.
Adapun proses DCT dapat dilihat pada rumus
persamaan berikut:

<m

1

denganu=0.1 .. . n-1ldanv=0,1,_ . m-1
rr

-g—_'._—_' . M . M.
I R oA allx+d)u ally+1)v
Sluvi=Clu)cl> 3 S(xy :-co:i: e Iw:i: =
' i i 2n
= 0

| 1~||— wiwk u=v=0
Clu)= Clv)=1 :‘*)
|=  witur labvya

[Va
.......... 3)
S(u, v) :Data pada domain frekuensi
S(x,y) :Datapada domain ruang
u, Vv . Koordinat pixels untuk blok

transformasi

X,y : Koordinat pixels untuk citra sebelum
transformasi.

C (v Nilai  dari  koefisien = domain
transformasi pada koordinat u

C() Nilai dari  koefisien = domain
transformasi pada koordinat u

n : Jumlah baris dalam blok yang akan
ditransformasikan

m : Jumlah baris dalam blok yang akan
ditransformasikan

C. Proses Decode

Proses decode digunakan untuk mengembalikan atau
mengeluarkan pesan menggunakan teknik invers dari
DCT atau sering disebut IDCT dengan teknik
komponen frekuensi diubah kembali menjadi suatu
sinyal. Adapun proses IDCT dapat dilihat pada rumus
persamaan berikut:

=i m—! [T 2 TV (%1 Y]
SI'\:L'__;.'::-=E zﬁ'lu v}C[u}Cllv::-co.:iim‘h}:1"“ Ico.:iim“*' +Y |
(2
denganx=0,1, . n-1ldany=0,1, .. m-1

=
| \ll— wik u=v=0

Clu)= Clv)=1 I”‘;
|=  wiwk labvpa

(V=
(4

II. HASIL DAN PEMBAHASAN

A. Penyisipan pesan kedalam cover image

Pada penyisipan pesan kedalam cover image yang
telah terinterpolasi dengan berbagai bentuk pesan
seperti file pesan berformat extention doc, docx, pdf
dan rar. Isi dari setiap file pesan beraneka dari yang
berisi file text saja, text dan gambar serta dalam file
pesan rar ada doc dan pdf. Berikut tabel 1
Perbandingan cover asli dan hasil penyisipan file
pesan kedalam cover image yang disebut stegoimage.

118



JURNAL INFORMATIKA UPGRIS Vol. 3, No. 2, (2017)

Tabel 1.
Perbandingan Cover image dan stego image
rama =

Ta== TE Ve eI

it
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LIEE L5361 S pa, 505 ME

W eisretangah.dog

LF3E=1E36 pr, 675 MIE.
=
L=y

LE3E=TEE pe, 675 MR,

B2 HoB

B et etengang |

LTE RS

e o grEsT

Rata-rata dari semua hasil pengujian penyisipan file
pesan kedalam cover image atau sering disebut proses
encode menjadi stego image semua mengalami
perubahan kapasitas seperti tabel 2 berikut:

Tabel 2.
Penyisipan Pesan ke Cover Image
. Nama
No Nama File Cover/Image Stegoimage
Pesan . A
interpolasi
filetext. doc | ganolinterpolasi. | stegofileganol.b
1 23.5KB ipg mp
113 KB 1536x1536 px,
6.75 MB
filetext. pdf | desertinterpolasi | stegofiledesert.b
5 82.1 KB Jpg mp
142 KB 1536x1536 px,
6.75 MB
filetextdang | koalainterpolasi. | Stegofilekoala.b
3 ambar.docx | jpg mp
31.2KB 183 KB 1536x1536 px,
6.75 MB
filetextdang | pinguinsinterpol | Stegofilepinguin
4 ambar.pdf asijpg s.bmp
158 KB 134 KB 1536x1536 px,
6.75 MB
fileterkompr | tulipsinterpolasi. | stegofilekompres
es.rar jpg 148 KB .bmp
5 176 KB 1536x1536 px,
6.75 MB

B. Ekstrak pesan dari stegoimage

Hasil ekstraksi pesan dari stegoimage melalui
proses decode pada pengujian dapat dilihat dari tabel

hasil ekstrak berikut:

Tabel 3.
File Hasil Ekstrak dari Stegoimage
biT e EHR o e
T =T TR
$536miS5E px 675 ME
Irmus

& tekssetengah.doc

¥ e R

TS iS5 pry 6.7 MG
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N peicnetongam

b3 i s e e
PEREXESTE . 673 I

3 e

aF mebaretengabngembardace

138RD.

N tekssetarg by benkuasipdl

1A ES

e oa et

Hasil proses decode/ekstrak untuk mengembalikan
file pesan yang semula berada didalam stegoimage
rata-rata berhasil sempurna, seperti yang diterangkan

dalam tabel berikut:
Tabel 4
Daftar file hasil ekstrak/decode
No | StegoImage File Pesan hasil Decode
stegofileganol.bmp tekssetengah.doc
1 1536x1536 px, 235 KB
6.75 MB :
stegofiledesert.bmp
2| 1536x1536 px, g"zksleggah'pdf
6.75 MB :
stegofilekoala.bmp tekssetengahgambar.docx
3 1536x1536 px, 312 KB
6.75 MB i
stegofilepinguins.
4 bmp tekssetengahgambar.pdf
1536x1536 px, 158 KB
6.75 MB
stegofilekompres. fileterkompresi.rar
5 bmp 176 KB
1536x1536 px,
6.75 MB
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C. Pengukuran kualitas secara objektif

Pengukuran kualitas secara objektif dari citra hasil
stegoimage pada aspek fidelity dengan pengujian
mengukur setiap image asal dengan image hasil
steganogarafi/  stegoimage. Adapun hasil uji
pengukuran kualitas sebagai berikut:

Tabel 5.
Uji Aspek Fidelity

Steznimage Almrasi
y stezofileganol boap hISE
3622
PLIsR:
F2.54dE

13|

147
PETER
2545 A8

RISE
138
PIIER:
287848

L

135%
FTISE
4. B8 A8

WISE
15%

P IER:
28.71-d5

Berdasarkan tabel 5 hasil uji objektif aspek fidelity
dari 5 kali pengujian pada setiap cover image terhadap
stegoimage memiliki rata-rata MSE 8.35 dan PSNR
seniali 27.87 dB.

III. KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan

Dari hasil pengujian pada teknik steganografi
dengan discrete cosines transform (DCT) pada citra
yang terinterpolasi dapat dapat menjawab hipotesis
diawal penelitian yaitu bahwa aplikasi yang dibangun
dapat mengembed data pesan yang besar seperti doc,
docx, pdf ke dalam cover image bahkan dapat
menampung file kompres rar yang isinya file doc atau
docx serta pdf, semakin besar kapasitas file pesan
yang diselipkan/embed maka memerlukan cover
image sebelum diinterpolasi juga semakin besar dan
proses encode memerlukan waktu yang lama, proses
pengembalian ekstraksi data berjalan dengan
mengeluarkan file rar, doc, docx dan pdf dari cover

image dengan proses yang disebut decode.

Kapasitas file cover image yang memiliki dimensi
256 x 256 pixels adalah 41.46 KB dan dilakukan
proses interpolasi memiliki rata-rata dimensi sebesar
1536 x 1536 pixels berkapasitas rata-rata menjadi 144
KB. Proses embed file ke dalam cover yang
terinterpolasi dengan rata-rata besar file 94.16 KB
meningkat menjadi 6.75 MB. Pengujian aspek fidelity
memiliki rata-rata PNSR 27.87 dB dan rata-rata MSE
8.35. Nilai yang memiliki Peak Signal to Noise Ratio
(PSNR) memiliki nilai kemaksimuman dari sinyal
yang diukur dengan besarnya derau yang berpengaruh
pada sinyal belum mencapai 40 dB sehingga memiliki
kategori kurang baik, namun memiliki nilai MSE
(Mean Square Error) yang cukup kecil.

B. Saran.

Berdasarkan simpulan di atas maka dapat diusulkan
beberapa saran demi menunjang penelitian
selanjutnya yaitu kebutuhan user pada penggunaan
teknologi informasi menuntut penggunaan yang
fleksibel dan praktis yaitu salah satunya perangkat
berbasiskan  mobile, maka dalam penelitian
berikutnya diharapakan untuk meneliti yang dapat
compatible  perangkat  mobile  agar  dapat
diimplementasikan. Penelitian ini belum
mempertimbangkan  aspek  kecepatan = maka
diharapakan untuk penelitian berikutnya untuk
menerapkan aspek kecepatan agar memiliki nilai
manfaat yang lebih baik.
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SISTEM INFORMASI GEOGRAFIS PEMETAAN SEKOLAH BERBASIS
MOBILE
(STUDI KASUS SMP NEGERI DI KECAMATAN TAMPAN PEKANBARU)
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Abstract—This research aims to create a Geographic Information System Application Mapping SMP Negeri Based Mobile in
Kecamatan Tampan with using OOP (Object Oriented Pragramming). Design editors use Android Studio software and take
advantage of Google Maps to display maps of SMP Negeri in Kecamatan Tampan in the form of Android smartphone applications.
Based on this research, it can be known the location of SMP Negeri in Kecamatan Tampan that allows for users to find and know
the relevant information on each SMP Negeri existing in Kecamatan Tampan.

Keywords—Google Maps, Mobile, Mapping, Geographic Information System, Smartphone.

Abstrak—Penelitian ini bertujuan untuk membuat suatu aplikasi Sistem Informasi Geografis Pemetaan SMP Negeri Berbasis
Mobile di Kecamatan Tampan dengan menggunalan OOP (Object Oriented Pragramming). Editor desain menggunakan software
Android Studio dan memanfaatkan Google Maps untuk menampilkan peta persebaran SMP Negeri di Kecamatan Tampan dalam
bentuk aplikasi smartphone Android. Berdasarkan penelitian ini maka dapat diketahui letak-letak SMP Negeri di Kecamatan
Tampan yang meungkinkan bagi pengguna untuk mencari dan mengetahui informasi yang bersangkutan pada masing-masing SMP

Negeri yang ada di Kecamatan Tampan.

Kata Kunci—Google Maps, Mobile, Pemetaan, Sistem Informasi Geografis, Smartphone.

I. PENDAHULUAN

Sistem Informasi Geografis dapat digunakan sebagai
alat bantu utama yang banyak bersifat interaktif,
menarik dan menantang di dalam usaha untuk
meningkatkan pemahaman, pembelajaran dan
pendidikan mengenai ide atau konsep lokasi, ruang,
kependudukan dan unsur geografis yang terdapat di
atas permukaan bumi [1].

Pendidikan pada suatu daerah yang masih
berkembang terkadang masih sangat kurang apalagi
seperti Kecamatan Tampan sehingga pendidikan di
kecamatan tersebut pastilah  belum  banyak
masyarakat mengetahui lokasi SMP Negeri yang ada
dalam satu Kecamatan. Informasi yang dibutuhkan
untuk diketahui tentang informasi sekolah yang
disajikan dari pihak sekolah dan Dinas Pendidikan
hanya berbentuk brosur, schingga menyulitkan
masyarakat untuk melihat persebaran SMP Negeri
yang ada di kecamatannya, masyarakat hanya bisa
mengetahui dari warga sekitar yang belum tentu
akurat keterangannya, untuk mengetahui informasi
yang akurat masyarakat harus datang sendiri ke SMP
Negeri tersebut yang letaknya cukup jauh untuk
dijangkau. Disamping itu juga penerimaan siswa baru
di SMP Negeri berdasarkan rayon kecamatan,
sehingga masyarakat (orang tua) sulit untuk memilih
tempat sekolah anaknya, karena belum banyak
mengetahui informasi masing-masing SMP Negeri

tersebut.

Beberapa penelitian tentang Sistem Informasi
Geografis, antara lain Sistem Informasi Geografis
Pemetaan Sekolah di Kecamatan Tanjung Batu
Berbasis Mobile [2], menghasilkan aplikasi yang
digunakan para pengguna untuk mengetahui dan
mencari sekolah mana saja yang ada di Kecamatan
Tanjung Batu yang dapat diakses dengan mudah
secara online menggunakan android pengguna.
Aplikasi Pemetaan GPS SMP SMA Surakarta
Berbasis Mobile Android [3], yang menghasilkan
Sistem Informasi Geografis bagi pengguna
untuk dapat melihat mencari dan melihat lokasi
Sekolah sekaligus melihat jalur menuju lokasi
Sekolah yang diinginkan, kapanpun dan dimanapun
dengan jangkauan jaringan provider dari penyedia
paket data yang digunakan. Sistem Informasi
Geografis (SIG) Pemetaan Sekolah Berbasis Web di
Kecamatan Wonodadi Kabipaten Blitar [4], yang
dapat memudahkan masyarakat atau pengguna dalam
pencarian letak sekolah, serta memberikan informasi
mengenai sekolah yang ada di kecamatan Wonodadi.

Selanjutnya,  Sistem  Informasi  Geografis
Pemetaan Lahan Pertanian dan Komoditi Hasil Panen
Kabupaten Kudus [5], menghasilkan Sistem
Informasi G eografis pemetaan secara online yang
memuat data pertanian berupa peta lahan
pertanian, data  komoditi hasil panen, data
kelompok tani, data anggota kelompok tani, data
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tanaman, data penyuluhan, data bantuan, data jenis
lahan. GIS berbasis Web untuk Pemetaan Lahan
menggunakan Classifier Model [6], yang memberikan
informasi posisi lahan layak bangun, ukuran lahan
yang tersedia serta akses lahan ke berbagai fasilitas
umum yang terdekat. Sistem Informasi Geografis
Pemetaan Masjid di Samarinda Berbasis Web [7],
yang menampilkan informasi Masjid yang ada di kota
Samarinda dengan filter pencarian info kegiatan
dengan tanggal kegiatan tertentu, dan berdasarkan
kecamatan. Sistem Informasi Geografis Pemetaan
Kandang Perternakan Di Kabupaten Padang Pariaman
Berbasis Android [8], memberikan informasi dan
letak lokasi mengenai Kandang Peternakan di
Kabupaten Padang Pariaman.

Rancang Bangun Sistem Informasi Geografis
Berbasis Web Fasilitas Pelayanan Kesehatan Di Kota
Pontianak [9], memberikan informasi tentang lokasi
fasilitas pelayanan kesehatan di kota pontianak
melalui  peta persebaran lokasi serta dapat
memberikan informasi data atribut yang merupakan
rincian detail pada masing-masing lokasi fasilitas
pelayanan kesehatan. Kemudian Persebaran Lokasi
Praktek Bidan Melalui Penerapan Sistem Informasi
Geografis Menggunakan Metode Clustering [10],
dapat mengetahui  penyebaran lokasi bidan
delimameliputi letak, nama, email, alamat, dan
kategori bidan delima sehingga mempermudah
masyarakat dalam menetukan pencarian lokasi
praktek bidan delima.

Dengan adanya penelitian-penelitian tersebut,
peneliti akan melakukan penelitian pemetaan sekolah,
khususnya SMP Negeri di Kecamatan Tampan
Pekanbaru.

Adapun tujuan dari penelitiann ini adalah (1)
Tersedianya aplikasi pemetaan atau informasi
geografis SMP Negeri di Kecamatan Tampan yang
berbasis Mobile untuk memudahkan pencarian
informasi mengenai sekolah-sekolah yang ada di
KecamatanTampan, (2) Memberikan informasi
tentang sekolah—sekolah setempat berupa nama
sekolah, nama kepala sekolah, alamat, akreditasi,
tahun berdiri, luas tanah, luas bangunan, fasilitas, titik
koordinat, data kelas, data siswa, data guru, data Tata
Usaha (TU), dan Gambar serta sejarah sekolah, dan
(3) Pengguna dapat dengan mudah mencari informasi
tentang letak geografis sekolah kecamatan Tampan
yang diinginkan melalui Andorid pengguna.

II. METODE PENELITIAN

A. Teknik Pengumpulan Data

1. Observasi
Proses pengumpulan data diperoleh dengan cara
melihat langsung kondisi sekolah dan datang

ketempat  penelitian  dengan  melakukan
pengamatan dan pencatatan secara sistematis
terhadap gejala atau fenomena yang ada pada
objek penelitian. Data yang diobservasi
diantaranya, koordinat sekolah dan keterangan-
keterangan lain mengenai sekolah yang
bersangkutan.

Wawancara

Wawancara  adalah  suatu cara  untuk
mengumpulkan data dengan mengajukan
pertanyaan-pertanyaan langsung kepada seorang
informan atau seorang autoritas (seorang ahli
atau yang berwenang dalam suatu masalah).
Dokumen
Yaitu mengumpulkan data yang telah ada atau
dikumpulkan oleh sekolah-sekolah terkait. Data
yang diperoleh dengan cara dokumentasi dalam
penelitian ini diantaranya nama sekolah, nama
kepala sekolah, alamat, akreditasi, tahun berdiri,
luas tanah, luas bangunan, fasilitas, titik koordinat,
data kelas, data siswa, data guru, data Tata Usaha
(TU), dan Gambar serta sejarah sekolah.

Studi Pustaka
Proses ini dilakukan dengan cara mengutip buku,
jurnal,  e-journal dan e-book yang dimaksudkan
untuk memperoleh acuan yang dapat digunakan
untuk membahas tentang sistem informasi
geografis.

. Model Pengembangan Sistem

Analisa Kebutuhan Sistem

Sistem informasi geografis yang dibutuhkan
adalah  sistem inforrmasi  gografis yang
menampilkan peta/denah/tema lokasi SMP Negeri
Kecamatan Tampan serta menyediakan informasi
lain yang dibutuhkan yang menjadi acuan untuk
melakukan tahapan selanjutnya, dan merumuskan
sistem yang akan dibangun.

Desain Sistem

Adapun langkah-langkah yang harus dilakukan

dalam merancang sistem informasi geografis
pemetaan SMP Negeri Kecamatan Tampan yaitu
analisa data dan merancang sistem. Untuk
perancangan sistemnya menggunakan Use Case
Diagram, Class Diagram, dan Sequence Diagram.
Pembuatan Program

Pembuatan program dilakukan dengan
menggunakan pemograman HTML, CSS, JQuery,
PHP, XML, dan Google Maps serta basis data
menggunakan MySQL. Android Studio digunakan
untuk penulisan coding dan interface aplikasi, dan
Android SDK API 16 Android 4.4.2 Kit Kat.
Testing

Tahapan ini yaitu melakukan pengujian terhadap
perangkat lunak yang telah dibangun, apakah
sesuai atau tidak dengan kebutuhan.
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III. HASIL DAN PEMBAHASAN

A. Analisa Data

Data yang dibutuhkan merupakan data primer
yang dalam hal ini adalah nama sekolah, nama kepala
sekolah, alamat, akreditasi, tahun berdiri, luas tanah,
luas bangunan, fasilitas, titik koordinat, data kelas,
data siswa, data guru, data Tata Usaha (TU), dan
gambar serta sejarah sekolah. Letak SMP Negeri yang
tersebar di Kecamatan Tampan dalam bentuk
koordinat geografis, yang pengambilan data posisi
titik koordinat menggunakan Global Positioning
System (GPS.

