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KATA PENGANTAR

Seminar Nasional Riset dan Inovas Teknologi 2019 (SEMNAS RISTEK 2019) adalah
konferensi nasional yang diselenggarakan guna memfasilitasi para akademisi, para tenaga
pengajar (dosen), termasuk juga para mahasiswa yang sedang menyelesaikan skripsi, thesis
atau disertasi, untuk memublikasikan hasil karya ilmiahnya. Seminar ini juga diharapkan
dapat menjembatani penyebaran ilmu pengetahuan dan meningkatkan kualitas Sumber
Daya Manusia Indonesia terutama tenaga pengajar (dosen) yang juga merupakan peneliti
perguruan tinggi dan berperan secara aktif dalam memperkenalkan manfaat, implementasi,
dan pengembangan dari kecerdasan komputasi dan lingkungan virtual.

SEMNAS RISTEK diselenggarakan secara berkala setiap tahunnya oleh Pusat Kgjian dan
Inovas Teknologi (SAKAINTEK), Program Studi Informatika, Fakultas Teknik dan Ilmu
Komputer, Universitas Indraprasta PGRI. Pelaksanaan SEMNAS RISTEK tahun ke-3 ini
mengambil tema “Evolus dan Adaptass Kecerdasan Komputas dan Lingkungan
Virtual di Indonesia”. Seminar ini mengundang pemangku kepentingan bidang teknologi,
pelaku, akademisi dan pemerhati ilmu matematika, teknik informatika, teknik arsitektur,
teknik industri serta kependidikan.

Daam SEMNAS RISTEK 2019 ini terdapat 99 artikel dengan tema yang sangat beragam
antara lain Sistem Informasi, Pengolahan Citra, Data Mining, Cloud Computing,
Perancangan Arsitektur dan tema-tema menarik lainnya.

Sebagai akhir kata, kami seluruh panitia berharap buku prosiding dapat bermanfaat bagi
kita semua. Pada kesempatan ini, kami mohon maaf jika terdapat hal-hal yang kurang

berkenan. Kami mengucapkan banyak terimakasih pada semua pihak yang telah membantu
terlaksananya SEMNAS RISTEK 2019.

Jakarta, Januari 2019

Panitia Semnas Ristek 2019
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ABSTRAK

Sekolah sebagai suatu instans di bidang pendidikan banyak melakukan pengolahan data
dalam kegiatan akademik data baik data siswa, guru, pegawai, jadwal pelgjaran, mata pelgaran,
kelas, maupun data nilai pelgjaran. Dalam pengolahan data akademik kebanyakan sekolah
menggunakan sistem pengolahan secara manual. Sehingga mempunyai banyak kelemahan yang
seperti lemahnya administrasi, pemborosan tenaga, pelayanan yang kurang optimal, dan kualitas
data yang rendah. Oleh sebab itu permasalahan yang timbul adalah bagaimana langkah-langkah
pembuatan Sistem Informasi Akademik yang tepat. Maka dalam memecahkan masalah tersebut
penulis menggunakan metode eksperimen dan kuantitatif seperti wawancara, observasi, studi
pustaka. Web yang dirancang terdiri dari beberapa halaman yaitu halaman utama, profil, fasilitas
berita, agenda, mata pelgaran, guru, siswa. Perancangan Web dengan menggunakan PHP dan
MySQL dalam pembuatan sistem akademik sekolah dilakukan secara lengkap sesuai kebutuhan
yang dibutuhkan dalam sistem informasi akademik sekol ah.

Kata Kunci: Webbase, administrasi, akademik sekolah.

A. PENDAHULUAN

Internet menjadi salah satu saranan yang sangat dekat dengan keseharian kita, tidak
terkecuali anak muda. Hal ini memberikan dampak yang baik untuk perkembangan dunia
pendidikan di Indonesia dan sangat bermanfaat bagi sekolah dan seluruh entitas yang ada
di dalamnya yaitu siswa, guru dan juga orang tua siswa. Hal ini dikarenakan kurangnya
pengawasan orang tua terhadap anaknya sendiri yang berada di sekolah, hanya karena
akses untuk mengawasi anaknya tersebut hampir tak ada. Dan pihak guru sendiri yang
hanya sebagai fasilitator tidak punya wewenang untuk mengawasi siswanya sgjauh apa
yang orang tua siswa tersebut lakukan.

Akibatnya, begitu siswa keluar dari rumah, orang tua siswa sama sekali tidak
mengetahui apa yang sebenarnya dilakukan anaknya. Dengan bantuan kecanggihan
teknologi hal ini bermanfaat bagi siswa untuk bisa membuat mereka tetap terhubung
dengan sekolah. Karena, hampir seluruh kegiatan sekolah yang dilakukan oleh siswa hanya
bisa dilakukan di dalam sekolah sgja Ketika sedang tidak berada di sekolah, siswa
kehilangan sumber informasi yang ada di sekolah, baik informasi menyangkut siswa itu
sendiri maupun pengumuman sekolah. Berdasarkan latar belakang yang telah dipaparkan
di atas, maka penelitian ini diharapkan dapat membuat model akademik sekolah yang
dapat memenuhi kebutuhan diatas.

Menurut Hasibuan (2008) sistem merupakan suatu grup dari elemen-elemen baik yang
berbentuk fisik maupun non-fisik yang menunjukkan suatu kumpulan saling berhubungan
diantaranya dan berinteraks bersama-sama menuju satu atau lebih tujuan, sasaran atau
akhir dari sebuah sistem.

Menurut Ulin (2010) sistem informasi akademik merupakan sistem informas yang
dibangun untuk menangani pengelolaan dan penygjian data-data akademik dengan lebih
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mudah. Penggunanya adalah seluruh elemen sekolah diantaranya kepala sekolah, guru,
staff, siswa, dan wali siswa.

Menurut Liatmagja (2013) akademik adalah suatu bidang yang mempelgjari tentang
kurikulum atau pembelgjaran dalam fungsinya untuk meningkatkan pengetahuan dalam
segi pendidikan/ pembelgjaran yang dapat dikelola oleh suatu sekolah atau lembaga
pendidikan. Sedangkan menurut Setiyawan (2013) Sistem informasi akademik adalah
sistem yang memberikan layanan informasi yang berupa data dalam hal yang berhubungan
dengan data akademik.

Sistem Informasi Akademik Sekolah harus dapat meningkatkan kualitas akademik
sekolah. Penggunaan web sebaga aplikasi akademik sekolah mempunyal tujuan
memberikan informasi tentang kegiatan-kegiatan akademik sekolah. Selain itu aplikasi
web juga harus dapat meningkatkan kualitas akademik sekolah mengingat dalam aplikasi
web dapat mempermudah murid atau orang tua murid dalam mendapatkan informasi
tentang akademik sekolah seperti jadwal ujian, nilai harian dan lainnya. Aplikasi web juga
akan mengaktifkan siswa dalam pembelgar dan lainnya juga.

B. METODE PENELITIAN
Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah eksperimen dan kuantitatif seperti
wawancara, observasi lapangan, dan studi pustaka yang dilakukan di SMP Uswatun
Hasanah di wilayah Pinang Ranti Jakarta Timur. Objek penelitian yakni akademik sekolah
yang menggunakan aplikasi berbasis web. Untuk menyusun program diperlukan beberapa
tahapan, di antaranya:
1. Perencanaan, dimulai dengan menyadari adanya masalah, mendefinisikannya,
menentukan tujuan sistem, dan mengidentifikasi kendala-kendala yang akan dihadapi.
2. Analisis, melakukan penelitian sistem, mendefinisikan kebutuhan, dan mendefinisikan
kriteria kinerja sistem.
3. Rancangan, menyiapkan rancangan sistem yang terinci, mendapatkan sumber daya
perangkat keras dan lunak, membuat tampilan CSS, menyiapkan database, dan
membuat aplikasi sistem informasi ademik dengan PHP.

4. Penerapan, memasuki sistem informasi akademik baru.

5. Penggunaan, menggunakan sistem informasi akademik di Sekolah tersebut dan
memelihara

AnalisisData

Hasil rancangan dan pembuatan sistem informasi akademik diuraikan dan dijelaskan
secara deskriptif naratif (gambaran secara umum). Penafsiran dan penarikan kesimpulan
dilakukan berdasarkan setigp langkah pembuatan sistem informasi akademik. Simpulan
akhir ditentukan oleh berhasil tidaknya sistem informasi akademik dijalankan sesuai
dengan rancangan.

C. HASIL DAN PEMBAHASAN
Tahapan Pengembangan Sistem

Identifikasi suatu sistem terhadap kebutuhan informasi yang baru harus dilakukan,
tidak hanya didasarkan kebutuhan-kebutuhan konsumsi informasi sgja, tetapi dipandang
dari manfaat sistem informasi akademik yang telah dibuat. Kebutuhan dari suatu sarana
yang sudah ada sekarang masih perlu untuk diperbaharui mengenai sistem pengelolaan
untuk menampilkan informasi dari suatu media yang sudah berkembang pesat dikalangan
pencari informasi.Dengan sistem manual saat ini, mempunyai banyak kelemahan
kelemahan di antaranya menggunakan banyak kertas, membutuhkan banyak tempat untuk
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menyimpan berkas-berkas, pencarian data yang kurang cepat, inconsistency data, dan
sebagainya sehingga perlu dibuat sistem baru yang dapat mengatasi masalah tersebut.

Rancangan Pendahuluan

Tahap rancangan pendahuluan dilakukan untuk menentukan ruang lingkup
pembuatan aplikasi yang ditangani, selanjutnya dijabarkan dalam bentuk diagram alir
dan konteks. Diagram alir adalah sebuah proses pembentuk siklus yang digunakan
untuk mempermudah dalam perancangan sistem basis data. Pembuatan basis data sistem
informasi akademik diawali dengan pembuatan Data Flow Diagram (DFD).

Perancangan Sistem
Tahapan perancangan sistem dibagi menjadi dua bagian. Dua bagian perancangan
sistem adalah sebagai berikut.
a. Perancangan sistem basis data
Perancangan basis data merupakan langkah untuk menentukan basis data yang
diharapkan dapat mewakili seluruh kebutuhan pengguna. Penyusunan basis data ini
didasarkan pada kamus aliran data yang telah dibuat padatahap sebelumnya.
Perancangan basis data secara konseptual terdiri atas tiga langkah berikut ini:
1. Panentuan entitas pada basis data.
2. Pendefinisian hubungan antar entitas.
3. Penerjemahan hubungan antar entitas
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Gambar 1. Skema Dan Rédlasi Table Database

b. Perancangan Data Flow Diagram (DFD)
Menurut Y akub (2012) data flow diagram merupakan alat untuk membuat diagram yang
serbaguna. Data flow diagram terdiri dari notasi penyimpinan data (data store), proses
(process), diran data (flow data), dan sumber masukan (entity). DFD berfungsi untuk
menggambarkan subsistem dan aliran data dalam sistem. DFD adalah suatu representasi
grafik dari suatu sistem yang menggambarkan komponen dari suatu tujuan dan
penyimpanan data.
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Gambar 4. Diagram Rinci

Perancangan sistem aplikasi

Perancangan sistem aplikasi digunakan untuk menerjemahkan perancangan sistem
database yang dibuat sampai dengan eksekusi dari aplikasi yang dibuat. Perancangan
sistem program aplikasi ini terdiri dari beberapa langkah sebagai berikut.

1). Pengkodean program aplikasi
2). Eksekusi program aplikasi pada Web
3). CarakerjaProgram
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Gambar 5. Aplikasi Akademik
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Pembuatan sistem informasi akademik bertujuan untuk memudahkan pengelolaan data
akademik di sekolah tersebut. Diawali dengan identifikasi sistem yang sudah ada terhadap
kebutuhan informasi yang baru dan pengelolaannya. Setelah itu dilakukan rancangan
pendahuluan untuk mengetahui ruang lingkup dari sistem yang akan dikembangkan yang
kemudian dijabarkan dalam bentuk data flow, diagram (DFD). Dari DFD dapat dijelaskan
bagaimana sistem informasi ini berinteraksi dengan external entity yang berkaitan.
Dijelaskan juga bagaimana masukan dan keluaran dari tiap external entity tersebut ke
dalam sistem. Sehinggamempunyai kelebihan dari sstem yang ada sebelumnya

D. SIMPULAN DAN SARAN
Berdasarkan hasil dari penelitian dan analisa yang telah dilakukan, maka dapat ditarik
kesimpulan bahwa Sistem Informasi Akademik dibuat dengan menggunakan bahasa
pemrograman PHP dan database MySQL. Pembuatan dilakukan melalui beberapa
tahapan, yaitu tahap pengembangan sistem, rancangan pendahuluan, perancangan sistem,
kemudian analisis sistem. Pengembangan sistem yaitu mengidentifikasi suatu sistem
terhadap kebutuhan informasi yang dibutuhkan.
Berdasarkan simpulan di atas, maka peneliti mengajukan beberapa saran sebagai
berikut:
1. Keberadaan komputer saat ini diharapkan dapat dimanfaatkan secara maksimal agar
dapat mempermudah pengelolaan Sistem Inforrnasi Akademik.
2. Bagi pernakai program disarankan untuk memperhatikan kekurangan- kekurangan dan
kelemahan-kelemahan yang ada agar dapat dicari pamecahan masalahnya dan dapat
segera diperbaiki.
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ABSTRAK

Kode respon cepat bertujuan untuk menyampaikan informasi dengan cepat dan mendapatkan
tanggapan yang cepat pula. Fungsi kode respon cepat seperti hyperlink fisik yang dapat menyimpan
alamat dan URL atau dengan kata lain sebagai penghubung konten-konten online dan offline
dengan cepat. Kehadiran kode ini memungkinkan petugas klinik untuk berinteraksi dengan media
melalui ponsel yang ditempelinya secara efektif dan efisien. Selain itu, petugas klinik yang
menggunakan teknologi sebagai kode respon cepat untuk menyembunyikan pesan. Namun, di sis
lain bisa menimbulkan masalah baru di bidang kerahasiaan pasien dan privas. Jika rekam medis
pasien jatuh ke tangan orang yang tidak berwenang maka dapat menyebabkan masalah hukum dan
tanggung jawab untuk ditanggung oleh dokter atau petugas klinik. Hasil penelitian ini diharapkan
dapat menjadi sarana pembuatan dan pengiriman informasi medis di Klinik Aras merupakan upaya
untuk mempercepat dan mempertgjam pergerakan informasi medis untuk kepentingan akurasi
tindakan medis. Metode penelitian yang digunakan dengan model prototype ini akan menghasilkan
sebuah aplikasi dalam bentuk prototype sebelum aplikasi tersebut memasuki tahap design. Dalam
fase ini, prototype yang telah dirancang akan dievaluasi. Tahap ini akan terus menerus diulang
sampai aplikasi cukup sesuai dengan keinginan. Apabila prototype telah selesai maka tahapan
aplikasi akan kembali berlanjut ke tahap design.

Kata Kunci: Kode, respon cepat, rekam medis, klinik.

A. PENDAHULUAN

Dengan pesatnya perkembangan dan kemajuan ilmu pengetahuan bidang elektronika
yang semakin lama mampu merambah ke berbagal bidang keilmuan lainnya, maka
manusia membuat suatu sistem yang dapat memberikan informasi kepada user atau
penggunanya. Hasil penelitian ini diharapkan dapat menjadi sarana pembuatan dan
pengiriman informasi medis di klinik Aras merupakan upaya untuk mempercepat dan
mempertajam pergerakan informasi medis untuk kepentingan akurasi tindakan medis.

Komputerisasi rekam medis harus menerapkan sistem yang mengurangi kemungkinan
kebocoran informasi. Setiagp pemakai harus memiliki PIN dan password, atau
menggunakan sidik jari atau polairis mata sebagal pengena identitasnya. Data medis juga
dapat dipilah-pilah sedemikian rupa, sehingga orang tertentu hanya bisa mengakses rekam
medis sampai batas tertentu. Misalnya, seorang petugas registrasi hanya bisa mengakses
identitas umum pasien, seorang dokter hanya bisa mengakses seluruh data milik pasiennya
sendiri, seorang petugas “billing” hanya bisa mengakses informasi khusus yang berguna
untuk pembuatan tagihan, dan lain-lain. Bila dokter tidak mengis sendiri data medis
tersebut, ia harus tetap memastikan bahwa pengisian rekam medis yang dilakukan oleh
petugas khusus tersebut telah benar.

Sistem juga harus dapat mendeteksi sigpa dan kapan ada orang yang mengakses
sesuatu data tertentu (footprints). Di sisi lain, sistem harus bisa memberikan peluang
pemanfaatan data medis untuk kepentingan auditing dan penelitian. Dalam ha ini perlu
diingat bahwa data yang mengandung identitas tidak boleh diakses untuk keperluan
penelitian. Penggandaan rekam medis juga hanya boleh dilakukan di kantor rekam medis
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sehingga bisa dibatasi peruntukannya. Suatu formulir “perjanjian” dapat saja dibuat agar
penerimafile hasil salinan berjanji untuk tidak membuka informasi ini kepada pihak-pihak
lainnya. Pengaksesan rekam medis juga harus dibuat sedemikian rupa sehingga orang yang
tidak berwenang tidak dapat mengubah atau menghilangkan data medis, misalnya data
jenis “read-only” yang dapat diaksesnya. Bahkan orang yang berwenang mengubah atau
menambah atau menghilangkan sebagian data, harus dapat terdeteksi “perubahannya” dan
“siapa dan kapan perubahan tersebut dilakukan”.

Kode respon cepat adalah suatu jenis kode matriks atau kode batang dua dimensi yang
dikembangkan oleh Denso Wave, sebuah diviss Denso Corporation yang merupakan
sebuah perusahaan Jepang dan dipublikasikan pada tahun 1994, dengan fungsionalitas
utama, yaitu dapat dengan mudah dibaca oleh pemindai. QR merupakan singkatan dari
Quick Response atau respon cepat, yang sesuai dengan tujuannya adalah untuk
menyampaikan informasi dengan cepat dan mendapatkan respon yang cepat pula. Berbeda
dengan kode batang, yang hanya menyimpan informasi secara horizontal, Kode respon
cepat mampu menyimpan informasi secara horizontal dan vertical. Oleh karena itu secara
otomatis, kode respon cepat dapat menampung informasi yang lebih banyak daripada kode
batang. Kode batang ini kemudian banyak sekali dipaka kerena fungsionalitas utamanya
dapat menyampaikan informasi dengan cepat dan mendapatkan respons yang cepat pula
(Afrianto,2012). Konten yang tersimpan pada kode respon cepat dapat berupa teks huruf,
angka, dan kode biner (Nugraha,2011). Umumnya, kode respon cepat beris alamat URL
sebuah laman web atau iklan dan promosi produk komersial.

Awanya, kode respon cepat sebenarnya dibuat untuk industri otomotif sebagai
pel acakkan kendaraan bagian di manufaktur, berfungsi untuk memudahkan pekerja mereka
membaca nomor produk suatu barang/ part, dan sampai sekarang sudah populer banyak
digunakan sebagai standar UPC (Universal Product Code) yang setara dengan barcode.
Namun, kini kode respon cepat digunakan dalam konteks yang lebih luas, termasuk
aplikasi komersial dan kemudahan pelacakan aplikasi berorientasi yang ditujukan untuk
pengguna telepon selular. Di Jepang, penggunaan kode respon cepat sangat populer,
hampir semua jenis ponsel di Jepang bisa membaca kode respon cepat sebab sebagian
besar pengusaha di sana telah memilih kode respon cepat sebagai alat tambahan dalam
program promosi produknya, baik yang bergerak dalam perdagangan maupun dalam
bidang jasa. Kode respon cepat sangat membantu strategi marketing dan advertising untuk
menyebarkan URL. Selain itu, banyak dari orang-orang yang menggunakan teknologi kode
respon cepat sebaga penyembunyi pesan. Dalam kehidupan sehari-hari, kode respon cepat
memiliki fungsi sebagai hyperlink konten elektronik, untuk kepentingan komersial, dan
kepentingan umum.

B. METODE PENELITIAN

Metode penelitian yang digunakan dengan model prototype sebaga metode
pengembangan perangkat lunak (software). Model pengembangan perangkat lunak dengan
model prototype ini akan menghasilkan sebuah aplikasi dalam bentuk prototype sebelum
aplikasi tersebut memasuki tahap design. Dalam fase ini, prototype yang telah dirancang
akan dievaluasi. Tahap ini akan terus menerus diulang sampai aplikasi cukup sesuai
dengan keinginan. Apabila prototype telah selesai maka tahapan aplikasi akan kembali
berlanjut ketahap design. Gambar 1 menjelaskan bagaimana urutan proses pengembangan
perangkat lunak dengan model prototype.

(o]
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Gambar 1. Mod~el Prototipe

~

Desain kode respon cepat

Secara desain, kode respon cepat yang ditampilkan berbentuk kotak persegi dengan
warna mendasar putih, dan hitam sebagai kode dasar di atas background, rumit/ tidaknya
kode hitam yang dihasilkan bergantung panjang/ pendek pesan yang terkandung di
dalamnya. Adapun, pesan yang dapat di-generate dapat berupa nomor, huruf,
alphanumeric, byte/ binary (0/1), bahkan bahasa kanji/ kana sekalipun.
Kode respon cepat memiliki lima bagian yang masing-masingnya memiliki arti dan tugas
yang berbeda (gambar 2).
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Gambar 2. Arti Gambar Kode Respon Cepat

Prosedur pembangkitan kode respon cepat dari sebuah teks dapat dijelaskan dengan
diagram alir pada gambar 3.
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Gambar 3. Diagram Alir Proses Pembangkitan K ode Respon Cepat
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Langkah-langkah untuk untuk membaca kode respon cepat menjadi teks aslinya
merupakan reverse atau kebalikan dari langkah-langkah pada pembangkitan kode respon
cepat. Secara umum, prosedur pembacaan kode respon cepat dapat dijelaskan dengan
diagram alir pada gambar 4.
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Gambar 4. Diagram Alir Proses Pembacaan Kode Respon Cepat (I SO/IEC 18004. 2000)

Data K apasitas Penyimpanan

Kode respon cepat mampu menangani macam data, termasuk angka, karakter abjad,
Kanji, Kana, Hiragana, simbol, biner dan kode kontrol. Sebanyak 7.089 karakter dapat
dikodekan dalam satu simbol sgja.

K ode respon cepat data kapasitas

Numerik Max 7.089 karakter
Alfanumerik Max 4.296 karakter
Biner (8 bit) Max 2.953 byte
Kanji, full-width Kana Max 1.817 karakter

C. HASIL DAN PEMBAHASAN
Beberapa penelitian yang menjadi rujukan diantaranya adalah:

1. Pembuatan aplikasi pembacaan kode respon cepat menggunakan mobile berbasis
J2ME. Pada penelitian ini dibuat aplikasi pembaca kode respon cepat menggunakan
perangkat mobile berbasis sistem operas J2ME dengan kamera digital yang
terintegrasi pada mobile tersebut. Pada penelitian ini juga dianalisis tingkat akurasi
pembaca kode respon cepat tersebut sehingga ditemukan parameter yang
mempengaruhi tingkat akurasinya.

2. Kode respon cepat untuk tandatangan digital menurut Adha (2010)

Pada penelitian ini, peneliti menggunakan kode respon cepat untuk tanda tangan
digital. Data yang di-encode adalah message digest dari artikel atau tulisan yang akan
dibuat tanda tangan digitalnya. Pada penelitian ini juga dibuat sebuah perangkat lunak
yang langsung men-generate kode respon cepat dari masukan berupa tulisan/ artikel
yang akan dibuat tanda tangan digital-nya.
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3. Kode respon cepat untuk autentikasi novel user menurut Kuan (2010)
Pada penelitian ini, kode respon cepat digunakan sebagai autentikasi user pada sebuah
jaringan internet untuk mobile phone.

4. Kode respon cepat untuk edukasi
Pada penelitian ini dijelaskan manfaat kode respon cepat untuk edukasi, karena
peneliti mengungkapkan bahwa selama ini kode respon cepat kebanyakan hanya
digunakan untuk kepentingan komersil. Contohnya adalah penggunaan kode respon
cepat untuk katalog perpustakaan.

Pembuatan Kode respon cepat
Daam pembuatan kode respon cepat ada beberapa cara untuk menghasilkannya
sebagal berikut:
1. SecaraOffline
Dengan cara terlebih dahulu kita download aplikas software untuk pembuatan kode
respon cepat tersebut langsung ke PC atau ke handphone yang akan kita pakai untuk
pembuatan kode respon cepat.
2. SecaraOnline
Dengan cara mengakses website yang menyediakan generator kode respon cepat untuk
pembuatan kode respon cepat secara online dan ikuti langkah-langkah sesuai dengan
petunjuk pada website tersebut.
Dalam membuat kode respon cepat, artikel ini menggunakan web address/ alamat web
yang akan diubah ke dalam kode respon cepat. Sebagai contoh web address dengan nama

http://arasvitara.com/pasienl.html
| |

Web Address i

Enter Weh page to encode ‘

hip s/ arasvitara. com/pasient. hti

ntp/ wie short UNLs

hips./f d

o ts

OTHER

[=]

Gambar 5. Pembuatan K ode Respon Cepat dari Alamat Web

Cara Pembacaan Kode respon cepat

Kode respon cepat dapat dibaca pada ponsel yang memiliki aplikasi pembaca kode
respon cepat dan memiliki akses internet GPRS, WiFi atau 3G untuk menghubungkan
ponsel dengan situs yang dituju via kode respon cepat tersebut. Pelanggan yang dalam hal
ini adalah pengguna ponsel hanya harus mengaktifkan program pembaca kode respon
cepat, mengarahkan kamera ke kode respon cepat, selanjutnya program pembaca kode
respon cepat akan secara otomatis meminda data yang telah tertanam pada kode respon
cepat. Jika kode respon cepat berisikan alamat suatu situs, maka pelanggan dapat langsung
mengakses situs tersebut tanpa harus lebih dulu mengetikkan alamat dari situs yang dituju.

Pada era terkini jenis ponsel smartphone seperti iPhone, BlackBerry, Samsung, dan
lain sebagainya hampir pernah memiliki kamera digital yang canggih di seluruh dunia.
Kamera, bersama dengan decoding perangkat lunak dapat digunakan untuk menangkap
gambar dari kode respon cepat, yang decoder software kode respon cepatnya kemudian
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dapat mengubah/ mengambil data dari kode respon cepat yang terkandung di dalamnya. Itu
semua dapat dilakukan dalam hitungan milidetik membuat transformas dari pengguna
ponsel ke web mobile seketika. Sebagai contoh kode respon cepat yang telah di-scan,
terdapat alamat web dengan nama http://arasvitara.com/pasienl.html, maka akan diarahkan
untuk melihat alamat web tersebut. Di sanalah akan diperlihatkan data-data yang dicari.
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Gambar 6. Tampilan Data Pasien Klinik Gambar 7. Hasil Pemeriksaan dari Scan
Aras Depok K ode Respon Cepat Klinik Aras Depok

Penedlitian yang dilakukan di Klinik Aras Depok merupakan cara kami untuk
memberikan solusi terhadap dokter dan bidan dalam memanfaatkan teknologi terutama
internet, yakni untuk mengetahui mengetahui secara cepat data medis pasien dalam rangka
meningkatkan pelayanan kepada pasien terutama dalam hal mengetahui data medis. Hasil
yang dicapai dalam penelitian ini, yaitu dokter, bidan, dan petugas administras memiliki
wawasan dan pengetahuan mengena teknologi kode respon cepat, dapat mengetahui
secara cepat data medis pasien dengan menggunakan teknologi online, dapat
menambahkan,menghapus dan memperbaharui data pasien secara online, terjaminnya
kerahasian data pasien dari pihak-pihak yang tidak bertanggung jawab, dan mengurangi
resiko kerusakan data medis pasien dari bencana alam.

D. SIMPULAN DAN SARAN

Berdasarkan hasil dari penelitian dan analisa yang telah dilakukan, dapat ditarik
kessmpulan bahwa pemanfaatan komputer sebagal sarana pembuatan dan pengiriman
informasi  medis merupakan upaya yang dapat mempercepat dan mempertgam
bergeraknya informasi medis untuk kepentingan ketepatan tindakan medis. Namun, di sis
lain dapat menimbulkan masalah baru di bidang kerahasiaan dan privasi pasien. Bila data
medis pasien jatuh ke tangan orang yang tidak berhak, maka dapat terjadi masalah hukum
dan tanggung-jawab harus ditanggung oleh dokter atau oleh rumah sakit. Untuk itu maka
standar pelaksanaan pembuatan dan penyimpanan rekam medis yang selama ini berlaku
bagi berkas kertas harus pula diberlakukan pada berkas elektronik. Umumnya,
komputerisas tidak mengakibatkan rekam medis menjadi paperless, tetapi hanya menjadi
less paper. Beberapa data seperti data identitas, informed consent, hasil konsultasi, hasil
radiologi, dan imaging harus tetap dalam bentuk kertas (print out). Dengan diterapkannya
sistem rekam medis dengan teknologi Kode respon cepat kerahasiaan data medis pasien
dapat terjaga dan tidak akan jatuh ke tangan orang yang tidak berhak.

Berdasarkan simpulan di atas, maka peneliti mengajukan beberapa saran sebagai
berikut:
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1. Perlu adanya kesiapan sistem yang berjalan dengan baik. Hal ini dilakukan agar sistem
dapat memberikan dukungan hasil yang terbaik.

2. Data pasien harus dijaga dengan ketat. Setiap personil tertentu hanya bisa mengakses
data tertentu yang sesuai, dengan menggunakan security level tertentu.

3. Informasi tidak dapat dibuka tanpa ijin pasien. Distribusi informasi medis harus
dibatasi hanya kepada orang-orang yang berwenang sgja. Orang-orang tersebut juga
tidak diperkenankan memindahtangankan informasi tersebut kepada orang lain.

4. Data yang telah “tua” dapat dihapus setelah memberitahukan kepada dokter dan
pasiennya (atau ahli warisnya).

5. Termina yang online hanya dapat digunakan oleh orang yang berwenang.
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ABSTRAK

Metode pembelgjaran bagi siswa merupakan hal yang sangat penting. Hal ini karena akan
menentukan tingkat pemahaman siswa terhadap materi yang diberikan. Tujuan dari pendlitian ini
adalah mengevaluasi metode pembelgjaran yang diterapkan untuk siswa. Hasil evaluasi akan
membantu pengambilan keputusan mengenai metode pembelgaran yang lebih efektif. Metode
pembelgjaran yang dibandingkan yaitu metode pembelgjaran konvensional menggunakan alat
bantu papan tulis, dan penggjaran yang interaktif menggunakan alat bantu visual. Dalam
membandingkan digunakan Metode Perbandingan Eksponensial (MPE) untuk mendapatkan nilai
dari data yang ada. Hasil dari perbandingan yang dilakukan menunjukkan bahwa metode
pembelgjaran menggunakan alat bantu visua lebih menarik dan memengaruhi kondisi di dalam
kelas. Dengan kondisi yang lebih kondusif siswa lebih bersemangat dalam belajar dan lebih mudah
menyerap bahan gar yang disampaikan. Metode pembelgjaran yang interaktif dan menggunakan
alat bantu visual terbukti lebih efektif dibandingkan dengan metode pengajaran konvensiona yang
hanya menggunakkan alat bantu papan tulis.

Kata Kunci: Efektif, interaktif, keputusan, M PE.

A. PENDAHULUAN

Dalam dunia pendidikan tidak pernah lepas dari belgjar dan pembelajaran. Adapun
tujuan belgjar menurut Benyamin Bloom dalam Sudjana (2010) dapat dibagi menjadi 3
lingkup. Pertama kognitif, yang mencakup pengetahuan, pemahaman, aplikasi, analisis,
sintetis, dan evaluasi. Kedua, Afektif. yang adalah sikap yang mencakup aspek
penerimaan, jawaban, penilaian, organisasi, dan internaslisasi. Ketiga, Psikomotorik, yang
berkaitan dengan hasil belgjar dalam bentuk keterampilan dan kemampuan bertindak.

