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Abstrak

Saat ini, mendaki gunung sudah menjadi sebuah gaya hidup bagi kalangan anak muda. Industri outdoor
yang memproduksi pakaian, tas dan sepatu olahraga pun ikut berkembang dan mengikuti keinginan
pasar. Setiap perusahaan dalam memproduksi produknya memiliki merek tersendiri. Toko Pos 1
merupakan salah satu toko yang menjual berbagai alat pendakian yang biasa digunakan para pendaki
untuk naik gunung. Selain itu, toko Pos 1 juga sulit mendapatkan informasi yang update mengenai
tingkat penjualan perperiode. Oleh sebab itu, dibutuhkanlah suatu sistem pendukung keputusan dan
metode yang dapat digunakan untuk merancang sebuah strategi bisnis yang dapat menyediakan suatu
informasi yang efisien dan efektif, yaitu data mining dengan menggunakan metode asosiasi algoritma
apriori. Penulis mengkhususkan mengambil produk tas gunung saja sebagai bahan penelitian dengan
memilih delapan merek, meliputi Avtech, Consina, Co-trek, Cozmed, Eiger, Forester, Rei, Rugi. Dalam
menganalisa data, penulis menggunakan perhitungan algoritma apriori dengan menguji hipotesis dua
variable antara nilai support dan nilai confidence. Setelah itu, dilakukan perhitungan algoritma apriori
menggunakan Tanagra. Bedasarkan Analisa yang dilakukan penulis, bahwa carrier yang paling diminati
oleh pendaki adalah Avtech, Consina, Cozmed. Dari hasil tersebut bisa digunakan oleh toko pos 1 untuk
mempersiapkan stok merek produk tas gunung yang banyak dibeli oleh pembeli dan menambah
persediaan merek.

Kata Kunci: Merek Tas, Data Mining , Algoritma Apriori.

Abstract
Nowadays, climbing mountains has become a lifestyle for young people. Outdoor industries that produce
clothing, bags and sports shoes participate in developing and following the desires of the market. Each
company in producing its products has a special brand. Shop Pos 1 is one of the shops that sell various
climbing equipment commonly used by climbers to climb mountains. In addition, Pos 1 stores also find it
difficult to get updated information about the level of sales per period. Therefore, we need a decision
support systems and methods that can be used to determine business strategies that can provide efficient
and effective information, namely data mining using a priori technology association methods. The author
chooses mountain bag products only as research material by selecting brands, completing Avtech, Consina,
Co-tracks, Cozmed, Eiger, Forester, Rei, Loss. In analyzing the data, the writer uses a priori algorithm
calculation by testing the hypothesis of two variables between the value of support and the value of trust.
After that, a priori algorithm is calculated using Tanagra. Based on analysis conducted by the author, the
operator most preferred by climbers is Avtech, Consina, Cozmed. From these results, it can be used by Pos 1
to prepare brand inventory of mountain bag products that are widely bought by buyers and increase
brand inventory.
Keywords: Bag Brand, Data Mining, apriori algorithm.

How to Cite: Salim, A., Nizar, M. (2020). Application of Apriori Algorithm Method in Sales Analysis of Mountain
Bag Brands in Post Stores 1. JITE (Journal Of Informatics And Telecommunication Engineering). 4 (1): 1-10
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I. PENDAHULUAN

Toko Pos 1 merupakan salah satu
toko dari sekian banyak toko yang
berlokasi di Jakarta yang menyediakan dan
menjual berbagai alat pendakian yang
biasa digunakan para pendaki untuk naik
gunung, seperti tas gunung (carrier), jaket,
sepatu, tenda, kantung tidur (sleeping bag)
dan lain-lain. Toko Pos 1 selalu berusaha
meningkatkan pelayanan dan memberikan
produk yang berkualitas dengan memilih
brand atau merek tertentu untuk dijual di
tokonya. Salah satu cara yang bisa
dilakukan adalah dengan memanfaatkan
data transaksi penjualan. Dengan adanya
kegiatan transaksi jual beli setiap harinya,
data penjualan di toko Pos 1 pun semakin
dan semakin

meningkat bertambah

banyak, sehingga hal tersebut dapat
membuat tumpukan data transaksi yang
semakin besar dan menjadi penghambat
dalam meningkatkan kualitas pelayanan
serta menyulitkan pemilik toko dalam
menganalisa jenis brand atau merek mana

yang paling diminati konsumen.

Hal ini tentunya mempengaruhi
tingkat penjualan. Adanya Kkegiatan
penjualan setiap hari, data transaksi

penjualan  akan  terus  bertambah,

menyebabkan penyimpanan data semakin
besar. Data transaksi penjualan hanya
dijadikan dimanfaatkan

arsip tanpa

dengan baik. Berdasarkan permasalahan

tersebut  diperlukannya  membangun

sebuah sistem untuk mengolah data
barang dan menerapkan data mining
analisa pola pembelian produk dengan
metode untuk

algoritma apriori

mengetahui prilaku konsumen dalam
membeli produk barang secara bersamaan,
sebagai alternative keputusan dalam
menentukan penempatan barang diarea
yang saling berdekatan sesuai perilaku

konsumen dalam membeli barang secara

bersamaan. (Sikumbang, 2018)
menyatakan, dalam menghadapi
persaingan bisnis, untuk dapat

meningkatkan pemasaran produk yang

dijual, salah satunya adalah dengan

pemanfaatan data penjualan produk.
Melalui aktivitas penjualan sepatu di toko
setiap harinya, data penjualan tersebut
digunakan untuk pengolahan data
menggunakan teknik algoritma apriori dan
untuk mendapatkan hasil yang lebih baik
ditambahkan dengan software Tanagra
versi 1.4. Berdasarkan hasil perhitungan
penelitian, sepatu yang paling diminati
adalah New Balance (91,67 %), Adidas (75
%) , Geox (50 %), Nike (41.67 %) dan

Palladium (41.67 %).

II. STUDIPUSTAKA
(Badrul, 2016) menyatakan,

Algoritma apriori merupakan suatu

algoritma dasar yang diusulkan oleh

Agrawal & Srikant pada tahun 1994 untuk
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menentukan frequent itemsets sebagai
aturan asosiasi boolean. Algoritma apriori
termasuk jenis aturan asosiasi pada data
mining,.

Algoritma apriori termasuk dalam
jenis aturan asosiasi pada data mining.
Aturan yang menyatakan asosiasi antara
beberapa atribut sering disebut affinity
analysis atau market basket analysis.
Algoritma apriori dibagi menjadi beberapa
tahap yang disebut iterasi. Tiap iterasi
menghasilkan pola frekuensi tinggi. Di
iterasi pertama akan didapatkan support
dari setiap item. Setelah support dari
setiap item  didapatkan, tentukan
minimum support berdasarkan keinginan
peneliti. [tem yang memiliki nilai support
diatas nilai minimum support akan dipilih
sebagai pola frekuensi tertinggi dengan
panjang satu atau 1-itemset. Hasil dari
iterasi 1 akan dilanjutkan ke iterasi 2
berdasarkan itemset yang terpilih. Di
iterasi kedua akan menghasilkan 2-itemset
yang tiap setnya memiliki 2 item. Setelah
support dari semua kandidat 2-itemset
kandidat

didapatkan, 2-itemset

yang
memenuhi syarat minimum support dapat
2-itemset

ditetapkan  sebagai

yang
memiliki pola frekuensi tinggi dengan
panjang 2. Bila tidak didapatkan lagi pola
frekuensi tinggi, maka seluruh proses

iterasi dihentikan. (Kusrini & Luthfi, 2009)

III. METODE PENELITIAN
Pencarian frequent itemset berguna
untuk mendapatkan association rule
(aturan asosiasi) yang memenuhi minimal
support, kemudian akan menghasilkan rule
yang memenuhi minimal confidence dari
frequent itemset tadi. Algoritma apriori
memiliki prinsip (Anas, 2016), yaitu
sebagai berikut :
1.  Kumpulkan jumlah item tunggal,
untuk mendapatkan item besar
2. Dapatkan candidate pairs, kemudian
hitung large pairs dari item-item
3.  Dapatkan candidate triplets, lalu
hitung large triplets dari item-item
dan seterusnya
4.  Sebagai petunjuk perhitungan, yaitu
setiap subset dari sebuah frequent
itemset harus menjadi frequent.
Untuk membentuk kandidat itemset,
ada dua proses utama yang dilakukan

algoritma apriori, yaitu :

A. Join Step (Penggabungan)

Pada proses ini setiap item

dikombinasikan dengan item lainnya

sampai tidak terbentuk kombinasi lagi.

B. Prune Step (Pemangkasan)

Pada proses ini, hasil dari item yang
dikombinasikan tadi kemudian dipangkas
dengan menggunakan minimum support
yang telah ditentukan oleh user. (Kanti &
2017) bahwa,

Indrajit, menyatakan
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“analisis aturan asosiasi (association rule)
dalam data mining adalah teknik data
mining untuk menemukan aturan asosiasi
antara suatu kombinasi item”. (Listriani,
Setyaningrum, & Eka, 2018)
mengemukakan bahwa “Metodologi dasar
analisis asosiasi terdiri dari dua, yaitu :
frekuensi dan

analisis pola

tinggi

pembentukan aturan asosiatif”.

1.  Analisis Pola Frekuensi Tinggi
Tahapan ini mencari kombinasi item

yang memenuhi syarat minimum dari nilai

Nilai

support dalam database. support

sebuah item diperoleh dengan rumus
berikut.

Jumlah Transaksi Mengandung A

A = % 0
Support (4) Total Transaksi 100%
Sedangkan nilai support dari 2 item

diperoleh dari rumus 2 berikut :
Transaksi M dung A dan B
.S'upport(_A,B}E ransaksi Mengandung A dan +100%

¥, Transaksi

2.  Pembentukan Aturan Asosiatif

Pembentukan aturan sosiasi
dilakukan setelah semua pola frekuensi
tinggi ditemukan, barulah dicari aturan
asosiasi yang memenuhi syarat minimum
untuk confidence dengan menghitung
confidence aturan asosiasif “ jika A maka
B”. Nilai confidence dari aturan “ jika A

maka B” diperoleh dari rumus berikut :

¥ JUMLAH TRANSAKSI MENGANDUNG A dan B . 1000&1

confidence(A. B) = > TOTAL SAIGIA

Tahapan penelitian yang dilakukan

sebagai berikut:
i Mulai
!
[ Studi Awal
b
‘ Pengumpulan Data

'

Pengolahan Data Dengan
Data Mining

i

{ Analisa Hasil

'

[" Kesimpulan

|

Selesai )

~

Gambar 1. Tahapan penelitian
Sumber : (Sikumbang, 2018)

Penjelasan gambar 1 sebagai berikut:
1. Studi Awal

Pada tahap ini merupakan langkah
awal dari penelitian dengan
mendefinisikan dan menganalisa ruang
lingkup masalah yang akan diteliti, dan
bagaimana mencari solusi dari masalah
tersebut.
2. Pengumpulan Data

Pengumpulan data yang penulis
lakukan, yaitu: melakukan pengamatan
secara langsung di toko Pos 1,
mewawancarai kepala cabang toko dan
meminta dokumentasi data penjualan yang
terjadi di toko Pos 1 selama setahun.
Selanjutnya, data-data tersebut disusun
tabulasi serta

dalam bentuk

dikelompokkan  berdasarkan  masing-
masing periode terjadinya transaksi.

3. Pengolahan Data dengan Data mining
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Dari tabulasi yang dibuat, kemudian
akan dihitung beberapa item set dengan
menentukan minimum support pada nilai
item set dalam iterasi 1, iterasi 2 dan
iterasi 3 untuk mendapatkan hasil pola
frekuensi tinggi. Jika tidak didapatkan lagi
hasil pola frekuensi tinggi, maka seluruh
proses iterasi dihentikan. Dan selanjutnya
dilakukan  perhitungan = pembentukan
aturan asosiasi yang diambil dari nilai item
iterasi  terakhir = untuk

set pada

mendapatkan nilai  confidence

yang
memenuhi syarat minimum confidence.
4. Analisa Hasil

Pada tahap ini penulis melakukan
analisa hasil dengan menggunakan aplikasi
data mining algorima apriori yang
menghubungkan dengan database yang
telah diisi data-data yang akan diuji.
5. Kesimpulan

Pada pola perhitungan dengan
menggunakan metode algorima apriori
menunjukkan bahwa algoritma apriori
telah berhasil diterapkan untuk
menganalisis merek atau brand produk tas
gunung (carrier) yang paling diminati
masyarakat dan  kalangan  pendaki
berdasarkan transaksi data penjualan di

toko Pos 1 dalam jangka waktu setahun.

IV. HASIL DAN PEMBAHASAN
Dalam penelitian ini data diambil dari
toko Pos 1 yaitu data penjualan selama 1

tahun, dimulai pada bulan Januari hingga

Desember 2018. Berikut adalah data
penjualannya mulai dari tabel 1 sampai
tabel 12.

Jumlah penjualan tas carrier di toko
Pos 1 pada januari 2018 yang paling
banyak terjual adalah merek atau brand
FORESTER sebanyak 72 buah dan paling
sedikit terjual Cozmed sebanyak 31 buah,
terlihat pada tabel 1.

Tabel 1. Data Penjualan Carrier bulan Januari

NO MEREK JENIS JUMLAH
1 AVTECH Carrier 34
2 CONSINA Carrier 56
3 CO-TREK Carrier 63
4 COZMED Carrier 31
5 EIGER Carrier 39
6 FORESTER Carrier 72
7 REI Carrier 50
8 RUGI Carrier 64

Sumber : Penelitian(2018)

Pada Tabel 2 jumlah penjualan tas
carrier di bulan Februari 2018 terlihat
bahwa yang paling banyak terjual adalah
Co-trek sebanyak 58 item dan paling

sedikit terjual Rei sebanyak 14 item

Tabel 2 Data Penjualan Carrier bulan Februari

NO MEREK JENIS JUMLAH
1 AVTECH Carrier 42
2 CONSINA Carrier 21
3 CO-TREK Carrier 58
4 COZMED Carrier 30
5 EIGER Carrier 42
6 FORESTER Carrier 21
7 REI Carrier 14
8 RUGI Carrier 51

Sumber : Penelitian (2018)

Sedangkan dari Tabel tiga terlihat
bahwa pada bulan Maret 2018, yang

mendominasi adalah merek Rei sebanyak
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52 tas dan paling sedikit terjual Eiger

sebanyak 11 tas.

Tabel 3. Data Penjualan Carrier bulan Maret

6 FORESTER Carrier 29
7 REI Carrier 22
8 RUGI Carrier 36

Sumber : Penelitian (2018)

Bulan Juni 2018, penjualan tas carrier

REI paling banyak terjual sejumlah 38

buah, sedang tas merek Rugi terjual paling

sedikit, yaitu delapan buah, dapat dilihat

pada Tabel enam.

Tabel 6 Data Penjualan Carrier bulan Juni

NO MEREK JENIS JUMLAH
1 AVTECH Carrier 28
2 CONSINA Carrier 19
3 CO-TREK Carrier 31
4 COZMED Carrier 32
5 EIGER Carrier u
6 FORESTER Carrier 34
7 REI Carrier 52
8 RUGI Carrier 35
Sumber : Penelitian (2018)
Bedasarkan Tabel empat jumlah

penjualan tas carrier di toko Pos 1 pada
April 2018 yang paling banyak terjual
adalah FORESTER sebanyak 39 buah dan
paling sedikit terjual Rugi sebanyak 12

buah.
Tabel 4 Data Penjualan Carrier bulan April

NO MEREK JENIS JUMLAH
1 AVTECH Carrier 23
2 CONSINA Carrier 27
3 CO-TREK Carrier 30
4 COZMED Carrier 26
5 EIGER Carrier 31
6 FORESTER Carrier 21
7 REI Carrier 38
8 RUGI Carrier 8

Sumber : Penelitian (2018)

Bedasarkan Tabel tujuh jumlah
penjualan tas carrier di toko Pos 1 pada
Juli 2018 yang paling banyak terjual adalah
Forester sebanyak 84 buah dan paling
sedikit terjual Avtech dan Eiger masing-

masing sebanyak 39 buah.

Tabel 7 Data Penjualan Carrier bulan Juli

NO MEREK JENIS JUMLAH
1 AVTECH Carrier 31
2 CONSINA Carrier 29
3 CO-TREK Carrier 37
4 COZMED Carrier 30
5 EIGER Carrier 34
6 FORESTER Carrier 39
7 REI Carrier 22
8 RUGI Carrier 12

Sumber : Penelitian (2018)

Tabel lima menunjukkan jumlah penjualan

tas carrier di toko Pos 1 pada Mei 2018,

yang paling banyak

terjual

Consina

sebanyak 49 buah dan paling sedikit terjual
Co-trek sebanyak 14 buah.

Tabel 5.Data Penjualan Carrier bulan Mei

NO MEREK JENIS JUMLAH
1 AVTECH Carrier 39
2 CONSINA Carrier 67
3 CO-TREK Carrier 56
4 COZMED Carrier 62
5 EIGER Carrier 39
6 FORESTER Carrier 84
7 REI Carrier 50
8 RUGI Carrier 44

Sumber : Penelitian (2018)

NO MEREK JENIS JUMLAH
1 AVTECH Carrier 39
2 CONSINA Carrier 49
3 CO-TREK Carrier 14
4 COZMED Carrier 29
5 EIGER Carrier 16

Tabel delapan  memperlihatkan
jumlah penjualan tas carrier di toko Pos 1
pada Agustus 2018 yang paling banyak

terjual adalah Consina sebanyak 70 buah
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dan paling sedikit terjual Rei sebanyak 20
buah.

Tabel 8 Data Penjualan Carrier bulan Agustus

NO MEREK JENIS JUMLAH
1 AVTECH Carrier 51
2 CONSINA Carrier 70
3 CO-TREK Carrier 26
4 COZMED Carrier 50
5 EIGER Carrier 25
6 FORESTER Carrier 25
7 REI Carrier 20
8 RUGI Carrier 35
Sumber : Penelitian (2018)
Pada Tabel sembilan jumlah

transaksi penjualan tas carrier di toko Pos
1 pada September 2018 terlihat yang
paling banyak terjual adalah Consina
sebanyak 50 buah dan paling sedikit

terjual adalah Rugi sebanyak 10 buah.

Tabel 9 Data Penjualan Carrier bulan September

3 CO-TREK Carrier 10
4 COZMED Carrier 34
5 EIGER Carrier 29
6 FORESTER Carrier 35
7 REI Carrier 22
8 RUGI Carrier 12
Sumber : Penelitian(2018)
Sepanjang bulan November 2018
transaksi penjualan tas carrier dikuasai

oleh Consina sebanyak 47 buah dan
transaksi paling sedikit adalah tas Rugi
sebanyak 10 buah. (Lihat tabel 11).

Tabel 1 Data Penjualan Carrier bulan November

NO MEREK JENIS JUMLAH
1 AVTECH Carrier 38
2 CONSINA Carrier 47
3 CO-TREK Carrier 14
4 COZMED Carrier 35
5 EIGER Carrier 16
6 FORESTER Carrier 28
7 REI Carrier 20
8 RUGI Carrier 10

NO MEREK JENIS JUMLAH
1 AVTECH Carrier 27
2 CONSINA Carrier 50
3 CO-TREK Carrier 27
4 COZMED Carrier 33
5 EIGER Carrier 18
6 FORESTER Carrier 20
7 REI Carrier 18
8 RUGI Carrier 10

Sumber : Penelitian (2018)

Tas Consina paling banyak terjual di
bulan Oktober 2018 yaitu 43 buah. Tas CO-
Trek terjual paling sedikit dibulan yang
sama, sejumlah 10 buah. Ini ditunjukkan

pada tabel 10.

Tabel 10 Data Penjualan Carrier bulan Oktober

Sumber : Penelitian (2018)

Tabel 12 dibawah mendeskripsikan

jumlah penjualan tas carrier

Desember 2018,

pada
terlihat yang paling
banyak terjual adalah Consina sebanyak 38
buah dan paling sedikit terjualadalah Rugi
sebanyak delapan buah.

Tabel 12 Data Penjualan Carrier bulan Desember

NO MEREK JENIS JUMLAH

1 AVTECH Carrier 28
2 CONSINA Carrier 38
3 CO-TREK Carrier 19
4 COZMED Carrier 32
5 EIGER Carrier 22
6 FORESTER Carrier 21
7 REI Carrier 24
8 RUGI Carrier 8

NO MEREK JENIS JUMLAH
1 AVTECH Carrier 31
2 CONSINA Carrier 43

Sumber : Penelitian (2018)

Akumulasi data penjualan tas carrier

pada Toko Pos 1 selama satu tahun
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periode penjualan didapatkan pola
transaksi dengan menganalisis tiga produk
paling banyak terjadi disetiap bulannya ,

dapat dilihat pada tabel dibawah ini :

Tabel 13. Pola Transaksi Penjualan

Bulan [tem set
1 Forester, Rugi , Co-trek
2 Co-trek, Eiger, Rugi
3 Rei, Rugi, Forester
4 Avtech, Co-trek , Eiger
5 Consina, Avtech , Rugi
6 Cotrek, Eiger, Rei
7 Consina, Cozmed , Forester
8 Consina, Avtech, Cozmed
9 Consina, Cozmed , Forester
10 Consina, Cozmed , Forester
1 Consina, Avtech , Cozmed
12 Consina, Cozmed , Avtech

Sumber : Penelitian (2018)

Berdasarkan hasil dari pola transaksi
penjualan tas carrier (tabel 13), maka
penulis membuat format tabular data

transaksi bulanan pada penjualan carrier

yang akan  mempermudah  untuk
mengetahui berapa banyak item yang
dibeli setiap transaksi seperti tabel

dibawah ini:

Tabel 14. Tabular Data Transaksi

| Bulon | vtech | Consing | Cotrek | Cogmed | Figer | Forester | Rei | B |
1 1

o [ |on |en | fea [ra |—

10
11

0
0
0
1
1
0
0
1
0
0
1
1

=== =~ |= |~ == |=|=
ko = = o oo = |= |= = |~
ko = = |= |= |~ = |= |= | |= |=
e lel=lalales - |l= |-l |- |=
o e == |o |~ |=|=|= |~ |=
s |l |l |l oo = |l |l = |o |o
e lel=l=l=l=l=| 1= |- |-

Sumber : Penelitian (2018)

Nilai  support dengan jumlah
minimum support = 30%. Nilai support
dari 1 item di peroleh dengan rumus atau
persamaan (1), hasilnya dapat dilihat pada

tabel 15 dibawah:

Tabel 15. Support satu Itemset

Itemset Support | Support(%)
Avtech 5/12 41.67%
Consina 7/12 58.30%
co-trek 4/12 33.30%
Cozmed 5/12 41.67%
Forester 5/12 41.67%
Rugi 4/12 33.30%

Sumber : Penelitian (2018)

Nilai suport dari dua item di peroleh
berdasarkan rumus atau persamaan (2),
nilai support minimal dua item dalam
penelitian ini adalah 30%, jadi kombinasi
dua itemset yang tidak memenuhi minimal
support akan dihilangkan seperti pada
tabel 16 :

Tabel 16. Support dua Itemset

Itemset Support | Support(%)
Avtech, Consina 4/12 33.30%
Consina, Cozmed 5/12 41.60%

Sumber : Penelitian (2018)

Setelah semua pola frekuensi tinggi
ditemukan, barulah dicari aturan asosiasi
yang memenuhi syarat minimum untuk
confidence dengan menghitung confidence
A-B.

asosiatif Minimal

Nilai

aturan
Confidence=60%, Confidence dari
aturan A-B diperoleh dengan rumus atau
hasil

terlihat pada tabel 17.

persamaan (3), yang diperoleh
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Tabel 17. Confidence Aturan Asosiasi

Aturan Confidenc
e
Jika membeli AYtech rpaka akan 4/ | 80%
membeli Consina 5
Jika membeli Consina maka akan 4/ | 5714
membeli Avtech 7 %
Jika membeli Consina maka akan / 71.40
membeli Cozmed 57 %
Jika membeli Cozmed maka akan 5/ | 100
membeli Consina 5 %
Sumber : Penelitian (2018)
Berdasarkan dari aturan asosiasi
diatas, maka yang memenuhi minimal

support 30% dan minimal confidence 60%

dapat dilihat pada tabel 18, sebagai
berikut:
Tabel 18. Hasil Asosiasi
Aturan Support | Confidence
Jika membeli Avtech maka o o
akan membeli Consinna 33.30% 8%
Jika membeli Consina
maka akan membeli 41.60% 71.40%
Cozmed
Jika membeli Cozmed
maka akan membeli 41.60% 100%
Consina

Sumber : Penelitian (2018)

Jadi bedasarkan aturan asosiasi final

yang diketahui dari transaksi diatas,
bahwa tas carrier yang paling diminati
oleh pendaki adalah Avtech, Consina,
Cozmed. Hasil yang diperoleh dapat dilihat
dalam bentuk diagram seperti gambar dua,

dibawah ini :

Diagram Hasil

:Aaosqa si I
Support
Q‘-" ) ®‘-'. 6\".

Y ®
W Support

100,00%
50,00%
0,00%

M Confidence

Gambar 2 Grafik Hasil Asosiasi
Sumber : Penelitian (2018)

V. SIMPULAN

Hasil yang diperoleh dari
perhitungan analisa metode Algoritma
Apriori, dapat dijadikan acuan bagi

masyarakat dan kalangan pendaki dalam
memilih dan membeli merek atau brand
pada produk tas gunung (carrier) yang
sedang trend saat ini. Dan memberikan
informasi yang sangat berharga dalam
pengambil keputusan di toko. Sehingga
toko pos 1 dapat mempersiapkan stok
merek atau brand produk tas gunung
(carrier) yang banyak disukai oleh pembeli
dan menambah persediaan merek atau
brand tersebut yang akan diperlukan
dikemudian hari.

Penelitian selanjutnya diharapkan
tidak hanya mencakup dalam periode satu
tahun saja, melainkan dapat mencapai tiga

tahun kebelakang sehingga hasil data yang
diperoleh lebih akurat.
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Abstrak

Penerapan Augmented Reality (AR) Struktur Lapisan Bumi Berbasis Android Sebagai Media
Pembelajaran merupakan penelitian yang bertujuan untuk membantu dalam menyajikan materi kepada
Anak Sekolah Dasar. Metode penelitian yang dipilih dalam penyelesaian penelitian ini menggunakan
metode 4D (Define, Design, Develop dan Dissminste) dan dengan teknik pengumpulan berbasis model
penelitian Technology Acceptance Model (TAM) dibangun satu konstruk dengan tiga dimensi penilaian
pengguna terhadap tingkat penerimaan teknologi untuk mendukung dasar perancangan kuesioner.
Perancangan AR dengan didukung 3D model, agar mampu menunjang detil pada setiap penjelasan
materi yang terkandung didalamnya, sehingga membantu pengguna memahami materi dan serta
kemudahan berinteraksi pada media tersebut. Hasil akhir yang diperoleh pada pengujian penelitian ini
adalah aplikasi dinyatakan mampu membantu pihak sekolah, aplikasi dijadikan sebagai media peraga
dikelas sehingga peserta didik tidak perlu beimajinasi sendiri, tetapi cukup menggunakan media
pembelajaran mampu untuk mempresentasikan materi kepada siswa.

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Metode 4D, User Acceptance Test, Augmented reality, Android.

Abstract

Implementation of Augmented Reality for Earth Layer Structure on Android Based as A Learning Media is
a research that aims to help in presenting material to Elementary School children. The research method
chosen in the completion of this study uses the 4D method (Define, Design, Develop and Disseminate) with
a data collecting method using Technology Acceptance Model (TAM) built one construct with three
dimensions of user assessment level of technology acceptance to support the basis of questionnaire design.
AR design supported by 3D models, in order to be able to support the details of each explanation of the
material contained, thus helping users to understand the material and ease of interaction on the media.
The final result obtained in this research is that the application is stated to be able to help the school, it is
used as a media display in the classroom so students do not need to imagine themselves, but simply by
using learning media is able to present the material to students.

Keywords: Learning Media, 4D Method, User Acceptance Test, Augmented reality, Android.

How to Cite: Deli (2020). Implementation of Augmented Reality for Earth Layer Structure on Android Based as a
Learning Media. JITE (Journal Of Informatics And Telecommunication Engineering). 4 (1): 11-22
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I.  PENDAHULUAN
Pada umumnya pendidikan
merupakan  sebuah  proses  untuk

memproduksi sistem dan budaya menuju

ke arah yang lebih baik, baik pada

pembentukan karakter, kepribadian,
keterampilan baik hardskill maupun
softskill dan serta pengembangan pada

intelektual seorang anak (Saputra, 2014).
Pemanfaatan teknologi terus meningkat
sesuai dengan kebutuhan manusia, yang
dimana teknologi tidak hanya digunakan
pada bidang tertentu saja namun telah
masuk dalam segala aspek kehidupan
manusia sehari-hari, yang tidak dapat
dipungkiri bahwa pemanfataan teknologi
telah merambah aktif pada bidang
pendidikan, khususnya pemanfaatan pada
proses belajar mengajar dikelas yang
dijadikan salah satu media aktif dalam
membantu seorang pengajar memberikan
materi kepada anak di kelas. Sesuai
dengan Undang-undang No.20 tentang
Sisdiknas, Pasal 40, yang dimana berbunyi
“Guru dan tenaga kependidikan
berkewajiban untuk menciptakan suasana
pendidikan yang bermakna, menyenang
kan, Kkreatif, dinamis dan dialogis” dan
dalam PP No.19, Ayat (1) yang menyatakan

bahwa “proses pembelajaran pada satuan

pendidikan diselenggarakan secara
interaktif, inspiratif, = menyenangkan,
menantang, memotivasi siswa untuk
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berpartisipasi aktif memberikan ruang

gerak yang cukup bagi prakarsa,
kreativitas dan kemandirian sesuai dengan
bakat, minat danperkembangan fisik dan
psikologi siswa” (Yazdi, 2012)
Pemanfaatan teknologi seperti Augmented
Reality (AR) dalam penunjang e-learning
dinilai mampu untuk meningkatkan minat
dan motivasi peserta didik, semakin
tertariknya peserta didik dalam mengikuti
proses pembelajaran maka akan semakin
cepat menyerap materi yang diberikan
oleh guru. Pembelajaran dengan sistem
demikian banyak ditemui kesulitan
peserta didik dalam memahami penjelasan
dari guru hanya bentuk gambar di buku
dengan dibekali ilustrasi dan imajinasi
masing-masing peserta didik berdasarkan
dengan pemaparan materi dari guru,
kondisi demikian menimbulkan banyaknya
kesalahan persepsi dari 1 peserta didik
dengan yang lainnya dalam menangkap
materi yang disampaikan.

Berdasarkan latar belakang yang
telah dipaparkan diatas, maka peneliti
mencoba untuk merancang sebuah aplikasi
sederhana dengan menggunakan konsep
AR dengan bantuan detil 3D model pada
android dinilai

objek materi berbasis

mampu  mendukung

lebih

proses  belajar

menagajar yang interaktif dan
menarik lagi yang bisa diakses dimana dan

kapanpun.
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A. Batasan Masalah

Dalam pelaksanaan penelitian ini,
peneliti tentu memberikan batasan-
batasan permasalahan yang akan dibahas
selama proses penelitian berlangsung
dengan rincian sebagai berikut:

1. Penelitian dilaksanakan

yang
melingkupi batasan materi Struktur
Lapisan Bumi, Kerak Bumi, Mantel
Bumi, Inti Luar Bumi, Inti Dalam
Bumi, Lapisan Atmosfer, Trofosfer,
Stratosfer, Mesosfer, Termosfer dan
Eksosfer.

2.  Penelitian dilaksanakan  dengan
menggunakan metode penelitian 4-D.

3. Hasil penelitian yang dilaksanakan
dengan akses media Augmented
Reality berbasis android.

4.  Penelitian ditujukan pada anak siswa
sekolah dasar kelas empat dan lima,
dengan target pengguna dikarenakan
kelas yang sudah dan akan belajar
materi struktur lapisan bumi sesuai

dengna kriteria penelitian.

B.  Tujuan Penelitian

Tujuan pelaksanaan penelitian ini
sendiri meliput beberapa hal yang perlu
dicapai, yaitu sebagai berikut:
1. Memberikan kemudahan dalam
belajar Struktur Lapisan Bumi kapan
dan dimanapun bagi peserta didik

dengan berbasis android.

2.  Pemanfaatan dengan konsep
Augmented  Reality 3D  model
sehingga mempermudah ilustrasi

selama pemarapan materi kepada

peserta didik.

Untuk meningkatkan aktivitas dan
minat belajar peserta didik terhadap

materi Struktur Lapisan Bumi.

II. STUDIPUSTAKA

Berdasarkan dengan kutipan dari
kelima jurnal penelitian sebelumnya yang
dilakukan pada (Efendi et al, 2016)
penelitian yang dilakukan fokus terhadap
penerapan teknologi AR pada
pembelajaran energi angin kelas empat
sekolah dasar di rumah pintar Al-Barokah
teknologi AR

pendidik

memanfaatkan untuk

membantu  tenaga dalam
membahas materi mengenai gerak gnergi
karena  perubahan  udara  dengan
dilengkapi simulasi berbentuk 3D sehingga
memungkinkan untuk munculnya
pergerakan object lebih nyata dan dapat
dilihat secara realitis, dan hasil akhir yang
didapatkan adalah proses pembelajaran
menjadi jauh lebih interaktif dan manarik
dalam pengimplementasiannya. (Ardian et
al., 2014) berfokus pada menganalisis dan
melakukan evaluasi terhadap kemampuan
sistem pendeteksi teks secara real time
berbasis AR android dengan melalui
pengamatan terhadap aplikasi vuforia SDK
yang dimana

mampu mengkonversi
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gambar menjadi teks, adapun pengujian
yang dilakukan dengan menggunakan
tulisan dengan jenis dan model yang
berbeda dari standar; warna dan huruf
yang terkandung angka dan simbol spasi
lengkap dengan karakter. Tujuan dari
penelitian ini agar mampu menguji kinerja
teknologi vuforia mampu untuk bekerja
dengan baik sebagai media translator, dan
hasil akhir yang didapatkan pada
penelitian ini vuforia SDK mampu untuk
mengkonversi gambar menjadi teks yang
mampu terbaca dengan metode AR yang
diterapkan selama pelaksanaan penelitian
ini. (Editya & Sondang, 2014) penelitian
dilakukan

berfokus pada

yang

pengembangan media  pembelajaran
menggunakan teknologi AR yang bertujuan
untuk meningkatkan prestasi belajar pada
mata pelajaran elektronika pada SMK
Negeri 1 Sidoarjo dan temuan hasil
penelitian adalah media pembelajaran
berkategori layak digunakan selama
pelaksanaan proses belajar siswa dengan
ketuntasan perolehan nilai rata-rata baik.
2013)

(Sahertian, penelitian

yang
dilakukan dengan fokus pengembangan

media pembelajaran berbasis teknologi AR

pada  pokok bahan sel dengan
memanfaatkan teknologi proses
pembelajaran biologi pembelahan sel

menjadi lebih menarik dengan kombinasi

gambar dan tulisan dengan fitur webcam
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yang dapat memberi pengalaman belajar
nyata sehingga hasil daripada penelitian
ini didpaatkan dengan berkategori layak
guna dan valid dalam menjamin proses
pembelajaran. (Ardiyansyabh, 2014)
penelitian berfokus pada implementasi
pattern recognition dalam pengenalan
monumen bersejarah di kota bandung
berbasis AR android, penelitian dilakukan
dengan tujuan agar pengenalan monumen
pada wisata sejarah di kota bandung
memiliki daya tarik tersendiri dan
informasi yang lebih mudah didapatkan
oleh masyarakat yang berkunjung. Adapun
hasil akhir yang didapatkan dari penelitian
ini adalah didapatkannya hasil pengujian
balckbox yang secara fungsional baik dan
dengan menggunakan media AR mampu
membantu pengguna dalam mendapatkan
informasi secara real time dan jelas.
Berdasarkan dengan penelitian terdahulu
yang telah dikutip, maka dapat ditarik
kesimpulan dalam penggunaan dan
pemanfaatan teknologi berupa Augmented
Reality sebagai salah satu media
pembelajaran dalam memberikan dan
menyajikan informasi mampu ditangkap
secara real time dan tentunya sesuai
dengan yang diharapkan ketika di
implementasi kan pada pengguna aplikasi
dan aplikasi AR juga dinilai mampu dalam

mempresentasikan hasil dengan baik dan
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tentunya mudah digunakan dimana dan

kapanpun pengguna berada.

A. Landasan Teori

Teori yang dikutip diambil
berdasarkan dengan hasil-hasil penelitian
terdahulu, antara lain sebagai berikut:

1. Metode Four-D (4D)

Penelitian yang sedang dirancang
oleh  peneliti  merupakan  kategori
penelitian pengembangan atau disebut
sebagai Research and Development (R&D)
yang akan mengacu pada model penelitian
dan pengembangan Four-D (4D). (N
Risdayanti, 2017) yang dimana 4D yang
salah satu

termasuk dalam model

pengemabngan meliputi 4 unsur atau
tahapan utama yaitu yang meliputi Define
yaitu tahapan pengembangan, Design yaitu
tahapan merancang, develop termasuk
dalam tahapan pengembangan dan
Disseminate pada tahapan akhir yaitu

pendistribusian produk.

2. Technology Acceptance Model

(TAM)

Technologi Acceptance Model (TAM)
merupakan salah satu metode yang banyak
digunakan untuk mampu mengukur dan
memahami  tingkat

daripada  sikap

penerimaan  teknologi akan

TAM

yang

diterapkan. sendiri mampunyai

konsep penilaian sikap penerimaan

teknologi itu sendiri menjadi dua jenis

yaitu persepsi pengguna terhadap manfaat

teknologi (perceived usefulness) dan

persepsi kemudahan penggunaan
teknologi (Perceived Ease of Use). Konsep
TAM merupakan salah satu teori yang
dikembangkan oleh Davis (1989), yaitu

konsep diciptakan guna untuk mampu

mengetahui dan  menilai  perilaku
pengguna dalam menerima dan
menggunakan sistem informasi. Pada

model TAM memiliki tujuan yang berguna
untuk menjelaskan faktor - faktor yang
mempengaruhi penerimaan pengguna
terhadap penerapan teknologi yang baru.
dilaksanakan

Penelitian akan

yang
menggunakan satu konstruk yaitu tingkat

penerimaan pengguna terhadap teknologi,

dan dengan tiga dimensi penilaian
pengguna yaitu persepsi pengguna
(Perceived Usefulnes), persepsi

kemudahan menggunakan (Percived Eas of
Use) dan sikap pengguna (Attitude Toward
Using) (Hidayat & Junianto, 2017).

3. User Acceptance Test (UAT)

User  Acceptance  Test  (UAT)

merupakan pengujian terhadap sebuah
kelompok tertentu dalam keinginan
memanfaatkan teknologi guna membantu
sehari-hari mereka

Melalui

pekerjaan yang

kerjakan. UAT dalam sebuah
penelitian bersifat penting dikarenakan

mampu untuk mengetahui seberapa besar
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pengaruh pengguna terhadap penerimaan
dan tingkat kesuksesan pada sebuah
penerapan teknologi yang diimplementasi

kan. Pernyataan di atas juga merupakan

salah satu faktor penting dalam
implementasi sebuah sistem dalam
ketersediaan informasi yang tentunya

selain diterima oleh pengguna juga harus

mampu  untuk  menghasilkan  dan

bermanfaat bagi pengguna, sehingga

mampu untuk mencapai

aplikasi dikembangkan (Wahyuni, 2015).

tujuan dari

4.  UjiValiditas
Pengujian validitas merupakan salah
satu tindakan untuk membandingkan

instrumen yang sudah ada dengan yang
baru dikembangkan. Dalam pelaksanaan
uji validitas mampunyai dua jenis
pengujian validat yaitu validitas kriteria
prediktif dan validitas kriteria bersamaan,
perbedaan kedua kriteria tersebut terletak
pada waktu pelaksanaan pengujian saja.
Nilai koefisien validitas berkisar antara
+1,00 sampai -1,00, yaitu nilai +1,00
menjelaskan bahwa individu yang diuji
memiliki kriteria yang relative
hasil

tidak

Ssama

sedangkan untuk -1,00

mengidentifikasi  bahwa ada

hubungan antara instrumen dengan

masing-masing  kriteria,  disimpulkan

bahwa semakin tinggi nilai koefisien

validitas sebuah instrumen maka semakin

baik instrument tersebut (Yusup, 2018).
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5.  Uji Reliabilitas
Pengujian  reliabilitas  terhadap
sebuah instrument diuji test reatest,

ekuivalen dan internal consistency. Teknik
pengujian reliabilitas menggunakan uji
statistic Cronbach Alpha Coefficient yang
dijadikan acuan untuk menilai tingkat
reliabel atau tidaknya sebuah kuesioner
dengan patokan kuesioner yang dianggap
reliabel dengan mencapai nilai Cronbach
Alpha Coefficient = 0,70 (Alfian & Putra,
2017).

III. METODE PENELITIAN

Metode penelitian yang diterapkan
dengan menggunakan metode Four-D
(4D).
A. Analisis Permasalahan (Define)
Dalam penyelesaian penelitian ini
tidak luput dari tahapan pada metodologi
yang akan diterapkan, yaitu yang akan
dilaksana kan pada tahap sebagai berikut:
1. Tahapan yang dilaksanakan guna
untuk mendapatkan data, informasi
serta kebutuhan dari pengguna
terhadap pengembangan aplikasi,
yaitu yang mencakup kelengkapan
materi  Struktur Lapisan Bumi,
Silabus materi pembelajaran.

dalam ini

Perancangan, tahapan

peneliti melaksanakan persiapan
terhadap tools-tools yang dibutuhkan

selama penelitian berlangsung dalam
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menyelesaikan aplikasi yang sudah
direncanakan.

3.  Pengembangan, tahapan

yang
dilaksankan peneliti kepada tenaga
pendidik di salah satu sekolah dasar
yang dituju untuk melakukan uji coba
validasi telah

aplikasi yang

dirancang. Tahapan ini bertujuan
agar mampu menghasilkan aplikasi
yang lebih relevan dan tepat sasaran
sesuai dengan kebutuhan pengguna.

4.  Penyebaran, tahapan ini meliputi uji

validasi  (produk yang  telah
dirancang setelah melalui tahap
revisi) kemudian akan
diimplementasikan pada sasaran

yang sesungguhnya yaitu peserta
didik sekolah dasar, dilakukan

distribusi terhadap aplikasi agar

mampu digunakan secara umum.

B. Tahap Perancangan (Design)

Tahap perancangan dalam penelitian
ini, peneliti melakukan perancangan
terhadap persiapan pengumpulan data
yang ditatapkan adalah penggunaan

angkat atau kuesioner akan

yang
disebarkan kepada pengguna yaitu siswa
sekolah MW dasar kelas 4 dan 5 disalah

satu sekolah swasta di kota Batam.

C. Kuesioner Pencelitian

Secara umum Kkuesioner sendiri
dimanfaatkan oleh para peneliti sebagai
dukungan alat dalam mengumpulkan data
penelitian, agar memperoleh tujuan
penelitian sesuai kebutuhan dan mampu
untuk mengukur variable-variabel dalam
sebuah penelitian. (Setiono & Riwinoto,
2015) dalam perancangan Kkuesioner
dibutuhkan range pengukuran alat ukur
tidak

likert

itu sendiri, maka lepas dari

penggunaan skala dalam
pengumpulan data tersebut dengan skala
satu sampai dengan lima dengan
ketentuan range sebagai berikut, Sangat
Setuju (5), Setuju (4), Cukup Setuju (3),
Kurang Setuju (2) dan Tidak Setuju (1).
Adapun indikator penilaian  dalam
pengisian kuesioner dengan 1 konstruk
yaitu tingkat penerimaan pengguna
terhadap teknologi dan dengan melibatkan
tiga dimensi sesuai dengan rujukan jurnal

terdahulu (Hidayat & Junianto, 2017).

D. User Acceptance Test (UAT)
Kuesioner akan diujikan dengan

menggunakan  teknik  nonprobability
sampling dan yang dipilih dalam penelitian
ini adalah sampling jenuh (sensus),
adapun penarikan sampel bersifat semua
anggota populasi dijadikan sampel. Dalam
penelitian ini total siswa sekolah dasar 4
dan 5 yaitu 80 orang yaitu calon dan yang
akan belajar materi mengenai struktur
bumi

lapisan dalam pengembangan
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aplikasi dalam penelitian ini, dengan total
populasi kedua kelas ini adalah 80 siswa.
Calon responden akan mencoba untuk
mengoperasikan aplikasi AR agar mampu
kelancaran dan

mengetahui  tingkat

kemudahan pada aplikasi tersebut.
Adapun penyebaran kuesioner terhadap
pengujian penggunaan teknologi AR pada
proses pembalajaran struktur lapisan
bumi ini dilakukan pada siswa kelas empat
dan lima sekolah dasar sesuai dengan
kriteria yang telah ditetapkan dari awal
pelaksanaan penelitian ini dibuat dan
lengkap dengan karakteristik pengguna
adalah  sebagai berikut, didapatkan
sebanyak 80 responden dalam 2 kelas
dengan karakteristik 19 orang berjenis
kelamin perempuan kelas empat sekolah
dasar; 21 orang berjenis kelamin laki-laki
kelas empat sekolah dasar; 15 orang
berjenis kelamin perempuan kelas lima
sekolah dasar; 25 berjenis kelamin laki-

laki kelas lima sekolah dasar.

E. Pengujian Sistem

Pengujian sistem ini dilaksanakan
dengan tujuan untuk mengetahui apakah
aplikasi yang dirancang mampu untuk
memenuhi kriteria yang sesuai dengan
tujuan dan harapan pengguna setelah
menggunakan aplikasi tersebut.

1.  Hasil Uji Coba
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Pengujian data diperlukan untuk

mengetahui tingkat keberhasilan
penerapan aplikasi AR Struktur Lapisan
Bumi dengan menggunakan instrumen
kuesioner. Untuk pelaksanaan uji coba
terhadap aplikasi, dalam penelitian ini
menggunakan metode pengujian blackbox
untuk membuktikan tingkat keberhasilan
pada pengujian fungsional (alpha) dan
beta melalui

hasil

pengujian dengan

perhitungan kuesioner

yang
disebarkan kepada responden pengguna
aplikasi AR yang bertujuan untuk
mendapatkan hasil penilaian kuantitatif

dari pengguna aplikasi (Wicida, 2018).

2.  Pengujian Fungsional (Alpha)

Metode pengujian fungsional yang
akan digunakan dalam menguji penelitian
yang telah diimplementasikan adalah
metode

blackbox

dengan  memilih

blackbox,

pengujian
metode sendiri
merupakan pengujian pada aspek sistem
yang berfokus struktur

pada logika

internal daripada aplikasi itu sendiri.
Sehingga data yang akan didapatkan pada
pengujian ini adalah laporan terhadap
berfungsi

aplikasi AR. (Setiawan, 2017).

atau tidaknya dengan baik

IV. HASIL DAN PEMBAHASAN
Adapun hasil yang didapatkan setelah
peneliti melakukan penelitian langsung

kepada pihak pengguna yang telah melalui
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tahapan-tahapan metode 4D, maka
diperoleh hasil dan pembahasan tepat

guna sebagai berikut.

1. Implementasi Sistem
Pada tahapan berikut merupakan

penjelasan mengenai penerapan yang

dilaksanakan untuk hasil perancangan
antar muka ke aplikasi yang telah
diselesaikan, dan hasil yang telah

diimplementasikan adalah sebagai berikut:

a. Antarmuka Menu Pembuka

Gambar 1. Halaman Awal Aplikasi

Pada halaman antarmuka pembuka
pada aplikasi AR dengan materi Struktur
Lapisan Bumi, tampilan terdapat 5 menu
yaitu Kamre AR, Marker, Pembahasan,
Tentang dan Keluar. Logo Universitas
dimana wadah bernaung penerbitan
aplikasi AR ini, dan dengan gambar latar

belakang aplikasi sesuai dengan materi.

b. Antarmuka Kamera AR

Gambar 2. Halaman Kamera AR

Pada halaman kamera AR ini

mempunyai fungsi sebagai media untuk

membaca marker, yaitu dengan cara
discan ke marker maka materi akan tampil
pada layar smartphone pengguna sesuai
dengan pemilihan materi selanjutnya akan
ditampilkan sesuai dengan menu navigasi

yang di klik oleh pengguna.

C. Antarmuka Struktur Bumi, Lapisan

Bumi

o Exens b mm

. '- I/—'. .'-.| e /’

Gambar 3. Halaman Lapisan Bumi

Pada halaman lapisan bumi,

pengguna akan disuguhkan dengan
tampilan sperti pada gambar 6, yang
dimana simulasi dari setiap lapisan terlihat
jelas dan nyata letaknya. Hasil gambar
seperti dibawah ini merupakan tampilan
dasi scan kamera AR terhadap materi pada

aplikasi.

2.  Pengujian Validitas

Hasil pengujian dilakukan pada
konstruk penelitian tingkat penerimaan
teknologi pengguna terhadap aplikasi AR
Struktur Lapisan Bumi dengan tiga
dimensi yang menjadi faktor penilaian dari
konstruk yang diharapkan, hasil uji
validitas yang telah dilakukan mempunyai
niilai koefisien validitas berkisar antara

+1,00 sampai -1,00, yaitu nilai +1,00 yang
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berarti individu yang diuji memiliki
kriteria yang relative sama sedangkan
untuk hasil -1,00 mengidentifikasi bahwa
tidak ada hubungan antara instrumen
dengan masing-masing kriteria. Dengan
demikian maka hasil uji dinyatakan valid

dan bisa tetap digunakan.