B. Analisa Sistem

Pada sistem ini terdapat dua user yang terlibat,
User-user tersebut adalah masyarakat dan user
sebagai admin yang mewakili masing-masing
sekolah, bertugas untuk menginput data-data master
antara lain nama sekolah, nama kepala sekolah,
alamat, akreditasi, tahun berdiri, luas tanah, luas
bangunan, fasilitas, titik koordinat, data kelas, data
siswa, data guru, data Tata Usaha (TU), dan Gambar
serta sejarah sekolah. Masyarakat dapat mengakses
sistem melalui perangkat notebook dan smartphone
atau perangkat lain yang memiliki koneksi internet.

Sistem yang diakses oleh masyarakat akan
menampilkan halaman peta SMP Negeri di
Kecamatan Tampan, masyarakat bisa menggunakan
fitur pencarian untuk mecari SMP Negeri yang akan
ditujunya. Setelah menemukan SMP Negeri yang
dicari, masyarakat dapat melihat semua informasi
tentang data yang diperlukan.

C. Desain Sistem

1. Use Case Diagram
Use Case Diagram menggambarkan Interaksi
actor di dalam sistem infromasi SMP Negeri
berbasis mobile di Kecamatan Tampan. Dalam
konteks ini  penulis memilih pengguna
Smartphone Android (user) sebagai actor. Seperti
dijelaskan pada Tabel 1.

Tabel 1.
Indentifikasi Actor dan Use Case
No Actor Description
1 User Orang yang menggunakan sistem informasi

SMP Negeri berbasis mobile dikecamatan
Tampan melalui aplikasi yang terinstal pada
smartphone android.

2 Admin | Orang yang mengelola data sistem informasi
smp negeri berbasis mobile dikecamatan
Tampan

Pada aplikasi ini admin dapat memilih dan melihat
informasi sekolah sama seperti bagian user.
Sedangkan user hanya bisa melihat data sekolah
dan mencari informasi serta letak smp negeri

tersebut. Untuk melihat use case diagram dapat
dilihat pada Gambar 1.

e System
( LOGIN 3
e s
7 —
. e
= e .
A e Q MENGELOLA DATA SEKOLAH )

selde

ADMIN g [ PO
S e

\“\ ( MELIHAT LIST SEKOLAH \>
Mgt =

- / -\‘\-\.
% i EY
/"_'_'_ _\_\_\_\"""-u\.
—_% MELIHAT PETA UMUM )

Gambar 1. Use Case Diagram

2. Class Diagram
Diagram kelas atau class diagram menunjukkan
interaksi antar kelas dalam sistem. Class diagram
merepresentasikan sesuatu yang ditangani oleh
sistem. Class diagram tersebut dapat dilihat pada
Gambar 2.

3. Sequence Diagram

Sequence Diagram Admin

Sequence ini mejelaskan alur ketika Admin
melakukan Jogin. Setelah membuka halaman
Aplikasi memilih Bagan Admin dan masuk
mengetikkan User Name dan password — (aksi
login) maka sistem akan memvalidasi login yang
diinputkan. Dapat dilihat pada Gambar 3.

Sequence Diagram Input Data Sekolah

Setelah Admin login, Admin mulai menginputkan
data sekolah yang sesuai dengan informasi data
yang diperlukan. Dapat dilihat pada Gambar 4.

Sequence Diagram Melihat Informasi Sekolah
Pada Gambar 5. menjelaskan bahwa User dalam
menggunakan aplikasi ini akan melalui tahap
mulai dari User membuka aplikasi, masuk ke
pilihan sekolah dan melihat nama-nama sekolah
yang telah dipilih sebelumnya, kemudian tampil
detail sekolah yang berisi semua tentang sekolah
tersebut.

D. Hasil Dari Sistem

1. Tampilan Splash Screen
Pada saat pertama kali aplikasi dijalankan pada
smartphone aplikasi secara otomatis menampilkan
splash screen berupa sebuah animasi yang sedang
melakukan proses /loading. Tampilan splash
screen dapat dilihat pada Gambar 6.
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Gambar 6. Tampilan Splash Screen

2. Tampilan Menu Utama

Tampilan menu utama terdiri atas 3 tombol, yaitu
tombol Peta Umum, Sekolah, dan Admin. Dapat
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Gambar 7. Tampilan Menu Utama

IruBitmiapCache

+MaxMenmary
+Cachesize

HriRitmapcache!)

List_Data_Sekolah

dilihat pada Gambar 7.
Peta_Umum
+1d
+Marma_Sekolah
Home +Latiude
+Longtitude
+Peta |
+5ekalah +0nCreatel)
s | | st antentiicuil]
= +iaetFragrentManager(}
+OnCreatel) +izetMapasynict)
+SetContent View) +googleMap, Animate ameral )]
+5karkActivity() +MarkerOptionst)
+5etOnClickListensr )

Splash

+5plashinterval

login:

+User_Mame

+OnCreatel)
+SekConkentigw)
HEetwindom)

+Péassiord
+Eutton _Lagin

+OnCreate)

+5etContentView)
+5etonClickListerner()

+Jurnlab_TU
+Jurnlah_ Guru
+Jumlah_Sisvea
+1umlah_kKelas
+hama. Sekolah

+Mama_Kepala Sekolah

+ilamat
+akredicasi
+Luas_Bangunan
+Luas_Tanah:
+Tahun_Berdiri
+Latitide
+Longtitude

F+onCreatel)
+5etConkentYiew)
+iZlear()
+5etOnClickListerier)

Gambar 2. Class Diagram
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4l uas_Bangunan

+Luas_Tanah
FTahun_Berdiri
+Latitude
+Longtitude

+Nama_kepala_Sekalah’

FOnCreatel)
+OnDetaikewis))
+OnBackPressed()

+onOptionSystem3election)
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Gambar 3. Sequence Diagram Admin Jika Berhasil
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Gambar 4. Sequence Diagram Input Data Sekolah
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3. Tampilan Isi Peta Umum
Pada saat user memilih menu Peta Umum pada
aplikasi ini, maka sistem akan menampilkan peta
SMP Negeri yang terdapat di Kecamtan Tampan.
Dapat dilihat pada Gambar 8., Gambar 9. Dan
Gambar 10.

Gambar 8. Tampilan Isi Menu Peta Umum SMP Negeri 23
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Gambarl0. Tampilan Isi Menu Peta Umum SMP Negeri 20

4. Tampilan Isi Menu Sekolah

5.

Pada saat user memilih salah satu dari menu
Sekolah pada aplikasi ini, maka sistem akan
menampilkan detail dari menu Sekolah. Dapat
dilihat pada Gambar 11.

Daftar SMP di Kecamatan Tampan

SMP Negerf 20

s Bbadi Keturahan Delima Kec, Tampan

& SMPNegeri 23

8 71, Garudas Sakti kM, 3, Simpang Bary

 Shp Negeri 40

I, Garuda Saktl

Gambar 11. Tampilan Isi Menu Sekolah

Tampilan Isi List Menu SMP Negeri 20
Setelah user menekan tombol /ist menu SMP
Negeri 20 pada aplikasi ini, maka sistem akan
menampilkan /ist menu SMP Negeri 20. Dapat
dilihat pada Gambar 12. dan Gambar 13.

“SMP Negeri 20

Fata Lokasi Sekalah

SMP Neger! 20

vonbux w
=

kiR

LangEeen

e =

Go-gle
e L0817 Google - Map data ©I917 Google

Gambar 12. Tampilan List Menu SMP Negeri 20

SMP Negart 20

v;:wdr w
o

s
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SR TR Googhe ~ Map 4083 CIOLT Geagle
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Gambar 13. Tampilan List Menu SMP Negeri 20

6. Tampilan Isi List Menu SMP Negeri 23
Setelah user menekan tombol list menu SMP
Negeri 23 pada aplikasi ini, maka sistem akan
menampilkan /ist menu SMP Negeri 23. Dapat
dilihat pada Gambar 14. dan Gambar 15.

Pekanbara
l 5

Gambar 14. Tampilan List Menu SMP Negeri 23

=]

SMP Negeri 23

kelas, Bparngan

ik aboratorium,
takaam, mushells; VKS

@ mes 8 b

Pels Lokasdi Sebolnh

SMP Neger] 23

? Pekanbaru

Gambar 15. Tampilan List Menu SMP Negeri 23

7. Tampilan Isi List Menu SMP Negeri 40
Setelah user memilih salah satu /ist menu SMP
Negeri 40, maka akan menampilkan isi /ist menu
SMP Negeri 40. Dapat dilihat pada Gambar 16.
dan Gambar 17.

SMP Negeri 40

kepala Sekolah

Plarat

Peta Lokast Seksfan

V Pekanbaru
o

Gambar 16. Tampilan Isi List Menu SMP Negeri 40

Fika Liskasi Sekalah

? Fekanbary
o

Gambar 17. Tampilan Isi List Menu SMP Negeri 40
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8. Tampilan Isi Menu Admin
Setelah user menekan tombol Admin pada aplikasi
ini, maka sistem akan menampilkan Form Login.
Dapat dilihat pada Gambar 18.

Slabkan Login Manggunskan Blkun Prda

HOME

Gambar 18. Tampilan Isi Form Login

9. Tampilan /nput Data Sekolah
Pada Gambar 19. merupakan bagian Admin untuk
menginput, upload, simpan, dan hapus. Ketika
Admin sudah masuk ke halaman ini, Admin
langsung menginputkan data baru atau bisa juga

meman%%il.

Leplmlens pgal |

Gambar 19. Tampilan Input Data Sekolah

I. KESIMPULAN

Berdasarkan pembahasan yang telah diuraikan,

beberapa kesimpulan sebagai berikut :

1.

(1

[2]

[3]

[4]

[3]

[6]

(7

(8]

Sistem infotmasi geografis pemetaaan sekolah ini
dikembangkan dengan berbasis mobile yang
dilengkapi informasi yang berhubungan dengan
sekolah setempat.

Informasi yang disajikan mengenai sekolah
setempat berupa titik koordinat, nama sekolah,
nama kepala sekolah, alamat, akreditasi, tahun
berdiri, Luas tanah, luas bangunan, fasilitas,
beasiswa, data niai rata-rata, jumlah kelas, data
siswa, data guru, data Tata Usaha (TU), gambar,
dan sejarah sekolah.

Dengan media aplikasi ini memungkinkan para
pengguna untuk mengetahui dan mencari sekolah
mana saja yang ada di Kecamatan Tampan yang
diakses  dengan  mudah  secara  online
menggunakan Android pengguna
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PENINGKATANKUALITAS CITRA SEGEMENTASIOBJEK DARI
PERMUKAAN AIR PADAMETODE OTSU THRESHOLDING DAN
PERSAMAAN GAUSSIAN

Erwin Dwika Putra!, Dedy Agung Prabowo?, Dedy Abdullah®
223 Jurusan Informatika, Fakultas TEKNIK, Universitas Muhammadiyah Bengkulu
Gedung G, Kampus 1 JI. Bali, Kota Bengkulu
E-mail :erwindwikap@gmail.com', dedyagungprabowo@umb.ac.id’, buluah@gmail.com®

Abstract - The disturbance resulted from the image taken in the water are lighting and signal distortion. This research
describes the level of difficulty and noise that interfere with the processing of digital images taken on the sea surface. The
method used in the research is thresholdingotsu-gaussian method with gray level that will be tested differently, where previous
research had been investigated by using vehicle plate number object [2]. The result of the research are [1] the smaller the
gray level specified at the histogram density will affect the segmentation result with the reduced noise generated by the image
without vibration noise or noise with vibration. [2] with no image vibration noise segmentation results greatly affect the noise
such as (a) with no image vibration noise, the segmentation results strongly affect the noise such as (a) reflected light (b) other
reflected shadow of water so that it becomes background on objects in the water. [3] the vibrated image will actually eliminate
the minimal background noise generated from the reflection of water. the vibrated image will also affect the change of the
original shape of the object due to factors influenced by the vibration bias that occurs in the water

Abstrak-Gangguan yang dihasilkandarigambar yang diambildaridalam air yaitu, pencahayaan, distorsi signal [1].
Sedangkanpadamakalahpenelitianiniakanmemaparkantingkatkesulitanbeserta noise yang menggangupadapengolahancitra
digital yang diambildiataspermukaan air.Metode yang akan diusulkan pada makalah penelitian ini adalah metode thresholding
Otsu-Gaussian dengan tingkat level keabuan yang akan di ujicoba berbeda-beda, dimana pada penelitian sebelumnya telah
diteliti menggunakan objek plat nomor kendaraan [2]. Hasil dari penelitian ini didapat (1) Semakin kecil level keabuan yang
ditetapkan pada kerapatan histogram akan memperngaruhi hasil segmentasi dengan berkurangnya noise yang dihasilkan oleh
gambar tanpa noise getaran mupun noise dengan getaran. (2) Dengan citra yang tidak ada noise getaran hasil segmentasi sangat
berpengaruh terhadap noise seperti: (a) Cahaya yang dipantulkan air (b) Bayangan lain yang dipantulkan air sehingga
menjadikan background pada objek yang ada didalam air. (3) Untuk citra yang diberi getaran justru akan menghilangkan
sedikitnya noise backgroung yang dihasilkan dari pantulan air. (4) Citra yang diberi getaran juga akan memperngaruhi
perubahan dari bentuk asli objek karena faktor yang dipengaruhi oleh bias hasil getaran yang terjadi pada air.

Kata Kunci : Otsu-Gaussian, Air, Noise

I. PENDAHULUAN noise dan tingkat pemilihan nilai ambang batas
yang diperlukan.

Minat pada penelitian teknologi untuk

mendapatkan data dari dalam air saat ini sangat
berkembang, terutama dalam perkembangan
teknologi Computer Vision dan Pengolahan Citra
Digital [1][3][4]. Akan tetapi penelitian pengolahan
citra tersebut lebih banyak berfokus pada kamera
yang berkualitas bagus, dikarenakan gambar
hasilyang akan diolah merupakan gambar yang
diambil dari dalam air [5][3].

Gangguan yang dihasilkan dari gambar yang
diambil dari dalam air yaitu, pencahayaan, distorsi
signal[1], [3]-[5]. Sedangkan pada makalah
penelitian ini akan memaparkan tingkat kesulitan
beserta noise yang menggangu pada pengolahan
citra digital yang diambil diatas permukaan air.
Pemaparan tingkat kesulitan ini nantinya akan
dikembangkan dengan menggunakan teknik pre-
processing  pengolahanc itra  digital agar
menghasilkan kualitas yang bagus, seperti filtering

Metode yang akan diusulkan pada makalah
penelitian ini adalah metode thresholding Otsu-
Gaussian dengan tingkat level keabuan yang akan
di ujicoba berbeda-beda, dimana pada penelitian
sebelumnya telah diteliti menggunakan objek plat
nomor kendaraan [2].

Pengambilangambarpadamakalahpenelitianinia
kandilakukanmenggunakankamera standard
dengantingkatketajaman 20px
skalakameradanobjek yang digunakandidalam air
adalahkoin,
dimanapengambilangambartingkatkedalaman air
yang diukuradalah 40cm, 25cm dan 20cm [1],
sertapadapengambilangambarakandiberikansedikit
gangguanberupariak air dengangelombang yang
diberikandarigetaran. Dataset pada makalah ini
diambil sendiri dikarenakan tidak ditemukannya
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dataset sampel standar yang digunakan untuk
pengambilan di atas permukaan air.

II.

ALUR PENELITTAN

Input

Hsitogra

1

1
Segmenta -bl +

1

|
|
I
Threshol <|I Otsu

Gaussian

HasilBinerisasi

Gambar 1 Alur Penelitian

Pada alur penelitian diatas dapat dijelaskan

terdapat 4 tahapan penelitian yang dilakukan yaitu

2)
b)

c)

d)

Diawali dengan input image yang telah
dinormalisasi ukuran menjadi sama untuk
seluruh dataset yang digunakan.

Histogram dilakukan untuk mengambil data
kurva kerapatan tingkat keabuan dari gambar
asli.

Thresholding menggunakan penggabungan 2
metode Otsu Threshold dan Gaussian
berdsarkan tingkat kerapatan nilai kurva
keabuan pada histogram.

Setiap dataset hasilnya akan didokumentasi
dan dicatat dalam bentuk tabel untuk
mendapatkan kesimpulan.

ITI. HASIL DAN PEMBAHASAN

Proses dari alur penelitian akan dilakukan dengan
tahap pertahap untuk mendapatkan hasil dan
pembahasan penelitian pada makalah ini.

1.

Input Image

Tahapan ini menjelaskan bentuk data
gambar yang akan diolah adalah gambar
dengan kualitas kamera 20Px dengan tingkat
kedalaman air 40cm, 25cm, 20cm. hasil
gambar yang didapat sebelum diolah berupa
gambar yang berekstensi *.jpg. Ukuran hasil
gambar yang didapatkan yaitu3984px X
5312px, dengan ukuran gambar yang cukup
besar maka diperlukan normalisasi gambar
dengan ukuran yang cukup kecil bertujuan
untuk lebih mempercepat proses pengolahan
data. Ukuran Normalisai yang digunakan pada
gambar yaituS00Px X 572Px.

(a.1) (b.2) | .3)

Gambar 2 (a) Kedalaman 20cm, (b) Kedalaman 25cm, (c)
Kedalaman 40cm, (a.1) Kedalaman 20cm denganriak air, (a.2)
Kedalaman25cm  denganriak air, (a.3) Kedalaman 40cm
denganriak air

2.

Histogram Citra
Setelahgambardinormalisasiselanjutnyame
ndapatnilai histogram setiap dataset citra,
dimananilai histogram yang akan digunkan
merupakan nilai tingkat kerapatan piksel
keabuan dari setiap citra dataset, tingkat
kerapatan tersebut di ujikan 128, 256, dan 512
(erwin, 2017). Hasil yang didapatkan dari nilai
histogram berupa grafik dengan ketentuan x
panjang nilai kerapatan piksel keabuan, dan y
merupakan nilai banyaknya piksel dari skala
keabuan.Hasilkurva yang

didapatakanditampilkan pada lampiran.