Sebuah metode pembelgaran menjadi sdah satu hal yang penting dalam
pembelgjaran. Metode pembelgjaran akan menentukan tingkat pemahaman siswa terhadap
bahan gjar yang disampaikan. Hal ini selaras dengan yang dikatakan oleh Reigeluth dalam
Hamzah B., dkk. (2014) menyampaikan variabel dalam pembelgaran menjadi 3 bagian,
yaitu :

1. Kondis pembelgaran; faktor yang memengaruhi efek metode dalam meningkatkan
hasil pembelgjaran.

2. Metode pembelgjaran; cara-cara yang berbeda untuk mencapai hasil pembelgjaran yang
berbeda dibwah kondisi yang berbeda.

3. Hasil pembelgaran; semua efek yang dapat dijadikan sebagai indicator tentang nilai
dari penggunaan etode pembelgjaran di bawah kondisi yang berbeda.

Media pembelgjaran menjadi hal yang juga menentukan dalam kegiatan belgjar dan
mengagjar. Media membantu penyampaian bahan gjar menjadi lebih jelas sehingga siswa
dapat memahaminya. Sadiman, dkk. (2010) mengungkapkan bahwa:

Media dapat digunakan untuk menyalurkan pesan dari pengirim ke penerima sehingga
penerima dapat merangsang pikiran, perasaan, perhatian dan minat serta perhatian siswa
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sedemikian rupa sehingga proses belgjar terjadi. Sama halnya dengan Rossie dan Breidle
dalam Sanjaya (2009) menyatakan bahwa, “Media pembelajaran adalah seluruh alat dan
bahan yang dapat dipakai untuk tujuan pendidikan, seperti radio, televisi, buku, dan
sebagainya”. Selaras dengan hal itu Dale melukiskan kerucut pengalaman yang berkaitan
dengan peranan media dalam pengalaman belgjar sebagai berikut:
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Gambar 1. Kerucut pengalaman Edgar Dale

Gambar 2. Kerucut pengalaman Wyatt dan L ooper

Edgar Dale membuat klasifikasi metode pembel gjaran berdasarkan tingkat abstrak dan
konkret pengetahuan yang diperoleh siswa (Susilana & Riyana, 2007) Dari kerucut
pengalaman Dale kita dapat melihat bahwa media visual merupakan salah satu yang dapat
digunakan dalam pembelgaran yang akan memberikan manfaat yang lebih konkret
dibandingkan dengan verbal dan simbol (Sanjaya, 2012). Di dalam kerucut Wyatt dan
Looper (Sundayana, 2014), metode baca tingkat penyerapan sebanyak 10% dan
mendengarkan sebanyak 20%. Metode visual memiliki tingkat penyerapan sebanyak 30%.
Sehingga penelitian ini dilakukan untuk mengevaluas metode pembelgaran yang
diterapkan kepada siswa. Dimana hasil evaluasi akan membantu pengambilan keputusan
untuk menentukan metode pembelgjaran yang lebih baik dan efektif.

Sistem Pendukung Keputusan merupakan sistem yang dirancang untuk membantu
penyelesaian masalah (McLeod & Schell, 2008). Permasalahan dibagi ke dalam 3 jenis
yaitu masaah terstruktur, masalah semi-terstruktur, dan masalah tidak terstruktur.
Keputusan yang dibuat akan menjadi metode pembelgjaran yang akan diterapkan kepada
siswa sehingga memberikan hasil pembelgaran yang lebih efektif.

Keputusan yang diambil didasarkan dari perhitungan Metode Perbandingan
Eksponensial. Hal ini menunjukkan bahwa Metode Perbandingan Eksponensial merupakan
salah satu metode yang dapat digunakan dalam Sistem Pendukung Keputusan (Marimin &
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Maghfiroh, 2011) Metode ini digunakan untuk menentukan prioritas dengan multi kriteria.
Nilai skor yang menggambarkan urutan prioritas menjadi besar (fungsi eksponensial) ini
mengakibatkan urutan prioritas alternatif keputusan lebih nyata (Rangkuti, 2011).

Dalam perhitungan skor, formulasi untuk setiap alternatif pada metode M PE adalah:

m
Tota Nilai (TN;) = 2 (RK;) ™"
=1
K eterangan formulasi:
Tota nilai | = total nilai akhir dari alternatif ke —i
RKij = dergjat kepentingan kriteriarelatif ke-j pada pilihan keputusan i
TKK] = dergjat kepentingan kriteriarelatif ke-j
TKKj >0
N = jumlah pilihan keputusan
m = jumlah kriteria keputusan

B. METODE PENELITIAN

Penelitian ini membandingkan dua metode pembelgjaran bagi siswa. Metode yang
dibandingkan adalah metode pembelgjaran menggunakan aat bantu papan tulis
konvensional dan metode pembelgjaran yang menggunakan alat bantu visual yang bersifat
interaktif. Untuk membantu perbandingan kedua metode pembelgjaran ini digunakan
Metode Perbandingan Eksponensial (MPE). Data diperolen dari 2 sekolah yang
menerapkan metode pembelgjaran ini Taman Kanak-Kanak Fatahillah dan Taman Kanak-
Kanak Al Syukro. Observas dilakukan untuk mengumpulkan data dengan mendatangi
sekolah secara langsung. Jumlah siswa yang di obervasi sebanyak 20 siswa untuk masing-
masing sekolah. Wawancara kepada guru-guru juga dilakukan secara terstruktur untuk
memperoleh data dan informasi yang dibutuhkan. Data yang diperoleh kemudian dianalisis
dan menghasilkan kriteria-kriteria yang memengaruhi hasil pembelajaran.

Penentuan bobot tiap kriteria dilakukan dengan wawancara pakar. Dalam penentuan
bobot pada kriteria dilakukan dengan memberikan nilai setiap alternatif berdasarkan nilai
kriterianya. Semakin besar nila alternatif maka semakin besar bobot aternatifnya.
Masing-masing kriteria akan memiliki bobot yang akan dimasukkan dalam perhitungan
sesuai dengan MPE. Hasil perhitungan akan menunjukkan metode pembelgaran yang
lebih efektif bagi siswa.

C. HASIL DAN PEMBAHASAN
Proses pengambilan keputusan metode pembelgaran yang efektif dapat diringkaskan
dalam bentuk gambar di bawah ini:

Tujuan Memilih metode pembelajaran

Tampilan
Pemahaman
Kriteria - Situasi
Waktu
Dampak
Motivasi

Alternatif - Metode pembembelgjaran interaktif
M etode pembel ajaran konvensional

Gambar 2. Struktur pemilihan metode pembelajaran
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Tabel 1. Penilaian alter natif metode pembelajaran

Kriteria Bobot Nilai Altefnatif M etode Pembelajgran
Konvensional I nter aktif
Tampilan 5 4 7
Pemahaman 3 5 6
Situas 4 3 7
Waktu 2 5 6
Dampak 1 3 5
Motivasi 1 4 6
Tabel 2. Hasil perhitungan M PE
Prioritas Alternatif Terpilih Nilai M PE
Metode Pembelgjaran 1 Interaktif 19471
Metode Pembelgjaran 2 Konvensional 1.262

Dalam analisis perbandingan metode pembelgjaran menggunakan kriteria tampilan,
pemahaman, situasi, waktu, dampak, dan motivasi. Setiap kriteria memiliki bobot seperti
yang terlihat pada Tabel 1. Tabel 2 merupakan hasil perhitungan menggunakan formulasi
MPE dan terlihat bahwa nilai Metode Pembelgjaran 1 yaitu interaktif memiliki nilai yang
lebih besar. Hal ini menunjukkan metode tersebut lebih efektif dibandingkan metode
lainnya.

Kriteria tampilan untuk metode konvensional lebih monoton, sehingga kurang menarik
dibandingkan dengan metode interaktif yang mengunakan gambar dan animasi. Kriteria
pemahaman dengan metode interaktif akan membantu siswa lebih mudah memahami
bahan yang disampaikan daripada menggunakan metode konvensional. Kriteria situasi
dalam metode interaktif lebih menyenangkan daripada metode konvensional. Kriteria
waktu dalam metode konvensiona membutuhkan waktu yang lebih lama dalam
penyampainnya jika dibandingkan dengan metode interaktif. Kriteria dampak
menggunakan metode interaktif membantu siswa lebih cepat menerima bahan gjar daripada
metode konvensional. Kriteria motivas untuk metode konvensional kurang mendorong
motivasi siswa dalam meningkatkan keinginan belgjar daripada menggunakan metode
interaktif.

Gambar 3. Tampilan bagian awal

Gambar 4. Tampilan soal 1
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Mari Bermain Kuis

Gambar 5. Tampilan slide home

Soal 1 L

Hasildari2+3=......

5
6
7

Gambar 6. Slide Jawaban salah

Soall L

Hasildari2 +3=.......
4

5
6
7

Gambar 7. Tampilan jawaban benar

Gambar 3 dan 4 adalah tampilan metode pembelgaran yang menggunakan media
papan tulis. Hal ini memperlihatkan perbedaan yag sangat jelas dengan penggunaan media
visual pada gambar 5, 6, dan 7. Gambar-gambar itu adalah tampilan halaman yang
digunakan dalam metode pembel gjaran menggunakan Microsoft Power Point. Pada gambar
5 yang merupakan halaman home menggunakan tombol mulai yang akan menghubungkan
ke haaman sdanjutnya. Tiap halaman dihubungkan dengan hyperlink sehingga
memudahkan navigasi dalam penyampaian materi. Daam gambar 6 akan menampilkan
animas simbol x sewaktu tombol jawaban yang salah ditekan. Pada gambar 7
menampilkan tanda centang sewaktu tombol jawaban benar ditekan. Tampilan animasi
menggunakan efek zoom untuk entrance dan exit. Durasi kemunculan animasi diatur
supaya singkat sgja. Dalam mengatur efek animasi dan waktu kemunculannya digunakan
fitur trigger. Efek suara ditambahkan dalam kemunculan animasi sewaktu tombol jawaban
ditekan.
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D. SIMPULAN DAN SARAN

Penggunaan metode pembelgjaran yang interaktif ini lebih disukai dan efektif bagi
siswa karena mereka dapat melihat tampilan bahan gjar dalam bentuk yang menarik. Siswa
juga dapat berinteraksi sewaktu belgjar sambil bermain kuis dan melihat efek animas apa
yang akan ditampilkan. Situasi belgjar yang menyenangkan membuat siswa lebih siap
dalam menerima materi yang disampaikan. Dengan kondisi yang kondusif dan metode
pembelgjaran yang efektif maka akan memberikan hasil pembelgjaran yang bermanfaat
bagi siswa karena pemahaman yang meningkat.

Dalam penelitian selanjutnya dapat dikembangkan mengenai metode pembelgaran
untuk lebih menarik dan interaktif. Misanya, dengan mambuat animasi karakter yang
disertai suara percakapan sehingga siswa dapat lebih bersemangat dalam belgjar.
Pembuatan model bahan gjar dapat disesuaikan dengan tingkatan sekolah siswa sehingga
lebih mudah dipahami.
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ABSTRAK

Koperasi Pegawai Bank Indonesia (KOPEBI) adalah unit usaha simpan pinjam dan
minimarket. Pendirian mini market ini bertujuan untuk mempermudah karyawan Bank Indonesia
dalam mendapatkan kebutuhan hariannya sekaligus sebagai sarana untuk meningkatkan pendapatan
koperasi dan kesgahteraan anggotanya. Perkembangan teknologi yang didukung dengan
perkembangan software dan hardware dapat mempermudah pengolahan data keluar masuk barang
sehingga efektifitas dan efisiensi kinerja perusahaan dapat tercapai. Pada KOPEBI kendala utama
yang dihadapi adalah pada pengolahan data stok barang dimana sistem pencarian dan laporan
kurang efektif. Metode yang digunakan pada pendlitian ini adalah dengan melakukan observasi
lapangan dan wawancara terhadap kepala gudang sehingga dapat diketahui  kekurangan sistem
yang ada. Tujuan pendlitian ini adalah untuk membuat suatu rancangan sistem informasi stok
barang yang efisien dan membuat implementasinya ke dalam pemrograman Java dengan database
MySql. Hasil dari penulisan penelitian ini adalah rancangan sistem informasi stok barang di
KOPEBI. Data yang digunakan hanya data barang masuk dan keluar dari gudang sehingga dapat
membantu dan mempercepat pengolahan data sistem informasi serta pengawasan arus keluar
masuk barang sehinga penyampaian informasinya lebih efektif dan efisien.

Kata Kunci: Perancangan, stok barang, koperasi, java.

A. PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi informasi saat ini berkembang dengan sangat pesat dan
masuk kedalam berbaga aspek-aspek kehidupan yang ada. Dengan semakin
berkembangnya teknologi informasi saat ini membuat perusahaan yang pada umumnya
memanfaatkan teknologi informasi untuk membantu mengolah data karyawan serta data-
data laporan pekerjaan dan kegiatan. Sedangkan di pertokoan teknologi informasi pada
umumnya memanfaatkan sistem yang terkomputerisasi dalam melakukan aktivitas jual-beli
serta pengadaan barang atau stok barang. Dimana informasi adalah data yang telah
diklasifikasi atau diolah diinterpretasikan untuk digunakan dalam pengambilan keputusan
(Tata Sutabri, 2010: 18).

Koperas Pegawai Bank Indonesia (KOPEBI) adalah unit usaha simpan pinjam dan
mini market. Koperas adalah badan usaha yang mengorganisir pemanfaatan dan
pendayagunaan sumber daya ekonomi para anggotanya atas dasar prinsip-prinsip koperasi
dan kaidah usaha ekonomi untuk meningkatkan taraf hidup anggota pada khususnya dan
masyarakat daerah kerja pada umumnya (Rudianto, 2010: 3). Koperasi adalah organisasi
dari orang-orang yang berhimpun secara sukarela untuk memenuhi kebutuhan dan
ekonomi, sosial dan budaya secara bersama-sama melalui kegiatan usaha yang dimiliki dan
dikendalikan secara demokratis (Hendar, 2010: 2).

Barang adalah segala sesuatu yang dapat ditawarkan konsumen, baik berwujud
maupun tidak berwujud, yang diterima oleh pembeli agar dapat memuaskan keinginan atau
kebutuhan konsumen (Riyono dan Budiharja, 2016: 98). Barang adalah sekumpulan
produk atau barang yang tersedia dalam jumlah dan jenis yang bermacam-macam untuk
ditawarkan kepada konsumen (Agustina dan Parjono, 2017: 43). Adapun proses pencatatan
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data stok barang atau persediaan keluar masuk barang di KOPEBI masih menggunakan
cara tulis tangan sehingga rawan terjadi kesalahan pencatatan. Proses pembuatan laporan
memakan waktu lama dan masih berupa pembukuan arsip. Dalam proses transaksi
penjualan barang, penghitungan harga masih menggunakan cara konvensional sehingga
membutuhkan waktu lama dalam setiap transaksi. Pengelolaan stok barang ini perlu
diterapkan pada koperass KOPEBI mengingat banyaknya masalah terkait stok persediaan
barang yang mengakibatkan bisnis yang dijalankan kurang profitable. Selain itu dalam
operasional aktivitas bisnis tidak adanya dokumentasi dan otorisasi yang memadai dalam
menyediakan informasi untuk pengambilan keputusan pemilik dan pengelolaan stok
barang yang belum terorganisir dengan baik. Pada penelitian ini yang berjudul sistem
informasi persediaan barang di KOPEBI pembuatan aplikasi yang menggunakan Java
Netbean dan database My SQL.

B. METODE PENELITIAN

Penelitian ini dilakukan di Koperas Pegawai Bank Indonesia (KOPEBI) yang
berdamat di Kompleks Perkantoran Bank Indonesia, Gedung Fasos Lt. Mezanine, Jl.
Kebon Sirih No. 82 -84 Jakarta Pusat. Penelitian dilakukan pada bulan April sampai bulan
Juli 2018.

Metode penelitian data yang diperoleh melalui dua sumber yaitu data primer dan
sekunder. Data primer yaitu data yang diperoleh secara langsung dari informasi. Penulis
melakukan wawancara kepada kepala gudang untuk mengetahui alur masuk dan keluarnya
barang. Data sekunder peneliti melakukan observas dengan mendatangi dan melihat
secara langsung proses pengadaan barang yang berada di koperasi tersebut masih manual
sehingga peneliti merancang sistem baru agar proses pengadaan stok barang digudang
lebih efektif. Juga membaca buku dan jurnal untuk menunjang penelitian ini.

C. HASIL DAN PEMBAHASAN
Aturan Bisnis Sistem Usulan
1. Proses Pengadaan Barang

Admin gudang dapat langsung menghubungi supplier untuk memasok barang yang
dibutuhkan. Hal ini terjadi karena admin gudang dapat melihat secara langsung stok data
barang di komputer tanpa menungu penghitungan dari bagia gudang. Ketika barang
pesanan datang, admin mendata seluruh transaks pengadaan barang termasuk data
supplier sebelum barang diberikan ke bagian gudang untuk disimpan.
2. Proses Permintaan Barang

Admin gudang terima permintaan barang dari staf gudang kemudian mendapat tugas
mengirimkan barang ke gudang. Staf gudang terima tugas pengiriman barang dan
mel akukan pngiriman barang ke bagian penjualan.
3. ProsesLaporan

Admin gudang memberikan laporan gudang kepada kepala gudang yaitu berupa
laporan transaksi pengadaan barang ,permintaan barang, jumlah barang yang keluar, serta
laporan stok gudang.
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Dekomposisi Sistem Usulan

SISTEM STOK BARANG
KOPERASI PEGAWAI BANK INDONESIA ( KOPEBI ) JAKARTA

Pengadaan Pengiriman L aporan
Barang Barang ap
Terima Laporan
Cek Stok . Transaksi
Permintaan
Barang Pengadaan
Barang
Barang
Pengajuan Terima L aporan
Permintaan Pengiriman Permintaan
Barang Barang Barang
M engubungi Kirim Barang ke L aporan Jumlah
Supplier Penjualan Barang yang
Keluar
Simpan Data L aporan Stok
Barang Masuk Gudang

Gambar 1. Dekomposisi Sistem Usulan

Diagram Konteks Usulan

——Kirim Barang Ke Penjualan

Staff Gudang

Daftar Stok Barang
y .

Terima Tugas Pengiriman____

Terima daftar Stok Barang————»

Terima Permintaan Barang————————
Terima Pengiriman Barang———  » Admin Gudang

Pesan Barang_____|

Simpan Barang Ke Gudang

PERANCANGAN SISTEM
INFORMASI STOK BARANG
KOPERASI PEGAWAI BANK

INDONESIA ( KOPEBI )
JAKARTA

Penyimpanan Barang Tugas Pengiriman Stok

Pengiriman Barang [ ¢——————————Laporan Gudang-

Terima Stok Barang Baru

Permintaan Barang

Terima Laporan Gudang

suplier Admin Penjualan

*Terima Pesan Barang

Kepala Gudang

Gambar 2. Diagram Konteks Usulan
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Diagram Nol Usulan

A& &

Terima_Pesanan_Barang

Terima Daftar Stok Barang—#|
Pesan_Barang

Admin Gudang

' 2

Daftar Stok Barang

1.0
Stok dan pemesanan
Barang

Data_Barang

Pengiriman_Barang

Supplier

__Terima_Pengiriman_Barang

Penyimpanan_Barang

Terima_Tugas_Pengiriman

Simpan_Barang_ke_Gudang

2.0
Penerimaan Barang
dan Penyimpanan

Data_Barang_Masuk

Terima_Permintaan_Barang

]

Admin Penjualan

Tugas_Pengiriman_Barang

3.0

Permintaan Barang
Permintaan_Barang

Lrerimafsmkfsarangfaani

Kirim_Barag_ke_Penjualan

Data_Barang_Keluar

4.0
Laporan Laporan_Gudang

Kepala Gudang

l4Terima_Laporan_Gudang

ERD

Supplier

laporan

Gambar 3. Diagram Nol Usulan

Staff Gudang

Admin gudang

Terima

Lapor

Gambar 4. Entity Relationship Diagram
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Rancangan antar Muka atau Dialog L ayar

Tampilan Login Tampilan Menu Utama

HOFERAST Py fanK wia
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Gambar 5. Tampilan Login Gambar 6. Tampilan Menu Utama

Tampilan login ini terdapat pada awa program. Menu login digunakan sebagai
tampilan awal sebelum kita memasuki program utama.

Tampilan menu utama menampilkan halaman awal dari program. Dilengkapi dengan
tangga dan waktu.

Tampilan Data Barang M asuk Tampilan DataBarang Keluar
| = DT e e PR G e A S 5 i CLATS BASAHG KILLLAT =
Gambar 7. Data Barang M asuk Gambar 8. Tampilan Data Barang K eluar

Pada tampilan data barang masuk dapat menampilkan informasi id transaksi, tanggal
barang masuk, kode supplier, nama supplier, kode barang, nama barang, dan jumlah stok
barang yang masuk.

Pada tampilan data barang keluar menampilkan informasi nomor transaksi, tanggal,
kode customer, nama supplier, nama staff,dan informasi barang.

Tampilan Laporan Barang

LD L1r.

Gambar 9. Tampilan Laporan Barang
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Pada tampilan laporan barang terdapat informasi nama supplier, dan identitas barang
baik jumlah stok dan nama barang.

D. SIMPULAN DAN SARAN

Pengelolaan sistem stok barang pada Koperasi Bank Indonesia dapat diterapkan
dengan baik. Dengan menerapkan sistem stok barang menghindari kehilangangan barang
dan terganggunya jadwal pengiriman barang. Uji coba terhadap rancangan sistem stok
barang Koperasi Pegawai sBank Indonesia masih dalam proses pelatihan. Bagian gudang
dapat menangani pekerjaan penginputan data-data stok gudang barang dengan cepat dan
akurat serta dapat mengup-date data stok barang dengan mudah.

Adanya Sistem Stok Barang Koperasi Pegawai Bank Indonesiaini diharapkan mampu
memberikan manfaat bagi Koperasi Pegawali Bank Indonesia. Aplikasi ini masih dalam
tahap pengembangan karena belum dapat menghitung berapa jumlah stok barang minimum
yang dapat diorder.
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ABSTRAK

Anak menjadi pengguna teknologi sejak dini merupakan salah satu dampak dari
perkembangan teknologi informasi dan internet, seperti penggunaan smartphone berbasis android
untuk khususnya aplikasi game (permainan) baik yang bersifat online maupun offline. Anak yang
menghabiskan banyak waktu menggunakan smartphone menjadi perhatian orang tua juga WHO
(World Health Organization) yang menyebutkan kecanduan game sebagai bentuk dari gangguan
mental. Adapun tujuan dalam penelitian ini adalah menciptakan sebuah aplikas game yang is
kontennya adalah pengetahuan dasar tentang menebak nama-nama hewan berbasis android. Proses
dalam pembuatan aplikas tebak nama hewan ini menerapkan metode SDLC (System Devel opment
Life Cycle) memiliki fase perencanaan, analisa, perancangan, implementasi dan pemeliharaan
sistem. Metode waterfall digunakan dalam penelitian sebagai langkah-langkah untuk
mengembangkan aplikasi android sehingga apa yang diciptakan dapat sesuai dengan yang
diinginkan. Hasil yang diperoleh pengguna dari aplikasi tebak nama hewan ini adalah capaian skor
pada setiap kategori permainan. Di mana skor pada setiap soal bernilai 10 yang disgjikan per
kategori. Apabila pengguna memperoleh nilai =50 maka akan dilanjutkan ke soa di kategori
lainnya. Akan tetapi, jika nilai <50 maka nilai tersebut akan ditampilkan sgja. Dengan adanya
capaian nilai diharapkan memacu pengguna untuk memperoleh nilai setinggi mungkin dengan
demikian pengetahuan tebak nama hewan ini dapat memberikan konstribusi tersendiri dalam
pendidikan dasar kepada anak.

Kata Kunci: Nama hewan, android, SDL C, waterfall.

A. PENDAHULUAN

Pada era teknologi digital dan internet yang semakin maju saat ini, smartphone adalah
suatu hal yang lazim dimiliki dan bukan hal yang istimewa lagi. Pengguna smartphone
mulai dari anak sekolah sampai dengan orang dewasa dan usia lanjut. Anak yang menjadi
pengguna teknologi sgjak dini merupakan salah satu dampak dari perkembangan teknol ogi
informasi dan internet, seperti penggunaan smartphone dan game adalah hal yang paling
diminati oleh anak-anak yang telah memakai smartphone tersebut, khususnya smartphone
berbasis android, baik yang bersifat online maupun offline. Anak yang menghabiskan
banyak waktu menggunakan smartphone menjadi perhatian orang tua juga WHO (World
Health Organization) yang menyebutkan kecanduan game sebagai bentuk dari gangguan
mental.

Lembaga pembelgaran PAUD atau TK mengunakan media buku panduan sebagai
media pembelgjaran, dan hal tersebut menjadikan proses belgjar mengajar menjadi Iebih
serius dan juga monoton sehingga menjadikan anak lebih cepat bosan dalam mengkui
pembelgjaran. Penggunaan buku dianggap kurang menarik karena berdasarkan teori Piaget
(Sayoudih, 2013: 18) “anak-anak pada usia 3-8 tahun termasuk dalam perkembangan
kognitif tahapan praoperasional, lebih tertarik dengan metode pembelgaran belgjar
kreatif”, karena belgjar sambil bermain menjadikan proses belgjar anak menyenangkan dan
dapat membantu perkembangan mental dan potensi dalam diri anak. Pada usia ini, anak-
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anak berada pada masa keemasan (golden age) dengan kemampuan menyerap informasi
dengan cepat. Penggunaan sumber (metode dan media) pembelgjaran yang menarik akan
membantu dalam menyampaikan materi kepada anak, sehingga diperlukan variasi ketika
mel akukan proses pembel gjaran.

AECT (Association for Education Communication Technology) mendefinisikan
sumber belgjar adalah orang, alat-alat, teknologi dan materi yang senggja di desain untuk
menolong siswa dalam belgjar. Sudjana dan Rifai (Theodora, 2015) mengklasifikasikan
sumber belgjar menjadi dua bagian, yaitu: (1) sumber belgjar yang dirancang atau sengaja
dibuat (learning resources by design ) dan (2) Sumber belgar yang dimanfaatkan dalam
belgjar berupa segala macam sumber belgar yang ada di sekeliling kita, tidak dirancang
untuk kepentingan tujuan suatu kegiatan pembelgaran (learning resources by utilization).
Theodora (2015) dalam hasil penelitiannya menyimpulkan bahwa terdapat perbedaan yang
signifikan antara penggunaan sumber belgar yang bervariasi dengan yang tidak bervariasi
dalam proses pembel gjaran yang nantinya berpengaruh terhadap hasil belgjar siswa.

Teknologi merupakan bagian dari sumber belgjar yang dirancang atau sengaja dibuat
dan dengan adanya teknologi akan membantu guru dan siswa dalam proses pembelgaran.
Arsyad (2011: 29) membagi media pembel gjaran menjadi empat kelompok, yaitu teknologi
cetak, teknologi audio-visual, teknologi berbasis computer, serta teknologi gabungan cetak
dan komputer. Ciri-ciri media pembelgjaran dengan komputer antara lain: (1) dapat
digunakan secara acak, non-sekuensial, atau secara linear; (2) dapat digunakan berdasarkan
keinginan siswa atau berdasarkan keinginan perancang/pengembangan sebagaimana
direncanakannya; (3) gagasan disgjikan dalam gaya abstrak dengan kata, simbol dan
grafik; (4) prinsip-prinsip ilmu kognitif untuk mengembangkan media; dan (5)
pembel ajaran dapat berorientasi siswa dan melibatkan interaktivitas siswa yang tinggi.

Penggunaan komputer dalam perkembangannya terlihat pada beberapa gawai, seperti
adanya personal computer (PC), laptop (komputer jinjing), komputer tablet dan
smartphone (ponsel pintar). Sebuah gawai terdiri atas perangkat keras (hardware) dan
perangkat lunak (software). KBBI mengartikan perangkat lunak (software) sebagai
program atau aplikasi yang diisikan ke dalam memori internal komputer. Program atau
aplikasi dapat dijalankan dengan adanya sistem operasional di dalam sebuah gawai. Ketika
membicarakan sistem operasiona yang sering digunakan dalam keseharian, yaitu sistem
operasiona di dalam smartphone, yaitu android. KBBI mengartikan android sebagai sistem
operasi bergerak sumber terbuka, secara sederhana dapat diartikan bahwa android
merupakan sebuah sistem operasi terbuka yang diperuntukan untuk perangkat bergerak
(mobile device). Android dirilis secara resmi oleh Google pada tanggal 5 November 2007
dan Android verss 1.0 (Apple pie) dikeluarkan pada 23 September 2008, dan terus
berkembang sampai pada versi 8.0 (Oreo) yang dirilis pada 21 Maret 2017. Android dapat
digunakan sebagal sarana untuk menciptakan sebuah game yang menjadi media belgjar
untuk siswa, pendlitian Vitianingsih (2016) menyimpulkan bahwa game edukas dapat
membantu guru dan siswa PAUD dalam mengubah cara belgjar konvensional menjadi cara
belgjar smulasi dan memudahkan siswa PAUD untuk belgjar.

Tujuan dalam penelitian ini adalah untuk menciptakan sebuah aplikasi game yang isi
kontennya merupakan pengetahuan dasar tentang menebak nama-nama hewan berbasis
android.

B. METODE PENELITIAN

Proses dalam pembuatan aplikas tebak nama hewan ini menerapkan metode SDLC
(System Development Life Cycle) memiliki fase perencanaan, analisa, perancangan,
implementasi dan pemeliharaan sistem. Model waterfall digunakan dalam penelitian
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sebagai langkah-langkah untuk mengembangkan aplikasi android sehingga apa yang
diciptakan dapat sesuai dengan yang diinginkan.

Kondis saat ini :
a  Belum adanyaaplikasi Tebak nama hewan berbasis android
b. Kurangnyaminat anak-anak TK dalam mengenali nama-nama hewan
c. Mediapempelgaran di TK masih mengunakan metode buku

Faktor -faktor

Aturan-aturan pendukung :
yang dipakai : Rekayasa Perangkat a Hardware : Processor :
UU Hak CiptaNo 9 > Lunak Tebak Nama Corei3,
Tahun 2002 tentang Hewan Untuk Taman M350(2CPU),
perangkat lunak. Kanak-kanak Berbasis 2,275GHz, Memory :
Android 4GB DDR3
b. Software :Android

Studio, SDK Andorid,
JDK & Java

Kondis yang diharapkan :
a.  Untuk memberikan kemudahan informasi bagi pengguna.
b. Membuat media pembelgaran yang kreatif

Gambar 1. Kerangka Ber pikir

C. HASIL DAN PEMBAHASAN

Game ini dimulai dengan membedakan hewan berdasarkan tempat tinggalnya, yaitu
darat, air, dan udara. Permainan dimulai dengan masuk ke menu play dari menu utama.
Setelah masuk ke menu play, terdapat empat pilihan menu yang dapat dipilih. Menu yang
tesedia, yaitu menu darat dengan penghubung “D”, menu air dengan penghubung “E”,
menu udara dengan penghubung “F” dan menu back dengan penghubung “C”, flowchart
terlihat pada gambar 2. Tampilan menu darat, menu air dan menu udara akan menampilkan
beberapa soal bergambar yang akan dijawab dengan mengklik jawaban yang muncul
tombol jawaban.

Pada menu darat (gambar 3) menampilkan beberapa pertanyaan untuk dijawab setelah
menjawab soal sebanyak 5 maka akan dilakukan perhitungan score . Jika soa yang
dijawab kurang dari 5 maka akan ditampilkan beberapa soal lagi setelah itu score akan
dihitung keseluruhan, dan jika score = 50 akan menampilkan soal tambahan, jika score
<50 maka akan menampilkan score.