3.  Pengujian Reliabilitas

Pengujian  reliabilitas  dilakukan

terhadap kuesioner yang akan digunakan

dalam mendata hasil survey yang

dilaksanakan pada partisipan, dimana
standar hasil yang menjadi acuan tingkat
reliabel atau tidaknya Kkuesioner yang
digunakan melalui uji statistic Cronbach
coefficient >0,70 Hasil

alpha yang

ujireliabilitas  kuesioners  dinyatakan
reliabel seperti hasil yang didapatkan
sesuai dengan sumber data olahan berikut:

Tabel 1. Uji Reliabilitas

Reliability Statistics
Cronbach's
Alpha
783

M of tems
10

Sumber hasil olahan data SPSS 2020

4. Pengujian Sistem
Pengujian sistem ini dilaksanakan
dengan tujuan untuk mengetahui apakah
aplikasi yang dirancang mampu untuk
memenuhi kriteria yang sesuai dengan
tujuan dan harapan pengguna setelah
menggunakan aplikasi tersebut.
Pelaksanaan coba

uji terhadap

aplikasi, didapatkan hasil pengujian yang
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sukses dan berhasil mendeteksi marker
ketika dilakukan pengambilan gambar
kamera pada masing-masing platform yang
berbeda-beda tersebut. Hasil penyebaran
kuesioner dirancang dengan menggunakan
skala Likert dengan skala satu sampai
lima. Hasil

dengan perhitungan beta

didapatkan  nilai  rata-rata  tingkat
penerimaan teknologi AR Struktur Lapisan
Bumi berada pada nilai indikator
penerimaan 4 yang mampunyai arti bahwa
tingkat penerimaan AR pada kalangan
siswa kelas 4 dan 5 Setuju dengan media
pembelajaran berbasis AR mampu untuk
membantu proses Dbelajar (perceived
usefulness), aplikasi AR yang digunakan
mudah untuk dioperasikan (perceived ease
of use) dan sikap pengguna selama
menggunakan aplikasi AR sesuai dengan
kriteria yang diharapkan (Rini Agustina,

2017).

a. Pengujian Hasil Beta
Hasil perhitungan beta didapatkan
rata-rata

nilai tingkat

AR Struktur

penerimaan
teknologi Lapisan Bumi
berada pada nilai indikator penerimaan 4
yang mampunyai arti bahwa tingkat
penerimaan AR pada kalangan siswa kelas
4 dan 5 Setuju dengan media pembelajaran
berbasis AR mampu dalam membantu
(perceived usefulness),

proses belajar

aplikasi AR yang digunakan mudah untuk
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dioperasikan (perceived ease of use) dan
sikap pengguna selama menggunakan
aplikasi AR sesuai dengan kriteria yang
diharapkan. Hasil penerimaan penerapan
teknologi AR pada media pembelajaran AR
Struktur Lapisan Bumi sesuai dengan
pertanyaan butir pada kuesioner nomor
satu pembelajaran berbasis aplikasi AR
tidak susah pada penggunaan pertama kali
mendapatkan penilaian 3.8; penggunaan
aplikasi AR mempermudah dalam proses
3.9;

pembelajaran  mendapatkan nilai

kemudahan dalam mengoperasikan

aplikasi AR mendapatkan nilai 4.1; secara
AR mudah

3.9;

keseluruhan aplikasi

dioperasikan mendapatkan nilai
peningkatan produktivitas pembelajaran
selama menggunakan AR mendapatkan
nilai 4.0; menggunakan aplikasi AR bisa
diakses dimana dan kapanpun
mamperoleh nilai 4.0; penggunaan aplikasi
AR meningkatkan efektifitas dalam belajar
memperoleh nilai 4.1; aplikasi AR mudah
dioperasikan memperoleh nilai 3.7;
penggunaan aplikasi AR meningkatkan
semangat belajar memperoleh nilai 3.9 dan
belajar  menggunakan  aplikasi AR
memberikan rasa senang dalam belajar
memperoleh nilai 3.8. Berdasarkan dengan
nilai yang diperoleh dari jawaban
pengguna aplikasi AR maka didapatkan
nilai  rata-rata

tingkat  penerimaan

penggunaan aplikasi adalah sebesar 4.0

dari 5.0 penilaian tingkat penerimaan

aplikasi penggunaan AR.

b. Penyebaran Hasil Penelitian

(Disseminate)

Pada tahapan disseminate, hasil
penelitian dilakukan pada pencetakan
buku marker yang diberikan kepada
pengguna untuk melaksanakan uji coba
terhadap aplikasi AR dalam membaca
marker materi struktur lapisan bumi.
Tahapan disseminate yang dilakukan juga
termasuk  dalam  bukti  partisipasi
pengguna terhadap aplikasi
dilakukan pada sekolah MW di kota Batam.

Berikut hasil

AR yang
dari penyebaran buku
marker yang dilakukan dan kehadiran uji
coba aplikasi AR kepada siswa sekolah
dasar MW.

Gambar 4. Buku Marker Disseminate.

V. SIMPULAN

Penerapan AR pada materi

pemebelajaran struktur lapisan bumi
diterapkan melalui media pembantu yaitu
smartphone dan hasil akhir yang di
dapatkan ketika dilaksanakan disseminate,
diperoleh angka 4 pada penilaian tingkat
penerimaan penerapan aplikasi AR. Maka

kesimpulan akhir bahwa aplikasi AR
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diterima oleh siswa sekolah dasar MW

kelas empat dan lima.
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Abstrak

Kemajuan teknologi dibidang aplikasi berbasis android ini diharapkan membawa perubahan dalam
dunia pendidikan terutama dalam pendidikan bahasa inggris. Saat ini metode pencarian lembaga
kursus banyak hadir di berbagai aplikasi yang di tawarkan, namun aplikasi yang ada belum seluruhnya
menyajikan secara lengkap hal ini disebabkan karena pada aplikasi yang ditawarkan belum memenuhi
keinginan spesifik pengguna terutama aplikasi pencarian lembaga kursus serta fasilitas yang tersedia di
pare kampung inggris. Penelitian ini bertujuan untuk membuktikan apakah metode LBS dan algotima
dijkstra dapat digunakan dalam analisa dan perancangan aplikasi berbasis android, maka diperlukan
suatu aplikasi untuk mencari suatu lokasi seperti aplikasi yang dibutuhkan oleh pengguna selain
tempat belajar juga dapat mencari tempat bermalam selama belajar, tempat berwisata serta fasilitas
yang telah disediakan. Hasil aplikasi Go-Course dapat disimpulkan bahwa telah dapat memenuhi
kebutuhan pengguna untuk melakukan proses pencarian kursusan, kos, asrama dan paket wisata dari
smartphone dengan memberikan posisi yang cukup akurat. Dengan menerpkan algoritma Djikstra pada
Aplikasi Go-Course ini dapat menampilkan rute terpendek perjalanan ke kos dan asrama dengan posisi
pengguna berserta jaraknya sekarang ini dalam bentuk peta. Semua fungsi pada aplikasi Go-Cource
untuk pencarian kursusan, kos, asrama dan paket wisata ini dapat berjalan dengan benar melalui
Blackbox Testing dan sesuai dengan kriteria pembuatan.

Kata Kunci: LBS, Dijkstra, Android, GPS, Go-Course.

Abstract

Advances in technology in the field of Android-based applications are expected to bring changes in the
world of education intended for English language education. At present the method of searching institute
courses that are present in a variety of applications offered, but the existing applications are not yet
complete on this matter related to the applications offered do not meet the specific needs of the course
institution search applications that are provided in the English village pare. LBS and algotima dijkstra can
be used in the analysis and design of android-based applications, it is required an application to search for
locations such as applications needed by user in addition to places of study can also find a place to spend
the night while studying, where traveling provides the facilities that have been provided. The results of the
Go-Course application can conclude that it must meet the needs of users to carry out the process of finding
a chair, boarding house, boarding house and travel package from a smartphone by providing a fairly
accurate position. By applying the Djikstra algorithm to the Go-Course Application, you can set the
shortest route to the boarding house and boarding house with the user's position and current distance in
the form of a map. All functions in the Go-Cource application for finding seats, boarding, boarding and tour
packages can run correctly through Blackbox Testing and in accordance with manufacturing
recommendations.

Keywords: LBS, Dijkstra, Android, GPS, Go-Course.
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I.  PENDAHULUAN
Salah satu bentuk perkembangan
teknologi yang kurang dimanfaatkan oleh
masyarakat sebagai media pembelajaran
adalah perkembangan teknologi mobile
smartphone dengan sistem operasi
android(Rizal & Latifah, 2017). Kemanjuan
teknologi saat ini terutama dibidang
aplikasi berbasis Android sudah tidak
dapat di abaikan lagi. Android merupakan
platform perangkat lunak yang digunakan
untuk piranti bergerak (mobile device),
yang didukung oleh google OS. Android
menggunakan modifikasi dari karenel
linux yang dapat didistribusikan secara
open source sehingga menarik minat bagi
pengembang software untuk memodifikasi
dan membuat aplikasi sendiri.

Selain itu, proses pencarian LBB

(Lembaga Bimbingan Belajar) masih

dilakukan dan dikerjakan secara manual,
yaitu siswa datang langsung ke Kampung
Inggris Pare dan memilih secara acak
mana LBB yang menurutnya baik sesuai
minatnya. Banyaknya informasi palsu di
media online yang menawarkan LBB di
Kampung Pare,

Inggris Sehingga

menyebabkan lamanya proses

yang
diperlukan dalam menentukan LBB dan
adanya ketidaksesuaian terhadap LBB
yang telah dipilih(Putri et al., 2015).

kursus

Lembaga sebagai

penyelenggara pendidikan nonformal
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memiliki peran yang sangat besar dalam
menunjang pendidikan formal apalagi
untuk mempelajari Bahasa asing(Salim &
Widaningsih, 2017). Banyak lembaga
kursus Bahasa asing yang telah sukses
membimbing siswa maupun mahasiswa
untuk mahir dalam Bahasa asing bahkan
bisa mengantarkan pelajar untuk belajar di
luar negeri. Bahasa yang sudah menjadi
internasional dan umum digunakan di
berbagai negara yaitu Bahasa Inggris.
Kemajuan teknologi dibidang aplikasi
ini

berbasis android diharapkan akan

membawa  perubahan dalam  dunia

pendidikan terutama dalam pendidikan
bahasa inggris. Saat ini metode pencarian
lembaga kursus telah banyak hadir di
berbagai aplikasi yang di tawarkan, namun

aplikasi yang ada belum seluruhnya

menyajikan secara lengkap, hal ini

disebabkan karena pada aplikasi yang
ditawarkan masih belum memenuhi
keinginan spesifik pengguna.

Sebuah dimana

tempat banyak

terdapat lembaga pengajaran bahasa
Inggris yang terletak di desa Tulungrejo
kecamatan Pare kabupaten Kediri adalah
Kampung Inggris. Setiap Lembaga
Bimbingan Belajar memiliki programnya
tersendiri, mulai dari pronounciation,
vocabulary, speaking, grammar, listening,
reading, dan lain-lain. Semua program di

lembaga bimbingan belajar bahasa Inggris
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memiliki tenggang waktu program yang
beragam mulai dari mingguan, bulanan
bahkan tahunan. Namun umumnya, durasi
waktu dari setiap program yakni dua
minggu atau satu bulan. Penelitian ini
bertujuan untuk membuktikan apakah
metode LBS (Location Base Service) dapat
digunakan dalam analisa dan perancangan
aplikasi berbasis android. Bertolak dari
diatas untuk

fenomena mendorong

membantu menyediakan aplikasi
pencarian lembaga kursus yang ada di
Kota Pare-Kediri dengan metode LBS.
Beberapa penelitian yang dijadikan
referensi diantaranya penelitian relevan
yang pernah dilakukan tentang rancang
bangun layanan berbasis lokasi pada lokasi
wisata di Nusa Tenggara Timur dengan
menggunakan Smartphone, hasilnya adalah
layanan informasi yang dapat diakses oleh
perangkat seluler melalui jaringan dan
dapat menampilkan

posisi  geografis

tempat perangkat seluler. Teknologi
Layanan Berbasis Lokasi bekerja di jalur
Informasi (SIG) dan

Sistem Geografis

mengambil bantuan Global Positioning
System (GPS) untuk mendapatkan posisi
penerima (Gunawan & Eka, 2015).
Penelitian tentang teknologi Global
Positioning System (GPS) juga digunakan
untuk pelaporan dan penjemputan (Bahri,
Suhada, & Hudin, 2019) bahwa “Global
(GPS)

Positioning  System merupakan

sebuah teknologi navigasi

yang
memanfaatkan lebih dari 30 satelit yang
mengorbit pada ketinggian 20.000 km
diatas permukaan bumi”. Saat ini teknologi
GPS

telah banyak ditemukan pada

perangkat-perangkat, seperti perangkat
telepon seluler dan beberapa perangkat
navigasi yang dapat memerima sinyal
radio dari satellite.

Penelitian terkait pencarian dengan
GPS. Hasil penelitian (Latif, Abdul;Mulyani,
Astriana;Rahmawati, Evi;Studi et al., 2016)
dapat ditarik kesimpulan bahwa Aplikasi
Pencarian Lokasi Masjid Terdekat di Kota
Jakarta Berbasis Android dapat
mempermudah pengguna mencari masjid
terdekat dengan bantuan fiture GPS

sehingga orang tersebut tidak perlu

bertanya kepada orang sekitar,
dikarenakan informasi yang diberikan
tersebut terkadang keliru. Kemudian

penelitian pencarian objek wisata dikota
tegal (Sasmito & Hadiansah, 2015) dapat
disimpulkan bahwa diharapkan dapat
mempermudah pengguna dalam
memberikan informasi lokasi objek wisata,
titik koordinat dan informasi pendukung
mengenai objek wisata yang ada di Tegal.
Penelitian pada pencarian objek
wisata di kota malang menggunakan
aplikasi berbasis android dengan Location
Base Service (Astuti, Santoso, & Wijaya,

2015) hasil penelitian nya mempermudah
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wisatawan dalam mencari lokasi

bersejarah di kota malang. Dengan
memanfaatkan perangkat mobile berbasis
android, sistem ini akan menampilkan
secara keberadaan

posisi geografis

perangkat tersebut sehingga dapat
mengidentifikasi lokasi wisata yang dekat
dari lokasi pengguna.

Berdasarkan pada penelitian terkait
yang dijadikan referensi, penelitian ini
bertujuan untuk membuktikan apakah
metode LBS dan algotima dijkstra dapat
digunakan dalam analisa dan perancangan
aplikasi berbasis android, maka diperlukan
suatu aplikasi untuk mencari suatu lokasi
seperti aplikasi yang dibutuhkan oleh
pengguna selain tempat belajar juga dapat

mencari tempat bermalam selama belajar,

berwisata serta fasilitas yang telah
disediakan, dengan merancang dan
membuat  Aplikasi  Go-Course  Pare
Kampung Inggris Berbasis Android
sehingga dapat memberikan informasi

yang dibutuhkan oleh penguna, sehingga
Aplikasi Go-Course Pare kampung Inggris
mempermudah pengguna dalam mencari
dan menentukan kursusan yang sesuai
dengan kriteria yang diinginkan, terutama
aplikasi pencarian lembaga kursus di pare
kampung inggris dengan menentukan
posisi letak lembaga kursus tersebut dan
sebagai role model penelitian ini hanya

pada lembaga kursus di Kota Pare-Kediri.
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II. METODE PENELITIAN
Pada metode penelitian untuk
pengembangan aplikasi menggunakan

metode pengembangan waterfall. Model
SDLC air terjun (waterfall) sering juga
disebut model linier (sequential linier) atau
alur hidup Klasik (classic life cycle). Model
air terjun menyediakan pendekatan alur
hidup desain, pengodean, pengujian dan
tahap pendukung (support)”.

Model waterfall menyediakan lima

pendekatan sebagaimana dapat dilihat

pada gambar berikut:
A. Analisis Kebutuhan Perangkat
Lunak
Proses pengumpulan kebutuhan
dilakukan secara intensif untuk

menspesifikasikan kebutuhan perangkat
lunak agar dapat dipahami perangkat

lunak seperti yang dibutuhkan oleh user.

B. Desain

Desain perangkat lunak adalah
proses multi langkah yang fokus pada
desain pembuatan program perangkat
lunak termasuk struktur data, arsitektur
perangkat lunak, representasi antarmuka,
dan prosedur pengkodean. Tahap ini
mentranslasi kebutuhan perangkat lunak
dari tahap analisis kebutuhan ke
representasi desain agar dapat dirancang
bangunkan menjadi program pada tahap

selanjutnya.
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C. Pembuatan Kode Program

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

desain.

D. Pengujian
Pengujian fokus pada perangkat
lunak secara dari segi logis dan fungsional
untuk memastikan bahwa semua bagian
dilakukan untuk

sudah diuji. Hal ini

meminimalisir kesalahan (error) dan
memastikan keluaran yang dihasilkan

sesuai dengan yang diinginkan.

Pendukung atau

(Support)
pemeliharaan (Maintanace)
Tidak menutup kemungkinan sebuah
perangkat lunak mengalami perubahan
ketika sudah dikirim ke user. Perubahan
bisa terjadi karena adanya kesalahan yang
muncul dan tidak terdeteksi saat pengujian
atau perangkat lunak harus beradaptasi
dengan baru.

lingkungan Tahap

pendukung atau pemeliharaan dapat
mengulangi proses pengembangan mulai
dari analisis spesifikasi untuk perubahan
perangkat lunak yang sudah ada, tapi tidak

untuk membuat perangkat lunak baru.

Dalam pembuatan aplikasi ini
algoritma yang  digunakan adalah
algoritma Djikstra(Budihartono, 2016).

Algoritma Dijkstra akan memilih jalur

terbaik (best path) dengan nilai metric
dijkstra yang lebih kecil dari jalur terbaik
(best path) lain yang memilik nilai metric
yang lebih besar (Permana & Firmansyah,
2018). hal ini dapat digambarkan misalnya
G adalah graf berarah berlabel dengan
titik-titik V(G) = {v1, v2,.., vn} dan path
terpendek yang dicari adalah dari v1 ke vn.
Algoritma Dijkstra dimulai dari titik v1.
dalam literasinya, algoritma akan mencari
satu titik yang jumlah bobotnya dari titik 1
terkecil.

Masalah ini dapat diselesaikan
dengan algoritma Dijkstra:

Model Graph procedure Dijkstra
Algoritma Dijkstra {G has vertices a = V0,
V1,...,Vn =z and weights w(Vij, Vj) where
w(Vi, Vj) = oo if {Vi, Vj} is not an edge in G}

Contohfori:=1ton

L(Vi):i=o L(a) :=0

S:=

{the labels are now initialized so that
the label of a is 0 and all other labels are oo,

and S is the empty set } while z @ S begin

u := a vertex not in S with L(u)
minimal
S:=SQ{u}

for all vertices v not in S if L(u) + w(u,
v) < L(v) then L(v) := L(u) + w(u, v)

{this adds a vertex to S with minimal
label and updates the labels of vertices not
in S} end {L(z) = length of a shortest path

from a to z}.
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Untuk pengujian

Blackbox

aplikasi
menggunakan Testing
merupakan teknik pengujian perangkat
lunak yang berfokus pada spesifikasi
fungsional dari perangkat lunak. Blackbox
Testing bekerja dengan mengabaikan
struktur kontrol sehingga perhatiannya
difokuskan

Blackbox

pada informasi domain.

Testing memungkinkan
pengembang software untuk membuat

himpunan kondisi input yang akan melatih

seluruh syarat-syarat fungsional suatu
program (Jaya, 2018).
Dalam penelitian ini membahas

rancang bangun Go-Course Pare Kampung
Inggris Kediri Metode Location Based
Service (LBS) dengan menggunakan bahasa
pemrograman Android Studio(Maarif,
Widodo, & Wibowo, 2017), Flutter (Ardy,
Desiana, & Rachmadi, 2018) dan database
MySQL. Aplikasi

yang dibuat akan

menampilkan informasi tentang Pare
Kampung Inggris yang digunakan untuk
wadah pencarian Kkursusan, kos, camp

serta rental kendaraan.

1. Rancangan Sistem

Penelitian ini menggunakan UML
(Unified Modeling Language) sebagai
permodelan sistem. Unified modeling
Langguage (UML) adalah “bahasa standar
untuk penulisan cetak biru perangkat
lunak. UML dapat digunakan untuk

memvisualisasikan, menentukan,
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mengkonstruksi, mendokumentasikan

artefak-artefak suatu system Software
intensive” (Pressman, 2012). Model UML
yang digunakan dalam perancangan dan
pembuatan aplikasi ini yaitu terdiri dari

Use Case Diagram dan Activity Diagram.

2. Use Case Diagram
Merupakan gambaran dari beberapa

interaksi antar komponen yang terdapat

ada  sebuah aplikasi yang akan
dibangun(Qamaruzzaman, 2017) dan
digunakan dengan tujuan untuk

mengetahui fungsi apa saja yang ada di
dalam sebuah sistem dan siapa saja yang
berhak menggunakan fungsi itu seperti

terlihat pada gambar 1.

Gambar 1. Use Case

3. User Interface
Arsitek User Interface pada aplikasi
android adalah user interface yang

meliputi Activity dan User Interface yang
terdiri dari komponen. Adapun dalam
aplikasi ini menggunakan perancangan

interface sebagai berikut:
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Perancangan Form Menu Login
Panel
Background

Button

Gambar 2. Rancangan interface menu login

Keterangan :

a.

Background menggunakan gambar
warna.
Button menggunakan text “Go-

Course Pare”

Perancangan Form Menu Utama

User Interface
Button Text Panel

Background

‘ Button ‘

| Button | | Button ‘ | Button ‘

| Image |

| Text |

| Text |

| Image |

Gambar 3. Rancangan interface menu utama

Keterangan :

a.

Background menggunakan gambar
warna.

Button 1 menggunakan text “Apa
yang kamu cari”

Button 2  menggunakan  text

“Kursusan”

f.  Button 4 menggunakan simbol “

d. Button 3 menggunakan text “Kos /

Asrama”

e. Button 4 menggunakan simbol

“Paket Wisata”

g.  Textini berisikan nama aplikasi

Perancangan Form Menu Detail

| user incertace [

Logo Panel
Background
image

| Text |
| Text |
| Text |
| Text |
| Text |

Button Button

Gambar 4. Rancangan interface menu detail

Keterangan :

a. Background menggunakan gambar
warna

b.  Button 1 menggunakan simbol “ «”

c.  Text1 berisikan nama aplikasi

d. Text 2 berisikan nama kursusan, kos,
asrama dan nama travel

e.  Text 3 berisikan nama jenis kelamin

f. Text 4 berisikan nama alamat
kursusan, kos, asrama dan nama
travel

g. Text 5 berisikan harga kursusan, kos,
asrama dan nama travel

h. Text 6 berisikan nama jumlah kamar

yang tersedia.
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III. HASIL DAN PEMBAHASAN

Tahap pengembangan dari
perancangan yang telah dibuat untuk
diterjemahkan menjadi kumpulan kode
dan  fungsi  menggunakan  bahasa
pemrograman tertentu sehingga tercipta
aplikasi yang telah direncanakan. Setelah
tahap coding, maka tahap yang dilakukan
selanjutnya adalah memasang sistem pada
perangkat sebenarnya, yaitu pada
perangkat mobile android.

A.  Tampilan masuk Aplikasi

Tampilan sebelum masuk ke menu
utama apliksai Go-Course Pare seperti

pada gambar 5.

=

0,3KB/d 7L .l 4G - all >

“

Pilih akun

untuk melanjutkan ke go_course

Muhammad Ulinnuha
m.ulinnuhad2@gmail.com

Pencuri Akun
pencuriakun2018@gmail.com

Ahmad Raja

anijalhd@gmail.com

Jack Store18

jackstore1995@gmail.com

Bulan Nediya
nediyab@gmail com

Untuk melanjutkan, Google akan
membagikan nama, alamat email,

dan gambar profil Anda ke go_course.
Sebelum menggunakan aplikasi ini, tinjau
kebijakan privasi dan persyaratan layanan-
nya.

Gambar 5. Tampilan Masuk Aplikasi

Awal masuk aplikasi GO-COURCE
diperlukan email sebagai identitas resmi,
google akan membagikan nama, alamat
email dan gambar profile pengguna ke go-
cource. Terdapat peringatan juga terkait

penggunaan aplikasi, dimana pengguna
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diharapkan meninjau kebijakan privasi dan
persyaratan layanan nya.

B. Tampilan Menu Utama

1149 ® @ 01IKB/d &L 4 4G ol T CHD

GO-COURSE PARE

)
o

Kos/Asrama Paket Wisata

Kursusan

Wisata Rekomendasi >

ﬁ-

Tak Te Ta

Gambar 6. Tampilan Menu Utama

User dapat memilih empat menu
yaitu, Pencarian, Kursusan, Kos/Asrama

dan Paket Wisata seperti pada gambar 6.

C. Tampilan Menu Kos dan Asrama

1146 BB (D = @

<«

00KD/G 2Lk 40 . it W CHED

Kos dan Asrama

Kost Putri GPH 4 Pare
Putri i 4.0
Q@ Mangunrejo, Tulungrejo, Pare

8l rp. 285000
Ada: 6 Kamar

Kost Putri GPH 2
i Y40
Q JI Anyelir No.16C. Pare. Kedirl

Rp. 250000
Ado: 2 Kamar

. Syanjaya Camp
Putrl e 4.0
Q Tegalsar, Tulungrejo, Pare, Kedirl

Rp. S00000
Ada: null

Azizah Princess Camp
¥ a0
Q@ Ul Anyelir No 10, Pare, Kediri

’

Gambar 7. Tampilan Menu Kos dan Asrama

Selanjutnya pada Menu Kos dan
Asrama memiliki Button Detail Kos dan
Asrama terdapat rating, alamat GPS, harga
dan jumlah kamar yang dapat dipilih oleh

pengguna seperti gambar 7.
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D. Tampilan Paket Wisata Go-Course

Pare

Gambar 8. Paket Wisaa G(:Course Pare

Pengguna dapat memilih paket
wisata yang ditampilkan juga gambar
pemandangan yang diambil dari lokasi
wisata, harga paket per orang seperti

gambar 8.

E. Tampilan Detail Go-Course Pare

145000

175000

T T

Gambar 9. Detail Go-Course Pare

Pengguna dapat mengetahui letak
tempat yang dituju dari titik awal, fasilitas
yang disediakan, harga bergantung pada

lama menginap, jumlah tamu dan dapat

menghubungi pemilik tempat melalui

WhatsApp seperti gambar 9.

IV. SIMPULAN

Berdasarkan hasil aplikasi Go-Course
maka dapat disimpulkan bahwa telah
dapat memenuhi kebutuhan mahasiswa
untuk melakukan proses pencarian
kursusan, kos, asrama dan paket wisata
dari smartphone dengan memberikan

posisi cukup akurat. Dengan

yang

menerapkan algoritma Djikstra pada
Aplikasi Go-Course ini dapat menampilkan
rute terpendek perjalanan ke kos dan
asrama dengan posisi pengguna berserta
jaraknya sekarang ini dalam bentuk peta,
terutama aplikasi pencarian lembaga
kursus di pare kampung inggris dengan
menentukan posisi letak lembaga kursus
tersebut dan sebagai role model penelitian
ini hanya pada lembaga kursus di Kota
Pare-Kediri. Semua fungsi pada aplikasi
Go-Cource untuk pencarian kursusan, kos,
asrama dan paket wisata ini dapat berjalan
dengan benar melalui Blackbox Testing dan

sesuai dengan kriteria pembuatan.

DAFTAR PUSTAKA

Ardy, U., Desiana, ], & Rachmadi, M. (2018).
Pengembangan aplikasi perencana wisata
“plesir” berbasis android dan ios. (x), 1-11.
Retrieved from
http://eprints.mdp.ac.id/id/eprint/2689

Astuti, E. S, Santoso, N., & Wijaya, . D. (2015).
Sistem Informasi Geografis Sistem Informasi
Pencarian dan Navigasi lokasi Wisata
Bersejarah Kota Malang Berbasis Android.
231-235.



Rahman, Nuha, Kuswanto, & Handono, Android-based GO-COURSE Application

Bahri, S, Suhada, S., & Hudin, J. M. (2019).
TEKNOLOGI GLOBAL POSITIONING SISTEM (
GPS ) UNTUK  PELAPORAN  DAN
PENJEMPUTAN SAMPAH BERBASIS
ANDROID. 4(1), 39-43.

Budihartono, E. (2016). Penerapan Algoritma
Dijkstra Untuk Sistem Pendukung Keputusan
Bagi Penentuan Jalur Terpendek Pengiriman
Paket Barang Pada Travel. Senit, 69-78.
Retrieved from
https://ejournal.poltektegal.ac.id/index.php
/prosiding/article/viewFile/360/344

Gunawan, K., & Eka, B. (2015). Implementation of
Location Base Service on Tourism Places in
West Nusa Tenggara by using Smartphone.
International Journal of Advanced Computer
Science and Applications, 6(8), 160-166.
https://doi.org/10.14569 /ijacsa.2015.0608
22

Jaya, T. S. (2018). Pengujian Aplikasi dengan Metode

Blackbox Testing Boundary Value Analysi s.

03(02), 45-48.

Abdul;Mulyani, Astriana;Rahmawati,
Evi;Studi, P., Informasi, S., Tinggi, S., Jakarta,
T., Belakang, L., & Jakarta. (2016). APLIKASI
LOCATION - BASED SERVICE PENCARIAN
LOKASI. 271-274.

Maarif, V., Widodo, A. E., & Wibowo, D. Y. (2017).
Aplikasi  Tes 1Q Berbasis Android.
Ijse.Bsi.Ac.ld IJSE - Indonesian Journal on
Software Engineering ISSN, 3(2), 2461-2690.

Permana, A. P. N, & Firmansyah, R. (2018).
Distribusi Jaringan Menggunakan Routing

Latif,

Ospf Dengan Metode Redistribution.
Simetris: Jurnal Teknik Mesin, Elektro Dan
IImu Komputer, 9I(1), 519-532.

https://doi.org/10.24176/simet.v9i1.2030

Pressman, R. (2012). Rekayasa Perangkat Lunak
Pendekatan Praktisi (Buku Satu Edisi 7) (7th
ed.). Yogyakarta: Andi Offset.

Putri, M. A,, Wijaya, I. D., Studi, P., Informatika, T.,
Elektro, J. T., Malang, P. N, ... Pare, K. L
(2015). Sistem pendukung keputusan
pemilihan Ibb pada kampung inggris pare
menggunakan metode ahp.  Jurnal
Informatika Polinema, 7, 35-40.

Qamaruzzaman, M. H. (2017). Aplikasi Penuntun
Shalat Sunnah Berbasis Android. jurnal

SAINTEKOM, 6(2), 47,
https://doi.org/10.33020/saintekom.v6i2.1
2

Rizal, M. & Latifah, F. (2017). PERANCANGAN
APLIKASI LOKASI WISATA KOTA JAKARTA
MENGGUNAKAN ALGORITMA SEQUENTIAL
SEARCH BERBASIS. 13(2), 227-232.

Salim, Y. U, & Widaningsih, S. (2017). Analisis
Minat Beli Konsumen Terhadap Program
Kursus Bahasa Inggris Di Lembaga Kursus
Bahasa Northern Lights Education Center (

32

Nlec ) Bandung Analysis of Customer Buying
Intention on English Course Program At
Languange  Course  Northern  Lights
Education Ce. E-Proceeding of Management,
3(2),521-527.

Sasmito, G. W, & Hadiansah, F. (2015).
Implementasi Location Based Service Rute
Objek Wisata Tegal. 7(2), 107-112.



JITE, 4 (1) Juli 2020 ISSN 2549-6247 (Print)  ISSN 2549-6255 (Online)

JITE (Journal of Informatics and
Telecommunication Engineering)

Available online http://ojs.uma.ac.id/index.php/jite DOI :10.31289/jite.v4i1.3770

| Received: 12 Mei 2020 | Accepted: 30 Juni 2020 | Published: 20 Juli 2020 |

The Application of Mamdani Method for Predicting The Best
Portable Computer Based on Hardware and Price

Gelar Lailatul Qodar)*
1)Program Studi Teknik Informatika, Universitas Muhammadiyah Sukabumi, Indonesia

*Coresponding Email: gelarlailatulgadr@gmail.com
Abstrak

Komputer jinjing merupakan perangkat teknologi yang banyak digunakan di kalangan pelajar dan
mahasiswa. Dengan perannya yang sangat membantu seperti dalam kebutuhan mengetik, presentasi,
maupun perhitungan matematika. Variasi komputer jinjing yang banyak tentu menjadikan seseorang
kesulitan dalam menentukan komputer jinjing yang layak dan baik untuk digunakan. Secara umum,
dalam melakukan proses pemilihan komputer jinjing, belum ada standar yang diakui untuk
menentukan tingkat komputer jinjing yang direkomendasikan dengan akurat. Tujuan dalam penelitian
ini adalah menghasilkan nilai prediksi yang akan menjadi acuan dalam mendukung keputusan dalam
menentukan sebuah komputer jinjing yang sesuai dengan kriteria komponen perangkat keras dan
harga. Penelitian ini menerapkan FIS model Mamdani dengan tahapan analisis yaitu pembentukan
himpunan fuzzy, aplikasi fungsi implikasi, komposisi aturan dan defuzifikasi. Hasil dari penelitian ini
adalah sebuah keluaran berupa nilai prediksi berdasarkan input komponen perangkat keras dan harga
yang akan membantu pengguna dalam mendukung keputusan dalam menentukan komputer jinjing
terbaik dan sesuai apa yang diinginkan.

Kata Kunci: Prediksi, Fuzzy Inference System, Metode Mamdani, Komputer Jinjing, Mahasiswa.

Abstract

A portable computer is a technology tool widely used among students and students. With a very helpful role
as in typing needs, presentations, and math calculations. A variety of carry-on computers that many certainly
make one difficult to determine a decent and good portable computer to use. In general, in the process of
selecting a portable computer, there is no recognized standard to determine the recommended portable
computer level. The purpose in this research is to produce predictive values that will be a reference in
supporting decisions in determining a portable computer that complies with hardware component criteria
and pricing. This study implemented FIS Mamdani models with the analysis stage of the formation of fuzzy
sets, application of implications function, rule composition and defuzification. The result of this research is an
output of predictive value based on hardware component inputs and prices that will assist the user in
supporting decisions in determining the best carry-on computer and according to what they want.
Keywords: Predictions, Fuzzy Inference System, Mamdani methods, portable computers, students.

How to Cite: Qodar G.L (2020). The Application of Mamdani Method for Predicting The Best Portable Computer
Based on Hardware and Price . JITE (Journal Of Informatics And Telecommunication Engineering). 4 (1): 33-47
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I. PENDAHULUAN

Pada zaman yang modern inij,
perkembangan teknologi memengaruhi
tingkat kebutuhan penggunaan terhadap
Informasi  dan

perangkat Teknologi

Komunikasi (TIK) menjadi sangat tinggi,

salah  satunya adalah  penggunaan
komputer jinjing (laptop). Mahasiswa
adalah salah satu pengguna yang

membutuhkan komputer jinjing. Faktor
yang mendorong mahasiswa menjadi salah
adalah  kebutuhan

satu  pengguna

perkuliahan, seperti penggunaan
komputer jinjing untuk keperluan office
dan perhitungan aljabar. Komputer jinjing
dirancang dan di desain sedemikian rupa
baik dari segi desain tampilan, komponen,
hingga variasi harga jual mulai dari yang
murah dengan rentang 3 hingga 4 jutaan,
sedang 5 jutaan dan mahal berada pada
kisaran 7 jutaan. Logika fuzzy merupakan

salah satu unsur yang membangun sebuah

komputasi  lunak  (Kusumadewi &
Purnomo, 2010). Kelebihan metode
Mamdani dapat mengatasi dan

menyelesaikan masalah yang berkaitan
dengan unsur-unsur yang tidak pasti, tidak
tepat, noisy, dan lain sebagainya.

Beberapa

penelitian sebelumnya

terkait dengan pendukung keputusan
pemilihan laptop dengan menggunakan
fuzzy inference system Mamdani yaitu

rancang bangun dalam untuk sistem
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rekomendasi pemilihan laptop (Ardianty &
Yunus, 2017). Pada penelitian ini metode
untuk

Mamdani digunakan

yang

merekomendasikan  dalam  pemilihan
laptop menggunakan range domain yang
ditentukan berdasarkan keinginan penulis
(dari 1 hingga 100) bukan menggunakan
data sebenarnya dan defuzzifikasi
menggunakan model centroid. Selanjutnya

penelitian serupa dengan judul pemilihan

laptop dengan fuzzy Mamdani dan
skorsing (Taufik et al, 2018). Pada
penelitian ini proses Mamdani tidak
menghasilkan laptop secara spesifik

melainkan menghasilkan banyak laptop
juga menggunakan model centroid untuk
defuzzifikasi. Adapun penelitian serupa
lainnya yaitu penerapan sistem fuzzy

Mamdani untuk sistem pendukung

keputusan pemilihan laptop (Ikhwan,
2019). Pada penelitian tersebut, percobaan
yang dilakukan menghasilkan sebuah
keputusan berupa beli, tidak beli maupun
dipertimbangkan. Keputusan tersebut
kurang tepat digunakan dalam mendukung
keputusan karena tidak menghasilkan
keluaran berupa laptop yang spesifik
melainkan sebuah kesimpulan berupa
saran beli, dipertimbangkan maupun tidak
beli yang didapat berdasarkan hasil yang
dikeluarkan sistem dan juga penggunaan

defuzzifkasi dengan model centroid.
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Penelitian telah

dilakukan

terdahulu yang
cenderung  menggunakan
defuzzifikasi dengan model centroid atau
dengan mengambil nilai tengah dan
menghasilkan saran berupa beli ataupun
tidak beli

dengan prediksi komputer

jinjing yang kurang spesifik berdasarkan

komputer perangkat keras yang
digunakan.
Pada penelitian ini, akan

menghasilkan sebuah persamaan baru
atau model baru yang didapat berdasarkan
analisis metode Mamdani dan penggunaan

model defuzzifikasi LOM

(Large of

Maxima)  untuk  digunakan  dalam

menghitung  nilai  prediksi  sebuah

komptuer jinjing. Persamaan yang

diperoleh selanjutnya akan dilakukan

pengujian untuk pengukuran akurasi

dalam menghasilkan nilai prediksi yang

sesuai berdasarkan empat variabel input

berupa komponen perangkat keras Unit

Pengolah Pusat, RAM, Harddisk dan harga.
Metode Mamdani memiliki empat

tahapan di antaranya adalah:

1.  Fuzzifikasi

Aplikasi fungsi implikasi

Komposisi aturan

s W N

Defuzzifikasi

II. STUDIPUSTAKA

Logika fuzzy umumnya diterapkan
pada masalah-masalah yang berkaitan
dengan

unsur ketidakpastian

(uncertainty), ketidaktepatan, noisy, dan
sebagainya. Logika Fuzzy meniru cara
berpikir manusia dengan menggunakan

konsep sifat kesamaran suatu nilai.

A. Metode Mamdani

Metode Mamdani merupakan salah
satu model sistem inferensi fuzzy yang
dapat digunakan dalam mendukung
sebuah keputusan dengan hasil penarikan
kesimpulan yang sangat mudah untuk
dimengerti oleh manusia (Budiharto &
Suhartono, 2014). Metode Mamdani
merupakan salah satu komponen yang
menyusun komputasi lunak (Zulfikar et al,
2018) Metode Mamdani memiliki empat
dibutuhkan

tahapan untuk

yang
menyelesaikan masalah, yaitu (Dutu et al,
2017):
1. Pembentukan himpunan fuzzy

Pada proses ini, variabel input
maupun variabel output akan didefinisikan
menjadi beberapa himpunan fuzzy.
2. Aplikasi Fungsi Implikasi

Fungsi implikasi yang digunakan
dalam tahapan metode Mamdani adalah
fungsi MIN. Pada proses ini, fungsi
implikasi akan menyatakan relasi antara
variabel masukan dan variabel keluaran.
Setiap aturan atau rule merupakan
implikasi dan operator penghubung aturan
ini adalah operator AND sedangkan untuk
menyatakan antara masukan dan keluaran

adalah IF-THEN.
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3. Komposisi Aturan

Komposisi aturan yang digunakan
adalah MAX dimana solusi himpunan fuzzy
nantinya akan diperoleh dengan cara
mengambil nilai maksimum aturan. Secara
umum rumus dapat dituliskan:

4. Penegasan (Defuzzifikasi)

Mesin inferensi dengan metode
Mamdani melakukan proses terakhir yaitu
menghasilkan sebuah keluaran
(output)(Bobyr et al, 2017). Hasil dari
tahapan ini merupakan bilangan pada

domain himpunan fuzzy tersebut.

B. Fungsi Keanggotaan

Fungsi keanggotaan (membership
function) merupakan kurva yang dapat
menunjukkan titik-titik Input data ke
dalam nilai keanggotaannya dengan
rentang interval antara 0 sampai 1. Salah
satu cara yang dapat digunakan untuk
mendapatkan nilai keanggotaan adalah
melalui fungsi

dengan pendekatan

(Mamoria & Raj, 2016). Berikut
merupakan fungsi yang dapat digunakan
dalam pendukung keputusan dengan

metode Mamdani:

1. Fungsi Keanggotaan Linear Naik
Kenaikan himpunan dimulai pada
nilai domain yang memiliki derajat

keanggotaan nol (0) selanjutnya bergerak
ke kanan menuju ke nilai domain yang

memiliki derajat keanggotaan lebih tinggi.
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Adapun persamaan untuk bentuk fungsi

keanggotaan linear naik ini adalah

0
. a =x=h (1)
b—a

M=

a

e = {

Keterangan:

a = nilai domain terkecil saat derajat
keanggotaan terkecil.

b = derajat keanggotaan terbesar dalam

domain.

Derajat
Keanggotaan
ux]

Y

b

0 a

Gambar 1. Fungsi Keanggotaan Linear Naik

2. Fungsi Keanggotaan Linear Turun
Kebalikan dari linear naik adalah
representasi linear turun. Garis vertikal
mulai dari nilai domain derajat
keanggotaan yang paling tinggi, kemudian
garis menurun ke-bawah sesuai dengan
nilai domain yang memiliki derajat

keanggotaan lebih rendah.

Adapun persamaan untuk bentuk
fungsi keanggotaan linear turun ini adalah:

Fungsi keanggotaan:

:h_:{I

ulx] = {ﬁ
hx=h

a‘-‘_:x‘-‘_:'b(z)

Keterangan:
a = nilai domain terkecil saat derajat

keanggotaan tertinggi.
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b = derajat keanggotaan terkecil dalam

domain.

Derajat
Keanggotaan
ulx]

] a b

Gambar 2. Fungsi Keanggotaan Linear Turun

3. Fungsi Keanggotaan Segitiga
Kurva segitiga memiliki parameter
a, b, dan c. Persamaan untuk bentuk fungsi

keanggotaan linear segitiga ini adalah:

(b=l
H[X] — {E: a‘-'_l'x‘-'_l'h(3)
zzh

Keterangan :

a = nilai domain terkecil saat derajat
keanggotaan tertinggi.

b = derajat keanggotaan terkecil dalam

domain.

Derajat 1
Keanggotaan
Hlx]

0 a b c

Gambar 3. Fungsi Keanggotaan Segitiga

4., Fungsi Keanggotaan Trapesium
Representasi  kurva trapesium
mirip seperti bentuk segitiga, tetapi

dibedakan dengan adanya beberapa titik

yang memiliki nilai keanggotaan 1. Adapun

persamaan untuk  bentuk fungsi
keanggotaan trapesium adalah:
0 ) r=matou x = b
E: aEx=h
ulx] = 1; hsx=c (4
== c=x=d
d-c

Derajat
Keanggotaan
uix]

0 a b domain c d

Gambar 4. Fungsi Keanggotaan Trapesium

III. METODE PENELITIAN

Untuk menyelesaikan permasalahan
yang menjadi topik pada penelitian, alur
atau proses Kkegiatan penelitian akan

dijelaskan pada gambar berikut ini:

Stud: Literatur

!

Identifikasi Masalah

1

Pengumpulan Data

I

Apalizi Metode Mamdani
- Fuzzfikas
- Aplikasi fimgsi implikasi

- Komposizi aturan
- Defarzifikesi

‘ Pangujian Keakuratan Model

I

1 Hasil dan Pembal

!

Gambar 5. Skema Penelitian

Berikut merupakan tahapan dari skema

penelitian:
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1. Studi Literatur

Penulis = mempelajari
jurnal penelitian, buku, teori dan konsep
yang dapat memperkuat dan mendukung
penyelesaian masalah pada laporan. Studi
literatur ini diperlukan dalam
mempersiapkan langkah, teori dan konsep
tentang penelitian yaitu “Implementasi
Metode Mamdani untuk Prediksi Komputer
Jinjing Terbaik Berdasarkan Komponen
Perangkat Keras dan Harga”.
2. Identifikasi Masalah

Identifikasi masalah  dilakukan
dengan dua cara, yaitu mengumpulkan data
berupa tanggapan mahasiswa Universitas
Muhammadiyah Sukabumi dalam memilih
sebuah komputer jinjing dan melakukan
survei terhadap penelitian yang sudah

dilakukan sebelumnya.

3. Pengumpulan Data
Penulis mengumpulkan data
informasi komputer jinjing dari hasil

pengamatan atau observasi pada situs

penjualan  komputer jinjing daring

(id.priceprice.com) untuk memperoleh
informasi berupa informasi merek, tipe,
komponen perangkat keras, harga, ulasan
pembeli rating dan ranking. Data ini akan
diolah dengan analisis metode Mamdani.

4, Analisis Metode Mamdani

Pada tahapan ini, dilakukan analisis

dengan menggunakan metode Mamdani

38

terhadap data komputer jinjing yang telah

5.

beberapa diperoleh. Tahapan tersebut adalah:

a. Fuzzifikasi

Untuk membentuk himpunan fuzzy

dibutuhkan informasi seperti
komponen perangkat keras dan harga
dan dibedakan menjadi dua variabel
yaitu variabel input dan variabel

output.

. Aplikasi Fungsi Implikasi

Pada metode Mamdani, fungsi

implikasi yang digunakan adalah
fungsi Min. Pada proses ini, fungsi
implikasi menyatakan relasi antara

variabel input dan variabel output.

. Komposisi Aturan

Dalam penelitian ini diambil metode

max, dimana solusi himpunan fuzzy

nantinya diperoleh dengan cara
mengambil  prediksi  maksimum
aturan.

. Defuzifikasi

Defuzifikasi atau penegasan adalah

tahapan terakhir dalam Analisis

metode Mamdani. Tahapan ini

merupakan proses untuk

mendapatkan sebuah keluaran

berdasarkan tahapan sebelumnya
dalam menentukan prediksi untuk
menghasilkan  sebuah  komputer
jinjing.

Evaluasi Keakuratan Model
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Tahapan ini akan menguji keakuratan

model atau persamaan baru dan

menghitung nilai akurasi yang diperoleh
metode

berdasarkan tahapan analisis

Mamdani. Pengujian dilakukan dengan

membandingkan hasil yang keluar dari

persamaan yang didapat dan informasi

komputer jinjing yang sebenarnya.

6. Implementasi Hasil dan Pembahasan
Pada tahapan ini, penulis membahas

hasil dan

tentang implementasi,

pembahasan berdasarkan tahapan

sebelumnya yang dimulai dari analisis

metode Mamdani dan evaluasi metode
Mamdani dalam memprediksi sebuah
komputer jinjing.

A.  Pengumpulan Data

Data yang diperoleh berdasarkan
hasil pengamatan dari situs penjualan
komputer jinjing daring (id.priceprice.com)
pada tanggal 17/01/2020. Data ini
merupakan data utama yang dibutuhkan

dalam penelitian untuk melakukan proses

analisis metode Mamdani. Data
merupakan primer yang berisikan
sejumlah  informasi mengenai data

penjualan, informasi ranking komputer
jinjing yang paling banyak dilihat,
informasi penilaian atau ulasan pengguna
dan data informasi komputer jinjing yaitu
perangkat keras dan harga pada situs

tersebut.

ook ASDTMA, =

- Rp 3.679.000

BaB_.=

Gambar 7. Informasi Komputer Jinjing.

Sumber: id.priceprice.com

Gambar di atas menunjukkan
informasi komputer jinjing baik itu dari
segi komponen perangkat keras maupun

harga.

mmmmmmmmm

Vartnrma, Ynsess

et tosting pradus inl

Gambar 8. Penilaian Pembeli.

Sumber: id.priceprice.com

Berikut merupakan data informasi

komputer jinjing yang telah diolah:

Tabel 1. Informasi Komponen Perangkat Keras dan

Harga
Kecepata
N n Unit HD | RA
0 Merk Pengolah | D M Harga
Pusat
1 ASUS 1oo Mhz | 1000 4 3.750.00
Vivoboo GB | GB 0
k
Agqo7M
A
2 ASUS 2300 512 4 5.200.00
Vivoboo Mhz GB GB o}
k Aq12
3 ASUS 1800 500 2 3.200.00
X200CA Mhz GB GB 0
4 ASUS 1oo Mhz | 500 2 3.195.00
Vivoboo GB | GB )
k E203
5 ASUS 11oo Mhz | 500 4 4.200.00
X441MA GB GB o
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6 | LENOV 2000 1000 4 5.250.00
O 32014 Mhz GB GB o
ISK
7 | LENOV 2300 1000 4 5.300.00
033014 Mhz GB | GB o
IKB
B.  Analisis Metode Mamdani
Untuk menghasilkan sebuah
persamaan baru untuk melakukan
perhitungan  nilai  prediksi  sebuah
komputer jinjing, Analisis metode
Mamdani dilakukan untuk menentukan

sebuah variabel input dan variabel output
yang nantinya akan disesuaikan dengan
range keanggotaan sehingga diperoleh
sebuah keluaran berupa prediksi prediksi
yang mengacu pada tingkat status
rekomendasi. Pada tahapan ini, penulis
melakukan Analisis metode Mamdani.
Tahapan metode Mamdani adalah

sebagai berikut:

a) Pembentukan Variabel himpunan
fuzzy.

b) Pembentukan implikasi aplikasi.

c) Komposisi aturan.

d) Defuzzifikasi.