Hasil kurva yang didapatkan dapat
disimpulkan bahwa pada kedalaman 20cm
nilai level keabuan lebih dominan pada nilai
150px, pada kedalaman 25cm nilai level
keabuan lebih dominan pada nilai 100px, dan
pada kedalaman 40cm nilai level keabuan
170px. Dengan kata lain apabila tingkat
kedalaman semakin dalam dengan tingkat
cahaya yang cukup nilai level keabuan akan
sangat berpengaruh baik pada kualitas cita
dibuktikan pada kedalaman 20cm dengan
backgorund cerah sedangkan kedalaman 40cm
dengan background sedikit gelap (Black Doff).

Thresholding Image

Nilai level kerapatan histogram akan
digunakan untuk standar nilai pada proses
thresholding metode Otsu-Gaussian, dengan
langkah-langkah sesuai urutan dari proses
threshold otsu.

Proses gaussian include kedalam langkah
threshold otsu dimana proses gaussian akan
mempengaruhi nilai varian antar class yang
dihasilkan oleh otsu threshold, dikarenakan
pada fungsi gaussian dapat menghasilkan nilai
o , dimana nilai tersebut juga akan
mempengaruhi penghalusan hasil segmentasi.
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Tahapanmetode Otsu-Gaussian
sebagaiberikut[2]:
a) Menghitungnilai histogram yang telah
ternormalisasi pada citra (p;). I merupakan
tiap pixel.

ni
bi Zﬁ

b) Menghitung jumlah kumulatif kenol,
momen kumulutaif kesatu, dan nilai rata-
rata dapat dinyatakan sebagai berikut:

w(k) = zk: D

k
wt) =) i
i=1
L
He =Zi-pi
i=1

¢) Hitung nilai varians antar kelas, untuk
mendapatkan nilai maksimum threshold
(k), dengan persamaan:

(e (k) — u(k)]?
w(k)[1 - wlk)]

o5 (k) =

d) Setelah mendapatkan nilai threshold yang
merupakan index varian kelas maksimum,
maka membandingkan jika terdapat dua
atau lebih nilai threshold (k*), reratakan
untuk mendapatkan nilai threshold tersebut

_ 1 iffy)>kT
glx,y) = {0 if fey)<k*

e) Nilai x pada otsu akan ditentukan atau
didapatkan dari nilai o pada persamaan
gaussian berikut:

(x)2+(y)2)

6y) = gogerp L o

Nilai x pada fungsi gaussian yang digunakan
akan dituliskan pada tabel berikut:

Tabel 1 Nilai x fungsi gaussian[2]

Threshold T; Nilai x fungsigaussian
(Original Otsu)
if Ti<=0,6 -0,2
if Ti<=0,5 -04
if Ti<=0,4 -0,5
If Ti<= 0,3 - 0,47

JURNAL INFORMATIKA UPGRIS Vol. 3, No. 2, (2017)

Hasil dari persamaan diatas akan
menghasilkan gambar segmentasi binerisasi,
dengan tingkat nilai level keabuan histogram
dan nilai x fungsi gaussian yang telah
ditentukan pada tabel diatas.

©)

)

3)

4

(a.3) (b.3) (c.3)
Gambar 3 Dataset tidak ada noise (a) level keabuan 128, (b)
level keabuan 256, (c) level keabuan 512
(%)
(6)

(N

A

(a.3) (b.3) (c.3)

Gambar 3 Dataset dengan noise getaran (riak air) (a) level
keabuan 128, (b) level keabuan 256, (c) level keabuan 512

IV. KESIMPULAN DAN SARAN

Pada tingkat kecerahan grayscale yang diatur
sesuai dengan table pada pembahasan threshold
image maka dapat disimpulkan :
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Semakin kecil level keabuan yang
ditetapkan pada kerapatan histogram akan
memperngaruhi hasil segmentasi dengan
berkurangnya noise yang dihasilkan oleh
gambar tanpa noise getaran mupun noise
dengan getaran.
Dengan citra yang tidak ada noise getaran
hasil segmentasi sangat berpengaruh
terhadap noise seperti:
a. Cahaya yang dipantulkan air
b. Bayangan lain yang dipantulkan air
sehingga menjadikan background
pada objek yang ada didalam air
Untuk citra yang diberi getaran justru akan
menghilangkan sedikitnya noise
backgroung yang dihasilkan dari pantulan
air.
Citra yang diberi getaran juga akan
memperngaruhi perubahan dari bentuk
asli objek karena faktor yang dipengaruhi
oleh bias hasil getaran yang terjadi pada
air.

Saran yang dapat disampaikan pada penelitian
ini adalah:

1.

Untuk lebih ditindak lanjuti penggunaan
level keabuaan pada nilai histogram agar
mendapatkan hasil segmentasi yang lebih
baik.

Dilakukan pengukuran akurasi dengan
memanfaatkan hasil segmentasi pada
tahapan selanjutnya yaitu deteksi pada
objek.

Dibandingkan pula dengan metode
thresholding lainnya, dan dibandingkan
pula dengan hasil segmentasi apabila real
citra diambil dari dalam air.

Lampiran
Mo
@ b) ©_
A
G| o) | )
(_2) = til

Gambar 4 Dataset tanpa noise getaran (riak air) (a) level
keabuan 128, (b) level keabuan 256, (c) level keabuan 512

(@) ®) ©
(D) (v.) (e
(a.2) (b2) (c2)

Gambar 5 Dataset dengan noise getaran (riak air) (a) level
keabuan 128, (b) level keabuan 256, (c) level keabuan 512
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TIRUAN SECARA SUPERVISED LEARNING DENGAN ALGORITMA
BACKPROPAGATION

Eko Riyanto'
Teknik Informatika, STMIK Himsya Semarang
Jalan Raya Karanganyar Tugu KM.12 No.58
E-mail : ekoriyanto@himsya.ac.id!

Abstract Stock price prediction is useful for investors to see how the prospects of a company's stock investment in the future. Stock
price prediction can be used to anticipate the deviation of stock prices. It can also helps investors in decision making. Artificial
Neural Networks do not require mathematical models but data from problems to be solved. Information is conveyed through the
data, and the Artificial Neural Network filters the information through training. Therefore, Artificial Neural Network is appropriate
to solve the problem of stock price prediction. Learning method that will be used to predict stock price is Supervised Learning with
Backpropagation algorithm. With this algorithm, networks can be trained using stock price data from the previous time, classify it
and adjust network link weight as new input and forecast future stock prices. By using ANN, time series prediction is more accurate.
After analyzing the problem of stock price movement system, the writer can know the pattern of what variables will be taken for
further insert into the stock price forecasting system. This application can be used for stock price forecasting technique, so it will
be useful for beginner investor as well as advanced investor as reference to invest in capital market. Implementing supervised
learning backpropagation method will get accurate forecasting results more than 98%.

Keyword - artificial neural network, stock, backpropagation.

Abstrak Prediksi harga saham ini berguna bagi investor untuk melihat bagaimana prospek investasi saham perusahaan
di masa depan. Prediksi harga saham bisa digunakan untuk mengantisipasi penyimpangan harga saham. Ini juga bisa
membantu investor dalam pengambilan keputusan. Jaringan Syaraf Tiruan tidak memerlukan model matematis namun
data dari masalah harus dipecahkan. Informasi disampaikan melalui data, dan Jaringan Syaraf Tiruan menyaring
informasi melalui pelatihan. Oleh karena itu, Jaringan Syaraf Tiruan sesuai untuk memecahkan masalah prediksi harga
saham. Metode pembelajaran yang akan digunakan untuk memprediksi harga saham adalah. Dengan algoritma
Backpropagation. Dengan algoritma ini, jaringan dapat dilatih menggunakan data harga saham dari waktu
sebelumnya, mengklasifikasikannya dan menyesuaikan bobot link jaringan sebagai input baru dan perkiraan harga
saham di masa depan. Dengan menggunakan JST, prediksi time series lebih akurat. Setelah menganalisa masalah
sistem pergerakan harga saham, penulis dapat mengetahui pola variabel apa yang akan diambil untuk selanjutnya
dimasukkan ke dalam sistem peramalan harga saham. Aplikasi ini bisa digunakan untuk teknik peramalan harga
saham, sehingga akan bermanfaat bagi investor pemula maupun investor maju sebagai acuan investasi di pasar modal.
Melaksanakan metode backpropagation learning yang diawasi akan mendapatkan hasil peramalan yang akurat lebih
dari 98%.

Kata kunci - jaringan syaraf tiruan, stok, backpropagation

I. PENDAHULUAN jangka panjang dan saham perusahaan. Adapun dana
menurut RJ Shook, pasar modal merupakan pasar
tempat dana-dana modal, seperti equitas dan hutang
diperdagangkan.

Analisis teknikal merupakan alat untuk
memprediksi harga saham (kondisi pasar) dengan
mengamati perubahan harga saham tersebut (kondisi
pasar) diwaktu yang lampau. Dengan mencoba untuk
mendeteksi  beberapa  standar "pola" dalam
pergerakan harga yang mampu memanfaatkan tren
yang digunakan untuk menemukan pola pergerakan
harga saham tersebut.

Tinggi rendahnya harga saham dipengaruhi oleh
banyak faktor seperti kondisi dan kinerja perusahaan,
resiko, deviden, tingkat suku bunga, kondisi

Pasar modal merupakan tempat kegiatan
perusahaan mencari dana untuk membiayai kegiatan
usahanya. Selain itu, pasar modal juga merupakan
suatu usaha penghimpunan dana masyarakat secara
langsung dengan cara menanamkan dana ke dalam
perusahaan yang sehat dan baik pengelolaannya.
Pasar modal adalah tempat dimana berbagai pihak
khususnya perusahaan menjual saham (stock) dan
obligasi (bond) dengan tujuan dari hasil penjualan
tersebut yang nantinya akan dipergunakan sebagai
tambahan dana atau untuk memperkuat modal
perusahaan.

Sedangkan menurut Joel G. Siegel dan Jae K.
Shim, pasar modal adalah pusat perdagangan utang
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perekonomian, kebijaksanaan pemerintah, laju inflasi,
penawaran dan permintaan serta masih banyak lagi.
Karena dimungkinkan adanya perubahan faktor-
faktor di atas, harga saham dapat naik atau turun.
Prediksi harga saham akan sangat bermanfaat bagi
investor untuk dapat melihat bagaimana prospek
investasi saham sebuah perusahaan di masa datang.
Prediksi harga saham dapat digunakan untuk
mengantisipasi naik-turunnya harga saham. Dengan
adanya prediksi harga saham, sangat membantu para
investor di dalam pengambilan keputusan. Jaringan
Syaraf Tiruan tidak memerlukan model matematis
tetapi data dari masalah yang akan diselesaikan.
Informasi disampaikan melalui data, dan Jaringan
Syaraf Tiruan menyaring informasi tersebut melalui
pelatihan. Oleh karena itu, Jaringan Syaraf Tiruan
sangat tepat untuk menyelesaikan masalah prediksi
harga saham. Jaringan syaraf dapat diterapkan pada
bidang prediksi. Data masa lalu diasumsikan seperti
nilai-nilai fungsi. Jaringan syaraf membangun model
fungsi yang menerangkan struktur dari data masa lalu.
Fungsi tersebut menggambarkan ketergantungan nilai
data saat ini terhadap nilai data.

Jaringan Syaraf Tiruan memerlukan data dari
masalah yang akan diselesaikan. Informasi
disampaikan melalui data, dan Jaringan Syaraf Tiruan
menyaring informasi tersebut melalui pelatihan. Oleh
karena itu, Jaringan Syaraf Tiruan sangat tepat untuk
menyelesaikan masalah prediksi harga saham.

II. METODE PENELITIAN

3.1 Perancangan Sistem dengan Diagram Konteks

——Masukkan Data Saham

Lakukan
Peramalan

Pengguna

A

Hasil Peramalan

Gambar 3.1 Diagram Konteks

Pengguna menggunakan aplikasi dari peramalan.
Kemudian pengguna memasukkan data saham ke
dalam sistem jaringan syaraf tiruan. Setelah sistem
mempelajari data-data yang dimasukkan pengguna,
pengguna lalu melakukan peramalan. Kemudian
sistem akan melakukan peramalan dan hasilnya akan
ditampilkan kepada pengguna.

3.2 Data Flow Diagram Level 0

Load Data Sahant
[ Pengguna —Masukkan Data Sa

‘eptykan L
Masukkan Jumlal

Masukkan Input untyik Diprediksi

\Predvkn Data Prediksi— Data Hasil

Gambar 3.2 DFD Level 0

Terdapat tiga proses utama dalam aplikasi ini,
yaitu: pendataan, pembelajaran, dan uji prediksi. Pada
proses pendataan, pengguna memasukan data saham.
Data-data saham yang telah dimasukkan akan di
simpan di dalam database data saham. Pada proses
pembelajaran, pengguna melakukan input data untuk
variabel  learning  rate, menentukan lama
pembelajaran, dan menentukan jumlah reuron yang
akan digunakan untuk pembelajaran. Data-data
tersebut di simpan dalan database data training dan
hasil dari pembelajaran akan ditampilkan kepada
pengguna. Untuk proses terakhir, pengguna
melakukan wuji prediksi dengan terlebih dahulu
memasukkan data-data yang akan diprediksi.

3.3 Data Flow Diagram Level 1 dari Proses
Pendataan

Masukkan Data Saham

1.1

Bikin Data
Baru

1.2
-Load Data Saham Ubah Data
Lama

Gambar 3.3 DFD Level 1 dari Proses Pendataan

Pengguna memasukkan data-data daham ke dalam
proses bikin data baru. Di dalam proses ini, data-data
tersebut di olah dan kemudian di simpan ke dalam
database data saham. Data-data yang dimasukkan
terdiri dari lima variabel, yaitu: open, close, high, low,
dan adj close.
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3.4 Data Flow Diagram Level 1 dari Proses
Pembelajaran

Masukkan Jumlah Neuron——»,
2.1
Pengguna Tentukan Lama Belajar
Pembelajaran,
Masukkan Nilai Learning Rate——
‘Tampilkan Hasil Pembelajaran:

Gambar 3.4 DFD Level 1 dari Proses Pembelajaran

Proses pembelajan memerlukan inputan yang
dimasukkan oleh pengguna agar proses dapat berjalan
dengan baik. Pengguna memasukkan jumlah neuron,
menentukan lama belajar, dan menentukan nilai
learning rate. Inputan-inputan yang telah dimasukkan
oleh pengguna, akan diolah di proses pembelajaran
untuk kemudian di masukkan data hasil pembelajaran
ke dalam database training. Di dalam proses ini, juga
membutuhkan data-data dari database data saham,
walaupun secara entity relationship diagram (ERD)
tidak saling berhubungan. Hasil dari pembejalaran
akan ditampilkan kembali kepada pengguna.

3.5 Data Flow Diagram Level 1 dari Proses Uji
Prediksi

Masukkan Input Untuk Diprediksi—» Data Prediksi— Data Prediksi
‘[ Hasil Predik

rediksi

Gambar 3.7 DFD Level 1 dari Proses Uji Prediksi

Pada proses uji prediksi, pengguna memasukkan
input-input apa saja yang akan diprediksi oleh sistem.
Proses uji prediksi akan memprediksi inputan-inputan
yang telah dimasukkan oleh pengguna dan
memprosesnya dengan melihat data training sebagai
referensi. setelah diperoleh hasil prediksi di proses uji
prediksi, kemudian akan menampilkan hasil prediksi
kepada pengguna dan menyimpan hasilnya di dalam
database data prediksi.

III. HASIL DAN PEMBAHASAN

4.1 Data Hasil Pembahasan

Data-data saham yang akan dipakai untuk data
pembelajaran, pertama kali haruslah diolah terlebih
dahulu agar bisa dikenali oleh program aplikasi
jaringan syaraf tiruan ini. Form Pendataan digunakan
untuk mengedit atau membuat file baru dengan
ekstensi .jst. File .jst digunakan sebagai data input
untuk training. Sebagai batasan, setiap pola masukan
terdiri atas lima data, X1, X2, X3, X4, dan X5 yang
memiliki keluaran Y. Satu pola masukan harus ditulis

Data Training— Data Training

dalam satu baris, dan pola yang berbeda ditulis dalam
baris berikutnya.

T . . .=
| (i 3 i

PERAMALAN ARG SATAM MENGETUNAKAN JTARIANGAN SYARAF TIRLAN SEQARA SUPERVISED
LEARNMING DENGAN ALGORITMA BACKPROPAGATION

(;C_ [ U e [ R s T ¥ S |

Gambar 4.1 Form Pendataan

Kemudian, tentukan banyaknya neuron yang ada
pada hidden layer, dari 1 sampai 100. Selanjutnya,
tentukan besarnya tingkat pembelajaran atau learning
rate dari neuron. Untuk dapat digunakan, jaringan
syaraf tiruan harus dilatih dulu. Data yang digunakan
untuk proses pembelajaran diambil dari file dengan
menekan tombol "Load File". Anda tidak bisa
menggunakan file yang memiliki format data yang
tidak sesuai. Jika anda belum membuat file untuk data
training, anda bisa menggunakan editor pada bagian
"Pendataan". Tombol "Training" hanya bisa diakses
jika anda sudah memasukkan file data yang sesuai.
Jika sudah memasukkan file, tentukan lamanya epoch
atau proses pembelajaran dari neuron. Semakin lama
masa training, maka hasilnya akan semakin akurat.
Terakhir, tekan tombol "Training" untuk memulai
proses pembelajaran.

e e G i

PERAMALAN HARGA SANHAM MENGGUNAKAN TARINGAN SYARAE TIRUAN SECARA SUFERVISED
LEARNING DENGAN ALGORITMA BACKPROPASATION
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Gambar 4.2 Form Pembelajaran

Form prediksi digunakan untuk memprediksi
keluaran dari masukan yang diberikan oleh wuser.
Fungsi ini hanya bisa digunakan setelah anda
melakukan training (pembelajaran) neuron.

Data hasil pembelajaran meliputi, banyaknya
hidden layer, banyaknya epoch, berapa nilai learning
rate, berapa lama hasil dari pembelajaran, dan berapa
nilai dari masing-masing bobot, bias, dan eror. Untuk
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tiap-tiap parameter hidden layer, epoch, dan learning
rate yang berbeda, akan menghasilkan hasil yang
berbeda pula. Data-data tersebut akan ditampilkan
sesuai dengan perhitungan hasil pembelajaran.

LEARNING BENGAN ALGORITMA BACKTROPAGATION
______________________________________________________|
FORM PEMBELATAEAN

=
“'ﬁdﬁ e L e e e i e i e s

Gambar 4.3 Data Neuron

Pada penelitian ini, terdapat tiga pola yang akan
dimasukkan sebagai parameter pembelajaran. Yaitu:
pola pertama ( hidden layer =5, epoch = 10000, dan
learning rate = 0.2 ), pola kedua ( hidden layer =5,
epoch = 10000, dan learning rate = 0.5 ), dan pola
ketiga ( hidden layer =5, epoch = 10000, dan learning
rate =0.15). Data-data dari masing-masing pola akan
digunakan sebagai parameter untuk memprediksi data
saham dari perusahaan Astra Graphia, Astra
Internasional, Indofood Sukses Makmur, dan
Telekomunikasi Indonesia. Data yang digunakan
adalah data saham selama lima tahun, mulai dari
tahun 2012 sampai dengan tahun 2016.