Menu air (gambar 4) menampilkan beberapa pertanyaan untuk dijawab, jika Sod
yang dijawab = 5 maka akan melakukan perhitungan score . Jika soal yang di jawab < 5
maka akan menampilkan beberapa soal lagi dan setelah itu score akan dihitung
keseluruhan, dan jika score = 50 akan menampilkan soal tambahan, jika score <50 maka
akan menampilkan score.

N
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Gambar 2. Menu Play Gambar 3. Menu Darat

. il

.

Gambar 4. Menu Air Gambar 5. Menu Udara

Menu Udara (gambar 5) , menampilkan beberapa pertanyaan ketika soal yang dijawab
= 5 maka akan melakukan perhitungan score. Jika soal yang di jawab < 5 maka akan
menampilkan beberapa soal lagi, setelah itu score akan dihitung keseluruhan dan jika score
= 50 akan menampilkan soal tambahan, jika score <50 maka akan menampilkan score.

Hasil yang diperoleh penggunadari aplikas tebak nama hewan ini adalah capaian skor
pada setigp kategori permainan. Di mana skor pada setiap soal bernilai 10 yang disgjikan
per kategori. Apabila pengguna memperoleh nilai = 50 maka akan dilanjutkan ke soal
dikategori lainnya. Namun, jika nilai < 50 maka nilai tersebut akan ditampilkan sgja.

Rancangan layar akan terdiri dari 5 layar, yaitu:

1. Splash screen (gambar 6). Tampilan awa yang pertama kali muncul saat membuka
aplikas sebelum masuk ke menu utama.

2. Rancangan tampilan menu utama (gambar 7). Tampilan menu utama ditujukan agar
pengguna dapat memilih menu yang akan dibuka, dengan menekan salah satu tombol
menu dan akan menuju halaman yang sesuai dengan menu yang diklik.

3. Rancangan tampilan menu play (gambar 8). Tampilan play ditujukan agar pengguna
dapat memilih menu yang akan dibuka, terdapat tiga pilihan kategori, yaitu darat, air,
dan udara.
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Gambar 8. Tampilan Layar Menu Play Gambar 9. Tampilan Layar Menu Dar at

4. Rancangan tampilan menu darat (gambar 9), menu air (gambar 10), dan menu udara
(gambar 11). Tampilan menu darat, menu air, menu udara ini akan menampilkan
beberapa soal bergambar yang akan dijawab dengan mengklik jawaban yang muncul
tombol jawaban.

Gambar 10. Tampilan Layar Menu Air Gambar 11. Tampilan Layar Menu Udara

5. Rancangan tampilan menu high score (gambar 12), menampilkan jumlah score yang
didapat berdasarkan jumlah pertanyaan yang dijawab dengan benar.

6. Rancangan tampilan menu “tentang” (gambar 13). Tampilan tentang ini akan
menampilkan informasi tujuan pembuatan aplikasi tebak nama hewan dan informasi

penulis.
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Gambar 12. Tampilan Layar Menu Score Gambar 13. Tampilan Layar Menu Tentang

D. SIMPULAN DAN SARAN

Pemilihan media pembelgaran didasarkan atas beberapa kriteria antara lain
karakteristik siswa, tujuan belgar, sifat bahan gar, pengadaan media dan sifat
pemanfaatan media. Siswa Taman Kanak-kanak (TK) yang berada dalam perkembangan
kognitif tahapan praoperasional, akan lebih tertarik dengan metode pembelgaran belgar
kreatif yaitu belgjar sambil bermain. Salah satu materi pada tingkatan TK, vyaitu
pengenalan hewan, dan materi ini dapat ditampilkan dalam bentuk gambar. Materi
pengenalan hewan akan menarik jika dilakukan dalam bentuk permainan dan mengikuti
perkembangan teknologi maka dirancanglah sebuah permainan berbasis android mengenai
materi ini.

Hasil ujicoba yang dilakukan menyimpulkan, siswa TK tertarik untuk memainkan
permainan karena tampilan layar menggunakan warna cerah dan adanya gambar-gambar
binatang sesuai dengan apa yang mereka pelgari. Siswa TK merasa senang dan cepat
memahami mengenai hewan dan tempat tinggalnya, sehingga pelgjaran yang dilakukan
menjadi lebih mudah. Adanya capaian nilai diharapkan memacu siswa untuk memperoleh
nilai setinggi mungkin dengan demikian permainan tebak nama hewan ini dapat
memberikan konstribusi tersendiri dalam pendidikan kepada anak.

Saran untuk melakukan pengembangan dari penelitian dengan menambahkan materi
pelgjaran lain dan menambahkan macam soal secara umum sehingga pembelajaran dengan
menggunakan media game dapat semakin bervariasi.
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ABSTRAK

Bahasa Inggris sebagai bahasa internasional, telah digunakan hampir pada semua aspek
kehidupan, sehingga perlu pembelgarannya sedini mungkin. Namun, dalam proses
pembelgjarannya di kelas, ditemukan bahwa minat dan antusias siswa kelas V dalam belgjar bahasa
Inggris kurang, ditandai dengan kurangnya interaksi antara murid dan guru selama proses
pembelgjaran berlangsung. Tujuan penelitian ini adalah menciptakan aplikas berbasis android
sebagal media pembelgjaran bahasa Inggris, aplikasi didesain semudah mungkin agar para siswa
dapat menggunakan tanpa menemukan kesulitan memahami konten yang disediakan dalam
aplikasi. Adapun dalam merancang dan membangun aplikasi android belgjar bahasa Inggris bagi
kelas V ini menerapkan proses SDLC (Software Development Life Cycle) dalam merancang serta
menentukan perubahan di dalam sistem yang memiliki beberapa fase, yaitu perencanaan sistem,
analisa sistem, perancangan sistem, implementasi sistem, pemeliharaan sistem. Model waterfall
diimplemetasikan sebagai langkah-langkah yang dilalui dalam pengembangan sistem sehingga
aplikasi yang diciptakan dapat berfungsi dengan tepat. Hasil pengembangan aplikasi ini adalah
penyagjian score (nilai) dari setiap quiz (soal) yang diikuti pengguna. Jika benar maka score = 10
jika salah maka score = 0. Akumulasi dari score ini akan ditampilkan pada menu high score.
Diharapkan dengan adanya sistem score ini dapat meningkatkan antusias dan semangat belgar
siswakelas V baik dalam ruang kelas ataupun di luar kelas.

Kata Kunci: Bahasa Inggris, kelas V, android, SDLC, waterfall.

A. PENDAHULUAN

Menghadapi era globalisasi, di mana dunia tanpa batas, kita harus membekali diri
dengan kemampuan bahasa, diantaranya menguasai bahasa Inggris. Bahasa Inggris sebagai
bahasa internasional, telah digunakan hampir pada semua aspek kehidupan, sehingga perlu
pembelgarannya sedini mungkin. Namun, dalam proses pembelgarannya di kelas
ditemukan bahwa minat dan antusias siswa kelas V dalam belgjar bahasa Inggris kurang,
hal ini ditandai dengan kurangnya interaks antara murid dan guru selama proses
pembel gjaran berlangsung.

Banyak sekali cara untuk meningkatkan minat siswa dalam pembelgaran bahasa
Inggris. Salah satunya adalah penggunaan media di bidang teknologi informasi. Teknologi
informasi melahirkan banyak sekali media pembelgaran yang dapat diterapkan untuk
siswa Sekolah Dasar, misalnya pembel garan menggunakan media berbasis sistem operasi
android. Media pembelgjaran berbasis android (aplikas android) mampu menjadikan
pembelgjaran lebih menarik dan juga memotivas siswa sehingga mampu memahami
materi dengan baik (Kahraman, 2015). Media pembelgaran dapat diklasifikasikan
berdasarkan karakteristik dan sifat-sifat media (Kustandi dan Sutjipto, 2011) baik dilihat
dari bentuk, teknik pemakaian, ataupun kemampuannya, jika dilihat dari (1) sifat atau
jenisnya yaitu media auditif, media visual dan media audio visual; (2) dilihat dari teknik
pemakaiannya yaitu media elektronik; dan (3) dilihat dari kemampuannya, yaitu media
dengan jangkauan luas dan serentak, media dengan jangkauan terbatas dan media dengan
pemanfaatan secara individu.
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Theodora (2015) menyimpulkan dari hasil penelitiannya bahwa terdapat perbedaan
yang signifikan antara penggunaan sumber belgar yang bervariasi dengan yang tidak
bervariasi dalam proses pembelgaran yang nantinya berpengaruh terhadap hasil belgjar
siswa. Kemampuan guru dalam memahami karakteristik siswa sangat berpengaruh dalam
memilih media yang tepat, karena pemilihan media pembelajaran perlu disesuaikan dengan
karakteristik siswa agar menghasilkan proses belgar mengajar yang maksimal.

Penggunaan Android dalam pembelgjaran akan sangat membantu, karena android
adalah sebuah sistem operasi untuk perangkat mobile yang mencakup sistem operas,
middleware dan aplikasi dengan platform terbuka sehingga bisa dimanfaatkan para
pengembang untuk menciptakan aplikasi yang dapat digunakan oleh bermacam piranti
bergerak, salah satunya ada membuat aplikasi sgenis game (permainan) yang berisi
konten-konten ilmu pengetahuan.

Tujuan dalam penelitian ini adalah menciptakan sebuah aplikasi berjenis game dengan
is dari konten-konten aplikasinya membahas mengenai materi pembelgjaran bahasa
Inggris untuk kelas V sekolah dasar semester dua, yaitu simple past tense, weather and
season (giving opinion), future tense, serta tampilan menu latihan kuis.

Dengan adanya aplikasi pembelgjaran bahasa Inggris ini, pencapaian terhadap minat
belgjar dan antusias belgjar para siswa kelas V bisa meningkat dikarenakan aplikasi yang
dibangun sudah dirancang semudah mungkin dalam pengoperasiannya dan sgjelas
mungkin dalam menyajikan materi pembelgjaran bahasa Inggris termasuk bahan latihan
kuis bahasa Inggris tersebut.

B. METODE PENELITIAN

Adapun dalam merancang dan membangun aplikasi android belgjar bahasa Inggris
bagi kelas V SD 11 Ciracas pagi menerapkan metode SDLC (Software Development Life
Cycle) dengan model waterfall dalam merancang serta menentukan perubahan di dalam
sistem yang memiliki beberapada fase, yaitu perencanaan sistem, analisa sistem,
perancangan sistem, implementasi sistem, pemeliharaan sistem. Model SDLC dengan
model waterfall (gambar 1) ini merupakan metodologi untuk menganalisis dan merancang
sebuah sistem secaraterstruktur

"'f Analys& '“ ¢ Design
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Gambar 1. Diagram SDL C dengan M odel Waterfall
Desain sistem pembelgaran bahasa Inggris pada anak kelas V SD 11 Ciracas

menggunakan flowchart sehingga setigp langkah dalam desain dapat terpenuhi sesuai
dengan yang diinginkan.
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Gambar 2. Diagram Flowchart Gambar 3. Diagram Flowchart
Tampilan Layar Utama Tampilan Menu Learning
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Gambar 4. Diagram Flowchart Tampilan Menu Kuis
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C. HASIL DAN PEMBAHASAN

Gambar 5 merupakan halaman yang pertama kali muncul saat membuka aplikasi
sebelum masuk ke halaman menu utama, yaitu tampilan splashscreen dengan waktu
loading sekitar 5 detik. Splashscreen menampilkan logo nama aplikasi, yaitu English For
Grade V dan animasi loading.

EN6L

FOR
GRADE V

-~

Gambar 5. Tampilan Awal (Splashscreen) Gambar 6. Tampilan Menu Utama

Gambar 6 merupakan halaman yang akan tampil setelah splashscreen selesal.
Halaman ini terdiri dari pilihan learning (gambar buku terbuka), quiz, dan highscore
(gambar piala). Pada halaman ini terdiri dari lima tombol, yaitu tombol learning, tombol
quiz, tombol highscore, tombol about (i), dan tombol exit (x).

SIMPLE PAST TENSE

Gambar 7. Menu Learning Gambar 8. Menu Simple Past Tense

Gambar 7 merupakan tampilan menu Learning, halaman yang terdiri dari empat
tombol, yaitu: tombol simple past tense, tombol weather and season (giving opinion),
tombol future tense, dan tombol back («—). Gambar 8 merupakan tampilan menu simple
past tense, halaman yang terdiri dari tiga tombol rumus kalimat simple past tense dan satu
tombol back. Jika ketiga tombol rumus di klik akan mengeluarkan voice note dari contoh
rumus kalimat yang dipilih atau diklik.
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Gambar 9 merupakan tampilan menu weather and season, halaman yang terdiri dari
tiga tombol rumus kalimat weather and season (giving opinion) dan satu tombol back..
Jika ketiga tombol rumus di klik akan mengeluarkan voice note dari contoh rumus kalimat
yang dipilih atau di klik. Gambar 10 merupakan tampilan menu future tense, halaman ini
terdiri dari tigatombol, yaitu rumus kalimat future tense dan satu tombol back.. Jika ketiga
tombol rumus diklik akan mengel uarkan voice note contoh rumus kalimat yang dipilih atau

diklik.

WEATHER AND SEASON
(6IVING OPFINION)

SUMMER

:(’\L_))'“
st T THINK IT'S SUNNY

RAINY SEASON

Fo

I THENK IT'S RAINY

m WINTER

I THINK IT'S SNOWY

-

Gambar 9. M enu Weather and Season

I (Corite
Beach Yesterday

Gambar 11. Tampilan Menu Kuis

S+WILL+V1

ex | She will shady with me
tha mghs

S+WILL+NOT+V1

ux - She will not visit Jakort

WILL+S+V1?

? o - Wik he come This mght 7

.

Gambar 10. Menu Future Tense

OUR SCORE
130

HIGHSCORE

Gambar 12. Tampilan Menu Total Score

Gambar 11 merupakan tampilan menu quiz, halaman yang berisi permainan dengan
cara menjawab pertanyaan melalui pilihan ganda yang terdiri dari empat tombol jawaban,
yaitu: jawaban A, jawaban B, jawaban C dan jawaban D, jika jawaban benar maka akan
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mendapat nilai 10 dan jika salah akan mendapat nilai 0. Total score akan diakumulasikan
ke quiz berikutnya. Untuk masuk ke halaman quiz, klik button quiz pada menu utama
(gambar 6) dan di ddam haaman quiz terdapat 10 soa yang berbeda beserta jawaban
pilihan gandanya. Di antara empat pilihan jawaban terdapat satu jawaban benar dan tiga
jawaban salah. Jika telah memilih jawaban maka total score akan diakumulasikan, untuk
jawaban benar +10 dan jawaban salah +0. Quiz akan terus pindah soal sampai soal quiz 10,
jika user menyelesaikan sampai quiz 10 maka akan diberitahu total score dan score
tertinggi (gambar 12) dan total score akan tersimpan di database score. Diharapakan
dengan adanya sistem score ini dapat meningkatkan antusias dan semangat belgjar siswa
kelas V bak dalam ruang kelas ataupun di luar kelas

Berdasarkan ujicoba yang telah dilakukan diketahui kelebihan sistem yang dibuat,
yaitu program aplikasi ini memiliki antarmuka (interface) yang berbasiskan android,
sehingga lebih mudah dalam penggunaannya, aplikasi ini mempermudah para murid kelas
V sekolah dasar dalam mempelgjari bahasa Inggris dan aplikasi ini juga dilengkapi dengan
suara sehingga mudah untuk di pelgjari.

D. SIMPULAN DAN SARAN

Aplikasi pembelgaran bahasa Inggris (English for grade V) beriss materi
pembelgjaran bahasa Inggris untuk kelas V (lima) sekolah dasar semester dua, topik yang
dijadikan bahan aplikasi, yaitu simple past tense, weather and season (giving opinion), dan
future tense. Aplikasi ini dilengkapi dengan latihan kuis pilihan ganda mengenai isi materi
yang dibahas dalam aplikasi, dengan adanya nilai kuis akan menumbuhkan sikap
kompetitif antarsiswa sehingga memacu siswa untuk lebih paham materi yang diberikan
untuk dapat menjawab | atihan soal.

Keputusan guru untuk memanfaatkan media dalam kegiatan pembelgjaran di dalam
kelas, perlu mempertimbangkan beberapa hal, yaitu: (1) Sesuaikan jenis media dengan
materi kurikulum; (2) Keterjangkauan dalam pembiayaan; (3) Ketersediaan perangkat
keras untuk pemanfaatan media pembelgjaran; (4) Ketersediaan media pembelgaran di
pasar; dan (5) Kemudahan memanfaatkan media pembelgjaran.
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ABSTRAK

Mata kuliah Algoritma Pemograman merupakan matakuliah wajib di fakultas [Imu Komputer.
Daam matakuliah ini mahasiswva mempeagari pemograman paradigma berorientas prosedur
kemudian dilanjutkan dengan paradigma berorientasi objek. Paradigma beroreintasi objek Iebih sulit
dipelgari karena pembahasan pemrograman berorientasi objek ini sangat luas, Menurut beberapa
pendliti, siswa di negara berkembang menganggap pelgaran algoritma dan pemrograman sulit
dipelgjari. Untuk memudahkan mahasiswa menerima materi algoritma dan pemograman berorientas
objek peneliti telah mengembangkan pemrograman visual, konsep belgar yang memvisualisasikan
proses kerja algoritma dan pemograman. Pendlitian ini bertujuan menganalisa dan mempelgjari tiga
tool pemrograman visual dinamis. Metode yang digunakan dalam menganalisa adalah metode
survel artikel-artikel penelitian tentang pemrograman visual. Dari hasil survei, dipilih tiga tool
pemrograman visual yang banyak dipublikasikan, yaitu Jdliot, Ville, dan Jive. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa Ville memiliki beberapa keunggulan di antara tool pemrograman visual.
Keunggulan tersebut di antaranya: tersedia materi untuk praktikum dan Ville bisa digunakan untuk
banyak bahasa pemrograman berorientasi objek, tidak hanya bahasa pemrograman Java. Ville lebih
cocok digunakan untuk mendukung praktikum algoritma dan pemrograman berorientasi objek di
negeri berkembang seperti Indonesia bila tersedia interface dalam Bahasa Indonesia.

Kata Kunci: Praktikum pemrograman, pemrograman visual, pemrograman berorientasi objek.

A. PENDAHULUAN

Pemrograman adalah topik utama yang selalu digjarkan kepada mahasiswa di Fakultas
[Imu Komputer. Tahun pertama kuliah, mereka mendapatkan mata kuliah pengenaan
algoritma dan pemrograman. Ketika mempelgjari pengenalan algoritma dan pemrograman,
mahasiswa mempelgjari banyak istilah. Istilah dalam pemrograman berorientasi objek akan
lebih sulit dipelgjari bila mahasiswa tidak memahami pemrograman berorientasi prosedur
dengan baik (Thramboulidis, 2013). Pada pemrograman berorientasi objek, aliran kontrol
dan fungsinya yang terdistribusi lebih sulit dipahami dibandingkan dengan pemograman
prosedural, sehingga bagi pemula sulit membentuk representasi mental aliran kontrol dan
fungs pada pemrograman berorientasi objek (Wiedenbeck et al., 1999: 276). Selain itu,
Wiedenbeck et al. (1999: 277) menyatakan para pemula lebih lama memahami program
berorientasi objek sebagian disebabkan oleh kurva pembelajaran berorientasi objek yang
lebih panjang dan sebagian lagi karakter program berorientasi objek yang lebih luas
pembahasanya.

Sebagal pemula, mahasiswa dapat dengan mudah memahami bagaimana komputer
bekerja namun mahasiswa kesulitan memahami bagaimana sebuah program bekerja dari
kode program yang ditulis, penyebabnya menurut Levy et a. (2003), mahasiswa kesulitan
membangun mind map. Ketika mempelgjari dasar program, mahasiswa sebagai pemula
belgjar banyak istilah yang berbeda, pada pemrograman berorientasi objek lebih banyak
istilah baru. Mempelgari istilah baru membingungkan pemula (Ben-Ari et a., 2002).
Mereka juga kurang memilki kemampuan dalam tugas-tugas dasar seperti memahami
eksekusi program. Selain itu juga bermasalah dengan perencanaan dan penerapan
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algoritma.

Paradigma beroreintasi prosedur dan paradigma berorientas objek merupakan dua
pendekatan yang digjarkan kepada pemula dalam pembelgaran pemrograman. Kedua
paradigma memilki karakter yang berbeda. Pemrograman berorientasi objek lebih sulit
dipelgari karena banyak istilah baru yang jauh berbeda dengan istilah pada pemrograman
berorientas prosedur. Materi yang harus dipelgjari untuk memahami pemrograman
berorientas objek lebih banyak, sehingga membutuhkan waktu yang lama untuk
mempelgarinya.

Java adalah salah satu bahasa pemrograman beroreintasi objek yang paling banyak
digunakan di kampus (Pears et al., 2007). Java banyak digunakan karena tool pembelajaran
yang bersifat free. Komunitas pengagjar pemograman menggunakan Java secara luas dan
mereka mendapatkan keuntungan dari pengembangan dan penelitian sebaga aat dan
teknik pedagogi.

Agar pembelgjaran pemrograman berorientasi objek menggunakan Java lebih efektif
peneliti mengembangkan metode pengajaran dengan dukungan pemrograman visual dalam
penyampaian materi. Banyak tool pemrograman visua yang telah dibuat dengan tujuan
yang berbeda. Ada yang hanya fokus untuk memvisualisasikan algoritma ada juga yang
jugaberfungsi sebagai tool untuk memvisualisasikan pemrograman.

Beberapa peneliti mengembangkan tool untuk pembelagjaran pengenalan pemrograman
menggunakan pemrograman visual (visual programming). Pemrograman visual
dikembangkan menjadi pemrogramam visua dinamis. Beberapa tool pemrograman visual
yang telah dibuat untuk mendukung pembelgjaran pemrograman beroreintasi objek di
antaranya adalah BlueJ (Kolling & Rosenberg, 2000, 2001; Kdlling et a., 2003), Jeliot
(Levy et al., 2003), JIVE (Gestwicki & Jayaraman, 2002) and VILLE (Ragaaet al., 2007).

Tool untuk pembelgjaran pemrograman visual ini dikembangkan dan telah digunakan
di negara maju. Pendekatan pembelgjaran pengenalan pemrograman berorientasi objek
menggunakan pemrograman visual dinamis ini perlu diadopsi di negara berkembang.
Karakteristik mahasiswa di negara maju sangat berbeda di negara berkembang. Menurut
Apiola and Tedre (2012), dalam pelgjaran pemrograman mahasiswa-mahasiswa di negara
berkembang memiliki kemampuan belgar yang rendah sehingga mereka memiliki
pengetahuan pemrograman yang dangkal. Karena itu perlu usaha kreatif untuk
meningkatkan keterampilan dan pengetahuan pemrograman siswa di negara berkembang.
Salah satu usah kreatif tersebut adalah menggunakan pemrograman visual sebagai tool
pendukung dalam mata kuliah algoritma dan pemrograman, khusunya dalam pelaksanaan
praktikum.

Penelitian ini bertujuan melakukan analisa terhadap tiga tool pemograman visual,
yaitu JELIOT 3, VILLE, dan JVE, untuk mendukung praktikum pembelgaran
pemograman berorientasi objek pada mahasiswa pemula agar dapat berjalan lebih efektif.
Dengan penerapan pemrograman visual diharapkan dapat membantu dosen menyampaikan
materi praktikum pelgaran pemrograman lebih efektif. Interaks antara dosen dan
mahasi swa diharapkan dapat lebih ekspresif. Mahasiswa dapat menyerap materi praktikum
di bidang pemrograman berorientasi objek dengan lebih baik sehingga dapat meningkatkan
proses pembel g aran.

B. METODE PENELITIAN

Penelitian ini merupakan penelitian analisis dekriptif, menganalisa artikel pendlitian
dengan topik pemrograman visual. Dari 45 artikel yang dianalisa, ditemukan tiga tool yang
paling banyak dibahas, tool terebut adalah Jeliot, Ville, dan Jive. Selanjutnya, tool tersebut
digunakan untuk melihat keunggulan masing-masing. Berdasarkan hasil tes dan analisa
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artikel, dapat direkomenasikan tool yang dapat digunakan untuk mendukung praktikum
algoritma pemrograman berorientasi objek untuk pemuladi negara berkembang.

C. HASIL DAN PEMBAHASAN
JELIOT 3

Jeliot telah melewati banyak tahap perkembangan, mulai dari sistem pendahulunya
Eliot dan terus dikembangkan menjadi Jeliot I, Jeliot 2000, dan vers terbaru Jeliot 3.
Vers terakhir Jeliot 3 diimplementasikan di Universitas Joensuu oleh Niko Myller dan
Andre's Moreno di bawah supervisi dari Mordechai Ben-Ari dan Erkki Sutinen. Eliot and
Jeliot | lebih mirip seperti algorithm visualization, sedangkan Jeliot 2000 (Levy et a.,
2003) and Jeliot 3 lebih dekat dengan pemrograman visual.

— e —

Gambar 1. Tampilan Jeliot 3

Bagian kiri pada gambar 1 merupakan list program, sementara di tengah terdiri dari
empat bagian, yaitu method area, expression evaluation area, constanta area dan instance
and array area. Masing-masing area akan aktif memvisualisasikan apa sgja yang terjadi
saat program dieksekusi, sedangkan bagian kanan bawah merupakan console yang
menampilkan output program

VILLE

Ville dikembangkan oleh Teemu Rajala, Mikko-Jussi Laakso, Erkki Kaila, dan Tapio
Salakoski dari University of Turku, Turku, Finlandia. Berbeda dengan tool pemrograman
visual lainnya yang hanya bisa mengunakan Java, Ville dibangun dari syntax editor,
dengan pendekatan ini pengguna bisa menambahkan bahasa baru ke dalam tool VILLE.
Sampai saat ini, Ville bisa digunakan untuk bahasa berorientasi objek seperti Java, C++,
Pyton, PHP, dan bahasa Pseudo.
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Gambar 2. Tampilan Ville

Bagian kanan atas pada gambar 2 merupakan pengatur animasi, di bawahnya adalah
listing program. Bagian paling kiri bawah merupakan pejelasan line program yang sedang
dieksekusi. Pada bagian kanan atas merupakan call stack yang menandai bagian line
program yg dieksekusi. Kotak di bawahnya menujukkan variabel lokal yang sedang
digunakan. Di pojok kanan bawah merupakan output program.

JIVE

JVE dikembangkan oleh Paul Gestwicki, Bharat Jayaraman dari Department of
Computer Science and Engineering, University at Buffalo Amerika. JIVE merupakan
pendekatan baru untuk memvisualisasikan keadaan eksekusi program berorientasi objek,
khususnya Java. Jive dirancang sebagai aat eksekus visua interaktif untuk Java. Hal
ini memungkinkan eksekus interaktif dari program pengguna, memberikan tampilan
grafis dari keadaan eksekusi dengan cara yang jelas. Tampilan Jive ada dua jenis, yaitu
objek diagram view dan sequence diagram. Ville merupakan plug in dari IDE eclipse.
Jive dipasang sebagai tool pendukung pada IDE Ecipse.
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Pada gambar 3, Jive menampilkan objek-objek yang aktif saat program dieksekusi,
selain itu juga menampilkan diagram yang merepresentasikan referensi objek. Aktivasi
method juga muncul dalam diagram pada objek yang sesuai atau konteks statis. Koneksi
berwarna antara aktivasi method mewakili tautan kembali. Setiap thread diberi warna
sendiri.

Pada gambar 4 dapat dilihat sequence diagram yang menggambarkan eksekusi suatu
program. Objek dan konteks statis tercantum di bagian atas diagram. Aktivasi method
muncul sebagal persegi panjang yang tumbuh secara vertikal yang ditempatkan di bawah
objek atau konteks pelaksanaan statis. Seperti halnya diagram objek, setiap thread diberi
warna sendiri. Koneks solid dalam diagram mewakili pemanggilan method, dan koneksi
putus-putus merepresentasikan pengembalian method.

Selain tiga tool di atas, banyak juga yang menggunakan Bluel. BlueJ dirancang dan
dikembangkan utuk tujuan pendidikan. BlueJ dikembangkan tahun 1999 oleh Michael
Kalling and John Rosenberg dari Universitas Monash. Bulan Maret 2009, proyek Bluel
menjadi free dan menjadi software open source di bawah lisenss GNU GPL dengan
pengecualian pada classpath exception. Sayangnya, BlueJ adalah tool pemrograman visual
yang bersifat statis, sedangkan Jeliot, JIVE dan VILLE adalah tool pemograman visual
yang bersifat dinamis. Pemograman visual statis tidak memvisualisasikan pelaksanaan
program secara bertahap, tetapi fokus pada pemformatan struktur program dan hubungan
antara komponen program. BlueJ memiliki tampilan kelas yang menunjukkan hubungan
antara kelas dan objek yang berisi semua objek yang diinisidisasi, sedangkan VILLE,
Jeliot 3 dan JIVE memiliki tujuan dasar dan beberapa fitur yang sama. Namun, perbedaan
ada pada tingkat abstraksi dari visualisasi. Ketiga tool pemrograman visua dinamis ini
dirancang untuk pengajaran bahasa pemrograman berorientasi objek untuk pemula.

Studi tentang penerapan pemrograman visual dalam proses belajar menggjar sudah
banyak dilakukan di kampus-kampus negara maju, seperti studi Boyle et a. (2003)
menyatakan pendekatan grafik dalam pengenalan pemrograman berperan terhadap
mahasiswa dalam transis kurikulum di London Metropolitan University. Studi
Kannusméki et al. (2004) mengevauasi penggunaan Jeiot 3 di Universitas Joensuu
Finlandia, hasil studi menunjukkan Jeliot 3 meningkatkan kemampuan para pemula untuk
memahami pernyataan if else dan loop, memahami objek, dan menelusuri kesalahan dari
kode program. Studi untuk melihat efektivitas penggunaan pemrograman visual dinamis
Ville di Universitas Turku, Finlandia dilakukan oleh Raaa et a. (2008). Dari hasil
studinya Ragaa et a. (2008) menyimpulkan pemrograman visual dapat meningkatkan
pembelgjaran siswa. Studi oleh Sorva et a. (2013) menunjukkan pemograman visual
memberi dapak positif terhadap pembelajaran pengenalan program.

D. SIMPULAN DAN SARAN

Berdasarkan fungsinya, semua tool pemrograman visual yag telah dibahas memiliki
kemampuan visualisas yang hampir sama, yang membedakan adalah kemampuan
memvisuakan jenis bahasa pemrograman berorientasi objek yang berbeda. Ville memiki
keunggulan dalam menampilkan eksekusi program yang ditulis dengan bahas Java, C++,
Pyton, PHP, dan bahasa Pseudo, sedangkan Jeliot dan Jive hanya mampu menampilkan
eksekusi program yang ditulis dengan bahasa Java.