1. Pembentukan variabel fuzzy

Untuk membentuk himpunan fuzzy dan

semesta pembicaraan akan dijelaskan pada

I})legfgell? Tinggi [2, 2.5] Trapmf
Kecil [1, 2] Trapmf
RAM Sedang [1.5, 4] Trimf
Besar [3.5, 8] Trapmf
Kecil [320, 500] Trapmf
Harddis Sedang [480, 720] Trimf
k Besar [700, 1000] Trapmf
Murah [30, 40] Trapmf
Harga Sedang [39, 50] Trimf
Mahal [49, 60] Trapmf
ASUS
Vivobook [1, 15] Trapmf
Agq07MA
ASUS
Vivobook [10, 30] Trimf
A412
o | sasl | rimp
Prediksi ASUS
Vivobook [40, 60] Trimf
E203
XI:ZUN? A [55, 75 Trimf
LENOVO ,
32014 [70, 90] Trimf
LENOVO
33014 [85, 100] Trapmf

tabel berikut:
Tabel 2. Himpunan Fuzzy dan Semesta
Pembicaraan
Nama Semesta Fungsi

Variabel | Himpuna | Pembicaraa | Keanggotaa
n Fuzzy n n
Rendah [11,1.7] Trapmf

Unit Sedang [1.6, 2.1] Trimf

40

Pada tabel di atas, himpunan fuzzy
input dan output terdapat lima variabel
dengan masing-masing nama himpunan
variabel fuzzy ada tiga. Semesta
pembicaraan merupakan himpunan yang
memuat semua anggota yang dibicarakan
atau bisa disebut dengan himpunan semua
bilangan nyata. Fungsi keanggotaan
menyatakan bentuk kurva yang digunakan

pada masing-masing variabel.

a)  Unit Pengolah Pusat

.........

Gambar 9. Fungsi Keanggotaan Unit Pengolah
Pusat
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Pada variabel ini didefinisikan tiga
himpunan fuzzy, yaitu Rendah, Sedang dan
Tinggi. Dalam mempresentasikan variabel
Unit pengolah pusat digunakan bentuk
kurva bahu kiri untuk himpunan fuzzy
Rendah, bentuk segitiga untuk himpunan
fuzzy Sedang dan bentuk bahu kanan
untuk himpunan fuzzy Tinggi.

Ekspresi untuk fungsi keanggotaan

fuzzy:
1; x = 1300
20ETX. 1500 = x = 1700
u [x]Rendah = o0 =*= (5)
0z
0: xr < 1600 atau ¥ = 2100
I—LEI}I}I . = ‘:LQUD
ulxlSedang = oo | B0 =x= .. (6)
'“”’D‘x; 1900 < x < 2100
0 x = 2000
X=2000
plxlTinggi = oo 2000 =x = 22[][]... (7)
1; &= 2200
b) RAM
kecil sedang besar

=)

Gambar 10. Fungsi Keanggotaan RAM

Pada variabel RAM didefinisikan
tiga himpunan Fuzzy, yaitu Kecil, Sedang
dan Besar. Dalam mempresentasikan
variabel RAM digunakan bentuk kurva
bahu kiri untuk himpunan Fuzzy Kecil,

bentuk segitiga untuk himpunan Fuzzy

Sedang dan bentuk bahu kanan untuk
himpunan Fuzzy Besar.

Ekspresi untuk fungsi keanggotaan

fuzzy:
1; x=13
==, . 5
ulxlKeeil = {05 basx=2 (8)
0;
0y x =13atoux =4
x-L5 |
ulxlSedang = o lasx=3 9
= 3zxz4
] x =33
x-315
plx]Besar = { 15’ 33 =y = 5... (10)
1 xr= 3
c) Harddisk
kecil sedang besar

Gambar 11. Fungsi Keanggotaan Harddisk

Pada variabel harddisk

didefinisikan tiga himpunan Fuzzy, yaitu
Kecil, Dalam

harddisk

Sedang dan  Besar.

mempresentasikan  variabel
digunakan bentuk kurva bahu kiri untuk
himpunan Fuzzy Rendah, bentuk segitiga
untuk himpunan Fuzzy Sedang dan bentuk
bahu kanan untuk himpunan Fuzzy
Harddisk.

Ekspresi untuk fungsi keanggotaan

fuzzy:
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1; x = 450
S00—-x
ulxlRingan = { =0 0 =x =300 (11)
0
0 x < 480 atou x = 720
=480
ulx]Sedang = oo ¢ Hl=a=000  (12)
=25 600 < x < 720
120
0; x =700
=—. 700 £ x <800
plx] Besar = 100 =T = ..(13)
L; x = g00
d) Harga

Gambar 12. Fungsi Keanggotaan Harga

Pada variabel harga didefinisikan
tiga himpunan Fuzzy, yaitu Murah, Sedang
dan Mahal. Dalam mempresentasikan
variabel harga digunakan bentuk kurva
bahu kiri untuk himpunan Fuzzy Murah,
bentuk segitiga untuk himpunan Fuzzy
Sedang dan bentuk bahu kanan untuk

himpunan Fuzzy Mahal.

Ekspresi untuk fungsi keanggotaan

fuzzy:
1; x=33
I, 35=x<4
plelMurah = {05 77 7 (14)
0;
0 x=3%atau x =3
x-38
u [.r].S'gdnng = ne 39=x=45 (15)
X 45=zx<5
0.3

o x=409
x—4.9
49 = y=55
ulx]Mahal = { ve =¥=22_016)
1; x= 3.5
e) Prediksi
_Asusgw_ > _mms:is_ﬁ.r --_sm:_a.;d;ummmm_m

output variable "PrediksT™

Gambar 13. Fungsi Keanggotaan Variabel Prediksi

Sumbu horizontal pada gambar di
atas menunjukkan prediksi input dari

variabel prediksi sedangkan untuk sumbu

vertikal adalah tingkat keanggotaan
prediksi input.
2.  Aplikasi Fungsi Implikasi

Fungsi implikasi aplikasi diperoleh

dengan cara memangkatkan jumlah

variabel maka diperoleh jumlah aturan
yaitu 81 rule. Tahap ini merupakan
pernyataan relasi input dan output dimana
tiap aturan merupakan implikasi. Operator
dalam

digunakan penulis

yang
menghubungkan aturan-aturan ini adalah
operator AND, yang menyatakan antara
input-output adalah operator I[F-THEN.
Berikut merupakan tabel Dberisikan
beberapa aturan yang digunakan pada
penelitian ini:

Tabel 3. Aturan

Rule-
ke

Rule

1 IF (Unit Pengolah Pusat is Rendah) AND
(Harddisk is Kecil) AND (RAM is Ringan)

AND (Harga is Murah) THEN (Prediksi is

42
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ASUS_E203)

2 IF (Unit Pengolah Pusat is Rendah) AND

(Harddisk is Kecil) AND (RAM is Ringan)

AND (Harga is Sedang) THEN (Prediksi is
ASUS_E203)

3 IF (Unit Pengolah Pusat is Rendah) AND

(Harddisk is Kecil) AND (RAM is Ringan)

AND (Harga is Mahal) THEN (Prediksi is
ASUS_E203)

4 IF (Unit Pengolah Pusat is Rendah) AND

(Harddisk is Kecil) AND (RAM is Ringan)

AND (Harga is Murah) THEN (Prediksi is
ASUS_E203)

3.  Komposisi Aturan

Komposisi antar fungsi implikasi Max
dalam metode Mamdani mengambil nilai
maksimum dari output aturan dan
kemudian digabungkan dengan daerah
fuzzy dari masing-masing aturan dalam
operator Or. Berikut merupakan ekspresi
yang digunakan dalam menentukan

komposisi aturan:

ws [x] = max (ukl[x] uk2[x] uk3[x]... uk81[x]

.(20)
Keterangan:
us[x]
sampai aturan ke-i;
ki [x]
konsekuen Fuzzy setiap aturan ke-i,

dimanai=1, 2, 81.

: nilai keanggotaan solusi Fuzzy

: nilai keanggotaan

4. Penegasan (Defuzzifikasi)

Input merupakan suatu himpunan
fuzzy yang diperoleh dari proses
komposisi aturan fuzzy, sedangkan untuk
output dihasilkan dari bilangan tegas pada
domain himpunan fuzzy tersebut. Dalam

proses deffuzikasi, ada beberapa metode

yang dapat digunakan (Haerani, 2014).
Penelitian ini menggunakan LOM (Large Of
Maxima) untuk mendapatkan nilai
tertinggi dari domain yang memiliki nilai

keanggotaan maksimum.

IV. HASIL DAN PEMBAHASAN

Untuk memproleh hasil, penulis
melakukan pengujian dengan mencoba
sampel data untuk menguji metode yang
digunakan. Berikut merupakan tabel data

sampel untuk pengujian:

Tabel 4. Data Sampel Uji
Unit
Pengolah RAM Harddisk Harga
Pusat
1TB (1000
2500 Mhz 4 GB GB) 4.500.000
A. Menentukan Variabel Fuzzy
1.  Variabel Unit Pengolah Pusat
u [.r]I':'ngg:‘ _ { 1; 2500 = 2200
Maka

ulx]Tinggi (25007 2500 = 2200 = 1

Dari perhitungan di atas, diperoleh
bahwa kecepatan 2500 Mhz lebih besar
sama dengan 2200, dimana dari rumus di
atas dapat disimpulkan bahwa kecepatan
yang dimasukan sebesar 2500 masuk ke
dalam himpunan fuzzy tinggi.

2. Variabel RAM

0; x =1latoux =4
x—15

wlxlSedang = 1.5
d=—x

1

y Ld=x=3

; 3=x=<4
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0; x= 353
x— 35
ulx]Besar = i5 ° 35 =x=5
1; Xz
Maka diperoleh:
— 4
ulxlSedang (4) = —5 = 0
& — 3,5
ulx]Besar (4) = — =03
1.5
Dari perhitungan di atas,

disimpulkan bahwa RAM yang dimasukan

sebesar 4 GB masuk ke dalam himpunan

fuzzy besar.
3.  Variabel Harddisk
0; x =700
x— 700
u [x]Besar = 100 700 = x = 800
L x = 800
Maka :

ulx]Besar(1000) 1000 = 200 1

Dari perhitungan di atas, diperoleh
bahwa ukuran 1000 GB lebih besar sama
dengan 800, dimana dari rumus di atas
dapat  disimpulkan = bahwa  ukuran
Harddisk yang dimasukan sebesar 1000

GB masuk ke dalam himpunan fuzzy Besar.

4.  Variabel Harga

0 x=3%@taw x = 3

> 39=x =43
A i e 3
.u[x].S'ednng = 0.6
’ 4.5 3
. 5 = =
05 ° =

44

Maka diperoleh:

45
05

ulx]Sedang (4.5) = 1

Dari perhitungan di atas, diperoleh
bahwa harga komputer

4.500.000 dimana harga

jinjing adalah
ini masuk ke

dalam himpunan fuzzy Sedang.

B.  Aplikasi Fungsi Implikasi

Pada tahapan ini, penulis
menggunakan fungsi Min sebagai fungsi
implikasi, yaitu dengan mengambil tingkat
keanggotaan minimum (terkecil) dari
variabel  input

sebagai  outputnya.

Berdasarkan aturan-aturan dari
kondisi di atas maka diperoleh:

[R80] IF Unit Pengolah Pusat Tinggi And
RAM is Besar And Harddisk is Besar And
HARGA is Sedang THEN PREDIKSI is
Lenovo_330_14.

a — predikat80

=min(1;0,3;1;1)
=0,3

C. Komposisi aturan

usf(x) = max(uLenovo_330_14(x)) = max (1)

D. Defuzzifikasi

Defuzzifikasi digunakan metode LOM
(Large of Maxima)(Haerani, 2014). Dengan
menggunakan metode ini, diambil derajat

keanggotaan tertinggi.
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ulxlLENOV0_330_14 = { 10 °

Maka:

xr— 85
ulx]LENOV0_330_14(1) = T

Hasil dari perhitungan dengan
menggunakan metode Mamdani, diperoleh
nilai output sebesar 95 dengan prediksi
komputer

adalah Lenovo 330 14.

4| GUIRskormerdasikomputerliiing »

jinjing yang keluar adalah

PENENTUAN PREDIKSI NILAI
REKOMENDA S| PEMILIHAN
KOMPUTER JINJING

wAuT
Hecepatan Und Pengolah Fuset | 7500
Herdddisk | 1200 |
RAM

Harga

DUTFUT

i Precivs)

Frasss Reses Keuar

Gambear 14. Hasil Perhitungan Nilai Prediksi

Dari gambar di atas, menunjukan
bahwa nilai prediksi yang keluar dengan
menggunakan aplikasi yang dibangun
adalah 100 sedangkan perhitungan secara
manual menghasilkan nilai sebesar 95
namun tetap dalam range yang sama yaitu
menghasilkan prediksi komputer jinjing
berupa Lenovo 330 14 dengan perbedaan
nilai sebesar 5.

Untuk evaluasi keakuratan model
dengan persamaan yang telah dibentuk
sebuah

dalam menentukan prediksi

komputer jinjing berdasarkan kriteria

input komponen perangkat keras dan

harga, penulis menguji metode Mamdani

dengan data sampel uji coba dan
spesifikasi komputer jinjing sebenarnya
dengan kemiripan komponen perangkat
keras berdasarkan data yang ditekiti.
Pengujian metode Mamdani ini bertujuan
untuk menghitung nilai akurasi untuk
prediksi sebuah komputer jinjing. Berikut
tabel akurasi

merupakan pengujian

metode Mamdani dalam memprediksi

komputer jinjing:

Tabel 5. Data Hasil Pengujian

Kriteria Hasil | Status
N| U | R | H | Harg Predi | Seb Keter
redi | Seben
ol P|A|D a ksi arnya angan
T | M| D
1. |25 | 4 | 10 | 4.500 | Leno | Lenov | Sesuai
00 00 | .000 Vo 0330
330 | 14IKB
14
IKB
100
%
2|20| 4 |50 | 4500 | ASU | ASUS | Sesuai
00 o | .000 S Vivob
Vivo | ook
book | A2
Agq12
27.73
%
3./20| 4 | 50 | 400 | ASU | ASUS | Sesuai
00 o | 0.00 S Vivob
o Vivo ook
book | A412
Ag12
27.73
%
4]125| 4 | 10 | 5.000 | Leno | Lenov | Sesuai
00 00 | .000 Vo 0330
330 | 14IKB
14
IKB
100
%
5|25 | 4 | 10 | 400 | Leno | Lenov | Sesuai
00 00 | 0.00 Vo 0330
o 330 | 14IKB
14
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Vivo ook
book | E203

20| 2 | 50 | 3.500 | ASU | ASUS | Sesuai

5 | oo o | .000 S X200
X200 CA
CA
42.58

IKB
100
%
6 | 20 10 | 3.500 | ASU | Lenov | Tidak
00 00 | .000 S 0320 | Sesuai
X200 | 14IST
CA
41.59
%
7 | 20 50 | 4.00 | ASU | ASUS | Sesuai
00 o | o0.00 S Vivob
o Vivo ook
book | Ag12
Agq12
27.73
%
8 | 25 10 | 3.500 | ASU | Lenov | Tidak
00 00 | .000 S 0330 | Sesuai
X200 | 14IKB
CA
41.59
%
9 | 20 50 | 4.00 | ASU | ASUS | Sesuai
. | oo o | 0.00 S Vivob
o) Vivo | ook
book | Ag12
Ag12
27.37
%
1| 20 50 | 4.00 | ASU | ASUS | Sesuai
o | oo o | 0.00 S Vivob
o) Vivo | ook
book | Ag12
Ag12
27.37
%
u | 20 50 | 3.500 | ASU | ASUS | Tidak
00 o | .000 S Vivob | Sesuai
X200 | ook
CA Ag12
42.58
%
1|25 10 | 4.500 | Leno | Lenov | Sesuai
2 | 00 00 | .000 Vo 0330
330 | 14IKB
14
IKB
100%
1 | 110 50 | 3.500 | ASU | ASUS | Sesuai
3.|] o o | .000 S Vivob
Vivo ook
book | E203
E2o03
57-43
%
1 | 110 50 | 3.500 | ASU | ASUS | Sesuai
4| o o | .oo0 S Vivob

46

Semua percobaan yang telah
dilakukan selanjutnya akan dihitung
akurasi dari hasil pengujian.Berikut
perhitungan akurasi dari pengujian yang
telah dilakukan:

%x 100% = = x 100% = 80% ...(4.22)

Keterangan

»A  : Jumlah percobaan yang bernilai
benar

B :Jumlah semua percobaan

Hasil pengujian tingkat akurasi dari
15 percobaan, sebanyak 12 data memiliki
hasil yang sesuai dengan tingkat
kecocokan mencapai 80% dan sebanyak 3
data memiliki hasil yang kurang sesuai

dengan tingkat error sebesar 20%.

V. KESIMPULAN

Penggunaan metode Mamdani dalam
mendukung sebuah keputusan untuk
menentukan prediksi komputer jinjing
dengan komponen perangkat keras dan
harga sebagai variabel input menghasilkan
keluaran yang baik, hal ini berdasarkan

pengujian yang telah dilakukan. Dalam
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mendukung keputusan, metode Mamdani
dapat diandalkan karena tahapan Analisis
metode dan bahasa yang digunakan
mudah dipahami. Tahapan analisis dengan
metode Mamdani, penulis menggunakan
bantuan software Matlab2019a (Naba,
2009). Pada tahapan defuzifikasi untuk

menghasilkan sebuah prediksi yang tepat,

Analisis  metode @ Mamdani  sangat
bergantung terutama pada tahapan
penyesuaian fungsi keanggotaan dan

aturan-aturan yang telah ditetapkan. Hasil
dari penerapan metode Mamdani yang
berupa prediksi komputer jinjing dapat
dijadikan acuan oleh pengguna dalam
menentukan sebuah komputer jinjing yang
diinginkan berdasarkan variabel input.
Selain itu, ada beberapa saran untuk

mengembangkan penelitian ini

lebih baik

seperti

akan apabila  diperluas

komponen himpunan fuzzy dengan

menambahkan variabel lain seperti VGA
dan sebagainya dan untuk perbaikan nilai
keakuratan prediksi dapat ditingkatkan
lagi dengan menyesuaikan aturan dan

fungsi keanggotaan yang berlaku.
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Abstrak

Pengolahan data ini memiliki tujuan untuk meningkatkan omzet perusahaan, karena dengan menyadari
cara kerja minat beli barang, perusahaan dapat membeli produk selain produk utama yang dibelinya.
Dalam meningkatkan pendapatan perusahaan dapat dilakukan dengan menggunakan proses Data
Mining, salah satunya menggunakan algoritma apriori serta teknik asosiasi. Dengan algoritma apriori
ini ditemukan teknik asosiasi yang nanti dapat dijadikan sebagai pola pembelian barang oleh
konsumen, penelitian ini menggunakan data repositori sebanyak 958 data yang terdiri dari 45
transaksi. Dari hasilnya didapatkan barang dengan nama Paper Chain Kit 50's Christmas adalah produk
yang sangat kerap dibeli oleh para konsumen dan diketahui pola kombinasi yang paling sering muncul
adalah Paper Chain Kit Retro Spot dan Paper Chain Kit 50's Christmas. Sehingga dengan diketahui pola
pembeliannya, pihak pengelola perusahaan dapat memprediksi kebutuhan market yang akan datang,
dan dapat memperhitungkan stock barang yang harus diperbanyak, dan barang yang stocknya harus
dikurangi, dan juga dengan hasil asosiasi tersebut pihak pengelola dapat mengatur tata letak produk
menjadi lebih baik.

Kata Kunci: Algoritma Apriori, Data Penjualan, Ritel.

Abstract

This data processing has the aim to increase the company's turnover, because by being aware of how the
interest in buying goods works, the company can buy products other than the main products that it buys.
In increasing company revenue can be done using the Data Mining process, one of which uses a priori
algorithm and association techniques. With this a priori algorithm found association technique which
later can be used as a pattern of purchasing goods by consumers, this study uses a data repository of 958
data consisting of 45 transactions. From the results obtained goods with the name Paper Chain Kit 50's
Christmas is a product that is often bought by consumers and it is known that the most frequent
combination patterns are the Retro Spot Paper Chain Kit and the Paper Chain Kit 50's Christmas. So that
with known buying patterns, the company manager can predict future market needs, and can calculate the
stock of goods that must be reproduced, and goods whose stock must be reduced, and also with the results
of the association the manager can manage the layout of the product to be better.

Keywords: Apriori Algorithm, Sales Data, Retail.

How to Cite: Fachrurozi, A. Junaedi, M. Putra, J.L. & Gata, W. (2020). Algorithm Implementation Of Interest Buy
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I.  PENDAHULUAN

Dunia bisnis sekarang ini banyak
perusahaan bersaing untuk meningkatkan
omset perusahaan. (Putra et al. 2019).
Konkurensi terjadi karena banyaknya
perusahaan melakukan usaha di bidang
yang sama, seperti halnya yang terjadi
pada perusahaan yang melakukan usaha di
bidang retail.

Perkembangan dan persaingan bisnis
dunia  melalui

dalam  perdagangan

ekonomi pasar bebas dan kemajuan
teknologi informasi membawa perusahaan
pada tingkat konkurensi yang semakin
erat dan semakin terbuka dalam
memenuhi tuntutan pelanggan yang juga
semakin tinggi. (Listriani, Setyaningrum,
and A 2016).

Data Mining adalah proses mencari
pola atau informasi menarik dalam data
terpilih dengan menggunakan teknik atau
metode tertentu. Satu di antara yang

dipakai yakni data mining yang

merupakan  metode  asosiasi  atau
association rule mining. Pada bidang usaha
retail metode association rule mining ini
lebih diketahui dengan istilah analisa
keranjang belanja. (Gunadi and Sensuse
2012).

Dalam teknik data mining ada salah
satu tekniknya antara lain aturan untuk
menemukan pola frekuensi tinggi antar

himpunan itemset yang disebut dengan

fungsi Association Rules (aturan asosiasi).
(Moh.Sholik and Salam 2018). Kemajuan
pada teknologi dalam penerapan data
mining dapat diterapkan untuk
menganalisa data dan memprakirakan
banyaknya barang.

Algoritma apriori adalah algoritma
pengambilan data dengan aturan asosiatif
untuk menentukan

(association rule)

hubungan asosiatif pada suatu kombinasi

item. (Yanto and Khoiriah 2015).
Association rule yang ditujui lewat
mekanisme perhitungan support dan

confidence dari hubungan item. Suatu rule
asosiasi dapat dibilang interesting ketika
nilai support artinya lebih besar dari
minimum dan nilai

support juga

confidence artinya lebih besar dari
minimum confidence. Algoritma apriori ini
akan sesuai untuk digunakan jika memiliki
beberapa hubungan item yang hendak
dianalisis.

Kumpulan data tersebut memiliki
banyak informasi yang sangat bermanfaat
untuk dapat dimanfaatkan, salah satunya
untuk mencari tahu cara kerja pembelian
barang.

Beralaskan dasar di atas peneliti
merumuskan masalah yang akan dibahas
pada pengolahan data tersebut, antara

lain:
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1. Bagaimana menggunakan algoritma
apriori untuk menentukan sistem
pembelian barang konsumen?

2. Bagaimana menggunakan algoritma

apriori untuk mencari tahu barang

konsumen yang sering dibeli?

Ada beberapa algoritma dalam data
mining yang mampu diterapkan untuk
memprakirakan suatu hasil dari
pengolahan pada beberapa kumpulan data.
Satu di antaranya dengan penerapan
algoritma apriori. Algoritma apriori biasa
digunakan dalam mencari sebuah pola
pembelian suatu barang dari sekumpulan
data. (Putra etal. 2019).

Ditambah dengan metode market

basket analysis, kita dapat mengetahui dan

memprakirakan cara kerja pembelian
seorang konsumen, ketika seorang
konsumen membeli barang A,

dimungkinkan membeli barang B dengan
melihat dari persentase kedekatan antara
barang A dan B. Data yang dipakai dalam
pengolahan data ini merupakan data
repository dari www.kaggle.com.

Sesudah rangkaian data mining
dengan cara manual telah dilaksanakan,
tools

maka selanjutnya menggunakan

berupa software untuk mendapatkan
perbandingan antara data yang dihasilkan
oleh perhitungan data mining dengan
metode apriori secara manual dengan data

yang dihasilkan oleh perhitungan data

50

mining dengan metode apriori secara
komputerisasi atau komputasi. Tools yang
digunakan adalah

RapidMiner 9.6. RapidMiner adalah salah

akan software

satu  software yang diterapkan untuk
membangun metode ini sebagai pengolah
data dan menampilkan hasil yang ada.
(Moh.Sholik and Salam 2018).

Pengolahan data ini berhaluan untuk
meningkatkan omzet perusahaan, karena
dengan mengetahui pola minat beli barang
konsumen, perusahaan dapat membeli
produk lain selain produk utama yang
dibelinya, = perusahaan juga  dapat
mengefisiensikan pembelian stock pada
barang berikutnya, dan mengurangi
penumpukan stock barang tertentu karena
sudah diketahui barang yang paling sering

dibeli dan jarang dibeli oleh konsumen.

IL.
A.

METODE PENELITIAN

Data Mining (CRISP-DM)
Penjelasan mengenai enam tahap
putaran waktu proyek data mining
menurut Cross-Industry Standart Proses for
(CRISP-DM) yang
dikembangkan tahun 1996 terbagi dalam 6

fase. (Nursanti and Vydia 2013).

Data Mining
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[

Fase Fase
Pemahaman Pemahaman
Bisnis Dala

Fase Fase
Penyebaran Pengolahan

Fase Evaluasi l Fase
Pemodelan

Gambar 1. Proses Data Mining menurut CRISP-
DMSumber Gambar (Nursanti and Vydia 2013).

Berikut ini merupakan proses

gambar di atas. (Nursanti and Vydia 2013):

Fase pemahaman bisnis (Business

Understanding Phase)

a. Penentuan arah proyek dan
kebutuhan secara detail dalam
lingkup bisnis atau unit
pengolahan data secara
keseluruhan.

b. Menerjemahkan arah dan batasan
menjadi formula dari
permasalahan data mining.

c. Menyiapkan rencana awal untuk

mencapai arah yang diinginkan.

Fase pemahaman data (Data

Understanding Phase)

a. Mengumpulkan data

b. Menggunakan analisis
penyelidikan data untuk

mengenali lebih lanjut data dan
pencarian pengetahuan awal.

c. Mengevaluasi kualitas data.

d. Jika diinginkan, pilih sebagian
kecil grup data yang mungkin
mengundang cara kerja dari

permasalahan.

Fase pengolahan data (Data

Preparation Phase)

a. Siapkan data awal, kumpulkan
data yang akan diterapkan untuk
keseluruhan fase berikutnya. Fase
ini adalah pekerjaan berat yang
perlu dilaksanakan secara terus-
menerus.

b. Pilih kasus dan variabel yang ingin
dianalisis dan yang sesuai analisis
yang akan dilakukan.

c. Lakukan perubahan pada

beberapa variabel jika dibutuhkan.

d. Siapkan data awal sehingga siap

untuk perangkat pemodelan.

Fase pemodelan (Modelling Phase)

a. Pilih dan aplikasikan teknik
pemodelan yang sesuai

b. Perlu diperhatikan bahwa
beberapa teknik mungkin untuk
digunakan pada permasalahan
data mining yang sama.

c. Jika diperlukan, proses dapat
kembali ke fase pengolahan data
untuk menjadikan data ke dalam

bentuk yang sesuai dengan
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spesifikasi kebutuhan teknik data

mining tertentu.

Fase evaluasi

a.

Pengevaluasi satu atau lebih

model yang diterapkan dalam fase
pemodelan untuk mendapatkan
kualitas dan efektivitas sebelum
disebarkan untuk diterapkan.

Menetapkan apakah terdapat

model yang memenuhi tujuan

pada fase awal.

Menentukan apakah terdapat

permasalahan penting dari bisnis

atau  penelitian tidak

yang
tertangani degan baik.

Mengambil keputusan

yang

berkaitan dengan penggunaan

hasil dari data mining.

Fase penyebaran

a.

Menggunakan model

yang
dihasilkan. Terbentuknya model
tidak menandakan telah
terselesaikannya proyek.

Contoh sederhana penyebaran:
pembuatan laporan.
Contoh kompleks penyebaran:
penerapan proses data mining
secara paralel pada department

lain.
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B. Aturan Asosiasi

Analisis asosiasi diketahui juga
sebagai salah satu teknik data mining yang
menjadi dasar dari berbagai teknik data
mining lainnya. (Buulolo 2013). Salah satu
bentuk pola yang dapat dihasilkan data
mining adalah association rule. Association
Rule dapat digunakan untuk menemukan:
hubungan atau sebab akibat. (Kusumo,
Bijaksana, and Darmantoro 2016). Aturan
Asosiasi merupakan ikatan atau bisa juga
disebut hubungan “apa dengan apa”.

Association rule ini nantinya akan

menghasilkan rules yang menentukan
seberapa besar hubungan antar X dan Y
tadi, dan diperlukan dua ukuran untuk
rules ini, yakni support dan confidence.
(Wandi, Hendrawan, and Mukhlason
2012). Aturan asosiasi juga acap disebut
market basket analysis (analisis keranjang
belanja) atau dapat diberi nama aturan
asosiasi dalam bentuk “if-then” atau “jika-
Aturan  ini dari

maka”. dijumlah

sekumpulan data yang sifatnya

probabilitas. (Yanto and Khoiriah 2015).
Kelebihan asosiasi rule dengan apriori ini
adalah lebih sederhana dan dapat
menangani data yang besar. (Fauzy, Saleh
W, and Asror 2016). Contoh asosiasi dalam
pengolahan data, yaitu dengan
menemukan barang dalam perusahaan
retail yang kerap dibeli secara bertepatan,

dan barang yang tidak pernah dibeli secara
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bertepatan. Interestingness measure yang

digunakan adalah. (Yanto and Khoiriah

2015):

1.  Support merupakan sebuah ukuran
yang menyatakan seberapa besar
tingkat dominasi suatu item atau
itemset dari keseluruhan transaksi.

2.  Confidence merupakan sebuah
ukuran yang menyatakan hubungan
antar dua item secara conditional
(berdasarkan suatu kondisi tertentu).
Pencarian cara kerja kaidah asosiasi

mengunakan 2 buah parameter nilai yaitu

dukungan (support) dan keterpercayaan

(confidence) yang memiliki rentang nilai

antara 0 - 100%. (Gibran and Aripin 2016).
Metodologi dasar analisis asosiasi

terbagi menjadi dua tahap:

1.  Analisa pola frekuensi tinggi Tahap
ini mencari kombinasi item yang
memenuhi ketentuan minimum dari
nilai support dalam database. Nilai
support suatu item didapat dengan
rumus berikut:

Support(A)

ETransaksiMengandungA

0,
Total Transaksi * 100% ... ... (1)

2.  Pembentukan aturan asosiatif setelah
semua cara Kkerja frekuensi tinggi
ditemukan, barulah dicari aturan

asosiatif yang memenuhi ketentuan

minimum untuk confidence dengan
aturan

menghitung confidence

assosiatif A_B Nilai confidence dari
aturan A_B diperoleh dari rumus
berikut:

Confidence(A — B)

ETransaksiMengandunga & Bga
= , +100%......(2)
ETransaksiMengandung A

Semakin kecil minimum support dan

confidence yang ditentukan, semakin
banyak juga rules yang dapat dihasilkan
oleh aplikasi, dengan konsekuensi waktu
proses akan lebih lama dibandingkan
support yang lebih besar.

(Handojo, Budhi, and Rusly 2004).

minimum

C. Algoritma Apriori

Apriori adalah suatu algoritma yang

sudah sangat dikenal dalam melakukan

pencarian  frequent itemset dengan
menggunakan teknik association rule.
Algoritma Apriori adalah salah satu

algoritma yang dapat digunakan pada
penerapan market basket analysis untuk

mencari aturan-aturan asosiasi

yang
memenuhi batas support dan confidence.
(Gibran and Aripin 2016). Salah satu
tingkat analisis asosiasi yang menarik
minat banyak peneliti untuk menghasilkan
algoritma yang mudah yakni analisis pola
frekuensi tinggi (frequent pattern mining).

Support (nilai penunjang) merupakan

persentase  kombinasi item  dalam

database, sedangkan confidence (nilai

kepastian) adalah kuatnya hubungan
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antar-item pada aturan asosiasi. (Putra et

al. 2019).

D. Tahapan Penelitian

Studi Pustaka

h

Pengelompokkan Data Penjualan
sumber dart www kaggle com

h 4

Prosesing Rapidminer 9.6

A. Pembentukan 1 Itemset

Pembentukan 1 itemset dengan

jumlah minimum support 10%

menggunakan rumus:

Epemilihan mengondung A

...... 3
Zpemilihan (3

Tabel 1. 1 [temset

Itemset Support

PAPER CHAIN KIT 50'S

0,
CHRISTMAS e

SCOTTIE DOG HOT WATER

0,
BOTTLE 10%

RETRO SPOT TEA SET

0,
CERAMIC 11 PC 10%

UNION JACK HOT WATER

0,
BOTTLE 10%

h 4

Pembentukan Ttemszet

Y

Kombinasi 2 Ttemset

¥

Pembentukan Aturan Asosiasi

[ ]
| l
| J
[ l
[ ]

Gambar 2. Tahapan-tahapan Penelitian

III. HASIL DAN PEMBAHASAN

Algoritma apriori merupakan metode
yang sering dipakai dalam mencari aturan
asosiasi yang mencukupi Kketentuan
minimum support (nilai penunjang), yang
berisi kombinasi tiap item dalam database.
Ketentuan minimum confidence (nilai
kepastian), yang berisi hubungan antar

item dalam aturan asosiasi.

WHITE HANGING HEART T-

0,
LIGHT HOLDER 10%

ANTIQUE SILVER TEA GLASS

0,
ETCHED 10%

PAPER CHAIN KIT RETRO

0,
SPOT 10%

ASSORTED COLOUR BIRD

0,
ORNAMENT 10%

BAKING SET g PIECE

0,
RETROSPOT 10%

PARTY CONE CHRISTMAS

0,
DECORATION 10%

10

PLEASE ONE PERSON METAL

SIGN 10%

11

RETRO RED SPOTTY

0,
WASHING UP GLOVES 10%

12

SET OF THREE VINTAGE

0,
GIFT WRAPS 10%

13

Pembentukan 2 Itemset

Pembentukan 2 itemset dengan

jumlah minimum support 10%

menggunakan rumus:

Ipemilihan mengandung An B

pemilihan +1000,..0

Tabel 2. 2 Itemset

Itemset Support

PAPER CHAIN KIT RETRO
SPOT, PAPER CHAIN KIT 50'S
CHRISTMAS

10%
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C. Pembentukan Aturan Asosiasi

Setelah terbentuk itemset,
selanjutnya temukan aturan asosiasi yang
telah  memenuhi syarat minimum
confidence dengan menghitung confidence
aturan asosiasi A ke B, dengan minimal
confidence = 50%.

Untuk menemukan nilai confidence

dari aturan A ke B dengan rumus:

Epemilihan mengandung AN B

*100% ......(5)

Zpemilihan mengandung A

Tabel 3. Aturan Asosiasi

Suppor | Confindence
t

No. Itemset

Apabila
konsumen
membeli PAPER
CHAIN KIT
RETRO SPOT,
konsumen juga
akan membeli
PAPER CHAIN
KIT 50'S
CHRISTMAS

10% 80%

Data di atas merupakan hasil
perhitungan menggunakan rumus excel
serta menggunakan tools, dalam kasus ini
peneliti menggunakan RapidMiner 9.6
yang di mana hasil yang ditampilkan
merupakan hasil yang terbaik dari aturan

yang ada.

IV. SIMPULAN

Berdasarkan penelitian di atas,
peneliti menyimpukan bahwa diperoleh
pola pembelian barang di mana konsumen
lebih sering membeli barang Paper Chain
hasil

Kit 50's Christmas, terbukti dari

perhitungan menggunakan tools
Rapidminer 9.6, bahwa item dengan nama
Paper Chain Kit 50's Christmas yang paling
sering muncul dan menjadi pilihan bagi
para konsumen ketika berbelanja.
Sehingga dengan diketahuinya pola
pembelian barang tersebut, maka pihak
pengelola perusahaan dapat memprediksi
kebutuhan market yang akan datang, dan
dapat memperhitungkan stock barang
yang harus diperbanyak karena banyak
peminatnya, dan barang apa yang stocknya
harus dikurangi, dan juga dengan hasil
asosiasi tersebut pihak pengelola dapat
mengatur tata letak produk menjadi lebih
baik karena mendekatkan produk-produk
bersamaan oleh

yang sering dibeli

konsumen, seperti apabila konsumen
membeli Paper Chain Kit Retro Spot,
konsumen juga akan membeli Paper Chain
Kit 50's Christmas. Dengan diketahuinya

pola pembelian barang tersebut, dapat

lebih meningkatkan pemasukan bagi
perusahaan.
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Abstrak

Serangan teroris kini menjadi isu global. Sejak 1970 hingga 2017 terdapa lebih dari 180 ribu serangan
teroris di seluruh dunia. Bukan hanya di negara berkembang, tapi juga terjadi di negara lainnya.
Indonesia tak luput dari serangan terorisme. Ledakan bom, hingga penggunaan senjata api pernah
terjadi di Indonesia yang menyebabkan korban jiwa. Klasifikasi tindakan terorisme dapat didasarkan
pada berhasil atau tidaknya tindakan tersebut. Dikatakan berhasil jika serangan tersebut dapat dicegah
dan tidak ada korban jiwa. Dalam penelitian ini terdapat tujuh atribut yang digunakan, yaitu tahun,
bulan, tipe serangan, nama teroris, target serangan, kota, dan senjata yang digunakan. Pengklasifikasian
tindakan teroris ini menggunakan algoritma naive bayes, C4.5 dan k-NN. Dari evaluasi diperoleh
algoritma k-NN menghasilkan akurasi tertinggi sebesar 90.79%, disusul oleh naive bayes sebesar
80.45% dan C4. 5 sebesar 88.82%.

Kata Kunci: Teroris Indonesia, Algoritma Klasifikasi, Algoritma Klasifikasi Teroris.

Abstract

Terrorist attacks are now being global issue both in developing and developed countries. There are more
than 180,000 terrorist attacks in 1970-2017. Indonesia is one of the countries attacked by terorist.
Bombings and firearms cause fatalities. Classification of terorist attacks can be performed based on either
the attack succed or not. Succed attack is defined as an unavoided action that caused fatalities. There are
seven attributes studied in this paper: year, month, attack type, terorist name, target attack, city, and
weapon type uses to attack. Evaluations shows that k-NN classiefier exerts the highest accuracy of 90.79%,
followed by naive bayes 80.45%, and C4.5 of 88.825%.

Keywords: Indonesia Terrorist, Classification Algorithm, Terorist Algorithm Classification.

How to Cite: Junaedi, M., Fachurozi, A.,, Kusumayudha, M.R., Gata, W. (2020). Analysis of the classification of
terrorist attacks in Indonesia. JITE (Journal Of Informatics And Telecommunication Engineering). 4 (1): 57-66
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L. PENDAHULUAN

Pada lima belas tahun terakhir,
serangan terosis meningkat di berbagai
belahan dunia (Kalaiarasi et al., 2019). Hal
ini menjadi isu krusial yang
mempengaruhi peta politik internasional
sehingga setiap negara harus memberikan
perhatian khusus dalam penanganan kasus
terorisme. Hal ini menjadi tantangan bagi
semua negara, baik negara berkembang
atau negara maju sekalipun, untuk
melakukan pencegahan agar aksi teror
tidak terjadi di wilayahnya. memberikan
perhatian khusus dalam penanganan kasus
terorisme. Hal ini menjadi tantangan bagi
semua negara, baik negara berkembang
atau negara maju sekalipun, untuk
melakukan pencegahan agar aksi teror
tidak terjadi di wilayahnya.

Terorisme pada dasarnya adalah
suatu tindakan dengan menggunakan
kekerasan terbuka yang bertujuan untuk
menyebarkan teror atau rasa takut
Namun, hingga saat ini belum ada suatu
kesepakatan terkait definisi dari terorisme
itu sendiri (Alexandra, 2017).

Aksi-aksi terus di

teror terjadi

berbagai negara, termasuk munculnya
aliran-aliran baru dan aliran pembaruan
perpecahan dari teroris induk. Teroris dan
serangan kriminal membutuhkan
penelitian mendalam sebelum melakukan

aksinya. Mereka merencanakan dengan

58

metode yang komplek dengan target
jumlah korban yang tinggi (MARGARIT &
PAVEL, 2017). Teroris menargetkan
tempat-tempat yang ramai dikunjungi
orang seperti stasiun kereta api, halte bus,
dan juga bandara. (Singh et al.,, 2017).
Teroris melakukan kekerasan dan
aksi teror lainnya untuk mendapatkan
dukungan dari publik, membuat fearness
institusional  dan

bagi  pemerintah

mengumpulkan dana dari pendukung
mereka (Nuruzzaman, 2018).

Indonesia tak luput dari serangan
terorisme. Berbagai serangan dari skala
kecil hingga besar pernah terjadi di negeri
ini. Belum lagi Indonesia sebagai destinasi
wisata yang terkenal di dunia dengan
keindahan alam dan budaya, menjadi

sasaran bagi para terorist dalam

mengalihkan pandangan dunia ke negeri
ini.

Beberapa penelitian tentang
terorisme sudah ada sebelumnya. Entah
itu kawasan regional

maupun Ssecara

global. Basis data tindakan teroris
dirangkum dalam sebuah dan dijadikan
repositori yang dapat digunakan sebagai
objek penelitian.

Datamining merupakan proses yang
mempekerjakan satu atau lebih teknik
untuk

pembelajaran computer

menganalisa dan mengekstraksi

pengetahuan (knowladge) secara otomatis
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(Sadewo et al,, 2017). Data mining mampu
mengolah data dengan jumlah yang besar
dan dapat melakukan pencarian data
secara otomatis, oleh karena itu data
mining memiliki peranan yang sangat
penting dalam beberapa bidang kehidupan
diantaranya yaitu bidang industri,
keuangan, cuaca, ilmu dan teknologi (lin
Parlina, Agus Perdana Windarto, Anjar
Wanto, 2018). Pada hal ini, data mining
digunakan dalam penelitian mengenai
terorisme di Indonesia.

Tugas utama pada data mining

diantaranya  yaitu  Kklasifikasi  yang
merupakan suatu teknik dengan melihat
pada kelakuan dan atribut dari kelompok
yang telah didefinisikan(Fithri, 2016).
Penyeleksian tindakan terorisme
didasarkan pada beberapa variabel seperti
Negara, tanggal, jumlah korban, tipe
serangan, target yang dituju, senjata yang
digunakan. Metode yang digunakan dalam
penelitian ini yaitu klasifikasi. Metode ini
termasuk ke dalam metode supervised
learning. @ Metode ini  menemukan
hubungan antara atribut masukan dan

atribut target. Tujuan Klasifikasi untuk

meningkatkan kehandalan hasil yang
diperoleh dari data (Hendrian, 2018).
Penelitian terkait mengenai

terorisme dengan metode lain yaitu jurnal

dengan judul Analisa Perbandingan

Algoritma Decision Tree, Naive bayes, dan

k-NN dalam Penentuan Target Tindakan
Terorisme di Indonesia. Dengan jumlah
data yang digunakan sejumlah 65 record
dan terdiri dari 22 atribut yang dibagi

menjadi empat kelas, yaitu Airports and

Aircraft, Religious Figures/Institutions,
Government (Diplomatic), Tourists,
Military, Police, Private Citizens &

Property, Government (General), Business,
Journalists & Media, NGO, Educational
Institution, Tourists, Transportation, dan
Utilities. Pada kesimpulan tersebut,
algoritma naive bayes memiliki akurasi
paling tinggi jika dibandingkan dengan dua
algoritma lainnya yaitu sebesar 92.79 %
(Pratama, 2013). Pun, penelitian ini hanya
berfokus pada akurasi.

lain

Sementara penelitian

menggunakan metode yang berbeda
berjudul “Using Global Terrorism Database
(GTD) and Machine Learning Algorithms to
Predict Terrorism and Threat”. Pada
penelitian ini, menggunakan algoritma k-
NN dan Algoritma Random Forest.
Kesimpulan dari penelitian ini

90,45%

yaitu

akurasi sebesar dan presisi
89.95% menggunakan algoritma random
forest (Kalaiarasi et al, 2019). Variable
yang digunakan yaitu countries, attack

dan perpetrator

type,

classification. Kekurangan pada penelitian

weapon,

ini  yaitu hanya perbandingan dua

algoritma saja yang digunakan sehingga
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diharapkan terdapat algoritma atau
metode lain yang bisa digunakan untuk
memberikan hasil yang lebih presisi dan
akurat. Selain itu, hasil penelitian ini juga
sentiment

menyarankan  penggunaan

analis guna mengetahui pola variasi
posting dan komentar di media sosial.
Pada nantinya, diharapkan penggunaan
sentiment analist dapat digabungkan
dengan penelitian ini.

Penelitian tentang terrorism lainnya
berjudul “A conjoint application of data
mining techniques for analysis of global
terrorist attacks prevention and prediction
for combinating terrorism”. Penelitian ini
menggunakan banyak algoritma yaitu Lazy
classifier, k-NN, Decision tree, ramdom
forest, dan naive bayes. Dari algoritma
yang digunakan, Lazy tree memperoleh
akurasi paling bagus sebesar 93.44%
dengan rentang tahun penelitan mulai dari
1970 - 2015 sebanyak 156.772 kasus
(Kumar et al, 2020). Kekurangan
penelitian ini adalah angka presentasi
tertinggi sebesar 93.44%. Angka tersebut
akan lebih besar jika digabungkan dengan
metode lain seperti algoritma genetik dan
deep neural network dan digabungkan
dengan classifier lainnya. Selain itu,
parameter juga bisa ditambahkan dengan
mengetahui data sejarah web base content
media sosial, email,

seperti panggilan

telepon dan sebagainya.

60

Penelitian mengenai teroris di
Indonesia lainnya menggunakan metode k-
NN algoritma. Hasil didapat dengan
membandingkan nilai k yang paling baik,
yaitu k=8 dengan validasi 88.86%, presisi
74.44%. Diskusi pada penelitian ini bahwa
akan lebih baik dengan adanya sistem yang
bisa memprediksi kegiatan teroris yang
dapat beguna bagi aparatur sipil (Sandag,
2019).
Berdasarkan

beberapa penelitian

sebelumnya tentang

klasifikasi

perbandingan
algoritma oleh Fatmawati
dengan

Klasifikasi Data Mining Model C.45 dan

judul Perbandingan Algoritma

Naive Bayes Untuk Prediksi Penyakit
Diabetes menghasilkan akurasi sebesar
75.13%, 1.83% lebih tinggi dari algoritma
C4.5 (Fatmawati, 2016). Penelitian lain
mengenai
klasifikasi oleh Yuris Alkahfi dkk dengan
“Comparison Of Naive
and C 4.5 Algorithm
of

perbandingan algoritma

judul Bayes

Algorithm In

Classification Poor Communities

Receiving Non Cash Food Assistance in
Wanasari

Village Karawang Regency

menghasilkan kesimpulan bahwa

algoritma naive bayes memiliki akurasi

sebesar 98.89%, 3.89% lebih tinggi
daripada algoritma C4.5 (Alkhalifi et al,,
2020).

Atas dasar beberapa penelitian

sebelumnya yang menyebutkan bahwa
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beberapa algoritma memiliki akurasi yang
berbeda, maka dalam penelitian kali ini
akan digunakan pula beberapa metode

untuk menentukan akurasi terbaik.

II. METODE PENELITIAN
A. Bahan

Bahan penelitian merupakan data
secondary Global Terorism Database (GTD)
yang diunduh dari repository kaggle di
alamat kaggle.com/gtd. Data berupa file
format csv dengan 143 kolom dan 181.691
baris. Data yang dihimpun dimulai dari
kejadian pada tahun 1970 hingga 2017.
Datasaet ini terdiri dari seluruh tindakan

terorisme secara global (Weeks, 2015).

Tabel 1. Global Terorism Dataset

Parameter Desc Nilai
Succes 1= attack Integer
0 = no attack
lyear Tahun terjadi Integer
Imonth Bulan terjadi Integer
City Kota peristiwa Polyn
Attack_tp Tipe serangan Polyn
Target_tp Target serangan Polyn
Weapon_tp Tipe senjata Polyn
Gname Nama teroris Polyn
Suicide 1= available integer
o=unavailable

Sumber : GTD kaggle.com

B. Pengolahan Data Awal

Database

- Data Selection
- Data Cleansing

- Data Reduction

Training Testing Training Testing
80% 20% 80% 20%

[ Decision Tree j [ k-NN ]
Performance
Evaluation

Gambar 1. Diagram Preprocessing

Training Testing
80% 20%

Naive bayes

Pemrosesan data awal dibagi menjadi

tiga bagian yaitu seleksi data, data
cleaning, dan data reduction. Data seleksi
adalah data tertentu yang berkaitan
dengan penelitian yang diambil oleh

peneliti dari database (Asriningtias et al,

2014). Data cleansing adalah proses
cleansing data sehingga data yang
digunakan adalah data yang sesuai

(Wijayatun & Sulistyo, 2016). Reduksi data

adalah proses menghapus data tidak
lengkap yang dapat berdampak pada
berkurangnya akurasi data (Fithri &
Darmanto, 2014).

Pada  penelitian  ini, peneliti
menyaring data teroris global menjadi
hanya negara Indonesia. Hal ini terkait
tujuan penulisan yaitu hanya berfokus
pada satu negara saja. Setelah proses
seleksi data, data yang digunakan dalam
penelitian sejumlah 761 baris.