4.2 Data Hasil Prediksi

Data-data hasil pembelajaran yang telah disimpan,
kemudian akan digunakan untuk memprediksi data
yang diinginkan. Data hasil pembelajaran yang
diperlukan adalah data dari output neuron. Jadi,
parameter-parameter dari output neuron lah yang
akan digunakan sebagai perhitungan di dalam aplikasi
jaringan syaraf tiruan ini. Dengan menggunakan
halaman prediksi, maka kita dapat memprediksi
keluaran dari masukan-masukan yang kita kehendaki.
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PERAMALAN HARGA SANAM MENGGUNAEAN FARINGAN SYARAF FIRUAN SECARA SUFERVISED
LEARMING DENGAM ALGTRITIHA BACKFROTAGATION
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Gambar 4.4 Form Prediksi

Gambar 4.4 merupakan contoh dari penggunaan
form prediksi. Terdapat lima (5) masukan yang sudah
ada hasil keluarannya. Kemudian dengan menekan
tombol “Prediksi”, maka aplikasi tersebut akan secara
otomatis menghitung nilai keluarannya berikut nilai
eror yang dihasilkan. Nilai eror didapat dengan
membandingkan keluaran aplikasi jaringan syaraf
tiruan dengan nilai keluaran sesungguhnya.

Pada pembelajaran dengan pola pertama, untuk
saham Telekomunikasi Indonesia didapatkan hasil
seperti pada gambar 4.5. Keluaran dari aplikasi
jaringan syaraf tiruan adalah 3901.33 dengan nilai
keluaran asli sebesar 3910. Sehingga didapatkan nilai

LEARNING DENGAN ALGERITMA BACKTROTAGATION
e |
FORM PREDIXST

ks 1otk ek ek icas lsbng { el | e
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Gambar 4.5 Hasil Prediksi Saham TLKM dengan
Pembelajaran Pola Pertama

Pada pembelajaran dengan menggunakan pola
kedua, didapatkan hasil seperti pada gambar 4.4
diatas. Dengan mengunakan pola kedua, nilai dari
eror membesar. Hal ini dikarenakan nilai dari bobot-
bobot hasil pembelajaran berubah sesuai dengan
perhitungan dari parameter-parameter di pola kedua.
Untuk pola ketiga, hasil dari aplikasi jaringan syaraf
tiruan ditunjukkan dengan gambar 4.6. Pada pola
ketiga, nilai dari eror mengecil jika dibandingkan
dengan menggunakan pembelajaran dengan pola
pertama maupun pola kedua. Pola ketiga memberikan
hasil keluaran sebesar 3906.31 dan eror sebesar
0.09%. perlu diketahui bahwa ketiga pola diatas
digunakan untuk memprediksi saham
Telekomunikasi Indonesia dengan masukan yang
sama pada tiap-tiap pola. Masukan tersebut adalah,
X1 = 3840, X2 = 3940, X3 = 3830, X4 = 3910, dan
X5 = 3910. Dengan nilai keluaran sebesar 3910.
Saham yang diprediksi berupa data saham harian.
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0.73%, sehingga nilai keakuratannya adalah 99.27%.
Nilai tersebut diperoleh dari perbandingan antara hasil

PERAMALAN HARGA SAHAM MENGGUNAKAN JTARTNGAN SYARAT TIRUAN STCARA SUPERVITEDR
LEARNING DENGAN ALGORITMA BATKPRAPAGATTON
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Gambar 4.5 Hasil Prediksi Saham TLKM dengan
Pembelajaran Pola Pertama

Hasil prediksi dari Astra Graphia dengan
menggunakan pola keempatlah yang memiliki tingkat
error yang paling rendah dibandingkan dengan pola-
pola yang lain. Untuk pola pertama, nilai error yang
paling rendah adalah 2.62%, dengan nilai keluaran
aktual sebesar 2032.87 dan nilai keluaran hasil
prediksi sebesar 1980.95. Sehingga untuk tingkat
keakuratannya sebesar 97.38%. Untuk pola kedua,
nilai error yang paling rendah adalah 2.01%, dengan
nilai keluaran aktual sebesar 2042.74 dan nilai
keluaran hasil prediksi sebesar 2002.39. Sehingga
untuk tingkat keakuratannya sebesar 97.99%. Untuk
pola ketiga, nilai error yang paling rendah adalah
2.80%, dengan nilai keluaran aktual sebesar 2032.87
dan nilai keluaran hasil prediksi sebesar 1986.31.
Sehingga untuk tingkat keakuratannya sebesar 97.2%.
Sedangkan untuk pola keempat, nilai error yang
paling rendah adalah 1.72%, dengan nilai keluaran
aktual sebesar 2070 dan nilai keluaran hasil prediksi
sebesar  2034.95.  Sehingga untuk tingkat
keakuratannya sebesar 98.28%. Untuk rata-rata
tingkat keakuratan masing-masing pola berdasarkan
tabel diatas yaitu, pola pertama sebesar 97.15%, pola
kedua sebesar 97.84%, pola ketiga sebesar 96.62%,
dan pola keempat sebesar 98.08%.

Prediksi harga saham Astra International, untuk
pola pertama, hasil error terkecil adalah 0.35%,
sehingga nilai keakuratannya adalah 99.35%. Nilai
tersebut diperoleh dari perbandingan antara hasil
keluaran aktual sebesar 8250 dengan hasil keluaran
prediksi sebesar 8156.24. Untuk pola kedua, hasil
error terkecil adalah 0.39%, sehingga nilai
keakuratannya adalah 99.61%. Nilai tersebut
diperoleh dari perbandingan antara hasil keluaran
aktual sebesar 8250 dengan hasil keluaran prediksi
sebesar 8217.58. Untuk pola ketiga, hasil error
terkecil adalah 0.92%, sehingga nilai keakuratannya
adalah 99.08%. Nilai tersebut diperoleh dari
perbandingan antara hasil keluaran aktual sebesar
8250 dengan hasil keluaran prediksi sebesar 8174.84.
Untuk pola keempat, hasil error terkecil adalah

keluaran aktual sebesar 8250 dengan hasil keluaran
prediksi sebesar 8189.77. Rata-rata dari tingkat
keakuratan masing-masing pola adalah : pola 1
sebesar 98.70%, pola kedua sebesar 99.02%, pola
ketiga sebesar 98.39%, dan pola keempat sebesar
98.45%.

Perbandingan antara keluaran aktual dengan hasil
prediksi untuk Indofood Sukses Makmur, untuk pola
pertama, nilai error terkecil adalah 0.95% dengan
keakuratan mencapai 99.05%. Untuk pola kedua, nilai
error terkecil adalah 0.82% dengan keakuratan
mencapai 99.18%. Untuk pola ketiga, nilai error
terkecil adalah 1.02% dengan keakuratan mencapai
98.98%. Untuk pola keempat, nilai error terkecil
adalah 0.78% dengan keakuratan mencapai 99.22%.
Nilai error terkecil semua pola didapat pada data
tanggal 30 September 2016, dengan keluaran aktual
8700 dan hasil prediksi sebesar 8618.44 untuk pola
pertama, 8629.11 untuk pola kedua, 8612.49 untuk
pola ketiga, dan 8632.1 untuk pola keempat. Rata-rata
dari tingkat keakuratan masing-masing pola adalah :
pola 1 sebesar 98.21%, pola kedua sebesar 98.38%,
pola ketiga sebesar 98.10%, dan pola keempat sebesar
96.97%.

Berdasarkan penelitian untuk saham
Telekomunikasi Indonesia, hasil prediksi dengan
menggunakan pola keempatlah yang memiliki tingkat
error yang paling rendah dibandingkan dengan pola-
pola yang lain. Untuk pola pertama, nilai error yang
paling rendah adalah 1.60%, dengan nilai keluaran
aktual sebesar 4209.9 dan nilai keluaran hasil prediksi
sebesar  4142.61. Sehingga untuk tingkat
keakuratannya sebesar 98.40%. Untuk pola kedua,
nilai error yang paling rendah adalah 1.92%, dengan
nilai keluaran aktual sebesar 4209.09 dan nilai
keluaran hasil prediksi sebesar 4129.87. Sehingga
untuk tingkat keakuratannya sebesar 98.08%. Untuk
pola ketiga, terdapat tiga data dengan nilai error yang
paling rendah, yaitu 1.45%, dengan tingkat
keakuratan 98.55%. Sedangkan untuk pola keempat,
terdapat dua data yang memiliki nilai error yang
paling rendah, yaitu 0.37%, sehingga untuk tingkat
keakuratannya sebesar 99.63%. Untuk rata-rata
tingkat keakuratan masing-masing pola berdasarkan
tabel diatas yaitu, pola pertama sebesar 98.14%, pola
kedua sebesar 97.79%, pola ketiga sebesar 98.31%,
dan pola keempat sebesar 99.48%.
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IV. KESIMPULAN

Berdasarkan pembahasan aplikasi peramalan harga
saham menggunakan jaringan syaraf tiruan secara
supervised learning dengan algoritma
backpropagation, maka dapat disimpulkan sebagai
berikut :

1. Metode jaringan syaraf tiruan bersifat adaptif
untuk berusaha mencapai kestabilan proses output
yang diharapkan. Hal ini dikarenakan adanya
perubahan-perubahan bobot yang dilakukan pada
saat proses pembelajaran.

2. Penentuan parameter-parameter jaringan yang
optimum hanya dapat dilakukan berdasarkan
proses pembelajaran dan penentuan besarnya
kesalahan sehingga lamanya waktu belajar tidak
dapat ditentukan secara pasti.

3. Hasil penelitian menunjukkan rata-rata saham
Astra Graphia yang telah diuji prediksi dengan
keempat pola, memiliki tingkat keakuratan
tertinggi sebesar 98.28% jika dibandingkan
dengan keluaran aktualnya. Sedangkan untuk rata-
rata saham Astra International, setelah diuji
prediksi memiliki tingkat keakuratan tertinggi
sebesar 99.61% dibandingkan dengan keluaran
aktualnya. Untuk  saham Indofood Sukses
Makmur, memiliki nilai rata-rata tertinggi 99.22%
setelah uji prediksi dengan empat pola jika
dibandingkan dengan keluaran aktualnya.
Telekomunikasi Indonesia memiliki nilai rata-rata
keakuratan tertinggi sebesar 99.68% jika
dibandingkan dengan nilai keluaran aktualnya
setelah uji prediksi. Sehingga untuk uji prediksi
harga saham yang menggunakan jaringan syaraf
tirnan secara supervised learning dengan
algoritma backpropagation memiliki tingkat
keakuratan di atas 98% jika dibandingkan dengan
aktualnya.

4. Semakin banyak hidden layer, akan semakin
akurat nilai dari keluaran prediksi, tetapi
menghasilkan waktu pembelajaran yang lama.

5. Semakin banyak epoch, akan menghasilkan
keakuratan yang semakin besar. Tetapi, jika epoch
terlalu besar, akan terjadi saturasi pada system
jaringan syaraf tiruan, sehingga sistem menjadi
tidak efektif.

6. Semakin besar nilai learning rate, maka akan
semakin akurat hasil prediksinya, tetapi
menghasilkan waktu pembelajaran yang lama.

7. Pemberian nilai bias pertama kali sangat
berpengaruh terhadap keakuratan hasil prediksi.
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Abstract — In the data processing of examination/test system for new students' entrance in Muhammadiyah University of
Bengkulu had been using computer facility for method of input the result of test when the test implementation still using paper
sheets (conventional).In the process of writing thesis, the author discusses about how to create items that will be done by testee
are not same as the others, its mean the number of that test items will be random so the testee are more coducive in
implementation of test.Online examination/test system is designed by using the Unified Modeling Language (UML). It hoped
can be used to overcome the problems in the selection test of new students' entrance and can be fully utilized and feasible to
be used in order to achieve system that is accurate, fast, precise and more effective. Linear Congruent Method (LCM) is a
method that generates random numbers are widely used in computer programs. In this method, repetition in spesific time
period or after a few times of generation.This is one of main characteristic from this method. Determination of the constants
in LCM very determine whether good or not the random numbers obtained. In the sense of obtaining random numbers as if
there will be no repetition. Using of LCM method in this case is simply to randomization number of items in order to every
students who did a test selection run with effective.

Abstrak — Dalam penelitian ini penulis membahas tentang bagaimana membuat soal yang akan dikerjakan peserta ujian tidak
sama dengan yang lainnya, dalam arti nomor soal ujian tersebut akan diacak sehingga para peserta ujian lebih kondusif dalam
pelaksanaan ujian. Sistem ujian online ini dirancang dengan menggunakan unified modeling language (UML) harapan dapat
digunakan untuk mengatasi permasalahan dalam ujian seleksi penerimaan mahasiswa baru dan dapat dimanfaatkan secara
maksimal serta layak untuk dipakai sehingga tercapai sistem yang akurat, cepat tepat dan lebih efektif. linear congruent
method (LCM) adalah sebuah metode yang membangkitkan bilangan acak yang banyak dipergunakan dalam program
komputer. Pada metode ini, perulangan pada periode waktu tertentu atau setelah sekian kali pembangkitan. Hal ini adalah salah
satu sifat utama daripada metode ini. Penentuan konstanta pada LCM sangat menentukan baik tidaknya bilangan acak yang
diperoleh dalam arti memperoleh bilangan acak yang seakan-akan tidak akan terjadi pengulangan. Pemakaian metode LCM
dalam kasus ini adalah hanya untuk pengacakan nomor soal agar tiap-tiap mahasiswa yang melakukan ujian seleksi dengan
bentuk soal yang berbeda.

Kata Kunci : Pengacakan soal, UML, Linear Congruent Method

I. PENDAHULUAN memanfaatkan kemajuan Teknologi Informasi dan

Dengan didukung adanya perkembangan teknologi
komunikasi dan elektronik yang sudah berkembang
sedemikian pesat, schingga menyebabkan bidang
pendidikan juga turut mengalami peningkatan dalam
hal kualitas, kecepatan, kepraktisan dan juga
kemudahan, ujian konvensionalpun bergeser ke arah
komputerisasi, salah satunya dengan adanya ujian
online. Ujian online merupakan salah satu pendukung
dalam menghadapi permasalahan yang ada dengan
dipermudah pada soal pilihan ganda yang akan
digunakan. Namun Aplikasi ini perlu menggunakan
metode yang tepat dalam hal pengacakan soal ujian
yang berbasis pilihan ganda yang ditampilkan untuk
menghidari kesamaan soal ujian yang akan
ditampilkan.

Model sistem ujian online ini dapat diartikan
sebagai upaya menyusun suatu sistem baru untuk
menggantikan sistem lama dengan sasaran keseluruhan
atau perbaikan sistem yang ada agar berjalan dengan
baik. Perangkat lunak sistem wujian online yang

Komunikasi (TIK) di bidang Komputer ini mempunyai
tujuan untuk memberikan ruang, manfaat dan
kemudahan bagi mahasiswa baru [1]

Pseudo Random Number merupakan pembangkit
bilangan acak secara numeric dan aritmatik yang
menggunakan komputer. Bilangan acak yang
dibangkitkan oleh komputer merupakan bilangan acak
semu, karena pembangkitannya menggunakan operasi-
operasi aritmatika. Banyak algoritma atau metode yang
dapat digunakan untuk membangkitkan bilangan acak
salah satunya adalah LCM (Linear Congruent Method)
karena LCM memanfaatkan model linear untuk
pembangkitan bilangan acak[2]. Oleh karena itu LCM
akan digunakan dalam sistem ujian online seleksi
penerimanan mahasiswa baru di UMB.

A. Pemodelan

Menurut Arman Hakim Nasution, Model
didefinisikan sebagai suatu deskripsi logis tentang
bagaimana  sistem bekerja atau = komponen-
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komponennya bereaksi. Dengan membuat model dari
suatu sistem maka diharapkan dapat lebih mudah untuk
melakukan analisis [3]

Menurut  Sridadi, Tujuan Simulasi Dalam
pandangan sistem, pemodelan dan simulasi dapat
digunakan untuk tujuan berikut [4]:

1. Studi perilaku sistem kompleks, yaitu sistem
dimana suatu solusi analitik tidak dapat dilakukan.

2. Membandingkan alternatif rancangan untuk suatu
sistem yang tidak atau belum ada.

3. Studi pengaruh perubahan terhadap ssitem yang
ada dengan tanpa Merubah sistem.

4. Memperkuat atau memverifikasi satuan solusi
analitik.

B. UML

Unified Modelling Language (UML) adalah sebuah
“bahasa” yang telah menjadi standar dalam industri
untuk visualisasi, merancang dan mendokumentasikan
sistem piranti lunak. UML menawarkan sebuah standar
untuk merancang model sebuah sistem. Dengan
menggunakan UML dapat dibuat model untuk semua
jenis aplikasi piranti lunak, dimana aplikasi tersebut
dapat berjalan pada piranti keras, sistem operasi dan
jaringan apapun, serta ditulis dalam bahasa
pemrograman apapun [5].

Menurut Boggs and Boggs, UML adalah metode
pemodelan berbasis objek yang memudahkan
pengembang sistem dalam perancangan model dan

penterjemahan  modelnya ke dalam  bahasa
pemrograman|[6].

Menurut Sugrue J, Berikut tujuan utama dalam
desain UML adalah[7]:

1. Menyediakan bagi pengguna (analisis dan desain
sistem) suatu bahasa pemodelan visual yang
ekspresif sehingga mereka dapat mengembangkan
dan melakukan pertukaran model data yang
bermakna.

2. Menyediakan mekanisme yang spesialisasi untuk
memperluas konsep inti.

3. Karena merupakan bahasa pemodelan visual
dalam proses pembangunannya maka UML
bersifat independen terhadap bahasa
pemrograman tertentu.

4. Memberikan dasar formal untuk pemahaman
bahasa pemodelan.

5. Mendorong pertumbuhan pasar terhadap
penggunaan alat desain sistem yang berorientasi
objek (00).

6. Mendukung konsep pembangunan tingkat yang
lebih tinggi seperti kolaborasi, kerangka, pola dan
komponen terhadap suatu sistem.