Kenggulan Ville dibandingkan dengan pemrograman visual yang lain adalah adanya
materi pemrograman berorientasi objek dalam aplikasi, berupa list program sederhana
yang dapat digunakan untuk praktikum agoritma dan pemograman berorientasi objek.
Instruktur juga dapat menambahan materi praktikum yang mereka anggap penting ke
dalam aplikasi.
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Dari tiga tool pemograman isual yang dibahas tidak ada satupun tool yang
menyediakan interface dalam bahasa Indonesia, kemampuan bahasa Inggris yang kurang
terutama di negara berkembang akan menghambat proses belgjar mengajar atau praktikum
pemrograman berorientasi objek. Untuk negara berkembang seperti Indonesia, perlu dibuat
interface dengan dukungan bahasa Indonesia.
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ABSTRAK

Laundry atau binatu adalah fasilitas di mana pakaian dicuci dan dikeringkan. Binatu biasa
menggunakan mesin cuci otomatis yang disebut sebagai laundromat atau merk dagang umum. Jasa
laundry bukan hanya sekedar tempat mencuci melainkan sebagai tempat perawatan pakaian agar
lebih bersih dan awet, dan faktor serba instan serta praktis menjadi trend bagi masyarakat saat ini.
Begitu pentingnya keberadaan laundry saat ini maka bisnis ini begitu berkembang pesat. Zaman
dulu jasalaundry masih dikel ola oleh kebanyakan di hotel tapi saat ini baik kalangan bermodal atau
masyarakat umum mulai memanfaatkan jasa laundry. Sistem Informas Jasa Laundry pada Rapih
Laundry berisi daftar harga, data pelanggan, data transaks pembayaran laundry, data kebutuhan
laundry,dan data baju masuk. Metode yang dilakukan oleh penditi ddam membuat sistem ini
adalah menggunakan metode deskriptif kualitatif. Sistem ini perlu diuji terlebih dahulu tingkat
kelayakan perangkat lunak sebelum diimplementasikan oleh pihak Rapih Laundry. Dalam
melakukan pengukuran tingkat kelayakan perangkat lunak, peneliti menggunakan metode 1SO 9126.
Hasil dari penelitian ini adalah suatu sistem informasi jasa laundry yang layak digunakan untuk
meningkatkan kualitas pelayanan dengan memberikan pelayanan yang baik kepada konsumen
sesual dengan kebutuhan Rapih Laundry.

Kata Kunci: Sistem, pengukuran, SO 9126.

A. PENDAHULUAN

Pada era globalisasi sekarang ini, perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi
mengalami kemajuan yang sangat pesat, terutama dibidang teknologi informasi berbasis
komputer. Perkembangan teknologi tersebut tidak lepas dari peran manusia yang setiap
saat terus memperbaiki dan mencari inovasi baru agar teknologi tersebut dapat terus
berkembang. Perusahaan baik kecil maupun besar kini berlomba-lomba untuk mempelgjari
dan menguasai teknologi informasi untuk kemampuan usahanya,tetapi pada kenyataannya
masih banyak juga perusahaan atau instansi yang belum dapat mengoptimalkan
keunggulan dari teknologi informasi tersebut.

Rapih Laundry merupakan salah satu penyedia jasa laundry yang berada di Jakarta.
Keberadaan Rapih Laundry sangat membantu masyarakat sekitar yang membutuhkan jasa
laundry. Sejak berdiri tahun 2010 hingga saat ini, Rapih Laundry semakin berkembang dan
mempunyai banyak pelanggan. Namun, dalam pengembangan usahanya.Rapih Laundry
masih mempunyai banyak kendala, seperti pengolahan datanya masih dilakukan secara
manua dan sederhana, yaitu ketika pendataan data pelanggan, pegawai laundry harus
menulis untuk mendata biodata pelanggan dan data baju masuk yang akan dicuci, data
daftar harga laundry serta data kebutuhan dan pembuatan laporan hasil transaksi
pembayarannya pun masih menggunakan pengolahan data yang bersifat pencatatan dalam
bentuk pembukuan. Hal tersebut tentunya tidak praktis, karena memakan banyak waktu,
serta membutuhkan ketelitian yang tinggi dan hal tersebut sering mengakibatkan terjadinya
kehilangan data karena banyaknya penumpukan data.

Sistem adalah sekelompok unsur yang erat berhubungan satu dengan yang lainnya
yang berfungsi bersama-sama untuk mencapai tujuan tertentu (Mulyadi, 2008). Sistem
adalah sesuatu yang memiliki bagian-bagian yang saling berinteraksi untuk mencapai
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tujuan tertentu melalui tiga tahapan, yaitu input, output, dan proses (Widjgjanto, 2008).
Berdasarkan dua definis tersebut peneliti menyimpulkan sistem adalah sekumpulan
elemen yang saling berhubungan untuk mencapai suatu tujuan.

Informasi adalah data yang diolah menjadi menjadi bentuk yang lebih berguna dan
lebih berarti bagi penerimanya (Hutahaenan, 2014). Informasi adalah data yang telah
diolah menjadi sebuah bentuk yang berarti bagi penerimanya dan bermanfaat dalam
mengambil keputusan saat ini atau mendatang (Sunyoto, 2014). Berdasarkan dua definis
tersebut peneliti menyimpulkan informasi adalah sekumpulan data yang telah diolah
sehingga mempunyai nilai dan makna yang lebih berguna bagi yang menerimanya.

Sistem informasi dapat didefinisikan teknis sebagal seperangkat komponen yang
saling terkait yang mengumpulkan (atau server function), memproses, menyimpan, dan
mendistribusikan informasi untuk mendukung pengambilan keputusan dan control dalam
sebuah organisasi (Laudon, 2010). Sistem informasi adalah suatu sistem di dalam suatu
organisas yang mempertemukan hubungan pengelolaan dan transaksi harian, mendukung
operasi, bersifat mangjeria dan kegiatan strategi dari suatu organisasi serta menyediakan
pihak luar tertentu dengan laporan-laporan yang diperlukan (Yagub, 2012). Dari kedua
definisi diatas peneliti dapat menyimpulkan bahwa sistem informasi adalah suatu sistem
yang terdiri dari kumpulan komponen sistem, yang memproses informasi menjadi sebuah
output yang berguna untuk mencapai suatu tujuan tertentu dalam suatu organisasi.

Salah satu standar yang bisa digunakan untuk mengevaluas kualitas software, yaitu
Standard 1SO 9126. Standar SO 9126 dibagi menjadi empat bagian yang masing-masing
menjelaskan model kualitas, metrik eksternal, metrik internal, dan metrik kualitas yang
digunakan. Ukuran kualitas yang ditetapkan oleh 1SO 9126, yakni fungsionalitas,
kehandalan (reliability), kebergunaan (usability), efisiensi, portabilitas, serta
keterpeliharaan (maintainability). Standar ini merupakan salah satu framework umum
mengenai karakteristik dari kualitas perangkat lunak, yang dipercaya memnpunyai
kekuatan yang |ebih adaptable yang dapat digunakan untuk seluruh sistem, terutama untuk
menetapkan kerangka umum dalam mengevaluas sebuah software. Sehingga pihak
mangjemen akan lebih akurat dalam memperoleh informasi untuk menentukan keputusan
strategis (Sukoco, 2010).

B. METODE PENELITIAN
Jenis Pendlitian

Penelitian ini dilakukan di Rapih Laundry yang terletak di Jakarta Selatan dengan
metode penelitian deskriptif kualitatif. Deskriptif kualitatif adalah metode pengolahan data
dengan cara menganalisa faktor-faktor yang berkaitan dengan objek penelitian dengan
penyajian data secara lebih mendalam terhadap objek penelitian (Prabowo, 2013). Teknik
pengembangan sistem mengggunakan metode waterfall tetapi penekanan yang dilakukan
oleh peneliti adalah pada tahap implementasi dan pengujian sistem dengan menggunakan
metode 1SO 9126.
M etode Pemilihan Sampel

Daam pemilihan sampel digunakan metode non-random sampling dengan teknik
convenience sampling di mana sampel dipilih sesuai keinginan peneliti dengan alasan
ketersediaan anggota atau yang mudah diperoleh. Adapun sampel dari penelitian ini adalah
10 orang yang terdiri dari pemilik laundry, kasir dan karyawan.
M etode Pengumpulan Data

Pengumpulan data dilakukan untuk memperoleh informasi yang dibutuhkan dalam
rangka mencapai tujuan penelitian. Dalam penelitian ini terdapat tiga sumber yang
digunakan dalam mengumpulkan data, yaitu: wawancara, pengamatan langsung, dan
kuesioner.
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Teknik Analisis Data
Teknik analisa data dalam penelitian ini menggunakan metode waterfall untuk
pengembangan sistem dan 1SO 9126 untuk pengujian sistem.

C. HASIL DAN PEMBAHASAN
Desain Use Case
Use case diagram dari sistem informasi jasa laundry ini adalah adalah admin sebagai
aktor yang mempunyai hak meng-input data pelanggan, data pakaian, data transaksi
laundry dan data kebutuhan laundry serta laporan untuk pemilik.
e

Gambar 2. Halaman Login Sistem Informasi Rapih Laundry

Sistem informasi Rapih Laundry ini didahului oleh tampilan login, di mana admin
harus memasukkan username dan password yang sesuai dengan yang telah didaftarkan
dalam database. Jika sudah sesuai, maka akan masuk ke dalam menu utama yang berisi
menu daftar harga, data kebutuhan, data pelanggan, transaksi, dan laporan serta jika
sudah selesai mengakses aplikasi di menu utama sudah tersedia button logout untuk
keluar aplikasi.
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Pengujian Sistem Menggunakan | SO 9126

Pengujian kualitas untuk mengetahui tingkat kualitas perangkat lunak aplikasi
peramalan yang dihasilkan dalam penelitian ini. Pengujian kualitas sistem dilakukan
untuk menguji tingkat kualitas perangkat lunak sistem yang dihasilkan berdasarkan
empat karakteristik kualitas perangkat lunak di ISO 9126, vyaitu functionality,
reliability, usability, efficiency.

Tabel 1 Hasil Tanggapan Responden Berdasar kan Aspek Funcionality

Functionality Skor
Kriteria Bobot | Suitability | Accuracy Security I nter uper ability | Compliance
1 2 3 4 5 6 7 8 9
Sangat setuju 5 7 8 7 9 7 10 8 7 7 350
Setuju 4 3 2 3 1 3 2 3 3 80
Ragu 3
Tidak setuju 2
Sangat Tidak Setuju 1
Jumlah responden 10 10 | 10| 10 10 10 10 10 10
Skor Aktual 47 48 | 47 | 49 47 50 438 47 47 430
Skor Ided 50 50 | 50 | 50 50 50 50 50 50 450
% skor actual = (Skor Aktual+Skor Ideal) x 100%
= (430+450) x 100%
= 95,55%
Tabel 2 Hasil Tanggapan Responden Berdasar kan Aspek Reliability
Reliability Skor
Kriteria Bobot Maturity Fault Tolerance Recover ability
10 11 12 13 14
Sangat setuju 5 8 8 6 9 7 190
Setuju 4 2 2 3 1 3 44
Ragu 3 1 3
Tidak setuju 2
Sangat Tidak Setuju| 1
Jumlah responden 10 10 10 10 10
Skor Aktual 48 48 45 49 47 237
Skor Idea 50 50 50 50 50 250
% skor actual = (Skor Aktual+Skor Ideal) x 100%
= (237+250) x 100%
= 94,80%
Tabel 3 Hasil Tanggapan Responden Berdasar kan Aspek Usability
Usability
Kriteria Bobot | Understandbility | Learnability | Operability | Attractiveness | Total
15 16 17 18 19 20 21 22
Sangat setuju 5 7 5 3 9 6 9 6 10 275
Setuju 4 3 5 7 1 4 1 2 92
Ragu 3 2 6
Tidak setuju 2
Sangat Tidak Setuju 1
Jumlah responden 10 10 10 10 10 10 10 10
Skor Aktual 47 45 43 49 46 49 44 50 373
Skor Ideal 50 50 50 50 50 50 50 50 400
% skor actual = (Skor Aktual+Skor Ideal) x 100%

(373+400) x 100%
93,25%




Seminar Nasional Riset dan Inovasi Teknologi (SEMNAS RISTEK) 2019 | UNIVERSITAS INDRAPRASTA PGRI
P-ISSN.2527-5321. E-ISSN:2527-5941 || Jakarta, 18 Januari 2019

Tabel 4 Hasil Tanggapan Responden Berdasar kan Aspek Efficiency

Reliability
Kriteria Bobot Suitability Accuracy Total
23 24 25
Sangat setuju 5 9 8 9 130
Setuju 4 1 2 1 16
Ragu 3
Tidak setuju 2
Sangat Tidak Setuju 1
Jumlah responden 10 10 10
Skor Aktual 49 48 49 146
Skor Idesl 50 50 50 150

% skor actual (Skor Aktual+Skor Ideal) x 100%
(146+150) x 100%
97,33%

Berdasarkan tabel di atas dapat disimpulkan bahwa tingkat kualitas perangkat lunak
sistem serta memiliki persentase sebesar 95,23 persen dengan kriteria sangat baik.
Aspek kualitas tertinggi berada pada aspek efficiency dengan persentase sebesar 97,33
persen, selanjutnya, aspek tertinggi urutan kedua berada pada aspek functionality dengan
persentase 95,55 persen, aspek urutan ketiga berada pada aspek reliability dengan
persentase sebesar 94,80 persen, dan aspek terendah berada pada aspek usability dengan

persentase sebesar 93,25 persen.

D. SIMPULAN DAN SARAN
Simpulan

Sistem yang dirancang mampu membantu Rapih Laundry dalam pengolahan data
agar lebih terorganisir dan mengatasi kehilangan data. Hasil pengujian kualitas perangkat
lunak menggunakan 1SO 9126 dalam penelitian ini dibuktikan bahwa kualitas perangkat
lunak sistem informasi rapih laundry yang dihasilkan dengan empat kriteria aspek 1SO
9126, yaitu aspek functionality, reliability, usability, dan efficiency maka dapat
dissmpulkan bahwa hasil pengujian sangat baik dengan persentase 95,23 persen sehingga
perangkat lunak ini sangat layak untuk diimplementasikan.
Saran

Rapih Laundry harus memberikan pelatihan kepada pengguna software dalam hal ini
adalah kasir tentang cara penggunaan software yang baik dan benar agar software dapat
berguna dengan tepat. Sistem ini diharapkan dapat dikembangkan kembali sesuai dengan
kebutuhan Rapih Laundry
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ABSTRAK

Kemajuan teknologi saat ini semakin pesat terutama kemagjuan teknologi smartphone.
K eberadaannya membantu para pengguna untuk mendapatkan berbagai macam informasi dengan
akses internet. Sistem operasi smartphone saat ini yang semakin berkembang yaitu android.
Andorid menyediakan sebuah tempat untuk pengguna menyebarkan dan memperoleh berbagai
aplikasi di google playstore. Di dalamnya terdapat berbagai macam aplikasi yang digemari oleh
anak-anak hingga orang dewasa, diantaranya yaitu aplikas pembelgaran interaktif yang mudah
dipahami. Tujuan penelitian ini adalah membuat dan merealisasikan suatu aplikasi pada android
yang dapat digunakan di berbagai tempat untuk memberikan kemudahan dalam mengakses aplikasi
pembelgjaran interaktif jenis ikan. Metode penelitian yang digunakan adalah metode kuantitatif dan
metode observasi. Hasil yang didapatkan dari uji coba dan validas menggunakan kuesioner
terhadap 50 koresponden, dari segi informasi dengan nilai sangat berguna 52%, berguna 42% dan
cukup 6%, segi desain tampilan dengan nilai bagus 64%, sangat bagus 32%, cukup 2% dan kurang
2%, segi penggunaan denga nilai mudah 52%, sangat mudah 30% dan cukup 18%, yang berarti
aplikasi ini layak menjadi media pembelgjaran dengan respon yang baik dari para pengguna.

Kata Kunci: Jenisikan, habitat, aplikasi, smartphone, Android.

A. PENDAHULUAN

Pendlitian sebelumnya telah dilakukan oleh (Muhson, 2010) tentang media
pembelgjaran berbasis sistem informasi. Sebagai wahana penyalur pesan dan informasi
belgjar, media pembelgjaran dirancang secara bailk dengan harapan dapat membantu
peserta didik dalam mencerna dan memahami materi pembelgjaran. Penggunaan teknol odi
informasi sebagai media pembelgjaran sudah merupakan suatu tuntutan di era globalisasi
dan informasi yang semakin maju.

(Hardyana & Herlawati, 2016), menyatakan bahwa konsentrasi anak-anak TK yang
sangat minim dibandingkan dengan orang dewasa sehingga membuat guru kelas harus
ekstra dalam penyampaian materi pada proses belgjar mengagjar karena anak-anak mudah
bosan dengan media buku. Anak-anak kurang tertarik untuk belgjar karena pengajaran
dilakukan dengan metode ceramah dan kurangnya alat peraga untuk diperlihatkan pada
siswa.

Latar belakang penelitian ini berdasarkan pada sistem pembelgjaran yang belum
memanfaatkan teknologi saat ini, yaitu pengenalan materi jenis ikan yang mash
menggunakan media cetak, dan belum banyak tersedianya media pembelgaran jenis ikan
berbasis android.

1. Aplikas Mobile

Safaat (2015:14) mengemukakan bahwa “aplikasi mobile merupakan aplikasi yang
dapat digunakan walaupun pengguna berpindah dengan mudah dari satu tempat ke tempat
lain tanpa terjadi pemutusan atau terputusnya komunikasi”.

2. Pembelgjaran
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Pembelgjaran merupakan aktivitas yang dilakukan guru dan peserta didik dalam
lingkungan belgjar yang membutuhkan komponen-komponen pembelgaran meliputi
tujuan pembelgjaran materi, pendidik, peserta didik, metode, media pembelgaran dan
lingkungan. Pembelgjaran akan lebih mudah dimengerti dan dipahami oleh peserta
didik atau siswa apabila pembelgaran didukung dengan media pembelgaran.
(Maulana & Hardiansyah, 2017)

Multimedia Pembelgjaran Interaktif merupakan salah satu media yang dapat digunakan
untuk menyampaikan materi pembelajaran kepada peserta didik dengan sangat efektif dan
efisen. Keunggulan utama media pembelgaran interaktif yaitu interaktivitas itu sendiri
membuka berbagai peluang interaksi antara pengguna dengan media. (Wibawanto, 2017)
3. Jenislkan

Ikan adalah anggota vertebrata poikilotermik (berdarah dingin) yang hidup di air dan
bernapas dengan insang. I|kan merupakan kelompok vertebrata yang paling beraneka ragam
dengan jumlah spesieslebih dari 27.000 di seluruh dunia. Berdasarkan habitatnya, ikan
dibagi menjadi tigajenis, yaitu: (sumber: https://id.wikipedia.org/wiki/lkan).

Ikan Air tawar adalah jenis air yang terletak diwilayah darat. Seperti sungai, danau dan
kolam. lkan yang tinggal di air tawar bisa dijadikan sebagai hiasan dan untuk dimakan.
Misalnya gurame, mas, nila, mujaer dan gabus. (sumber:
http://supmbone28.bl ogspot.com/2013/11/jenis-ikan-berdasarkan-habitatnya. html).

Ikan Air Payau adalah perairan campuran antara air tawar dan air laut. Manusia
biasanya membuat tambak-tambak didekat pantai untuk memelihara jenis ikan yang hidup
di air payau. Beberapa jenis ikan yang hidup di air payau adalah bandeng, kerapu dan nila.
Ikan air asin merupakan ikan yang hidup di laut. Populasi ikan di laut lebih banyak dari
pada ikan yang tinggal di air tawar. lkan laut juga banyak dikonsumsi manusia seperti
bawal dan tuna.

4. Android

Android merupakan sistem operasi yang khusus dirancang untuk smartphone dan
komputer tablet. Menurut Kurniawati (2015: 1) Andorid adalah “sebuah sistem operasi
yang dimodifikasi dari karel linux dan ditargetkan berjalan diperangkat telepon pintar,
notebook dan komputer tablet.”

B. METODE PENELITIAN

Desain pendlitian adalah suatu teknik atau cara mencari data, memperoleh,
mengumpulkan atau mencatat data yang dapat digunakan untuk keperluan dan faktor-
faktor yang berhubungan dengan pokok permasalahan sehingga akan didapat suatu
kebenaran atas data yang diperoleh. Metode penelitian yang digunakan oleh peneliti adalah
metode kuantitatif dan metode observasi.

Penelitian yang dilakukan mengangkat materi tentang pembelgjaran makhluk hidup
yaitu ikan dengan penggolongan jenis berdasarkan habitatnya. Teknik pengumpulan data
dengan studi kepustakaan dan dengan metode observasi serta dengan uji coba sistem.
Metode dalam pengembangan sistem yang digunakan yaitu waterfall model. Sistem yang
dibangun yaitu mengembangkan sistem pembelgjaran jenis ikan yang dikemas dalam
sebuah aplikasi berbasis perangkat mobile dengan sistem operasi android sehingga menjadi
sistem pembelgjaran secarainteraktif.
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Gambar 1. Model Pengembangan Sistem

Tindakan awal yaitu dengan mencari kebutuhan dari keseluruhan sistem yang akan
diaplikasikan ke dalam bentuk software. Kemudian Software Requirements Analysis yaitu
proses pencarian kebutuhan diintensifkan dan difokuskan pada software. Design dilakukan
untuk mengubah kebutuhan-kebutuhan diatas menjadi representasi ke dalam bentuk
“blueprint” software sebelum coding dimulai. Desain harus dapat mengimplementasikan
kebutuhan yang telah disebutkan pada tahap sebelumnya. Seperti dua aktivitas
sebelumnya, maka proses ini juga harus didokumentasikan sebagai konfiguras dari
software. Selanjutnya, agar sistem dapat dimengerti oleh mesin, dalam hal ini adalah
komputer, maka desain yang telah dilakukan harus diubah bentuknya yaitu ke dalam
bahasa pemrograman melalui proses coding. Semua fungsi software harus diuji coba agar
software bebas dari kesalahan, dan hasilnya harus benar-benar sesuai dengan kebutuhan
yang sudah didefinisikan sebelumnya. Terakhir adalah pemeliharaan software, termasuk di
dalamnya adalah pengembangan, karena software yang dibuat tidak selamanya hanya
seperti itu. Ketika dijalankan mungkin sgja masih ada error kecil yang tidak ditemukan
sebelumnya, atau ada penambahan fitur-fitur yang belum ada pada software tersebut.

C. HASIL DAN PEMBAHASAN
1. Tampilan awal aplikasi seperti terlihat pada gambar 2 dari program pembelgaran
interaktif jenisikan.

%)
\)i N

Gambar 2. Tfimpilan awal aplik:';lsi'
Pengguna diharuskan memasukan nama pengguna agar beberapa fasilitas pada aplikasi
dapat ditampilkan dengan nama pengguna.
2. Tampilan menu utama aplikas menyediakan beberapa menu pilihan yang dapat
digunakan oleh pengguna. Gambar 3 menampilkan menu utama aplikasi.
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Gambar 3. Tampilan Menu Utama
3. Ketika pengguna memilih menu Mari Belgar, akan tampil menu selanjutnya yaitu
pembelgjaran terkait dengan jenis ikan. Gambar 4 menampilkan menu pembelgjaran jenis

ikan.

Gambar 4. Tampilan Pembelajaran Jenislkan
4. Gambar 5 menampilkan menu quiz yaitu pilihan yang menampilkan latihan soal dalam

pengenalan jenisikan.
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Gambar 5. Tampilan Menu Quiz

Berikut merupakan hasil yang telah diisi oleh 50 koresponden yang akan disgjikan ke
dalam grafik berikut ini:
1. Berdasarkan Tampilan

Hagalmana iampdan antamuEa dari apikesl [enis kan ini ?

e
| B
[ i)
ey

Gambar 1. Grafik Segi Desain Tampilan Antar muka
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Gambar 2. Grafik Segi Desain Tampilan Icon

2. Berdasarkan Informasi

Apakeh informesd yang disajikan oleh aplicasi [enis kan ini benguna

[ Bl b t-T4]
L L4

i Cara

[ RS

Gambar 3. Grafik Segi Informasi

3. Berdasarkan Penggunaan

Apkcah Sur pengguresan aoikasi Enies ki i Ergdlong mudak ?

L
E

Gambar 4. Grafik Segi Penggunaan

4. Berdasarkan Fitur

Bagaimena kusilas suarm dari narags yng ade ?

e

saaw
;

Gambar 5. Grafik Segi Fitur

Sebanyak 6 pertanyaan yang digjukan kepada koresponden, hasil kuesioner
berdasarkan beberapa kategori aspek yang diperlukan, diantaranya yaitu :
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1. Segi desain tampilan sebanyak 64% koresponden menyatakan bagus, 32% sangat agus,
2% cukup dan 2% kurang. Sebanyak 52% koresponden menyatakan mudah dimengerti,
42,6% sangat mudah dimengerti, 4,3% cukup mengerti, dan 2,1% kurang mengerti.

2. Sebanyak 52% koresponden menyatakan informas sangat berguna, 42% berguna, dan
6% cukup.

3. Segi Penggunaan sebanyak 52% koresponden menyatakan mudah, 30% sangat mudah,
dan 18% cukup.

4. Segi Fitur Sebanyak 42% koresponden menyatakan bagus, 28% sangat bagus, 26%
cukup, dan 4% kurang.

D. SSMPULAN DAN SARAN

Berdasarkan urairan, analisa dan hasil, diperoleh simpulan yaitu aplikasi ini dapat
memberikan solusi dalam membantu user atau pengguna untuk mendapatkan informasi
mengenai jenis ikan berdasarkan habitatnya dimana sgja dan kapan sga. Selanjutnya
memberikan motivasi kepada masyarakat khususnya anak-anak untuk mempelgari ikan.
Serta sebagal pengembangan sistem pembelgjaran interaktif jenisikan bagi siswa.

Saran untuk pengembangan lebih lanjut terhadap aplikasi ini yaitu aplikasi ini masih
dalam tahap pengembangan sehingga akan ada tambahan informasi yang dimasukkan
nantinya. Kemudian membuat design layout yang lebih menarik supaya dapat menambah
daya tarik pengguna untuk menggunakan aplikasi ini.
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ABSTRAK

Koperasi sekolah adalah lembaga pemberdayaan yang mempunya tujuan membantu
meningkatkan kualitas hidup anggotanya. Adapun beberapa masalah yang dihadapi pada proses
pemberian pinjaman kredit yaitu lamanya dalam proses pemberian pinjaman dikarenakan
banyaknya anggota yang menggjukan pinjaman sehingga menumpuk, banyak anggota yang
mengajukan peminjaman dan sisa pinjaman dengan nilai yang berbeda — beda. Masalah tersebut
dapat membuat Decision maker sulit menilai satu persatu anggota yang mengajukan surat
permohonan pemberian pinjaman sehingga mengakibatkan munculnya subjektifitas dalam menilai
semakin tinggi. Kesalahan dalam memberikan pinjaman kredit dapat merugikan pihak koperasi,
Karena koperas ini berkembang dengan mengandalkan jasa (bunga pinjaman) yang telah
disepakati oleh pemohon. Oleh karenaitu, koperasi sekolah membutuhkan suatu Sistem Penunjang
Keputusan yang dapat melakukan penentuan anggota yang terpilih mendapatkan Pinjaman Kredit.
Untuk melakukan penentuan anggota maka menggunakan metode Analytical Hierarchy Process
(AHP) digunakan untuk pembobotan nilai setigp antar kriteria dan metode Smple Additive
Weighting (SAW) digunakan untuk perankingan nilai kriteria setiap anggota yang perhitungannya
berdasarkan dari pembaobotan kriteria yang telah ditentukan dengan metode AHP. Anggota dengan
nilai tertinggi akan menjadi kandidat anggota yang mendapat pinjaman. Penelitian ini
menghasilkan sistem yang mempermudah decison maker dalam menentukan anggota yang
mendapatkan pinjaman. Sistem aplikas ini dibuat menggunakan MY SQL sebagai database dan
Microsoft Visual Studio sebagai tools.

Kata Kunci: Sistem penunjang keputusan, Analytical Hierarchy Process (AHP), Smple Additive
Weighting (SAW), pinjaman kredit.

A. PENDAHULUAN

Dalam memberikan kredit pihak koperasi harus melakukan pertimbangan dan
perhitungan terhadap calon penerima kredit. Banyak faktor yang harus dipertimbangkan
dalam pengambilan kredit, supaya tidak terjadi kesalahan yang dapat mengakibatkan pihak
koperasi mendapatkan kerugian. Selamaini koperasi serba usaha karyawan dan guru dalam
pengambilan keputusan masih menggunakan pengisian di formulir peminjaman dan kartu
anggota. Semakin hari permintaan permohonan pinjaman oleh anggota koperasi semakin
banyak, dengan menggunakan pengisian manual seperti saat ini memerlukan waktu yang
lama dalam menentukan pinjaman kredit.

Permasalahan yang yang dialami oleh Koperasi serba usaha guru dan karyawan dalam
pemilihan pemberian kredit dapat diidentifikasi dalam beberapa masalah antara lain
sulitnya menentukan pemberian kredit untuk anggota yang mengajukan, karena sulit
mengumpulkan arsip data sehingga proses pengolahannya menjadi lama dan sering terjadi
kesalahan. Semakin banyak anggota koperasi yang mengajukan pinjaman dan sisa
pinjaman dengan nilai yang berbeda-beda, sehingga mengakibatkan keterlambatan dalam
mengambil keputusan pemberian pinjaman kepada anggota. Belum adanya sistem untuk
mempermudah penentuan pemberian kredit, sehingga prosesnya memakan waktu lama.

Untuk mendapatkan masukan pada penelitian ini, maka dapat dilakukan metode studi
literatur dengan penelitian lain yang mempunyai topik yang serupa. Pada penelitian lain
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yang berjudul Aplikasi Sistem Pendukung Keputusan Pemberian Kredit Usaha Rakyat
Menggunakan Metode Simple Additive Weighting (SAW) oleh Zein (2014), membahas
konsep dasar metode SAW adalah metode mencari perjumlahan bobot dari ranting kinerja
pada setiagp aternatif pada semua atribut. Hasil dari penelitian ini yaitu bahwa Aplikasi
Sistem Pendukung K eputusan Pemberian Kredit yang dikembangkan dapat membantu bagi
pengguna untuk menentukan penerima kredit usaha rakyat (KUR) pada Bank Syariah
Mandiri. Penelitian selanjutnya yaitu Penerapan Metode AHP Pada Sistem Penunjang
Keputusan Kelayakan Pemberian Kredit oleh Suyanto, Widya Cholil, Ifan Chandra (2014),
juga membahas cara menerapkan metode AHP yaitu mendefiniskan masalah dan
menentukan solusi yang di inginkan, membuat struktur hierarki, membuat matrik
perbandingan berpasangan, melakukan perbandingan berpasangan, menghitung nilai eigen
dan menguji konsistensinya, menghitung vector, memeriksa konsistensi hirarki. Hasil dari
penelitian ini menghasilkan sistem yang bisa membantu dalam pengambilan keputusan
yaitu berupa Sistem Penunjang K eputusan.

Dari masalah yang ada dan dari studi literatur, dapat diusulkan untuk penentuan
pemberian kredit pada Koperasi serba usaha guru dan karyawan di koperasi sekolah
Jakarta adalah dengan menggunakan Analytical Hierarchy Process (AHP) daam
menentukan bobot kriteria dan menyederhanakan permasalahan kedalam sebuah struktur
hierarki yang sudah dipahami dan metode Smple Additive Weighting (SAW) untuk
menentukan pemberian kredit berdasarkan perhitungan kriteria.

Turban (2010) mendefinisikan sistem penunjang keputusan sebagai berikut: “Sistem
pendukung keputusan merupakan suatu pendekatan untuk mendukung pengambilan
keputusan. Sistem pendukung keputusan menggunakan data, memberikan antarmuka
pengguna yang mudah, dan dapat menggabungkan pemikiran pengambil keputusan”.

Dalam sebuah Sistem Pendukung Keputusan, perlu adanya suatu proses-proses yang
harus dilalui untuk mengambil suatu keputusan. Simon mengatakan bahwa proses tersebut
meliputi 3 fase utama, yaitu Intelligence, Design dan Choice, kemudian Simon
menambahkan fase keempat, yaitu Implementation. Model Simon merupakan karakterisasi
yang paling kuat dan lengkap mengenai pengambilan keputusan rasional, menurut Simon
(1977) dalam Turban (2010).