Data cleansing dijalankan melalui

rapidminner, sedangkan data reduction



Mufid Junaedi, Ahmad Fachrurozi, Mochammad Rizky Kusumayudha & Windu Gata, Analysis of the classification

yaitu dengan membatasi jumlah kolom Y : Hipotesis data yaitu suatu class

agar tidak terlalu panjang dalam spesifik

pembahasan. Kolom yang digunakan yaitu P(Y|X): Probabilitas hipotesis berdasar

tahun, bulan, kota, sukses, bunuh diri, tipe kondisi X (posteriori probability)

serangan, tipe senjata, target, dan nama P(Y) : Probabilitas hipotesisY (prior

terorist. Dari 135 kolom atau atribute, probability)

hanya diambil sembilan atribut. P(X|Y): Probabilitas X saat kondisi
Data-data ini merupakan bahan yang hipotesis Y P (X) : Probabilitas X

akan digunakan untuk dianalisa dengan

berbagai algoritma klasifikasi. Decision  Tree  memiliki  konsep

algoritma C4.5 yang mentransformasi data

C. Model Perancangan menjadi pohon decision dan decision rule.
Model yang akan digunakan dalam C4.5 adalah algoritma yang cocok untuk

penelitian ini yaitu algoritma naive bayes, Kklasifikasi dan permasalahan data mining

algoritma decision tree, dan algoritma k- (Ermawati, 2019) . C4.5 nilai atribut dibagi

NN. Langkah-langkah dalam tiap algoritma menjadi kelas-kelas yang dijadikan kelas-

tersebut berbeda dengan harapan tingkat kelas baru. Tahap-tahap algoritma C4.5

akurasi yang tinggi. adalah sebagai berikut (Apandi et al,

Algoritma naive bayes adalah sebuah 2019).

pengelompokan statistik yang bisa dipakai 1. Menyiapkan training data
untuk memprediksi probabilitas anggota 2. Menentukan root tree
suatu class. Naive Bayes juga mempunyai 3. Menghitung Gain

akurasi dan kecepatan yang sangat kuat

Untuk memilih atribut sebagai root,
ketika diaplikasikan pada database dengan

_ N _ berdasarkan nilai gain tertinggi di root
big data (Wijayatun & Sulistyo, 2016).

_ _ o yang tersedia. Untuk mengkalkulasi gain,
Berikut rumus naive bayes [7] ditunjukkan

d bisa digunakan rumus, sebagai berikut:
pada persamaan

. P[KlY]P[Y] Gain(S,A) = Entropy(5) — % = Entropy(Si) .. (1)
P(Y|X) = TP =

1. Ulangi langkah kedua sampai
Keterangan : semua cabang terisi. Selagi
menghitung nilai entropy, bisa

X : Data dengan class yang yang digunakan formula kedua

belum diketahui.
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m

Entropy(5) = Z —pi = log, pi
i=1
2. Proses akan berhenti saat cabang
di node N mendapatkan class yang

sama.

k-NN adalah metode Kklasifikasi yang

menentukan kategori berdasarkan

mayoritas  kategori pada  k-Nearest

Neighbor. kNN dilakukan dengan mencari
kelompok k objek dalam data training yang
paling dekat (mirip) dengan objek pada
data baru atau data testing (Mutiara,
2015). Berikut adalah formula untuk

algoritma k-NN.

| n
xv) = ! xl— i
d(x.y) JEH( 1)

Di mana:

d : distance

i = total data

y =end point

n = amount of data
X = first point.

Di  bagian evaluasi performa,

klasifikasi akan dijalankan. Nilai recall
adalah nilai sukses sebuah sistem dalam
menemukan kembali informasi. Presisi
adalah presentasi dari akurasi informasi
oleh

disediakan komputer

yang

berdasarkan permintaan pengguna.
Akurasi adalah presentasi dataset yang
benar berdasar metode yang digunakan

dalam evaluasi performa. Di bawah ini

adalah formula untuk recall, precision dan

accuracy (Mutiara, 2015).

Accuracy i— TP
Y INtFEtFN+TE

TE

Recall : TNETE

Precion =

TP+FN

Dimana:
TP : True positive Value

P : Positive Value

N : Negative Value

TN : True Negative Value
FP : False Positive Value
FN : False Negative Value

RMSE = |57,

n

Di mana:
Pi = prediction value output for i
Ai = actual value output for i

N = total example data

HASIL DAN PEMBAHASAN
Pada bab

I11.
ini, akan ditampilkan
analisis dataset teroris global. Sebelumnya,
peneliti telah melakukan preprocessing
data yaitu cleansing, reducing, dan selection

data-data yang sesuai untuk penelitian

sehingga dapat meningkatkan hasil
performa menggunakan algoritma
klasifikasi.

Dari total 134 atribut yang tersedia

dalam database, digunakan sebanyak



Mufid Junaedi, Ahmad Fachrurozi, Mochammad Rizky Kusumayudha & Windu Gata, Analysis of the classification

sembilan atribut yang sesuai dengan
penelitian. Data yang sudah melewati
preprocessing dibagi menjadi dua bagian
yaitu 80% untuk training dan 20% untuk
testing. Adapun hasil pengujian ketiga
metode dapat dilihat pada gambar 2

dibawah ini :

- |

Gambar 2. Final Model menggunakan tools
rapidminner

Pada gambar 2, digambarkan model
akhir untuk mendapatkan hasil beberapa
algoritma. Pemrosesan ini menggunakan
software rapidminner. Pada tahap awal,
setelah peneliti mendapatkan database
teroris global, data yang berupa file csv
diubah menjadi file excel. Database yang
sudah berekstensi excel yang ada pada
gambar di atas sudah melewati tahapan
preprosesing  sehingga siap  untuk
digunakan. Data dibagi menjadi dua yaitu
80% training data dan sisanya sebesar
20% sebagai data testing. Pada algoritma
smote

naive bayes, dilakukan proses

dikarenakan data imbalance. Dengan
dilakukan SMOTE diharapkan akan terjadi
kenaikan akurasi. Tercatat perbandingan

antara ada dan tidak ada SMOTE.

Tabel 2. Algoritma Naive bayes menggunakan
SMOTE akurasi sebesar 80.45%

True 1 True 0 Precision
Pred 1 99 18 84.62%
Pred 0 34 115 77.18%
Class recall | 74.44% 86.47%

Tabel 3. Algoritma Naive bayes tanpa
menggunakan SMOTE sebesar 78.29%

True 1 True 0 Precision
Pred 1 106 6 94.64
Pred 0 27 13 32.50%
Classrecall | 79.70% 68.42%
Pada  algoritma  kedua, yaitu

algoritma decision tree. Proses split data
berdasar rasio 80%-20%. Decision tree
creterion yaitu gain_ratio. Pada algortima
kedua tidak menggunakan SMOTE
dikarenakan penggunaan SMOTE akan

menurunkan tingkat akurasi.

Tabel 4. Algoritma Decision Tree 88.82%

64

True 1 True o Precision
Pred 1 131 15 89.73%
Pred o 2 4 66.67%
Class 98.50% 21.05%
recall
Pada  algoritma  ketiga, yaitu

algoritma k-NN, rasio data training dan
testing sama, yaitu 80-20. Pada algoritma
ini diuji coba dengan k yang berbeda. Tabel
di bawah membandingkan perbedaan hasil

perbedaan k tersebut.

Tabel 5. Algoritma k-NN dengan k berbeda

Akurasi Presisi Recall
K=7 88.82% 89.73% 98.50%
K=6 90.79% 92.20% 97.74%
K=5 92.11% 92.91% 98.50%

IV. SIMPULAN
Dari hasil uji coba yang dilakukan,

metode k-NN memiliki rate tertinggi
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sebesar 90.79%. Sedangkan metode

decision tree terpaut 1.97%. Sedangkan
algoritma naive bayes memiliki akurasi

sebesar  80.45%. Dengan  adanya

perbandingan antara tiga algoritma, dapat
menjadikan solusi bagi pihak berwenang

Republik Indonesia dalam

mengklasifikasikan keputusan penanganan
tindakan terorisme.

Sebagai masukan untuk

keberlanjutan penelitian, penggunaan

dataset terbaru akan memberikan hasil
yang berbeda. Selain itu, perlu adanya
komparasi metode tambahan atau metode

lainnya untuk mencari hasil terbaik.
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Abstrak

Kendaraan Operasional merupakan salah satu bentuk aset yang dimiliki perusahaan untuk membantu
transportasi yang bertujuan memudahkan dalam menjalankan suatu pekerjaan. Dengan adanya
kendaraan operasional dapat meningkatkan produktivitas perusahaan. Permasalahan yang ada pada
proses pemilihan kendaraan operasional terbaik masih dengan cara sederhana atau tergantung budget
yang dimiliki perusahaan. Tujuan penelitian ini untuk mendapatkan suatu keputusan dalam
menentukan pemilihan kendaraan operasional dengan menggunakan beberapa kriteria serta dapat
memberikan solusi pemecahan dalam menentukan pilihan kendaraan operasional terbaik kepada
manajemen perusahaan. Metode yang digunakan oleh penulis adalah Simple Additive Weighting (SAW)
yang mana dapat membantu dalam mengambil keputusan untuk mengatasi suatu masalah yang
kompleks. Hasil dari penelitian ini adalah Sistem penunjang keputusan dapat digunakan sebagai alat
untuk rekomendasi pengambilan keputusan untuk perusahaan dalam menentukan pemilihan
kendaraan operasional dengan menggunakan metode Simple Additive Weighting (SAW), selain itu
dapat memberikan alternatif berupa sistem pendukung keputusan untuk membantu dan
mempermudah pemangku kepentingan perusahaan dalam memutuskan kendaraanan operasional.
Kata Kunci: Sistem Penunjang Keputusan, Kendaraan Operasional, Metode SAW.

Abstract
Operational Vehicle is one of the assets owned by the company to help transportation that aims to
facilitate the carrying out of a job. With the existence of operational vehicles can increase company
productivity. The problems that exist in the process of selecting the best operational vehicles are still
simple or depend on the company's budget. The purpose of this study is to obtain a decision in determining
the selection of operational vehicles using several criteria and can provide solutions to determine the best
choice of operational vehicles for company management. The method used by the author is Simple Additive
Weighting (SAW) which can help in making decisions to overcome a complex problem. The results of this
study are the decision support system can be used as a tool for decision making recommendations for
companies in determining the selection of operational vehicles using the Simple Additive Weighting (SAW)
method, in addition to providing an alternative form of decision support systems to help and facilitate the
company's stakeholders in decide on operational vehicles.
Keywords: Decision Support System, Operational Vehicle, SAW Method.

How to Cite: Hakim, F.H., Carolina, I. & Supriyatna, A. (2020). Implementation Of The SAW Method For Selection Of
Best Operational Vehicles. JITE (Journal Of Informatics And Telecommunication Engineering). 4 (1): 67-75
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I. PENDAHULUAN
Kendaraan Operasional merupakan
salah satu bentuk aset yang dimiliki

perusahaan untuk membantu transportasi

yang bertujuan memudahkan dalam
menjalankan suatu pekerjaan. Dengan
adanya kendaraan operasional dapat

meningkatkan produktivitas perusahaan.
Pada PT. Potech Indo Mandiri yang
bergerak dalam bidang industri Sparepart
Conveyor. Permasalahan yang ada pada
proses pemilihan kendaraan operasional
terbaik masih dengan cara sederhana atau
dimiliki

tergantung budget

yang
perusahaan, maka apabila metode Simple
Additive =~ Weighting  (SAW) dapat
diterapkan, dapat mempermudah dalam
mengambil keputusan pemilihan
kendaraan operasional terbaik, karena
dapat memberikan suatu rekomendasi
yang dihasilkan. Tujuan penelitian ini
untuk mendapatkan suatu keputusan
dalam menentukan pemilihan kendaraan
operasional dengan menggunakan
beberapa kriteria serta dapat memberikan
solusi pemecahan dalam menentukan
pilihan kendaraan operasional terbaik
kepada manajemen perusahaan.

melandasi

Alasan utama

yang
mengapa diperlukan suatu metode untuk
pemilihan kendaraan dinas, agar dalam
pembelian kendaraan dinas tersebut dapat

dibekali dengan suatu sistem penunjang

68

keputusan sehingga tidak menimbulkan

praduga penyelewengan anggaran dalam

pembelian kendaraan dinas tersebut
(Setiawan, 2016). sistem pendukung
keputusan pemilihan produk motor

dengan metode Simple Additive Weighting
(SAW) yang mempermudah pengguna
dalam menjalankan sistem pendukung

keputusan pemilihan produk motor

terbaik dan mendukung keputusan

pembeli motor dalam memilih motor
sesuai dengan kriteria yang di inginkan
(Hermanto & Izzah, 2018). Dengan adanya
Sistem Pendukung Keputusan untuk

memilih mobil bekas dengan

menggunakan metode Analytical
(AHP) dan Simple

(SAW)

Hierarchy Process

Additive =~ Weighting dalam
penentuan mobil bekas tingkat akurasi nya
mencapai 73% dibandingkan dengan
menggunakan metode Simple Additive
Weighting (SAW)

tingkat akurasi hanya 60% (Setiadi, 2019).

saja yang memiliki

DSS merupakan sistem informasi
interaktif yang menyediakan informasi,
pemodelan, dan pemanipulasian data yang
digunakan untuk membantu pengambilan
semi

keputusan dalam situasi

yang
terstruktur dan situasi tidak terstruktur, di
mana tak seorang pun tahu secara pasti
bagaimana keputusan seharusnya dibuat
(Taufiq & Fahrozy, 2017)(Iriadi & Yohana,

2016)(Hapsari & Henny Destiana, 2017).
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Simple Additive Weighting sering juga

dikenal dengan istilah metode
penjumlahan terbobot (Hapsari & Henny
2017)(Nofriansyah,  2014),

Additive

Destiana,

Konsep dasar dari Simple
Weighting adalah mencari penjumlahan
terbobot dari rating kinerja pada setiap
alternatif pada atribut
2014)(Supriyatna &

Metode SAW yang

semua
(Nofriansyah,
Ekaputra, 2017).

diterapkan dalam sistem pendukung

keputusan mampu memberikan

perhitungan perangkingan dan solusi
kendaraan roda dua mana yang sesuai atau
cocok untuk direkomendasikan (Hapsari &

Henny Destiana, 2017).

II. METODE PENELITIAN

A. Metode Pengumpulan Data
Metode pengumpulan data yang

dilakukan oleh penulis terdiri tiga metode,

yaitu:

a. Observasi, merupakan suatu proses
yang kompleks, suatu proses yang
tersusun dari berbagai proses biologis
dan psikhologis. Dua di antara yang
terpenting  adalah  proses-proses

pengamatan dan ingatan (Sugiyono,

2017). Dalam metode ini penulis

melakukan pengamatan langsung ke

PT Potech Indo Mandiri. Untuk

melakukan pengamatan dan meneliti

data-data

secara langsung

yang

berkaitan dengan proses pemilihan

kendaraan operasional secara cermat
dan sistematik.
b. Wawancara, merupakan pertemuan
dua orang untuk bertukar informasi
dan ide melalui tanya jawab, sehingga
dapat dikontruksikan makna dalam
suatu topik tertentu (Sugiyono, 2017).
Dalam metode ini penulis melakukan
tanya jawab langsung dengan bagian
administrasi PT Potech Indo Mandiri.
yang ada hubungannya dengan proses
pengambilan keputusan untuk
menentukan Kendaraan operasional
Terbaik.
c. Studi pustaka, merupakan metode
pengumpulan data yang diarahkan
kepada pencarian data dan informasi
melalui dokumen-dokumen, baik
dokumen tertulis, foto-foto, gambar,
maupun dokumen elektronik yang
dapat mendukung dalam proses
penulisan (Sugiyono, 2017). penulis
melakukan studi kepustakaan dengan
menggunakan referensi-referensi yang
relevan dari perpustakaan, modul dan

materi-materi diberikan

yang
diperkuliahan serta buku-buku yang
sesuai materi

dengan pokok

pembahasan yang penulis ambil.

B. Tahapan Penelitian
Agar pelaksanaan penelitian ini

terarah dan sistematis, maka disusunlah
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tahapan-tahapan penelitian, ada empat
tahapan dalam pelaksanaan penelitian
sebagai berikut:

a. Tahap Pra Lapangan

Pada bagian ini, minggu pertama
penulis membutuhkan waktu riset
selama empat kali dan hal pertama
yang dilakukan adalah meminta ijin
riset dan mengatur jadwal bertemu
dengan Bagian Administrasi PT.
Potech Indo Mandiri Ibu Nurul Savitri
(21 tahun)

Tahap Pekerjaan Lapangan

Tahap pekerjaan lapangan dilakukan
diberikan

sesuai  jadwal

yang
perusahaan dan minggu kedua hanya
dua kali ini,

riset. Tahap penulis

mengajukan beberapa pertanyaan
kepada karyawan yang berkaitan
dengan pemilihan kendaraan
operasional terbaik untuk operasional
marketing dan apa saja Kkriteria-
kriteria yang harus dipenuhi agar bisa
dinilai mobil

sebagai operasional

terbaik. Kemudian kuesioner
diberikan kepada karyawan terkait
untuk mengisi kuesioner.
c. Tahap Analisis Data
Dalam tahap ketiga ini, Minggu ketiga
dua kali riset dan penulis melakukan
serangkaian proses analisis dan sampai
pada interpretasi data karyawan yang
Disini

telah diperoleh sebelumnya.
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penulis juga meminta data-data yang
diperlukan melalui analisis. Kuesioner
yang sudah diisi 15 diberi nilai sesuai
ketentuan akan diolah dengan rumus
metode yang akan digunakan hingga

ditemukan hasilnya.

-

[ Mengidentifilcasi Masalah

L

Melakukan Perunmuisan
Masalah

!

Melakukan Pengumpulan
Data

!

Menganalisa Data dengan
Metode SAW

o~

b

a4

Laporan Hasil Akhir
Penilaian atau Penelitian

Gambar 1. Tahapan Penelitian

III. HASIL DAN PEMBAHASAN
Metode yang peneliti gunakan dalam
penelitian ini adalah Metode Simple

Additive Weighting (SAW) sebagai metode
untuk menentukan hasil penelitian dan
pembahasan. Metode SAW merupakan
suatu metode yang digunakan untuk
membantu memecahkan masalah yang
memiliki Kkriteria dimana penilaiannya
berdasarkan atau persepsi penilai. Pada

bagian ini akan membahas tentang proses

hasil perhitungan nilai masing - masing :

A. Menentukan Kriteria

Tabel 1. Kriteria

Kriteria Keterangan
C1 Harga Kendaraan
C2 Kapasitas Mesin
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C3 Tenaga Kendaraan A2 Daihatsu Terios R MT Deluxe
C4 Performa A3 Toyota Rush G MT
C5 Konsumsi Bahan Bakar A4 Nissan Grand Livina XV HWS
MT
a. Faktor Harga Kendaraan, yaitu A5 Honda Mobilio RS CVT

menunjukan budget yang dianggarkan

perusahaan untuk pembelian
kendaraan operasional Faktor Kapasitas
Mesin, yaitu menunjukan besarnya isi
silinder (CC) yang disesuaikan dengan
kriteria kendaraan operasional.

b. Faktor Tenaga Kendaraan, yaitu

menunjukan besarnya tenaga suatu

kendaraan.

Faktor Performa, yaitu bisa disebut juga

dengan horsepower menunjukan
besarnya kecepatan tinggi suatu
kendaraan.

d. Faktor Konsumsi Bahan Bakar,

merupakan faktor yang menentukan
tingkat konsumsi bahan bakar untuk
mengetahui jarak tempuh kendaraan

dalam 1 (satu) liter bahan bakar.

B. Menentukan Alternatif

Untuk menentukan alternatif
pemilihan kendaraan operasional diambil
dari hasil observasi dan survey pada PT

Potech Indo Mandiri dengan spesifikasi

harga kisaran Rp150.000.000 sampai
dengan  Rp250.000.000 dan  hasil
pemilihan kendaraan operasional

terbanyak yaitu sebagai berikut :

Tabel 2. Alternatif
Alternatif Type Kendaraan
Al Mitsubitsi X-Pander Sport A/T

C. Menentukan nilai bobot (W)

Untuk nilai bobot preferensi (W)
pada kriteria yang diberikan nilai bobot
preferensi dengan jumlah 100. dan masing
- masing Kkriteria mendapat bobot sesuai

tingkat kepentingan penilaian Kkriteria.

Tabel 3. Nilai Bobot Preferensi (W)

Kriteria Keteranga w
n

Harga Kendaraan Cost 22
Kapasitas Mesin Benefit 19
Tenaga/torsi Kendaraan Benefit 18
Performa Benefit 20
Konsumsi Bahan Bakar Benefit 21
TOTAL 100

Data yang  digunakan dalam

menentukan bobot adalah data yang
berasal dari kuisioner yang disebar ke
responden. Untuk mempermudah
pengisian dan pengolahan data, maka
dibuatkan beberapa kriteria dan juga
alternatif  pilihan  pada  pemilihan
kendaraan operasional terbaik. Kuisioner
yang disebar sebanyak 15 (lima belas)
kuisioner yang disebar kepada Karyawan
PT. Potech Indo Mandiri, penyebaran

kuisioner dilakukan secara langsung pada

responden. Bentuk kuisioner yang
dibagikan kepada responden adalah
sebagai berikut:

Keterangan:

STP = Sangat Tidak Penting (1)

TP Tidak Penting (2)
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KP =
P =
SP

Kurang Penting (3)
Penting (4)
= Sangat Penting (5)

Tabel 4. Kriteria Utama

NO | VARIABEL |STP| TP | KP | P | SP

1 Harga
Kendaraan

2 Kapasitas
Mesin/Isi
Silinder
Kendaraan
(CO

3 | Tenaga/Torsi
Kendaraan

4 Performa
Kendaraan

5 Konsumsi
Bahan Bakar
Kendaraan

D. Menentukan Rating Kecocokan.

Pada rating kecocokan ini data

diambil dari kuesioner penelitian yang

sebelumnya penulis berikan kepada

karyawan gunakan untuk

yang

mendapatkan data untuk perhitungan

Tabel 5. Rating Kecocokan Alternatif

Alternati Lo
£ Kriteria
C1 C2 | CG3 | C4 | Cs
A1 245350000 12)9 14,1 | 103 | 14,8
Az 245700000 129 13,9 | 104 | 14,7
A3 242150000 119 13,9 | 104 | 14,7
24850000 14, | 10
A4 o 1498 6 0 17,0
24700000 | 149 18,
As o 6 14,5 | 116 0

Berdasarkan data pada tabel rating
kecocokan diatas, maka selanjutnya data
dibentuk dalam sebuah matriks keputusan

X sebagai berikut:

243350000

1499 141 103 148

245700000 1496 139 104 147

X= 242150000 1496 139 104 147

248500000 1498 146 109 17,0

247000000 1496 145 116 189
E.  Proses Normalisasi Matrik

Keputusan

Untuk jenis kriteria yang merupakan
Cost, maka normalisasi menggunakan

rumus sebagai berikut:
. Xij
Tij=——0—
I = Minxij
Apabila jenis kriteria yang meupakan

Benefit, maka normalisasi menggunakan

rumus:
. Xij
i =——""—-
7= Max Xij
Dari hasil perhitungan di atas,

didapat matriks ternormalisasi sebagai

berikut :
0,9870 1,0000 0,96538 0,8879 0,7831
0,9856 0,5980 0,8521 0,8966 07775
R= 1,0000 0,9980 0,9521 0,8956 0,7778
0,59744 0,5953 1,0000 0,5357 10,8955
0,9504 0,9980 0,9932 1,0000 1,0000

Untuk memperoleh alternatif terbaik,
dilakukan perkalian matriks R dengan

bobot nilai W (WxR), kemudian

dijumlahkan hasil perkaliannya:

VI ={(0,9870x22) + (1,0000x19) + (0,9658x18) + (0,8879x20) + (0.7831x21)}
=0,2178 + 0,1878 + 0,1768 + 0,1793 + 0,1618 = 0,9235

V2 ={(0,9856x22) + (0,9980x19) + (0,9521x18) + (0,8966x20) +
=0,2175 + 0,1874 + 0,1743 + 0,1810 + 0,1607 = 0,9209

V3 ={(1,0000x22) + (0,9980x19) + (0,9521x18) + (0,8966x20) + (0.7778x21)}

=0,2207 + 0,1874 + 0,1743 + 0,1810 + 0,1607 = 0,9241

= {(0,0744x22) + (0,9993x10) + (1,0000x18) + (0,9397x20] + (0.8995x21)}

=0,2150 + 0,1877 + 0,1831 + 0,1897 + 0,1858 = 0,9613

V5 ={(0,9804x22) + (0,9980x19) + (0,9932x18) + (1,0000x20) + (1,0000x21)}
=0,2163 + 0,1874 + 0,1818 + 0,2019 + 0,2066 = 0,9940

0.7778x21)}

Va4
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Dari  penjumlahan  matriks W
dikalikan R didapatkan hasil sebagai
berikut:

Tabel 6. Nilai V

Nilai V Jumlah

V1 0,9235
V2 0,9209
V3 0,9241
V4 0,9613
V5 0,9940

Setelah melalui proses perhitungan
maka didapati nilai tertinggi dari hasil
perhitungan diatas yaitu V5 dengan hasil
akhir 0,9940 dengan alternatif A5, dengan
demikian alternatif A5 adalah kendaraan
karena  hasil

operasional terbaik,

perhitungan nilai dari setiap kriteria
memiliki nilai terbaik.

Berikut tabel penilaian pemilihan
kendaraan operasional terbaik yang
digunakan sebagai referensi berdasarkan
perhitungan menggunakan metode Simple

Additive Weighting (SAW):

Tabel 7. Peringkat Pemilihan Kendaraan

HWS
MT

3 | Toyo | 0,2 | 0187 | 0,18 | 0,174 | 0,060 | 0,9
ta 20 4 10 3 7 241
Rush | 7
G
MT

4 | Mits | 0,2 | 0,187 | 017 | 0,17 | 0,161 | 0,9
ubits | 178 8 93 93 8 235
iX-
Pand
er
Spor
tA/T

5 | Daih | 0,2 | 0,187 | 0,17 | 0,181
atsu (175 | 4 | 43 | o 7
Terio
s R
MT
Delu
xe

0,160 | 0,9
209

Operasional Terbaik
N | Merk | Ha | Kapa | Te | Perf | Kons | Ju
0. | Mobi | rga | sitas | nag | orm | umsi | mla
1 Mesi | a/ a Baha | h
n Tor n
si Baka
r
1 | Hon | 0,2 | 0,187 | 0,18 | 0,201 | 0,20 | 0,9
da | 163 4 18 9 66 | 940
Mobi
lio
RS
CVT
2 | Nissa | 0,2 | 0,187 | 0,18 | 0,18 | 0,185 | 0,9
n 150 7 31 97 8 613
Gran
d
Livin
a XV

Berikut grafik nilai pemilihan

kendaraan operasional terbaik yang
dilakukan menggunakan metode Simple
Additive Weighting (SAW) yang dilakukan

kepada PT Potech Indo Mandiri.

Peringkat

o I | 0,9241 [ I 0.9235 | l 0.9209 |

o

A
0.9940

Gambar 2. Grafik Penilaian Kendaraan
Operasional Terbaik Menggunakan Metode
Simple Additive Weighting (SAW)

Dari gambar 2 penilaian metode SAW
menggunakan perhitungan berdasarkan
kriteria dan bobot, maka perhitungan
dengan Metode SAW dapat dikatakan
akurat dan alternatif A5 = Honda Mobilio
RS CVT merupakan kendaraan operasional
yang memiliki nilai tertinggi yaitu 0,9940
yang berada pada peringkat pertama, oleh
karena itu Honda Mobilio RS CVT cocok
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digunakan sebagai kendaraan operasional

terbaik untuk PT Potect Indo Mandiri.

IV. SIMPULAN

Dari hasil pengolahan data serta
analisis pada bab sebelumnya maka dapat
diambil beberapa kesimpulan sebagai
berikut:

a. Sistem penunjang keputusan dapat
alat untuk

digunakan sebagai

rekomendasi pengambilan keputusan
untuk perusahaan dalam menentukan
pemilihan kendaraan operasional yaitu
dengan menggunakan salah satu metode
dalam sitem pendukung keputusan.

b. Penelitian ini memberikan alternatif

berupa sistem pendukung keputusan

untuk membantu dan mempermudah

pemangku

kepentingan perusahaan

dalam memutuskan kendaraanan

operasional dengan SAW.
c. Meningkatkan proses perhitungan dan
juga ini

system dapat memberikan

rekomendasi kendaraan operasional

berdasarkan ranking.

Hasil responden menyatakan bahwa

alternatif pemilihan kendaraan
operasional yang dianggap paling sesuai
adalah Honda Mobilio RS CVT berada pada
posisi sebesar

0,994.0, Nissan Grand Livina XV HWS MT

pertama dengan nilai

berada pada posisi kedua dengan nilai

sebesar 0,9613, Toyota Rush G MT berada

74

pada posisi ketiga dengan nilai sebesar
0,9241, Mitsubitsi X-Pander Sport A/T
berada pada posisi keempat dengan nilai
sebesar 0,9235 dan Daihatsu Terios R MT
Deluxe berada pada posisi kelima dengan

nilai sebesar 0,9209.

V. UCAPAN TERIMAKASIH (Optional)

Ucapan terimakasih umumnya
ditempatkan setelah simpulan. Berisi
ucapan terimakasih kepada lembaga

pemberi dana, dan atau individu yang telah
membantu dalam pelaksanaan penelitian

dan penulisan manuskrip.
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Abstrak

Penyakit Liver merupakan penyakit peradangan pada organ hati dan dapat mengakibatkan hati tidak
mampu berfungsi seperti biasanya bahkan menyebabkan kematian. Menurut data WHO (World
Health Organization) menunjukkan hampir 1,2 juta orang per tahun khususnya di Asia Tenggara
dan Afrika mengalami kematian akibat terserang penyakit liver. Permasalahan yang biasanya terjadi
adalah sulitnya mengenali penyakit liver sejak dini, bahkan ketika penyakit tersebut sudah menyebar.
Penelitian ini bertujuan untuk melakukan komparasi dan evaluasi algoritma Naive Bayes sebagai
algoritma terpilih dan Algoritma Naive Bayes berbasis Genetic Algorithm (GA) dan Bagging untuk
mengetahui algoritma yang memiliki keakuratan lebih tinggi dalam memprediksi penyakit liver dengan
mengolah dataset yang diambil dari database Machine Learning Repository UCI (Universitas California
Invene)_Dari hasil pengujian dengan dilakukan evaluasi baik secara confusion matrix maupun ROC
curve terbukti bahwa pengujian yang dilakukan Optimasi algoritma Naive Bayes menggunakan
Algortima Genetika dan Bagging memiliki nilai akurasi yang lebih tinggi dibanding hanya menggunakan
algoritma Naive Bayes. Nilai akurasi untuk model algoritma Naive Bayes sebesar 66,66% dan nilai
akurasi model Naive Bayes dengan seleksi atribut menggunakan Algoritma Genetika dan Bagging
sebesar 72,02%. Berdasarkan nilai tersebut diperoleh selisih akurasi sebesar 5,36%.

Kata kunci: Penyakit Liver, Naive Bayes, Agoritma Genetika, Bagging.

Abstract

Liver disease is an inflammatory disease of the liver and can cause the liver to be unable to function as
usual and even cause death. According to WHO (World Health Organization) data, almost 1.2 million
people per year, especially in Southeast Asia and Africa, have died from liver disease. The problem that
usually occurs is the difficulty of recognizing liver disease early on, even when the disease has spread. This
study aims to compare and evaluate Naive Bayes algorithm as a selected algorithm and Naive Bayes
algorithm based on Genetic Algorithm (GA) and Bagging to find out which algorithm has a higher
accuracy in predicting liver disease by processing a dataset taken from the UCI Machine Learning
Repository database (GA). University of California Invene). From the results of testing by evaluating both
the confusion matrix and the ROC curve, it was proven that the testing carried out by the Naive Bayes
Optimization algorithm using Algortima Genetics and Bagging has a higher accuracy value than only
using the Naive Bayes algorithm. The accuracy value for the Naive Bayes algorithm model is 66.66% and
the accuracy value for the Naive Bayes model with attribute selection using Genetic Algorithms and
Bagging is 72.02%. Based on this value, the difference in accuracy is 5.36%.

Keywords: Liver Disease, Naive Bayes, Genetic Agorithms, Bagging.

How to Cite: Utami, D.Y., Nurlelah, E. & Hikmah, N. (2020). Attribute Selection in Naive Bayes Algorithm Using
Genetic Algorithms and Bagging for Prediction of Liver Disease. JITE (Journal Of Informatics And Telecommunication
Engineering). 4 (1): 76-85
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I.  PENDAHULUAN

Hati merupakan organ yang sangat
penting dalam pengaturan homeostasis
tubuh

meliputi metabolisme,

biotransformasi, sintesis, penyimpanan
dan imunologi. (Rafsanjani et al., 2018)
Organ hati juga dapat terserang
penyakit yang mengakibatkan hati tidak
mampu

bahkan

berfungsi  seperti biasanya

menyebabkan kematian,
penyakit liver merupakan penyakit hati
yang sudah lama ada dan cukup umum di
masyarakat. Menurut data WHO (World
Health

Organization) menunjukkan

hampir 1,2 juta orang per tahun
Khususnya di Asia Tenggara dan Afrika
mengalami kematian akibat terserang
penyakit liver. (Ayudhitama & Pujianto,
2020)

Permasalahan yang biasanya terjadi
adalah sulitnya mengenali penyakit liver
sejak dini, bahkan ketika penyakit tersebut
sudah menyebar. (Pusporani et al., 2019)

Pada

dasarnya, sebuah Penyakit

dapat diketahui atau diidentifikasi
jenisnya dilihat dari

diderita pasien.(Zulfikar & Lukman, 2016)

gejala-gejala yang

Kegiatan = dalam melakukan  prediksi

terhadap  berbagai  penyakit telah
banyak dilakukan dalam berbagai bidang
ilmu

2018)

keilmuan salah satunya bidang

komputer science.(Noviandi,

Banyak penelitian yang telah dilakukan

dibidang ilmu komputer science tentang
penyakit liver.

Penelitian (Ghosh & Waheed, 2017)
menyatakan bahwa dalam hal akurasi,
presisi, sensitivitas dan spesifisitas
algoritma K* ditemukan unggul karena
memiliki tingkat kesalahan terendah
dengan akurasi tertinggi dibandingkan
dengan NBC, Bagging, logistik dan Rep
Tree dengan dataset AP dan UCLA. Oleh
karena itu algoritma K* yang paling cocok
untuk diagnosis penyakit liver.
(Dhamodharan,

Penelitian 2014)

menggunakan Naive Bayes dan akurasi

algoritma FT Tree wuntuk prediksi
penyakit liver sedangkan pengolahan
data menggunakan sebuah perangkat
lunak  WEKA. Berdasarkan hasil
ditemukan lebih baik menggunakan
algoritma Naive Bayes dibandingkan
dengan algoritma lain dalam

memprediksi hasil yang sangat akurat.

Penelitian (Nahar & Ara, 2018)
membahas tentang penggunaan Teknik
pohon keputusan (Decision Tree) seperti
J48, LMT, Random Forest, Random Tree,
REPTree, Decision Stump, dan Hoeffding
untuk memprediksi penyakit liver dengan
dataset dari UCI Machine Learning
Repository. Dari hasil analisis, Decision
Stump lebih baik daripada algoritma

lainnya dengan akurasi mencapai 70,67 %.
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Penelitian (Pakhale & Xaxa, 2016)
mensurvei teknik data mining yang telah
digunakan untuk mengklasifikasi pasien
liver dan  memberikan  ringkasan
penggunaan Teknik data mining untuk
klasifikasi pasien liver.

Penelitian (Priya et al, 2018)
menggunakan Dataset ILPD (Indian Liver

Patient Dataset) yang diambil dari UCI

Machine Learning Repository
(http://archive.ics.uci.edu/ml/) untuk
menganalisis penyakit liver dengan

menggunakan algoritma seperti J48, MLP,
SVM, Random Forest, dan Bayesnet
model

hasil

berdasarkan

PSO.

Classification

pemilihan fitur Dengan
algoritma J48 memberikan hasil yang lebih
baik dengan akurasi 95,04% dibandingkan
dengan algoritma lainnya.

ini  berbeda

Penelitian dengan

penelitian lain dikarenakan penelitian
memprediksi penyakit liver menggunakan
algoritma Naive Bayes berbasis Genetic

Algorithm (GA) dan Bagging belum pernah

ada. Untuk itu peneliti melakukan
penelitian ini dengan tujuan untuk
melakukan komparasi dan evaluasi

algoritma Naive Bayes sebagai algoritma

terpilih dan Algoritma Naive Bayes

berbasis Genetic Algorithm (GA) dan
Bagging untuk mengetahui algoritma yang
memiliki keakuratan lebih tinggi dalam

memprediksi penyakit liver.
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II. STUDIPUSTAKA
A.  Data Mining
Data mining merupakan suatu

metode yang digunakan untuk pengolahan

data guna menemukan pola

yang
tersembunyi dari data yang diolah. Data
yang diolah dengan teknik data mining ini

kemudian menghasilkan suatu

pengetahuan baru yang bersumber dari
data lama, hasil dari pengolahan data

tersebut dapat  digunakan dalam

menentukan keputusan di

depan.(Abrianto, 2018)

masa

B.  Algoritma Genetika
Algoritma genetika merupakan salah
satu algoritma yang sangat tepat

digunakan dalam menyelesaikan masalah
optimasi kompleks, yang sulit dilakukan
oleh metode konvensional. Sifat algoritma
genetika adalah mencari kemungkinan-
untuk

kemungkinan dari calon solusi

mendapatkan  yang optimal bagi

penyelesaian masalah.(Krisnandi & Agung,

2017)

C. Naive Bayes

Naive Bayes merupakan sebuah

pengklasifikasian probabilistik sederhana

yang menghitung sekumpulan probabilitas

dengan menjumlahkan frekuensi dan
kombinasi nilai dari dataset yang
diberikan (Saleh, 2015)

_ PUN)PLE) (1)
P(H\x) = 20200
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Dimana:
X : Data dengan class yang belum
diketahui
H : Hipotesis data merupakan suatu

class yang spesifik

P(H\X) Probabilistik hipotesis H
berdasar kondisi X (posteriori
probabilistik)

P(H) : Probabilistik hipotesis H (prior
probabilitas)

P(X\H) Probabilistik hipotesis X
berdasar kondisi pada hipotesis H

P(X) :Probabilitas X

D. Bagging

Alfaro menjelaskan bahwa bagging
bertujuan untuk meningkatkan akurasi
pengklasifikasi dengan menggabungkan
pengklasifikasi tunggal dan hasilnya lebih
baik daripada random sampling.(Riyanto,

2018)

III. METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan data

sekunder Machine Learning Repository UCI
(Universitas California Invene) dengan
alamat web: http://archive.ics.uci.edu/ml/
dan jenis penelitian yang dilakukan pada
penelitian  ini adalah jenis penelitian

experiment, yaitu penelitian yang

dilakukan dengan cara menguji kebenaran
sebuah hipotesis dengan statistik yang
melibatkan

penyelidikan beberapa

variabel dengan menggunakan tes

tertentu dan menghubungkannya dengan
masalah penelitian.

Langkah-langkah untuk melakukan
optimasi dengan seleksi atribut Genetic

Algorithm dan Bagging yaitu:

A. Pengumpulan Data

Data yang diteliti merupakan hasil
pemeriksaan terhadap 583 orang dari
wilayah Andhra Pradesh, India dengan 10
atribut dan satu atribut class yaitu age,
gender, Total Bilirubin, Direct Bilirubin,
Alkaline

Phosphotase, Almine

Sgpt

Aminotransferase, Sgot Aspartate
Aminotransferase, Total Proteins, Albumin

dan Albumin Globulin Ratio.

B. Pengolahan Awal Data

Pengolahan awal data meliputi
proses input data ke format yang
dibutuhkan, pembersihan data,

pengelompokan dan penentuan atribut
data, serta pemecahan data (split) untuk
digunakan dalam proses pembelajaran
(training) dan pengujian (testing). Dari
proses pengolahan data awal diperoleh
sebanyak 583 data yang terdiri dari 416
positif liver dan 167 negatif liver, akan

tetapi data tersebut masih mengandung

anomali dan inkonsistensi data, maka
dilakukanlah pembersihan data atau
cleaning data karena masih adanya

missing values dan juga karena data yang

dipakai mengandung nilai-nilai yang salah
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atau disebut noise atau outlier. Sehingga
data yang diperoleh menjadi 579 data yang
terdiri dari 414 record (71,50%) positif
liver dan 165 record (28,50%) negatif

liver.

C. Metode yang diusulkan

Dalam penelitian ini metode yang
diusulkan adalah metode klasifikasi data
mining yaitu Algoritma Naive Bayes dan
Algoritma Naive Bayes dioptimasi dengan
Algoritma Genetika dan Bagging.

D. Experimen dan pengujian model
Pada bagian ini pengujian model
menggunakan Cross Validation. Dataset
tersebut akan dibagi menjadi 10 bagian
dan akan dilakukan pengulangan sebanyak

10 pengulangan.

E. Evaluasi dan Validasi Hasil

Pada bagian ini dilakukan pengujian

terhadap model-model untuk

mendapatkan informasi model

yang
akurat. Evaluasi dan validasi menggunakan

metode Confusion Matrix dan Curva ROC.
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A.

MASALAH PENDEKATAN
Prediksi diagnosis Seleksi Atribut pada
penyakit liver Algoritma Naive
menggunakan Bayes
algoritma Naive Mel}ggunak{m
Bayes masih Genetik Algoritma
dapat dan Baging untuk
ditingkatkan Prediksi Penyakit
akurasinya Lie:
IMPLEMENTASI PENGEMBA
Objek Teknik J- NGAN
Penelitian Sampling: | Metode
datad(ii;iiapat Sedl:;t;uh Pczgliti TOOIS. Rapi d
Machine populasi | Ekspri Miner
Learning men:
Repository
uct
(Universitas CRISP- HASIL
California DM
Invene) Seleksi Atribut
ala?flgtgi:leb: pada Algoritma
hitp//archiv Naive Bayes
gics.uci.edu Menggunakan
— Genetik Algoritma
L | dan Bagging lebih
- akurat untuk
PENGUKURAN Kklasifikasi
diagnosis penyakit
Confusion ROC .-
Matrix Curve
(Accuracy) (AUC)

Gambar 1.Kerangka Pemikiran

HASIL DAN PEMBAHASAN

P

V.
Eksperimen dan Pengujian Model
Naive Bayes

Untuk dapat membentuk model

diperlukan data training, dan tahap

modelling menggunakan software rapid
miner agar mampu membaca data dengan
format,

banyak umum

yang paling
digunakan diantaranya .csv, .xIs dan .mdb.
Dataset awal yang diambil dari UCI dalam
txt kemudian

bentuk format

ditransformasi menjadi format .xls.
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1.  Evaluasi Model Dengan Confusion
Matrix
Model confusion matrix akan

membentuk matrix yang terdiri dari true

positif atau tupel positif dan true negatif
atau tupel negatif, kemudian masukan data
testing yang sudah disiapkan ke dalam
confusion matrix sehingga didapatkan hasil

pada tabel di bawah ini:

Tabel 1. Confusion Matrix Algoritma Klasifikasi
Naive Bayes

true true class precision
YES NO P
pred. YES 271 50 84.42%
pred. NO 143 115 44.57%
class o 69.70
recall | 8547 | of

Berdasarkan tabel diatas dari data

testing terdapat rincian
Positive (TP) 271, False Negative (FN) 115,

False Positive (FP) adalah 143 dan True

jumlah True

Negative (TN) 50. Dari data tersebut maka
dapat dihitung nilai accuracy, sensitvity,
specifity, PPV dan NPV.

Secara manual data tersebut dihitung

menggunakan persamaan sebagai berikut:
2714115

Accuracy —=_="-""""7  =0,6666/66.66%
271+115 +50+143
(2)
Sensitivity 71 =0,7020/70,20% (3)
2T1+115
__ 50
Specificity T ope1a3 =0,2590/25,90% (4)
271
PPV = = 0,6546/65,46 (5)
271+143
=— _ —p,3030 g
NPV =———— =0, /30,30% (6)

Maka dapat disimpulkan bahwa
algoritma Naive Bayes dapat memprediksi
penyakit liver Positif dan Negatif dengan
akurasi yang baik sebesar 66,66%, untuk
mengukur model yang paling baik dan
model paling efisien maka digunakan
sensitivity dan specificity. Sedangkan untuk
mengukur proporsi kasus dengan hasil
prediksi positif menggunakan positive

prediktive value (PPV) dan untuk

mengukur proporsi kasus dengan prediksi

negative menggunakan negative prediktive
value (NPV).

B. Eksperimen dan Pengujian model
Naive Bayes, Algoritma Genetika
dan Bagging
Pembuatan model Algoritma Naive

Bayes, algoritma Genetika dan Bagging

dilakukan pada dataset yang terdiri dari

10 atribut yang merupakan atribut dari

prediksi penyakit liver. Data kemudian di

validasi agar

proses pelatihan dapat

berjalan dengan cepat dan mampu
digunakan untuk melakukan pelatihan.
Tahap ini dibuatkan model pengolahan

dengan menggunakan perangkat lunak

aplikasi Rapidminer.. Evaluasi Model
Dengan Confusion Matrix
Model confusion matrix  akan

membentuk matrix yang terdiri dari true
positif atau tupel positif dan true negatif
atau tupel negatif, kemudian masukan data

testing yang sudah disiapkan ke dalam
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confusion matrix sehingga didapatkan hasil

pada tabel di bawah ini:

Tabel 2. Confusion Matrix Algoritma Naive Bayes -
Algoritma Genetika -Bagging

true class

YES true NO precision
pred. YES 365 13 76.36%
pred. NO 49 52 51.49%
class recall | 88.16% 31.52%

Berdasarkan tabel diatas terdapat
rincian jumlah True Positive (TP) 365, False
Negative (FN) 52, False Positive (FP) adalah
49 dan True Negative (TN) 113. Dari data
tersebut maka dapat dihitung nilai
accuracy, sensitvity, specifity dan NPV.

Secara manual data tersebut dihitung

menggunakan persamaan sebagai berikut:

365 +52

Accuracy= m=0,7202/72.02% (7
Sensitivity  3gs =0,8752/87,52% (8)
 365+52
113
Specificity= 113_'_49:0,6975/69,75% 9)
PPV =——_ =10,3816/8816% (10
T 365449 ' /88,16% (10)
NPV 113 /68,48%  (11)
= = 0,6848
113+52
Maka dapat disimpulkan bahwa
algoritma Naive Bayes + Algoritma

Genetika + Bagging dapat memprediksi
penyakit liver Positif dan Negatif dengan

akurasi yang baik sebesar 72.02%.

C
1.

Tabel Probabilitas
Tabel Probabilitas Model Naive

Bayes

Dalam membuat model Naive Bayes
terlebih dahulu kita mencari probabilitas
hipotesis untuk masing-masing Kelas P(H).
Hipotesis yang ada yaitu pasien yang

menderita penyakit liver dan pasien yang

tidak menderita penyakit liver,

perhitungan probabilitas yaitu seperti

dibawabh ini:

P(Yes) = 414:579=0,7 (12)

P(No) = 165:579 = 0,2 (13)
Setelah  probabilitas untuk tiap

hipotesis diketahui, langkah selanjutnya
adalah menghitung probabilitas kondisi
tertentu (probabilitas X) berdasarkan
probabilitas tiap hipotesis (probabilitas H)

atau dinamakan probabilitas prior.