7. Memiliki integrasi praktik terbaik.

C. LCM (linear congruent method)

Linear Congruent Method (LCM) ditemukan oleh
D.H Lehmer. Tak lama sesudah itu, banyak
programmer yang menggunakan metode Linear
Congruential Generator (LCG) tersebut untuk
menghasilkan  bilangan yang tampak random

(Pseudorandom number) dalam jumlah besar dan
waktu yang cepat. Programmer pada saat itu hanya
membutuhkan kecepatan pembangkitan bilangan
random saja tanpa memperhatikan kerandoman
bilangan tersebut secara statistika. Karena itu ada
banyak Linear Congruent Method (LCM) yang gagal
melalui pengujian kerandoman statistika[8]

LCM merupakan jenis PRNG yang banyak
digunakan dalam aplikasi komputer modern. LCM
ditemukan oleh D.H Lehmer. LCM memanfaatkan
model linier untuk membangkitkan bilangan acak yang
didefinisikan sebagai berikut [9].

Xn = ((a(Xn-1)+c)) mod m

Dimana :
Xn = Bilangan acak ke-n dari deretannya
Xnl = Bilangan acak sebelumnya
A = Faktor pengalih
c = Increment (penambah)
m =Modulus (batas maksimum bilangan acak

a, ¢, m adalah semua konstanta Linear
Congruent Method (LCM)

D. Bilangan Acak

Menurut Soepono Soeparlin ,Random Number
atau bilangan acak adalah sebuah bilangan yang
dihasilkan dari sebuah proses, yang keluarannya tidak
dapat diprediksi dan secara berurutan tidak bisa
dihasilkan bilangan yang sama. Proses pembangkitan
bilangan random menggunakan komputer disebut
Pseudorandom number generator (PRNG). Pengujian
kerandoman dilakukan bertujuan untuk menentukan
apakah bilangan dihasilkan oleh sebuah generator
termasuk bilangan tersebut random atau bukan.
Bilangan acak semula dihasilkan secara manual atau
mekanis, dengan menggunakan teknik seperti pemintal
atau melempar dadu atau mengocok kartu. Sementara
pendekatan modern menggunakan komputer agar
berhasil menghasilkan bilangan pseudo-acak[8].

E. Ujian Online

Ujian online adalah sebuah sistem terintegrasi,
sistem manusia-mesin, untuk menyediakan dan
mengadakan ujian secara lebih cepat dan efektif
sehingga dapat diketahui mutunya. Sistem ini
memanfaatkan perangkat keras dan perangkat lunak
komputer, prosedur manual, dan basis data [10].

11 METODELOGI PENELITIAN

Penelitian merupakan proses mencari sesuatu
secara sistematis dalam waktu tertentu dengan
mengunakan metode ilmiah serta aturan yang berlaku.
Dalam penelitian ini bertujuan untuk memahami
sistem yang telah ada dan selanjutnya di analisa untuk
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membuat suatu pemodelan baru dari pada sistem yang
telah ada.

Mengidentifikasi Masalah

l

Melakukan
Studi Pustaka

l

Mengumpulkan Data

l

Menganalisis Kebutuhan
Sistem Ujian Online

v

Merancang Sistem Ujian Online
Menggunakan UML

|

Mengimplementasikan
Sistem Ujian Online

v

Menguiji Sistem

v

Mengevaluasi Hasil

Gambar 1. Kerangka Kerja

A. Analisa
1. Analisa Sistem Ujian

Tujuan dari analisis sitem yang ada adalah untuk
memberikan gambaran pengembangan dari sistem
uyjian yang ada, ke dalam sistem ujian yang akan
dikembangakan. Adapun alur pembentukan sistem
ujian penerimaan mahasiswa baru pada Universitas
Muhammadiyah Bengkulu yaitu :

a.
1)
2)

3)

Pembentukan panitia

Panitia mampu melakukan pengolahan data
peserta ujian

Panitia mampu melakukan penyusunan soal
sesuai dengan panduan Universitas yang
meliputi materi tes potensi akademik.

Panitia mampu melakukan pembagian soal,

pengawasan ujian serta melakukan
pengoreksian soal ujian.

Pembuatan soal ujian

Dalam pembuatan soal ujian seleksi

penerimaan mahasiswa baru panitia harus
mampu melakukan penyusunan soal dengan
pembagian paket soal yang sesuai dengan
panduan yang ditetapkan oleh Univeritas
Muhammadiyah Bengkulu. Hasil pembuatan
soal akan menghasilkan paket soal yang
memenuhi materi tes potensi akademik
mahasiswa berupa 100 butir soal.

Pelaksanaan ujian

Untuk melaksanakan proses ujian mahasiswa
harus melakukan pendaftaran, melengkapi
syarat atau ketentuan pendaftaran, dan
kemudian melaksanakan ujian pada waktu dan
tanggal ujian yang telah di tetapkan oleh panitia
ujian.

Analisis kekurangan sistem

a)
b)
5
d)

e)

Ujian seleksi mahasiswa baru dilakukan di
kampus

Proses ujian seleksi mahasiswa baru masih
dilakukan secara manual

Proses pengolahan data ujian memerlukan
waktu yang lama

Rawannya tingkat kecurangan pada saat
proses ujian dilaksanakan yang disebabkan
pembagian soal yang sama.

Ujian tes seleksi masuk mahasiswa baru harus
dilakukan pada tanggal yang telah ditentukan
oleh panitia jika, mahasiswa tidak dapat hadir
pada saat tes seleksi yang telah ditentukan
maka mahasiswa diaggap gagal mengikuti
ujian.

Analisis Pengembangan Sistem Ujian

a.
1.

Analisis Kebutuhan

Sistem mampu melakukan pengolahan data

yang meliputi :

a) Admin dapat melakukan input data
panitia, data mahasiswa, data jurusan dan
data materi ujian.

b) Panitia mampu melakukan proses
pengolahan data materi ujian soal dan
melihat hasil ujian seleksi mahasiswa
baru.

¢) Panitia dapat melakukan penginputan
data  mahasiswa dan  melakukan
penghapusan data mahasiswa.

d) Mahasiswa mampu malakukan ujian tes
seleksi masuk dan melihat hasil tes secara
langsung setelah mengikuti proses ujian.

Sistem dapat mengolah inputan nilai data tes

yjian. Sehingga dapat diketahui lulus atau

tidaknya mahasiswa.

Sistem mampu digunakan untuk menampilkan

data pengumuman kelulusan mahasiswa baru.

Sistem mampu melakukan pencetakan laporan

hasil ujian tes seleksi masuk mahasiswa.

Sistem mampu digunakan untuk menampilkan

info mengenai informasi peraturan ujian, visi

dan  misi  universitas muhammadiyah
bengkulu.

Analisis Pengguna

Administrator

Bertugas melakukan pengolahan data panitia,
data mahasiswa, data jurusan dan materi ujian.
Panitia.
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5.

1))

2)

)

2)

Bertugas untuk melakukan proses pengolahan
data soal ujian, peraturan ujian dan melihat
hasil ujian.

Mahasiswa

Dapat melakukan ujian seleksi penerimaan
mahasiswa baru, melihat hasil ujian dan
mencetak hasil ujian.

Analisis Kebutuhan Non Fungsional
Kebutuhan Keamanan Data

Hak akses user sistem ujian dan database
dilengkapi username dan password

Username dan password menggunakan fungsi
hash (MD5)

Kebutuhan Informasi

Digunakan untuk menampilkan tata cara yang
harus dilakukan oleh masing-masing user.
Digunakan untuk menmpilkan informasi
apabila user salah dalam memasukkan
username dan password.

Kebutuhan Kinerja

Waktu pelaksanaan ujian seleksi mahasiswa baru

dibatasi

dengan waktu 90 menit untuk

mengerjakan 100 butir soal.

Analisa LCM

Metode  linear  coungruent  method

merupakan pembangkit bilangan acak yang banyak
digunakan dalam dunia komputer. LCM memanfaatkan
metode linear untuk membangkitkan bilangan acak
yang didefinisikan dengan :

Xn = ((a(Xn-1)+c)) mod m

menentukan nilai a = 1, ¢ = 7, m = 100 dan x(0) = 2
pada tabel 4.1 akan ditampilkan pengacakan dari soal
ke 1 sampai 20. Begitupun sampai soal yang ke 100,
dengan penambahan 1 pada hasil pengacakan untuk
menghindari kemunculan angka 0.

Tabel 1. Tlustrasi Pengacakan Soal

No Soal Metode LCM Hasil
Yang Xn = ((a(Xn 1)+c)) mod m Pengacakan
Diinputkan Dengan a=1, ¢=7, dan m=100 Soal
Xn) Dan hasil ditambahkan 1
1 X(1) = (1 (2)+7) mod 100 =3 3
2 X(2)= (1 (9)+7) mod 100 = 10 10
3 X(3)=(1 (16)+7) mod 100 =17 17
4 X(4) = (1 (23)+7) mod 100 =23 23
5 X(5) = (1 (30)+7) mod 100 =30 30
6 X(6) = (1 (37)+7) mod 100 =38 38
7 X(7)= (1 (44)+7) mod 100 = 45 45
8 X(8) = (1 (51)+7) mod 100 = 52 52
9 X(9) = (1 (58)+7) mod 100 = 59 59
10 X(10) = (1 (65)+7) mod 100 = 66
66
11 X(11) = (1 (72)+7) mod 100 = 73
73
12 X(12) = (1 (79)+7) mod 100 = 80
80
13 X(13) = (1 (86)+7) mod 100 = 87
87
14 X(14) = (1 (93)+7) mod 100 = 94
94
15 X(15) = (1 (0)+7) mod 100 =1 1
16 X(16) = (1 (7)+7) mod 100 = 8 8

No Soal Metode LCM Hasil

Yang Xn = ((a(Xn 1)+c)) mod m Pengacakan

Diinputkan Dengan a=1, c=7, dan m=100 Soal

Xn) Dan hasil ditambahkan 1
17 X(17)= (1 (14)+7) mod 100 = 15
18 X(18)=(1 (211)i7) mod 100 = 22
19 X(19)=(1 (282)?#7) mod 100 = 29
20 X0)=(1 (352)3—7) mod 100 = 36
21 X2 = (423)3—7) mod 100 = 43
22 X(22)=(1 (4;)3+7) mod 100 = 50
23 X(@23)=1 (565)(«)#7) mod 100 = 57
24 X249 =1 (635)3—7) mod 100 = 64
25 X25)=( (7(?):‘—7) mod 100 = 71
26 X(26)=(1 (777)17) mod 100 = 78
27 X@27)=( (847)?#7) mod 100 = 85
28 X(28)=( (918)?%—7) mod 100 = 92
29 X29) =1 (989)?#7) mod 100 = 99
30 X(30)=(1 (5)«93) mod 100=6 6
31 X(31)=(1(12)+7) mod 100 = 13
32 X(32)=(1 (191)17) mod 100 = 20
33 X(33)=1 (262)(«)#7) mod 100 = 27
34 X(34) =1 (332)3—7) mod 100 = 34
35 X35)=( (403):1—7) mod 100 = 41
36 X(36)=(1 (4;4)1+7) mod 100 = 48
37 X@37)=( (5;)%7) mod 100 = 55
38 X38)=( (615)§—7) mod 100 = 62
39 X339 =0 (686)3—7) mod 100 = 69
40 X(40)=(1 (756)9+7) mod 100 = 76
41 X@) =1 (827)6+7) mod 100 = 83
42 X(42)=(1 (898)3—7) mod 100 = 90
43 X@43)=( (969)(3—7) mod 100 = 97
44 X@44)=( (3)?—;) mod 100 =4 4
45 X(45) = (1 (10)+7) mod 100 = 11
46 X(46)=(1 (171)£—7) mod 100 = 18
47 X@7) = (241)3—7) mod 100 = 25
48 X@48)=(1@3 12)5+7) mod 100 = 32
49 X@49)=( (383)2+7) mod 100 = 39
50 X(50)=(1 (453)3—7) mod 100 = 46
51 XG5 =1 (5;)(3—7) mod 100 = 53
53
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No Soal Metode LCM Hasil No Soal Metode LCM Hasil
Yang Xn = ((a(Xn 1)+c)) mod m Pengacakan Yang Xn = ((a(Xn 1)+c)) mod m Pengacakan
Diinputkan Dengan a=1, ¢=7, dan m=100 Soal Diinputkan Dengan a=1, ¢=7, dan m=100 Soal
Xn) Dan hasil ditambahkan 1 Xn) Dan hasil ditambahkan 1
52 X(52) = (1 (39)+7) mod 100 = 60 88 X(88) = (1 (18)+7) mod 100 = 19
60 19
53 X(53) = (1 (66)+7) mod 100 = 67 89 X(89) = (1 (25)+7) mod 100 = 26
67 26
54 X(5%) = (1 (73)+7) mod 100 = 74 90 X(90) = (1 (32)+7) mod 100 = 33
74 33
55 X(55) = (1 (80)+7) mod 100 = 81 91 X(91) = (1 (39)+7) mod 100 = 40
81 40
56 X(56) = (1 (87)+7) mod 100 = 88 92 X(92) = (1 (46)+7) mod 100 = 47
88 47
57 X(57) = (1 (94)+7) mod 100 = 95 93 X(93) = (1 (33)+7) mod 100 = 54
95 54
58 X(58) = (1 (1)+7) mod 100 = 2 2 94 X(94) = (1 (60)+7) mod 100 = 61
59 X(59) = (1 (8)+7) mod 100 =9 9 61
60 X(60) = (1 (15)+7) mod 100 = 16 95 X(95) = (1 (67)+7) mod 100 = 68
16 68
61 X(61)= (1 (22)+7) mod 100 = 23 96 X(96) = (1 (74)+7) mod 100 = 75
23 75
62 X(62) = (1 (29)+7) mod 100 = 30 97 X(97) = (1 (81)+7) mod 100 = 82
30 82
63 X(63) = (1 (36)+7) mod 100 = 37 98 X(98) = (1 (88)+7) mod 100 = 89
37 89
64 X(64) = (1 (43)+7) mod 100 = 44 99 X(99) = (1 (95)+7) mod 100 = 96 96
44 100 X(100) = (1 (2)+7) mod 100 = 3 3
65 X(65) = (1 (50)+7) mod 100 = 51
— — maka bilangan acak atau nomor soal yang dibangkitkan
66 X(ee)=d (575);; 7ymod 100= o8 dari metode linear congruent method adalah :
67 X(67) = (1 (64)+7) mod 100 = 65 3,10, 17,23, 30, 38, 45, 52, 59, 66, 73, 80, 87, 94, 1,
65 8, 15, 22, 29, 36, 43, 50, 57, 64, 71, 78, 85, 92, 99, 6,
68 X(68)=(1 (717);“7) mod 100 = 72 13, 20, 27, 34, 41, 48, 55, 62, 69, 76, 83, 90, 97, 4, 11,
18, 25, 32, 39, 46, 53, 60, 67, 74, 81, 88,95, 2,9, 16
69 X(69) = (1 (85)+7) mod 100 = 86
(@)= E D mo 23,3037, 44, 51, 58, 65, 72, 86, 93, 100, 7, 14, 21, 28,
70 X(70) = (1 (92)+7) mod 100 = 93 35,42, 49, 56, 63, 70, 77, 84, 91, 98, 5, 12, 19, 26, 33,
93 40,47, 54, 61, 68, 75, 82, 89, 96, 3
71 X(71) = (1 (99)+7) mod 100 = 100
100 B. P
72 X(72) = (1 (6)+7) mod 100 = 7 7 - rerancangan
73 X(73) = (1 (13)+7) mod 100 = 14 UML adalah sebuah bahasa yang berdasarkan
14 grafik atau gambar untuk menvisualisasikan,
74 X(74=( (202);7) mod 100 = 21 menspesifikasikan, membangun dan
— — pendokumentasian dari sebuah sistem pengembangan
» X@)=d (272)§ 7) mod 100 28 perangkat lunak berbasis Objek (Object Oriented
76 X(76) = (1 (34)+7) mod 100 = 35 programming).
35
77 X(77) = (1 (4{4);7) mod 100 = 42 1. Use Case Diagram
78 X(78) = (1 (48)+7) mod 100 = 49
49 Sistem Ujian Seleksi Online
79 X(79) = (1 (55)+7) mod 100 = 56
56
30 X(80) = (1 (62)+7) mod 100 = 63
c 5 =1
81 X(81) = (1 (69)+7) mod 100 = 70 pain o
70
82 X(82) = (1 (76)+7) mod 100 = 77
77
83 X(83) = (1 (83)+7) mod 100 = 84
84
84 X(84) = (1 (90)+7) mod 100 = 91
91 |
85 X(85) = (1 (97)+7) mod 100 = 98 Ci
98 lahasiswa
86 X(86) = (1 (4)+7) mod 100 =5 5
87 X(87)= (1 (11)+7) mod 100 = 12
12

Gambar 2. use case Diagram
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Tabel 2. Definisi Aktor

Aktor

Deskripsi

Admin

Admin bertugas dan meiliki hak akses untuk
melakukan operasi pengolahan data panitia,
data mahasiswa, data jurusan, dan materi
ujian.

Panitia

Panitia adalah orang yang diperbolehkan
untuk melakukan operasi sesuai hak aksesnya
dalam pengolahan data soal ujian, data
peraturan ujian, data hasil ujian mahasiswa

Calon

Mahasiswa

Calon mahasiswa adalah orang yang di
perbolehkan untuk melakukan operasi sesuai
hak aksesnya dalam mengikuti ujian seleksi

dan melihat hasil ujian

2. Activity Diagram

T

®

Mengelola Panitia

Mengolola Calon Mahasiswa

P Coon Ve

Mengelola Soal
Mengolola Poraturan

3.