Pengertian database atau basis data adalah kumpulan data yang tersimpan secara
sistematis didalam komputer dan dapat diolah atau dimanipulasi menggunakan perangkat
lunak untuk menghasilkan informasi. Pendefinisian basis data meliputi spesifikasi berupa
tipe data, struktur, dan juga batasan-batasan data yang akan disimpan. Menurut Pusadan
(2013), data warehouse merupakan kumpulan data yang berorientasi subjek, terintegrasi,
tidak dapat di update, memiliki dimensi waktu, yang digunakan untuk mendukung proses
manajemen pengambilan keputusan dan kecerdasan bisnis.

Metode Analytical Hierarchy Process (AHP) dikembangkan oleh Thomas L. Saaty
(1988), seorang ahli matematika dari Universitas Pitssburg, Amerika Serikat pada tahun
1970-an. Model pendukung keputusan ini akan menguraikan masalah multi faktor atau
multi kriteria yang kompleks menjadi sebuah hierarki.

Menurut Kusumadewi (2006:74), metode SAW sering juga dikena dengan istilah
metode penjumlahan terbobot. Konsep dasar metode SAW adalah mencari penjumlahan
terbobot dari rating kinerja pada setiap alternatif pada semua atribut.

Tujuan penelitian ini adalah membangun aplikasi sistem penunjang keputusan untuk
mempermudah dan mempercepat dalam pengambilan keputusan bagian koperasi dalam
menentukan pemberian kredit, memberikan tempat penyimpanan data-data anggota yang
mengajukan peminjaman. Manfaat penelitian ini adalah memberi usulan untuk membantu
koperasi dadam menentukan kebijakan pengambilan keputusan pemberian kredit bagi
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koperasi serba usaha guru dan karyawan agar tidak terjadi kesalahan dalam mengevaluasi
dan menentukan pemberian kredit anggotanya.

B. METODE PENELITIAN
M etode Analytical Hierarchy Process (AHP)

Model pendukung keputusan ini akan menguraikan masalah multi faktor atau multi
kriteria yang kompleks menjadi sebuah hierarki. Langkahnya adalah merumuskan tujuan
dari suatu kegiatan penyusunan prioritas. Setelah menyusun tujuan utama sebagai level
teratas akan disusun level hierarki yang berada dibawahnya yaitu kriteria-kriteria yang
cocok untuk mempertimbangkan atau menilai aternatif yang diberikan dan menentukan
alternatif tersebut, dilanjutkan dengan sub kriteria, seperti gambar 1:

Goal ] ‘

—

Kriteria | //|/ T

[
T T ——T
Alternatif | ] [ ] O [ ]

Gambar 1. Struktur Hierarki AHP

Simple Additive Weighting (SAW)

Metode SAW membutuhkan proses normalisasi matriks keputusan (X) ke suatu skala
yang dapat diperbandingkan dengan semua rating aternatif yang ada. Berikut adalah
rumus untuk mencari matriks normalisasi:

Gambar 2. Rumus Normalisasi SAW

Langkah penyelesaian menggunakan metode SAW:

1) Menentukan kriteria-kriteria yang akan dijadikan acuan dalam pengambilan
keputusan.

2) Menentukan bobot nilai dari masing-masing kriteria yang sudah didapatkan
sebelumnya.

3) Menentukan rating kecocokan setiap alternatif pada setiap kriteria.

4) Membuat matriks keputusan berdasarkan kriteria, kemudian melakukan normalisasi
matriks berdasarkan persamaan yang disesuaikan dengan jenis atribut (atribut
keuntungan maupun atribut biaya) sehingga diperoleh matriks ternormalisasi R.

5) Memberikan nilai preferens untuk setiap aternatif (Vi) dengan rumus:

V, = i W,y
Gambar 3. Rumuéhangking Alternatif
Keterangan:
V., = ranking untuk setiap alternative
w, = nilai bobot setiap kriteria
r. = nila rating kinerjaternormalisasi
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Hasil akhir diperoleh dari proses perangkingan yaitu penjumlahan dari perkalian
matriks ternormalisas R dengan vektor bobot sehingga diperoleh nila terbesar yang
dipilih sebagai alternatif terbaik (Ai) sebagai solusi.

M etode Pengembangan Sistem
Penelitian ini  menggunakan desain pengembangan dengan metode System
Development Life Cycle (SDLC) diperlihatkan pada Gambar 4.

P~ 2 |
'

Gambar 4. llustrasi mode waterfall

UML (Unified Modeling L anguage)

Ada 9 macam diagram dalam pemodelan dengan menggunakan UML vyaitu : Class
Diagram, Object Diagram, Component Diagram, Deployment Diagram, Use Case
Diagram, Sequence Diagram, Collaboration Diagram, Statechart Diagram, Activity
Diagram.

M etode Pengumpulan Data

Dalam penelitian ini, penulis melakukan pengumpulan data dengan cara observas,
wawancara, studi pustaka dan studi literatur serta penyebaran kuesioner pada Koperasi
serba usaha guru dan karyawan di SMPN19 Jakarta. Penelitian ini menggunakan teknik
wawancara dan menyebarkan kuesioner sebagai instrumentasi. Wawancara dilakukan pada
bagian Koperasi sekolah Jakarta untuk memperoleh informasi tentang bagaimana proses
pemberian pemberian kredit pada koperasi serba usaha guru dan karyawan di koperasi
sekolah Jakarta.

Teknik analisa data yang digunakan pada penelitian ini menggunakan analisis
deskriptif, Analytical Hierarchy Process (AHP) dan Smple Additive Weighting (SAW).
Analisis deskriptif dilakukan dengan menyajikan rangkuman yang diperoleh dari hasil
survey. Sedangkan Analytical Hierarchy Process (AHP) dan Simple Additive Weighting
(SAW) sebagai instrumen untuk menentukan sigpa anggota yang layak menerima pinjaman
kredit dari koperasi serba usaha guru dan karyawan di koperasi sekolah Jakarta.

C. HASIL DAN PEMBAHASAN
Berikut adalah kriteria yang digunakan sebagal dasar penilaian pada koperasi serba
usaha guru dan karyawan SMPN 19 Jakarta.

1) Status Anggota. Kriteria ini adalah untuk membuktikan apakah benar yang melakukan
pengajuan kredit adalah anggota PNS atau Honorer.

2) Minimal kekayaan. Kriteria ini merupakan bentuk salah satu syarat bahwa minimal
kekayaan anggota yang melakukan pengajuan kredit tidak kurang dari standar yang
telah ditetapkan.

3) Sisa Peminjaman. Kriteria ini adalah untuk membuktikan bahwa anggota yang akan
meminjam tidak mempunyai 50 % sisa pinjaman sebelumnya.

4) Lama Angsuran. Kriteriaini salah satu syarat batas mengangsur pinjaman bagi anggota
yang ingin melakukan peminjaman kredit di koperasi.

5) Masa Kerja. Kriteria ini adalah menunjukan waktu kerja anggota untuk menjadi salah
satu acuan dalam pengajuan kredit.
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Dari kritera tersebut, maka dapat dibentuk sebuah model AHP pada gambar 5, berupa
hierarki AHP yang terdiri dari goal atau tujuan, kriteria, dan aternatif.

i gk =

Gambar 5. Struktur Hierarki Pemberian Kredit

Penghitungan Bobot Dengan Metode AHP
Tabel 1. Tabel Perbandingan Kriteria

Eilfeia L E e Ml LI [ R P B s
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Setelah melakukan perhitungan dengan metode AHP maka diperoleh eigen dari
masing-masing kriteria yang kemudian eigen itu menjadi bobot masing-masing kriteria dan
diperoleh bobot sebagai berikut.

Tabel 2. Bobot Kriteria

KodeKriteria | NamaKriteria | Bobot
KRI/01 Status Anggota 0,5475
KRI/02 Minimal Kekayaan | 0,2770
KRI/03 Sisa Pinjaman 0,1208
KRI/04 LamaAngsuran | 0,0411
KRI/05 MasaKerja 0,0136

Penghitungan Rangking Dengan Metode SAW
Tabel 3. Nilai Alternatif Per Kriteria

Anggota KRI/01 | KRI/02 | KRI/03 | KRI/04 | KRI/05
Anggota 1 1 8 500000 | 26 2
Anggota 2 1 12 1000000 | 21 4
Anggota 3 2 8 2000000 | 29 4
Anggota 4 1 7 1000000 | 25 2
Anggota 5 1 10 4000000 | 28 6

Dari data nilai aternatif yang ada pada tabel maka diperoleh matriks normalisasi
sebagal berikut.
[0.5 0,6667 1 0,8965 0,3333
|0,5 1 05 07241 0,6667
R=[1 06667 025 1 0,6667
lo,5 05883 05 08620 0,3333]
lo,s 08333 0,1250 09655 1
Kemudian proses selanjutnya adalah menghitung rangking dari anggota yang telah
mengajukan pinjaman, dimana bobot dari masing-masing kriteria didapat dari hasil
perhitungan AHP yang ada pada tabel 5. Maka dari semua proses perhitungan didapatkan
rangking dari setiap Anggota sebagai berikut.

Tabel 4. Tabe Hasil Perangkingan

Nama Anggota Nilai SAW
Anggota 1 0,6204
Anggota 2 0,9227
Anggota 3 0,8124
Anggota 4 0,5064
Anggota 5 0,5311
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Anggota 2 mendapatkan nilai terbesar dibandingkan dengan anggota lain akan tetapi
pengambil keputusan tetaplah bagian koperasi, perangkingan ini hanya membantu decision
maker dalam menimbang data yang ada.