Tabel 2. Hasil perhitungan probabilitas prior
dengan menggunakan Naive Bayes.
Jml Ze No P(X|Ci)
Atribut Kasu | [
S (fl (fl Yes No
(S)
Total 579 # 165
<14 6 3 0,019 | 0,048
3 4
Age 15-49 | 330 282 102 0’5750 0,6181
0,42
>=s0 | 233 |78 | 55 | 0 | 03334
Femal 10 ) 0,219 o,
Gend e 4 ot | 49 8 2670
et Male | 439 332 16 0’7180 0,703
<=1.0 | 302 | 182 | 120 0439 | 727
6 2
1.0- 0,176
5.0 105 73 | 32 3 0,1939
TB -
0,042
21-30 | 49 | 42 ] 7 | o014 4
0,159 | 0,036
1-9.0 2 66 | 6
3.1-9 7 4 3

82
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o, : : .
59.0 51 s | o o o Algortima Genetika, kemudian untuk
—10 | a4 | 250 | 155 | oeass | osses | meningkatkan stabilitas dalam Kklasifikasi
1020 [ e | s [ s o14 | 003 | maka diterapkan bagging selain berguna
DB
20 [ 4 [P )5 ) o8 | 9% | yntuk meningkatkan stabilitas klasifikasi,
>5.0 48 48 0 0,1159 0 b . . b k .
agging juga berguna untuk mengurangi
<=140 35 23 12 0,5555 0,0727 gg g ] g g g g
141210 | 261 | 151 | 110 | 03647 | oeses | variansi data dan untuk menghindari
Alpkhos | 211-280 | 107 | 88 | 19 | 02125 | o115t | overfitting data, berikut hasil probailitas
281-420 98 82 16 0,198 0,0969 . . .
prior untuk model naive bayes + algoritma
>420 78 70 8 0,169 0,0484
enetik+bagging:
<=40 332 204 128 0,4927 0,7757 g gg g
41-80 141 13 | 28 0,273 0,1696 . . . .
Tabel 13. Probabilias Prior setelah di seleksi
Sept 81-120 38 32 | 6 | o2 ] 00363 menggunakan Algoritma Genetik dan Bagging
121-200 34 31 3 0,0748 0,0181 Jml Yes | No P(X]Ci)
>200 34 34 0 0,0821 0 Atribut Kasus
i) | (si) Yes No
<=41 288 172 116 0,4154 0,703 S)
42-82 137 104 33 0,2512 0,2 Total 579 414 165
Sgot
83-164 82 69 13 0,1666 0,0787 <=14 16 8 8 0,0193 0,0484
>164 72 69 3 0,1666 0,0181 Age 15-49 330 228 102 0,5507 0,6181
<5.0 52 40 12 0,0966 0,0727 >=50 233 178 55 0,4299 0,3334
TP 5.0-5.9 200 142 58 0,3429 0,3515 Female 140 91 49 0,2198 0,2670
Gender
>=6.0 327 232 95 0,5603 0,5757 Male 439 323 116 0,7801 0,703
0.0-1.9 38 31 8 0,0748 0,0484 <=1.0 302 182 120 0,4396 0,7272
2.0-2.9 191 150 41 0,3623 0,2484 1.0-2.0 105 73 32 0,1763 0,1939
ALB
3.0-3.7 202 144 58 0,3478 0,3515 TB 2.1-3.0 49 42 7 0,1014 0,0424
3.8-6.0 147 89 58 0,2149 0,3515 3.1-9.0 72 66 6 0,1594 0,0363
0.0-0.97 296 230 66 0,5555 0,4 >9.0 51 51 0 0,1231 0
A/G 1.0-1.18 163 113 50 0,2739 0,303 <=1.0 414 259 155 0,6256 0,9393
>1.18 120 71 49 0,1714 0,297 1.0-2.0 63 58 5 0,14 0,0303
DB
2.1-5.0 54 49 5 0,1183 0,0303
ay » 5.0 48 48 0 0,1159 0
2. Tabel Probabilitas Model Naive - :
. <=40 332 204 128 0,4927 0,7757
Bayes+Algoritma
41-80 141 113 28 0,273 0,1696
Genetika+Bagging Sept 81-120 38 32 | 6 | 00772 | 00363
Proses yang dilakukan sama dengan 121200 | 34 | 31 | 3 | 00748 | 00181
. >200 34 34 0 0,0821 0
proses pembuatan model naive bayes
. . <=41 288 172 116 0,4154 0,703
namun perbedaannya adalah dari atribut
42-82 137 104 33 0,2512 0,2
. . . Sgot
yang digunakan, atribut yang digunakan 83-164 a2 69 | 13 | 01666 | 00787
adalah atribut yang terpilih dari hasil >164 72| 69 | 3 | 01666 | 00181
. . . TP <5.0 52 40 12 0,0966 0,0727
seleksi atribut terbaik menggunakan
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200 142 58 0,3429 0,3515

327 232 95 0,5603 0,5757

Probabilitas prior yang digunakan
yaitu probabilitas hasil seleksi atribut
menggunakan algoritma genetika,
probabilitas prios ini digunakan untuk
menentukan kelas pada kasus baru yang
terlebih dahulu dihitung probabilitas

posterior nya.

D. Komparasi Model Algoritma Naive
Bayes dan Algoritma Naive Bayes +
Algortima Genetika+Bagging
Hasil  pengujian = menyimpulkan

bahwa Atribut yang mempengaruhi

pengujian adalah 10 atribut. Hasil
pengujian Naive Bayes tanpa seleksi

atribut dibandingkan dengan model Naive

Bayes dengan seleksi atribut
menggunakan Algortima Genetika dan

Bagging dapat dilihat pada tabel berikut:

Tabel 4. Pengujian Algoritma klasifikasi Naive

Bayes dan Naive Bayes+Algoritma Genetika +
Bagging
Accuracy
Naive Bayes 66.66%
Naive Bayes + Algoritma 72,02%

Genetika + Bagging

Berikut perbedaan akurasi model

Algoritma Naive Bayes dan model

Algoritma Naive Bayes dengan Algoritma

Genetika + Bagging.

84

72,02

66,66

Naive Bayes Naive Bayes dengan
Algoritma Genetika +

Bagging

Gambar 2 Perbedaan Akurasi Algoritma Naive
Bayes dan Algoritma Naive Bayes dengan
Algoritma Genetika + Bagging

Dari hasil pengujian diatas, dengan
dilakukan evaluasi baik secara confusion

matrix maupun ROC curve terbukti

bahwa pengujian yang dilakukan Optimasi
algoritma Naive Bayes  menggunakan
Algortima Genetika dan Bagging memiliki
nilai akurasi yang lebih tinggi dibanding
hanya menggunakan algoritma Naive
Bayes. Nilai akurasi untuk model algoritma
Naive Bayes sebesar 66,66% dan nilai
akurasi model Naive Bayes dengan seleksi
atribut menggunakan Algoritma Genetika
72,02%.

dan sebesar

Bagging

Berdasarkan nilai tersebut diperoleh

selisih akurasi sebesar 5,36%.

V. SIMPULAN
Dari hasil penelitian yang telah
dilakukan  untuk akurasi algoritma

klasifikasi naive bayes sebesar 66,66%,

sedangkan untuk akurasi algoritma
klasifikasi dengan Algoritma Genetik dan
Bagging sebesar 72,02% dengan selisih

akurasi sebesar 5,36%. Sehingga dapat
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disimpulkan bahwa penerapan teknik
optimasi Algoritma Genetik dan Bagging
mampu menyeleksi atribut pada Algoritma

Naive Bayes, dan dapat menghasilkan

tingkat akurasi diagnosis penyakit liver

yang lebih baik dibandingkan hanya

menggunakan metode individual yaitu

algoritma naive bayes.
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Abstrak

Abstrak - Wabah virus corona yang terjadi di hampir seluruh negara di dunia menimbulkan dampak
tidak hanya di sektor kesehatan, namun juga di sektor lainnya seperti pariwisata, keuangan,
transportasi, dll. Hal ini memunculkan berbagai macam sentimen dari publik dengan munculnya corona
virus sebagai trending topik di media sosial Twitter. Twitter dipilih oleh publik karena dapat
menyebarkan informasi secara real time dan dapat melihat reaksi pasar secara cepat. Pada penelitian
ini digunakan data “tweet” atau kicauan publik terkait “Corona Virus” untuk melihat bagaimana
polaritas sentimen yang muncul. Digunakan teknik text mining dan tiga algoritma klasifikasi machine
learning antara lain Naive Bayes, Support Vector Machine (SVM), K-Nearest Neighbour (K-NN) untuk
membangun model klasifikasi tweet terhadap sentimen apakah mempunyai polaritas positif, negatif,
atau netral. Hasil pengujian tertinggi dihasilkan oleh algoritma Support Vector Machine (SVM) dengan
nilai akurasi 76,21%, nilai precision 78,04%, dan nilai recall 71,42%.

Kata Kunci: Machine Learning, Corona Virus, Twitter, Analisis Sentimen.

Abstract

Corona virus outbreaks that occur in almost all countries in the world have an impact not only in the
health sector, but also in other sectors such as tourism, finance, transportation, etc. This raises a variety of
sentiments from the public with the emergence of corona virus as a trending topic on Twitter social media.
Twitter was chosen by the public because it can disseminate information in real time and can see market
reactions quickly. This research uses "tweet" data or public tweet related to "Corona Virus" to see how the
sentiment polarity arises. Text mining techniques and three machine learning classification algorithms are
used, including Naive Bayes, Support Vector Machine (SVM), K-Nearest Neighbor (K-NN) to build a tweet
classification model of sentiments whether they have positive, negative, or neutral polarity. The highest
test results are generated by the Support Vector Machine (SVM) algorithm with an accuracy value of
76.21%, a precision value of 78.04%, and a recall value of 71.42%.

Keywords: Machine Learning, Corona Virus, Twitter, Sentiment Analysis.

How to Cite: Risnantoyo, R., Nugroho, A. & Mandara, K. (2020). Sentiment Analysis on Corona Virus Pandemic
Using Machine Learning Algorithm. JITE (Journal Of Informatics And Telecommunication Engineering). 4 (1): 86-96
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L PENDAHULUAN
Pada 30 Januari 2020, Organisasi

Kesehatan Dunia (WHO) sudah
mendeklarasikan Covid-19 sebagai
Darurat Kesehatan Masyarakat secara

Global (Global Public Health Emergency).
Corona virus adalah jenis virus yang
menyebabkan penyakit mulai dari gejala
ringan sampai berat. Corona virus disease
2019 (Covid-19) adalah penyakit jenis
baru yang belum pernah diidentifikasi
sebelumnya pada manusia.

Dampak dari pandemi Covid-19 ini
tidak hanya menyerang sektor kesehatan,
namun juga menyerang sektor-sektor
lainya seperti pariwisata, keuangan, bisnis,
hingga transportasi. Hal ini memunculkan
berbagai macam sentimen dari berbagai
pihak dari seluruh penjuru dunia karena
pandemi ini berlangsung hampir di
seluruh negara di dunia ini.

Twitter merupakan media sosial yang
dibuat oleh Jack Dorsey pada tahun 2006.
Pada tahun 2019 berdasarkan press-
release twitter, ada 500 juta “tweet” atau
kicauan oleh pengguna twitter per harinya
(Ying, 2019). Sebanyak 500 juta tweet
digunakan untuk mem-post hal tentang
diri pengguna dan berbagi informasi, isi
tweet juga dapat mengekspresikan
perasaan (Bolen, Huina, & Xiajung 2011).
Opini melalui tweet inilah yang dapat

dimanfaatkan untuk melihat bagaimana

sentimen yang dimunculkan terhadap
kejadian-kejadian yang menarik bagi
publik salah satunya terkait Virus Corona
yang menjadi trending di lini sosial media
twitter.
Studi komputasional dari opini
pengguna internet, sentimen dan emosi
melalui entitas dan atribut yang dimiliki
dan diekspresikan dalam bentuk teks
disebut dengan analisis sentimen atau
opinion mining (Parikh & Movassate,
2009). Analisis sentimen akan
mengelompokkan (Kklasifikasi) polaritas
dari teks ke dalam kalimat atau dokumen
untuk

mengetahui  pendapat

yang
dikemukakan dalam bentuk kalimat atau
dokumen tersebut bersifat positif, negatif
atau netral (Maning, Raghavan, & Schutze,
2008).

Dalam penelitian ini analisis

sentimen  dilakukan untuk melihat

pendapat atau kecenderungan opini

terhadap sebuah masalah atau objek
dalam hal ini adalah cuitan atau tweet
“Corona Virus” apakah mengandung
polaritas sentimen negatif, positif, atau
netral.

Penelitian tentang analisis sentimen
yang menggunakan dataset dari jejaring
sosial Twitter berfokus pada masalah
klasifikasi (Parikh & Movassate, 2009).
Penelitian ini menggunakan metode text
mining dan machine learning untuk

mengambil dan mengklasifikasi polaritas
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opini dari sumber data. Beberapa

algoritma machine  learning

yang
digunakan dalam analisis sentiment antara
lain algoritma Naive Bayes (G. Gautam, Y.

Divakar 2014), (Romelta, 2012),

algoritma Support Vector Machine (SVM)
(Nurajijah & Riana, 2019), dan K-Nearest
Neighbour (Prasanti, Fauzi, & Furqon,
2018) (Bayhaqy, Sfenrianto, & Nainggolan,
2018) yang menghasilkan tingkat akurasi
yang cukup baik. Pada penelitian ini

penulis bermaksud menerapkan tiga

algoritma machine learning sekaligus
antara lain Naive Bayes, Support Vector
Machine (SVM), dan K-Nearest Neighbour
(K-NN) untuk mencari performansi terbaik

yang dihasilkan oleh algoritma tersebut

apabila  digunakan  dalam  analisis
sentiment data twitter terkait “Corona
Virus”.

II. STUDIPUSTAKA

A. Analisis Sentimen

Sentiment analysist atau analisis
sentimen dalam bahasa Indonesia adalah
sebuah teknik atau cara yang digunakan
untuk mengidentifikasi bagaimana sebuah
sentimen diekspresikan menggunakan
teks dan bagaimana sentimen tersebut
bisa dikatagorikan sebagai sentimen
positif maupun sentimen negatif. Hasil
sistem prototipe mencapai tinggi presisi

(75-95% tergantung pada data) dalam
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mencari sentimen pada halaman web dan
artikel berita. (Nasukawa.T.& Yi, 2003)

Menurut (Liu, 2012) sentiment

analysis atau opinion mining mengacu
pada bidang yang luas dari pengolahan
bahasa alami, komputasi linguistic dan
texs mining yang memiliki tujuan
menganalisa pendapat, sentimen, evaluasi,
sikap, penilaian dan emosi seseorang
apakah pembicara atau penulis berkenan
dengan suatu topik, produk, layanan,

organisasi, individu, ataupun Kkegiatan

tertentu. Tugas analisis sentimen yaitu
mengelompokkan teks ke dalam kalimat
atau dokumen kemudian menentukan

pendapat yang dikemukakan dalam

kalimat atau dokumen yang dianalisis

apakah bersifat positif, negatif, atau netral.

B.  Naive Bayes

Naive  Bayes merupakan suatu

metode Kklasifikasi yang menggunakan

perhitungan probabilitas. Konsep dasar

yang digunakan pada Naive Bayes

classifier adalah Teorema Bayes

yang
dinyatakan pertama kali oleh Thomas

Bayes [11]. Nilai probabilitas yang

digunakan dinyatakan secara sederhana

sebagai berikut :

B(X|y)eiy)
PX)

P(ylx) = (1)
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C. Support Vector Machine (SVM)

SVM merupakan metode yang dapat
menyelesaikan permasalahan secara linier
maupun permasalahan non-linier. Dalam
menyelesaikan permasalahan non-linier
digunakan konsep kernel pada ruang kerja
berdimensi  tinggi, dengan mencari
hyperplane yang dapat memaksimalkan
margin antar kelas data. Hyperplane
berguna dalam memisahkkan 2 kelompok
class +1 dan class -1 dimana setiap class
memiliki pattern masing-masing. Dalam
mengambil

SVM digunakan fungsi kernel K (Xi Xa).

keputusan dengan metode

Kernel yang digunakan pada penelitian

ditunjukkan dengan persamaan :

K(x;.xg )= (X, TX, +C)d,y =0 (2)

D. K-Nearest Neighbour (K-NN)
Algoritma K-Nearest Neighbor (K-
adalah untuk

objek

NN) sebuah metode

melakukan Kklasifikasi terhadap
berdasarkan data pembelajaran yang
jaraknya paling dekat dengan objek
Data

tersebut. pembelajaran

diproyeksikan ke ruang berdimensi
banyak, dimana masing-masing dimensi
merepresentasikan fitur dari data. Ruang
ini dibagi menjadi  bagian-bagian
berdasarkan klasifikasi data pembelajaran.
Sebuah titik pada ruang ini ditandai kelas c

jika kelas ¢ merupakan Kklasifikasi yang

paling banyak ditemui pada k buah

tetangga terdekat titik tersebut. Dekat atau

jauhnya tetangga biasanya dihitung

berdasarkan jarak Euclidean dengan

rumus seperti pada persamaan :

f . ,.,
distance = u'z:!:j_{_X:-;.-mm;qg_Xrasriug)_ (3)

Pada fase pembelajaran, algoritma ini
hanya melakukan penyimpanan vektor-
vektor fitur dan klasifikasi dari data
pembelajaran. Pada fase Klasifikasi, fitur-
fitur yang sama dihitung untuk data tes
(vang klasifikasinya tidak diketahui). Jarak
dari vektor yang baru ini terhadap seluruh
vektor data pembelajaran dihitung, dan
sejumlah K buah yang paling dekat
diambil. Titik yang baru klasifikasinya
diprediksikan termasuk pada klasifikasi
terbanyak dari titik-titik tersebut. Nilai K
yang terbaik untuk algoritma ini
tergantung pada data. Secara umum, nilai
K yang tinggi akan mengurangi efek noise
pada klasifikasi, tetapi membuat batasan
antara setiap Kklasifikasi menjadi lebih
kabur. Nilai K yang bagus dapat dipilih
dengan optimasi

parameter, misalnya

dengan menggunakan cross-validation.

III. METODE PENELITIAN
Dalam analisis sentimen, terdapat
beberapa tahapan yang dapat dilakukan

untuk mendapatkan hasil yang terbaik.
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Tahapannya terdiri atas tahap
pengumpulan dan pelabelan data, lalu
dilanjutkan dengan tahap pre-processing
data (Remove URL (Universal Resource
Removal,

folding,

Locator), @annotation

Punctuation  Removal,  Case
Tokenize, Filter Stopword, dan Stemming),
melakukan training data dengan algoritma
Naive Bayes, SVM , dan K-NN, lalu
melakukan testing data dengan metode K-
Fold Cross Validation. Berikut tahapan
metode yang dilakukan dalam penelitian

ini:

Collecting and Labelling Data

Pre-Processing

| Tokenize | | Stopweand. |
Cleansing

[Remave URL,
Remove &,

Remove
Punctuation)

| Caze Folding

| Stemming | | TF-IDF |

Testing Data Teainiig Data

K-Fold Cross
Validation

Maive Bayes,
SVM, K-NN

Result Maodel
Evaluation

Gambar 1. Tahapan Penelitian

Pengumpulan dan Pelabelan Data

Proses pengumpulan data dilakukan
dengan API Twitter aplikasi Rapidminer
dengan melakukan query “Corona Virus
sebanyak kurang lebih 833 records. Lalu
akan diberikan

selanjutnya data

label/scoring sentimen (Positif, Negatif,

atau Netral) dengan menggunakan

dictionary sentiment VADER (Valence
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Aware Dictionary And Sentiment Reasoner)
pada aplikasi Rapidminer.

inp

Remove Duplicates  Extract Sentiment Select Attributes Write Excel

‘\"m ? MF qm | mi‘: dm m'r) (‘ i ¢
A ‘
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oif) g eon nn‘ ‘ arif)
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L
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|
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Gambar 2. Pengumpulan dan Labeling Data

Gambar 2 menunjukkan proses
mendapatkan data dari twitter dengan
menggunakan operator “search” twitter
Virus” dan

dengan “Corona

query
menyimpan data hasilnya ke dalam file

excel dengan menggunakan operator
“Write Excel” yang sebelumnya sudah
dilakukan filter data yang duplikasi dengan

operator “Remove Duplicates”.

Tabel 1 Contoh Pelabelan Tweet dengan VADER

Text Sentiment
@HonaCostello Google is the same engine that told me that corona
virus from WHO website can only be contracted from mouth and nose, | Positive
get other viruses have different ways, but specifically there’s a lot more
secure sources than a vimeo video.
@yesnicksearcy @BeverlyMcCord2 @djrothkopf For a lock down I sure
have seen a lot of Corona Virus commercials. Evidently the advertising Positive
agencies are deemed “essential”
RT @Israel_MOD: In the past two days, the Israel Institute for Biological Neutral
Research (IIBR), has completed a groundbreaking scientific develo...
The show will continue now with new restrictions due to the corona
virus changing the way they will now run production. We look forward Neutral
to being involved in our 11th Melb series in a row
RT @nicolerafiee: i was not aware miss roni was over, u guys are all out Negative
there hangin with people, why didn’t anyone tell me the macaroni v...
RT @Kingkeraun: For the first time in my life i feel like a terrible parent Negative
all because of the corona virus https://t.co/s6sZRbVIry
B.  Pre-Processing

Tahapan selanjutnya setelah

pelabelan data adalah proses pre-

processing. Pada tahap ini data disiapkan
menjadi data yang siap untuk dianalisa.

Terdapat beberapa tahapan dalam proses
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ini antara lain melakukan pembersihan
terhadap data antara lain menghilangkan
URL, menghilangkan username,
menghilangkan tanda baca, lalu melakukan
proses tokenisasi, menghilangkan
stopword, dan proses stemming. Gambar 3
menunjukkan operator “Sub-proses” yang
didalamnya terdapat operator “Remove
URL’, “Remove @annotation”, dan “Remove

Punctuation”.

Remove URL

U #xd | e Lt ] e & | e aut

Remove @ Annotati..  Remove Punctuation

in oo o oo out

4 4 4

Gambear 3. Isi dari operator “Sub-process”

Gambar 4 menunjukkan isi dari

operator  “Process = Document”

yang
didalamnya terdapat operator “Transform
Cases”, “Tokenize”, “Filter Stopword”, dan

“Stem” pada kamus bahasa Inggris.

Transform Cases (1) Tokenize(2)  Filter Stopwords (E.. ~ Stem (Portar) |

3 dot‘P L'idnc 5 dnll[‘,\

v v

[
dac (] doc

‘//‘_

L ({doc

#
{

} dac 5 dnc:['b

v

Gambar 4. Isi dari Operator “Process Document”

Berikut  penjelasan  detail dari

prosedur pre-processing diatas :

1. Remove URL

Pada sebuah tweet biasanya terdapat
beberapa tautan URL (Uniform Resource
Locator) yang dimasukkan oleh pengguna.
URL

ini biasanya dicantumkan untuk

memberikan info lebih detil karena

keterbatasan dari sebuah tweet yang
hanya 280 kata. Pada proses ini dilakukan
proses menghilangkan URL tersebut.
Contohnya  adalah

Awareness??https://t.co?LbMPHDGAOm”

“Corona Virus

diubah menjadi “Corona Virus Awareness”.

2. @ Annotation Removal

Pada sebuah tweet biasanya
pengguna juga memasukkan atau
melakukan tagging pengguna lainnya

dengan menggunakan notasi @xxxxx. Pada

proses ini dilakukan tahapan
menghilangkan username pada setiap
tweet. Contohnya adalah “RT

@MasroorShykh1: The problems of the
government and the arbitrary traders take
difficulties”

account the

« RT

into public

menjadi The problems of the
government and the arbitrary traders take

into account the public difficulties”.

3.  Punctuation Removal

Pada proses ini dilakukan prosedur
menghilangkan tanda baca yang ada pada
sebuah tweet antara lain ., : “ “ “ ¢ dsb.
Contohnya adalah “luxembourg officially
stopped league this season due to corona
virus.. no champion and no relegation..”
menjadi “luxembourg officially stopped

league this season due to corona virus no

champion and no relegation”.
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4. Case Folding

Pada penulisan sebuah tweet
terdapat beberapa bentuk huruf yang
digunakan oleh pengguna, baik huruf besar
maupun  huruf kecil. Pada tahap ini
seluruh huruf yang ada diubah kedalam
huruf kecil. Contohnya adalah tweet “Some
of you might hear Sweden is supposedly
handling the Corona Virus well” diubah
menjadi “some of you might hear sweden
is supposedly handling the corona virus

well”.

5. Tokenization

Pada  proses tokenzation  ini
dilakukan proses pembuatan token pada
kata atau pemotongan sebuah kalimat
menjadi kata per kata. Contohnya adalah
kalimat “some of you might hear sweden is
supposedly handling the corona virus well”
dipisahkan kata perkata menjadi “some, of,
you, might, hear, sweden, is, supposedly,

handling, the, corona, virus, well”.

6. StopWord Removal

Tahapan ini merupakan proses

menghilangkan kata tertentu pada sebuah
tweet yang dianggap tidak mengandung
arti (stopword). Pada dasarnya stopword
sebuah

merupakan daftar kata pada

bahasa. Stopword cenderung untuk

dihilangkan pada penelitian terkait text
mining karena stopword digunakan

berulan-ulang pada sebuah kalimat
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sehingga stopword dihilangkan agar
penelitian dapat lebih fokus pada kata-kata
yang lebih penting. Contoh stopword pada
bahasa inggris antara lain is, am, are, the,

at, on, in, dlL

7.  Stemming
Stemming (lemmatization) adalah
proses mengubah kata berimbuhan

menjadi kata dasar. Aturan-aturan bahasa

inggris seperti grammar, tenses
dihilangkan agar kata tersebut menjadi
kata dasar. Contoh prosedur stemming
pada bahasa inggris antara lain kata

fishing, fished, fisher di stem menjadi fish.

8. Weighting Word

Weighting word atau pembobotan
kata adalah mekanisme pemberian nilai
sebuah kata berdasarkan frekuensi
kemunculannya pada sebuah dokumen.
Metode yang digunakan pada penelitian ini
adalah TF-IDF (Term Frequency-Inverse
Document Frequency). TF-IDF merupakan

metode pembobotan

yang
menggabungkan konsep Term Frequency
dan Document Frequency. Algoritma TF-
IDF ini mengalikan antara Term Frequency
dengan Inverse Document Frequency.
Term Frequency yaitu jumlah kemunculan
sebuah term pada sebuah dokumen.

Inverse Document Frequency yaitu
pengurangan dominasi term yang sering
muncul di berbagai dokumen, dengan

memperhitungkan kebalikan frekuensi
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dokumen yang mengandung suatu Kkata.

Formulanya adalah sebagai berikut :

W,.=TF,* IDF. (4

L Klasifikasi dan Evaluasi Analisis
Sentimen
Setelah  prosedur pre-processing

pada data, langkah selanjutnya adalah

klasifikasi terhadap analisis sentiment
yang ada. Pada tahap ini diterapkan

sejumlah algoritma data mining. Gambar 5

menunjukkan isi dari operator “Cross

Validation” pada aplikasi Rapidminer. Pada

penelitian ini digunakan tiga algoritma

machine learning yaitu algoritma Naive

Bayes, SVM, dan K-NN

Gambar 5. Gambar Cross Validation Model

Setelah proses Klasifikasi analisis
sentimen telah selesai, langkah selanjutnya
adalah mengevaluasi dengan mengukur
keakurasian dan kualitas dari hasil
tersebut. Evaluasi yang dilakukan adalah
dengan pengujian performa dan akurasi
sehingga menghasilkan nilai accuracy,

precision, dan recall.

Accuracy (A) adalah total nilai True
Positif dan True Negatif dibagi dengan

jumlah keseluruhan data.

(TP+TN)

= ':]
(TP+FP+FN+TN) 100%

(5)

Precision (P) adalah prosentase nilai
True Positif dari seluruh nilai Positif yang

diprediksi.

TP

— 0
(TP+FE) x 100%

(6)

Recall (R) adalah persentase prediksi
Positif dibandingkan dengan True Positif.

= ﬁ x 100% ™
Parameter TP, FP, FN, TN
berdasarkan Confusion Matrix seperti
pada table dibawah :
Actual Values
1 (Postive) 0 (Negative)

(True Positive) (False Positive)

Type | Error

Predicted Values

(False Negative) (True Negative)

0 (Negative) 1 (Postive)

Type Il Error

Gambar 6. Tabel Confusion Matrix

IV. HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil Bab ini menjabarkan hasil
penelitian dan pembahasan analisis
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performansi dari setiap algoritma machine

learning
Training Data Nominal to Text (2) Cross Validation
inp WJ‘M b oot fea g m‘:] E % mdF L
- 5 e
' o ‘{ Traing Process Doc... ml
= : ) 3
‘i— \1 wior exa f) Y
J = L puti e
¢ }
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Gambar 6 Proses Utama pada Aplikasi Rapidminer

Gambar 6 menjelaskan operator
utama yang digunakan pada aplikasi
Rapidminer. Prosedur diawali dengan
operator “Training Data” yaitu melakukan
pembacaan data file excel yang berisi teks
dan sentimen di Tweeter sebagai data
“Subproses”  dan

training.  Operator

“Process Document” digunakan dalam
proses pre-processing data. Lalu operator
“Cross Validation” digunakan dalam pada
proses pembangunan model Klasifikasi
serta evaluasi model dilakukan dengan
menggunakan data testing yang berasal
dari multiply data training dengan
melakukan sebanyak sepuluh kali validasi
silang (10-fold cross validation).

Berikut ini hasil yang didapat setelah
melakukan penelitian dengan ketiga
algoritma klasifikasi antara lain algoritma
Naive Bayes, SVM dengan kernel linear, dan
K-NN dengan nilai terbaik yang didapat

adalah nilai K=5.

Tabel 3 Confusion Matrix Algoritma Naive Bayes

Metode True True True
Positif Netral Negatif
Pred.
Positif 261 41 58
Pred. 16 87 19
Netral
Pred. 74 33 407
Negatif

Tabel 4 Confusion Matrix Algoritma Support
Vector Machine (SVM)

Metode True True True
Positif Netral Negatif
Pred.
Positif 263 39 44
Pred. 10 60 4
Netral
Pred. 78 62 436
Negatif

Tabel 4 Confusion Matrix Algoritma K-Nearest
Neighbour (K-NN)

Metode True True True
Positif Netral Negatif
Pred.
Positif 249 H 59
Pred. 38 74 32
Netral
Pred. 64 46 393
Negatif
Tabel 5 Nilai akurasi, Presisi, dan Recall Algoritma
Klasifikasi
Metode Akurasi | Precision Recall
Naive Bayes 75,81% 75,03% 70,83%
SVM 76,21% 78,04% 71,42%
K-NN 71,89% 67,52 66,02%
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Hasil yang didapat secara berturut
untuk nilai akurasi algoritma Naive Bayes,
SVM, dan K-NN adalah 75,81%, 76,21%,
dan 71,89%. Hasil untuk nilai presisi untuk
ketiga algoritma tersebut berturut-turut

adalah 74,33%, 77,59%, dan 66,95%. Hasil
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nilai recall dari ketiga algoritma tersebut
adalah 70,83%, 71,42%, dan 66,03%.
Dapat dilihat bahwa algoritma SVM
memberikan hasil akurasi, presisi dan
recall yang lebih baik untuk jenis dataset
sosial media twitter dibandingkan
algoritma Naive Bayes dan K-NN dengan

perbedaan nilai yang cukup tipis (< 5%).

IV. SIMPULAN

Pada penelitian ini percobaan

dilakukan untuk mengklasifikasi analisis
sentimen yang didapat dari tweet “Corona
Virus” dengan  menggunakan  tiga
algoritma Kklasifikasi yaitu Naive Bayes,
SVM, dan K-NN. Didapatkan hasil bahwa
algoritma SVM memberikan hasil yang
lebih baik dibandingan dua algoritma
lainnya dengan nilai akurasi, presisi, dan
recall sebesar 76,21% 71,42%, dan
77,59%. Perbedaan nilai akurasi, presisi,
tidak

dan recall ketiga algoritma ini

terlampau cukup jauh (<5%), artinya

ketiga algoritma cukup baik dalam

memberikan Kklasifikasi untuk analisis
sentimen dengan data media sosial twitter.
Model pada penelitian ini dapat
dipertimbangkan untuk diterapkan pada
kasus Klasifikasi teks lainnya dengan
tujuan pengambilan keputusan, kebijakan
publik, dsb.

Pada penelitian selanjutya
diharapkan dapat digunakan jumlah data

yang lebih besar serta dapat diuji coba

dengan dataset dari media sosial lainnya
untuk membuktikan lebih lanjut bahwa
ketiga algoritma ini cukup baik dalam
memberikan klasifikasi analisis sentimen

dengan dataset dari media sosial.
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Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk mengukur tingkat polusi udara ditentukan dengan menentukan tingkat
ambang batas gas-gas poluton yang terkandung di udara. Polutan yang mengukur polusi udara adalah
PM10 (Materi Khusus), SO2 (Sulfur), NO2 (Nitrogen Oksida), CO (Karbon Monoksida, 03 (Ozon), dan
NO2 (Nitrogen Oksida), yang disebabkan oleh aktivitas kendaraan dan, Berdasarkan pada nilai ambang
polutan ini, Untuk mengetahui tingkat polusi udara dengan metode inferensi fuzzy mamdani. Hasil studi
ambang polutan kemudian akan diterapkan pada aturan / aturan yang diterapkan menggunakan aturan
if-then dan kemudian variabel input yang disusun menggunakan rata-rata tertimbang, rata-rata
variabel tertimbang akan menentukan tingkat polusi udara yang dikategorikan menjadi tiga tingkat:
rendah, sedang dan tinggi.

Kata Kunci: Decision Tree, Pemilihan Fitur, Optimalisasi Kinerja Dosen Asisten, Particle Swarm
Optimization.

Abstract

This study aims to measure the level of air pollution determined by pollutant gases contained in the air.
Pollutants that measure air pollution are PM10 (Special Material), SO2 (Sulfur), NO2 (Nitrogen Oxide), CO
(Carbon Monoxide, 03 (Ozone), and NO2 (Nitrogen Oxide), which are related to vehicle use and, according
to the choice this pollutant threshold, we will discuss the level of air pollution with the fuzzy mamdani
inference method. The results of the pollutant threshold study will then be applied to the rules / rules that
are applied using the if-then rules and then the input variables are arranged using weighted averages,
variable averages weighted will be determined higher into three levels: low, medium and high.

Keywords Decision Tree, Feature Selection, Optimization of Lecturer Assistant Performance,
Particle Swarm Optimization.

How to Cite: Dirgantara, A, Fauzi, A. & Ginabila (2020). Analysis of Air Pollution Levels in DKI Jakarta Province
Using the Mamdani Fuzzy Inference System Method. JITE (Journal Of Informatics And Telecommunication
Engineering). 4 (1): 97-104
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I. PENDAHULUAN

Permasalahan lingkungan  hidup
merupakan hal yang sangat penting untuk
segera diselesaikan karena menyangkut
keselamatan, kesehatan, dan kehidupan
manusia(Gusnita, 2012). Udara bersih
merupakan faktor yang penting dalam
kehidupan, namun dengan meningkatnya
pembangunan fisik kota dan pusat-pusat
industri, kualitas udara telah mengalami
Salah

perubahan, satu permasalahan

adalah polusi udara. polusi udara
ditentukan dengan ambang batas gas
polutan yang terkandung pada udara. Zat
polutan yang menjadi tolak ukur polusi
udara yaitu PM10 (Partikular Matter), SO2
(Sulfur), NO2 (Nitrogen Oksida), CO
(Carbon Monoksida, 03 (Ozon), dan NO2
Oksida). Hal

(Nitrogen tersebut

disebabkan oleh pertambahan sepeda
motor, yang mencapai 30%. Sekitar lebih
kurang 70% terdistribusi di daerah
perkotaan (Ismiyati, Marlita, & Saidah,
2014) Data yang digunakan pada prediksi
mengenai pencemaran udara
menggunakan data set dari Data Indeks
Standar Pencemaran Udara (ISPU)
Provinsi DKI jakarta.

Prediksi akan menggunakan teori
fuzzy inference system (FIS) yang secara
otomatis menghasilkan aturan inferensi
fuzzy dengan mengelompokan dataset.

Metode Fuzzy adalah suatu cara yang tepat

98

untuk memetakan ruang input ke dalam
suatu ruang output (Pratama & Fitriani,
2017). Metode fuzzy inference system
diterapkan pada batasan-batasan yang
bersifat tidak tegas. metode fuzzy yang
digunakan adalah metode fuzzy mamdani
yang akan membagi tiga kategoi tingkat

pencemeran udara yaitu: rendah, sedang,

dan tinggi.

Penelitian lain dilakukan oleh
(Hastuti, Widasari, & Prasetio, 2017)
melakukan pemantauan tingkat

pencemaran udara di wilayah terdampak

lumpur lapindo dilakukan  dengan

mengklasifikasikan tingkat pencemaran

udara berdasarkan konsentrasi gas

pencemar udara di wilayah tersebut.

Pengklasifikasian tersebut

juga
memberikan gambaran mengenai dampak
yang dapat terjadi dari masing-masing

kelompok berdasarkan tingkat

pencemaran udara ambien.  Untuk

melakukan pengklasifikasian digunakan
metode logika fuzzy, persentase akurasi
logika fuzzy di Desa Mindi, didapatkan

persentase  error 6.66%, sehingga

persentase tingkat akurasi logika fuzzy di
Desa Mindi adalah 93%.

Penelitian lain oleh (Tashid, 2012)
melakukan pengukuran tingat pecemaran

udara di kota pekanbaru denagn

menggunakan metode Fuzzy Logic

Tsukamoto, menghasilkan sebuah sistem
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pengukuran  tingkat  polusi  udara
menggunakan perangkat lunak Microsoft
Visual Studio 6.0.

Sehingga pada

penelitian ini mengusulkan tingkat
pencemaran udara berdasarkan setdata
dari Indeks Standar Pencemaran Udara
(ISPU) Provinsi DKI Jakarta dengan
melakukan penilaian Zat polutan yang
menjadi tolak ukur polusi udara yaitu
PM10 (Partikular Matter), SO2 (Sulfur),
NO2 (Nitrogen Oksida), CO (Carbon
Monoksida, 03 (Ozon), dan NO2 (Nitrogen
Oksida). Hal ini perlu dilakukan
menginngat pertumbuhan kendaraan di
wilayah DKI Jakarta setiap tahun nya
mengalami penambahan yang sangat
pesat, dan aktifitas ekonomi yang tida

henti setiap harinya.

II. METODE PENELITIAN

Untuk  mendapatkan informasi

mengenai kualitas udara kususnya wilayah
DKI Jakarta Penulis melakukan pengujian
data indeks standar pencemar udara
(ISPU) di Provinsi DKI Jakarta priode
desember 2018  program  dengan
melakukan pendekatan Fuzzy Inference
System  mamdani ,sehingga  dapat
diketahui tingkat kulitas pencemara udara,
dengan di bagi ke dalam tiga kategori

kurang, sedang, dan tinggi.

A. Sampling/Metode Pemilihan
Sampel
Penulis mengambil sampel dari situs
website repository http://data.jakarta.go.id/
Dataset ini berisi mengenai Indeks Standar
Pencemar Udara (ISPU) yang diukur dari 5
stasiun pemantau kualitas udara (SPKU)

yang ada di Provinsi DKI Jakarta Tahun
2018

B.  Teknik Analisis Data

Sistem kendali logika fuzzy disebut
juga sistem Inferensi Fuzzy (Fuzzy
Inference System/FIS) atau fuzzy inference
engine adalah sistem yang dapat
melakukan penalaran dengan prinsip
serupa seperti manusia melakukan
penalaran dengan nalurinya.
Terdapat beberapa jenis FIS yang dikenal
yaitu Mamdani, Sugeno dan Tsukamoto.
FIS yang paling mudah dimengerti, karena
paling sesuai manusia

adalah FIS Mamdani. FIS tersebut bekerja

dengan naluri

berdasarkan kaidah-kaidah linguistik dan

memiliki algoritma fuzzy

yang
menyediakan sebuah aproksimasi untuk
dimasuki analisa matematik (Nainggolan,
2016). Pada penelitian ini proses
penilaiyan kulaitas Udara di wilayah DKI
Jakarta yang memiliki lima paramater
pengukur properti disain yaitu: PM10
(Partikular Matter), SO2 (Sulfur), NOZ2
(Nitrogen Oksida), Cco (Carbon

Monoksida), 03 (Ozon), dan NO2 (Nitrogen
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Oksida) sebagai proses analisis kualitas

udara, pengujian dilakukan dengan
menggunakan pendekatan Fuzzy Inference
System Mamdani. Sebelum lakukan
penilaian maka akan di tentuka terlebih
dahulu nilai threshold CK Metrics. Tabel I
menunjukkan nilai ambang batas yang
digunakan. Sementara yang selanjutnya

versi penulis yang di ambil dari set data

yang ada.
Table 1. Threshold Penulis
Atribut Threshold

pmio 4-50

502 1-50

co 2-50

03 2-214

noz 1-34

Sumber : Hasil pengolahan data (2019)

Untuk menentukan derajat keanggotaan
dari himpunan fuzzy yang dirancang, maka
diperlukan fungsi dari himpunan tersebut.
berdasarkan

oleh

Fungsi ini dibangun

persamaan garis yang dibentuk
himpunan fuzzy tersebut. Contoh fungsi
dari himpunan segitiga dimana f (x,a,b,c )
adalah derajat keanggotaan, (Kumar, 2019)
adalah nilai dari variabel, berturut-turut

adalah nilai awal, tengah dan akhir dari

variabel Segitiga (x,a,b,c).

0 tx<aataux =0
(x—a)/(b—a) ta =x=b
b—a)/(c—b):b=x=c

Derajat Keanggotaan p (x)

ES

\J
F,.

a b c
Sumber :(Kumar, 2019)
Gambar.1 Fungsi keanggotaan segitiga

III. HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil Tahap analisa data
menggunakan Logika Fuzzy Inference

System Model Mamdani secara detail.
Metode Mamdani (O’docherty, 2005)
diperkenalkan oleh Ebrahim Mamdani
pada tahun 1975. Metode ini sering juga
Max-Min, karena

disebut metode

menggunakan komposisi aturan Max
(operator OR) dan fungsi implikasi Min
(operator AND).

Berikut set data yang akan dijadikan
bahan penelitian yang terdapat pada table
2. Data ini diambil dari repository
http://data.jakarta.go.id/ Data Indeks
Udara (ISPU) di

DKI Jakarta bulan Desember

Standar Pencemar
Provinsi

Tahun 2018 terdapat 156 record cllas

data.
Tabel 2. Data Indeks Standar Pencemar Udara

pmio s02 co 03 s02
57 15 21 64 3
59 18 22 65 15
57 16 21 86
63 13 29 71 3
56 u 23 134 27
58 18 12 104 19
66 17 20 137 19

100
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73 16 35 | 123 | 34
56 16 17 214 18
51 14 14 17 26
51 14 14 17 26
56 16 17 214 18

Sumber : http://data.jakarta.go.id/

A.  Pembentukan Fuzzy (Fuzzyfikasi)

Berdasarkan sampel data indeks
standar pencemar udara dari lima properti
desain PM10 (Partikular Matter), SO2
(Sulfur), NO2 (Nitrogen Oksida), CO
(Carbon Monoksida), 03 (Ozon), dan NO2
(Nitrogen Oksida) pada penentuan kualitas
udara peneliti membagi kedalam tiga yaitu
rendah, sedang, dan tinggi:. Instrumen
pengujian berupa set data yang akan
digunakan untuk melakukan pengukuran
dengan tujuan  menghasilkan data
kuantitatif yang akurat. Dalam penelitian
ini pengujian akan dilakukan terhadap
Indikator Carbon Monoksida
didefinisikan tiga himpunan fuzzy, yaitu
rendah, sedang, dan tinggi. Himpunan
fuzzy rendah memiliki domain [0, 27]
dimana derajat keanggotaan rendah
tertinggi (=27) terletak pada angka 0-27.
Himpunan fuzzy sedang memiliki domain
[22.30, 35] dimana derajat keanggotaan
(=1) terletak pada nilai 27. Himpunan
fuzzy tinggi akan memiliki domain [30,
37.45] dimana derajat keanggotaan tinggi
tertinggi (=30)

terletak pada angka

>=12.Untuk mempersentasikan indicator

kualitas perangkat wudara digunakan
bentuk
segitiga representasi dengan grafik

dapat dilihat pada Gambar 2.

Rendah Sedang Tinggi

input variable "CO"

Sumber : Hasil Uji coba
Gambar.2 Grafik fungsi keanggotaan segitiga

Ekspresi untuk fungsi keanggotaan CO

Carbon Monoksida sebagai berikut :

u Rendah [x] =

0 s x<0Oataux =0
}(1‘—0)/(20—0) :0 =x=20
(20— 0)/(27—-20): 20< x =27

u Sedang [x] =

0 : x=<<23 ataux =23
(x —23)/(30—23) :23 <x=30
(30— 23)/(38—23): 30< x = 38

u Tinggi [x] =

rx < 3latawx =31
(x=31)/(39-31) :31 £ x=39
(39—-31)/(45—39): 39=x =45

Sumber : Hasil Perhitunagn fuzzy

B.  Aplikasi fungsi implikasi

Setelah pembentukan himpunan

fuzzy, maka dilakukan pembentukan

aturan-aturan fuzzy. Tiap aturan
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merupakan  suatu  implikasi. Pada

penelitian ini terdapat beberapa rule.

Untuk mementukan aturan sbb:

Rule = Banyak Keanggotaanbanyak varibel /

indikator

Semua rule yang terbentuk diatas
telah terlampir dalam lampiran. Khusus
untuk penentuan kualitas prangkat lunak
yang memiliki 551 rule, Berikut aturan

fuzzy untuk penentuank kualitas udara.
Rules 1:

1. If (pm10 is rendah) and (so2 is rendah)
and (co is rendah) and (03 is rendah) and
(no2 is rendah) then (Quality is reandah)

If IK Baik and PD Kurang and ST Kurang
and PDD Kurang and BP Kurang and M
Baik and S Baik then out Kurang

Rules 2:

2. If (pm10 is sedang) and (so2 is rendah)
and (co is rendah) and (03 is rendah) and
(no2 is rendah) then (Quality is reandah)

Rules 3:

3. If (pm10 is tinggi) and (so2 is rendah) and
(co is rendah) and (03 is rendah) and (no2 is
rendah) then (Quality is reandah)

Rules 4:

3. If (pm10 is rendah) and (so2 is sedang)
and (co is rendah) and (03 is rendah) and
(no2 is rendah) then (Quality is reandah)

Rules 5:

3. If (pm10 is sedang) and (so2 is rendah)
and (co is rendah) and (03 is rendah) and
(no2 is rendah) then (Quality is reandah)

Setelah aturan dibentuk maka,
dilakukan aplikasi fungsi implikasi. Fungsi
implikasi yang dilakukan adalah MIN yang
berarti tingkat keanggotaan yang didapat
dari proses ini adalah nilai minimal dari
indikator atau variabel input untuk
mendapatkan daerah fuzzy pada indikator
hasil penentuan kualitas udara.
Berdasarkan sample penentuan properti
desain kulaitas udara di wilayah DKI
Jakarta, maka fungsi implikasi sampel

berikut:

1. Analisis dan Desain Sistem

Kriteria yang akan  dianalisis
dijadikan  variabel fuzzy dari lima
parameter dengan bantuan Toolbox

MatlabR2011b pada gambar :

102
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e

M

KategoriPencemaran

4] Fuzzy Logic Designer: Pencemarantdara

File Edit View

{mamdani)

| FIS Name: FIS Type: mamdani ‘

And method Current Variable.

Home P10
Type input

Range 2077

Or method

Implication i

Aggregation s

d N 28 Bl A

Defuzzification centroid

| Opening Membership Function Edtor ‘

Sumber : Hasil pengolahan data (2020)
Gambar 3. Fuzzy Inference System
Mamdani Editor

2. Komparasi Aturan

Komposisi aturan fungsi implikasi
menggunakan fungsi MAX yaitu dengan
cara mengambil nilai maksimum dari
output aturan. Jika semua proposisi telah

dievaluasi, maka output akan berisi suatu

himpunan fuzzy yang merefleksikan
konstribusi  dari tiap-tiap  proposisi.
Komposisi aturan untuk sample

sebelumnya adalah:Variabel output Derajat
kebenaran himpunan baik

= Max (a156; «156)

= Max (0 45; 0)

=0,045

Daerah hasil inferensi

adalah 0, 0 45 dan terendah 0

tertinggi

a. Proses Defuzzifikasi

Pada tahapan inilah tujuan inti

dari penelitian yaitu membandingkan

hasil dari beberapa metode yang ada
Metode

pada proses deffuzzifikasi.

deffuzifikasi dilakukan

COA

pada kasus ini

dengan menggunakan metode
(centre of area), Bisektor, Mom (Mean Of
Maximum), Lom (Largest Of Maximum),
DanSom  (Smallest Of Maximum), untuk

menentukan nilai crisp x, didapat  dari

fungsi keanggotaan = yang terbentuk
dari proses komposisi semua
output.Berikut akan dijabarkan hasil

dari metode defuzzifikasi tersebut :

1. Metode COA (centre of area)

(23x0)+ (30x1) + (38x1)

COA =
04+1+1
_ 0+30+38+0
- 2
%8 =34

b.  Pengujian Sistem

Pada tahap pengujian sistem data-
data testing dicoba kembali sebagai data
input untuk mendapatkan hasil yang
sesuai dengan dataset.

502 =31 €o=38 NO2 =9 KategoriPencemaran = 55

LILINLIL

tuuauy

=
=
[

i

Sumber : Ha’si.l pengoiahan data (2020)
Gambar 4. Rules hasil fuzzy mamdani
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Hasil penelitian tentang ambang
batas zat polutan tersebut kemudian akan
diterapkan kedalam rule/aturan yang
diterapkan menggunakan kaidah if-then
kemudian variabel input dikomposisikan
dengan menggunakan rata-rata terbobot.
Hasil rata-rata variabel terbobot akan
menentukan tingkat polusi udara. Yang
dipengaruhi oleh beberapa variabel input
diantaranya PM1, SO2, CO, 03, NO2 dan
telah dilakukan pengujian menggunakan
fuzzy logic mamdani diperoleh semakin

besar nilai hasil output maka pencemaran

udara semakin tinggi.

IV. SIMPULAN

Hasil penelitian prediksi dengan
metode  fuzzy logic  menggunakan
MatlabR2011b dalam analisa tingkat

polusi udara ISPU Provinsi DKI Jakarta.
Hasil penelitian tentang ambang batas zat
kemudian  akan

polutan  tersebut

diterapkan kedalam rule/aturan yang
diterapkan menggunakan kaidah if-then
kemudian variabel input dikomposisikan
dengan menggunakan rata-rata terbobot.
Hasil rata-rata variabel terbobot akan
menentukan tingkat polusi udara. Yang
dipengaruhi oleh beberapa variabel input
diantaranya PM10 (Partikular Matter), SO2
(Sulfur), NO2 (Nitrogen Oksida), CO
(Carbon Monoksida), 03 (Ozon), dan NO2
(Nitrogen Oksida) dan telah dilakukan

pengujian menggunakan fuzzy inference

system mamdani diperoleh semakin besar
nilai hasil output maka pencemaran udara
semakin tinggi dan pada penelitian sesuai

dengan data set yang ada, tingkat

pencemaran udara masi dalam keadaan
sedang yang memiliki nilai max anata 50-
90, dari lima properti desain yang menjadi

kategori.
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Abstrak

Penulis merancang aplikasi penjualan berbasis object oriented programming dengan menggunakan use
case diagram, activity diagram, sequence diagram, deployment diagram, entity relationship diagram,
logical record structure, dan user interface. Perancangan sistem informasi ini diharapkan menghasilkan
program aplikasi penjualan mulai dari input data customer, input data barang, input pesanan penjualan,
cetak surat jalan, cetak invoice, input penerimaan kas, cetak kwitansi pembayaran sampai cetak laporan
sehingga aplikasi penjualan dapat memberikan dampak positif untuk jalannya bisnis yang dibangun,
mengurangi fungsi yang terduplikasi, dan kesalahan yang disebabkan human error. Dengan
dirancangnya sebuah aplikasi penjualan, permasalahan yang ada dalam sistem manual dapat teratasi
seperti sistem tidak akan menerima data yang tidak lengkap, sistem dapat melakukan penomoran
otomatis, serta meminimalisir kesalahan yang terjadi akibat manusia (human error), mengurangi
jumlah penggunaan kertas, pembuatan laporan dapat dilakukan dengan mudah dan cepat karena data
diolah dengan sistem.