Gambar 3. Activity Diagram

Squence Diagram

cal

mahasiswa

on ‘ ‘ Main

H Interface ‘

L

1: main

Mengikuti Ujian

2 : formmengikutivjian()

3 : melihat soal
Soal
4: menampillan soal dengan LOM Melinat Penilaian

]5 menjawab sofl

[1e

formhasilujiap

U
N

7 melinat penilaian

&
lcekstatusLoging

4. Class Diagram

Gambar 5. Class Diagram

C. Rancangan Sistem Ujian

Rancangan antarmuka (interface) sistem ujian
seleksi mahasiswa baru Universitas Muhammadiyah
Bengkulu memiliki tiga buah menu hak akses,
diantaranya menu admin, menu panitia dan menu
mahasiswa. Adapun rancangan menu adalah sebagai
berikut :

1. Rancangan Menu login admin

Web Page

Qa o {r} (v} ‘hnp/Hoca\hos(/u]\anpmb/admm ‘ ‘Search

Login Admin Informasi

Usermame

Password

Login Admin

KoneksiDatabase

0 <<create>>

il
Penila
11 <<create>>

Gambar 6. Rancangan Menu Login Admin

2. Rancangan Menu halaman admin

18 - setimisoal()

12': setidnilai() D
il Web Page
13 setigmahasiswa
u fa R IPA N [ http://localnost/ujianpmb/admin/main | [search [
14 : settglujian()
16 - setnilai()
17+ setidmatadli Menu Admin Informasi Menu Admin

Selamat Datang Admin

19 : setjmibenar()

Beranda

20 : sefjmisalah()

|
|
\
21, setketerangan j

22 open()

23.: querymelihatpenilaian()

25 : close()

26 <<destroy>>

27 <<destroy>>

29 pesan

Il

28 pesan T

Gambar 4. Squence Diagram Mengikuti Ujian

Data Panitia

Data Calon Mahasiswa

Data Materi Ujian

Data Ujian

Logout

Gambar 7. Rancangan Menu HalamanAdmin
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3. Rancangan Menu login Panitia

7. Rancangan Menu Ujian

Web Page

Qo é} ¢ ‘hﬂp//\oca\host/uj\anpmb/panma

| [search

Q]

Login Panitia

Usemame

Password

Informasi

Gambar 8. Rancangan Menu Login Panitia

Rancangan Menu halaman Panitia

Web Page

30 ) & [Mpdlocahostujanpmbipanitialmain

| [ search

Q]

Menu Admin

Selamat Datang Panitia

Informasi Menu Panitia

Beranda

Data Soal Ujian

Peraturan

Hasil Ujian Mahasiswa

Logout

Gambar 9. Rancangan Menu Halaman Panitia

5. Rancangan Menu login Mahasiswa

Web Page

[E A [ nttp:/iocalnost/ujianpmbihome

| [ search

Q]

Login Mahasiswa

Username

Password

Login Mahasiswa

Informasi

Gambar 10. Rancangan Menu Login Mahasiswa

6. Rancangan Menu Halaman Mahasiswa

Web Page

[E AN [ http://iocalhost/ujianpmb/mahasiswa

| [search

Q]

Menu Mahasiswa

Selamat Datang

Informasi Peraturan Ujian Seleksi

Beranda

Tkuti Ujian

Hasil Ujian

Logout

Gambar 11. Rancangan Menu Halaman Mahasiswa

Web Page
G o Q &) ‘http//Iuca\host/u]\anpmb/mahas\swa/ujlan ‘ ‘Search @‘
Menu Mahasiswa Soal Ujian Seleksi Tes Masuk
Selamat Datang
Beranda
Tkuti Ujian
Hasil Ujian
Logout
-
=
S [c] 1
Wakiu Ujian D
Pilh v [ Jawab
Prev E Next

Gambar 12. Rancangan Menu Ujian

I[II.IMPLEMENTASI DAN PENGUIJIAN
A. Spesifikasi Perangkat Keras (Hardware)

Adapun dalam tahap implementasi sistem ujian
online seleksi peneriman mahasiswa baru ini
menggunakan perangkat keras sebagai berikut :
Menggunakan Microsoft Windows 7 ultimate
Laptop SONY VAIO NW125]

Kebutuahan RAM 4 GB

Hardisk 320 GB

Web Browser, seperti Mozzila firefox dan
google crome.

Printer

opo o

=

B. Implementasi Sistem

Implementasi sistem ujian online seleksi masuk
mahasiswa  baru  Universitas =~ Muhammadiyah
Bengkulu ini penulis mengimplementasikan pada
bahasa pemrograman PHP dengan menggunakan
framework codeigniter dan MySQL sebagai
databasenya. Adapun hasil tampilan sistem ujian
1. Halaman Beranda Mahasiswa

& Menu Mehasena

Sebrrad Dafers

Gambar 13. Halaman Beranda Mahasiswa

Pada gambar 13 merupakan halaman beranda
mahasiswa akan muncul ketika login mahasiswa sukes
dilakukan, pada halaman beranda mahasiswa ini akan
menampilkan beberapa submenu yang bisa diakses
oleh mahasiswa yaitu : submenu ikuti ujian dan
didalamnya terdapat submenu mulai ujian, submenu
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melihat hasil ujian dan sidalamnya terdapat submenu oleh panitia, jadi soal yang ditampilkan pada

cetak hasil ujian. mahasiswa akan teracak sehingga masing-masing
mahasiswa akan mendapatkan soal yang berbeda-beda,

2. Halaman Ikuti Ujian proses ini mampu mengurangi masalah kesamaan kunci
B jawaban dari masing-masing mahasiswa. Proses ini

Informasi sudah dilakukan percobaan sebannyak 20 kali

percobaan dan mampu menampilkan soal yang
berbeda-beda pada masing-masing mahasiswa.

4. Halaman Mengedit jawaban

Irformas

Selara (i} Sevants £ Pk
et et S, S il e

$oa Uian Kategon : Ujen Tes Masik

s gty sy A5ERTE pak rg

Gambar 14. Halaman Ikuti Ujian

Pada gambar 14 merupakan halaman ikuti ujian
yang hanya dapat diakses apabila login mahasiswa
berhasil dilakukan, pada menu ikuti ujian ini
mahasiswa akan melakukan ujian dengan syarat dan
kententuan yang telah dibuat oleh panitia ujian,
mahasiswa harus mengikuti peraturan ujian yang ada
misalnya pada gambar 15 mahasiswa harus mengikuti
ujian dengan point 40, jumlah soal ada 100 butir, dan §
waktu mengerjakan 90 menit. Apabila mahasiswa tidak I o v
mengikuti peraturan yang ada atau melewati waktu
yang telah ditentukan maka sistem akan menghentikan
proses ujian dan m@lakukan proses penyimpanan hasil Pada gambar 16 merupakan proses yang bisa
ujian secara otomatis. dilakukan oleh mahasiswa yang mengikuti ujian untuk

melakukan perubahan jawaban dengan sisa waktu yang
telah ditentukan oleh sistem yang telah diatur oleh
3. Halaman Menjawab Soal pantia ujian, jika soal belum dijawab maka akan

r———— pada status soal yang aktif seperti yang tampak
. pada gambar 16

Gambar 16. Halaman Mengedit Jawaban

5 TREQIST 10T Ty LTk

5. Halaman Hasil Ujian

a Wenu Matasiua

Selana Uatwg Sesarin £0 e s ? e e g ki
D e yang sl st gtk ._ P =

e

= e ]
AL MU DL
MDD : !
Mmm‘f’("m* . n U Brear Gdzh Ml Keeranges
DO b =

£3
2
o )
=

Gambar 17. Halaman Hasil Ujian

Gambar 15. Halaman Menjawab Soal
Pada gambar 15 merupakan proses ujian yang Pada gambar 17 merupakan halaman hasil ujian
dilaksanakan .oleh maha51§wa dengan tampllan.soal yang ditampilkan oleh sistem setelah proses ujian
yang telah diacak oleh sistem menggunakan linear gelesai dilakukan oleh mahasiswa setelah menekan
coungruent method pada no soal yang telah diinputkan  {,mbo] selesai ujian, dan mahasiswa bisa melihat hasil
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ujian secara langsung ketika proses ujian telah berhasil
di laksanakan atau waktu yang telah ditentukan oleh
sitem telah habis. Kemudian mahasiswa dapat
mencetak hasil ujian yang telah dilaksanakan.

6. Halaman Cetak Hasil Ujian

s i s

Infarmasi

B Pendallanan
13

Hasil Ujian
& Tyl Ufisn  Mater Uflun  Sesl Benar Sslah Xilal Ketersagan
1| 201541310 Upiee Tos Masuk 100+ 55 45 55 luls

Likan PME Univeritus My Eemgkuly © 2005 by Gunawap

Gambar 18. Halaman Cetak Hasil Ujian
Pada gambar 18 merupakan halaman hasil ujian
mahasiswa yang dapat digunakan dan dicetak oleh
mahasiswa sebagai bukti bahwa proses ujian telah
dilaksanakan.

IV.KESIMPULAN DAN SARAN
A. Kesimpulan

Kesimpulan yang dapat diambil dari
pengembangan sistem ujian online berbasis pilihan
ganda dengan pengacakan soal menggunakan /linear
congruent method adalah :

1. Dalam melakukan pembuatan
penerimaan mahasiswa baru
menggunakan sistem yang baru

2. Perancangan model analisis sitem ujian telah
menggunakan UML dengan 4 diagram umum
yang sering digunakan yaitu use case, activity
diagram, sequence diagram dan class diagram

3. Dalam menerapkan linear congruent method
(LCM) untuk pengacakan soal-soal, ada hal-hal
yahng harus diperhatikan. Penggunaan konstanta
a, ¢, dan m sangat menentukan pengacakan yang
terjadi sehingga dengan kombinasi konstanta
yang tepat maka akan dihasilkan pengacakan soal
yang benar-benar acak.

4. Pembuatan profotype sistem ujian menggunakan
bahasa pemrograman PHP dengan framework
codeigniter dan MySQL sebagai databasenya.

5. Hasil dari proses pengujian sistem dengan
menggunakan blackbox sudah sesuai dengan
harapan.

sistem ujian
telah  dibuat

B. Saran
Adapun saran yang dapat penulis sampaikan
untuk pengembangan sistem selanjutnya adalah :

1. Diberikan kesempatan kepada pembaca untuk
dapat mengembangkan sistem ujian online agar
lebih baik dan lebih sempurna.

2. Pada saat penggunaan atau memakai sistem,
diharapkan pemakai (user) mengikuti langkah-
langkah pengoperasian sistem tersebut. Maka,
selama percobaan diperlukan pemeliharaan
terhadap sistem ini.

3. Diharapkan sistem ujian online ini dapat
digunakan dan diterapkan pada Universitas
Muhammadiyah Bengkulu.
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Sistem Pakar Deteksi Din1 Gangguan Mata dan
Syaraf Akibat Penggunaan Smartphone

Eko Purwanto', Vihi Atina’ dan Ema Sagita Desylawati’
2 Teknik Informatika ,*Sistem Informasi
STMIK Duta Bangsa JI. Bhayangkara No. 55 Surakarta
E-mail : eko purwanto@stmikdb.ac.id', vihi atina@stmikdb.ac.id?, ema_sagita@stmikdb.ac.id’

Abstract— Smartphone users are increasing from 1.4 billion smartphone users 176 million of them are smartphone addicts. Most
smartphone users do not know about any health problems that can be generated from this smart phone. So it takes an expert system to facilitate
users as an early detection for the user's personal health.

In the manufacture of Expert System Detection Health Problems Due to Use of Smartphone is using Certainty Factor method to
calculate the percentage level of certainty of disease. The tools used in system development are: Flowchart, Context Diagram,
Data Flow Diagram (DFD), Entity Relationship Diagram (ERD). System development method used is Prototype on the basis of
this method can be evaluated by the user until the specifications obtained in accordance with the wishes of users.

Abstrak—Pengguna smartphone semakin meningkat dari 1,4 miliar pengguna smartphone 176 juta orang diantaranya adalah
pecandu smartphone. Kebanyakan pengguna smartphone belum mengetahui tentang masalah kesehatan apa saja yang dapat
ditimbulkan dari ponsel pintar ini. Sehingga diperlukan suatu sistem pakar untuk mempermudah penggunanya sebagai deteksi
dini untuk kesehatan diri pengguna

Dalam pembuatan Sistem Pakar Deteksi Masalah Kesehatan Akibat Penggunaan Smartphone ini menggunakan metode
Certainty Factor untuk menghitung prosentase tingkat kepastian penyakit. Alat bantu yang digunakan dalam pengembangan
sistem yaitu : Flowchart, Diagram Konteks, Data Flow Diagram (DFD), Entity Relationship Diagram (ERD). Metode pengembangan
sistem yang digunakan adalah Prototype dengan alasan metode ini dapat dievaluasi olehpengguna sampai didapatkan spesifikasi yang

sesuai dengan keinginan pengguna.

Kata Kunci— Sistem, Pakar, smartphone, certainty factor

I. PENDAHULUAN

eknologi diciptakan untuk mempermudah setiap
kegiatan manusia. Teknologi memiliki berbagai
macam jenis yang tidak terhitung jumlahnya. Salah satu
contoh teknologi yang populer pada saat ini adalah
Gadget. Secara estimologi, gadget adalah sebuah istilah
dalam bahasa Inggris yang berarti perangkat elektronik
kecil yang memiliki fungsi khusus. Berbagai macam
gadget dapat ditemui pada zaman sekarang ini salah satu
contohnya adalah Smartphone. Smartphone atau dalam
bahasa Indonesia bisa disebut dengan telepon pintar
adalah perkembangan dari telepon genggam sebelumnya
yang hanya memiliki beberapa fungsi saja seperti SMS
atau telepon. Akan tetapi smartphone untuk sekarang ini
sudah memiliki beberapa keunggulan multifungsional
yang dapat membantu pekerjaan manusia dan
mempermudah kegiatan yang diinginkan dalam satu
genggaman. Dengan  berbagai kemudahan yang
ditawarkan dari smartphone inilah orang — orang beralih
menggunakaannya.

Indonesia adalah salah satu “raksasa digital Asia”
dimana dengan 250 juta jiwa jumlah pendudukyang
dianggap sebagai pasar digital yang besar. Indonesia
merupakan Negara dengan penduduk sebagai pengguna

smartphone dengan pertumbuhan yang sangat pesat.
Perkiraan dari Lembaga riset digital marketing Emarketer
bahwa pada 2018 Indonesia akan meningkat jumlah
pengguna aktif smartphone akan mencapai lebih dari 100
juta jiwa, maka Indonesia akan menjadi sebagai negara
pengguna aktif smartphone terbesar keempat di dunia
setelah Cina, India, dan Amerika[l]. Mengutip data dari
lembaga riset eMarketer tahun 2015, menggambarkan
bahwa pada tahun 2016 sampai 2019 pengguna
smartphone terus meningkat pesat dimana pada 2016 ada
sekitar 65,2 juta pengguna smartphone, sedangkan tahun
2017 diprediksi akan ada 74,9 juta pengguna, adapun
nanti di tahun 2018 dan 2019 terus bertambah mulai dari
83,5 juta hingga 92 juta pengguna smartphone di
Indonesia[2].

Setiap teknologi yang tercipta pasti akan ada
dampaknya, baik dampak itu bersifat positif atau pun
negatif. Tidak terkecuali dengan adanya Smartphone ini,
dampak positif sudah pasti akan berdampak baik bagi
pengguna tetapi untuk dampak negatifnya terkadang
sering diabaikan begitu saja. Berdasarkan [3] menurut
studi yang terpublikasi dalam jurnal Organizational
Behavior and Human Decision Processes mengungkapkan
bahwa pelepasan hormone melatonin yaitu hormon yang
membantu tubuh untuk tidur dipengaruhi oleh cahaya biru
dari layar smartphone. Ini menyebabkan saraf tetap
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terjaga. Radiasi elektromagnetik dengan jangkauan

gelombang mikro merupakan dampak dari penggunaan
smartphone yang dapat mengganggu tidur non-REM
(Rapid Eye Movement) yang menghambat aliran darah

untuk mengalir ke otot-otot dan membuat tidur tidak
nyenyak.

Menurut[4] mengatakan di tahun 2014 pecandu
smartphone semakin meningkat dari 1,4 miliar pengguna
smartphone 176 juta orang diantaranya adalah pecandu
smartphone, angka ini naik 123% dibanding tahun 2013
yang hanya 79 juta orang. Dari hal ini lah semakin banyak
pula kemungkinan keluhan dari pengguna tentang
masalah kesehatan seperti nyeri leher, mata kering, kebas
pada tangan dan sebagainya. Berdasar hasil studi literatur
dari berbagai referensi masalah kesehatan yang
ditimbulkan dari penggunaan smartphone dipilih pakar
dokter spesialis mata dan dokter spesialis saraf.
Banyaknya keluhan pada sistem saraf terutama bagian
tangan dan mata menjadikan alasan dipilih pakar tersebut.
Pengguna dapat mengetahui masalah kesehatan berdasar
hasil diagnosa sistem pakar, dimana gejala — gejala yang
dimasukkan pada sistem berasal dari hasil wawancara
pakar.

Penelitian [5] yang berjudul Perancangan Sistem Pakar
Diagnosa Penyakit Mata, pada penelitian ini bertujuan
untuk menganalisis dan merancang sistem pakar diagnosa
penyakit pada mata yang mencakup informasi penyakit,
baik gejala maupun solusinya, dan berperan sebagai
pengganti dan menirukan dalam proses penalaran dari
pakar untuk memecahkan masalah secara spesifikasi.
Metode yang digunakan untuk penalaran adalah metode
forward chaining. Hasil dari penelitian adalah sistem
pakar diagnosa penyakit pada mata yang terkomputerisasi
yang dapat digunakan untuk memberikan informasi yang
berguna dalam pendiagnosaan penyakit.

Penelitian [6] yang berjudul Sistem Pakar Diagnosa
Dampak Penggunaan Softlens Menggunakan Metode
Backward Chaining, penelitian tentang pembuatan sistem
pakar menggunakan metode Forward Chaining berguna
untuk membantu ketergantungan masyarakat terhadap
para medis, memberikan informasi tentang diagnosa
dampak dari penggunaan softlens pada mata yang mudah
dipahami oleh masyarakat, dengan demikian program ini
akan memberikan pembelajaran kepada masyarakat akan
pentingnya teknologi informasi yang biasa dimanfaatkan
sebagai penyedia informasi tentang berbagai macam
penyakit dan solusi pengobatan.

Penelitian [7] yang berjudul Sistem Pakar Untuk
Mendiagnosa Dampak dan Manfaat dari Penggunaan
Softlens pada Mata, pada penelitian ini membahas tentang
aplikasi pakar dalam mendiagnosa terhadap dampak serta

manfaat dari pemakaian softlens pada mata dengan
menggunakan bahasa pemrograman Visual Basic dan
Microsoft Access 2007. Fungsi dari aplikasi ini adalah
sebagai alat untuk mendeteksi penyakit dan gejala
penyakit yang disebabkan oleh komplikasi softlens pada
mata. Sistem pakar ini juga bertujuan untuk membantu
kelancaran, kecepatan dan efisiensi mekanisme kerja
sistem pengolahan sehingga data informasi segera

diperoleh. Selain itu, untuk membuat bentuk sistem pakar
yang mudah dipahami oleh pengguna.