Perancangan Basis Data

~~~~~~

- *kd_kriteria
Nm_kriteri -

rieria Kd_kriteria *no_FPP Ne_FPP

Nilai_alternatif

Gambar 6. Logical Record Structure

Rancangan Logical Record Structure ini akan digunakan untuk merancang basis data

yang akan digunakan pada aplikasi sistem. Langkah berikutnya adalah menentukan tipe
data dan panjang data masing-masing field pada setiap tabel.

Use Case Diagram
Use case diagram Laporan

Gambar 7. Use Case Diagram Laporan
Implementasi SPK

Form_Entry_Nilai_alternatif

@ Form Entry Nilai Alternatif
Nomor FPP <<tampil>> Text Kode Kriteria ‘ <<tampil>> v‘
Nama Anggota | <<tampil>> Nama Kriteria [ <<tampil>> |
Kriteria Nama Kriteria Nilai Alternatit
<<tampil>> <<tampil>> 9,999,999
[ <<tampil>> <<tampil>> 9,999,999
Keterangan Nilai : X-30-X
X-30-X
[ smen ) [ wem [ e ]
X-30-X

Gambar 8. Form Entry Nilai Alternatif per Kriteria
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Form ini digunakan untuk meng-input nilai aternatif per kriteria dalam proses

pengambilan keputusan.
e KOPERASI SERBA USAHA GURU DAN KARYAWAN
SMP NEGERI 19 JAKARTA

Laporan Ranking Per Periode

Periode dd/mmiyyy sid dd/mmlyyy

Nama Anggota | Nilai Akhir

l Jakarta, dd/mm/yyyy

Kepala Koperasi

Dadi Ardiansyah

Gambar 9. Laporan Tabel Hasil & Grafik

D. SSMPULAN DAN SARAN

Berdasarkan tujuan penelitian dan pembahasan dari penelitian yang telah dilakukan,
maka dapat ditarik kesimpulan antara lain, dengan adanya sistem penunjang keputusan ini
membantu pihak koperasi dalam memutuskan anggota yang mendapat pinjaman dengan
cepat dan akurat. Data tersmpan dalam tempat penyimpanan database sehingga
mempermudah pihak koperas dalam menangani anggota yang pinjamannya berbeda-beda
nilainya. Dengan menggunakan Sistem Penunjang Keputusan, pihak koperasi dapat
menentukan keputusan dengan cepat dan tepat sehingga tidak memakan waktu lama.

Beberapa saran yang dapat penulis berikan adal ah tetap membutuhkan ketelitian dalam
pengisian data, dibutuhkan training kepada user yang menggunakan sistem ini, backup
data secara teratur dan melakukan maintenance jika ditemukan kesalahan yang dapat
terjadi pada Sistem Penunjang Keputusan ini.
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ABSTRAK

Persaingan di dunia bisnis saat ini semakin ketat dalam dunia internet yang berkembang dalam
memberikan informasi dan pelayanan yang baik bagi pelanggan dan masyarakat luas mengenai
produk yang akan ditawarkan. Permasalahan yang terjadi dadam merancang pemasaran berbasis
website dimana hampir setiap developer mengalami kesulitan dalam merancang sebuah website.
Penulis dalam melakukan perancangan website akan menerapkan metode Customer Relationship
Management (CRM) dimana metode tersebut sangat membantu dalam memulai dan
mengimplementasikan ke dalam bahasa PHP dengan menggunakan pengujian apha dan beta serta
pengujian 1SO 9126. Hasil pengujian Alpha terhadap semua proses yang ada di halaman website
dapat berjalan dengan baik dan kebutuhan fungsional pada website pun dapat digunakan, begitu
juga dengan hasil pengujian Beta bahwa website yang dibangun dapat mengatasi semua
permasal ahan yang ada dalam sistem manual, dapat membantu dalam operasional kerja, membantu
dalam promosi dan pemasaran ke masyarakat luas sehingga dapat menekan biaya pemasaran dan
meningkatkan grafik penjualan dan project kontraktor, serta hasil pengujian 1SO 9126
membuktikan bhwa tingkat kualitas prototype website ini secara keseluruhan dalam kriteria baik
dengan presentase 84%. Aspek tertinggi berdasarkan aspek efficiency dengan presentase sebesar
96%, sedangkan aspek kualtias terendah adalah aspek reability dengan presentase 79,2%.

Kata Kunci: Customer relationship management, marketing, pengujian Alpha dan Beta,
pengujian 1S0 9126, website.

A. PENDAHULUAN

Semakin bertambahnya jumlah penduduk di Indonesia membawa dampak terhadap
pertumbuhan perusahaan konstruksi, di mana permintaan akan pembangunan sarana
tempat tinggal, hiburan, perkantoran, dan lain-lain semakin meningkat. Hal ini sangat
mempengaruhi pertumbuhan perusahaan konstruksi terutama perusahaan kontraktor yang
lebih berperan aktif untuk melakukan suatu pembangunan. Pertumbuhan perusahaan
kontraktor tersebut mengakibatkan terciptanya persaingan yang Kketat untuk
memperebutkan para konsumen. Didalam persaingan yang terjadi dalam bidang usaha
konstruksi ini sangat tidak menguntungkan bagi perusahaan pendatang baru. PT.
Rancapatan Pare Huma merupakan perusahaan kontraktor dengan konsep total solution
merupakan jawaban dari kebutuhan akan kualitas dan kecepatan terhadap pelanggan.
Berawa dari layanan marka jalan, PJU, CCTV, rambu, safety equipment, guardil, dan
sampal saat ini berkembang dengan diversifikasi layanan pendukung.

Salah satu syarat strategi bersaing perusahaan untuk mencapa keunggulan kompetitif
berkelanjutan dalam bisnis adalah fokus pada pelanggan. Persaingan dalam dunia bisnis
mendorong setiap perusahaan untuk meningkatkan kualitas pelayanan di segalajenis usaha
seperti dibidang jasa menjadi hal yang mutlak dilakukan. Kemudahan akses pelayanan
dibidang jasa merupakan pertimbangan konsumen dalam memilih produk jasa. Kondisi
persaingan bisnis yang terjadi pada saat ini membuat perusahaan harus menyadari dengan
cermat target pasar yang ditujunya dan tingkat kualitas produk atau jasanya. Selain itu,
faktor penting yang harus dipertimbangkan oleh perusahaan dalam menghadapi persaingan
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bisnis adalah tingkat value yang mampu diberikan kepada pelanggan dan cara
memperlakukan pelanggan dari hari ke hari. Penerapan Tl bagi perusahaan mempunyai
peranan penting dan dapat menjadi pusat strategi bisnis untuk memperoleh keunggulan
bersaing salah satunya adalah dengan menyediakan akses pelayanan konsumen secara
lebih mudah, cepat, dan optimal.

Perancangan website PT. Rancapatan Pare Huma diperlukan penerapan Customer
Relationship Management sebagai suatu strategi marketing yang bertujuan untuk
membangun loyalitas dalam jangka panjang yang membantu perusahaan mengenali profil
pelanggan dan memperoleh atau yang tidak menguntungkan, serta memaksimumkan
komunikasi dalam melakukan interaksi dengan pelanggan sehingga perusahaan dapat
mencari, mendapatkan, mempertahankan, memperbanyak konsumen, menguasai pasar,
serta memasarkan produk-produk yang disediakan sesuai dengan kebutuhan kosntruksi dan
mendorong performance perusahaan menjadi lebih unggul. Customer Relationship
Management sebagai proses pengelolaan informasi rinci mengenai titik sentuhan (touch
point) individual pelanggan untuk memaksimalkan loyalitas pelanggan (Kotler&Keller,
2009:189).Banyaknya konsumen yang dimiliki perusahaan menentukan banyaknya jumlah
pemasukan bagi perusahaan. Semakin besar pemasukan yang berhasil didapatkan, maka
perusahaan akan semakin berkembang, demikian pula sebaliknya.

User Centered Desain (UCD merupakan paradigma baru dalam pengembangan sistem
berbasis web. Konsep dari UCD adalah pengguna sebagai pusat dari proses pengembangan
sistem, dan tujuan/sifat-sifat, konteks serta lingkungan sistem semua didasarkan dari
pengalaman pengguna (Simatupang, 2014). Tujuan perancangan website ini membantu
perusahaan dalam memasarkan produk-produk dan jasa yang ditawarkan dapat diakses
dimanapun dan kapanpun, dapat berpengaruh bagi pengunjung atau pengguna seperti
memperoleh informasi yang diinginkan dengan cepat, meningkatkan hubungan dengan
pengunjung atau pelanggan, serta memberikan kemudahan bagi pelanggan dalam
berinteraksi dengan perusahaan pada saat transaksi, sehingga perusahaan dapat menjaga
loyalitas dengan pelanggan yang telah ada dan dapat menarik pengunjung website sebagai
pelanggan baru dan perusahaan dapat meningkatkan efisiensi operasional.

B. METODE PENELITIAN
Berikut adal ah rancangan prototype untuk analisis sistem:

S AN
|| Sy
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—g ’ Y ” —-te
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Gambar 1. Modelling Prbtotype (Roger S. Pressman, 2002)

Objek penelitian adalah sifat keadaan dari suatu benda, orang atau yang menjadi pusat
perhatian, objek penelitian ini ialah komunikas pemasaran dan menjelaskan tentang
bentuk dan penerapan Customer Relationship Management (CRM) yang sedang dijalankan
di PT. Rancapatan Pare Huma yang beralamatkan di J. Pertamina A Kelurahan Jatiraden,
Bekasi. Data primer dalam penelitian ini merupakan data tentang sgjarah PT. Rancapatan
Pare Huma dan awa mula berdirinya. Data Sekunder dalam penelitian ini adalah Data
tentang penerapan CRM, meliputi pengertian CRM, hubungan dengan menggunakan
teknologi internet, dan tentang website dan data tentang gambaran umum PT. Rancapatan
Pare Huma, yakni data geografis, dan data produk dan jasa apa sgja yang tersedia di PT.
Rancapatan Pare Huma. Sumber data primer diperoleh dari Direktur, Komisaris,
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Sekretaris, Dua (2) Staff PT. Rancapatan Pare Huma dan untuk data sekunder diperoleh
sebagal pendukung sumber primer yang berkaitan dengan permasalahan yang diteliti.

Teknik Pengumpulan dan Analisis Data yang dilakukan adalah dengan metode
wawancara. Pendliti melakukan wawancara secara informal dan spontan dengan subjek
penelitian dan peneliti melakukan wawancara dengan subjek penelitian sesuai bahan
pertanyaan yang telah disiapkan oleh peneliti.

Observas dilakukan pada dengan cara observasi partisipasi terhadap website PT.

Rancapatan Pare Huma dengan mendliti interaksi dalam website yang berlangsung yang
dilakukan oleh komunikan dan komunikator.
Studi Pustaka (Library Research Method). Mencari sumber dari buku atau studi literatur
terhadap data-data yang berkaitan atau berhubungan dengan metode User Centered Design
(UCD). Studi pustaka juga digunakan oleh peneliti untuk mendapatkan tambahan
informasi tentang berbagai macam masalah yang dihadapi dalam pemasaran produk-
produk jasa yang ditawarkan, pelayanan konsumen, solusi permasliahan, dan lain
sebagainya.

Penelitian deskriptif dilakukan untuk proses analitis data dan merancang model sistem
User Centered Design (UCD). Tujuan dari penggunaan metode UCD untuk pemecahan
masalah yang dirancang khusus untuk situasi dimana hakikat masalah sulit untuk
didefiniskan. Metode UCD dimulai dari pengklarifikasian situas masalah yang tidak
terstruktur melalui  pemahaman konteks pengguna yang diharapkan membantu
memperbaiki situasi model konseptual kemudian dibandingkan dengan situasi masalah
dalam rangka mengidentifikasi perubahan yang layak.

Gambar 2. Langkah-L angkah Penelitian
Sumber: Data Diolah, 2018
Pengujian Sistem Website E-Commerce
Pengujian kualitas menggunakan blackbox testing dan 1SO 9126 ini terdiri dari dua
bagian, yaitu: tingkat kualitas masing-msing aspek berdasarkan empat karakteristik 1SO
9126. Dari lima responden yang mengisi kuesioner dapat diukur dengan menggunakan
rumus :

. Sk Akl .
e Skor Akiunl ——:'—.'I— L 10
Sk Tekeal

Keterangan:

1. Skor aktual adalah jawaban seluruh responden atas kuesioner yang telah digjukan.

2. Skor ideal adalah nila tertinggi atau semua responden diasumsikan memilih jawaban
dengan skor tertinggi.

Selanjutnya hasil tersebut diolah dan dihitung dengan kriteria yang telah ditetapkan dalam
rancangan penelitian, yaitu:
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Tabel 1. Kriteria Persentase Tanggapan Responden (Narimawati 2007, 84-85)

P-ISSN:2527-5321: E-ISSN:2527-5941

% Jumlah Skor

Kriteria

20,00%
36,01%
52,01%
68,01%
84,01%

- 36,00%
- 52,00%
- 68,00%
- 84,00%
- 100%

Tidak Baik
Kurang Baik
Cukup

Baik

Sangat Baik

Catatan: Batas Bawah 20% diperoleh dari 1/5 dari Batas Atas 100%

International Organization for Sandarization (I1SO) dalam ISO Standard 9126 telah
mengusulkan beberapa karakteristik untuk melakukan pengujian terhadap kualitas sebuah
perangkat lunak, seperti tabel 1 berikut ['SO/'EC: Genewal:

Tabel 2. Tabel Pemetaan Tingkat K epuasan

Karakteristik Sub Karakteristik
Functional Suitability, Accuracy, Interoperability, Security
Reability Maturity, Fault Tolerance, Recoverability
Usability Understandbility, Learnbility, Operatibility, Attractiveness
Efficiency Time Behaviour, Resource Utilization
Maintainability Analyzability, Changeability, Sability
Portability Daptability, Installability, Co-Existence, Replacability

C. HASIL DAN PEMBAHASAN
Analisis Sistem dengan Pendekatan User Centered Design (UCD)

Pertanyaan-pertanyaan yang telah digjukan kepada perusahaan mengenai rancangan
website dengan menerapkan Customer relationship Management (CRM) akan dianalisis
oleh pendliti agar nantinya fitur-fitur yang dihasilkan sesuai dengan keinginan pengguna.
Hal ini untuk mengetahui apakah fitur-fitur tersebut harus tersedia atau tidak dalam sistem
yang akan dibangun.

Kegiatan penyampaian informasi dan pemasaran pada PT. Rancapatan Pare Huma
masih dilakukan secara manual yaitu dengan melayani pelanggan yang benar-benar tertarik
untuk menawarkan project melalui telepon ataupun datang langsung ke perusahaan, hal ini
membutuhkan waktu lama dan kurang efisien terkadang menghambat proses bisnis
perusahaan dan akan berdampak buruk bagi kemajuan perusahaan. Kemudian, bagian
pemasaran tidak dapat memanfaatkan media sosial sepenuhnya untuk melakukan transaksi,
menawarkan produk-produk jasa yang ditawarkan, tetapi hanya sebagai media promosi
sgja yang harus selalu di update. Begitu juga terhadap penawaran project atau produk-
produk jasa yang kerap terjadi kecurangan sehingga dapat merugikan pendapatan.

Perancangan dan Desain Sistem

Menyusun sistem yang baru untuk menggantikan sistem yang lama secara keseluruhan
atau memperbaiki sistem yang ada, tidak lain bertujuan agar sistem yang baru diharapkan
mampu berjalan dengan baik.

1. UseCase Diagram

Use case adalah interaks atau dialog antara sistem dan aktor, termasuk pertukaran
pesan dan tindakan yang dilakukan oleh sistem. Di bawah ini merupakan use case yang
peneliti gunakan untuk mengimplementasikan dari model sistem Customer Relationship
Management (CRM) dalam merancang website yang akan dibuat:
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Gambar 3. Use Case Diagram Pemodelan Proses
Sumber: Data Diolah, 2018

2. Naskah Use Case Halaman Website

Naskah use case menjelaskan interaksi antara aktor dan use case dalam melakukan
sebuah proses tertentu. Berikut adalah naskah use case berdasarkan gambar 3:

Tabel 3. Naskah Use Case Halaman Website

Nama Use Case Mengunjungi website

Aktor Admin dan Pengunjung

Deskripsi Proses pengunjungan menu yang berada di website

Kondisi Awal Sistem menampilkan halaman utama yang terdapat menu-
menu fitur di website

3. Naskah Use Case Live Chat

Interaksi aktor pengunjung dan admin dengan use case chat via Whatsapp dan Email
dapat dilihat padatabel berikut ini:

Tabel 4. Naskah Use Case Live Chat

Nama Use Case Chat Via Whatsapp dan Email
Aktor Admin dan Pengunjung
Deskripsi Proses komunikasi antara admin dan pengunjung website

untuk melakukan ask question di website dan terkoneksi
pada media sosial whatsappdan Email admin.

Kondisi Awal Sistem menampilkan menu chat yang tersedia, via
whatsapp yang terjadi di website secara langsung maupun
viaemail.

Pengunjung Admin

Melihat Menu Portfolio

Melayani Live Chat

Gambar 4. Activity Diagram Website
Sumber: Data Diolah, 2018




Seminar Nasional Riset dan Inovasi Teknologi (SEMNAS RISTEK) 2019 | UNIVERSITAS INDRAPRASTA PGRI
P-ISSN.2527-5321. E-ISSN.2527-5941 || Jakarta,18 Januari 2019

Berdasarkan gambat 4, dapat diuraikan sebagai berikut:

1. Pengunjung mengunjungi halaman website PT. Rancapatan Pare Huma.

2. Apabila pengunjung setuju untuk melakukan chat viawhatsapp atau email kepada admin
setelah memutuskan untuk membeli produk atau melakukan kerjasama project
kontraktor .

3. Admin melakukan feed back terhadap ask question, request project dari pengunjung.

Kegiatan Customer Relationship Management (CRM)
Berikut adalah tabel requirement atau permintaan sistem yang berada pada halaman
website berdasarkan activity diagram website:

Tabel 5. Requirement Sistem Halaman Website
0. | Functional Regquirement
Profil Perusahaan
Fasilitas portfolio perusahaan beserta keberhasilan project perusahaan
Fasilitas tampilan team yang bekerja di perusahaan
Menyediakan sgjarah perusahaan
Menyediakan fasilitas kontak perusahaan
Menyediakan chat via whatsapp, telepon, dan email untuk customer service 24 jam

ok wdrIZ

Tampilan I nterface Website

Interface atau antar muka merupakan tampilan dari suatu aplikasi website atau sistem
yang berperan sebagai media komunikasi yang berhubungan langsung dengan pengunjung.
Berikut ini adalah tampilan interface pada website PT. Rancapatan Pare Huma:

Gambar 5. Tampilan Halaman Website

TR B BNy S e S W ' it
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Gambar 7. Tampilan Chat via Whatsapp

Pengujian Alpha
Adapun pengujian yang dilakukan adalah menguji semua proses yang ada di halaman
website yang dapat dilihat padatabel berikut ini:
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Proses

Naskah

Diharapkan

Kesimpulan

Mergunjungi Halaman
Website

Proses pengunjungan menu
yang berada di website

Sistem menampilkan
halaman utama yang
terdapat menu-menu fitur di
website

Sudah sesuai dengan yang
diinginkan.

Melakukan live chat via
whatsapp, email atau
telepon

Proses komunikasi antara
admin dan pengunjung
website untuk melakukan
ask question di website dan
terkoneksi pada media
sosial whatsapp, email, dan

Sistem menampilkan
komunikasi antaraadmin
dan pengunjung website
untuk melakukan ask
question di website dan
terkoneksi pada media

Sudah sesuai dengan yang
diinginkan.

telepon admin. sosial whatsapp, email, dan

telepon admin

Sumber: Data Diolah, 2018

Berdasarkan hasil pengujian alpha padatabel 6, dapat ditarik kesimplan bahwa website
yang dirancang dapat berjalan dengan baik dan kebutuhan fungsional pada website pun
dapat digunakan.

Pengujian Beta

Pengujian beta ini dilakukan dengan cara menguji langsung di tempat penelitian
dengan melakukan wawancara kepada para pengguna sistem aplikas website. Dalam
pengujian beta ini dihadiri oleh 5 orang peserta perwakilan dari PT. Rancapatan Pare
Huma. Dapat ditarik kesimpulan bahwa website yang dibangun dapat mengatasi semua
permasalahan yang ada dalam sistem manual, dapat membantu dalam operasional kerja,
membantu dalam promos dan pemasaran ke masyarakat luas sehingga dapat menekan
biaya pemasaran dan meningkatkan garafik penjualan dan project kontraktor.

Pengujian | SO 9126

Pengujian kualitas I1SO 9126 ini terdiri dari dua bagian, yaitu tingkat kualitas masing-
masing aspek berdasarkan empat karakteristik 1SO 9126. Berikut rekapitulasi hasi
pengujian berdasarkan empat aspek kualitas perangkat lunak menurut 1SO 9126:

Tabd 7. Hasil Pengujian Kualitas

Aspek Skor Aktual Skor Ideal % Skor Aktual Kriteria
Functionality 127 150 84,67 Sangat Baik
Reliability 99 125 79,2 Bak
Usability 161 200 80 Bak
Efficiency 48 50 96 Sangat Baik
Total 435 525 84

Sumber: Data Diolah, 2018

Berdasarkan tabel 7, dapat disimpulkan bahwa tingkat kualitas prototype website ini
secara keseluruhan dalam kriteria Baik, dengan persentase 84%. Aspek kuditas tertinggi
berdasarkan aspek efficiency dengan persentase sebesar 96%, sedangkan aspek kualitas
terendah adalah aspek reability dengan persentase 79,2%.

D. SIMPULAN DAN SARAN
Simpulan

Berdasarkan hasil penelitian dalam perancangan website menggunakan Customer
Relationship Management (CRM) dan metode User Centered design (UCD) serta
pengujian aplikasi 1SO 9126 yang diharapkan dapat berpengaruh bagi pengunjung atau
pengguna seperti memperoleh informas yang diinginkan dengan cepat, meningkatkan
hubungan dengan pengunjung atau pelanggan, dapat diakses dimanapun dan kapanpun
serta memberikan kemudahan bagi pelanggan dalam berinteraksi dengan perusahaan pada
saat transaksi, maka perusahaan dapat menjaga loyalitas dengan pelanggan yang telah ada
dan dapat menarik pengunjung website sebagai pelanggan baru dan perusashaan dapat
meningkatkan efisiensi operasional.
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Saran
Saran untuk perancangan website dengan Customer Relationship Management (CRM)
pada PT. Rancapatan Pare Huma berbasis website adalah:

1. Melakukan pemasangan iklan di situs google maupun yahoo baik gratis maupun yang
berbayar karena diperlukan strategi sosisalisass pemasaran yang baik untuk
memperkenalkan sistem aplikasi ke masyarakat luas.

2. Implikasi dari aspek bisnis perlu disempurnakan, metode pengembangan sistem
informasi dengan Customer Relationship Management (CRM) dapat dikembangkan
menjadi berbasis mobile android.
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ABSTRAK

Pendataan peminjaman gedung olah raga merupakan aktifitas penting sebagai sarana
dokumentasi peminjaman GOR di Pemerintah Kota Tangerang. Proses peminjaman GOR di
Pemerintah Kota Tangerang dalam pelaksanaannya masih dilakukan secara manual dengan
cara pihak peminjam datang ke GOR membawa surat permohonan peminjaman untuk
melakukan transaksi peminjaman. Sistem ini di buat untuk memperbaiki sistem manual yang
telah ada menjadi terkomputerisas sehingga bisa diakses baik melalui desktop maupun mobile
serta dapat memberikan informasi peminjaman secara lengkap dan efisien yang disimpan
dalam sebuah database server. Metode yang digunakan dalam pengembangan system ini
menggunakan metode Waterfall, sedangkan untuk metode perancangan sistem menggunakan
Unified Modelling Language (UML). Hasil akhir penelitian ini berupa sistem informes
peminjaman GOR di K ota Tangerang yang berguna, lebih mudah, cepat dan terstruktur.

KataKunci: system, informasi, peminjaman, waterfall.

A. PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi informasi saat ini sudah sangat cepat dan menjamur.
Perkembangan teknologi informasi tidak akan berjalan dengan bak tanpa adanya
dukungan sumber daya yang memadai. Dalam kehidupan sehari-haripun, manusia
tidak terlepas dari teknologi informasi. Pemerintah Kota Tangerang merupakan salah
satu lembaga yang mengikuti perkembangan teknologi informasi, salah satunya pada

proses meminjam gedung olah raga (GOR).
Tabel 1. Data Gedung Olah Raga (GOR) di Kota Tangerang

No Nama GOR Alamat Keterangan
1 | GOR TANGERANG J. A. Damyati, Kelurahan Sukasari Kecamatan
Tangerang
2 | GORBALAI RAKYAT Jl. Paus Raya No. 2 Kelurahan Karawaci Baru Kecamatan
Karawaci
3 GOR KARANG TENGAH Jl, KH, Hasyim Ashari Kelurahan Karang Kecamatan Karang
Tengah Tengah
4 GOR PAJANG Jl. Adisucipto Desa Pajang Kelurahan Pajang Kecamatan Benda
5 GOR PINANG J. KH Hasyim Ashari Kelurahan Pinang Kecamatan Pinang
6 GOR PASAR BARU J. KS. Tubun Kelurahan Koang Jaya Kecamatan
Karawaci
7 | GOR PERIUK VillaTangerang Regency 1 Kecamatan Periuk
8 | GOR PABUARAN Perumahan Benua Indah RT 03/04 Kelurahan Kecamatan
Pabuaran Tumpeng Karawaci
9 GOR CIBODAS Jl. Prambanan Raya Perumnas |1 Kelurahan Kecamatan
Cibodas Baru Cibodas
10 | GOR BENDA Jl. Husein Sastra Negara Kelurahan Benda Kecamatan Benda
11 | GOR PANUNGGANGAN J. Kyai Maja Kelurahan Panunggangan K ecamatan Pinang
12 | GOR NEGLASARI Jl. Iskandar Muda Kelurahan Mekarsari Kecamatan
Neglasari
13 | GOR CIPONDOH Perumahan Cipondoh Makmur K ecamatan
Cipondoh
14 | GOR CILEDUG Perumahan Puri Kartika Kecamatan Ciledug
15 | GOR BATU CEPER Perumahan Poris Gaga Kecamatan Batu
Ceper
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16 | GOR LARANGAN Perumahan Puri Betalll Kecamatan
Larangan
17 | GORJATI UWUNG Jl. Gatot Subroto Kecamatan Jati
Uwung
18 | GOR PEDURENAN Komplek Ciledug Indah Il Kecamatan Karang
KARANG TENGAH Tengah

Sistem peminjaman GOR di Pemerintah Kota Tangerang dalam pelaksanaanya
masih dilakukan secara manual. Proses peminjaman GOR di Kota Tangerang selama
ini dilakukan dengan cara pihak peminjam datang ke Gedung Olah Raga yang ingin
dipinjam untuk melihat informasi seputar peminjaman GOR. Setelah mengetahui
informasi yang ada pihak peminjam mengisi surat permohonan peminjaman yang di
bawa ke Dinas Pemuda dan Olahraga kemudian diproses untuk penyetujuan.
Kemudian setelah surat permohonan tersebut di setujui, pihak penjaga GOR melakukan
penulisan daftar peminjaman yang ditempelkan di papan informasi GOR. Dalam proses
yang telah berjalan, terkadang pihak penjaga GOR lupa menulis daftar peminjaman
GOR kemudian menerima surat permohonan peminjaman GOR pada hari yang sama
namun berbeda peminjam sehingga terjadi tumpang tindih yang membuat salah satu
pihak harus bersedia mengalah dan mengganti jadwal di GOR ataupun di hari yang lain.

Sehubungan dengan hal tersebut, maka dilakukan pengembangan sistem yang
ada di Kota Tangerang khususnya Dinas Pemuda dan Olahraga dengan membuat
sebuah aplikasi atau program untuk membantu dalam pengelolaan peminjaman GOR
secaraonline baikk melalui desktop, smartphone ataupun tablet agar pihak external
masyarakat dapat |ebih mudah untuk melakukan peminjaman GOR.

B. METODOLOGI PENELITIAN
Metode yang digunakan ddam pengembangan sisem (Bodnar: 2000) menggunakan
modd waterfall. model waterfall sering juga disebut model sekuensial linier (sequential
linier) atau alur hidup klasik (classic life cycle). Model air terjun menyediakan
pendekatan alur hidup perangkat lunak secara sekuensial atau terurut dimulai  dari
analisis, desain, pengodean, pengujian, dan tahap pendukung (Sukamto & Sdahuddin:
2011). Tahap-tahap dalam model waterfall, yaitu:
S T
| engineering - \—l

FANRCH Y Sea -

a—— Design

Gambar 1. Fase atau tahapan yang terjadi pada waterfall model. (Sumber: Fatharaannisa, 2014)

M etode Perancangan Sistem

Ddam melakukan perancangan sdem diperlukan pemoddan untuk  menggambarkan
proses-proses perpindahan data dari proses satu ke proses yang lain. Metode yang digunakan
ddam perancangan sgem ini menggunakan metode pemoddan Unifieddld Modding Language
(UML) (P. Rogques 2001). UML merupakan standarisass bahasa pemodelan untuk
pembangunan perangkat lunak yang dibangun dengan menggunakan teknik
pemrograman berorientasi objek. UML muncul karena adanya kebutuhan pemodelan
visual untuk menspesifikasikan, menggambarkan, membangun, dan dokumentas dari
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sisstem perangkat lunak. UML merupakan bahasa visual untuk pemodelan dan
komunikasi mengenai sebuah sistem dengan menggunakan diagram dan teks-teks
pendukung. UML hanya berfungsi untuk melakukan pemodelan, penggunaan UML tidak
terbatas pada metodol ogi tertentu (Sukamto & Salahuddin: 2011).
Sistem Informasi Peminjaman GOR di Pemerintah Kota Tangerang Berbasis Web tidak
akan bisa beroperasi tanpa adanya data yang valid serta informasi yang mendukung. Data
yang dibutuhkan dalam penelitian ini diantaranya: data user, data permohonan, data GOR.
Kebutuhan informas yang diperlukan dalam penelitian ini adalah: Informasi peminjaman
GOR, Informasi jadwa peminjaman, Informas persetujuan peminjaman, dan Informasi
laporan peminjaman.

Use Case Diagram merupakan pemodelan untuk kelakuan (behavior) sistem informasi
yang akan dibuat. Berikut ini adalah sistem use case peminjaman GOR yang di gambarkan
pada Gambar 2.

. -
il
i =
—
= Y
F =

Gambar 2. Usecase Diagram Sigem Peminjaman GOR
Class Diagram Menggambarkan struktur objek sistem, diagram ini menunjukkan kelas
objek yang menyusun sistem dan juga hubungan antara kelas objek tersebut transisi
(Whitten : 2004). Adapun class diagram peminjaman GOR dapat dilihat pada Gambar 3.

[—

Gambar 3. ClassDiagram Sistem Peminjaman GOR

Perancangan Basis Data suatu sistem informasi tidak akan berjalan tanpa adanya basis
data (database). Adapun struktur database yang terbentuk dalam sistem informas
peminjaman GOR dapat dilihat pada Gambar 4.

Tool yang digunakan untuk mengembangkan aplikas ini yaitu menggunakan bahasa
pemrograman PHP (Personal Home Page) versi 5.2.9 dan menggunakan Framework
Codeigniter vers 2.1.2, sedangkan untuk basis data menggunakan Mysqgl.
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Gambar 4. Relasi Tabel

Untuk mendapatkan data yang benar-benar akurat, maka dilakukan pengumpulan
sumber data diantarnya yang pertama sumber Data Primer Data yang diperoleh secara
langsung dari obyek penelitian baik melalui pengamatan, pencatatan terhadap obyek
penelitian yang meliputi, Observasi, merupakan teknik pengumpulan data yang dilakukan
melalui pengamatan terhadap suatu objek penelitian secara langsung. Observasi
dilakukan untuk memperoleh informasi yang terjadi secara nyata. Data yang didapat dari
metode ini adalah data tentang proses peminjamana GOR di Pemerintah Kota Tangerang.
Kedua, Interview (wawancara) Pengumpulan data melalui tatap muka dan tanya jawab
langsung dengan sumber data atau pihak- pihak yang berkepentingan yang berhubungan
dengan pendlitian. Pada metode ini peneliti mengadakan wawancara langsung dengan
pegawal Dinas Pemuda dan Olahraga Kota Tangerang untuk memperoleh data yang di
perlukan untuk penelitian serta menggali informasi tentang prosedur peminjaman GOR di
Pemerintah K ota Tangerang.

C. HASIL DAN PEMBAHASAN

Halaman utama merupakan halaman awal pada sistem yang pertama kali muncul
ketika sistem dijalankan. Adapun tampilan halaman utama sistem dapat dilihat pada
gambar 5. Halaman peminjaman ditampilkan ketika user peminjam sudah melakukan
login sistem. Agar dapat melakukan peminjaman, user harus memasukkan data tangga
peminjaman, nama, aamat, tempat dan tanggal lahir serta uraian kegiatan. Adapun form
peminjaman dapat dilihat pada gambar 6.
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Gambar 5. Halaman Utama Sistem
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Gambar 6. Halaman Peminjaman

Halaman verifikas ini tersedia pada menu admin untuk menampung semua data
peminjaman dari user yang belum di verifikasi. Untuk melakukan verifikasi, admin dapat
melihat detail peminjaman berupa aks persetujuan atau penolakan. Pada aksi ini user
nantinya dapat melihat status peminjaman di haaman pengguna masing- masing.
Adapun tampilan halaman verifikasi dapat dilihat pada gambar 7 dan gambar 8. Halaman
laporan peminjaman ini tersedia pada hak akses menu kepala dinas. Laporan peminjaman
tersedia secara periodik bisadipilih sesuai dengan keinginan dapat dilihat pada gambar 9.
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Gambar 7. Halaman Verifikasi
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Gambar 8. Halaman Verifikasi

PRAMBRISTAN RS IS TANGER AN
DINAS FIML DA BN QLM
BOAS T 0 nng Connlon S L Bmreac hets Lagerm

PAFTAN PEMINIAYIAN (0w
[ wgad 15 VA B s v b | M Wb 10 0

T ™1 S S S — —— TS . T NS ——

Gambar 9. Laporan Peminjaman

D. SIMPULAN DAN SARAN
Berdasarkan hasil perancangan dan pembuatan sistem informasi peminjaman GOR
di Pemerintah Kota Tangerang berbasis web dapat diperoleh kesimpulan bahwa:
1) Aplikas yang dibuat menghasilkan sistem informasi peminjaman GOR berbasis web
yang responsif diberbagai ukuran layar dengan tampilan yang menarik.
2) Aplikas peminjaman yang dibuat mencakup peminjaman GOR yang ada di
seluruh Kota Tangerang.
3) Aplikas yang dibuat mampu menghasilkan laporan peminjaman secara periodik
dalam bentuk pdf
Saran untuk penelitian selanjutnya yaitu setelah data peminjaman sudah tersimpan
dalam database mempunyai ukuran sangat besar maka dapat dibuat aplikasi business
intelligence untuk menganalisa data guna mendukung pengambilan keputusan Top
Managjemen.
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ABSTRAK

Saat ini perangkat mobile seperti smartphone dan tablet digunakan untuk berbagai
kepentingan seperti untuk pembel anjaan, media sosial bahkan beberapa aktifitas beresiko termasuk
di dalamnya melakukan aktifitas perbankan. Hampir seluruh sistem perbankan menyediakan
fasilitas mobile banking untuk memudahkan customer melakukan transaksi. Untuk itu pada
penelitian ini bertujuan melakukan audit keamanan beberapa aplikasi perbankan yang ada di
Indonesia khususnya yang berbasis Android, mengingat Android sebagai Sistem Operasi mobile
yang paling banyak penggunanya. Untuk melakukan audit keamanan pada penelitian ini mengacu
pada metode analisis statis. Dimana pada metode ini pengujian berlandaskan pada analisa source
code program. Hasil penelitian ini akan memperlihatkan apakah aplikasi-aplikasi mobile banking
tersebut memenuhi standar keamanan yang sudah ditentukan dan juga akan melihat kelemahan
yang ada pada aplikasi-aplikasi tersebut. Laporan yang dihasilkan bisa menjadi masukan untuk
perbaikan dan pengembangan aplikasi.

Kata Kunci: Audit keamanan, aplikasi Android, mobile banking.

A. PENDAHULUAN

Berdasarkan studi September 2015 yang dilakukan oleh KPMG, salah satu perusahaan
jasa professiona terbesar di dunia, bahwa penggunaan mobile banking potensinya akan
meningkat menjadi 1,8 milyar pengguna pada tahun 2019, dan regional Asia Tenggara
akan menjadi pelopor utama untuk tren ini. Salahsatu masalah yang berdampak untuk
kemajuan teknologi mobile banking ini terutama dalam ha keamanan dan kenyamanan
(Goerdeler: 2015).

Berdasarkan informasi yang ditulis oleh (Nallayam: 2016) pada databreachtoday.asia
tahun 2016, sekitar 85% aplikasi mobile banking dikawasan Asia Pasifik yang tersedia saat
ini gagal uji keamanan tingkat dasar, menurut sebuah studi baru-baru ini oleh AppKnox
perusahaan keamanan aplikasi berbasis awan. Setengah dari aplikasi yang dipelgari
memiliki setidaknya empat celah keamanan, klaim AppKnox. Perusahaannya mengatakan
bahwa pihaknya menempatkan 106 aplikas mobile banking untuk diuji di 14 skenario
ancaman yang berbeda dan menemukan bahwa 85% aplikas mobile banking rentan
terhadap celah keamanan tinggi, menengah dan rendah. Studi tersebut juga menemukan
bahwa lebih dari 74% aplikasi didiagnosis dengan 5 ancaman teratas pada daftar periksa
tim peneliti seperti trust manager yang rusak untuk SSL, izin yang tidak terpakai, eksekusi
kode jarak jauh, perlindungan lapisan transport yang tidak memadai dan penggunaan
cryptokeys yang membuat mereka rentan terhadap Serangan.

Penelitian ini bertujuan diantaranyas Melakukan auditing untuk melacak semua
kegjadian, kesalahan dan akses resource yang membahayakan keamanan data pengguna
aplikasi mobile banking serta emberikan rekomendasi kel emahan-kelemahan dari aplikasi
mobile banking yang diaudit. Berbeda dengan Penelitian yang dilakukan oleh (Su, dkk.:
2016), mereka fokus mendeteksi Maware pada Android dan tidak fokus pada kelemahan



mailto:taqrimibadi@binadarma.ac.id
mailto:yesinovariakunang@binadarma.ac.id

Seminar Nasional Riset dan Inovasi Teknologi (SEMNAS RISTEK) 2019 | UNIVERSITAS INDRAPRASTA PGRI
P-ISSN.2527-5321. E-ISSN.2527-5941 | Jakarta,18 Januari 2019

dari sisi akses resource. Dengan kata lain, penelitina ini pelengkap dari penelitian-
penelitian sebelumnya.

B. METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan metode pengujian secara statis, di mana pada pengujian
ini, program tidak dijalankan pada platform Android melainkan pada program tertentu
untuk menganalisa kode program. Hal ini biasanya dilakukan pada tahap awal dari