Kata Kunci: Rancang Bangun, Penjualan, Object Oriented Programming.

Abstract

The author designed an object oriented programming based sales application using use case diagrams,
activity diagrams, sequence diagrams, deployment diagrams, entity relationship diagrams, logical record
structures, and user interfaces. The design of this information system is expected to produce sales
application programs ranging from customer data input, input data of goods, input of sales orders, print
out of travel documents, print invoices, cash receipts input, print payment receipts to print reports so that
sales applications can have a positive impact on the course of business which is built, reducing duplicated
functions, and errors caused by human errors. With the design of a sales application, the problems that
exist in the manual system can be resolved such as the system will not receive incomplete data, the system
can make automatic numbering, and minimize errors that occur due to humans (human error), reduce the
amount of paper usage, report generation can done easily and quickly because the data is processed by the
system.

Keywords: Design, Sales, Object Oriented Programming.
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I.  PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi informasi
dan komputer yang semakin pesat saat
ini telah banyak digunakan di segala
bidang, terutama untuk mendukung
proses bisnis yang terjadi di perusahaan.
Dengan oleh

didukung Teknologi

Informasi dan Komputer, pencatatan

transaksi bisnis yang dahulu dilakukan
secara manual, yang menggunakan buku
dan kertas

telah diganti dengan

pencatatan menggunakan media

komputer (Rahmawati, 2015). Sistem

informasi dapat digunakan untuk
mendapatkan data, mengolah data
menjadi informasi dan menyebar

informasi hasil pengolahan data yang
sebelumnya untuk menunjang kegiatan
sehari - hari

operasional sekaligus

menunjang kegiatan pengambilan
keputusan yang strategis (Bakhri 2015).
Hal tersebut

berdampak terhadap

kemajuan  bisnis dalam  bentuk

peningkatan efisiensi dan efektivitas
dalam pelaksanaan berbagai tugas atau
aktifitas harian perusahaan. Penjualan
merupakan salah satu proses bisnis
penting yang dilakukan oleh perusahaan,
baik perusahaan dagang, jasa maupun

manufaktur. Untuk dapat melaksanakan

kegiatan penjualan yang baik, setiap

106

perusahaan perlu memiliki sistem

informasi yang baik dan terkendali
dengan alur yang jelas. Pengelolaan data
dan informasi yang baik sangat
diperlukan oleh pihak manajemen untuk
dapat memudahkan dalam pengambilan
keputusan dan langkah kebijaksanaan
yang diperlukan demi

hidup

kelangsungan

perusahaan  tersebut.  PT.
Dutamegah Matra Keramik adalah salah
satu perusahaan yang bergerak di bidang
manufaktur dimana kegiatan bisnisnya
yaitu melakukan pengolahan terhadap
bahan baku menjadi barang jadi yang
siap dijual kepada agen atau distributor.
Saat ini sistem penjualan berjalan pada
PT. Dutamegah Matra Keramik masih
dikelola secara manual sehingga
membutuhkan manpower (tenaga kerja)
yang lebih banyak serta seringnya terjadi
kesalahan yang disebabkan oleh manusia
(human error) sehingga menghambat
dalam proses pelaporan. Dengan
memanfaatkan perkembangan teknologi
informasi dan komputer diharapkan
dapat mendukung proses penjualan pada
PT. Dutamegah Matra Keramik yang akan
memberikan dampak positif yang besar
untuk jalannya bisnis yang dibangun,
dapat aktivitas

menjalankan segala

pelayanan terhadap pelanggan dengan
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data yang akurat, waktu yang cepat dan
dapat memberikan pelayanan yang
terbaik kepada pelanggan. (Ramanda,

Rusman, & Agustin, 2017)

II. STUDIPUSTAKA
A. Penjualan

Menurut Philip Kotler dalam
Alvonco (2014:235), pengertian

penjualan sebagai suatu kegiatan yang

ditujukan untuk mencari pembeli,

memengaruhi, dan memberikan

petunjuk agar pembeli dapat

menyesuaikan kebutuhannya dengan

produk ditawarkan serta

yang
mengadakan perjanjian mengenai harga
yang menguntungkan bagi kedua belah

pihak.

B. Permodelan Sistem  Berbasis

Objek (PSBO)

Dalam Rosa & Shalahuddin

(2016:100),
objek adalah

Metodologi  berorientasi

suatu strategi
pembangunan perangkat lunak sebagai
kumpulan objek yang berisi data dan
operasi yang diberlakukan terhadapnya.
Metodologi berorientasi objek
merupakan suatu cara bagaimana sistem
melalui

perangkat lunak dibangun

pendekatan objek secara sistematis.

Object Oriented Programming (OOP)
sistem

memfokuskan objek dimana
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nantinya dibangun akan dibagi ke dalam

beberapa objek yang ada di dalamya.

C. Unified Modelling Languange
(UML)
Unified  Modelling  Languange

(UML) yang berarti bahasa permodelan

standar. Dalam Muslihudin & Oktafianto

(2016:58), Chonoles mengatakan sebagai

bahasa, berarti UML memiliki sintaks dan

semantik. Pembuatan model
menggunakan konsep UML ada aturan -
aturan yang harus diikuti. Bagaimana
elemen pada model - model UML
berhubungan satu dengan yang lainnya
harus mengikuti standar yang ada. UML
bukan sekedar diagram,

tetapi juga

menceritakan konteksnya.

III. METODE PENELITIAN
Dalam penulisan ini menggunakan
beberapa cara dalam metode

pengumpulan data. Adapun metode
pengumpulan data yang penulis gunakan

antara lain:

A.  Metode Observasi (Observation)

Penulis melakukan pengamatan
langsung, mengawasi setiap alur atau
proses yang terjadi  selama sistem
penjualan berjalan pada PT. Dutamegah
Matra Keramik serta data - data yang
terkait dengan objek penelitian. Data -

data yang diperoleh selama pengamatan
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antara lain data barang, data customer,
daftar harga barang (price list), order
pembelian dari

(purchase  order)

customer, form pelaksanaan
muat/pengiriman, form surat jalan, form
rekapitulasi pengiriman barang, form
nota tagihan (invoice), form faktur pajak,
bukti pembayaran atau kuitansi, laporan

penjualan.

B. Wawancara (Interview)

Pengumpulan data melalui proses
tatap muka dan tanya jawab langsung
dengan sumber data atau pihak - pihak
yang berhubungan dengan obyek
penelitian. Selama proses wawancara,
penulis  telah  mendapat  banyak
bimbingan dan pengarahan dari pihak
marketing PT. Dutamegah Matra Keramik
mengenai prosedur sistem penjualan
berjalan pada PT. Dutamegah Matra

Keramik.

C. Studi Pustaka (Library )
Pengumpulan data dalam penelitian
dengan menggunakan dan mempelajari
buku - buku maupun literatur yang
berhubungan dengan masalah yang

diteliti sebagai landasan teori bagi

penulis, menggunakan referensi dari

beberapa buku serta jurnal

yang
berhubungan dengan permodelan sistem
objek

programming).

berbasis (object  oriented

IV. HASIL DAN PEMBAHASAN
Inovasi yang tiada henti di dalam
keramik  sesuai

membuat motif

permintaan pasar menjadikan
perusahaan yang memiliki merek dagang

Solaris dan Grand ini sebagai salah
satu produsen keramik yang terdaftar di

Balai Besar Keramik (BBK) Indonesia.

Gambear 1. Contoh Produk PT. Dutamegah Matra Keramik
Sumber : PT. Dutamegah Matra Keramik
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Analisa kebutuhan adalah suatu
proses untuk mendapatkan informasi,
mode, spesifikasi tentang perangkat
lunak yang diinginkan pengguna. Kedua
belah pihak, yaitu pengguna dan pembuat
perangkat lunak terlibat aktif dalam
Berikut  ini

tahap ini. spesifikasi

. Analisa kebutuhan Administrator

sebagai Admin

. Analisa kebutuhan User Bagian

Penjualan

. Analisa kebutuhan User Bagian

Finance

. Analisa kebutuhan User Pimpinan

kebutuhan (System Requirement) sebagai Perusaha
berikut:
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V. SIMPULAN

Dari uraian sistem penjualan
keramik dapat terlihat bagaimana fungsi
dan peranan data, informasi dan sumber
daya manusia yang berperan dalam
pertukaran sistem informasi serta
permasalahan pokok sistem tersebut,
penulis menarik beberapa kesimpulan
antar lain :

1. Pengolahan data - data penjualan

yang masih diproses dengan
menggunakan  Microsoft  Excel
menyebabkan sering terjadi
kesalahan - kesalahan dalam

proses pengolahan data transaksi

penjualan seperti double input,
kesalahan penginputan, kesalahan
penomoran, maupun human error
sehingga menyebabkan
keterlambatan informasi.
2. Perancangan database virtual
dalam sistem juga memberikan
banyak manfaat antara lain sistem
mampu menampung informasi
dalam jumlah yang tak terhingga,
informasi yang disajikan akan lebih
teratur dan tersusun rapi sehingga
memudahkan dalam proses
pencarian informasi pada saat yang

dibutuhkan.

110

DAFTAR PUSTAKA

Alvonco, ]. (2014). Practical Communication Skill
dalam Bisnis dan Organisasi. Jakarta: Elex
Media Komputindo.

Anggraeni, E. Y, & Irviani, R. (2017). Pengantar
Sistem Informasi. (E. Risanto, Ed.).
Yogyakarta: Penerbit Andi.

Bakhri, S. (2015). Rancang Bangun Sistem
Informasi Penjualan Sembako
Menggunakan Metode Waterfall, 3(1), 70-
82.
https://doi.org/10.2311/EV0.V311.234

Dennis, A., Wixom, B. H., & Tegarden, D. (2015).
SYSTEMS ANALYSIS & DESIGN: An Object-
Oriented Approach with UML.

Ferdika, M. & Kuswara, H. (2017). Sistem
Informasi Penjualan Berbasis Web Pada PT
Era Makmur Cahaya Damai Bekasi.
Information System for Educatos and
Professionals. E-ISSN: 2548-3587, 1(2),
175-188. Retrieved from http://ejournal-
binainsani.ac.id/index.php/ISBI/article/vi
ew/390/392

Hutahaean, ]. (2015). Konsep Sistem Informasi.
Yogyakarta: Deepublish.

Jogiyanto, H. . (2016). Analisis dan Desain Sistem
Informasi. Yogyakarta: Penerbit Andi.
https://doi.org/10.1017/CB09781107415
324.004

Kasmir. (2016). Pengantar Manajemen Keuangan:
Edisi Kedua. Jakarta: Kencana.

Ladjamudin, bin A.-B. (2015). Analisis dan Desain
Sistem Informasi. Yogyakarta: Graha Ilmu.

Maniah, & Hamidin, D. (2017). Analisis dan
Perancangan Sistem Informasi
Pembahasan Secara Praktis dengan Contoh
Kasus. Yogyakarta: Deepublish.

Mirawati, & Purnia, D. S. (2015). Pembangunan
Sistem Informasi Perpustakaan pada
Sekolah Menengah Pertama Negeri 5
Ciamis. Informatika, 11(2), 385-394.

Mulyani, S. (2016). Sistem Informasi Manajemen
Rumah Sakit: Analisis dan Desain. Text
Book (2nd ed., Vol. Edisi Ke-2). Bandung:
Abdi Sistematika.

Muslihudin, M., & Oktafianto. (2016). Analisis dan
Perancangan Sistem Informasi
Menggunakan Model Terstruktur dan UML.
(A. Pramesta, Ed.). Yogyakarta: Penerbit
Andi.

Puspitasari, D. (2015). Rancang Bangun Sistem
Informasi  Koperasi Simpan Pinjam
Karyawan Berbasis Web. Seminar Nasional
[Imu  Pengetahuan Dan  Teknologi
Komputer, XI(2), 186-INF.196.

Rahmawati, M. (2015). Peran Aplikasi Komputer
Berbasis Akuntansi untuk Badan Usaha



JITE (Journal Of Informatics And Telecommunication Engineering), 4 (1) Juli 2020: 105-111

Dalam Persfektif Sistem Informasi, XIII(2),
172-183.

Ramanda, K., Rusman, A, & Agustin, R. (2017).
Rancang Bangun Sistem Informasi Service
Center Pada PT . Catur Sukses
Internasional Jakarta, 7(2), 1-5.

Rosa, A. S., & Shalahuddin, M. (2016). Rekayasa
Perangkat Lunak Terstruktur dan Berbasis
Objek. Bandung: Informatika.

Sanjaya, W. (2015). Perencanaan Dan Desain
Sistem Pembelajaran. Jakarta: Kencana.

Syahputra, R, & Amin, S. (2016). 10S Visual
Programming. Yogyakarta: Mediakom.

Syaputra, H. F, & Lubis, B. 0. (2015). Sistem
Informasi Pembelian Rumah Kredit
Berbasis Web, 125-133.



JITE, 4 (1) Juli 2020 ISSN 2549-6247 (Print)  ISSN 2549-6255 (Online)

JITE (Journal of Informatics and
Telecommunication Engineering)

Available online http://ojs.uma.ac.id/index.php/jite DOI :10.31289/jite.v4i1.3827

| Received: 03 Juni 2020 | Accepted: 07 Juli 2020 | Published: 20 Juli 2020

Calculation Application for Subnetting IPv4 Address on
Android

Syarif HidayatullohV*, Prawira Maulana Ilham?) & Mareanus Lase3)

1) Sistem Informasi, STMIK Nusa Mandiri, Indonesia
2) Teknologi Komputer, Fakultas Teknologi Informasi, Universitas BSI, Indonesia
3) Teknik Informatika, STMIK Nusa Mandiri, Indonesia

*Coresponding Email:syarif.sfl@nusamandiri.ac.id

Abstrak

Perhitungan subnetting IP Address secara manual cukup memakan waktu dan sulit bagi orang yang
baru belajar. Dengan teknologi smartphone saat ini khususnya ynag menggunakan operating system
Android. Banyak hal yang bisa dilakukan dengan smartphone saat ini, tidak terkecuali mempelajari
perhitungan subnetting IP address. Tujuan penelitian ini merancang dan membangun sebuah aplikasi
mobile untuk memudahkan dalam mempelajari perhitungan subnetting IP Address dengan operating
system android. Metode peneltian yang digunakan adalah waterfall dengan tahapan requirement,
desain, implementasi, dan testing. Penelitian ini menghasilkan aplikasi mobile perhitungan subnetting
[P Address yang akan mempermudah mempelajari dan mempercepat perhitungan subnetting IP
Address. Aplikasi ini mampu mencari subnet mask, jumlah subnet, jumlah host tiap subnet, IP
broadcast, range IP, network ID, serta ada penjelasan secara teoritis mengenai IP Address, prefix, dan
range dari setiap kelas IP Address. Hasil penelitian ditunjukkan dengan tingkat kelayakan aplikasi ini
berdasarkan angket dari pengguna dengan hasil, 41% sangat setuju, 44% setuju, 13% netral, dan 2%
tidak setuju.

Kata Kunci: IP Address, Subnetting, Aplikasi, Android.

Abstract

Calculation of subnetting IP Address manually is quite time consuming and difficult for people who are just
learning. With current smartphone technology, especially those using the Android operating system. There
are many things that can be done with smartphones nowadays, including studying subnetting IP address
calculations. The purpose of this study is to design and build a mobile application to facilitate the study of
subnetting IP Address calculations with the Android operating system. The research method used is a
waterfall with stages of requirements, design, implementation, and testing. This research resulted in a
mobile application for calculating IP Address subnetting that will facilitate studying and accelerating the
calculation of IP Address subnetting. This application is able to search for subnet masks, number of
subnets, number of hosts per subnet, IP broadcast, IP range, network ID, and there is a theoretical
explanation of the IP Address, prefix, and range of each class of IP Address. The results of the study are
indicated by the level of eligibility of this application based on a questionnaire from users with results,
41% strongly agree, 44% agree, 13% neutral, and 2% disagree.

Keywords: IP Address, Subneting, Application, Android.

How to Cite: Hidayatulloh, S., [lham, P.M. & Lase, M. (2020). Calculation Application for Subnetting IPv4 Address on
Android. JITE (Journal Of Informatics And Telecommunication Engineering). 4 (1): 112-118




JITE (Journal Of Informatics And Telecommunication Engineering), 4 (1) Juli 2020: 112-118

I.  PENDAHULUAN

Subnetting adalah bagian dari teknik
sistem pengalamatan IP Address versi 4
yang berfungsi untuk memperkecil jumlah
alamat host id dalam sebuah jaringan.
Hasil yang didapatkan dari perhitungan
subnetting yaitu subnetmask, subnet,
jumlah host di tiap subnet, broadcast,
range IP, network id, serta range dari
setiap kelas IP. Perhitungan tersebut bisa

didapatkan dengan cara hitung manual

menggunakan rumus yang  sudah
ditentukan. Teknik Subnetting sudah
dimasukkan kedalam materi sekolah

kejuruan dan materi kuliah di bidang ilmu
komputer. Dengan hitungan manual yang
cukup panjang bagi pelajar maupun
mahasiswa banyak yang kesulitan dan
cukup memakan waktu jika harus dicari

secara manual.

Purwanto dan Riadi membuat
pembelajaran subbneting dengan
memanfaatkan multimedia animasi

interaktif sebagai media. hasilnya yaitu

berupa sebuah software yang dapat

digunakan sebagai media yang dapat
membantu dalam pembelajaran materi
subnetting pada
dengan Adobe Flash CS3 Professional

(Purwanto & Riadi, 2013).

[Pv4 vyang dibangun

Rasyidah dkk dalam penelitian nya
menghasilkan  sebuah  kalkulator [P

Address berbasis mobile android namun

hanya bisa digunakan pada versi android
2.2 yaitu Froyo yang saat ini sudah tidak

digunakan oleh perusahaan-perusaahan

smartphone  (Rasyidah, @ Amnur, &
Febrianto, 2014).
Android  merupakan Operating

System yang paling banyak diadopsi oleh

perusahaan-perusahaan smartphone.

Dengan memanfaatkan smartphone

berbasis android tersebut sebagai media

dalam mempelajari dan menghitung

subnetting  tentunya akan  menjadi

menyenangkan dan terasa lebih mudah.
Oleh karena itu peneltian ini bertujuan
untuk memanfaatkan smartphone andoid
sebagai media pembelajaran subnetting.
Peneletian terkait tentang
pemanfaatan smartphone android sebagai
media

pembelajaran diantaranya,

pengembangan game edukatif

pembelajaran akuntansi (Putra & Nugroho,
2016). Android media

fisika

sebagai
pembelajaran pembelajaran
(Agustina, Astuti, Sumarni, & Saraswati,
2017). dalam

Pemanfaatan android

pembelajaran materi kelarutan
(Yektyastuti & Ikhsan, 2016). Android
sebagai media pembelajaran lalu lintas
(Wardan & Kurniadi, 2015).
Pengembangan media pembelajaran mata
pelajaran IPA untuk siswa SMP (Ibrahim &

I[shartiwi, 2017).
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II. STUDIPUSTAKA

Smartphone (Ponsel Pintar) adalah
telepon yang menyediakan fitur yang
berada diatas dan diluar kemampuan
untuk

sederhana tidak hanya

yang
membuat panggilan telepon saja. Saat ini,
fungsi telepon pintar yang kaya akan
fitur  komunikasi

berbagai maupun

hiburan. Para produsen smartphone
berlomba- lomba mengeluarkan fitur-fitur
yang menarik dari
(Widayanto, Suleman, & Anita, 2017).

Android adalah

sistem operasinya

sebuah  sistem
operasi dengan basis Linux yang dirancang
untuk perangkat touch screen seperti
smartphone dan komputer tablet. Sistem
operasi Andorid resmi dirilis pada tahun
2007. Ponsel dengan sistem operasi
Android yang pertama dijual pada bulan
Oktober 2008 (Yudhanto & Wijayanto,
2018).

Java adalah bahasa pemrograman
berorientasi objek yang dapat digunakan
dalam pengembangan aplikasi mandiri.
Aplikasi adalah program yang biasanya
tersimpan dan dieksekusi di dalam
komputer lokal. (Lengkong, Sinsuw, &
Lumenta, 2015).

Java Development Kit atau JDK
merupakan sebuah perangkat lunak yang
berfungsi dalam proses manajemenisasi
aplikasi Java. Hal tersebut dikarenakan
Anda bahasa

akan  menggunakan

pemrograman Java dalam membuat
aplikasi di Android Studio. Maka dari itu,
JDK haruslah terpasang terlebih dahulu
sebelum Anda mendownload Android
Studio (Firly, 2018).

Setiap perangkat komputer yang
terhubung di dalam

jaringan, pasti

memiliki id tersendiri dalam jaringan
tersebut, yaitu yang dinamakan dengan IP
(Internet Protokol). IP terdiri dari deretan
bilangan biner antara 32-bit sampai 128-
bit. Panjang dari IP ini adalah 32-bit untuk
IP versi 4 dan 128-bit untuk [P versi 6.
Angka tersebut akan menunjukan alamat
dari komputer atau host dalam sebuah
jaringan berbasis TCP/IP. Saat ini masih
banyak yang menggunakan IP versi 4
karena IP versi 6 belum begitu dibutuhkan
disebabkan masih banyak alamat versi 4
yang belum digunakan (Rasyidah et al,
2014).

Subnetting adalah proses membagi
atau memecah besarnya sebuah jaringan
menjadi beberapa sub jaringan tentunya
dengan jumlah host yang lebih kecil
(Purwanto & Riadi, 2013).

Subnetting adalah sebuah mekanisme
perhitungan dalam membagi sebuah
network menjadi network dengan skala
yang lebih kecil yang biasa disebut dengan

subnet (Lukman & Larasati, 2018).
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Salah satu contoh perhitungan
subnetting secara manual dari [P
192.168.10.0/26
a. 192.168.10.0 termasuk kelas C

dengan Subnetmask /26. Dalam biner

dan desimal
11111111.11111111.11111111.111

00000 (255.255.255.192).

b. Perhitungan tersebut diselesaikan
dengan langkah berikut:

1. Jumlah Subnet = 2% dimana x
adalah bit yang bernilai 1 pada
ruas terakhir subnetmask. Maka
jumlah subnet baru adalah 22 = 4
subnet.

2. Jumlah Host per Subnet = 2y - 2,y
adalah adalah bit bernilai 0 pada
ruas terakhir subnet. Jumlah host
tiap subnet yaitu 26 - 2 = 62 host.

3. Blok Subnet = 256 - 192 = 64.
Maka blok subnet
seluruhnya adalah 0, 64, 128, 192.

Tabel 1 Subnetmask dan Prefix

Subne | 192.168 | 192.168. | 192.168. | 192.168.

t 1.0 1.64 1.128 1.192
Host | 192.168 | 192.168. | 192.168. | 192.168.
Perta 1.1 1.65 1.127 1.193

ma

Host | 192.168 | 192.168. | 192.168. | 192.168.
Terak .1.62 1.126 1.190 1.254
hir

Broad | 192.168 | 192.168. | 192.168. | 192.168.
cast .1.63 1.127 1.191 1.255

Sumber: Hasil penelitian

III. METODE PENELITIAN
Metode waterfall digunakan karena

tahapan serta urutan dari metode yang

dilakukan secara berurut dan

berkelanjutan layaknya sebuah waterfall.

/
_own -
/
Im;:ulementalien}7

veritcation |

Gambar 1. Model Waterfall
http://www.taufig.net

Tahapan-tahapannya dari metode

waterfall yag digunakan adalah sebagai

berikut:
a. Requirement bertujuan untuk
menganalisis kebutuhan yang

dibutuhkan = dalam  perancangan
berupa dokumen dan teori-teori
perhitungan Subnetting IP Address.
Desain bertujuan menentukan alur
perangkat lunak, dalam penelitian ini
perancangan menggunakan diagram
HIPO dan flowchart.

Implementasi yaitu rancangan
perangkat lunak direalisasikan
kedalam kode program. peneltian ini
menggunakan bahasa pemrograman
java dengan tools Android Studio.
Testing yaitu menggabungkan seluruh
modul-modul yang dibuat dan
dilakukan pengujian apakah perangkat
lunak atau software yang sudah
dibangun sesuai dengan perancangan.

Pengujian perangkat lunak yang
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dibangun  pada  penelitian ini
menggunakan Black Box testing.

e. Pemeliharaan, dalam tahap ini

diupayakan agar perangkat lunak yang

telah dibuat dapat digunakan dengan

baik oleh pengguna.

IV. HASIL DAN PEMBAHASAN
A. Analisa Kebutuhan

Analisa kebutuhan aplikasi dibagi

menjadi 2, yaitu kebutuhan secara
fungsional dan non fungsional:

1. Kebutuhan fungsional adalah

kebutuhan pada sistem yang

merupakan layanan dalam aplikasi

harus disediakan, serta

yang

gambaran proses dari reaksi sistem

terhadap masukan sistem dan yang
akan  dikerjakan oleh  sistem.

Diantaranya adalah sebagai berikut:

a. Aplikasi di harapkan mampu
memberikan informasi mengenai
apa itu subnetting.

b. Aplikasi di harapkan mampu
menjelaskan setiap langakh yang
ada didalamnya.

c. Aplikasi di harapkan mampu
mengerjakan perhitungan yang
cepat dan akurat.

2. Kebutuhan non fungsional digunakan

sebagai bentuk kebutuhan perangkat
yang dibutuhkan untuk merancang

dan membangun aplikasi dan terbagi

dalam hal pengembangan atau dalam
hal penggunaannya.

a. Perangkat keras

Tabel 2. Perangkat keras

Komponen Spesifikasi
Processor Intel Corei31.70 GHz
Graphic Intel HD Graphic Familiy
Memory 4 GB DDR3
Harddisk 1TB

Sumber: Hasil penelitian
b. Perangkat lunak
Tabel 3. Perangkat lunak

Software Spesifikasi
Android Studio | Versi 3.2.1
0S Android 5.0 Lolipop
0S Microsoft | Windows 8

Sumber: Hasil penelitian

B. Perancangan Program

Dalam perancangan aplikasi ini
dijelaskan tentang spesifikasi pembuatan
aplikasi dengan menggunakan diagram
HIPO dan flowchart.
1. Diagram HIPO

Dalam merancang suatu aplikasi yang
dibuat, maka cara untuk memahami fungsi
sistem

dan alur dari suatu aplikasi,

spesifikasi programnya dapat diihat

dengan diagram HIPO di bawah ini:
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10 20 3.0 40

Pashitungan
1P Address Soal Latthan Tentang. Keluar

Informasi Hitung IP Bastun Kuis Aplikasi

41

Yakin
Keluar?

Gambear 2. Diagram HIPO
Sumber: Hasil Penelitian

Flowchart

a. Perhitungan IP address

Gambar 3. Flowchart perhitungan IP Address
Sumber: Hasil penelitian

b. Hitung IP

Gambar 4. Flowchart hitung IP
Sumber: Hasil penelitian

C. Implementasi

Rancangan dari program akan di
implementasikan kedalam bahasa
pemrograman java android menggunakan

tools Android Studio.

l

® o
@ e

..
Gambar 5. Menu dan perhitungan subnetting
Sumber: Hasil penelitian

Gambar 6. Hasil perhitungan subnetting
Sumber: Hasil penelitian

D. Pengujian

Pengujian aplikasi menggunakan
Blackbox testing yang bertujuan untuk
mencari apakah masih ada kesalahan dari
setiap eksekusi program yang dilakukan,

berikut ini adalah hasil dari blackbox

testing:
Tabel 4. Hasil blackbox testing
Masukan Harapan Hasil Ket
pengamatan
Tampil halama Halaman
Tampil home ketika home tampil | Sesu
home icon aplikasi | ketikaicondi | ai
diklik klik
Ketika di klik
Masuk button
« . Halaman
mend perhitungan erhitungan | Sesu
perhitun IP Address” P 5 .
IP Address ai
gan IP masuk ke tampil
Address halaman P
perhitungan
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subneting Ip
Address
Range angka
Input IP Range angka
textBox IP o-
dan textBox IP o- 255 dan Sesu
prefix 255 dan prefix ai
length length max 30 prefix length
max 30
Akan tampil
hasil
perhltur}gan Semua yang
subneting ditampilkan
Klik Kelas IP, seslilai Sesu
“Hitung Subnetmask, denoan ai
P’ jumlah subnet, .18
hitungan
host per subnet manual
broadcast,
range IP, net
ID

Sumber: Hasil penelitian

Hasil data angket pengguna

dak setuju; 2

Netrzl; 13%

= Sangattidak sstuju e Tidak setuju = Netral SEuju = Sangat setuju

Gambar 9. Hasil data angket
Sumber: Hasil penelitian

V. SIMPULAN

Aplikasi ini sangat membantu dan
layak digunakan berdasarkan angket dari
pengguna dengan hasil, 41% sangat setuju,
44% setuju, 13% netral, dan 2% tidak
setuju.

Aplikasi  ini  belum  maksimal,
kedepannya melakukan pengembangan
aplikasi, baik dari segi desain maupun
materinya. Pengembangan ini tentu saja
harus disesuaikan dengan tujuan awal

aplikasi tersebut dibuat.
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Abstrak

Pertumbuhan perangkat pengguna selalu meningkat dan biaya yang dikeluarkan tidak mahal. Pengguna
sudah memiliki beberapa alat end user jaringan yang canggih untuk penggunaan dalam kehidupan
sehari-hari, antara lain laptop, smartphone, dan tablet. Untuk akses internet pengguna menggunakan
layanan jaringan LAN dan WLAN baik itu di area publik seperti restoran, sekolah/kampus, hotel dan
kantor. Aktivitas yang dilakukan adalah transaksi data maupun perbankan. Kegiatan-kegiatan tersebut
berhubungan dengan data krusial seperti data pengguna meliputi username, password, rekening, email,
dan data sensitif lainnya. Router Mikrotik merupakan router dengan harga yang terjangkau dan fitur
yang lengkap baik untuk jaringan LAN maupun WLAN sehingga banyak Administrator menggunakan
perangkat ini. Serangan yang banyak digunakan pada jaringan adalah Man in The Middle Attack, yaitu
penyadapan secara aktif pada koneksi jaringan pengguna, dimana trafik dari pengguna sebelum
mencapai tujuan atau pada saat akan melewati router Mikrotik akan dialihkan melalui jaringan
penyerang tanpa sepengetahuan pengguna sehingga komuniksi pengguna dengan tujuan dapat dibaca.
Oleh karena itu sistem keamanan jaringan pada router Mikrotik sangat dibutuhkan untuk menghindari
serangan tersebut. Dalam melakukan pengujian pada sistem keamanan yang telah dibuat maka perlu
metode yang tepat, salah satunya adalah penetration testing. Dari hasil pengujian dengan menggunakan
metode penetration testing maka akan didapatkan hasil dan solusi untuk menjaga keamanan jaringan.
Kata Kunci: Penetration Testing, Man in The Middle Attack, Keamanan Wireless, Router dan
Wireless Mikrotik

Abstract
The growth of device user is always increasing and the costs are not expensive. Users already have several
sophisticated end user networking tools for daily use, including laptops, smartphones and tablets. For
internet access users use LAN and WLAN network services in several public areas such as restaurants,
schools / campuses, hotels and offices. Activities done by the users are data and banking transactions.
These activities relate to crucial data such as user data including usernames, passwords, accounts, emails
and other sensitive data. Mikrotik Router is a router with an affordable price and complete features for
both LAN and WLAN networks so that many administrators use this device. The most common attack used
on the network is Man in the Middle Attack, which is actively tapping on the user's network connection,
where traffic from the user before reaching the destination or when going through a Mikrotik router will
be diverted through the attacker's network without the user's knowledge so that user communication can
be read. Therefore a network security system on a Mikrotik router is needed to avoid such attacks. In
testing the security system that has been made, it needs the right method, one of which is penetration
testing. From the results of testing using the penetration testing method, results and solutions will be
obtained to maintain network security.
Keywords: Penetration Testing, Man in The Middle Attack, Wireless Security, Router dan Wireless
Mikrotik.

How to Cite: Haeruddin (2020). Security Design And Testing of Lan and Wlan Network in Mikrotik Router Using
Penetration Testing Method FROM Mitm Attack. JITE (Journal Of Informatics And Telecommunication Engineering).
4 (1):119-127
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I.  PENDAHULUAN
Pertumbuhan perangkat pengguna
selalu meningkat dengan biaya yang tidak
mahal, pengguna sudah memiliki beberapa
alat perangkat akhir jaringan yang canggih
untuk digunakan dalam kehidupan sehari-
hari. Alat-alat ini termasuk laptop, ponsel
cerdas, dan tablet. Untuk akases ke
internet banyak pengguna menggunakan
layanan jaringan nirkabel baik itu di area
publik seperti restoran, sekolah/kampus,
hotel dan bahkan kantor. Ada perusahaan
yang telah menerapkan Bring Your Own
Device (BYOD) yaitu meggunakan
perangkat pribadi mereka untuk terhubun
kejaringan  perusahaan menggunakan
jaringan nirkabel.
Jaringan nirkabel atau biasa disebut
Wireless Local Area Network (WLAN)
merupakan jaringan yang paling digemari

oleh pengguna, karena tidak dibatasi

tempat dan jumlah perangkat yang
terhubung pada satu media. Berbeda
dengan penggunaan kabel atau biasa

disebut Local Arena Network (LAN),
dimana hanya memungkinkan satu kabel
satu perangkat, tempat terbatas, dan
hanya perangkat tertentu yang memiliki
Network Interface Card (NIC) yang dapat
terkoneksi (Ari et al., 2019).

Untuk mengakses informasi dan
konten pada internet banyak pengguna

menggunakan jaringan LAN dan WLAN

pada tempat mereka bekerja atau
menggunakan jaringan WLAN pada area
publik. Aktifitas yang dilakukan, seperti:
mencari informasi, video streaming, musik,
sosial media, dan melakukan transaksi
pada e-commerce, e-banking, e-trade, e-
government, e-business, e-retailing, e-
education. Dari kegitan-kegiatan tersebut
berhubungan dengan data krusial seperti
data pengguna

meliputi  username,

password, rekening, email, dan data
sensitif lainnya. Namun banyak pengguna
dan

awam yang tidak menyadari

mengetahui bahaya yang dapat
ditimbulkan akibat kebocornya data-data
penting (Ikhwan & Elfitri, 2014).

Jaringan WLAN yang bersifat publik
dan global yang mudah di akses oleh
pengguna, sehingga menyediakan celah
untuk terjadinya tindak kejahatan pada
dunia maya atau cybercrime (Baihaqi et al.,
2018). Pada Jaringan LAN maupun WLAN
memungkinkan juga terjadinya serangan
dari sesama pengguna jaringan itu sendiri.
Tindak kejahatan pada dunia maya terjadi
karena adanya celah sistem kemanan
dalam jaringan. Oleh sebab itu diperlukan
sistem

untuk  meningkatkan

upaya

keamanan pada ada

(Herdiana, 2014).

jaringan yang
Serangan yang banyak digunakan
pada aksi kejahatan untuk menyerang

jaringan LAN dan WLAN adalah Man in
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The Middle Attack yang

MITM.

selanjutnya

disingkat Jenis serangan ini
melakukan penyadapan secara aktif pada
koneksi jaringan pengguna, dimana trafik
dari pengguna sebelum mencapai tujuan
akan dialihkan melalui jaringan penyerang
tampa sepengetahuan pengguna sehingga
komunikasi pengguna dengan tujuan dapat
dibaca oleh penyerang (Celiktas et al,
2018)

MITM merupakan

dilacak

jenis serangan

sulit oleh pengguna,

yang
meskipun jaringan WLAN telah didukung
sistem autentikasi yang baik. Kebanyakan
pelaku MITM merupakan orang yang
terhubung pada jaringan yang sama
dengan pengguna. Jika penyerang berhasil
mendapatkan data krusial pengguna, maka
dampak yang ditimbulkan sangat besar

(Zulfikar et al.,, 2017).

II. METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan

penelitian terapan dengan metode

penetration testing. Penelitian terapan
merupakan penerapan langsung pada
objek yang akan diteliti guna memecahkan
masalah yang dihadapi. Dari peneltian
terapan akan memberikan hasil berupa
solusi dari

yang didapatkan proses

implementasi  penelitian.  Penetration

testing adalah salah satu metode dalam
menilai  suatu

mengevaluasi  atau

keamanan jaringan secara aktif dengan

melakukan pengujian serangan terhadap

kemanan jaringan yang ada.

Phase 1—Reconnaissance I
Phase 2—Scanning I
Phase 3—Gaining Access I
Phase 4—Maintaining Access I
Phase 5—Covering Tracks

Gambear 1. Metode Penetration Testing

Tujuan metode penetration testing
untuk mengetahui dan memastikan celah
keamanan pada jaringan, sehingga dapat
dikendalikan dengan baik, selain itu celah
keamanan dapat diatasi dan dihilangkan
sebelum dapat menimbulakan kerusakan
ataupun kerugian pada pengguna (Tarigan
et al, 2017). Pada metode penetration
testing terdiri dari 5 tahapan seperti pada
gambar 1 diatas, Adapun tahapannya
yaitu:

1. Reconnaissance, merupakan tahapan

melakukan perencanaan penelitian.

Meliputi pemilihan topik, ruang
lingkup, tujuan pengujian, dan
pemilihan  aplikasi yang akan

digunakan dalam pengujian. Pada
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pengujian ini tools yang akan di

gunakan untuk melakukan serangan

MITM adalah Cain & Abel dan
Wireshark.
Scanning, merupakan tahapan

melakukan analisa dan memahami
cara kerja target untuk melakukan
penyerangan. Tahapan ini
menggunakan Cain & Abel untuk
melihat host atau pengguna yang aktif
pada jaringan yang akan diserang.

Gaining Access, merupakan tahapan
yang paling penting dalam penelitian
ini. Tahapan dimana dilakukan
untuk

Pada

serangan pada jaringan

mengetahui celah yang ada.
serangan ini akan

teknik Man

menggunakan
in The Middle Attack
dengan tools Cain & Abel untuk
mengalihkan lalulintas trafik jaringan
ke perangkat yang akan melakukan
penyadapan data. Tools penyadapan
data menggunakan Cain & Abel atau
Wireshark. Man in The Middle Attack
adalah salah satu jenis serangan pada
jaringan komputer dimana seorang
penyusup berada ditengah komunikasi
antara  pengguna jaringan dan
mengambil informasi atau mengirim
pesan palsu ke pengguna jaringan
tersebut (Pathak & Raza, 2014). MITM
adalah salah satu bentuk serangan

yang sangat berbahaya pada jaringan

LAN dan WLAN yang menyebabkan

kebocoran data pengguna jaringan

(Rachel & Subhashkar, 2017).
4. Maintaining Access, merupakan
tahapan mempertahankan akses yang
telah didapatkan dari hasil
sebelumnya. Pada penelitian ini tidak
dilakukan, setelah mendapatkan hasil
dari serangan sebelumnya, maka akan
membuat celah

laporan tentang

keamanan yang di dapatkan dan

memberikan solusi dari temuan

tersebut.

Covering Tracks, tahapan terakhir

bahwa penyerang harus mengambil
langkah-langkah yang diperlukan untuk
menghapus semua Kkemiripan deteksi.
Setiap perubahan yang dibuat, otorisasi
yang ditingkatkan dll. Sehingga semua
kelihatan normal dan tidak terseteksi oleh
administrator jaringan. Pada tahapan ini

tidak dilakukan.

III. HASIL DAN PEMBAHASAN
Pada penelitian ini menggunkan
simulasi jaringan LAN dan WLAN seperti

pada gambar 2 di bawah ini.
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Internet
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s

Laptop Pentes
192.168.3.254
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Gambar 1 Topologi penelitian

Adapun konfigurasi
Mikrotik sebagai berikut:

1. Konfigurasi IP address

pada router

/ip address

add address=192.168.1.2/24
interface=WAN network=192.168.1.0
add address=192.168.2.1/24
interface=LAN network=192.168.2.0
add address=192.168.3.1/24
interface=WLAN network=192.168.3.0

2. Konfigurasi NAT

“/ip firewall nat
add action=masquerade chain=srcnat

3. Konfigurasi static routing

/ip route
add distance=1 gateway=192.168.1.1

4. Konfigurasi DNS

/ip dns
set servers=8.8.8.8

5. Konfigurasi DHCP Server

/ip dhcp-server network

add address=192.168.2.0/24 dns-
server=8.8.8.8,192.168.1.1
gateway=192.168.2.1

add address=192.168.3.0/24 dns-
server=8.8.8.8,192.168.1.1
gateway=192.168.3.1

/ip pool

add name=dhcp_pooll
ranges=192.168.2.2-192.168.2.254
add name=dhcp_pool2
ranges=192.168.3.2-192.168.3.254

7.

Konfigurasi WLAN

/interface wireless security-profiles

add authentication-types=wpa-psk,wpa2-

psk eap-methods="""\
management-protection=allowed

mode=dynamic-keys name=WLAN \
supplicant-identity="" wpa-pre-shared-

key=1234567890 wpa2-pre-shared-key=\
1234567890

/interface wireless

set [ find default-name=wlan1 ] default-

forwarding=no disabled=no I2mtu=1600 \
mode=ap-bridge name=WLAN security-

profile=WLAN ssid=Publik

Interface <LAN>
General  Bthemet

Bandwidth (Rx/Tx) ooy only

Konfigurasi keamanan LAN
Pada interface LAN Kklik dua Kkali
interface tersebut makan akan muncul
tampilan seperti pada gambar 3 di
bawabh ini. Pada kolom ARP pilih reply-
only

==
[ ok ]

Cancel

Apply

Overall Stats  Rx Stats Tx Stats ...
Name: |LAN
Type: Bthemet

MTU: [1500 B
Disable
L2 MTU: [1598 -
Comment
Max L2 MTU; [2028
= Torch
MAC Address: |E4:8D-8C:69:77:4A ! e
ARP: [enabled e T |
disabled Blink
enabled

Master Port: AR

| Reset MAC Address |

Reset Counters
Switch: |switch1 Z =

Gambar 2 ARP reply-only

Konfigurasi keamanan WLAN
Pada router Mikrotik masuk ke menu
pilih WLAN

Wireless, interface

kemudian akan muncul dialog
tampilan interface WLAN dan masuk
ke Tab Wireless, pada bagian bawah
unceklist default forward seperti pada

gambar 4 di bawah ini.
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Interface <WLAN> x|
General Wirsless HT WDS Nstreme NV2 Status Traffic |:
oK
Mode: |ap badge: ¥ =
Cancel
Band: | 2GH-B/G *
Channel Wicth: | 20MHz s s
Frequency: | 2412 ¥ | MHz Disabis
SSID: |Publk - Comment
Scan List: | defaul L Advanced Mode
Wirsless Protocal: |any ¥ Torch
Securty Profile: | WLAN | [ wes Accent
WPS Mode: |push button ¥ e
Bridge Mode: | enabled ¥ | [ Freq Usage.. |
VLAN Mode: notag || L Aign
VLANID: |1 Snif
Snooper.
Default AP Tx Rate: v bps
Reset Configuration
Defaut Client Tx Rate: ¥ bps
¥ Defaut Authenticate
Defack Forwerd T
Hide SSID

Gambar 3 unceklist default forward

Setelah konfigurasi selesai makan
peneliti akan melakukan pengujian sistem
keamanan jaringan LAN dan WLAN
menggunakan metode Penetration Testing
dengan teknik Man in The Middle Attack
dengan tools Cain & Abel, dan Wireshark.

a. Reconnaissance, pada pengujian ini
tools yang akan di gunakan untuk
melakukan serangan MITM adalah
Cain & Abel dan Wireshark.

b. Scanning, pada tahapan ini dapat
menggunakan tools Cain & Abel
dengan menggunakan fitur sniffer, dan
melakukan scanning MAC Address
pada host yang aktif pada jaringan
tersebut, seperti pada gambar 5 di
bawah ini. Perlu diingat bahwa
serangan ini hanya berlaku dalam
segmen jaringan yang sama jika suda
memiliki segmen jaringan yang
berbeda maka serangan ini tidak dapat
dilakukan. Ini disebabkan protocol

ARP hanya dapat bekerja pada
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ﬂm

broadcast domain yang sama, jika
sudah memilik broadcast domain yang
berbeda maka serangan ARP tidak
dapat dilakukan. Contoh pada kasus
ini, jaringan LAN dengan network
192.168.2.0/24 tidak dapat melakukan
serangan pada jaringan WLAN dengan

network 192.168.3.0/24.

SR O HBRGE + v @ 8 mE

[& Deceders IQ‘ Network ]‘;9 Sniffer [J Cracker l@ Traceroute l

P address MAC address l QU fingerprint ‘ Host ni

1
1
1

92.168.3.1
92.168.3.253
92.168.3.252

MAC Address Scanner x |

Target

& Al hosts in my subnet
" Range

B | —
_ |=”E“

Gambar 4 Scanner Host pada jaringan

Jika berhasil makan akan muncul daftar
I[P dan MAC Address target, seperti

pada gambar 6 di bawah ini.

File View Configure Tools Help

AR SMmBwRE +yv B o, VmEEDI

ﬁ,, Decoders Ig Network Iﬂ Sniffer IJ Cracker lﬂ Traceroute lm CCDU

1
1
1

<

Lo

IP address | MAC address | OUI fingerprint ‘ Host name

|§ Hosts | @ APR [ Routing [F\ Passwords [ VolP |

92.1683.1 AEeNE
92.168.3.253 R
92.1683.252 SIRIDIIIREDIS

st packets: 0%

Gambar 5 Hasil Scanner host

Gaining Access, merupakan tahapan
yang paling penting dalam penelitian
ini. Tahapan dimana dilakukan
serangan pada jaringan LAN dan WLAN
untuk mengetahui celah yang ada. Pada
serangan ini masih menggunakan tools
yang sama yaitu Cain & Abel.
Melanjutkan tahapan sebelumnya,

proses berikutnya adalah memilih
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target yang akan diserang dari daftar Untuk mendapatkan informasi

hasil scanner seperti pada gambar 7 di penting seperti data krusial meliputi

bawah ini. username dan  password  dapat

e —— o ’ menggunakan Cain & Abel atau

JAPA enables you to hyack IP trafic Detween the seiected host on te left st and all seected host: on the night lis! in both

ectons If a seected host trafic wel Please nol that snce you . e . . .

Eﬁﬁtﬁixmﬁprmmexama;ouam;ﬂcmsenns4mmwimnmniyﬂﬁamaym ereshark' Pada pengu]lan lnl. ]lka

r—T [ belum menerapkan sistem kemanan

192168.31 bttt d—

meE S - ikroti
jaringan pada router Mikrotik, maka
pada saat mengakses sign in/log in

r ] o halaman yang yang menggunakan
Gambar 6 Daftar target serangan
protokol http, secara langsung dapat

Setelah  memilih  target maka
menangkap username dan password

dilakukan serangan ARP Poisioning seperti pada gambar 9 di bawah ini.

pada aplikasi Cain & Abel untuk

==

mengalihkan lalulintas pengguna
jaringan keperangkat atau laptop
penyerang yaitu Pentes. Proses ini

ditandai dengan status Full-Routing

seperti pada gambar dibawa 8 di i T
Gambar 8 Tampilan username dan password

bawah ini.

= Selain itu kita dapat menangkap pake
File View Configure Tools Help
* = « r 5 7
SR HBRE +v R LINEE20EE data yang melalui laptop Pentes dengan
& Decoders | @ Network [l Sniffer [ Cracker [ Traceroute [H ccDU ['R) Wireless
@ an — e T [ Aplikasi  Wireshark seperti pada
E—J APR-Cert (74) s 19216831 eaetet—
. APR-DNS A ldle 192.168.3.1 E——— . ..
 APRSSH O gambar 10 di bawah ini.
&) APR-HTTPS (0)
&) APR-ProxyHTIPS (0)
%nnn-ko;:m ! [ Capturing fram Wi Fi
8 APR-FTPS (0) File Fdit View Go Copture Amalyze Statiics Telsphory Wireless Tools Help
£ APR-POP3S (0) | o X QewEFESSaqal
5 APR-IMAPS (0) Status | IP address MAC address | Packets -» | <- P, W[asmv a G . <G
&) APR-LDAPS (1) P Full-routing  192.168.3.253 i) 6 He. e Sourze Dectretan Foleal  Lergth Info
& APR-SIPS (0) @ Full-routing  192.168.3.253 15 2 285 16.706015  32.114.7.3 192,168,108, 146 TISvi.2 490 Application Data
@ Full-routing  192.168.3.253 61 60 2 BELLe 192 . e 54 52080
@ Full-routing  192.168.3.253 2 2 : 651 192 T 54
@ Full-routing 12 4 7 . TLsul.2
@ Full-routing  192,168.3,253 5 15 L JIEE
@ Full-routing  192.168.3.253 190 541 !
@ Full-routing  192.168.3.253 500 946
o Half-routing  192.168.3.253 10 [}
@ Full-routing  192,168.3.253 606 854
@ Full-routing  192.168.3.253 101 9
® Full-routing  192.168.3.253 19 2
@ Full-routing  192.168.3.253 b 13
4 Full-routing 10 18 Frame 1: 02 bytes on wire (752 bits), 04 bytes captured (752 bits) on interface @
4P Full-routing i 12 Flhernel T1, Sre: Roulerbo_c2:e5:dd (ce:?d:efo:cS:da), Dul: Tnlelfor S3:F1:81 (18:4a:7d:53:F1:0)
@ Full-routing 2 7 Internet Protecal Version 4, Snc: 13,167.18.11, Dst: 102.166.200.246
P Full-routing n n Transnission Control Protocol, Sre Porl: 241, Dst Porl: SOTBE, Seq: 1, Ack: 1, Len: 48
@ Full-routing 8n 18 Transport Layer Security
% 2 1
:Full forseg ;2 ‘ 18 83 fd b3 F3 81 cooud e® o2 ch Y 08 BB 43 €0 - E
Full-routing 1 & OR 50 47 43 4R 00 TS AR 18 ba Bl Ah 17 8h R aB P Bu ok
@ Full-routing 2 L TG OLbh cf 648 ed a7l Mae 018 d-d pITP
QFu"'ruu!lng 49 43 B4 91 Hc b0 06 €O 17 63 B3 0D 23 60 00 BY o9 00 Al -
oFullrmutmg 27 15 AR A1 kA w3 R Ja 1 R 1 71 AT T3 Fd o8 Bh 29 : Loy
@ Full-routing  192.1683.253 " " o 12 ac BF cc 70 5b 45 13 20 08 07 3 43 plE - IC

Gambar 7 Full Routing Gambar 9 Hasil tangkapan Wireshark
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Setelah melakukan penerapan sistem
keamanan pada jaringan LAN dan WLAN
pada router Mikrotik, maka dilakkan
pengujian menggunakan metode yang
sama. Namu pada saat melakukan tahapan
scanning, target yang akan diserang tidak
di temukan seperti pada gambar 11.
Sehingga Pentes tidak dapat melakukan
serangan.