Model Certainty Factor atau Faktor Kepastian yaitu
suatu metode yang digunakan untuk mengelola
ketidakpastian dari sebuah sistem yang berbasis aturan.
Pada tahun 1975 model Certainty Factor dikembangkan
oleh Shortliffe dan Buchanan pada pertengahan tahun
1970-an untuk MYCIN, yaitu sebuah aplikasi pakar yang
digunakan untuk diagnosis dalam pengobatan meningitis
dan infeksi darah. Model Certainty Factor sejak itu,
dijadikan sebagai pendekatan standar dalam manajemen
ketidakpastian dari sebuah system yang berbasiskan
aturan. Sejak model Certainty Factor tersebut diciptakan,
banyak buatan-kecerdasan parapeneliti mulai
mengungkapkan con-cern mengenai penggunaan Bayesian
(atau subyektif) kemungkinan untuk menggantikan
ketidakpastian. Berdasarkan jumlah tersebut para peneliti,
sangat khawatir mengenai batasan praktis dari
penggunaan teori probabilitas[8].

Forward Chaining adalah teknik pencarian yang
dimulai dengan fakta yang diketahui, kemudian
mencocokkan fakta-fakta tersebut dengan bagian /F dari
rules /F-THEN. Bila ada fakta yang cocok dengan bagian
IF, maka rule tersebut dieksekusi. Bila sebuah rule
dieksekusi, maka sebuah fakta baru (bagian THEN)
ditambahkan ke dalam database. Setiap kali pencocokan,
dimulai dari rule teratas. Setiap rule hanya boleh
dieksekusi sekali saja. Proses pencocokan berhenti bila
tidak ada lagi rule yang bisa dieksekusi[9].

II. METODE PENELITIAN

Jenis dan Sumber Data

a. Sumber data primer
Merupakan data yang diperoleh secara langsung dari
pengamatan obyek yang dijadikan penelitian. Dalam
penelitian ini yaitu data frekuensi penggunaan
smartphone dan gejala-gejala masalah kesehatan
akibat smartphone.

b. Sumber data sekunder
Yaitu data yang bersumber dari buku buku literatur
daftar pustaka yang berhubungan dan menunjang
dalam penelitian ini, yang mana penulis menggunakan
buku-buku yang membahas tentang sistem pakar,
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pemrograman berbasis website dan yang lainnya.

Metode Pengumpulan Data

a. Wawancara
Metode wawancara dilakukan dengan ahli kesehatan
yang terkait yaitu Dokter Spesialis Saraf dr. Agus
Soedomo, Sp.S(K) dan Dokter Spesialis Mata dr. DN.
Herani, Sp.M, untuk mencari informasi mengenai
identifikasi gangguan masalah kesehatan agar data
lebih akurat.

b. Studi Literature
Studi literature dilakukan dengan mencari beberapa
buku atau jurnal penelitian dari pakar terkait.

Literature tersebut nantinya akan dikumpulkan dan
dirunut untuk mencari kesimpulan guna menentukan
kriteria yang akan menjadi bahan identifikasi dalam
sistem pakar nantinya.

c. Dokumentasi
Metode yang dilakukan dengan cara mengumpulkan
data yang di perlukan oleh penulis

Metode Pengembangan Sistem

Dalam melakukan perancangan sistem yang akan
dikembangkan dapat mengunakan metode prototype.
Prototype didefinisikan sebagai metode pengembangan
sistem dimulai dari pengumpulan kebutuhan pelanggan
selanjutnya membuat prototype program yang diinginkan
pelanggan yang memuat tampilan alur dari program yang
akan dibuat. Program prototype dievaluasi oleh pelanggan
sampai didapatkan spesifikasi yang sesuai keinginan
pelanggan[10].

Adapun tahapan — tahapan pengembangan
perangkat lunak yang menggunakan model prototyping ini
melibatkan aktivitas — aktivitas sebagai berikut[10]:

a. Pengumpulan kebutuhan
Tahap ini dilakukan wawancara dengan dokter
spesialis syaraf, dokter spesialis mata, pengumpulan
buku serta jurnal yang akan digunakan sebagai
literature.

b. Membangun prototyping
Membangun prototyping merupakan tahap penyusunan
data, uji validitas oleh dokter spesialis syaraf, dokter
spesialis mata. Pembuatan aturan sistem pakar, serta
perancangan sistem pakar yang akan dibuat.

c. Evaluasi prototyping
Evaluasi yang dilakukan adalah evaluasi rancangan
sistem yang akan dibuat. Rancangan sistem yang
sudah disetujui akan dilanjutkan langkah ke empat
yaitu mengodekan sistem, jika tidak maka direvisi
kembali.

d. Mengkodekan sistem
Mengkodekan sistem merupakan tahapan
menerjemahkan rancangan sistem pakar yang sudah
disetujui ke dalam bahasa pemrograman PHP dan

MySql.

e. Menguji sistem
Sistem sebagai program aplikasi yang siap digunakan,
harus dilakukan pengujian terlebih dahulu sebelum
dimanfaatkan, sebagai bahan pertimbangan apakah
sistem sudah berjalan sesuai dengan rancangan sistem
atau masih ada kesalahan pada sistem.

f. Evaluasi sistem
User mengevaluasi apakah sistem program aplikasi
yang akan digunakan sudah sesauai dengan kebutuhan.

III. HASIL DAN PEMBAHASAN

Pengumpulan Kebutuhan

Pengumpulan data penyakit, data gejala dan data solusi

masalah kesehatan akibat penggunaan smartphone
Berdasarkan hasil dari pengumpulan data oleh penulis
berupa wawancara dengan dokter spesialis mata dr. DN.

Herani, Sp.M dan dokter saraf dr. Agus Soedomo,
Sp.S(K) diperoleh hasil sebagai berikut :

Tabel 1.
Data Penyakit,Gejala dan Solusi Masalah Kesehatan

No Plzl?;:; ¢ Gejala Solusi
Timbul gejala rasa |I. Lakukan
sakit pada lengan pembebatan pada  bagian pergelangan
Terasa kurang tangan,
sensitif terhadap dengan cara menempatkan pergelangan
sentuhan tangan pada posisi netral.
Kekuatan pada 2. Jangan melakukan pergerakan berulang-
tangan atau jari yang ulang  yang dapat
terpengaruh CTS menekan saraf
akan berkurang B. Untuk meredakan rasa nyeri yang
Muncul rasa timbul dalam jangka pendek
kesemutan minum Obat anti inflamasi
Timbulnya kebas non-steroid
Carpel atau Mati rasa (OAINS) ) B )
Tunnel Rasa sakit pada tiga [+ Uptuk menghmdqu 1nﬂamas1, dapat
L Syndrome jari ( jari tengah dan minum obat Kortikosteroi
(Text Claw) | jari telunjuk serta ibu d yaitu obat
jari) yang mengandung senyawa
kimia yang cukup kuat, namun
untuk penderita
yang  harus melakukan
pengobatan CTS, maka harus dilakukan
penyuntikank ortikosteroid di
pergelangan tangan.
Mati rasa atau kebas [I- Jika . ) )
Paresthesia kronis tak kunjung
tOtOt kaku atau sembuh diharap segera
Cell Phone :ﬁ;zita badan yang i;r;sultamkan ke dokter
2 Elbow CI?W terdampak akan
(Paresthesia | (oraca lemah
) Akan terasa geli atau
menggelenyer pada
anggota badan yang
terdampak
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Nama

No Pltjl?;:?{i ¢ Gejala Solusi
Makin terasa bila melakukan
menggerakkan badan evaluasi kesehatan
yang terdampak secara umum,
Merasa seperti pemeriksaan fisik
sensasi dingin pada menyeluruh,p
bagian yang sakit emeriksaan
Rasa tertusuk — laboratorium.
tusuk pada anggota 2. Minum yang
badan terdampak cukup
Sensitifbila disentun P- Memperbany ak
pada bagian badan kalium dan
terdampak membatasi
natrium
#. Tidak minum obat
sembarangan
5. Pola hidup
schat dan
makan
seimbang
agar terhindar
dari stroke
6. Apabila sering
melakukan
pergerakan yang
berulang maka
Istirahat
secara teratur
Pusing atau sakit 1. Pastikan
kepala mengistirahat kan
Otot akan terasa apabila posisi
tegang dan kaku berada pada posisi
Apabila posisi kepala yang sama dalam
berada pada satu waktu yang lama
posisi dalam jangka 2. Jaga posisi leher,
waktu yang lama carilah posisi atau
maka akan terasa postur yang cukup
sangat nyeri baik dan rileks
Tangan, kaki dan saat duduk, posisi
punggung akan berdiri atau tidur
terasa nyeri 3. Obatyag
Kepala menjadi sulit diberikan untuk
digerakkan mengendalika n
Lengan terasa lemah rasa sakit biasa
3 Mati rasa atau kebas ﬂfxgtgunakan
iPhosture Nyeri pada bahu paracetamol,
atau Text ibuprofen
Neck (Nyeri
atau
Leher) kombinasi
keduanya
K. Fisioterapi, untuk
membantu
mengembalik an
posisi badan atau
tubuh secara
alami dengan
latihan meuruskan

No Penyakit Gejala Solusi

leher
Apabila otot
terasa sakit
dan pada
bagian leher
maka dapat
dilakukan
mengompres
pada leher
dengan air
hangat

Kelelahan mata Menghindari

Mata kering atau

Sensasi terbakar menghentikan

pada mata penggunaan

Kemerahan disertai berlebih gadget

gatal agar mata bisa

Nyeri pada dan beristirahat.

sekitar mata Sering )

Sakit kepala berkedip,

Nyeri leher untuk

Kejang sekitar mata membantu
mencegah
mata kering,
perih dan
gatal pada

. mata.

4. | Asthenopia Menjaga
postur tubuh
yang baik
saat
menggunakan
gadget
(smartphone)
Gunakan
pelindung
layar
(antiglare)
agar cahaya
gadget
(smartphone)
nyaman
dimata

Perih pada bola mata | 1. Bisa
Permukaan bola menggunakan
mata seperti berpasir gel atau salep
atau ada yang mata tertentu
mengganjal untuk

Mata berair, tetapi melembabkan
mata terasa kering permukaan
Belekan bola mata.
Nyeri pada mata . Hindari

Mata merah kpadaan
Penglihatan buram lingkungan
atau pandangan dengan udara

5 Dry eye kabur kgrlng.

' syndrome Kelopak mata terasa - B 1grkan mata
berat 1st1Tahat
Ketidakmampuan ketika
mengeluarkan mel.alfukan
airmata saat akt}V}tas—
menangis aktivitas yang
Penurunan toleransi ;nf;l}%aruska
saat membaca, .

bekerja atau
menggunakan menatap
gadget atau aktivitas k periode
yang membutuhkan untuk perio
. N waktu yang
visual tinggi lama.
Kelelahan mata
Myopia Penglihatan buram Melindungi
6. yop atau pandangan mata dari
Booming .
kabur sinar
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No Pltjl?;:;‘dt Gejala Solusi
Sering menyipitkan matahari
mata langsung,
Sakit kepala bisa
Frekuensi menggunkan
mengedipkan mata kacamata
yang berlebih hitam saat
Sering menggosok bepergian
mata siang hari
Terlihat tidak Memeriksaka
menyadari n kesehatan
keberadaan objek mata secara
yang jauh rutin
Kelelahan mata

Penyusunan data gejala, data gejala dan data solusi

Berdasarkan Data
Kesehatan tersebut
berikut :

Penyakit, Gejala
dimasukkankedalam

Tabel 2.
Data Penyakit

dan Masalah
table-tabel

Kode
Penyakit

Nama Penyakit

Kete

rangan

P0OO1

Carpel Tunnel
Syndrome (Text

dan nyeri
terlalu

Claw) lain
bermain
smartphone.

Kondisi jari yang kram

sering mengirim
SMS atau pesan singkat
(chatting)

otot akibat

serta
game di

P002

Cell Phone Elbow
Claw (Paresthesia)

Merupakan

lama.

kesemutan atau mati rasa
di sela-sela jari akibat
menekuk siku

kondisi

terlalu

P003

iPhosture atau
Text Neck (Nyeri

seringnya
menatap
smartphone.

Leher)

pengguna

Kondisi dimana dipicu

terjadi tekanan pada otot
leher dan
Kebanyakan dari

membungkuk
layar
. Akibatnya,

punggung.
aktif

smartphone mengeluhkan
sakit punggung dan leher.

P004

Asthenopia

Kondisi dimana pengguna
terlalu sering
menggunakan gadget
dengan jarak pandang
mata yang terlalu dekat,
hal ini menyebabkan atau
mengarah pada kelelahan
mata.

P00S5

Dry eye syndrome

Merupakan penyakit
multifaktorial dari air
mata dan permukaan
okular yang
mengakibatkan
ketidaknyamanan,
gangguan  penglihatan,
dan ketidakstabilan air
mata

P006

Myopia Booming

Merupakan kondisi
peningkatan jumlah
penyandang rabun jauh
yang luar biasa dalam
kurun waktu lima tahun
terakhir atau penyakit
rabun jauh akibat terlalu
dekat menatap gadget.

Kode e > .
Gejala Data Gd¥jaina Gejala
G001 Muncul rasa sakit pada lengan
G002 Menjadi kurang sensitif pada sentuhan
Kemampuan tangan atau jari yang terpengaruh CTS akan
G003
berkurang
G004 Muncul rasa kesemutan
G005 Mati rasa atau kebas
Rasa sakit pada tiga jari (ibu jarijari telunjuk dan jari
G006
tengah)
G007 Kaku otot atau tegang
G008 Merasa lemah pada anggota badan terdampak
Sensasi menggelenyar atau geli pada anggota badan
G009
terdampak
G010 Makin terasa bila menggerakkan badan terdampak
G011 Merasa seperti sensasi dingin pada bagian yang sakit
Rasa seperti tertusuk — tusuk pada anggota badan
G012
terdampak
G013 Sensitif bila disentuh pada bagian terdampak
G014 Pusing atau sakit kepala
Nyeri yang terasa memburuk jika kepala berada di satu
G015 -
posisi dalam waktu lama
G016 Rasa nyeri yang menyebar hingga ke punggung
G017 Kepala menjadi sulit digerakkan
G018 Lengan terasa melemah
G019 Nyeri pada bahu
G020 Kelelahan pada mata
G021 Mata kering
G022 Sensasi terbakar pada mata
G023 Kemerahan pada mata disertai gatal
G024 Nyeri pada dan sekitar mata
G025 Nyeri leher
G026 Kejang sekitar mata
G027 Perih pada bola mata
G028 Permukaan pada bola mata seperti berpasir atau ada yang
mengganjal
G029 Mata berair, tetapi terasa kering
G030 Belekan
G031 Mata merah
Penglihatan buram atau pandangan kabur untuk melihat
G032 .
jauh
G033 Kelopak mata terasa berat
G034 Ketidakmampuan mengeluarkan air mata saat menangis
Penurunan toleransi saat membaca, menggunakan gadget
G035 . . oo
atau aktivitas yang membutuhkan visual tinggi
G036 Sering menyipitkan mata
G037 Frekuensi mengedipkan mata yang berlebih
G038 Sering menggosok mata
G039 Terlihat tidak menyadari keberdaan objek yang jauh

Tabel 4.
Data Solusi
Kode. Nama Solusi
Solusi
Lakukan pembebatan pada bagian pergelangan
S001 tangan, dengan cara menempatkan pergelangan tangan
pada posisi netral.
S002 Hindari gerakan berulang yang dapat menekan
saraf
Untuk meredakan rasa nyeri yang timbul dalam
S003 jangka pendek minum Obat anti inflamasi non- steroid
(OAINS).
Kortikosteroid, Obat ini mengandung senyawa
kimia yang kuat untuk mencegah inflamasi. Obat ini bisa
S004 berbentuk tablet, tapi khususnya untuk pengobatan CTS,
Anda akan diberikan suntikan kortikosteroid di pergelangan
Jika Paresthesia kronis tak kunjung sembuh
S005 diharap segera konsultasikan ke dokter atau

melakukan evaluasi kesehatan secara umum,
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Kode. Nama Solusi
Solusi -
pemeriksaan  fisik  menyeluruh,pemeriksaan Ko_de Kodebcnyakis
laboratorium. Gejala | P001 | P002 P003 P004 P005 P006
S006 Minum yang cukup G027 v
S007 Memperbanyak kalium dan membatasi natrium G028 v
S008 Tidak minum obat sembarangan G029 v
S009 Pola hidup sehat dan makan seimbang agar G030 v
terhindar dari stroke GO31 v
S010 Istirahat secara berkala jika sering melakukan G032 v v
gerakan yang berulang G033 v
011 Pastikan _n'{engistirahat kan apabila posisi berada G034 v
pada posisi yang sama dalam waktu yang lama G035 v
Jaga posisi leher, carilah posisi atau postur yang G036 v
S012 cukup baik dan rileks saat duduk, posisi berdiri G037 N
atau tidur G038 \/
Obat yag diberikan untuk mengendalikan rasa G039 v
S013 sakit biasa ibuprofen, paracetamol atau
kombinasi keduanya Tabel 6.
Fisioterapi, untuk membantu mengembalikan Keputusan Data Penyakit dan Data Solusi
S014 posisi badan atau tubuh secara alami dengan e Kode Penyakit
latihan meuruskan leher P001 P002 P003 P004 P00S P006
Apabila otot terasa sakit dan pada bagian leher S001 v
S015 maka dapat dilakukan mengompres pada S002 V
leher dengan air hangat 5003 N
Menghindari atau menghentikan sementaral 5004 N
S016 penggunaan berlebih gadget agar mata S005 N
bisa beristirahat. S006 B
S017 Sering t_)erkedip, untuk membantu mencegah S007 N
mata kering, perih dan gatal pada mata. S008 N
S018 Gunakan pelindung layar (antiglare) agar cahaya S009 N
gadget (smartphone) nyaman dimata S010 N
S019 Berikar_l obat atau tetes mata bila terjadi salah SO011 N
satu gejala S012 N N
020 Hindari keadaan lingkungan dengan tingkat S013 v
kelem.bapan rendah (rua.ngaq ber-AC) . S014 N
S021 Melatlh mata untuk melihat jauh atau objek yang S015 N
jauh _ : S016 v v
S022 Memeriksakan kesehatan mata secara rutin S017 J
S023 I_(onsultamkap ke dokter mata bila keadaan mata S018 J
tidak membaik S019 J 7
S020 v
S021 v
Tabel 5. S022 v
Keputusan Data Penyakit dan Data Gejala 5023 V
Kode Kode Penyakit Membangun Prototype Perancangan Sistem Pakar
Gejala | P001 | P002 P003 P004 P005 P006 Pohon keputusan
G001 :// (oo |
002 . B
2003 v e B
G004 N (Enoi) (Goo7) _E\?;?i
Goos | ¥ L N [ N e @s @ | @=
G006 v ¥ =L . i 2
G007 N v @) Goo @D ey (Gozt:
G008 N (aos) s 3
Goro y
GO11 j Ll
G012 Eo02 )
G013 N Q,:Il’f_\
G014 v v v ==
G015 N (E00s7)
GO16 N B
G017 N =
G018 N 2
G019 N : : : i
G020 &
G021 j L
G022 1
G023 v Gy G <;T€5€:ef> G
G024 v v . =
G025 v Gambar 1. Pohon Keputusan Sistem Pakar
G026 N 157
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Kaidah peraturan (rules)

Untuk merepresentasikan pengetahuan digunakan
metode kaidah yang biasa ditulis dalam bentuk
(I[F-THEN). Aturan — aturan atau rule — rule yang
digunakan dalam sistem pakar ini adalah sebagai

berikut :

Tabel 7.