pembangunan aplikas untuk mengidentifikasi kode yang bermasalah. Keuntungannya
adalah teknik ini bisa digunakan meskipun aplikasi belum selesai.

Analisis statis adalah metode analisis yang paling mudah dan mudah diterapkan dalam
audit source code. Statis menurut definisi berarti sesuatu yang konstan. Analisis statis
dilakukan pada kode statis, yaitu kode sumber mentah atau dekompilasi atau pada kode
yang dikompilasi (objek), tetapi analisis dilakukan tanpa menjalankan aplikasi pada
platform default. Jika di jalankan, maka tekniknya menjadi Live Forensic Analysis, seperti
yang dilakukan pada penelitian (Rahman: 2015). Dalam kebanyakan kasus, analisis statis
menjadi analisis kode melalui pencarian string statis. Skenario yang sangat umum adalah
mencari pola kode yang rentan atau tidak aman dan menemukan pola yang samadi seluruh
kode aplikasi.

Source Code . M‘)D
1 Extraction

;
S B et Twe /\

) et T o
;e ¢ n A R
T Cobohivmunit Mot I A "R ) .Mf. A

Symbol Tables ®

Abstract Syntax Tree (AST)
Call Graph

Control Flow Graph (CFG)

Gambar 1. Flow Analisis Statis

Skenario yang sangat umum adalah mencari pola kode yang rentan atau tidak aman
dan menemukan pola yang sama di seluruh kode aplikasi. Teknik pengumpulan data
menggunakan tiga cara, yaitu mengambil data APK, analisis dengan AndroBugs dan
analisis dengan SUPER Android Anayzer. Tempat pendlitian ini di Laboratorium
Komputer Universitas BinaDarma.

C. HASIL DAN PEMBAHASAN

Berdasarkan hasil penelitian menggunakan dua program analisis yaitu AndroBugs dan
Super Android Analyzer, didapatlah data sebagai berikut:
1. Analisis dengan AndroBugs

Tabel 1. Hasil Analisis Statis untuk aplikasi mobile banking pertama
Iltem # Vulner ability
Critica C.1 | Aplikasi menyimpan informasi sensgitif di dalam data storage.
Cc2 Aplikasi menggunakan implicit intent untuk menjalankan layanan, sehingga pengguna tidak
menyadari layanan apa yang dijalankan aplikasi.
C3 Aplikasi tidak memeriksavalidasi Sertifikat SSL. Hal ini bisa diakibatkan karena sertifikat
CN yang ditandatangani sendiri, kadaluwarsa atau tidak cocok untuk SSL
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Warning W1 | Aplikasi memuat kode dari luar aplikasi apk, hal ini sangat tidak disarankan karena
memungkinkan code injection atau tampering.

w2 Ditemukan akses penyimpanan eksternal (sebaiknya pengguna jangan menulis file penting
ke penyimpanan eksternal).

W3 | Aplikasi bisa mengambil keluar komponen dan dianalisa oleh aplikasi lain. Sebaiknya harus
menambahkan atau memodifikasi atribut ke [exported="false"] jika tidak diperlukan, atau
bisa juga melindunginya dengan izin khusus dengan "signature" atau proteks level yang
lebih tinggi pada atribut "android: permission"”.

W4 | Aplikasi mengambil "deviceid(IMEI)" melalui "TelephonyManager.getDeviceld()".

W5 | Aplikasi mengambil 64-bit number " Settings.Secure ANDROID_ID" sebagai unique device
identifier. Akan tetapi kelemahannya beberapa perangkat dari manufacture tertentu memiliki
bug Android_ID yang sama).

W6 | Aplikasi bisa mengirim sms (sendDataM essage, sendM ultipartTextM essage or
sendTextM essage)

W7 | Ditemukan "setAllowFileAccess(true)” tidak diset (enabled by default) pada WebView.
Penyerang bisa menginjeks malicious script ke dalam WebView dan mengksploitnya untuk
mengakses local resources. Pencegahannya dengan mematikan akses ke lokal file system
(yang secara default di-enable)

w8 Ditemukan "setJavaScriptEnabled(true)" pada WebView, yang bisa diekspose untuk XSS
attacks.

Notice N1 | ADB Backupdi ENABLED (default: ENABLED): Resikonya data sensitif bisa diambil
seperti lifetime access token, username atau password, dll.

N2 | Aplikasi menggunakan Android SQLite databases. Untuk Android < 4 vulnerable

N3 | Apapun yang didelete bisa di recovered oleh user atau attacker, khususnya untuk perangkat
yang diroot.

N4 | Aplikasi memiliki code checking APK installer sources (misal dari Google Play store atau
Amazone) untuk memastikan file tidak dihack

N5 | Aplikasi memiliki code checking package signature pada code. Untuk memastikan file apk
tidak dirubah.

N6 Ditemukan komponen "exported" (kecuali untuk Launcher) untuk menerima Google's
"Android" actions (AndroidManifest.xml):

Tabel 2. Hasil Analisis Statisuntuk aplikasi mobile banking kedua
Iltem # Vulner ability
Critical C.1 | Aplikas menyimpan informasi sensitif di dalam data storage

Cc2 Beberapa URL tidak menggunakan SSL (Total:8)

Warning w1 Ditemukan akses penyimpanan eksternal (sebaiknya pengguna jangan menulis file penting
ke penyimpanan eksternal)

W2 | Aplikasi mengambil "deviceid(IMEI)" melalui "TelephonyManager.getDeviceld()".

W3 | Aplikasi bisa mengirim sms (sendDataM essage, sendM ultipartTextM essage or
sendTextM essage)

w4 Ditemukan "setAllowFileAccess(true)" tidak diset (enabled by default) pada WebView.
Penyerang bisa menginjeks malicious script ke dalam WebView dan mengksploitnya untuk
mengakses local resources. Pencegahannya dengan disabling akses ke lokal file system (yang
secara degault di-enable)

W5 Ditemukan "setJavaScriptEnabled(true)" pada WebView, yang bisa diekspos untuk XSS
attacks.

Notice N1 | ADB Backupdi ENABLED (default: ENABLED): Resikonya data sensitif bisa diambil
seperti lifetime access token, username atau password, dll.

N2 Aplikas menjalankan "root" atau System Privilege Checking

N3 Apapun yang didelete bisa di recovered oleh user atau attacker, khususnya untuk perangkat
yang diroot.

N4 BKS Keystorefile assets/mbank.bks

N5 Keystores diproteksi dengan password dan menggunakan SSL-pinning (Total: 2).

N6 Native library loading codes(System.loadLibrary(...)) found.

Tabel 3. Hasil Analisis Statis untuk aplikasi mobile banking ketiga
Item # Vulner ability
Critica C.1 | TheKeystores menggunakan "byte array" atau "hard-coded cert info" dengan SSL pinning
(Total: 2).
C2 Beberapa URL tidak menggunakan SSL (Total:6)
C3 | Aplikasi tidak memeriksavalidas Sertifikat SSL. Hal ini bisadiakibatkan karena sertifikat

CN yang ditandatangani sendiri, kedaluwarsa atau tidak cocok untuk SSL
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Warning W1 | Aplikasi mengambil "deviceid(IMEI)" melalui "TelephonyManager.getDeviceld()".

W2 | Aplikasi mengambil 64-bit number " Settings.Secure ANDROID_ID" sebagai unique device
identifier. Akan tetapi kelemahannya beberapa perangkat dar manufacture tertentu memiliki
bug memiliki Android_ID yang sama).

w3 Ditemukan "setAllowFileAccess(true)" tidak diset (enabled by default) pada WebView.
Penyerang bisa menginjeks malicious script ke dalam WebView dan mengksploitnya untuk
mengakses local resources. Pencegahannya dengan disabling akses ke loka file system (yang
secara degault di-enable)

w4 Ditemukan "setJavaScriptEnabled(true)" pada WebView, yang bisa diekspos untuk XSS
attacks.

Notice N1 ADB Backup di ENABLED (default: ENABLED): Resikonya data sensitif bisa diambil
seperti lifetime access token, username atau password, dll.

N2 Aplikasi menggunakan Android SQL ite databases. Untuk Android < 4 vulnerable

N3 Apapun yang didelete bisa di recovered oleh user atau attacker, khususnya untuk perangkat
yang diroot.

N4 Aplikasi memiliki code checking package signature pada code. Untuk memastikan file apk
tidak dirubah.

2. Analisis dengan Super Android Analyzer

Tabel 4. Hasil Analisis Super pada mobile banking pertama

Level Jumlah Keterangan

Critica 0 -

High 5 e Algorithm lemah, (ada 2 code yang menggunakan agoritma SHA-1 dan MDS5,
yang mudah dipecahkan untuk mendapatkan plain text)

e Terdapat 3 aktifitas membaca dan menulis di eksternal storage yang bisa dibaca
aplikasi lain.

Medium 0 -

Low 223 e  Generic Exception in catch (177 code) Exception catching harus spesifik. Bug ini
bisa mengakibatkan error.

e Math Random method (2 code): Method ini sebenarnya tidak murni acak, tapi di
aplikasi digunakan untuk mengenerate code One Time Password.

e Unchecked output in Logs (41 code): Informasi sensitif seharusnya tidak boleh
dicatat karena dapat menyebabkan informasi itu diungkapkan.

e Unknown permission (3 code): Ada 3 permission aplikasi yang kurang jelas.

Warnings 21 e  Base64 decode (9 code): Aplikasi menggunakan Base64decode

e  Exported activity(3 code): Bisadimanfaatkan aplikasi lain.

e  Exported receiver (3 code): Bisadimanfaatkan aplikasi lain.

e  Exported service (4 code): Bisa dimanfaatkan aplikasi lain.

e Get SM OperatorName ( 1 code): Aplikas mencatat nama operator jaringan. Hal
ini bisa sgja tanpa sepngetahuan pengguna.

e  Sending sms-mms (1 code): Aplikasi bisa mengirim sms atau sms yang bisa sgja
tanpa sepengetahuan pengguna.

Tabel 5. Hasil Analisis SUPER pada mobile banking kedua
Level Jumlah Keterangan

Critical 2 e WebView XSS (1 code): Implementasi WebView yang tidak aman. Masalah ini
dapat memungkinkan penyerang untuk melakukan eksekusi kode di WebView dan
melakukan serangan Cross Site Scripting

o WebView ignores SSL errors( lctivity): WebView mengabaikan error SSL dan
menerima sertifikat SSL apa pun. Aplikasi ini bisa dimanfaatkan oleh Man in the
Middle attacks.

High 5 e Aplikas ini melakukan pemeriksaan perangkat yang di-rooting. Hal tersebut
memperlihatkan dengan mengeksekusi kode tertentu jika perangkat di-root maka
aplikasi bisadiambil alih.

e Terdapat 3 aktifitas membaca dan menulis di eksternal storage yang bisa dibaca
aplikasi lain.

Medium 1 e Aplikas memungkinkan backup data melalui adb. Dengan akses fisk dengan adb
untuk mendapatkan data pribadi aplikasi ke PC.

Low 223 e  Generic Exception in catch (101 code) Exception catching harus spesifik. Bug ini

bisa mengakibatkan error.
e Math Random method (1 code): Method ini sebenarnya tidak murni acak, tapi di
aplikasi digunakan untuk menggenerate code One Time Password.
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e Unchecked output in Logs (127 code): Informasi sensitif seharusnya tidak boleh
dicatat karena dapat menyebabkan informasi itu diungkapkan.

e  Unknown permission (1 code): Ada 1 permission aplikasi yang kurang jelas.

Warnings 21 e  Baset4 decode (11 code): Aplikasi menggunakan Base64decode
Certificate or Keystore disclosure (2 code): Penguraian source kode dapat
mengungkap sertifikat atau keystore hardcoded.

e Email disclosure (1 code): Penguraian source kode dapat mengungkap email
informasi.

e  Exported activity(25 code): Bisadimanfaatkan aplikasi lain.

e  Get M OperatorName ( 2 code): Aplikasi mencatat nama operator jaringan. Hal
ini bisa sajatanpa sepngetahuan pengguna.

e Get M Serial (1 code): Aplikasi mencatat Serial SIM. Hal ini bisa sgja tanpa
sepngetahuan pengguna.
Largeheap ( 1 code): Aplikasi ini membutuhkan large heap.

e URL Disclosure (25 code): Dengan melakukan dekompilisasi source code bisa
didapatkan private URL.

Tabd 6. Hasil Analisis SUPER pada mobile banking ketiga

Leve Jumlah K eterangan

Critical 0 -

High 25 e  Algorithm lemah (25 code): Menggunakan algoritma yang lemah, memungkinkan
penyerang untuk mendekrip sandi yang diacak. Code beberapa menggunakan MDS5,
RC4 dan DES

Medium 1 o Aplikas memungkinkan backup data melalui adb. Dengan akses fisik dengan adb
untuk mendapatkan data pribadi aplikasi ke PC.

Low 863 e  Generic Exception in catch (429 code) Exception catching harus spesifik. Bug ini

bisa mengakibatkan error.

¢  Math Random method (189 code): Method ini sebenarnya tidak murni acak, tapi di
aplikasi digunakan untuk menggenerate code One Time Password.

e  Heep Method (1 code): Metode Sleep digunakan dengan vars sebagai argumen. Jika
variabel tersebut dimodifikasi, itu bisa memaksa aplikasi berhenti.

e  Unchecked output in Logs (243 code): Informasi sensitif seharusnya tidak boleh
dicatat karena dapat menyebabkan informasi itu diungkapkan.

e  Unknown permission (1 code): Ada 1 permission aplikasi yang kurang jelas.

Warnings 403 e Certificate or Keystore disclosure (2 code): Penguraian source kode dapat
mengungkap sertifikat atau keystore hardcoded.

e Email disclosure (4 code): Penguraian source kode dapat mengungkap email
informasi.

e  Exported activity(2 code): Bisa dimanfaatkan aplikasi lain.

e |IP Disclosure (356 code): Proses Dekompilasi bisa melihat IP Private

e URL Disclosure (39 code): Dengan melakukan dekompilisasi source code bisa
didapatkan private URL.

Berdasarkan tabel hasil analisis super 4, 5, 6, dari pengujian menggunakan program
analisis, program mobile banking yang memiliki tingkat resiko kerentanan lebih tinggi
dibandingkan program lainnya terdapat pada program mobile banking kedua. Hal ini
dikarenakan adanya celah keamanan berjumlah dua pada level kritis. Beberapa kerentanan
memiliki kesamaan pada setiap program, lantas hal ini tidak menjadikan semua program
itu sama, karena permission akses dari tigp program jelas berbeda dan memiliki tujuan
yang bebeda pula. Informas ini sudah selayaknya diberitahukan kepada pengguna agar
mereka lebih berhati-hati dalam menggunakan program yang dipasang pada smartphone
mereka.

Perlu diketahui juga bahwa hasil analisis menggunakan program Super Android
Anayzer lebih rinci dibandingkan dengan AndroBugs, dilihat pada kelengkapan dan
jumlah item yang ditemukan. Ha ini tentu sangat berpengaruh terhadap laporan
rekomendasi kelemahan-kelemahan dari aplikasi mobile banking yang diaudit. Segjalan
dengan pendlitian (Rafique:2013) yang mengatakan bahwa metodologi yang efektif dan
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alat yang tepat akan mendeteksi serangan dengan mudah dan perubahan dalam sistem
dapat diminimalkan.

] &

Gambar 2. Proses Analisisdengan AndroBugs pada Gambar 3. Proses Analisis Statis menggunakan
file apk mobile banking tools Super

Pada akhirnya, kedua program analisis tersebut membuktikan bahwa benar adanya jika
program mobile banking memiliki beberapa tingkatan sistem keamanan untuk
menunjukkan kepada pengguna bahwa mereka layak untuk dipercaya. Hal ini sgjurus
dengan penelitian yang pernah dilakukan oleh (Kuncoro, dkk, 2017) ada empat tingkatan
yaitu umum, bahaya, tanda tangan, dan sistem. Tapi lain hal dengan penelitian oleh
(Hintea, dkk., 2016), yang mengatakan sebagian besar aplikasi mentransimisikan informasi
sensitif data pribadi pengguna yang tidak terenkripsi. Kita bisa lihat padatabel 1, 2 ,3 dan
5 ditemukannya beberapa URL tidak menggunakan SSL bahkan mengabaikan error SSL
dan menerima sertifikat SSL apa pun.

D. SIMPULAN DAN SARAN

Dari hasil analisis Statis pada ketiga aplikasi mobile banking tersebut dapat dilihat
ketiga aplikasi tersebut memiliki kerentanan dari yang kritis, high, medium yang sangat
perlu diperhatikan. Terutama untuk aplikasi mobile banking kedua yang memiliki 2
kerentanan kritis (hasil analisis statis dengan menggunakan tools SUPER).

Dari celah kerentanan yang ditemukan menjadi masukan perbaikan pengembangan
aplikasi ke depannya dengan memperhatikan kelemahan yang ditemukan.
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ABSTRAK

Selamaini sistem presensi dosen di Universitas XY Z masih menggunakan cara manual, yaitu
melakukan presensi dosen dengan mencatatnya di kertas yang nantinya akan direkap dari setiap
data hadir dosen. Karena rekap data hadir dosen yang dilakukan masih manual juga mempengaruhi
infformasi tentang rekap presenss masih terbatas untuk pihak kampus sga. TU juga dapat
mengalami resiko kehilangan data presenss dosen yang terkadang terselip dengan berkas lain.
Untuk membantu mengatasi masalah tersebut, dirancang sebuah prototype sistem aplikas presens
dosen menggunakan kode QR berbasis android di Universitas XYZ. Dengan aplikasi ini dosen
dapat melakukan presensi melalui kode QR yang tertera pada Kartu Identitas Dosen dengan cara
menggunakan scanner atau smartphone android sebagai pembaca kode QR, sehingga TU tidak
perlu lagi mencatat presensi dosen secara manual. Jadi TU bisa meminimalisir resiko kehilangan
data presensi dosen yang biasanya terselip dengan berkas lain, setelah itu data presensi dosen bisa
diolah dan direkap oleh pihak kampus. Dalam peneletian ini penulis menggunakan metode
Waterfall dalam membangun prototype tersebut. Hasil penelitian ini telah penulis uji coba secara
black box dan secara keseluruhan prototype aplikasi presens ini dapat digunakan dengan baik.

Kata Kunci: Dosen, TU, presensi, QR Code.

A. PENDAHULUAN

Absensi merupakan data yang sangat penting dalam setiap kegiatan perkuliahan.
Namun sering kali data-data absensi ini kurang terlalu diperhatikan. Buktinya, masih
banyak perguruan tinggi yang masih menggunakan absensi konvensiona (masih
menggunakan kertas) dalam kegiatan belgjar-mengajarnya. Kondisi yang seperti ini tentu
sgja sangat rentan terjadi kecurangan. Absensi bukan merupakan administrasi pelengkap
sgatetapi dari absens terdapat informasi yang dibutuhkan, seperti tingkat kehadiran dosen
yang akan mempengaruhi nilai kinerja dosen nantinya. Namun karena absensi masih rentan
terhadap kecurangan, sehinggainformasi yang dihasilkan masih diragukan kebenarannya.

QR Code dapat digunakan sebagai alat identifikas dalam sebuah sistem absens,
karena QR Code dapat menyimpan detail data seseorang. QR Code merupakan teknik yang
mengubah data tertulis menjadi kode-kode 2-dimens yang tercetak kedalam suatu media
yang lebih ringkas. QR Code adalah barcode 2-dimensi yang diperkenakan pertama kali
oleh perusahan Jepang Denso-Wave pada tahun 1994. Barcode ini pertamakali digunakan
untuk pendataan invertaris produksi suku cadang kendaraan dan sekarang sudah digunakan
dalam berbagai bidang. QR adalah singkatan dari Quick Response karena ditujukan untuk
diterjemahkan isinya dengan cepat. QR Code merupakan pengembangan dari barcode satu
dimensi, QR Code salah satu tipe dari barcode yang dapat dibaca menggunakan kamera
handphone.

QR Code mampu menyimpan semua jenis data, seperti data angka/numerik,
alphanumerik, biner, kanji/kana. Selain itu QR Code memiliki tampilan yang lebih kecil
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daripada barcode. Hal ini dikarenakan QR Code mampu menampung data secara horizontal
dan vertikal, jadi secara otomatis ukuran dari tampilannya gambar QR Code bisa hanya
seperspuluh dari ukuran sebuah barcode. Tidak hanya itu QR Code juga tahan terhadap
kerusakan, sebab QR Code mampu memperbaiki kesalahan sampai dengan 30% tergantung
dengan ukuran atau versinya. Oleh karena itu, walaupun sebagian ssmbol QR Code kotor
ataupun rusak, data tetap dapat disimpan dan dibaca. Tiga tanda berbentuk persegi di tiga
sudut memiliki fungsi agar simbol dapat dibaca dengan hasil yang sama dari sudut
manapun. (Wave, 2010).

Gambar 1. Contoh QR Code dan :B-etajl QR Code

Dari model seperti gambar 1 dapat dijelaskan secara rinci adalah sebagai berikut:
Position detection patterns. Posisi pola deteksi diatur pada tiga sudut kode QR, Posisi dari
kode QR terdeteks dengan pola deteksi posisi yang memungkinkan kecepatan tinggi
membaca dan dapat dibaca dari segalaarah. Margin: Ini adalah area kosong di sekitar kode
QR dan membutuhkan margin sebesar empat modul. Timing pattern: Modul putih dan
modul hitam diatur secara bergantian untuk menentukan koordinat, Pola waktu
ditempatkan di antara dua pola deteksi posis daam kode QR. Format Information:
Informasi Format dibaca pertama ketika kode tersebut diterjemahkan.

Seiring berkembangnya QR Code, semakin banyak penelitian yang dilakukan
mengenai kode simbol ini. Berbagai penelitian terus dilakukan, baik untuk menambah
jumlah data yang dapat dismpan dalam QR Code, menambah resistensi terhadap
kerusakan, dan lain-lain. Penggunaan Kode QR sudah sangat lazim di Jepang. Hal ini
dikarenakan kemampuannya menyimpan data yang lebih besar dari pada kode batang
sehingga mampu mengkodekan informasi dalam bahasa Jepang, sebab dapat menampung
huruf kanji. Kode QR telah mendapatkan standarisasi internasional dan standarisasi dari
Jepang berupa 1SO/ IEC18004 dan JIS-X-0510 dan telah digunakan secara luas melalui
ponsel di Jepang. Beberapa pendlitian yang telah dilakukan diantaranya adalah:

. Pembuatan aplikasi pembacaan QR Code menggunakan perangkat mobile berbasis
J2ME (Rahayu, dkk., 2006). Pada penelitian ini dibuat aplikasi pembaca QR Code
menggunakan perangkat mobile berbasis sistem operasi J2ME dengan kamera digital
yang terintegrasi pada mobile tersebut. Pada penelitian ini juga dianalisis tingkat akuras
pembaca QR Code tersebut, sehingga ditemukan parameter yang mempengaruhi tingkat
akurasinya.

2. QR Code untuk tandatangan digital (Suryadi, 2000). Pada penelitian ini, pendliti
menggunakan QR Code untuk tanda tangan digital. Data yang di-encode adalah
message digest dari artikel yang akan dibuat tanda tangan digitalnya. Pada penelitian ini
juga dibuat sebuah perangkat lunak yang langsung men-Generate QR Code dari
masukan berupa tulisan/artikel yang akan dibuat tanda tangan digiltalnya.

3. QR Code untuk autentikasi novel user (Chieh Liao Kuan dan Hsun Lee Wei, 2010).
Pada penelitian ini, QR Code digunakan sebagai autentikasi user pada sebuah jaringan
internet untuk mobile phone.
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QR Code memiliki kemampuan mengoreks kesalahan untuk mengembalikan data jika
kode kotor atau rusak. Empat tingkat kesalahan koreks yang tersedia bagi pengguna,
tingkatan ini mampu mengoreksi kesalahan pada QR Code Faktor lingkungan dan ukuran
QR Code perlu dipertimbangkan untuk mengetahui tingkat kesalahan. Tingkat Q atau H
dapat dipilih jika kondisi lingkungan kotor yang akan menyebabkan QR Code mengalami
kerusakan, sedangkan tingkat L dapat dipilih jika kondisi lingkungan bersih dengan jumlah
data yang besar. Tingkat M adalah tingkat yang paling sering digunakan. Tabel 1 adalah
berisi tentang koreksi kesalahan QR Code.

Tabel 1. Koreks Kesalahan pada QR Code

Kapasitas Koreks Kesalahan QR Code
Level L Dapat mengoreksi kesalahan sampai 7 %
Level M | Dapat mengoreksi kesalahan sampai 15 %
Level Q | Dapat mengoreks kesalahan sampai 25 %
Level H Dapat mengoreksi kesalahan sampai 30 %

B. METODE PENELITIAN

Beberapa metodologi penelitian yang akan dilakukan guna mengumpulkan data dan
informasi yang dibutuhkan dalam pembuatan aplikasi ini adalah:
1. Andisis

Setelah mendapatkan data-data pendukung, seperti wawancara dan observas

selanjutnya peneliti melakukan analisis kebutuhan pengguna pada umumnya terhadap

aplikasi yang dimaksud.
2. Perancangan dan Pembuatan Aplikasi

Pada tahap ini, peneliti akan menterjemahkan kebutuhan pengguna ke dalam kode

program menggunakan bahasa pemrograman Java Netbeans serta database MySQL

untuk penyimpanan data secara keseluruhan.
3. Implementasi dan Pengujian

Setelah beberapa tahapan di atas, peneliti akan melakukan penerapan dan pengujian

terhadap fungs dan antarmuka yang telah dibuat mulai dari cara penggunaannya dan

proses yang berlangsung di sistem. Serta melakukan simulasi proses pencarian oleh
pengguna sebagal bahan revisi dan pengembangan selanjutnya.

Adapun metodologi yang digunakan dalam pengembangan Prototype Sistem
Aplikasi Presensi pada Universitas XYZ menggunakan metode Waterfall. Dalam
perancangan aplikasi ini penulis menggunakan metode Waterfall. Metode Waterfall
adalah metode yang menyarankan sebuah pendekatan yang sistematis dan sekuensia
melaui tahapan-tahapan yang ada pada SDLC (System Development Life Cycle) untuk
membangun sebuah perangkat lunak.

Tools Pengembangan Perangkat Lunak Software yang digunakan untuk pembuatan
Program Sistem Absensi yaitu menggunakan Java Netbeans dan MySQL sebagai database-
nya. Java Netbeans 8.2, Ireport 3.7.2., XAMPP, Kinoni for windows, Kinoni Barcode
Reader Android.

Daam lembaga kampus presens merupakan suatu hal yang sangat penting untuk
dapat mencatat daftar hadir setiap dosen, sehingga nanti dari hasil catatan presensi dosen
dapat dijadikan informasi oleh kampus dalam bentuk daftar presensi dosen. Sistem yang
akan dibangun adalah prototype aplikasi presensi dosen di Universitas XYZ. Pada
perancangan aplikasi ini diharapkan dapat memberi kemudahan melakukan presensi dosen.
Bila diuraikan aplikasi ini terdiri dari dua bagian utama, yaitu aplikasi pada user interface
android yang digunakan oleh dosen untuk melakukan pembacaan kode QR dari kartu
Identitas Dosen dan aplikasi pada desktop untuk menyimpan data presensi dosen.
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Gambar 2. Deskripsi sistem yang akan dibangun

Berikut penjelasan dari jaringan arsitektur sistem:

1. User dapat mengoperasikan Smartphone Android yang telah terhubung dengan
jaringan Local Area Network (LAN) di Universitas XYZ agar dapat melakukan
presensi dosen menggunakan kode QR. Data presensi akan langsung dikirim ke
database aplikasi desktop, sehingga data yang masuk ke database dapat langsung
direkap oleh TU per hari atau per minggu.

2. TU jugadapat mencetak hasil rekapan presensi dosen dari laporan yang telah ada.
Diagram ini akan membantu dan memudahkan untuk melihat kondisi sistem presensi

lama yang akan dikembangkan menjadi suatu sistem yang terkomputerisasi.

Perancangan sistem presensi Universitas XYZ diawali dari pemasukan presens
kehadiran baik ketika masuk maupun ketika dosen akan pulang, pembuatan laporan
sesuain informasi yang ingin diketahui pihak TU tentang kehadiran dosen. Pada gambar 3.
Merupakan rancangan Use Case sistem yang sedang berjalan. Dan Gambar 4.
Menggambarkan class diagram yang di usulkan.

LN

Gambar 3. Use case system yang sedang berjalan

Gambar 4. Class Diagram (Rancangan database system)
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C. HASIL DAN PEMBAHASAN

Implementasi antarmuka bertujuan untuk menggambarkan tampilan dari aplikas yang
telah dibuat yaitu implementasi antarmuka aplikasi presensi dosen menggunakan kode QR
(QR code) berbasis desktop di Universitas XYZ. Berikut ini adalah implementas antar

muka dari aplikasi yang dibuat. Gambar 5. Merupakan tampilan awa aplikasi dimulai dari
form login dan menu utama.

Gambar 6. Form Masukan Sistem

Pada gambar 6. merupakan form inputan pada sistem ini diantaranya adalah untuk
masukan untuk memasukkan data dosen, form untuk input absen masuk dosen dan form
untuk input absen pulang dosen.

Gambar 7. Cetak Laporan dan Output Kartu | dentitas Dosen
Pada gambar 7 merupakan hasil output dari sistem presensi dosen. Pada gambar 8
adalah hasil cetak |aporan rakapitulasi presensi seluruh dosen.

LAPORAN REKAPAN KEHADIRAN DOSEN

Wakty setab : ROV
Darl Temgpsl $ M18.0028
Samgs Tangoat WM Ferode . Meguer
No.  Jenia  Nomed Naroa Presensl  wpTep. Canl
NIDN  XQ0ET70Y YU WA WANT 51 ] (L0
3 NIDN 0020007500 BAY HAQI MKen 3 MuwieN Lap ogurwl gy

Gambar 8. Cetak Laporan Rekapan presens seluruh Dosen
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D. SIMPULAN DAN SARAN

Dalam penelitian ini telah dibuat suatu aplikasi presensi dosen menggunakan Kode
QR (QR Code) berbasis Desktop dengan menggunakan HP Android sebagai Barcode
Reader and QR Scanner (Kinoni) di Universitas XY Z. Dari pembuatan aplikasi tersebut
diambil kesimpulan yaitu proses presensi dosen dan laporan rekap daftar hadir dosen dapat
berjalan dengan baik. Sistem presensi dosen menggunakan kode QR berbasis Android ini
dapat digunakan untuk melakukan presensi dosen dengan membaca kode QR pada kartu
identitas dosen.

Daam pembuatan aplikasi presenss dosen menggunakan Kode QR (QR Code)
Berbasis Desktop di Universitas XYZ ini mash ada beberapa hal yang perlu
dikembangkan, berikut saran untuk dilakukan pengembangan untuk aplikasi ini:

1. Pemberitahuan ke Ka. Prodi secarareal time tentang kehadiran dan kepulangan Dosen
baik melalui SMS atau lewat WA.
2. Laporan rekap presensi Dosen dapat menggunakan sosial media seperti Email,

Facebook dan WhatsA pp.
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ABSTRAK

Tanggung jawab pelaku usaha terhadap barang kadal uarsa ditinjau dari undang-undang nomor
8 tahun 1999. Undang-undang perlindungan konsumen menyatakan bahwa pelaku usaha
bertanggung jawab memberikan ganti rugi atas kerusakan, pencemaran , dan kerugian konsumen
akibat mengkonsumsi barang dan jasa yang dihasilkan atau yang diperdagangkan. Tujuan dari
penelitian ini adalah barang yang sudah kadaluarsa bisa terdeteksi dengan sebuah sistem melalui
tanggal, bulan dan tahun barang untuk digunakan dalam pelaksanaan kesehariannya dilapangan dan
untuk menjagjaga rasa aman bagi masyarakat. Dengan menggunakan metode Grounded Reseach
bisa mengetahui adanya pengumpulan data barang kadaluarsa yang terdapat dikehidupan sehari-
hari. Untuk mengetahui cara agar database MySQL berjalan secara dengan baik, maka peneliti
merancang sistem yang mudah untuk digunakan. Sehingga mengetahui cara kerja sistem yang
dijalankan oleh admin gudang dengan menggunakan komputerisasi sebagai media pengolahan data
barang kadaluarsa. Untuk mengetahui bagaimana cara mengumpulkan data barang yang akan
kadaluarsa dengan merancang sistem. Sehingga mengetahui cara mempublikasikan dan
menggunakan sistem penukaran barang kadaluarsa.

Kata Kunci: Perancanagan, sistem, barang kadaluarsa.

A. PENDAHULUAN

Perkembangan perekonomian dibidang perindustrian dan perdagangan nasional telah
menghasilkan berbagai barang dan jasa yang dapat dikonsumsi, dengan globalisasi dan
perdagangan bebas yang didukung oleh kemajuan teknologi dapat memeprluas ruang gerak
arus transaksi barang dan jasa menjadi bervariasi sehingga melintasi batas-batas wilayah
suatu negara semakin cepat dan meluas, baik bersal dari luar negeri maupun dalam negeri.
Beragamnya produk-produk tersebut tdak diimbangi situasi dan kesiapan konsumen, hal
ini terlihat dari kurangnya pengetahuan masyarakat tentang produk yang akan dikonsumsi.

Sistem informasi barang kadal uarsa yang ada saat ini masih sangat manual, sedangkan
inforamsi masa kadaluarsa itu sangat penting bagi kesehatan konsumen. Perlindungan
Konsumen adalah bagian dari hukum yang memuat asas-asas atau kaidah yang bersifat
mengatur dan juga mengandung sifat yang melindungi kepentingan konsumsi. Hal ini juga
tercantum didalam Undang-Undang No. 8 Tahun 1999. Faktor utama yang menjadi
kelemahan konsumen adalah tingkat kesadaran dari konsumen akan hak-haknya sebagai
konsumen dan hal inilah yang sering dijadikan oleh produsen ataupun pelaku usaha untuk
mendapatakan keuntungan sepihak.

Dengan berkembangnya teknologi software dan hardware informasi yang berguna
bagi masyarakat untuk bisa mengetahui barang kadaluarsa, yang akan membangun sistem
penukaran barang kadaluarsa yang tidak harus dijual belikan

Adanya sistem yang baik, maka akan memberikan kualitas yang lebih baik untuk
mengetahui penukaran barang kadaluarsa. Sampai saat ini banyak terjadi produk-produk
yang sudah kadaluarsa tidak diimbangi dengan situas dan kesiapan toko atau pasar
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tradisional, hal ini terlihat dari kurangnya ketidak khawatiran bagi toko atau pasar
tradisonal tentang produk yang dikonsumsi.

Penukaran barang kadaluarsa merupakan salah satu produk-produk yang harus tidak
dijual belikan untuk masyarakat karena akan berakibat ketidak baikan untuk dikonsumsi.
Pemerintah akan memberikan pasal 8 Undang-undang No. 8 Tahun 1999 Tentang
Perlindungan Konsumen, selanjutnya disebut UU konsumen yang dimana pihak toko atau
pasar tradisional akan diberikan sangsi.

Dari hasil analisis permasalahan diatas penulis berupaya untuk merancang suatu
sistem yang berhubungan dengan kebutuhan perusahaan. Penelitian ini mengambil tema
“Perancangan Sistem Penukaran Barang Kadaluarsa Berbasis Java Netbeans dan

MySQL?.

B. METODE PENELITIAN

Metode penelitian ini menggunakan Grounded Reseach. Berikut penjelasan dari
metode Grounded Research. Langkah-langkah dalam Grounded Research, Nazir (2008:
74) menentukan masalah yang ingin di sdlidiki juga mengumpulkan data-data yang
dibutuhkan, analisis dan penjelasan dan pembuatan |aporan.

Dalam pengumpulan data, pokok yang perlu dikumpulkan metode Grounded Reseach
merupakan data-data yang sesuai dan dapat diolah sesuai dengan prosedur. Metode
pengumpulan data, yang merupakan adalah hasil dari observas dan wawancara terhadap
narasumber yang berkaitan dengan pokok penelitian.

1. Observas (pengamatan)

Observasi merupakan salah satu cara pengumpulkan data yang diperlukan dengan cara
melakukan pengamatan dan meneliti secara langsung gejala atau peristiwa yang diselidiki
oleh penulis. Penulis melakukan observasi mengenai bagaimana cara penukaran barang
yang sudah mendekati kadaluarsa. Pengamatan ini dilaksanakan pada awa bulan Maret
2018 sampal dengan bulan Juli 2018. Metode ini diperlukan untuk mengetahui atau
mendapatkan data yang masih belum lengkap yang tidak didapat dengan melalui metode
wawancara
2. Wawancara

Lokas yang dilakukan untuk penelitian ini di salah satu cabang PT. Sumber Alfaria
Trijaya Kecamatan Tapos kota Depok, dan wawancara dengan karyawan toko yang
bergerak dibidangnya penerimaan dan penjualan barang. Proses ini yang untuk mencari
keterangan atau data yang bertujuan untuk penelitian dengan cara melakukan tanya jawab
dan mengaukan beberapa pertanyaan yang berkaitan dengan kebutuhan data yang
dikumpulkan oleh penulis.

Metodologi pengembangan sistem yang digunakan adalah Waterfall, dengan tahapan
seperti pada gambar berikut:

Analisis

Caoding dan
Testing

Analisa

Gambar 1. Model Sistem Waterfall
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Sukamto dan Shalahuddin (2013:28) menjelaskan tentang metode pengembangan
sistem yaitu waterfall. Metode air terjun (Waterfall) sering juga disebut model sekuensial
linier (sequential linear) atau alur hidup klasik (Classic Life Cycle). Model air terjun
menyediakan pendekatan alur hidup perangkat lunak secara sekuensial atau terurut mulai
dari analisis, desain, pengodean, pengujian, dan tahap pendukung (Support).

C. HASIL DAN PEMBAHASAN

Pesatnya perkembangan teknologi dapat menunjang semua aktifitas yang sangat kita
perlukan, dan dengan berkembangnya teknologi seperti pembuatan rancangan aplikasi
pengecekan data barang kadaluarsa kita dapat memenuhi kebutuhan dengan baik.

Menurut Jogianto (2010: 701), data flow diagram adalah diagram yang menggunakan
notasi simbol untuk menggambarkan arus data sistem. Berikut gambar dari data flow
diagramnya:

Data Kadaluarsa Barang Data Kadaluarsa Barang

Admin
Gudang

Data Stok Barang Penjaga Toko

Data Stok Barang

Instruksi Barang
Instruksi Penukaran Kadaluarsa

Barang Kadaluarsa

Laporan Barang
Kadaluarsa

Perancangan Aplikasi
Sistem Penukaran
Barang Kadaluarsa

Kirim Barang Kadaluarsa

.l
\

Terima Barang Baru

Laporan Stok Barang

-
-

Kirim Barang Baru

Bueleg 301s uelode
esienjepey buereg uelode

4

et

Terima Barang Kadaluarsa
Supplier |« Kepala Toko
Gambar 2. Diagram Konteks Sistem yang Diusulkan
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Data Barang K adaluar sa—= Penandaan Data Barang Kadaluar:
Admin Gudang Stok Data Barang———#| Barang Stok Data Baran PenjagaToko
Kadaluarsa
Instruksi Penukaran Barang K adaluarsa Instruksi Penukaran Barang K adaluarsa
Stok Barang