—

IO HBRED +o BLUmE
Lc_,% Decoders ]9‘ Network [ﬂi Sniffer I,}“ Cracker ]ﬁ Traceroute ]

| MAC address
E48D3C603D42

IP address | QU fingerprint | Host

192,168.3.1

|§ Hosts |® APR I'i' Routing [?k Passwords Iji VolP J

Lost packets: 0%

Gambar 10 Scanning Jaringan

Pengujian secarangan Man in The

Middle Attack memanfaatkan celah
keamanan pada protokol ARP. Secara
default protokol ARP akan mengirimkan
ARP request secara broadcast ke semua
komputer atau perangkat pada jaringan
yang sama, sehingga siapun yang berada
dalam jaringan tersebut dapat merespon
pesan ARP broadcast tersebut meskipun isi
pesan bukan di tujukan untuknya. Selain
itu pada jaringan yang sama siapapun
dapat mengirim ARP request dengan
berpura-pura menjadi host dengan
memalsukan MAC Address. Seperti pada
gambar 12 di bawa ini kita dapat melihat
MAC Address gateway yaitu
xx:xx:xx:xx:3d:42 pada laptop target yang

belum diserang.

C:\Users\husnul>arp -a

192.168.3.253

Gambar 11 ARP Tabel target sebelum diserang

Setelah melakukan serangan, maka
pada tabel ARP laptop target MAC Address
gateway akan berubah menjadi MAC
Address laptop Pentes seperti pada gambar
13 di bawah ini, sehingga pada saat akan
mengakses data di jaringan internet maka
laptop target akan melalui laptop Pentes,

sehingga semua data target dapat di

tangkap oleh Pentes.

C:\Users\husnul>arp -

Gambar 12 ARP Tabel target setelah diserang

Menerapkan sistem keamanan pada
Interface LAN dengan mode ARP-Reply
Only dapat mengamankan jaringan LAN
dan mematikan default forward pada
pengaturan Interfae  wireless maka
serangan ARP Poisioning tidak dapat
dilakukang, sehingga

jaringan aman

digunakan oleh pengguna.

IV. SIMPULAN
Berdasarkan hasil pengujian yang
telah dilakukan, peneliti dapat
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menyimpulkan beberapa hal terkait
penelitian ini, yaitu:
a. Sistem keamanan jaringan LAN dan
WLAN yang memiliki network /
segmen  jaringan

yang sama

memiliki celah keamanan yang
dapat diserang dengan teknik Man
in The Middle Attack, sehingga

mengakibatkan kebocoran data
seperti username dan password yang
sangat fatal dampaknya bagi pemilik
data.

b. Penerapan fitur mode ARP-Reply
Only pada Interface LAN dapat
mencegah serangan ARP Poisioning,
sehingga jaringan LAN Tetap Aman.

c. Dengan menonaktiftkan default

forward pada pengaturan Interface

wireless di perangkat Mikrotik
serangan ARP Poisioning tidak dapat
dilakukang, sehingga jaringan aman
digunakan oleh pengguna.

d. Penggunaan metode Penetration

Testing membatu melakukan
pengujian secara terstruktur dengan
hasil akhir dari pengujian ini adalah
berupa keamanan jaringan LAN dan
WLAN yang tidak dapat ditembus
oleh serangan Man in The Middle
Attack.

Pada penelitian ini penulis hanya
satu metode

menggunakan yaitu

penetration testing, penulis juga

menyarankan untuk menggunakan metode

pengujian keamanan yang berbeda

sehingga bisa dijakan sebagai acuan

perbandingan.
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Abstrak

Mahasiswa pada masa sekarang ini sering menggunakan media sosial sebagai alat untuk berkomunikasi
dan mencari banyak informasi, media sosial juga dapat mempengaruhi perubahan atas self image
mahasiswa yang dibagikan dalam media sosial tersebut. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui
besar pengguna media sosial instagram dikalangan mahasiswa, untuk menganalisis media sosial
instagram sebagai alat yang digunakan mahasiswa dalam pengembangan diri dan citra diri, mengetahui
pentingnya digital marketing dalam pembentukan citra diri mahasiswa, menganalisis perkembangan
Self Presentation mahasiswa, mengetahui seberapa besar mahasiswa dalam menunjukan citra diri
dengan menggunakan meda sosial Instagram, mengetahui pentingnya Self Presentation di lingkungan
universitas. Penelitian ini menggunakan variabel yaitu digital marketing, dan Self Image sebagai
variabel bebas, Self Presentation sebagai variabel terikat. Target responden dari penelitian ini adalah
seluruh mahasiswa universitas di kota batam dengan menggunakan sampel sebanyak 392 orang
mahasiswa. Penelitian ini menghasilkan kesimpulan yaitu bahwa Citra diri (Self Image) berperan dalam
pembentukan penampilan diri mahasiswa karena mahasiswa berusaha tampil rapih dan menarik bila
mengunggah video di Instagram Stories mengenai diri sendiri, ingin terlihat baik di foto ataupun video,
sehingga pengguna bisa menampilkan image yang baik dan pengguna Instagram lain yang melihat
dapat memberikan komentar yang baik pula.

Kata Kunci: Media Sosial, Instagram, Digital Marketing, Self Image, Self Presentation.

Abstract

Nowadays Students often use social media as a tool to communicate and search for a lot of information,
social media can also influence changes in the self-image of students shared on social media. This study
aims to determine the large social media users of Instagram among students, to analyze Instagram social
media as a tool used by students in self-development and self-image, to know the importance of digital
marketing in shaping student self-image, analyzing the development of students' Self Presentations,
knowing how large students in showing self-image using Instagram social media, knowing the importance
of Self Presentation within the university. This study uses variables namely digital marketing, and Self
Image as independent variables, Self Presentation as the dependent variable. The target respondents of
this study were all university students in the city of Batam by using a sample of 392 students. This research
concluded that self image plays a role in shaping student self-appearance because students try to look neat
and attractive when uploading videos on Instagram Stories about themselves, wanting to look good in
photos or videos, so users can display a good image and other Instagram users who see can give good
comments as well.

Keywords: Social Media, Instagram, Digital Marketing, Self Image, Self Presentation.

How to Cite: Ardiansyah, M. (2020). Analysis Role of Digital Marketing and Self Image Improving Student Self
Presentation in Batam Using Instagram. JITE (Journal Of Informatics And Telecommunication Engineering). 4 (1):
128-141
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I. PENDAHULUAN

Pengembangan teknologi informasi
secara  terus menerus mengalami
peningkatan dan pengembangan dari
berbagai aspek dan mempengaruhi
kehidupan manusia, mulai dari yang kecil
ataupun sederhana sampai dengan yang
kompleks. Dengan perkembangan yang
terjadi, kehidupan manusia menjadi sangat
diuntungkan karena semua pekerjaan
manusia dapat dipermudah dengan efektif
dan efisien. Menurut (Nuryanto, 2012),
Teknologi informasi juga hadir sebagai
metode baru dalam melakukan aktivitas
pekerjaan manusia. Dimana mahasiswa
dengan menggunakan teknologi ini dapat
merasakan manfaat dari inovasi dalam
bidang teknologi yang dihasilkan dalam
beberapa dekade terakhir ini. menurut
(Irwansyah & Moniaga, 2014) teknologi
informasi adalah pengertian umum untuk
berbagai jenis teknologi tersedia yang
bertujuan membantu manusia dalam
mengerjakan aktifitas dan membuatnya
lebih baik dari sebelumnya, mengubah,
menyimpan, mengkomunikasikan dan /
atau  menyebarkan informasi. Jadi
teknologi informasi merupakan cara atau
alat yang saling memiliki Kketerkaitan
untuk mendapatkan data, megolah dan
menyebar luaskan informasi/data tersebut

secara elektronik dengan berbagai format

sehingga dapat bermanfaat bagi
pemakainya.

Menurut (K.R, 2011), pemasaran
adalah salah satu fungsi pelayanan yang
disediakan oleh organisasi agar dapat
berhubungan dengan bagian yang
ditargetkan dari masyarakat. Pemasaran
merupakan proses untuk mengidentifikasi
kebutuhan, keinginan, ekspektasi dari
masyarakat dan memberikan nilai tambah
yang akan dirasakan masyarakat ataupun
pelanggan  dari suatu  perusahaan.
Pemasaran adalah ilmu tentang bagaimana
melayani pasar, melibatkan proses dan
sistematis

formulasi terhadap

yang

pencapaian kepuasan pelanggan dan
retensi.
Digital marketing adalah jenis
pemasaran yang metode promosi produk
atau jasa menggunakan media elektronik
untuk dapat menjangkau konsumennya.
Menurut (Yasmin, Tasneem, & Fatema,
2015),

digital marketing tentu bukan

hanya berbicara tentang marketing
internet, namun juga tentang marketing
channel yang tidak menggunakan internet
seperti SMS, MMS dan display advertising.
Menurut Ascend 2 pada tahun 2016,
kesuksesan penggunaan digital marketing
dalam mencapai tujuan organisasi sebesar
81%, dengan rincian 69% successful dan

12% very successful.
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Instagram merupakan suatu platform

yang dimanfaatkan untuk saling
membagikan foto dan video oleh para
penggunanya, dan semakin
berkembangnya media sosial ini muncul
perusahaan yang menggunakan platform
ini sebagai alat untuk dapat berinteraksi
dengan konsumennya. Indonesia adalah
negara dengan peringkat ketiga dengan
tingkat pengguna aktif instagram terbesar
didunia dengan angka pengguna
53.000.000 pengguna dan memberikan 20
persen dari total keseluruhan pengguna
aktif instagram didunia. Pada wurutan
pertama United States, disusul diperngkat
kedua adalah brazil. Maka dari itu

masyarakat Indonesia sudah tidak asing

dalam  menggunakan media  sosial
khususnya aplikasi instagram untuk
berbagi foto, video, dan juga

memungkinkan pengguna untuk saling
berinteraksi ini menurut survey yang
dilakukan we are social pada tahun 2018.
Pengaruh Self Image terhadap Self
Presentation seorang mahasiswa dalam
menggunakan media sosial khususnya
dalam pemakaian Instagram. Saat ini,
media sosial menjadi sarana komunikasi
maupun tempat segala informasi, media
sosial juga sudah mudah diakses di
manapun, dapat membagikan momen

kepada sesama teman sehingga apapun

yang kita lakukan di dalam sosial media
dapat diketahui oleh orang banyak.

Digital marketing kini menjadi
konsep dan cara pemasaran yang efektif
bagi suatu organisasi maupun individu,
karena dengan digital marketing yang
menggunakan alat bantu untuk semakin
membuatnya semakin efektif dalam
memberikan dampak pada pengguna
ataupun yang melihatnya. Media sosial
dimasa sekarang ini menjadi wadah bagi
setiap individu khususnya mahasiswa
untuk berkomunikasi dengan banyak

orang, karena dengan media sosial
individu tersebut dapat melihat nilai diri,
sikap, serta peran diri seseorang didalam
lingkungan bermasyarakat.
Berikut adalah perumusan masalah
dalam penelitian ini:
a. Bagaimana Digital Marketing melalui
media sosial instagram
mempengaruhi Self Presentation pada

setiap individu mahasiswa ?

b. Bagaimana  Self Image  yang
ditunjukan mahasiswa dapat
memberi dampak bagi Self
Presentation mahasiswa ?

c. Bagaimana Self Image memberi

dampak bagi Lingkungan mahasiswa?
d. Bagaimana peranan Digital Marketing
dan Self Image dalam pembentukan
penampilan Mahasiswa di

lingkungan?
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Seberapa penting pembentukan self

image didalam media sosial yang
berpengaruh pada penampilan mahasiswa

di lingkungan?

II. STUDIPUSTAKA

Digital marketing memiliki banyak
elemen didalamnya. Penulis telah
mengumpulkan lima jurnal tentang digital
marketing dengan tujuan untuk
menemukan elemen-elemen utama yang
ada pada digital marketing. Isi topik dari
kelima jurnal tersebut diuraikan pada

tabel dibawah ini:

Judul

Penulis

Topik

- Google
Adwords
- Yelp
- Google
Local
- Article
Marketing
- Content
Marketing
- E-Mail
Marketing.

Effectiveness
of Digital
Marketing in
the
Challenging
Age: An
Empirical
Study.

(Yasmin et
al., 2015)

Elemen-
elemen
digital
marketing :
- Online
Advertising
- Email
Marketing
- Social
Media

Tabel 1. Penelitian terdahulu

Judul

Penulis

Topik

Pros and

Cons of

Internet
Marketing

(Yurovskiy,
2014)

Elemen-
elemen
digital
marketing :
- Online
Advertising .
- Email
Marketing
- Search
Engine
Optimization
(SEO)

- Affiliate
Marketing
- Social
Media
Marketing

Marketing vs
E-Marketing

Taherdoost,
H., &
Jalaliyoon,
N. (2014)

Elemen-
elemen
digital

marketing :
- Website
- Social
Media
- Youtube
Videos
- Banner
Advertising
- SEO

- Text
Messaging
- Affiliate
Marketing
- Search
Engine
Optimization
(SEO)

- Pay Per
Click.

Dari pendapat yang dijabarkan

diatas, maka dapat disimpulkan bahwa
elemen yang termasuk dalam digital
marketing yaitu search engine optimizer

(SEO), social media marketing, online

advertising, e-mail marketing, affiliate

marketing, pay per click dan website.
Dengan jumlah pengguna internet
diindonesia sebanyak 132,7 juta pada
tahun 2016, tentu membuat Indonesia
memiliki potensi yang besar untuk
mengembangkan digital marketing pada
setiap industrinya. Tapi hal tersebut bisa
ketidaktahuan

terhambat karena
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organisasi bisnis tentang apa yang
dimaksud dengan digital marketing itu

sendiri.

A. Kerangka Pemikiran

Tujuan dilakukannya penelitian ini
untuk mengetahui hubungan dan seberapa
besar pengaruh digital marketing dan self
image  terhadap  Self Presentation
mahasiswa pada perguruan tinggi di kota
batam dengan menggunakan media sosial
instagram. Apakah mahasiswa mampu
memberikan citra dan tampilan diri yang
bbaik dengan menggunakan konsep yang
ada di digital marketing baik dalam
menggunakan media sosial ataupun pada
lingkungan masyarakat. Mahasiswa
tentunya memiliki citra baik adalah hal
penting dalam kehidupan sosial. citra diri
atau  self dalam Self

image tampil

Presentation, berupa tampilan diri,
pemanfaatan efek pencahayaan, kualitas
gambar dan suara, yang kemudian dilihat
oleh orang lain dan bisa menarik perhatian
orang yang melihatnya. Agar pengguna
dapat menampilkan video, dan gambar
yang menarik, serta penerapan konsep
digital marketing dalam meningkatkan Self
Presentation dengan memadukan dengan
konsep self image yang sudah didefinisikan
sebelumnya, maka didapatlah kerangka

pemikiran sebagai berikut :

folap e A K TR Rty

[U R e R ] TR Y
Hidgilaacisgindin v Bffspogte
bl B B
~ R Sl Ry 2 < Dypgpiiagadm s
= P s e s Reganigin
el ense, F20.
= BT
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Gambear 1. Kerangka Pemikiran

v Adfiaesd ey

(Sugiyono, 2012) menyatakan

bahwa hipotesis merupakan jawaban
sementara terhadap rumusan masalah
penelitian, di mana rumusan masalah

dinyatakan  dalam  bentuk  kalimat
pertanyaan. Menurut (Nasehudin; Syatori,
Toto; Gozali, 2012) hipotesis terdiri atas
dua macam yaitu hipotesis nol (Ho) dan
hipotesis kerja (Ha). Hipotesis dalam
penelitian ini adalah:
1. Untuk Tujuan1

Ho : Digital Marketing tidak memiliki
peran yang penting dalam pembentukan
penampilan diri mahasiswa.

Ha : Digital marketing berperan dalam

pembentukan penampilan diri mahasiswa.

2. Untuk Tujuan 2
Ho : Citra diri (Self Image) tidak
memiliki peran yang penting dalam
pembentukan penampilan diri mahasiswa.
Ha : Citra diri (Self Image) berperan
dalam pembentukan penampilan diri

mahasiswa.

132



JITE (Journal Of Informatics And Telecommunication Engineering), 4 (1) Juli 2020: 128-141

III. METODE PENELITIAN
A. Rancangan Penelitian

Penelitian akan membahas mengenai
analisis peran digital marketing dan self
dalam Self

image meningkatkan

Presentation mahasiswa di perguruan
tinggi di kota batam menggunakan sosial
media  Instagram. Dengan  digital
marketing sebagai variabel independen
(bebas), self variable

Self

image

(bebas),

sebagai
independen serta
Presentation sebagai variable dependen
(terikat). Penelitian ini apabila ditinjau
berdasarkan

tujuannya merupakan

kategori  penelitian  dasar, dimana

penelitian ini lebih diarahkan untuk
pengujian teori hanya dengan sedikit dan
atau tanpa dihubungkan hasilnya untuk
kepentingan praktik menurut
(Sukmadinata, 2009). Penelitian ini juga
memiliki tujuan adalah untuk penambahan
pengetahuan dan prinsip dasar serta
ilmiah  dan

hukum meningkatkan

pencarian dan  metedologi  ilmiah.
Penelitian ini akan menggunakan metode
penelitian kuantitatif dimana penelitian
dilakukan untuk menekankan kepada
pengujian teori melalui mengukuran angka
dan melajukan analisis data dalam proses
penghitungan statistic (Dr. Nur
Indriantoro, M.Sc; Supomo, 1999)

Horizon waktu yang digunakan

dalam penelitian ini adalah satu tahap

(One Shot Study), yaitu dari bulan Februari
2020 - Juni pada tahun 2020. Data

dikumpulkan satu kali tanpa adanya
pengulangan dalam pengambilan sampel
yang sama (Dr. Nur Indriantoro & Supomo,
1999) Unit analisis pada penelitian ini
yaitu mahasiswa universitas internasional
batam.

Uji data pada penelitian ini
menggunakan 5 variabel dengan skala
likert lima poin. Skala likert lima poin
merupakan data interval, dimana data
interval merupakan kategori data metric

(Sharma & Dhar, 2016).

B. Teknik Pengumpulan Data
Peneitian ini akan menggunakan
metode purposive

2012) Purposive

sampling. Menurut
(Sugiyono, sampling
adalah teknik penentuan sampel dengan
tertentu.

pertimpangan Pertimpangan

tentu dalam penelitian ini adalah,
responden harus merupakan mahasiswa
aktif dari seluruh universitas yang berada
di kota batam, sehingga, yang dapat
mengisi kuesioner penelitian ini hanyalah
mahasiswa aktif yang masih menempuh
pendidikan di universitas yang berada

dikota batam.

C.  Analisis Kuantitatif
Langkah-langkah dalam analisis
data kuantitatif menurut (Sugiyono, 2012)

yaitu mengelompokkan data berdasarkan
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variabel dan jenis responden, mentabulasi
data berdasarkan variabel yang diteliti,
melakukan perhitungan untuk menjawab
rumusan masalah dan  melakukan
perhitungan untuk menguji hipotesis yang
telah diajukan (jika ada). Analisis
kuantitatif nantinya akan digunakan untuk
mengolah data yang diperoleh dari
kuesioner yang akan diberikan kepada
informan. Perhitungan yang dilakukan
untuk menarik kesimpulan penelitian ini
berupa angka angka dan perangkat lunak
yang digunakan menggunakan program

SPSS.

D.  Uji Validitas Data

Validitas merupakan standar

ukuran yang menunjukan ketepatan hasil
perhitungan sehingga memberikan hasil
yang benar dan memberikan manfaat pada
khalayak. Uji

validitas untuk

juga
mengukur apakah validnya kuisioner yang
di sebar, tepatkah pertanyaan yang

disusun. Jika valid, masalah dalam
penelitian pun akan dapat diketahui.

Validitas menurut (Sugiyono, 2012)
merupakan derajat ketepatan antara data
yang terjadi pada objek penelitian dengan

daya yang dapat dilaporkan oleh peneliti.

E.  Uji Reliabilitas Data

Uji Reliabilitas adalah suatu bentuk
pengujian terhadap kualitas data primer,
dengan untuk

tujuan mengukur

konsistensi seluruh pertanyaan dalam
penelitian (Hasyim Achmad, 2009).
Pengujian reliabilitas dapat dihitung

dengan menggunakan formula Cronbach'’s
alpha. Reliabilitas (keandalan) merupakan
ukuran suatu kestabilan dan konsistensi
responden dalam menjawab hal yang
berkaitan dengan kontruk-kontruk
pertanyaan yang merupakan dimensi
suatu variabel dan disusun dalam suatu

bentuk kuesioner (Sujarweni, 2015).

F.  Populasi

Populasi  penelitian ini adalah
mahasiswa universitas yang berada di
wilayah kota Batam yang berjumlah total
sebanyak 20516 (dua puluh ribu lima
ratus enam belas) orang mahasiswa yang
terdiri dari 7456 (tujuh ribu empat ratus
lima puluh enam) orang mahasiswa dari
Universitas Riau Kepualauan, 5922 (lima
ribu sembilan ratus dua puluh dua) orang
mahasiswa dari Universitas Putera Batam,
3612 (tiga ribu enam ratus dua belas)
mahasiswa dari  Universitas
Batam, 2814 (dua

belas)

orang

Internasional ribu

delapan ratus empat orang

mahasiswa dari Universitas Batam, dan

712 (tujuh ratus dua belas) orang
mahasiswa dari Universitas Universal.
Melalui penelitian ini peneliti ingin

mengetahui, berapa besar pengaruh digital
marketing dan self image terhadap self

presentation dengan menggunakan media
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sosial Instagram. Apakah mahasiswa yang
berada di kota batam dalam menampilkan
diri dipengaruhi dari dua hal tersebut

yaitu digital marketing dan self image.

G. Sampel

Dalam penelitian ini Total sampel
didapat dengan cara penghitungan
menggunakan rumus slovin:

Teknik Perhitungan Slovin

n= N
1+ Ne2
Keterangan :

n = jumlah sampel
N = jumlah populasi

e = batas toleransi kesalahan

Menurut umar dalam krisyanto
(2014), batas toleransi kesalahan dalam
setiap populasi adalah 1%, 2%, 3%, 4%,
5%, dan 10%. Berdasarkan rumus slovin
tersebut, maka didapatkan perhitungan

sebagai berikut :

n=_ 20516
1+20516(0.5)2
n =392

Total sampel sebanyak 392 (tiga
ratus Sembilan puluh dua) kuesioner yang
akan disebarkan kepada mahasiswa di
kota batam. Dalam penghitungan slovin
diatas, batas toleransi atau margin of error

yang digunakan adalah 5% sehingga

memiliki tingkat akurasi atau level of

confidence sebesar 95%.

IV. HASIL DAN PEMBAHASAN

A. Analisa Demografi Responden
Dalam pengerjaan penelitian ini,

adalah

responden didapatkan

yang
sebanyak 392 (tiga ratus sembilan puluh
dua) dengan responden yang mengisi
adalah mahasiswa universitas yang berada
di kota batam. Di kota Batam ada 6

Universitas memiliki  jumlah

yang
mahasiswa yang cukup banyak dengan
total mahasiswa di kota batam sebanyak
20516. (dua puluh ribu lima ratus enam
belas). Dari hasil penyebaran kuesioner
maka analisa

oleh peneliti didapat

demografi responden berdasarkan
beberapa kriteria seperti yang dijelaskan
dibawabh ini :
B. Data Responden Berdasarkan
Universitas
Jumlah universitas yang berada di
kota Batam ada sebanyak 6 universitas.
berdasarkan data yang didapat dari
penyebaran kuesioner kepada responden
maka berikut data responden berdasarkan

Universitas yang ada di kota Batam :

Tabel 2. Data Responden Berdasarkan Universitas

Universitas Jumlah
Universitas Batam 83
Universitas Ibnu Sina Batam 7
Universitas Internasional Batam 253
Universitas Putera Batam 36
Universitas Riau Kepulauan 1
Universitas Universal 12
Total 392
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Berdasarkan data yang disajikan
diatas, responden yang paling banyak

adalah mahasiswa dari Universitas
Internasional Batam dengan 253 (dua
ratus lima puluh tiga) mahasiswa mengisi
kuesioner yang diberikan, Universitas
Batam diurutan kedua sebagai jumlah

responden terbanyak yaitu sebanyak 83

(delapan  puluh  tiga) mahasiswa,
Universitas Putera Batam sebanyak
36(tiga  puluh enam)  mahasiswa,

Universitas Universal sebanyak 12 (dua
belas) mahasiswa, Universitas Ibnu Sina
Batam sebanyak 7 (tujuh) mahasiswa, dan
yang terakhir adalah wuniversitas riau
kepulauan sebanyak 1 (satu) mahasiswa

yang mengisi kuesioner yang disebar oleh

peneliti.
C. Data Responden  Berdasarkan
Tahun Angkatan
Tabel 3. Responden berdasarkan Tahun Angkatan
Angkatan | Jumlah
Tahun 2016 59
Tahun 2017 41
Tahun 2018 90
Tahun 2019 202
Total 392

Berdasarkan dari tabel diatas maka

didapat data responden berdasarkan
tahun angkatan mahasiswa yang mengisi
kuesioner yang disebar, mahasiswa tahun
angkatan 2019 (dua ribu sembilan belas)
menjadi angkatan yang paling banyak
mengisi kuesioner ini yaitu sebanyak 202
(dua dua)

Angkatan tahun 2018 (dua ribu delapan

ratus orang mahasiswa,

belas) sebanyak 90 (Sembilan puluh)
orang mahasiswa, angkatan tahun 2016
(dua ribu enam belas) sebanyak 59 (lima
puluh sembilan) orang mahasiswa, tahun
angkatan 2017 (dua ribu tujuh belas)
sebanyak 41

(empat  puluh

hasil

satu)

mahasiswa maka dari tersebut

totalnya adalah sebanyak 392 (tiga ratus

sembilan puluh dua).

D. Data Responden Berdasarkan
Semester

Tabel 4. Data Responden berdasarkan semester

Semester Jumlah
Semester 2 202
Semester 4 90
Semester 6 41
Semester 7 35
Semester 8 21
Koas 3
Total 392

Berdasarkan dari tabel diatas maka

didapat data responden berdasarkan
semester mahasiswa yang mengisi
kuesioner yang disebar, mahasiswa

Semester 2 (dua) sebanyak 202 (dua ratus

dua) orang mahasiswa, Semester 4
(empat) sebanyak 90 (sembilan puluh)
orang mahasiswa, Semester 6 (enam)
sebanyak 41 (empat puluh satu) orang
mahasiswa, Semester 7 (tujuh) sebanyak
35 (tiga puluh lima) orang mahasiswa,
Semester 8 (delapan) sebanyak 21 (dua
puluh satu) orang mahasiswa, Koas
sebanyak 3 (tiga) orang mahasiswa yang

mengisi kuesioner yang disebar.
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E. Data Responden Berdasarkan Prodi

atau Jurusan

Tabel 5. Data Responden berdasarkan Prodi

Prodi Jumlah

Sistem Informasi 165
Kedokteran 69
Manajemen 42
[Imu Hukum 32
Akuntansi 30
Teknologi Informasi 1
Teknik Elektro 10
Teknik Sipil 10
Pendidikan Bahasa Inggris 9
Teknik Industri 8
Administrasi Negara 5
Teknik Mesin 1

Total 392

Berdasarkan dari tabel diatas maka
didapat data responden berdasarkan prodi
atau jurusan mahasiswa yang mengisi
kuesioner yang disebar didapat data
sebagai berikut prodi / jurusan Sistem
Informasi sebanyak 165 orang mahasiswa,
prodi / jurusan Kedokteran sebanyak 69
orang mahasiswa,

prodi / jurusan

Manajemen sebanyak 42 orang
mahasiswa, I[lmu Hukum sebanyak 32
orang mahasiswa, prodi / jurusan
Akuntansi sebanyak 30 orang mahasiswa,
prodi / jurusan Teknologi Informasi
sebanyak 11 orang mahasiswa, prodi /
jurusan Teknik Elektro sebanyak 10 orang
mahasiswa, prodi / jurusan Teknik Sipil
sebanyak 10 orang mahasiswa, prodi /
jurusan  Pendidikan Bahasa Inggris
sebanyak 9 orang mahasiswa, prodi /
jurusan Teknik Industri sebanyak 8 orang
mahasiswa, prodi / jurusan Administrasi

Negara sebanyak 5 orang mahasiswa,

prodi / jurusan Teknik Mesin sebanyak 1

orang mahasiswa.

F.  Statistik Deskriptif
Data yang terkumpul dari berbagai
sumber dan berdasarkan teori yang ada
maka penulis melakukan analisis data
tersebut dengan pokokpermasalahan dan
hipotesis yang telah dikemukakan.
Variabel yang digunakan dalam penelitian
ini yaitu Digital Marketing (DM), Self
Image (SI) dengan indikator Self Image
Perceptual Component (SIPC), Self Image
Conceptual Component (SICC), Self Image
Attituditional Component (SIAC) sebagai
variabel independen, serta variabel
dependen yaitu Self Presentation dengan
indicator Self Presentation Tampilan Diri
(SPTD), Self Presentation Self Promotion
(SPSP), Self Presentation Ingratiation (SPI),
Self Presentation Pengaplikasian dari
media sosial ke Lingkungan (SPLING).
Analisis statistik deskriptif adalah
dilakukan

gambaran untuk

yang
menemukan nilai minimum, maksimum,
standar deviasi dari

rata-rata, dan

keseluruhan jawaban yang didapat dari
untuk

reponden dengan pengukuran

masing masing variabel. Maka dapat

diuraikan sebagai berikut :

Tabel 6. Statistik Deskriptif

Indicator N Mi | Ma | Mea Std.

ul X n Dev

igi i 40 3.677 | 1.036
Digital Marketing (DM) s 1 5 X >
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Self Image Perceptual Component 40 3.210
(SIPO) 5 > | s | MM . . .
Self Image Conceptual Component 40 3.567 | 1.054 Variabel Kode Hasil Komphmen
(SICC) 5 > 9 5
Self I Attituditional C t 40 3.527 1.043
climage l(gulxlco)na omponer 5 5 o 3 SIACo6 | 0.655 Valid
Self Presentation Tampilan Diri 40 3.823 | 0.973
(SPTD) 5 5 5 3 SIACo7 0.573 Valid
Self Presentation Self Promotion 40 3.472 1.017
(SPSP) 5 > 8 2
40 3519 | 1086 SPTDo1 0.76 Valid
Self Presentation Ingratiation (SPI) 5 5 3 7
. s Self Presentation
Self Presentation Pengaplikasian dari | 40 3.754 | 0.592 ; i
media sosial ke Lingkungan 5 > 4 8 Tampilan Diri (SPTD)
(SPLING) SPTDo2 0.81 Valid
G. Hasil Uji Validitas SPSPor | 0.779 Valid
Tabel 7. Hasil Uji Validitas Self Presentation Self SPSPo2 | 0.828 Valid
Promotion (SPSP) SPSPo3 0737 Valid
Variabel Kode Hasil | Komplimen
SPSPo4 0.729 Valid
DMo1 0398 | Tidak valid SPlo1 0.709 Valid
. Self Presentation .
DMos 0.809 Valid Ingratiation (SPI) SPlo2 0.766 Valid
DMog4 0.745 Valid SPlo3 0.655 Valid
DMos 0.604 Valid )
Digital Marketing Self Presentation SPLINGo1 | 0.795 Valid
DMo6 0.742 Valid Pengaplikasian dari
media sosial ke .
i SPLING .68 Valid
DMo7 o77 Valid Lingkungan (SPLING) oz | ov%2 a
DMo8 0.799 Valid SPLINGo3 | 0.697 Valid
DMog 0.779 Valid
Dapat dilihat pada tabel 7 bahwa
SIPC .6 Valid s . . .
o | et o nilai hasil berada di angka .398 hingga .828
SIPCoz | 0.696 Valid sehingga dapat disimpulkan bahwa tiap
SIPCo3 | 0738 Valid pertanyaan dalam seluruh variable
Self Image Perceptual :
SIPCog 0.701 Valid . .
Component (SIPC) termasuk valid, kecuali untuk pertanyaan
SIPCos 0.764 Valid
SIPCob | 0532 Valid pertama pada variabel digital marketing
SIPCo7 | o.6u Valid (DM) Kkarena tidak memenuhi ketentuan
SIPCo8 | 0.621 Valid dengan syarat nilai menyentuh angka 0.5.
SICCo1 0.621 Valid
SICCo2 | om Valid H. Hasil Uji Reliabilitas
Conceptual Component . e .
(SICC) SICCo3 | 0.618 Valid Uji ini dilalui guna mengukur tangkat
SICCo4q 0.514 Valid
> kepahaman responden terhadap
SICCos 0.773 Valid
ertanyaan yang terdapat pada setia
SIACo1 0.703 Valid p y yang p p p
SIACos | o8 Valid variabel yang ada pada kuesioner dengan
Attituditional . :
Component (SIAC) SIAC03 | 0.644 Valid metode perhitungan Cronbach Alpha
SlACo4 | o725 | Valid dengan syarat nilai yang dihasilkan lebih
SIACos 0.649 Valid

besar dari 0,6.
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Tabel 8. Hasil Uji Reliabilitas

Cronb

Variabel ach
Alpha

Digital Marketing (DM) 0.805

Self Image Perceptual Component (SIPC) 0.883
Self Image Conceptual Component (SICC) 0.757
Self Image Attituditional Component (SIAC) 0.854
Self Presentation Tampilan Diri (SPTD) 0.783
Self Presentation Self Promotion (SPSP) 0.792
Self Presentation Ingratiation (SPI) 0.761
Self Presentation Pengaplikasian dari media sosial ke 0.828

Lingkungan (SPLING) )

Dari tabel diatas dapat dilihat bahwa

nilai Cronbach Alpha dari variabel Digital

Marketing (DM) adalah .805, variabel Self J.

Image Perceptual Component (SIPC) adalah
.883,
Component (SICC) adalah .757, variabel Self
Component (SIAC)
adalah .854, variabel Self Presentation
Tampilan diri (SPTD) adalah .783, variabel
Self Presentation Self Promotion (SPSP)

variabel Self Image Conceptual

Image Attituditional

adalah .792, variabel Self Presentation
Ingratiation (SPI) adalah .761, dan variabel
Self Presentation Pengaplikasian dari media
sosial ke Lingkungan (SPLING) adalah .828,
sehingga dapat disimpulkan bahwa
pertanyaan pada setiap variabel dianggap

reliabel.

L Hasil Uji Heteroskedastisitas

Hasil Uji Heteroskedastisitas
dilakukan untuk mengetahui dan melihat
disimilaritas yang terjadi terhadap setiap
variabel, peneliti menggunakan metode

Scatterplot seperti dibawabh ini:

Seatterplot
Dependent Vanabla: SP

5P

B H H
Rearession Studertized Residual

Gambar 2. Hasil Uji Heteroskedastisitas

Karena data variabel diatas tidak
membentuk suatu pola tertentu, maka
dapat disimpulkan bahwa data tidak
mengalami gejala heteroskedastistas.

Uji Hipotesis
1. Hasil Uji F

Untuk mendapatkan penjelasan

mengenai hasil pengaruh pada setiap

variabel independent Self Image dan
simultan

Self

Digital = Marketing secara

terhadap  variabel = dependen
Presentation maka perlu dikakukan nya uji
f.

Tabel 9. Hasil Uji F

Model Sum of df Mean F Sig.
Squares Square
Regression] 110.922 2 55.461 [364.996| .000"
1 Residual 57.133 376 152
Total 168.055 378

Dari tabel diatas dapat diambil
kesimpulan bahwa nilai signifikansi untuk
variabel independen bersamaam
berpengaruh secara signifikan terhadap
variabel dependen yaitu dengan nilai
sebesar 0,000 < 0,05 dan didasari oleh
nilai F hitung dan F tabel, diketahui bahwa
nilai F hitung yaitu 364.996 lebih besar
dari F tabel 3,04 (364.996> 3,04) jadi

dapat ditarik kesimpulan bahwa variabel
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Self Image dan Digital Media secara

bersama-sama memiliki pengaruh yang

signifikan =~ terhadap  variabel Self
Promotion.
2. Hasil Ujit
Model |Unstandardized|Standardized| t [Sig.
Coefficients | Coefficients
B Std. Beta
Error
(Constant) .868 157 5.519 [.000,
" S 798 .030 812 27.014|.000
DM .012 | .032 .o1 376 |.707
Tabel 10. Hasil Uji t
Pada penelitian yang penulis
lakukan ini menerapkan level of

significance sebesar 5% (0,05). Apabila
nilai Sig sebesar < 0,05 atau T hitung >T
tabel (1,968) jadi terdapat pengaruh yang
signifikan diantara variabel independen
terhadap variabel dependen.
Maka Dapat Disimpulkan Bahwa:
a. Hipotesis Untuk Tujuan 1
Ho: Digital Marketing tidak memiliki
peran dalam

yang penting

pembentukan  penampilan  diri
mahasiswa. (Diterima)

Ha: Digital marketing berperan
dalam pembentukan penampilan

diri mahasiswa. (Ditolak)

b. Hipotesis Untuk Tujuan 2
Ho: Citra diri (Self Image) tidak

memiliki peran yang penting dalam

pembentukan  penampilan  diri
mahasiswa. (Ditolak)

Ha: Citra diri (Self Image) berperan
dalam pembentukan penampilan diri

mahasiswa. (Diterima).

3.  Hasil Uji Koefisien Determinasi

Uji ini dilakukan guna mendapati
tingkat pengaruh variabel independent
terhadap variabel dependen serta untuk
mengetahui faktor lainnya yang dapat

mempengaruhi kedua variabel tersebut.

Tabel 11. Hasil Uji Koefisien Determinasi

[Modell R R |Adjusted R| Std. Error | Durbin-
Square | Square of the Watson
Estimate
1 8122 .660 .658 .38981 1.634

Dimana angka R sebesar 81.2%
yang mana berarti variabel indenpenden
menpengerahui variabel dependen sebesar
81.2%. Untuk Angka R square sebesar 66%
yang maan berarti variabel dependen
terpengaruh oleh variabel independen
sebesar 66% dan sisanya 44% dipengaruhi

oleh variabel lain diluar persamaan model

regresi ini.

V. SIMPULAN

Berdasarkan dari 392 kuesioner yang
telah disebarkan kepada mahasiswa
universitas yang ada dikota batam, dan
kemudian hasil tersebut diolah
menggunakan applikasi SPSS, dan maka
dapat disimpulkan bahwa hubungan yaitu

nilai Sig sebesar < 0,05 atau T hitung >T
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tabel (1,968) jadi terdapat pengaruh yang
signifikan diantara variabel independen
terhadap variabel dependen. Maka Dapat
Disimpulkan Bahwa:

1.  Digital Marketing tidak memiliki

peran yang penting dalam
pembentukan  penampilan  diri
mahasiswa.

2. Citra diri (Self Image) berperan
dalam pembentukan penampilan
diri mahasiswa.

Dari hasil yang dijelaskan diatas
maka variabel yang memiliki pengaruh
terhadap penampilan diri mahasiswa atau
self presentation yaitu variabel self image
(citra diri. responden mengisi kuesioner
yang di dalamnya berisi pernyataan
mengenai Self Image dan Self-Presentation.
Sesuai dengan nilai indeks tertinggi dalam
Self (X),

berusaha untuk tampil rapih dan menarik

variabel Image responden

bila mengunggah video di Instagram
Stories mengenai diri sendiri. Responden
ingin terlihat baik di foto ataupun video,
sehingga pengguna bisa menampilkan
image yang baik dan pengguna Instagram
lain yang melihat dapat memberikan
komentar yang baik pula. Sedangkan, nilai
indeks terendah, responden tidak setuju
bila menceritakan kesedihan dengan
mengunggah video di Instagram Stories

bila merasa sedih, responden tentunya

ingin tetap menjaga cerita sedih mereka

sendiri tanpa ingin membagikannya ke
orang lain, sehingga cukup hal yang baik
saja yang dapat di ceritakan atau di
perlihatkan di dalam Instagram Stories.
Sehingga, citra diri yang ingin di tampilkan
tentunya citra yang memiliki nilai yang
baik dan positif, seperti menggunakan

pakaian yang rapih dan terlihat menarik.
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Abstrak

Salah satu masalah dalam topik penelitian moving object adalah tidak lengkapnya data yang diperoleh
oleh alat Geo-tracking. Fenomena ini dapat ditemukan dalam pelacakan pesawat dari darat yang data
hilnagnya mendekati 5 menit. Masalah ini memerlukan solusi path smoothing untuk melengkapi
datanya. Salah satu metode path smoothing adalah dengan menggunakan fisika gerak, sedangkan path
smoothing dalam penelitian ini menggunakan machine learning yaitu Support Vector Regression (SVR).
Penelitian ini akan mengoptimalkan parameter konfigurasi SVR seperti kernel, common, gamma, epsilon
dan degree. Support vector regression akan memprediksi nilai data yang hilang dari data pelacakan
pesawat. Kami menggunakan kombinasi mean absolute error (MAE) dan mean absolute error error
(MAPE) untuk mendapatkan akurasi. MAE akan menjelaskan nilai rata-rata kesalahan yang terjadi,
sementara MAPE akan menjelaskan persentase kesalahan pada data. Dalam percobaan, nilai kesalahan
terbaik MAE 0,52 dan MAPE 2.07, yang berarti data kesalahan * 0,52, ini sama dengan 2,07% dari nilai
data keseluruhan.

Kata Kunci: Moving Object, Path Smoothing, Support Vector Regression, MAE.

Abstract

One of moving object problems is the incomplete data that acquired by Geo-tracking technology. This
phenomenon can be found in aircraft ground-based tracking with data loss come near to 5 minutes. It
needs path smoothing process to complete the data. One solution of path smoothing is using physics of
motion, while this research performs path smoothing process using machine learning algorithm that is
Support Vector Regression (SVR). This study will optimize the SVR configuration parameters such as
kernel, common, gamma, epsilon and degree. Support Vector Regression will predict value of the data lost
from aircraft tracking data. We use combination of mean absolute error (MAE) and mean absolute
percentage error (MAPE) to get more accuracy. MAE will explain the average value of error that occurs,
while MAPE will explain the error percentage to the data. In the experiment, the best error value MAE 0.52
and MAPE 2.07, which means error data * 0.52, this is equal to 2.07% of the overall data value.

Keywords: Moving Object, Path Smoothing, Support Vector Regression, MAE.
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L. PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi
telekomunikasi dan sistem GPS
memberikan kemampuan untuk

melakukan tracking pada moving object

secara terus menerus. Teknologi ini

memungkinkan kita untuk mendapatkan
data spatio-temporal dalam jumlah yang
sangat banyak. Tidak hanya data yang
berasal dari pergerakan manusia tetapi
juga berasal dari sensor-sensor telemetri
yang dibawa oleh hewan-hewan dan
gejala-gejala alam seperti pergerakan
awan, angin.

Data moving object berpotensi besar
informasi dan

sebagai sumber

pengetahuan dalam mempelajari

fenomena sosial seperti ekonomi,

antropologi, kesehatan, pangan,

transportasi, serta fenomena alam.

Informasi seperti pola migrasi hewan,
perubahan iklim, dan keseimbangan
ekosistem sangat dibutuhkan oleh pihak
berkepentingan sebagai dasar
pengambilan keputusan untuk masalah
seperti kemacetan, bencana alam,
kerusakan ekosistem.. (I, Lychkov. 2018)
(A, Nishad. 2017) (Z, Wang. 2017)

Untuk mendapatkan informasi dan
pengetahuan yang terkandung dari data
moving object, para peneliti
mengembangkan berbagai metode visual

analisis. Visual analisis dilakukan dengan

menggabungkan antara data mining dan

visualisasi data sehingga memberikan
informasi yang lebih intuitif terhadap cara
manusia mengambil keputusan. (], Lee.
2018) (Y, Yakufu. 2016) (G, Swalaganata.
2018) (K, Wai. 2018)

Masalah yang sering terjadi dalam
data moving object adalah tidak
lengkapnya data, noise dan rendahnya
ruang sampel dari data yang bisa diakuisisi
oleh teknologi geo-tracking. Masalah
kualitas data akan membuat hambatan
yang signifikan dalam ekstraksi informasi
dan pengetahuan dari moving object.
data

Untuk memperbaiki kualitas

pada moving object dilakukan path
smoothing. Path smoothing, sering disebut
juga sebagai path planning dan path
generation, memiliki beberapa pendekatan
motode dalam pemecahannya. Beberapa
teknik yang digunakan adalah sebagai
berikut:
a. Machine learning
b. Statistik
c. Fisika benda bergerak

Data moving object pada penelitian
ini adalah data penerbangan di Indonesia.
Data adalah timeseries dengan lima
dimensi yaitu latitute, longitute, altitude,
kecepatan dan arah. Penelitian akan
mengkaji, menerapkan dan mengevaluasi
Vector dalam

Support Regression

menyelesaikan masalah path smoothing.
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II. STUDIPUSTAKA

Analisis path smoothing lebih sering
ditemukan dalam penelitian dikomunitas
mobile robot dan UAV, sebagai optimasi
akan

pergerakan. Path yang kasar

menyebabkan gerak robot tiba-tiba

berhenti karena robot perlu merubah
orientasi rodanya kemudian melakukan
percepatan lagi (L, Xu. 2017). Solusinya

berupa perlambatan,

yang

mengubah orintasi dan percepatan ini

proses

akan mengkonsumsi energi yang tidak
efisien (G, Swalaganata. 2018) Efek lain
dari path yang kasar adalah slips
(terpeleset) saat robot sedang bergerak.

Metode yang digunakan dalam
menemukan solusi path smoothing adalah
sebagai berikut :

a. Continuous-Curvature (L, Xu. 2017) (R,

Cimurs. 2017)
b. Metode Geometri (L, Xu. 2017)

c. n3splines generation (S, Yang. 2017)

d. Canonical Curve (G, Swalaganata.
2018)
e. Arcs line and cubic spiral ((G,

Swalaganata. 2018)
f.  Fuzzy inference (Y, Yan. 2016) (Q, Wu.
2016)
g. Quadratic Programming (A, Khan.
2016) (Y, Hao. 2017) (W, Jing. 2018)
Algoritma Cubic Bezier Curve dan
line-arcs and cubic

algoritma spirals

adalah penyelesaian path

smoothing

dengan menggunakan pendekatan

matematika, sedangkan algoritma A* dan

algoritma genetika adalah algorima

searching. Dari studi literatur, masih

belum banyak ditemukan solusi path

smoothing dengan menggunakan

pendekatan machine learning sehingga
perlu dilakukan penelitian lebih lanjut di

area ini.

III. METODE PENELITIAN

Metode yang diajukan  dalam

penelitian terdiri dari

Raw
Data

Data
Preprocesing
i
Pelatihan
Model
v

langkah proses

Gambar. 1

Model

Prediksi Kurasi

Generate
Data

Gambar 1. Blok diagram

i

Visualisasi

Path smoothing terdiri dari empat
proses utama, yaitu:
a. Data preprocessing: proses mengubah
data mentah menjadi data yang

berkualitas.

144



JITE (Journal Of Informatics And Telecommunication Engineering), 4 (1) Juli 2020: 142-150

b. Pelatihan model: proses pembentukan
model dengan menggunakan data

training sebagai input-nya. Model akan

digunakan sebagai fungsi untuk
membentuk nilai dari input-an yang
dicari

c. Prediksi: proses pembentukan path
yang hilang dari data asli. Prediksi
dilakukan untuk data training maupun
data testing.

d. Model akurasi: proses pengukuran

kualitas model yang dibangun
berdasarkan ukuran fungsi error yang
telah ditentukan.

e. Visualisasi: memproyeksikan data asli

dan data hasil path smoothing.

A. Preprocessing

Langkah pertama adalah melakukan
parsing data, menghapus atribut yang
tidak diperlukan dan menghilangkan noise
seperti null ataupun data yang tidak valid.