Kaidah Aturan Gejala Dalam Menetukan Penyakit

RULE 1

IF Muncul rasa sakit pada AND
Menjadi

kurang sensitif terhadap sentuhan AND Kemampuan
tangan atau jari yang terpengaruh CTS akan berkurang
AND Muncul rasa kesemutan AND Mati rasa atau
kebas AND Rasa sakit pada tiga jari (ibu jarijari

telunjuk dan jari tengah) THEN Carpel

lengan

RULE 2

IF Mati rasa atau kebas AND Otot kaku atau
tegang
AND Merasa lemah pada anggota badan
terdampak AND Sensasi menggelenyar atau geli
pada anggota badan terdampak AND
Makin terasa bila menggerakkan
badan yang terdampak AND Merasa seperti sensasi
dingin pada bagian yang sakit AND Rasa tertusuk —
tusuk pada anggota badan terdampak AND Sensitif

RULE 3

IF Pusing atau sakit kepala AND Otot kaku atau
tegang AND Nyeri yang terasa memburuk jika kepala
berada disatu posisi dalam waktu lama AND Rasa nyeri
yang menyebar hingga kepunggung AND Kepala
menjadi  sulit digerakkan AND Lengan terasa
lemah AND Mati rasa atau kebas AND Nyeri
pada bahu THEN iPhosture atau Text Neck (Nyeri

RULE 4

IF  Kelelahan mata AND Mata kering AND
Sensasi

terbakar pada mata AND Kemeraha disertai gatal AND
Nyeri pada dan sekitar mata AND Sakit kepala
AND Nyeri leher AND Kejang sekitar mata THEN

RULE 5

IF Perih pada bola mata AND Permukaan bola
mata

seperti berpasir atau ada yang mengganjal AND Mata
berair tetapi mata terasa kering AND Belekan
AND Nyeri pada mata AND Mata merah AND
Penglihatan buram atau pandangan kabur AND
Kelopak mata terasa berat AND Ketidakmampuan
mengeluarkan  aimata saat menangis AND
Penurunan toleransi saat membaca, menggunakan
gadget atau aktivitas yang membutuhkan visual

menyeluruh, pemeriksaan laboratorium AND Minum
yang cukup AND Memperbanyak kalium dan
membatasi natrium AND Tidak minum obat
sembarangan AND Pola hidup sehat dan makan
seimbang agar terhindar dari stroke AND Istirahat
secara berkala jika sering melakukan gerakan
yang berulang.

RULE 3

IF iPhosture atau Text Neck (Nyeri Leher) THEN
Pastikan mengistirahat kan apabila posisi berada pada
posisi yang sama dalam waktu yang lama AND Jaga
posisi leher, carilah posisi atau postur yang cukup baik
dan rileks saat duduk, posisi berdiri atau tidur
AND Obat yag diberikan untuk mengendalikan rasa
sakit biasa dapat menggunakan paracetamol, ibuprofen
atau kombinasi keduanya AND
Fisioterapi, untuk membantu
mengembalikan posisi badan atau tubuh secara
alami dengan latihan meuruskan leher AND
Apabila otot terasa sakit dan pada bagian leher maka
dapat dilakukan mengompres pada leher dengan

RULE 4

IF Asthenopia THEN Jaga postur leher, carilah posisi
atau postur yang baik saat duduk, berdiri atau
tidur

AND Menghindari atau menghentikan  sementara
penggunaan berlebih gadget agar mata bisa beristirahat
AND Sering berkedip, untuk membantu mencegah
mata kering, perih dan gatal pada mata AND
Gunakan pelindung layar (antiglare) agar cahaya
gadget (smartphone) AND Berikan obat atau tetes
mata  bila tergjadi salah satu gejala AND

RULE 5

IF Dry Eye Syndrome THEN Menghindari atau
menghentikan sementara penggunaan berlebih gadget
agar mata bisa beristirahat AND Berikan obat
atau tetes mata bila terjadi salah satu gejala AND
Hindari keadaan  lingkungan  dengan  tingkat
kelembaban rendah (ruangan ber-AC).

RULE 6

IF Myopia Booming THEN Melatih mata untuk
melihat jauh ata objek yang jauh AND
Memeriksa kesehatan mata secara rutin.

RULE 6

IF Penglihatan buram atau pandangan kabur untuk
melihat jauh AND Sering menyipitkan mata AND Sakit
kepala AND  Frekuensi mengedipkan  mata
yang berlebih AND Sering menggosok mata AND
Terlihat tidak menyadari keberadaan objek yang
jauh AND Kelelahan mata THEN Myopia Booming.

Kaidah

RULE 1

Tabel 8.

Aturan Penyakit Dalam Menentukan Solusi

IF  Carpel Tunnel
THEN

Pembebatan pergelangan tangan, untuk menempatkan
pergelangan tangan selalu pada posisi netral AND
Hindari gerakan berulang yang dapat menekan
saraf AND Obat anti  inflamasi non-steroid
(OAINS), obat ini bisa membantu meredakan rasa
nyeri yang muncul untuk jangka pendek AND
Kortikosteroid, obat ini mengandung senyawa
kimia yang kuat untuk mencegah inflamasi. Obat
ini bisa berbentuk tablet, tapi khususnya untuk

Syndrome (Text Claw)

RULE 2

IF Cell Phone Elbow Claw (Paresthesia).
THEN

Jika Paresthesia kronis tak kunjung  sembuh

diharap segera  konsultasikan ke dokter atau

Flowchart

Flowchart pada sistem pakar deteksi masalah
kesehatan akibat penggunaan smartphone yang
penulis kembangkan adalah sebagai berikut :

Gambar 2. ﬂow-chart sistem pakar

158




JURNAL INFORMATIKA UPGRIS Vol. 3, No. 2, (2017)

Pakar (Admin) login pada sistem dan menginputkan data
master disimpan di database. Data master diolah menjadi
data cek diagnosa. Pengguna melakukan cek diagnosa
dengan menjawab pertanyaan — pertanyaan. Hasil cek
diagnosa akan diterima oleh pengguna setelah menjawab
pertanyaan.

Context Diagram

Fengguna

infe hasi cok disgnosa
Gambar 3. Context Diagram Sistem Pakar

Terdiri dari dua entitas yaitu pakar (admin) dan
pengguna. Pakar memberikan data penyakit, data gejala,
data solusi dan data relasi yang akan menghasilkan
informasi penyakit, informasi gejala, informasi solusi dan
informasi relasi. Data penyakit, data gejala, data solusi
dan data relasi diolah menjadi data cek diagnosa dan
diterima oleh pengguna. Pengguna memberikan input
jawaban data cek diagnosa dan hasil cek diagnosa
diterima oleh pakar dan pengguna.

HIPO (Diagram Jenjang)

Gambar 4. Diagram Jenjang Sistem Pakar

DFD Level 0

Gambar 5. DFD Level 0 Sistem Pakar

Pakar (admin) menginputkan file master berupa data
penyakit disimpan dalam database penyakit, data gejala
disimpan dalam database gejala, data solusi disimpan
dalam database solusi, data relasi disimpan dalam

database relasi yang menghasilkan informasi penyakit,
informasi gejala, informasi solusi, informasi relasi.
Pengguna memberikan data pengguna disimpan dalam
database pengguna dan menginputkan data cek diagnosa
dan diproses bersama data master yang menghasilkan data
hasil cek diagnosa. Data hasil cek diagnosa disimpan di
database hasil cek diagnosa menghasilkan laporan dan
diterima oleh pakar (admin) dan pengguna.

Perancangan Basis Data

Entity Relationship Diagram

Gambar 6. Entity  Relationship
Diagram
Tabel 9.
Data CF rule penyakit masalah kesehatan smartphone
Sumber : dr. DN. Herani, Sp.M dan dr.Agus Soedomo Sp.S

(Y

Ho Hama Feryakit Cegjala CF
Munmil rasa sakit pada lengan 04
Ilanjadi karang sensitif terhadap 04
serthihan i

Cerpel Tunnel Eemanpuantanzan atan jar vaz 0z
| Svndicene (Tedd terpetizatiuh CT3 akanberlrans

Claar) Muncul rasa kesenndtan [1F3]

Matirasa atan kebas 04
Fasa saket padatiza jar (1ba jar, 08
jari tehanal dan jai tenzalil)
Matirasa atan kebas 0.4
E akoa ctet (113
Merasa lemnah pada angzotabadan 0.4
terdapalk i
Semasir;?iielaqfﬁaim zelipada 05
anggota terasbnat

z gi%iﬁ;‘:] Tk terasa bila menggerakkan 08
badan vang terdanpak
Sensasl dmgzm 04q
Fasa terbanil — tusal: pada angsota 05
hadan terdavpak
Senstifbila diserbahpada bazan 08
badan terdanpak
Pusig atan sakit kepala belakang 113
Ot kalon atan tegang 0.5
Horer vang terasamenibarmlk j1ka

kepalaberada di sata posis dalam 04
iFhostare sleu wralehn lamma

3 Text Heck (Hyeri | Fasamwren yang menyebarhingza 0.4
Leber) ke prmzmune ’

Eepalamenjadi malit digerallan 0=

Lenganterasa lemah 0.4

Mat1rasa atam kebas 04q

Wreri pada balm [T

Eeklahanmata [iE

Mata kering 04

Sensasiterthakarpada mata 0.4

. Eemerahan disert a1 gatal 1)

4 Asthencpia Wyt pads T o= Fitay rada TE
Sakit kepala 04

Hyreri leher 05

Eejang selatarmata 04

Ferh padabolamata [}

5 Diryreve smdwame | Permmilkaanbola mata seperti 05

berpasir § ada vang mengzanjal
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No Nama Penyakit Gejala CF
Mata berair, tetapi mata terasa 08
kering ’
Belekan 0,4
Nyeri pada mata 0,4
Mata merah 0,4
Penglihatan buram / pandangan 0.4
kabur untuk melihat jauh ’
Kelopak mata terasa berat 0,4
K_etidakmampuan m§ngeluarkan 0.4
airmata saat menangis i
Penurunan toleransi membaca,
bekerja menggunakan komputer 0.6
atau aktivitas yang membutuhkan ’
visual tinggi
Kelelahan mata 0,6
Penglihatan buram / pandangan 0.8
kabur i
Sering menyipitkan mata 0,6
Sakit kepala 0,4

6. Myopia Booming Ezer:iltl)ei:;m mengedipkan mata yang 0.4
Sering menggosok mata 0,4
Terlihat tidak menyadari 0.8
keberadaan objek yang jauh ’
Kelelahan mata 0,8

Proses perhitungan certainty factor

Contoh kasus : Rule ke 1

User memilh gejala sebagai berikut :

Muncul rasa sakit pada lengan (G001)
Kurang sensitif terhadap sentuhan (G002)
Muncul rasa kesemutan (G004)

Mati rasa atau kebas (G005)

Rasa sakit pada tiga jari (ibu jari, jari telunjuk, jari

nh L=

_a

9.
10.
11.

tengah) (G006)

Otot kaku atau tegang (G007)
Pusing atau sakit kepala (G014)

Rasa nyeri yang menyebar hingga ke punggung

(GO16)

Kelelahan mata (G020)

Mata kering (G021)

Nyeri leher (G025)

12. Mata berair tetapi terasa kering (G029)
13. Kelopak mata terasa berat (G033)

14. Sering menyipitkan mata (G036)

15. Sering menggosok mata (G038)

Tabel 10.

Kode

Kode Penyakit

Gejala | P

S

P002

P00 | P004 | POOS P006

G001

G002

G004

G005

- P P B P (L =

G006

G007 v

G014

G016

G020

G021

G025

< f<2 <

G029

G033

G036

G038

Keputusan Gejala Pilihan Pengguna
Gejala yang sudah dimasukkan tabel keputusan
selanjutnya dibuat rule berdasarkan penyakit yang sudah
ditentukan.
1. Rule P001 (Carpel Tunnel Syndrome atau Text
Claw)
IF Muncul rasa sakit pada lengan (G001)
AND Kurang sensitif terhadap sentuhan (G002)
AND Muncul rasa kesemutan (G004)
AND Mati rasa atau kebas (G005)
AND Rasa sakit pada tiga jari (ibu jari, jari telunjuk, jari
tengah) (G006)
THEN CTS atau Text Claw
2. Rule P002 (Paresthesia)
IF Mati rasa atau kebas (G005)
AND Otot kaku atau tegang (G007)
THEN Paresthesia
3. Rule P003 (Text Neck)
IF Pusing atau sakit kepala (G014)
AND Rasa nyeri yang menyebar hingga ke punggung
(GO16)
THEN Text Neck
4. Rule P004 (Asthenopia)
IF Kelelahan mata (G020)
AND Mata kering (G021)
AND Nyeri leher (G025)
THEN Asthenopia
5. Rule P005 (Dry Eye Syndrome)
IF Mata berair tetapi terasa kering (G029)
AND Kelopak mata terasa berat (G033)
THEN Dry Eye Syndrome
6. Rule P006 (Myopia Booming)
IF Sering menyipitkan mata (G036) AND
Sering menggosok mata (G038) THEN
Myopia Booming
Pada sesi cek diagnosa, pengguna diberi jawaban yang
masing-masing memiliki bobot sebagai berikut :
Pilihan jawaban “Ya” = 1
Pilihan jawaban “Mungkin” = 0,5
Pilihan jawaban “Tidak” = 0
Bobot nilai user tersebut akan dikalikan dengan CF pakar
yang sudah ditentukan untuk masing-masing rule
identifikasi

Tabel 11.
CF Pakar x Bobot Nilai User Masing — masing Penyakit

Kode CF Pakar Bobot User D x @) Nama
Gejala 1) (2) Penyakit

G001 0,4 0,5 0,2

G002 0,4 0,5 0,2

G004 0,6 1 0.6 Cirs é‘fg;Te’“

G006 0,8 1 0,8

G005 0,4 0,5 0,2

G005 0.4 0.5 0.2 Paresthesia

G007 0,6 0,5 0,3

G014 0,6 1 0,6

GO16 0.4 05 02 Text Neck

G020 0,8 1 0,8

G021 0,4 1 0,4 Asthenopia

G025 0,6 0,5 0,3

G029 0,8 0.5 04 Dry Eye

G033 04 0,5 0,2 Syndrome

G036 0,6 0,5 0,3 Myopia

G038 0,4 1 0,4 Booming
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Langkah terakhir adalah mengkombinasikan
nilai certainty factor dari masing-masing rule :
Rule CTS atau Text Claw

CF1 =CFkl +[CFk2*(1-CFk1)]  ceevveeeeeeeeee (1)
CF2 = CF1 + [CFK3*(1-CF1)] e, 2)
=0,2+[0,2 *(1-0,2)]= 0,36
=0,36 +[0,6 *(1-0,36)] =0,744
CF3 = CF2 + [CFk4*(1-CF2)] e, 3)
CF4 = CF3 + [CFk5*(1-CF3)] i 4)
=0,744+ 10,8 *(1-0,744)]= 0,9488
=0,9488 +[0,2*%(1-0,9488)] = 0,95904
Rule Paresthesia
CF1 =CFkl +[CFk2*(1-CFkl)] %)
=0,2+[0,3 *(1-0,2)] = 0,44
Rule Text Neck
CF1 =CFkl +[CFk2*(1-CFkl)] (6)
=0,6 +[0,2 *(1-0,6)] = 0,68
Rule Asthenopia
CF1 =CFkl +[CFk2*(1-CFk1)] i (7)
CF2 =CFl +[CFk3*(1-CF1)] (8)
=0,8+[0,4 *(1-0,8)]= 0,88
=0,88 +[0,3 *(1-0,88)] =0,916
Rule Dry Eye Syndrome
CF1 =CFkl + [CFk2*(1-CFk1)] 9)
=0,4+[0,2 *(1-0,4)]=0,52
Rule Myopia Booming
CF1 =CFkl + [CFk2*(1-CFk1)] e (10)

=03 +[0,4 *(1-0,3)] = 0,58

Berdasarkan hasil perhitungan nilai CF diatas diambil
penyakit yang memiliki persentase terbesar, maka dapat
dikatakan bahwa pengguna smartphone di diagnosa
terkena masalah kesehatan Carpel Tunnel Syndrome
atau Text Claw dengan tingkat persentase keyakinan
95,904 %

Implementasi Sistem

SISTEM PAKAR DETEKSI MASALAH KESEHATAN

AKIBAT PERGEUMHARN SMARTPHONE

ey armanman) Gty il ATER TR ChaTkOie DaEE e e gl T

Hods | dajals s Wrnggiin s
GOTT | Mundl e s s e @
GOTD. | Meniad: sng SensT nags sermune = @

BOCE | RS e ana I ARy SRRTgn O Stk bitursng @
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COCE | Mieiams dema panis anggchs bader irdanek
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Gambar 7. Halaman Diagnosa

SISTEM PAKAR DETEKSI MASALAH KESEHATAN

AKIBAT PEHGSUNAAN STIARTRHONE

Terggs! DOTFOEAL T R
CTES s

Hasil Diagnosa

R Parsik: Hpnss Booring
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Gambar 8. Halaman Hasil Diagnosa

Gambar 9. Halaman Cetak Hasil Diagnosa

IV. KESIMPULAN

Pada penelitian mengenai Sistem Pakar Deteksi Dini
Gangguan Mata dan Syaraf Akibat Penggunaan
Smartphone Dengan Menggunakan Metode Certainty
Factor, maka dapat disimpulkan sebagai berikut :

a. Pada sistem pakar ini menggunakan metode
pengembangan sistem pakar dan alat perancangan
sistem menggunakan DFD

b. Sistem pakar ini dapat mengidentifikasi masalah
kesehatan berdasarkan gejala — gejala yang tampak
pada pengguna smartphone menggunakan metode
certainty  factor untuk menghitung prosentase
kepastian sehingga pengguna dapat mengetahui berapa
persen (%) tingkat kepastian penyakit atau masalah
kesehatan yang dialami. Sistem pakar ini dapat
menambah, mengubah dan menghapus data penyakit,
gejala dan solusi dengan kebutuhan yang hanya dapat
dilakukan oleh pakar.

c. Hasil pengujian sudah sesuai dengan perhitngan CF
secara manual dengan perhitungan program hasilnya
sama.
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