Terima Barang K adaluar sa—|
—Kirim Barang Kadaluarsa ]| . Supplier
Kirim Barang Baru-
Terima Barang Baru

Barang Kadaluarsa

4-Terima Laporan Barang Kadaluarsa

Pemilik Toko

L aporan Barang K adaluarsa————!

l.a—Terima Laporan Stok Barang

3.0

Laporan

Laporan Stok Barang

Gambar 3. Diagram Nol Sistem yang Diusulkan
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Entity Realationship Diagram (ERD)
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Nama Tlp

Data

Admin Gudang Berikan Kadaluarsa

M

Input>

L < Id Penjaga Toko

| Penukaran B: 1d Penukaran Baran »
@H@ Nm Penjaga Toko

Jmlh Penukaran Baran
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Nm Penukaran Baran: M
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Barang Meminta Penjaga Toko
Id Barang Baru
Tgl Barang Baru
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Jmlh Barang Baru
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Nm Stk Brng Br

Tgl Stk Brng Br

Gambar 4. Entity Realationship Diagram (ERD) yang diusulkan

Tabel 1. Struktur Tabel Data Barang Kadaluarsa

Nama Field Jenis Lebar K eterangan
Id Brng Kdlrs Varchar 20 Id Barang Kadaluarsa
Kd Brng Kdlrs Varchar 20 Kd Barang Kadauarsa
Nm Brng Kdlrs Varchar 20 Nama Barang Kadaluarsa
Jumlah Brng Kdlrs Integer 20 Jmlh
Tgl Brng Kdlrs Varchar 8 Tgl Barang Kadaluarsa
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Tabel 2. Struktur Tabel Stok Data Barang

Nama Fidld Jenis Lebar K eterangan
No transaksi Varchar 20 Kode Barang
Tanggal Date 8 Tanggal Barang
Kode cust Varchar 20 Kode customer
Nama cust Integer 20 Nama customer
Kode barang Varchar 20 Kode barang
Nama barang Varchar 20 Nama barang
Jumlah barang Integer 20 Jumlah barang
Barang keluar Integer 20 Barang keluar
Total barang Integer 20 Stok barang

Hasil Tampilan dan Pengujian

.Ei_; (F]- v B
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Gambar 5. Tampilan Menu Utama
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Gambar 6. Tampilan Pengujian Data Penjualan Barang

D. SSMPULAN DAN SARAN
Simpulan

1. Proses penukaran barang kadaluarsa telah dapat menggunakan perancangan sistem.

2. Dadam kegiatannya perusahaan sudah tidak menggunakan sistem manual, karena
membutuhkan banyak waktu dan tenaga untuk menemukan informasi detail barang
yang telah kadaluarsa.

3. Kenyamanan dan keamanan konsumen yang belanja terjaga dan terkondisikan dengan
baik.

4. Perlu mengumpulkan data barang-barang yang akan kadaluarsa, agar rancangan sistem
bisa berjalan.

5. Hasil sistem masa kadal uarsa barang sudah berjalan dengan baik.
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Saran
Untuk penyempurnaan perancangan sistem informasi masa kadaluarsa barang, Penulis

memberikan saran, yaitu:

1. Pengolahan data masa kadaluarsa barang, input barang dan output barang yang akan
kadal uarsa terdata dengan baik.

2. Perancangan sistem menggunakan bahasa pemograman Java dengan aplikasi Netbeans
dan pembuatan database dengan MySQL.

3. Sistem hanya bisa digunakan pada lokasi tertentu yang peneliti jadikan mitra.

4. Hanyabisa mengontrol barang kadaluarsa yang terdapat pada mitra.

5. Yang bisa mengakses sistem hanya para pegawai mitra, khususnya admin gudang.
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ABSTRAK

Sebuah jasa penyiaran stasiun radio komersil sangat ditentukan oleh produksi kualitas
program siaran, jumlah durasi siaran maupun kuantitas siaran, yang terakomodir oleh ketersediaan
perangkat-perangkat studio radio FM yang digunakan. Untuk mendukung kegiatan siaran di luar
studio dengan format siaran langsung , yang pada umumnya menggunakan perangkat dengan nama
Studio to Transmitter Link atau biasa disebut STL. Fungs perangkat STL ini adalah mengirim
audio siaran di luar studio yang dapat diterima dan dipancarkan oleh pemancar radio FM pada
stasiun transmisinya atau pemancar radio FM, sehingga program siaran langsung dapat diakses atau
diterima oleh pendengar radionya. Disamping menggunakan perangkat STL, saat ini ada perangkat
yang dapat dipergunakan untuk pengiriman audio dari luar studio menuju stasiun transmisinya atau
pemancar radio FM, yakni perangkat bernama Comrex Access Portable. Comrex Access Portable
ini didukung oleh kemampuan menggunakan jaringan Internet Protocol (IP), POTS (Plain Old
Telephone Service) dengan kecepatan transfer data sekitar 52K bps, DSL (Digital Subscriber Line),
Wi-F (Wireless Fiddity 2.4GHz), jaringan sellular 3G dan ada jaringan satellite. Dengan
disematkannya teknologi Broadcast Reliable Internet Codec atau disebut BRIC pada Comrex
Access Portable ini sehingga memudahkan pengiriman audio dan data dari studio luar menuju
stasiun transmisinya atau pemancar radio FM.

Kata Kunci : Comrex Access Portable, Sudio to Transmitter Link, Internet Protocol.

A. PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi komunikasi telah melahirkan masyarakat yang semakin
besar tuntutannya dalam hak untuk mengetahui dan mendapatkan informasi. Informasi
telah menjadi kebutuhan bagi masyarakat dan telah menjadi komoditas penting dalam
kehidupan masyarakat. Perkembangan teknologi komunikasi dan informasi telah
membawa implikasi terhadap dunia penyiaran, termasuk penyiaran radio di Indonesia
Penyiaran sebagai penyalur informasi dan pembentuk pendapat umum, perannya semakin
strategis terutama dalam mengembangkan kehidupan demokratis (Zaina M. Ahmad,
2013).

Konsep radio steraming sendiri dikenalkan seiring perkembangan teknologi internet di
masyarakat. Di Indonesia, tren radio modern ini mulai dikena pada akhir era 1990an dan
awa 2000an. Dan pada saat ini hampir semua radio selain menggunakan sistem sinyal
konvensional mereka juga mengembangkan radio streaming untuk bisa menjangkau
pendengar yang semakin banyak (Radio Online Jambi, 2016).

Radio yang berbentuk digital ini disebut juga dengan radio Internet karena untuk
mengakses radio streaming harus menggunakan media internet. Jangkauan radio internet
sangat luas karena bersifat global, berbeda dengan radio konvensiona yang jangkauannya
terbatas karena menggunakan antenna untuk mencapa jangkauan sinyal. Dengan adanya
radio internet tidak ada lagi masalah jarak dan waktu untuk mendengarkan siaran radio
yang ingin didengarkan (Amry Daulat Gultom, 2015).
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B. METODE PENELITIAN

Pada penelitian ini metode yang digunakan adalah deskriptif dengan menyajikan
rangkuman hasil penggunaan sistem dan analisa media transmisi pada Comrex Audio
Codec portable dalam kegiatan di luar studio dengan format siaran langsung (live) radio
FM. Hasil yang didapat akan menggambarkan bagaimana efisiennya penggunaan Comrex
Access Portable untuk kegiatan di luar studio dengan format siaran langsung (live) radio
FM.

1. Instrumen penelitian
a) Comrex Access Portable

Conrex Access Portable Audio Codec adalah sebuah alat yang digunakan untuk
pengiriman sinyal dari studio yang terletak di luar ke studio transmisinya. Comrex Access
Portable adalah codec pertama yang menggunakan Broadcast Reliable Internet Codec atau
BRIC teknologi untuk memberikan kualitas audio yang handal, wideband audio melalui
jaringan IP secarareal time. ACCESS Rack dirancang untuk menyediakan koneksi jaringan
melalui jack Ethernet atau dial-up saluran telepon. Kemampuan pengaturan, mangemen
koneksi, dan informasi status disediakan oleh server web internal yang bisa diakses melalui
aplikasi browser web (Sumber : https.//www.comrex.com/product/access-portable-2usb,
2010).

Antarmuka browser menampilkan tingkat audio, informasi gangguan jaringan dan
status koneksi. Kontrol pengguna, parameter algoritma, dan kehandalan pilihan juga
disediakan melalui koneks jaringan ini. Stereo atau Mono koneks audio dilakukan via
XLRs seimbang analog atau koneks digital AES3. Modul kompatibilitas opsiona
memungkinkan Studio BRIC untuk interwork dengan Comrex POTS codec yang ada
Teknologi BRIC juga dapat memberikan suara wideband melalui 3G jaringan data seluler
seperti EV-DO dan UMTS, serta semakin banyaknya tersedia untuk umum hotspot Wi-fi.
Access portabel menyediakan koneksi yang mudah ke kartu data pendukung layanan ini.
Access Rack juga dapat diadaptasi untuk bekerja lebih layanan ini dengan menggunakan
adaptor eksternal khusus (Sumber : https://www.comrex.com/product/access-rackmount-
ip-audio-codec/, 2010).

b) 1Pv4

IP address adalah sebuah sistem pengalamatan unik setiap host yang terkoneks ke
jaringan berbasis TCP/IP. IP address bisa dianalogikan seperti sebuah alamat rumah.
K etika sebuah datagram dikirm, informasi alamat inilah yang menjadi acuan datagram agar
bisa sampai ke device yang dituju. IP address terbagi dalam 2 versi, IPv4 dan IPv6. Sebuah
IP address versi 4 atau |Pv4 terbentuk dari 32 binary bits. Dari 32 binary bits tersebut
terbagi lagi menjadi 4 octet (1 octet=8 bits). Nilai tiap oktet diantara 0 sampai 255 dalam
format desimal, atau 00000000 — 11111111 dalam formal binary. Setiap octet dikonversi
menjadi desimal dan dipisahkan oleh tanda titik atau dot. Sehingga format akhir IP address
biasanya berupa angka desimal yang dipisahkan dengan tanda titik. Contohnya
172.16.254.1.

IP address terdiri dari kelas A, kelas B, kelas C, kelas D, kelas E. Untuk 1Pv4 kelas C
digunakan untuk jaringan berskala kecil. Tiga bit pertama bernilai biner 110. Kemudian 21
bit selanjutnya merupakan network identifier. Dan 8 bit sisanya merepresentasikan host
identifier. Dengan begitu IP address kelas C memiliki 254 host untuk setigp network-nya
Contoh: 192.168.1.10.

IP address dibagi menjadi beberapa kelompok, yakni ada IP Public dan IP Private. IP
Public merupakan IP address yang dapat diakses di jaringan internet. IP Public juga
dikenal sebagai globally routable unicast IP address. K etika sebuah perangkat memiliki IP
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public dan terkoneksi ke jaringan internet, maka perangkat tadi bisa diakses darimanapun
melalui jaringan internet juga (Saiful Ridwan, 2014).
c) Jaringan 3G

Teknologi 3G diperkenalkan pada awalnya adalah untuk menambah efisiens dan
kapasitas jaringan, menambah kemampuan jelgjah (roaming), mencapai kecepatan transfer
data yang lebih tinggi, meningkatkan kualitas layanan (QOS), dan mendukung kebutuhan
internet bergerak (mobile internet). Frekuensi yang digunakan oleh 3G yakni frekuensi
penerimaan (downlink) 1920-1980 MHz dan frekuensi pengiriman (uplink) 2110-2170
MHz. Kemampuan teknologi 3G memiliki kecepatan transfer data cepat (144kbps-2Mbps)
sehingga dapat melayani layanan data broadband seperti internet, video on demand, music
on demand, games on demand, dan on demand lain yang memungkinkan kita dapat
memilih program music, video, atau game semudah memilih channel di TV (Ferry,
Training Staff Lab Binus, 2018).

Pada jaringan GSM untuk beralih ke jaringan 3G, sistem terlebih dahulu
menggunakan General Packet Radio Service (GPRS). Dari sini jaringan dapat dikonversi
ke Universal Mobile Telecommunications System (UMTYS), sebuah standar 3G. Alternatif
lain jaringan yang dapat menggunakan sistem Enhanced Data rate for Evolution (EDGE),
meskipun sebagian menganggap bahwa EDGE merupakan sistem 2.75G yang berarti
sedikit lebih lambat dibanding jaringan 3G lainnya (Sumber:
http://www.amazine.co/25414/, 2014).

C. HASIL DAN PEMBAHASAN

Radio digital multichannel telah membuka pintu untuk jaringan dan narrowcast
peluang baru untuk jaringan radio, dan distribusi IP audio yang memberikan solusi biaya-
efektif dan fleksibel untuk mendistribusikan pemograman atau siaran di jaringan-jaringan
milik stasiun radio FM tersebut. Sistem transmisi berbasis IP audio memudahkan sebuah
stasiun radio FM untuk melakukan kegiatan siaran luar dengan lebih efisien dari segi
waktu dan perangkat. Berikut gambar 1. jaringan radio dengan menggunakan IP audio.

Pada gambar ini siaran atau pemograman radio FM dapat dipancarkan dari luar studio
dengan menggunakan media transmisi berupa internet protocol (IP) yang langsung
terhubung pada transmitter radio FM. Dimana jarak lokasi antara studio luar dan
Transmitter radio FM jauh, bisa dikatakan lebih dari 1 km. Prinsp yang sama dengan
sistem Studio to Transmitter Link (STL) hanya berbeda dari segi kebutuhan jumlah
perangkat yang banyak dan tingkat kesulitan dalam pemasangan dan pengoperasiannya.

&.‘” :';0

Gambar 1. Jaringan radio dengan | P Audio

1. Implementas Sistem Aplikas Remote
a) Login

Aplikass Comrex Access Remote dimulai dengan Login terlebih dahulu, dengan
memasukkan Name dan Password; comrex. Setelah proses login terdapat menu-menu
pilihan untuk akses monitoring. Sistem aplikasi remote ini dapat diakses menggunakan
aplikasi browser internet yang sudah terkenal (misal: Internet Explorer, Firefox, Opera,
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Google Chrome) dengan IP yang telah ditentukan atau disetting. Berikut ini gambar
tampilan menu Login.

Gambar 2. Menu Login

b) Menu Connection
Pada menu ini terdapat unit Name, Address Profile, Current-Last State, Receive-

TransmitStatus. Pada menu ini dapat dilihat apakah comrex sudah terkoneksi antara tx dan

rx dengan melihat warna hijau (connect) atau merah (disconnect). Berikut gambar tampilan
menu connection.

;
|
i

Gambar 3. Menu Connection

Cc) Menu Statistics

Pada menu ini terdapat active connections seperti Remote Unit, Duration, RX Rate,
RX Overhead, RX Delay, TX Rate, TX Overhead, TX Delay, Frame Loss dan Remote
Loss. Pada masing-masing active connections menampikan data atau nilai jika comrex
access portableini aktif atau tersambung. Berikut gambar tampilan menu statistics.

"t

Gambar 4. Menu Statistics

2. Hasil Uji Sistem
Untuk mengukur kualitas sistem comrex access portable yang tersambung atau aktif,

maka salah satu metoda pengukurannya dengan menggunakan media transmisi berupa
jaringan LAN. Dalam pengukuran ini menu statistik yang dianalisis adalah Peer Sats yang
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berupa grafik (Graph) dan digunakan juga sebagai monitor pengguna dalam proses
koneks perangkat.

3. Comrex Menggunakan LAN

Penyagjian grafik dalam menu Stats menunjukkan area layar warna biru adalah proses
aktivitas jitter buffer dan frame loss. Hasil penyajian grafik dalam menggunakan LAN
dimana delay pada Tx menunjukkan nilai 31,6 ms atau dalam (s) yakni 31,6/1000 = 0,0316
s (Tx Delay), waktu ini dapat dikategorikan bagus pada sisi transmit (Tx) dalam kualitas
Siaran luar pada stasiun radio FM.. Berikut gambar tampilan Comrex (Tx) dengan jaringan
LAN.

Gambar 5. Comrex menggunakan LAN

Nilai Tx Delay ini dapat berubah-ubah menyesuaikan bandwidth yang tersedia oleh
jaringan LAN itu sendiri. Sedangkan untuk Rx Delay akan tampil pada Aplikasi Remote
Access Rack yang menunjukkan nilai 34,0 ms atau 0,034 s. Waktu ini dapat dikategorikan
bagus pada sisi penerima (Rx) dalam kualitas siaran luar pada stasiun radio FM karena
masih di bawah 1 sekon. Untuk Frame Loss yang tersgji pada Aplikasi Remote
menunjukkan nilai 0,5%, persentase nilai ini dapat dikategorikan bagus dari kategori
degradasi dengan packet loss antara 0,1% - 3%. Berikut tabel Channel Satistics Access

Rack dengan LAN.
Tabel 1. Channd Statistics Access Rack dengan LAN

1| Rx Rate 14,2 kbps
Rx Overhead | 16,0 kbps
Rx Delay 34,0 ms
Tx Rate 2,8 kbps
Tx Overhead | 16,0 kbps
Tx Delay 31,6 ms
FrameLoss | 0,2%
Remote Loss | 0,1%

0N WIN

D. SIMPULAN DAN SARAN

Penggunaan Comrex Access Portable ini dalam tingkat kemudahan salah satunya
dapat dilakukan dengan cara melakukan konfigurasi pada Audio Controls dan Manage
Profiles. Untuk Audio Control dimana dalam Audio Settings men-enable-kan Add return
audio to line out dan Set line out to professional level pada kategori Main. Sedangkan
untuk Manage Profiles dapat dibuat dan diset profile baru sesuai kebutuhan transmisinya.
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Kebutuhan infrastruktur jaringan WAN dan LAN perlu ditingkatkan agar penggunaan
Comrex Access Portable menjadi maksimal. Kostumisasi Comrex Access Portable dalam
Aplikasi Remote juga dapat dijalankan pada Smart Phone berbasis Android sehingga dari
segi kebutuhan memungkinkan untuk diaplikasikan.

Berdasarkan kesimpulan, saran yang membangun dan bermanfaat bahwa:

a. Pada pendlitian selanjutnya dengan cakupan yang lebih luas diharapkan Comrex
Access Portable dapat dioperasikan menggunakan transmisi BGAN, VSAT.

b. Penelitian selanjutnya juga dapat dilakukan dengan model kuantitatif, apakah comrex
access portable lebih efektif dibandingkan dengan STL dalam kegiatan siaran luar.

c. Sosialisas tentang Comrex Access Portable pada jaringan sebuah stasiun radio FM
perlu diintensifkan lagi dengan cara seperti pelatihan, seminar atau workshop.
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ABSTRAK

Teknologi client-server sering digunakan dalam membangun sebuah aplikasi mobile.
Pemanfaatan teknologi tersebut didukung dengan teknologi pertukaran data melalui protokol
HTTP. Pendlitian ini menyajikan pendekatan teknologi webservice yaitu Web APl yang didukung
dengan metode RESTful webservice untuk membuat layanan integrasi sistem akademik pada
sebuah sekolah. Metode pengembangan perangkat lunak yang digunakan pada penelitian ini adalah
Web Service Implementation Methodology (WSM). Hasil dari penelitian ini menunjukan bahwa
RESTful webservice sangat stabil digunakan dalam pertukaran data pada aplikasi mobile, pengujian
dilakukan dengan metode black box testing untuk menguji fungsionalitas layanan yang dibangun,
stress-test juga dilakukan untuk mengetahui seberapa banyak request yang dapat ditangani oleh
webservice dengan metode RESTFul.

Kata Kunci: REST, webservice, sistem akademik, android, JSON

A. PENDAHULUAN

Perkembangan aplikasi mobile sekarang ini sangat pesat, aplikasi mobile berkembang
seiring dengan kemajuan teknologi informas yang memungkinkan pertukaran data antara
client dan server dengan cepat dan mudah melalui Protokol HTTP. Dalam merancang
sistem informas akademik berbasis mobile pada sebuah sekolah, pertukaran data yang
berasal dari dan menuju client (dalam hal ini pengguna aplikasi mobile) yaitu siswa dan
guru merupakan hal yang sangat penting. Pertukaran data yang cepat dan aman dapat
dilakukan dalam bentuk teknologi Web API (Web Application Programming Interfaces).

Pemanfaatan Web APl yang terkoneks dengan sebuah aplikass memberikan
pengalaman yang unik kepada pengguna, Web API juga digunakan pada beberapa bagian,
mulal dari proses autorisasi, auntetikasi, payment gateway, pengolahan citra dsb (Darmadi,
et al. 2018). Sekarang ini Web APl menyediakan ekosistem baru dalam pengembangan
perangkat lunak (Amundsen, 2012). Dengan menggunakan Web APl berbasis RESTFul
Web Service memungkinkan untuk digunakan pada seluruh sistem operasi (cross-platform
smartphone) tanpa terpengaruh dengan keunikan dari setiap sistem operasi (Gosset, et al.
2018). Tidak hanya digunakan dalam perangkat lunak yang berhubungan dengan sistem
informasi, Web API juga digunakan pada machine learning (Mesfin, 2016).

Pemanfaatan Representational State Transfer (REST) APl yang menggunakan
JavaScript Object Notation (JSON) dalam pertukaran data, lebih banyak digunakan pada
mobile web service dibandingkan dengan menggunakan arsitektur Smple Object Access
Protocol (SOAP), hal ini dikarenakan REST web service lebih cepat dibandingkan SOAP
web services (Dudhe, 2014).

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk menygikan pendekatan Web APl melalui
metode RESTFul Web Service untuk pengembangan sistem informasi akademik berbasis
android pada sebuah Sekolah.
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B. METODE PENELITIAN

Penelitian ini termasuk kedalam jenis penelitian deskriptif, dimana penelitian jenis
deskriptif menurut Mulyadi (2011) adalah jenis penelitian yang tidak menggunakan dan
tidak melakukan hipotesis, sehingga tidak dimaksudkan untuk membangun dan
mengembangkan perbendaharaan teori. Sedangkan yang menjadi objek penelitian daripada
penelitian ini adalah sistem informasi akademik sekolah tingkat menengah kejuruan negeri
disalah satu daerah di Kota Depok.

Dalam mengumpulkan data dan menganalisisnya, penelitian ini membagi 2 jenis
sumber data, yaitu data primer dan data sekunder. Data primer adalah data yang bersumber
langsung dari hasil wawancara dengan sumber yang berasal dari sekolah. Data sekunder
adalah data yang bersumber dari kajian pustaka terkait bidang ilmu sistem informasi dan
teknologi informasi.

Untuk mendapatkan data yang baik dan valid untuk diolah, penelitian ini melakuan
teknik analisis data kualitatif, dimana teknik ini terdiri dari 3 proses utama yaitu: 1)
Reduksi Data, 2) Triangulasi Data, 3) Penarikan Kesimpulan.

Pengembangan perangkat lunak, dalam ha ini implementass Web Service
menggunakan Web Service Implementation Methodology (WDIM), metodologi ini
mendefinisikan pendekatan sistematis untuk pengembangan Web Service dengan
memanfaatkan metodologi pengembangan perangkat lunak Agile dan memperluas
metodologi tersebut dengan menetapkan kegiatan spesifik web service dan peran yang
sesuai dan produk kerja yang dihasilkan dalam proses (Oasis, 2005).

Gambar 1. Web Service Implementation Lifecyle (sumber: Galih dan Salamun, 2018)

C. HASIL DAN PEMBAHASAN

RESTFul Web service pada dasarnya berjalan pada empat fungsi protokol HTTP,
yaitu: fungs GET (fungsi untuk mengambil data dari server), fungsi POST (fungs untuk
menyimpan data pada server), PUT (fungsi untuk merubah data yang ada pada server), dan
DELETE (fungs untuk menghapus data pada server). Dengan 4 (empat) fungsi dasar
tersebut, dalam mengimplementasikan Web Service pada sistem informasi akademik ini
hanya menggunakan GET dan PUT data. Hal ini dikarenakan sistem informasi yang
dibangun hanya berperan sebagai media penyebarluasan informasi akademik sekolah,
tanpadiizinkan untuk merubah atau menyimpan data baru.

Data yang diolah pada penelitian ini berguna sebagai bahan olahan untuk membuat
skema sistem basis data yang digunakan sebagai sumber data yang akan diberikan oleh
Web Service, data tersebut adal ah:
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Data Siswa
Data Guru
Data Pelgjaran
Data Nilai
Data Kegiatan

1. Arsitektur Web Service

Sebuah Web Service dengan arsitektur RESTFul secara umum dapat dilihat pada
Gambar 2. Terdapat protokol HTTP Request yang akan me-request data kepada Web
Service kemudian Web Service akan memberikan response sesuai dengan permintaan
client. Untuk mempercepat performa dari Web Service, pertukaran data dilakukan
menggunakan format JSON. Walaupun sebenarnya arsitektur RESTFul dapat melayani
permintaan dalam format XML, namun format JSON memiliki ukuran lebih kecil dari
pada XML.

Resources RESTful web service

Management Web Service
‘ Based on SlimPhp |

S \\ HTTP request P - i \
AA// JSON/XML L - :

‘ | Internet \

Guru dan Siswa
D 1 Database | “
Gambar 2. Arsitektur Web Service

2. Format Request dan Response

Standarisasi sebuah Web Service sangat penting untuk menjaga konsistensi dari setiap
response yang diterima. Untuk dapat lebih memahami struktur dasar pesan yang diterima
oleh client. Penelitian ini menggunakan format JSON seperti gambar 3 dibawah ini.
Terdapat 2 struktur dasar dalam mengirimkan pesan, yang terdiri dari: 1) Bagian Umum, 2)
Bagian Data

Gambar 3. Format Pengiriman Pesan

Bagian Umum terdiri dari responseCode, responseMessage, errorCode, dan
errorMessage. Sedangkan bagian data terdiri dari data yang diminta oleh client. Hal untuk
memudahkan pihak luar (dalam ha ini client yang mengakses Web Service) untuk
memetakan apakah terjadi kesalahan atau tidak pada saat mengirim request ke server,
seperti yang ditampilkan padatabel 1.
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Tabel 1. Pemetaan Response Code

Response Code Keterangan
00 Sukses
01 Error

3. Keamanan Web Service

Keamanan suatu Web Service sangat penting karena sifat dari Web Service itu sendiri
sebagal layanan penyediainformasi dimana selalu terjadi pertukaran data antara client dan
server. Tentu sgja sebuah informasi yang diakses oleh client harus berasal dari sumber
terpercaya, banyaknya terjadi serangan terhadap sebuah sistem oleh orang yang tidak
bertanggung jawab karena kurangnya keamanan dalam mengakses sebuah data.

Dalam Web Service terdapat sebuah mekanisme dalam memastikan bahwa request
yang diminta oleh client adalah request yang valid, yaitu dengan menggunakan Token.
Token berfungsi sebagai identitas si pe-request data seperti tanda pengenal, jikatoken yang
dibawa tidak sesuai dengan server maka bisa dikatakan request tersebut tidak valid.
Penelitian ini menggunakan jenis IWT (Java Web Token) dalam mengamankan data.

JWT tidak tergantung pada bahasa pemrograman tertentu, sehingga dapat diterapkan
pada semua bahasa pemrograman yang dapat membuat Web Services. IWT menggunakan
algoritma symantic kriptografi, dimana terdapat 2 kunci untuk membuat sebuah token
JWT, yaitu private Key dan Public Key (Rahmatulloh, et al. 2018)

4. Pengujian Web Service

Pengujian terhadap web service dilakukan dengan 2 metode pengujian yaitu black box
testing dan stress test. Pengujian black box adalah pengujian yang berfokus pada
spesifikasi fungsional dari perangkat lunak (Mustagbal, et.al. 2015)

Modul testing dilakukan pada setiap APl yang terdapat pada sistem yang dibangun,
yaitu modul:

Tabel 2. Modul Testing Black Box

Modul Test Request Y ang Diharapkan Hasil Pengamatan
M ethod
getDataSiswa GET Menampilkan seluruh data siswa Sesuai
getDataSiswal/nis GET Menampilkan data siswa berdasarkan NIS Sesuai
getNilaiSiswva/nis GET Menampilkan data nilai siswa berdasarkan NIS Sesuai
getBeritaSekolah GET Menampilkan data beritaterkini (kegiatan terkini) Sesuai
getJadwalPelajaran/nis | GET Menampilkan datajadwal pelgjaran berdasarkan nis Sesuai
getAllSiswa GET Menampilkan seluruh data siswa Sesuai

Pengujian untuk stress test menggunakan j-meter sebagai alat bantu dalam mengukur
seberapa banyak request yang dapat ditangani oleh web service, berikut adalah pengaturan
stress test:

e Jumlah User: 50
e Setiap 2 detik mengirimkan 6 regquest
e Total jumlah sample request adalah 300

Berikut adalah hasil dari stress test yang dilakukan, dari total 300 request yang
dilakukan terdapat 17 devias dengan rata-rata waktu yang dibutuhkan adalah 153
milisecond. Dengan hasil sukses 100 %. Dengan ha tersebut dapat dismpulkan bahwa
dalam rata-rata 2 detik menerima 6 request sekaligus secara beruntun hingga 300 request,
web service dapat memenuhi kebutuhan sistem.
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Gambar 4. Hasil Pengujian dengan j-meter

D. SIMPULAN DAN SARAN

Daam mengimplementasikan Web Service pada sebuah sistem informasi, di mana
Web Service tersebut menjadi jembatan antara Client seperti aplikasi berbasis mobile perlu
diperhatikan beberapa hal seperti, kecepatan proses dan keamanan data. Penelitian ini
menunjukan pertukaran data dengan format JSON cukup untuk mengakomodir Sisi
kecepatan suatu Web Service ditambah dengan pemanfaatan JWT sebagai pengaman dari
Web Service. Selain itu, standarisasi yang baik untuk setiap response menjadikan sebuah
Web Service konsisten dan dapat dengan mudah di implementasikan oleh client yang
mengakses layanan Web Service tersebut.
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ABSTRAK

PT.X memiliki kesulitan dalam memonitoring jumlah produk yang harus didistribusikan ke
setigp kantor cabang yang letaknya berjauhan sehingga perusahaan tidak dapat mengambil
keputusan jenis produk yang harus ditambah maupun dikurangi untuk setiap kantor cabangnya.
Maka perlu dirancang sebuah aplikasi yang dapat membantu perusshaan untuk melakukan
monitoring produk yang akan didistribusikan. Dashboard Business Intelligence digunakan untuk
menganalisis serta memonitoring kebutuhan jumlah produk yang harus disediakan dan
didistribusikan untuk setigp kantor cabangnya dengan menggunakan berbagai format yang
memungkinkan untuk memberikan rekomendasi keputusan secara tepat berdasarkan Key
Performance Indicator perusahaan.

Kata Kunci : Dashboard, Business Intelligence, Key Performance Indicator

A. PENDAHULUAN

PT. X adalah perusahaan yang bergerak dalam bidang distribusi produk dan memiliki
3 kantor cabang yaitu Bandung, Yogyakarta dan Surabaya. Permasalahan yang terjadi
adal ah kesulitan perusahaan dalam hal ini yaitu Kantor Pusat dalam melakukan monitoring
jumlah persediaan dan distribusi produk untuk setiap kantor cabangnya. Ha ini
diakibatkan karena letak kantor cabang yang saling berjauhan dan adanya ketidakpastian
permintaan produk dari setiap kantor cabang tersebut sehingga perusahaan pun memiliki
permasal ahan untuk menentukan berapa jumlah produk yang harus disediakan.

Business Intelligence adalah aplikasi, teknologi, dan metodologi untuk
mengumpulkan, menyimpan, menganalisis, dan menyediakan akses ke data untuk
membantu pengguna enterprise membuat keputusan bisnis yang lebih baik. Salah satu
kategori dalam Business Intelligence yaitu teknologi Dashboard yang secara real time
akan memonitoring berbagai informasi yang dibutuhkan oleh suatu organisas atau
perusahaan dengan berbagai macam format seperti graphical gadgets, typically gauges,
charts, indicators, dan color-coded maps yang memungkinkan mereka membuat keputusan
pintar secara cepat (Turban, Sharda, Delen, King, & Aronson, 2011). Dashboard dapat
digunakan bagi level eksektutif untuk melihat laporan secara jangka panjang tanpa harus
menunggu laporan dari bawahannya (Purnamasari & Wijaya, 2017). Analisis sumber data
dibutunkan sebagal tahap awa pengumpulan data ke dalam format yang sama. Data
Warehouse bertujuan untuk menyatukan data yang beragam ke dalam sebuah
penyimpanan dimana pengguna dapat melakukan analisis (Golfarelli & Rizzi, 2009). Key
Performance Indicators atau disingkat KPI adalah metrik finansial ataupun non-finansial
yang digunakan untuk membantu suatu organisasi atau perusahaan untuk menentukan dan
mengukur kemajuan terhadap sasaran organisasi atau perusahaan tersebut. KPI digunakan
daam business intelligence untuk menilai keadaan terkini suatu bisnis dan dapat
menentukan suatu tindakan terhadap keadaan tersebut. (Parmenter, 2007). KPI digunakan
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juga sebagai indikator untuk mengevaluasi kinerja yang disesuaikan dengan kebutuhan
perusahaan (Widiyasari & Setiadi, 2016).

Dengan pendekatan tersebut maka perusahaan memerlukan suatu perancangan
Dashboard Business Intelligence yang bertujuan untuk membantu Perusahaan dalam
menganalisis, memonitoring serta mendapatkan rekomendasi mengenai kebutuhan jumlah
produk yang harus disediakan dan didistribusikan. Selain itu perancangan ini bermanfaat
bagi perusahaan khususnya di level Manageria untuk mendapatkan berbagai kebutuhan
informasi strategis dengan berbagai macam format. Power Bl digunakan untuk merancang
antarmuka Dashboard Business Intelligence dimana Power Bl adalah salah satu alat bantu
yang digunakan untuk memberikan visualisasi interaktif dengan kemampuan intelijen
bisnis, di mana pengguna akhir dapat membuat laporan dan dashboard sendiri, tanpa harus
bergantung pada setiap staf teknologi informas atau database administrator. (Microsoft
Power BI, n.d.)

B. METODE PENELITIAN

Metode Penelitian yang dilakukan untuk penelitian ini menggunakan pendekatan
deskriptif yaitu melakukan wawancara dan pengumpulan data secara langsung ke objek
penelitian. Tahapan selanjutnya yaitu tahapan analisis data menggunakan metode data
warehouse. Pendekatan Key Performance Indicator (KPI) digunakan untuk tahapan
perancangan awal dan selanjutnya dilakukan perancangan dengan pendekatan dashboard
business intelligence. Tahapan akhir dari penelitian ini yaitu membuat kesimpulan dan
saran.

C. HASIL DAN PEMBAHASAN
Pengumpulan Data dan Pembuatan Skema Relasi OLTP

Dari hasil pengumpulan data yang dilakukan maka didapatkan 12 tabel yang akan
menjadi sumber data yang akan diolah. Untuk melihat relasi setiap tabel maka dibuat
skemarelasi OLTP seperti yang ada pada Gambar 1.

Tabel Produk Tabel Detail Pengadaan Tabel Pengadaan Tabel Supplier
PK |1D_Produk PK | ID_Pengadaan PK | ID_Supplier
< —> >
Nama Produk | FK1 |ID_Produk FK1 | ID_Supplier Nama Supplier
Harga FK2 |ID_Pengadaan Tanggal Pengadaan Alamat
Satuan Harga Beli Total Nama Kontak
A A Jumlah A Nomor Kontak
Tabel Persediaan
PK | ID_Persediaan
FK1 |ID_Produk
FK2 |ID_Pengadaan
Tanggal Stok Masuk
Jumlah Stok Masuk
SK
SA
Tabel Detail T
Tabel Pengiriman
i PK | ID_Pengiriman _Peng!
FK1 |ID_Pengiriman P FK1 |ID_Cabang
<

FK2 | ID_Persediaan
ID_Produk
Qty

Harga Jual
Satuan

Nama Produk

FK1 [ ID_Produk
Y Stok Awal

FK2 | ID_Cabang Tanggal Stok Masuk
Tanggal
99 Jumlah Stok Masuk

SK

SA

Tabel Cabang A
PK | ID_Cabang

Nama Cabang

A 4

Tabel Detail Penjualan

Tabel Penjualan

Tabel Konsumen

PK | No Invoice

PK |ID_Konsumen

A

FK1 |ID_Persediaan Cabang
FK2 | ID_Konsumen i FK2 | No Invoice

Nama Konsumen FK1 | ID_Cabang QTY

Tanggal Harga

Sub Total Total

Gambar 1. Skema Relasi OLTP
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Analisis Kebutuhan Informasi Strategis

Dari wawancara dan analisis sumber data yang telah dilakukan maka didapatkan 16
jenis kebutuhan informasi strategis yang dapat dikategorikan menjadi 2 jenis kebutuhan
yaitu :
1. Kebutuhan mengenai stok produk yang ada di Kantor Pusat maupun Cabang.
2. Kebutuhan mengenai penjualan produk di Kantor Pusat maupun setiap kantor Cabang.
3. Kebutuhan mengenai Distribusi produk di Kantor Pusat maupun setiap kantor Cabang.

Analisis Arsitektur Data Warehouse
Analisis Source L ayer

Data yang digunakan pada tahapan ini adalah data operasional yang akan dibentuk
skema data warehouse yang dibutuhkan sebagai informas strategis perusahaan dan
penentukan KPI untuk Business Intelligence.

Analisis Data Stagging

Data operasional yang sudah berbentuk skema OLTP akan melewati tahapan ETL
(Extract, Transform, Load). Proses ini akan menghasilkan tabel Fakta dan Dimensi yang
dibutuhkan untuk pembentukan skema Relasi Data warehouse, penentukan KPI dan proses
OLAP. Hasll proses ETL terdapat pada tabel 1.

Tabel 1. Tabel Fakta dan Dimensi untuk Data Warehouse

No Nama Tabel Jenis Tabel
1 | Dim_Produk Dimensi
2 | Dim_Cabang Dimensi
3 | Dim_Konsumen Dimensi
4 | Dim_Supplier Dimensi
5 | Dim_Pengadaan Dimensi
6 | Dim_Pengiriman Dimensi
7 | Dim_Penjuaan Dimensi
8 | Dim_Tanggal_Pengadaan Dimensi
9 | Dim_Tanggal_Pengiriman Dimensi

10 | Dim_Tanggal_Penjualan Dimensi

11 | Fact_persediaan Fakta

12 | Fact_Persediaan_Cabang Fakta
13 | Fact_Detail_Pengadaan Fakta
14 | Fact_Detail_Pengiriman Fakta
15 | Fact Detail Penjuaan Fakta

Skema Data Warehouse yang dihasilkan dapat dilihat pada gambar 2.
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Dim_Tanggal_Pengadaan

PK | ID_Tanggal_Pengadaan

Tanggal
Bulan
Tahun
Dim_Produk Fact_Detail_Pengadaan Dim_Pengadaan Dim_Supplier
PK |1D_Pengadaan —p»i PK | ID_Supplier
PK [ID_Produk |« —p
FK1 | ID_Produk FK1 |