Preprocessing akan terlihat dari Tabel 1

Tabel 1. Attribut Dataset

pembentukan model menggunakan
algoritma support vector regression. Untuk
mendapatkan model yang lebih baik dan
menghindari overfit maka data akan dibagi
menjadi data training dan testing dengan

rasio 70:30

C. Prediksi

Prediksi adalah proses pembentukan
data yang hilang dari data penerbangan.
Berdasarkan analisis data, data yang hilang
memiliki jeda sekitar 5 menit. Pada proses
prediction jeda waktu akan diisi dengan
data baru berdasarkan model training
akan

telah dibuat. Prediction

yang
menghasilkan data moving object yang
memiliki sample rate yang lebih tinggi

dibandingkan dengan data asli.

Tabel 2. Hasil Path Smoothing

Timestamp | Altitude | Speed |D Lat Long

1475763546 | 0.04572 | 262.984 (99| -7.377182 | 112.770844

1475763545 | 0.04826 | 262.984 (99| -7.377096 | 112.770296

1475763544 | 0.05080 | 262.984 (99| -7.377010 | 112.769748

1475763543 | 0.05334 | 262.984 (99| -7.376925 | 112.769199

1475763542 | 0.05588 | 262.984 (99| -7.376839 | 112.768651

1475763541 | 0.05842 | 262.984 (99| -7.376753 | 112.768103

Raw Data Preprocessing Data
Timestamp Timestamp
UTC Latitude
Callsign Longitude
Position Altitude
Altitude Speed
Speed Direction
Direction

1475763540 | 0.06096 | 262.984 (99| -7.376667 | 112.767555

1475763539 | 0.06350 | 262.984 (99| -7.376581 | 112.767026

1475763538 | 0.06604 | 262.984 (99| -7.376496 | 112.766497

1475763537 | 0.06858 | 262.984 (99| -7.376411 | 112.765968

1475763536 | 0.07112 | 262.984 (98| -7.376326 | 112.765439

B.  Pelatihan Model
Training adalah proses pembentukan
model

yang akan digunakan sebagai

predictor. Dalam penelitian ini proses

1475763535 | 0.07366 | 262.984 (98| -7.376240 | 112.764910

1475763534 | 0.07620 | 262.984 [98| -7.376155 | 112.764381

D adalah data distance, Lat adalah
data latitude sedangkan Long adalah data
longitude. Baris tabel tanpa arsir adalah

data asli penerbangan, sedangkan baris
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tabel dengan arsir adalah hasil prediksi

data.

D. Model Akurasi

Dalam kasus regresi, terdapat dua
fungsi umum yang digunakan untuk
menentukan akurasi yaitu loss function
atau error function dan penalty function.
Error

function adalah biaya

yang
diperlukan untuk sebuah in-akurasi dari
masalah sebuah prediksi. Fungsi penalty
adalah fungsi untuk mendapatkan nilai
optimal suatu constraint, contoh seperti
optimasi menggunakan Genetic Algoritm.

Dalam penelitian ini digunakan error

function untuk mengidentifikasi akurasi

model. Metode yang biasa digunakan
dalam  menghitung akurasi sebuah
prediksi:

1. Mean Absolute Errors (MAE)
MAE adalah ukuran akurasi yang
terikat pada data, artinya besaran
MAE akan sangat tergantung dengan
variansi data, semakin besar variansi
data maka nilai MAE akan besar juga.
Untuk mendapatkan akurasi yang
lebih general maka MAE saja tidak
cukup, sehingga perlu digabungkan
dengan ukuran akurasi lain yang
bukan dari kelas yang terikat pada
data. Ukuran akurasi yang tidak

terikat pada data misalnya adalah

error persentase atau lebih dikenal

dengan mean absolute tercentage
error (MAPE).

2. Mean Absolute Percentage Error;
MAPE akan menjawab kekurangan

MAE sangat

yang dianggap
bergantung dengan jumlah dan
variasi yang dimiliki data. MAPE
menambahkan  fungsi  pembagi
dengan jumlah data xt sehingga

membuat MAPE lebih bebas.

E. Visualization

Visualisasi adalah salah satu bentuk
model akurasi yang bisa digunakan untuk
memverifikasi hasil prediksi data. Seperti
pada Gambar. 2 adalah hasil plot untuk
atribut latitude dan longitude.

Great Circle from Jakarta to Surabaya

%\v

Gambar 2. Jalur perpindahan

IV. HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil dari percobaan akan dijelaskan
pada bab ini, sesuai dengan rancang blok
diagram.
A.  Skenario Percobaan

Penelitian ini menggunakan data
moving object yang didapatkan dari
flightradar24.com. Data penerbangan
yang diambil adalah data penerbangan
untuk Indonesia,

khusus wilayah
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penerbangan semua maskapai Indonesia
Data
2016

dengan rute Jakarta-Surabaya.
penerbangan diambil dari Juli
sampai dengan Desember 2016. Data
terdiri dari 8 maskapai, selama 6 bulan,
setiap bulan ada 1 penerbangan dalam
seharinya, sehingga ada 1440
penerbangan yang disimpan dalam file csv.
Masing-masing penerbangan memiliki 200
record, sehingga total data menjadi
288.000 record moving object.

Eksperimen SVR akan dilakukan
beberapa kali dengan memvariasikan nilai
parameter SVR  untuk  mengetahui
perubahan atau pengaruhnya terhadap
performa teknik yang diimplementasikan
dalam tool. Berikut ini adalah parameter
tersebut:

a. Common (C).
b. Gamma
c. Epsilon
Percobaan dilakukan untuk melihat

pengaruh masing-masing konfigurasi SVR

terhadap model yang dibentuk
berdasarkan  akurasi model yang
dihasilkan. Konfigurasi SVR terbaik

didapatkan dengan melakukan percobaan

tertutup dari parameter konfigurasi

B. Percobaan Common (C)

Gambar. 3 adalah pengaruh C
terhadap model prediksi yang dihasilkan.
Terlihat dari grafik bahwa tren yang

dihasilkan memiliki akurasi yang semakin

baik jika nilai C semakin kecil. Percobaan
diatas menggunakan nilai C 1e-10 untuk

data altitude penerbangan.

Gambar 3. Efek C terhadap error

7500
7000
6500
6000
5500
5000

C. Percobaan Gamma

Gambar. 4 adalah pengaruh gamma
terhadap model prediksi yang dihasilkan.
Terlihat dari grafik bahwa tren yang
dihasilkan memiliki akurasi yang semakin

baik jika nilai gamma semakin Kkecil

Percobaan diatas menggunakan nilai
Gamma 1le-10 untuk data direction
penerbangan

12

10

8

6

4

0

9 10

Gambar 4. Efek gamma terhadap error

D. Percobaan Epsilon

Gambar. 5 adalah pengaruh epsilon
terhadap model prediksi yang dihasilkan.
Terlihat dari grafik bahwa tren yang
dihasilkan memiliki akurasi yang semakin

baik jika nilai epsilon semakin kecil
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Percobaan diatas menggunakan nilai C 1e-

10 untuk data speed penerbangan.

120
100

80
6
4
2
4 5 6 7 8 9 10

1 2 3

o o o o

Gambar 5. Efek epsilon terhadap error

Kernel yang umum digunakan oleh
support vector regression adalah RBEF,
polinomial, linier, sigmoid. Pemilihan kernel
sangat tergantung dengan jenis data yang
digunakan, misalkan untuk data linier kita
bisa menggunakan kernel linier agar SVR
bisa melakukan prediksi yang lebih tepat.
SVR

Berdasarkan persebaran datanya,

lebih sesuai menggunakan kernel RBF.

E. Hasil
Tabel 3. Konfigurasi SVR Terbaik untuk MAE

Data G K E C 1 2 3 4 5

Altitude le-10 | rbf | 1e-10 | 1e-10 | 0 |6334.07|2533.33|1891.86(1763.32

Direction le-10 | rbf | 1e-10 | 1e-10 | 0 4.3 4.67 542 5.19

Latitude le-10 | rbf | 1e-10 | 1e-10 | 0 0.52 0.13 0.49 0.1

Longitude | 1e-10 | rbf | 1e-10 | 1e-10 | 0 243 0.72 2.2 0.61

Speed le-10 | rbf | 1e-10 | 1e-10 | 0 7642 | 50.67 | 52.08 | 28.67

Tabel 4. Konfigurasi SVR Terbaik untuk MAPE

Data G K E C 1 2 3 4 5
Altitude |1e-10| rbf | 1e-10 | 1e-10 0 240.52 | 89.29 | 25045 | 4.01
Direction |1e-10| rbf | 1e-10 | 1e-10 0 22,51 | 22,51 | 1547 7.77

Latitude |1e-10| rbf | 1e-10 | 1e-10 0 6.98 5.38 6.45 3.33

Longitude |1e-10| rbf |1e-10 | 1le-10 0 2.07 1.51 1.72 0.92

Speed 1e-10| rbf | 1e-10 | 1e-10 0 34.38 24.9 19.6 5.48

Table 3 dan Table 4, G adalah gamma,
K adalah kernel, E adalah epsilon, 1 adalah
mean fit time, 2 adalah mean test score, 3
mean training score, 4 standar deviasi test
score, 5 standar deviasi training score.

Dari Table 3 dan Table 4 ditemukan
bahwa konfirgurasi terbaik dari model
prediksi pada nilai gamma, epsilon dan C
yang paling kecil. Nilai error yang di
dapatkan untuk setiap atribut data
berbeda dikarenakan masing-masing data

memiliki variansi yang berbeda.

V. SIMPULAN

Penelitian ini telah melakukan proses
path smoothing dengan menggunakan
model  Support  Vector  Regression.
Konfigurasi terbaik dari SVR adalah pada
kernel RBF dengan nilai gamma, epsilon,
dan C paling kecil, hal ini memiliki
semantik bahwa ; hyperplane lebih lurus
untuk mencegah overfit, semua sampel
yang digunakan dalam proses training dan
error harus kecil. Nilai

nilai toleransi

akurasi terbaik yang didapatkan adalah :

Tabel 5. Konfigurasi SVR Terbaik

Train Test Train
Error .
time accuracy accuracy
MAE 0 0.52 0.13
MAPE 0 2.07 1.51

Dari Table 5 bahwa nilai error paling

baik dihasilkan adalah 0.52 yang berarti

2.07% dari nilai keseluruhan

Support Vector Regression terdiri

dari 4 konfigurasi utama yaitu kernel,
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epsilon, gamma dan C. Masing-masing

konfigurasi memiliki pengaruh besar

dalam pembentukan model. Semantik dari

konfigurasi adalah ; kernel sangat

berpengaruh terhadap distribusi data yang

kita  gunakan, gamma  merupakan

fleksibelitas hyperplane yang dibuat,

epsilon menentukan jumlah sampel data
yang digunakan pada training dan C

merupakan toleransi error yang akan

diadaptasikan

Untuk rekomendasi penelitian

selanjutnya bisa melakukan perbandingan

terhadap metode prediksi lain untuk

meningkatkan akurasi dan melakukan

pelatihan dengan multi attribut data.
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Abstrak

Indonesia memiliki kekayaan alam yang melimpah ruah terkhusus hasil perkebunannya. Banyak sekali
buah lokal yang dapat dimanfaatkan mulai dari akar sampai kulit buahnya. Buah lokal dapat
dikonsumsi sebagai buah segar dan juga dapat diolah menjadi minuman dan makanan. Hal ini
tercermin dari beraneka ragamnya buah tropis yang terdapat di Indonesia. Buah-buahan yang kaya
manfaat dan dapat dijadikan obat seperti Apel, Alpukat, Aprikot, dan Pisang. Buah-buahan ini banyak
dijumpai di sekitar kita. Di Indonesia buah-buahan ini diproduksi dan juga diekspor ke luar negeri.
Namun, terbatasnya metode dan teknologi digunakan untuk mengklasifikasi buah ini, menjadi hal yang
menarik untuk dibahas dan menjadi fokus utama dalam penelitian ini. Penelitian ini menganalisa
dengan menggunakan algoritma Naive Bayes dan ektraksi fitur HOG (Histogram Gradien Berorientasi)
untuk memperoleh hasil klasifikasi yang lebih efektif. Hasil penelitian menunjukkan bahwa klasifikasi
buah dengan menggunakan metode Naive Bayes dan ekstraksi fitur HOG belum memperoleh hasil
klasifikasi yang maksimal, hanya dengan akurasi 56.52%.

Kata Kunci - Apel, Alpukat, Aprikot, Pisang, Naive Bayes, HOG.

Abstract

Indonesia has abundant natural resources, especially the results of its plantations. Lots of local fruit that
can be used starting from the root to the skin of the fruit. Local fruit can be consumed as fresh fruit and
can also be processed into drinks and food. This is reflected in the diversity of tropical fruits found in
Indonesia. Fruits that are rich in benefits and can be used as medicines such as Apples, Avocados, Apricots,
and Bananas. These fruits are often found around us. In Indonesia these fruits are produced and also
exported abroad. However, the limited methods and technology used to classify this fruit are interesting
things to discuss and become the main focus in this research. This study analyzed using the Naive Bayes
algorithm and feature extraction of HOG (Oriented Gradient Histogram) to obtain more effective
classification results. The results showed that the collection of fruit using the Naive Bayes method and HOG
feature extraction had not yet obtained maximum classification results, only with an accuracy of 56.52%.
Keywords - Apple, Avocado, Apricot, Banana, Naive Bayes, HOG.

How to Cite: Muhathir. & Santoso, M.H. (2020). Analysis Naive Bayes In Classifying Fruit by Utilizing Hog Feature
Extraction. JITE (Journal Of Informatics And Telecommunication Engineering). 4 (1): 151-160
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I. PENDAHULUAN
Buah-buahan merupakan salah satu
besar ada di

potensi sangat

yang
Indonesia. Hal ini terefleksi dari berbagai
keanekaragaman buah

tropis  yang

terdapat di Indonesia. Selain dapat
disantap secara segera, hasil pertanian ini
ternyata juga dapat dioptimalkan dan
diolah menjadi makanan yang nikmat dan
sedap (Suwarto, 2014). Buah-buahan
adalah sumber utama energi, vitamin,
mineral, serat dan nutrisi lainnya. Industri
makanan telah banyak digunakan visi
mesin untuk pemeriksaan kualitas buah-
buahan, sayuran dan makanan olahan.
Langkah pertama dalam visi mesin adalah
akuisisi citra, diikuti oleh pengolahan
gambar dan akhirnya, memperoleh output
yang diperlukan, yang mungkin atau
mungkin tidak memenuhi persyaratan
pengguna (Mahalakshmi et al.,, 2015).
Dalam beberapa tahun terakhir,
penggunaan pemrosesan gambar telah
meningkat dari hari ke hari di berbagai
bidang seperti pemrosesan gambar
industri, pencitraan medis, pencitraan real
time, klasifikasi tekstur, pengenalan objek,
dsb. Pengolahan gambar dan visi komputer
dalam pertanian adalah bidang penelitian
lain yang berkembang pesat (Raja Sekar L,
Ambika N & T, 2018). Teknik analisis yang
paling populer yang telah digunakan untuk

pengenalan dan klasifikasi gambar buah

dua dimensi (2D) didasarkan pada warna
dan bentuk atau warna dan tekstur atau
warna, ukuran dan analisis bentuk.
Namun, klasifikasi buah masih merupakan
tugas yang rumit karena berbagai sifat
berbagai jenis buah-buahan (Ugwuishiwu,
2016). Dengan demikian dapat dilihat
seberapa baik kecerdasan buatan dapat
menyelesaikan tugas mengklasifikasikan
buah (Muresan & Oltean, 2018).

Mengingat kemajuan pesat umat
signifikan

manusia, perhatian

yang
diberikan kepada makanan yang Kkita
konsumsi. Teknik yang berbeda telah
digunakan selama bertahun-tahun untuk
pengenalan buah menggunakan teknologi
computer vision (Chung & Van Tai, 2019).
Teknologi saat ini memungkinkan untuk
melakukan Kklasifikasi dan identifikasi citra
digital. Secara lazimnya tahap-tahap dalam

proses klasifikasi citra digital yaitu akusisi

citra, pra pengolahan citra, ekstrasi
ciri/fitur, pelatihan, pengujian dan
pengukuran akurasi. Tahap-tahap

mengekstrak ciri atau data dalam citra

digital sangat mempengaruhi untuk

mengenali objek yang ada dalam citra

tersebut. Semakin banyak ciri yang
diekstrak akan mempengaruhi tingkat
akurasi  Klasifikasi  citra.  Terdapat
bermacam-macam ekstraksi dalam

ekstraksi ciri citra yakni ekstraksi ciri

tekstur, wujud, ukuran, geometri, dan
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warna (Manik & Saragih, 2017)(Ciputra et
al,, 2018).

Berkembangnya ilmu pada bidang
dan machine

komputer visi learning

membuat peneliti bertambah leluasa

dalam meneliti pada bidang komputer visi

seperti pada penelitan (Pariyandani,
Larasati, Wanti, & Muhathir, 2019)
membahas klasfikasi ikan yang
mengandung formalin dan  dalam

penelitian (Sandi, Siahaan, Permana, &
Muhathir, 2019) membahas Klasifikasi
wayang.
Masalah-masalah  tersebut dapat
diselesaikan dengan beberapa metode
pada ilmu matematika salah satunya
metode Naive Bayes (Syarifah & Muslim,
2015) dan HOG (Histogram of Oriented
Gradients). Naive Bayes merupakan
turunan dari konsep teorema Bayes. Naive
Bayes memiliki kelebihan antara lain,
sederhana, cepat, dan berakurasi tinggi
(Syarifah & Muslim, 2015). Algoritma
klasifikasi citra yang dapat dimanfaatkan 2
diantaranya adalah Naive Bayes (Ciputra
et al, 2018) dan HOG (Histogram of

Oriented Gradients). HOG pertama Kkali

dioptimalkan oleh Dalal. Sebagai
deskriptor  fitur yang kuat untuk
mendeteksi objek dalam sistem visi

komputer, yang terbukti sangat efektif
dalam mendeteksi model klasifikasi citra.

Kinerja dari metode ini berkaitan dengan

akurasi  deteksi dan  kompleksitas

komputasi (Mulyasari,

2017).

Suciati, & Wijaya

Algoritma Naive Bayes merupakan
suatu algoritma klasifikasi pada data
mining yang memanfaatkan kemungkinan
dan stasistika sederhana yang ditemukan
oleh ilmuwan Inggris yaitu Thomas Bayes.
Teorema Bayes mengasumsikan seluruh
atribut menjadi bebas mengingat value
variable Kkelas ini sementara dengan
asumsi bahwa sendiri jarang berlaku pada
aplikasi  dunia, maka  karakterisasi
diasumsikan sebagai kesederhanaan tetapi
algoritma cenderung berkinerja baik dan
dapat belajar dengan cepat dalam berbagai
masalah  Kklasifikasi

Afnisari, 2018).

(Purnamasari &

Maka penelitian ini memberikan

solusi menggunakan algortima Naive

Bayes dengan memanfaatkan ektraksi fitur
HOG dalam mengklasifikasikan buah untuk

memperoleh hasil lebih efektif.

yang

Dengan demikian diharapkan dapat

menjadi solusi metode teknologi visi

komputer yang bisa mengklasifikasi
tingkat kematangan buah pasca panen
dengan mengkombinasikan algortima
Naive Bayes dan HOG dalam pengenalan
pola citra pada buah.

Sehingga pada penelitian ini, dapat
memberikan konsep sederhana yang baru

dalam mengklasifikasi buah. Naive bayes
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sendiri dapat menangani kuantitatif dan
data diskrit, tidak memerlukan data latih
dalam jumlah banyak untuk mengestimasi
parameter-parameter yang dibutuhkan

untuk klasifikasi, dan cepat dalam

melakukan kalkulasi (Ciputra et al., 2018).
Sementara HOG dihitung dalam jendela
persegi panjang kaku tanpa
(Mondal,

2018). Oleh sebab itu pada penelitian ini

skala/orientasi  normalisasi

diusulkan Kklasifikasi buah berdasarkan
ekstrasi fitur HOG dan algoritma Naive

Bayes.

II. STUDIPUSTAKA
A. Buah-buahan
Buah-buahan merupakan hasil
tanaman yang sangat penting diperlukan
oleh tubuh manusia. Khasiat, manfaat,
serta vitamin yang terkandung dalam
buah-buahan dapat menetralisir racun
dalam tubuh kita sebagai antioksidan.
Selain itu buah-buahan juga dapat
dijadikan bahan kosmetik untuk wajah
seperti buah Aprikot. Dalam penelitian ini
difokuskan membahas 4 jenis buah yaitu

Apel, Alpukat, Aprikot dan Pisang.

1. Apel

Apel (Pyrus malus L) adalah buah
yang dihasilkan tanaman apel. Buah apel
biasanya berkulit merah, hijau atau
kuning, sesuai jenis apelnya. Kulit buahnya

sedikit lembek, daging buahnya keras.

Aneka ragam apel yang tidak sulit

ditemukan dipasaran antara lain Red
Delicius, Apple Fuji Jingle, Apple Golden
Delicious, Gala, Grannysmith, Manalagi,
dan Malang (Wijaya & Ridwan, 2019).
Beberapa aneka ragam buah apel
tersebut selain dapat disantap secara
atau buah-buahan

mentah langsung,

tersebut dapat dikonsumsi dengan
mengolahnya terlebih dahulu yaitu seperti
contoh manisan, keripik buah apel dan
minuman. Buah apel sendiri mempunyai
banyak nutrisi dan berbagai macam
vitamin diantaranya lemak, serta, energi,
karbohidrat, protein vitamin C, vitamin A,
vitamin B2, vitamin B1 dan masih banyak
lagi 2018)(Wijaya &

Ridwan, 2019).

(Ciputra et al,

2. Alpukat

Alpukat adalah buah yang energik
dengan nilai gizi yang tinggi dan dianggap
sebagai buah tropis besar, karena kaya
protein dan mengandung vitamin yang
larut dalam lemak kurang buah-buahan
lainnya, termasuk vitamin a dan B, dan
tingkat median vitamin D dan E. Ini berisi
tingkat minyak yang berbeda di pulp,
sehingga secara luas dimanfaatkan dalam
industri farmasi dan kosmetik, dan untuk
mendapatkan minyak komersial mirip
dengan minyak zaitun, karena tersusun

dari asam lemak yang sama (Duarte et al,,

2017).
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Alpukat telah tersebar di seluruh
kepulauan Indonesia sejak abad ketujuh
belas ketika dibawa ke negara oleh
pedagang SP Anish. Namun, budidaya yang
terlihat dibatasi ke daerah pegunungan, di
mana wisata

beberapa resor

yang
ditemukan. Tidak seperti buah-buahan
tropis lainnya alpukat tidak berair dan
manis. Karena itu, tidak mudah untuk
membuat buah populer di

konsumen local (Ghosh, 2000).

kalangan

3.  Aprikot

Menurut (Sartiah et al.,, 2017), buah
aprikot merupakan buah yang berbentuk
bulat, memiliki kulit berwarna kuning
keemasan, bertekstur seperti bludru dan
mempunyai rasa yang manis tajam. Pohon
aprikot bisa tumbuh sampai mencapai 13
m dan berasal dari Cina. Buah aprikot
dapat diperoleh pada bulan Mei hingga
Agustus. Buah aprikot dapat dikonsumsi
sebagai buah segar, buah kering, dalam
bentuk jus, atau dibuat selai. Buah aprikot
memiliki

matang kandungan

yang
antioksidan paling tinggi. Buah aprikot
sangat kaya akan nutrisi dan terkandung
antioksidan (carotenoids) yang sangat
bagus untuk suplemen karena sifatnya
dan

menghambat oksidasi

yang
membentengi sel dari efek berbahaya

antioksidan ( Sartiah et al., 2017).

4. Pisang
Pisang (Musa spp.) merupakan
komoditi unggulan yang mewariskan

kontribusi paling besar kepada produksi
buah-buahan nasional. Produksi pisang
Indonesia menduduki daerah ketujuh

dunia dengan besaran 5,4 juta ton.
Tingkat produktivitas pisang juga sangat
tinggi dibandingkan sumber karbohidrat
bisa dimanfaatkan

lainnya, sehingga

sebagai bahan pangan opsi pengganti
beras terlebih di daerah rawan pangan

(Nedha et al., 2017).

B. HOG (Histogram of Oriented

Gradients)

Dalam komputer Visi dan pengolahan
gambar, histogram gradien berorientasi
deskriptor fitur yang dimanfaatkan untuk
tujuan deteksi objek. Munculnya orientasi
gradien di bagian lokal gambar adalah
counted. Metode ini sama dengan yang ada
pada skala fitur invarian Transform, Edge
Orientation histogram dan konteks bentuk,
tetapi menggunakan normalisasi kontras
lokal yang tumpang tindih dan dihitung
pada grid padat dari sel spasi yang
seragam untuk meningkatkan akurasi
(Calvillo et al., 2016).

Histogram of Oriented Gradients

(HOG)  (Muhathir, & Al-
Khowarizmi, 2020) adalah teknik ekstraksi

Sibarani,

fitur dalam pengolahan citra

yang

mengelompokkan nilai gradien piksel
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menurut orientasi arah pada setiap bagian
lokal dari citra. Tampilan dan bentuk objek
lokal dikarakterisasi

seringkali dapat

cukup baik oleh distribusi gradien
intensitas lokal atau arahtepian walaupun
tidak diketahui persis posisi gradien atau
tepian yang sesuai. Hal inilah yang menjadi
ide dasar dari teknik ekstraksi fitur yang
diajukan oleh Dalal dan Triggs (2005)
(Devito et al., 2019).

Metode HOG banyak diterapkan pada
visi komputer. HOG merupakan deskriptor
berbasis window yang menangkap pada
spot interest. Metode ini menghitung skor
gradien dalam daerah tertentu pada suatu

citra (Randa et al, 2016). Histogram of
oriented gradient (HOG) descriptor adalah

metode ekstraksi fitur representative
(Tanjung & Muhathir, 2020).
Tujuan HOG adalah untuk

menggambarkan sebuah gambar dengan

histogram gradien berorientasi lokal.

Histogram ini mewakili kejadian dari

orientasi gradien tertentu di bagian lokal
gambar. HOG dapat dihitung dengan tiga
langkah: gradien perhitungan, orientasi
Binning, dan histogram generasi (Cheon et

al, 2011) (Muhathir et al., 2019).

C. Naive Bayes

Naive Bayes adalah salah satu

algoritma Klasifikasi data. Algoritma ini
memiliki akurasi

tinggi peringkat 10

algoritma dalam data mining. Algoritma

Naive Bayes adalah Klasifikasi yang

probabilistik sederhana. Algoritma ini

menghitung  serangkaian  probabilitas
dengan menghitung frequency and value
combination dalam set data tertentu.
Probabilitas fitur tertentu dalam data
muncul sebagai anggota dalam urutan
probabilitas dan  ditahan  dengan
menghitung frekuensi setiap nilai fitur di
kelas dari kumpulan data pelatihan.
Kumpulan data pelatihan adalah subset
yang digunakan untuk melatih algoritma
klasifikasi. Proses pelatihan menggunakan
nilai yang diketahui untuk memprediksi
nilai yang tidak diketahui (Wibawa et al,,
2019).
Algoritma Naive Bayes adalah
metode Kklasifikasi Statistik berdasarkan
teorema Bayes. Model algoritma Naive
Bayes  memiliki  tingkat  kesalahan
minimum dan dikenal karena kalkulasi
yang sederhana, cepat, dan sangat akurat.
Penggunaan Naive Bayes akan lebih baik
jika lebih banyak data pelatihan. Data
pelatihan

diperlukan  setepat

yang
mungkin dan hasilnya akan lebih baik

(Safri etal., 2018).

Naive Bayes merupakan
pengklasifikasian dengan metode
kemungkinan dan statistik yang

dicetuskan oleh ilmuwan Inggris Thomas
Bayes. Tindakan untuk pelatihan data
(Yulianto et al., 2018).
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III. METODE PENELITIAN
A. Dataset

Dataset yang digunakan dalam
penelitian ini diambil dari Fruits 360
atau diakses ke

dataset dapat

https://www.kaggle.com/moltean/fruits.

Gambar buah berformat JPEG dengan
resolusi 100x100. Sampel untuk masing-
masing buah yang digunakan berjumlah

556 sampel.

B. Langkah Penelitian
Langkah penelitian yang dimodelkan
dalam penelitian ini diilustrasikan pada

gambar 1.

Training Pola

Grayscale Ekstraski HOG
Input Buah fitur
Testing Pola
‘ \ 4
Input Buah
Simpan Model
JL Pola Trianing
Grayscale
v :
Ekstraksi HOG | Naive Bayes Hasil Klasifikasi
Fitur o Buah

Gambar 1. Langkah Penelitan (Muhathir, 2018)

Gambar 1 menunjukkan langkah
penelitian yang akan dikerjakan dengan
dua proses, pertama proses training,
proses training merupakan proses dalam
mengesktraski data ( dimulai dengan
meminimkan ruang warna pada citra dari

tiga ruang warna R,G,B menjadi satu ruang

warna yaitu grayscale serta mengekstraksi

dengan memanfaatkan ekstraski fitur

HOG) serta hasil ekstraski disimpan
sebagai model pola yang akan digunakan
pada proses testing, kedua proses testing
yaitu proses dalam mencocokkan model
pola yang telah di training dengan

memanfaatkan metode naive bayes

sebagai klasifikasi.

IV. HASIL DAN PEMBAHASAN
A. Sampel Buah

Sampel buah yang digunakan dalam
penelitian ini diambil dari Fruits 360

dataset. Gambar 2 melampirkan beberapa

sampel buah.

(b)
(c)
(d)

Gambar 2. Sampel Buah (a) Alpukat, (b) Apel, (c)
Aprikot, (d) Pisang
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B. Deteksi HOG Fitur

Hasil deteksi hog fitur ditandai

dengan pemetaan kubus pada citra,
Gambar 3 menunjukkan hasil deteksi Hog
fitur pada buah alpukat, apel, apricot dan

pisang.

Gambar 3. Hasil deteksi HOG

C. Hasil Klasifikasi

Hasil pengujian Kklasifikasi buah
dengan menggunakan Naive bayes dengan
bantuan ekstraski Hog fitur disajikan pada
tabel 1.

Tabel 1. Hasil klasifikasi

655 sampel, pada buah apel berhasil
dikenali sebesar 319 sampel dari 655
sampel, pada buah apricot berhasil
dikenali sebesar 426 sampel dari 655
sampel dan pada buah pisang berhasil
dikenali sebesar 427 sampel dari 655

sampel.

Tabel 2. Hasil klasifikasi persentase

Alpukat | Apel Apricot | Pisang
Alpukat | 47.8 12.67 8.092 32.06
Apel 14.66 48.7 23.66 12.98
Aprikot 10.99 16.03 65.04 7.939
Pisang 19.24 10.08 5.496 65.19

Alpukat | Apel Apricot | Pisang
Alpukat 309 83 53 210
Apel 96 319 155 85
Aprikot 72 105 426 52
Pisang 126 66 36 427

Pada tabel 1. Menampilkan Hasil
klasifikasi buah dengan menggunakan
Naive Bayes dan ekstraksi fitur HOG
dengan jumlah sampel, pada buah alpukat

berhasil dikenali sebesar 309 sampel dari

Pada tabel 2. Menampilkan Hasil
klasifikasi buah dengan menggunakan
Naive Bayes dan ekstraksi fitur HOG
dengan persentase, pada buah alpukat
persentase dikenali sebesar 47.18%, pada
buah apel persentase dikenali sebesar
48.70, pada buah apricot persentase
dikenali sebesar 65.04% dan pada buah
dikenali

pisang sebesar

65.19%.

persentase

Gambar 4 mengilustrasikan hasil
klasifikasi buah dengan menggunakan

Naive bayes dengan bantuan ekstraski Hog

fitur
Hasil Klasifikasi Buah Menggunakan Naive
Bayes
600
400
200 ><‘\ o
b = \.’g -
0
Alpukat Apel Apricot Pisang
=== \|pUkat === Apel Aprikot Pisang

Gambar 4. Hasil klasifikasi
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V. SIMPULAN
Hasil penelitian menunjukkan bahwa

klasifikasi buah dengan menggunakan

metode Naive Bayes dan ekstraksi fitur
HOG belum memperoleh hasil klasifikasi

yang maksimal, hanya dengan akurasi

56.52%.
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Abstrak

Perkembangan teknologi saat ini ilmu dan pengetahuan dapat mudah diberikan melalui berbagai
media. Media pembelajaran sudah menjadi bagian dalam proses belajar dan mengajar. Dalam
pemanfaatannya media tersebut dapat berupa apa saja seperti vidio, animasi gerak, power point,
termasuk game. Game edukasi dapat dijadikan sebagai media pembelajaran disekolah sehingga
kegiatan belajar dapat menjadi lebih menarik dan menyenangkan. Game yang dibuat sebagai media
pembelajaran tentunya bukan sekedar hiburan semata melainkan harus mengandung unsur dan nilai
pendidikan. Tujuan dari penelitian ini adalah membuat sebuah game edukasi ilmu pengetahuan alam
yang mana soal/pertanyaan pada bagian kuis dapat teracak sendiri. Rancang bangun pembuatan game
kuis lingkungan ini menggunakan metode Multimedia Development Life Cycle (MDLC) dan algoritma
Fisher Yates Shuffle untuk pengacakan soal. Game lingkungan ini berisi pelajaran ilmu pengetahuan
alam tentang sistem organisasi kehidupan, interaksi makhluk hidup dengan lingkungan dan
pencemaran lingkungan. Komponen di dalam game ini berupa materi dan permainan kuis, puzzle serta
drag and drop. Pada penelitian ini terdapat 10 pertanyaan yang akan diacak setiap kuisnya. Hasil
implementasi dari algoritma fisher yates shuffle pada bagian kuis ini adalah soal kuis yang keluar dapat
teracak, sehingga soal/pertanyaan yang keluar berbeda dan pengguna tidak mudah menebak
pertanyaan berikutnya.

Kata Kunci: Game Kuis, Adobe Flash, Actionscript, Fisher Yates Shuffle.

Abstract

The current technological development of science and knowledge can easily be provided through various
media. Learning media have become part of the learning and teaching process. In its use these media can
be anything such as videos, motion animations, power points, including games. Educational games can be
used as learning media in schools so that learning activities can be more interesting and enjoyable. Games
made as learning media are certainly not merely entertainment but must contain elements and
educational values. The purpose of this research is to make an educational game of natural science where
the questions / questions in the quiz section can be scrambled by themselves. The design of the
construction of this environmental quiz game uses the method of Multimedia Development Life Cycle
(MDLC) and Fisher Yates Shuffle algorithm for randomization of questions. This environmental game
contains natural science lessons about the organization of life systems, the interaction of living things with
the environment and environmental pollution. Components in this game are in the form of material and
quiz games, puzzles and drag and drop. In this study there are 10 questions that will be randomized to
each quiz. The result of the implementation of the Fisher Yates Shuffle algorithm in this quiz section is that
the quiz questions that come out can be scrambled, so the questions / questions that come out are different
and the user does not easily guess the next question.

Keywords: Quiz Game, Adobe Flash, Actionscript, Fisher Yates Shuffle.

How to Cite: Rohmah, W.A,, Asriyanik & Apriyandari. W. (2020). Implementation of the Algorithm Fisher Yates

Shuffle on Game Quiz Environment. JITE (Journal Of Informatics And Telecommunication Engineering). 4 (1): 161-
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I. PENDAHULUAN

Pendidikan sangat begitu penting
dalam kehidupan, mulai dari ilmu bagi
kehidupan sendiri, sosial dan alam sekitar.
Dengan ilmu kita dapat mengetahui apa
yang baik untuk dilakukan dan apa yang
tidak baik. Sekolah sebagai wadah bagi
siswa-siswi dalam mendapatkan ilmu pun
sangat berperan penting dalam segala
sesuatunya, sehingga sekolah selalu
melakukan dan memberikan yang terbaik
bagi siswa dalam menyampaikan semua
bidang ilmu. Semua ilmu yang
disampaikan disekolah mempunyai tujuan
khusus sesuai bidangnya masing-masing.

[Imu pengetahuan alam merupakan
salah satu materi pembelajaran di sekolah
yang diberikan. Ilmu yang membahas
tentang semua yang berhubungan dengan
alam ini diharapkan mampu menambah
pengetahuan siswa tentang alam sekitar,
makhluk hidup dan organisasi lainnya
serta mampu menumbuhkan rasa cinta
dan peduli terhadap alam. Tidak hanya
untuk siswa saja, ilmu ini pun sangat
penting bagi masyarakat lainnya.

Permasalahan yang kerap terjadi di
alam ini seperti banjir, terancam punahnya
satwa langka yang dilindungi, banyak

hewan laut yang mati dikarenakan
memakan limbah ataupun sampah yang
ada (Darmajati, 2018) , disadari maupun

tidak semua kembali kepada kepedulian

masyarakat sendiri untuk menjaga dan

melestarian  keseimbangan alam ini.

Perkembangan zaman semakin

yang
modern memberikan dampak positif dan
bahkan tidak jarang menimbulkan dampak
yang negatif pula, seperti terjadinya
pergeseran sosial dan berkurangnya rasa
peduli terhadap lingkungan.

Dilihat dari timbulnya permasalahan
di atas, maka akan dibuat sebuah game
kuis tentang lingkungan sebagai media
pembelajaran siswa-siswi dalam pelajaran
ilmu pengetahuan alam yang mana dengan
pembuatan game kuis lingkungan ini
diharapkan dapat menumbuhkan kembali
rasa ingin tahu, peduli dan cinta siswa-
siswi serta dapat menjaga keseimbangan
alam sekitar.

Dalam

prosesnya pertanyaan-

pertanyaan pada kuis akan diacak
sehingga pemain tidak mudah menebak
pertanyaan selanjutnya. Terdapat berbagai
macam metode pengacakan  untuk
memberikan pengacakan pada pertanyaan
diantaranya Naive Shuffle dan Fisher Yates
Shuffle (Farisi, n.d.). Fisher Yates Shuffle
merupakan sebuah teknik yang dapat
menghasilkan permutasi acak, nama ini
diambil dari Ronald Fisher dan Frank
Yates. Algoritma ini mampu menghasilkan
solusi pengacakan yang tidak berganda
dan mampu mengacak objek secara

bermacam-macam (Haditama, 2016).
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Adapun aplikasi game kuis lingkungan
yang akan dibuat menggunakan Adobe
Flash berbasis android agar penguna lebih
dalam

mudah pengaksesannya.

Berdasarkan permasalahan di atas

dibutuhkan sebuah metode pengacakan
untuk soal kuis yang akan diberikan yaitu
menggunakan fisher

algoritma yates

shuffle. Alasan menggunakan algoritma ini

karena fisher yates shufle mampu
menghasilkan permutasi acak tidak
berganda.

II. STUDIPUSTAKA
A. Shuffle Random

Menurut amelia dan kawan kawan
dalam penelitiannya (Widya et al., 2017)
Shuffle atau

Random pengacakan

merupakan sebuah indeks dari array,
contohnya seperti A adalah array 5 x 1,
A=[1 2 3 4 5] maka proses pengacakan
akan mengacak susunan indeks dari array
A menjadi Al. Fungsi shuffle random pun
tidak hanya untuk mengacak angka akan
tetapi bisa juga mengacak array string.
Salah satu metode pengacakan yaitu
algoritma fisher yates shuffle, merupakan
sebuah algoritma yang dapat
menghasilkan permutasi acak dari suatu

himpunan terhingga.(Marisa et al., 2018)

B. Algoritma Fisher Yates Shuffle
Fisher Shuffle

sebuah algoritma pengacakan (nama ini

Yates merupakan

diambil dari Ronal Fisher dan Frank Yates)
adalah sebuah metode yang digunakan
untuk menghasilkan permutasi acak dari
himpunan terhingga dengan bahasa lain
algoritma ini digunakan untuk mengacak
himpunan tersebut.(Nasional et al., 2017)

Dalam penelitian Iman dan kawan
kawan(Haditama, 2016), metode dasar
yang digunakan algoritma fisher yates
shuffle untuk menghasilkan permutasi
acak sebagai berikut :

1. Tulis angka dari 1 ke N

2. Kemudian pilih angka acak K
diantara 1 sampai dengan jumlah
angka yang belum terpilih/tercoret

3. Coret angka K yang belum tercoret
kemudian simpan ditempat lain

4. Lakukan kembali langkah 2 dan 3
sampai semua angka tercoret.

5. Hasil dari soal yang terpilih masuk ke
dalam result yaitu tempat hasil dari
semua soal yang telah dilakukan
pengacakan.

Pada versi modern yang dikenalkan
oleh Richard Durstendfeld saat ini, nilai
yang terpilih tidak dicoret melainkan

posisinya ditukar dengan nilai terakhir

dari nilai yang belum dipilih.

Tabel 1. Contoh Teknik Perhitungan Fisher Yates

Shuffle
Range | Roll Scratch Result
12345678
1-8 5 1234867 5
1-7 3 127486 35
1-6 4 12768 435
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Range | Roll Scratch Result
1-5 5 1276 8435
1-4 2 167 28435
1-3 3 16 728435
1-2 1 6 1728435

Hasil Pengacakan: 61728435

Sumber tabel (Haditama, 2016)
Algoritma fisher yates shuffle ini

digunakan pada bagian kuis untuk
mengacak pertanyaan-pertanyaan yang

akan diberikan.

C. Actionscript

Perancangan dari aplikasi game kuis
lingkungan ini menggunakan perangkat
lunak adobe flash CS6 dengan bahasa
pemrograman actionscript 0.3.
Actionscript merupakan sebuah bahasa
pemrograman dalam adobe flash yang
berguna untuk membuat animasi interaktif
seperti movie, objek dan mengontrol video
(Kuryanti, 2015) Actionscript yaitu
sebuah bahasa pemrograman yang bisa
interaktif, menangani data serta banyak
digunakan pada Flash, Flex dan AIR baik

konten maupun aplikasi (Priyanto, 2014).

III. METODE PENELITIAN

Data  penelitian  dimulai  dari

mengumpulkan referensi-referensi
mengenai metode pengacakan, algoritma
Fisher Shuffle dan

Yates rencana

pelaksanaan pembelajaran materi ilmu
pengetahuan alam kelas VII semester 1.
Objek penelitian dilakukan di MTs Al-
Musthofa

Kabupaten Sukabumi tahun

2019/2020. Perangkat yang digunakan
untuk membangun aplikasi ini adobe flash
cs6 sebagi perangkat inti membuat
edugame dan coreldraw x7 perangkat
bantu untuk membuat desain atau gambar.

Metode penelitian yang digunakan
untuk membangun dan pengembangan
game kuis lingkungan ini ialah multimedia
development life cycle serta fisher yates
shuffle untuk pengacakan pertanyaan pada
bagian kuis. Pertanyaan yang akan diacak

sebanyak 10 pertanyaan setiap kuis.

Tabel 2. Contoh pertanyan Kuis

No Pertanyaan
1 Organisme yang tersusun atas
banyak sel disebut?
, Unit fungsional terkecil setiap
organisme?
Istilah sel dikemukakan pertama kali
3 oleh?
Sekelompok sel yang mempunyai
4 asal usul, bentuk dan fungsi sama
disebut?
Jaringan pengangkut terdiri dari
5 xilem dan ?
Otot yang melekat pada rangka
6 .
ialah?
Jaringan membentuk satu kesatuan
yang disebut?
8 Fungsi dari akar adalah?
Sistem organ yang terdapat pada
9 manusia dan hewan, kecuali?
10 | Jaringan saraftersusun atas sel-sel ?

Penerapan algoritma fisher yates
shuffle menggunakan metode versi modern
( Richard Durstendfeld ) yaitu bukan
dengan mencoret angka tetapi
memindahkan posisi angka yang belum
dipilih (Aisyah, 2016). Flowchart algoritma
fisher shuffle

dibawah.

yates seperti gambar

164



JITE (Journal Of Informatics And Telecommunication Engineering), 4 (1) Juli 2020: 161-172

Mulai

tentukan
nilai n

v

Pilih angka
acak(x)
dimana 1<=<=n

v

Tukar posisi (x)
dengan angka terakhir
range 1sampai n

v

Pindahkan angka (x)
ke list array

v

Atur ulang nilai n
dimana n=n-1

N

Ya

Tidak

Selesai

Gambar 1. Flowchart fisher yates shuffle

Adapun alurnya sebagai berikut:

1. Tulis angka dari 1 ke N.

2. Ambil angka secara acak, pastikan
angka yang belum pernah diambil.

3. Tukar angka (k) dengan nilai terakhir
(n) yang belum dipilih.

4. Lakukan kembali langkah 2 dan 3
selama masih ada angka yang belum

terambil.

Hasil dari pengacakan simpan ditempat

lain.

IV. HASIL DAN PEMBAHASAN
A.  Struktur umum game kuis

lingkungan

Game kuis lingkungan ini memiliki
menu utama dengan empat tombol, yaitu
materi, kuis, puzzle dan drag and drop. ]Jika
pemain memilih materi maka akan
menampilkan halaman materi, dan jika
tidak pemain dapat memilih main kuis
yang kemudian akan tampil halaman kuis,
dan jika tidak maka pemain dapat memilih
tombol puzzle kemudian menampilkan
halaman menu puzzle dan jika tidak
pemaina dapat memilih drag and drop
akan

kemudian menampilkan

yang
halaman drag and drop, dan jika tidak
pemain dapat kembali ke menu utama
ataupun keluar dari program. Gambaran
struktur umum dari game kuis lingkungan

ini dapat dilihat pada gambar 2 berikut.

Menu Utama

[
\ I

’ Materi ‘ ’ Kuis
e — \
Sistem

Organisasi Kuis 1 P2
Kehidupan
Sub:AB,C.D

Puzzle Drag And Drop

P3 Permainan
1

Permainan
2

: P.5
Interaksi Kuis 2
makhluk hidup
dengan
lingkungan
Sub:AB,C
Lo nsy

P8 || PO I
Permainan
3

7
Kuis 3

Yl
ERELELE

P11 ]| P13

Pencemaran 10
lingkungan

ENENENE
EREl bl

Sub:AB,C

Gambear 2. Struktur umum aplikasi

Alur skenario umum dapat dilihat

pada gambar 3.
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C. Tampilan

Hasil dari perancangan game Kkuis
lingkungan berupa tampilan awal, menu
utama, menu materi, halaman materi,
menu kuis, halaman kuis, menu puzzle,
halaman puzzle, menu drag and drop dan
halaman drag and drop. Adapun hasil dari
aplikasi game kuis lingkungan ini dapat

dilihat pada gambar-gambar berikut :

00

KUIS LINGKUNGAN

( Ilmu Pengetahuan Alam )

ey ?
Y NEED
\\}1(&

o |

Gambar 4. Tampilan awal

Gambar 4 menggambarkan tampilan
awal dari aplikasi game kuis lingkungan,
mempunyai satu tombol mulai untuk

masuk pada menu utama.
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Sel Sebagai Unit Terkecil

; Penyusun Kehidupan
Sel pakan unit fungsional terkacil
setiap organisma. Istilah sal pertama
m m m kali dikemukakan olsh Robart Hooke

S seorang ilmuan inggris tahun 1665.
A -Berdasarkan jumlah sel penyusunnya
\ dibagi menjadi uniseluler (terdiri dari
satu sel) dan multiseluler (terdiri dari

N — ) sl g

- | - di % sal

Prokariotik dan sel Eukariotik.

=-Sal tersusun dari dua komponen kimia
yaitu:

a.Anorganik, terdiri dari air, garam,
gas.

b.Organik, terdiri dari

Karbohidrat[karbon(C), hidrogen(H) dan
oksigen(0)], Protein[karbon, hidrogen,
oksigen dan nitrogen], lemak([karbon,
hidrogen dan oksigen].

-Bagian bagian sel:

a. dinding sel

b. mambran sael

c. sitoplasma

-Organal organel sel:

a. nukleus b. retikulum endoplasma
c. ribosom d. badan golgi

@. mitikondria f. vakuocla

g. kroloplas h. lisosom

i. sentriol

-Alat yang di untuk

yaitu Mikrosop.

Gambar 5. Tampilan menu utama Gambear 7. Tampilan halaman materi

Gambar 5 menjelaskan tentang Pada tampilan halaman materi ini
tampilan pada menu utama, memiliki hanya beri tombol sub bab pada bagian kiri

empat tombol yang dapat digunakan yaitu  serta papan berisi materi-materi.

materi, main kuis, puzzle dan drag and o0
MENU KUIS

drop.

Intaraksi
sistem Organisasi Makhluk Hidup Pancemaran
Eehidupan Dengan Lingkungan Lingkungan

o )

O

Gambar 6. Tampilan menu materi

Gambar 8. Tampilan menu kuis

Tampilan pada gambar 8 merupakan

Gambar 6 ini merupakan tampilan menu kuis ketika pemain menekan tombol

dari menu materi yang terdiri dari tiga kuis pada menu utama sebelumnya,

tombol untuk masing masing bab.
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atas banyak sel disebut..

Gambar 11. Tampilan halaman puzzle
Gambar 9. Tampilan halaman pertanyaan

) ) Gambar 11 tampilan halaman puzzle,
Gambar 9 menunjukan tampilan

) _ . pemain harus menyusun kembali gambar
halaman pertanyaan kuis pada program ini.

yang telah terpotong. Jika gambar telah
Pertanyaan yang muncul menggunakan

) ] ) tersusun benar maka akan muncul kata
algoritma fisher yates shuffle sehingga

“Berhasil” dan tombol lanjut untuk
pertanyaan tersebut dapat muncul dengan

melanjutkan permainan puzzle berikutnya.

acak.
Gambar 10. Tampilan menu puzzle Gambar 12. Tampilan menu drag and drop
Pada gambar di atas merupakan Pada tampilan menu drag and drop
tampilan dari menu permainan puzzle atau main memasangkan, hanya terdapat
yang terdiri dari 12 tombol main. tiga tombol permainan.
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k. 5 Objek yang Hilang

*

Gambar 13. Tampilan halaman D&D

Gambar 13 menunjukan tampilan
halaman drag and drog. Pemain harus

mencari 5 objek yang hilang dan

memasangkannya pada tempat

yang

sesuai. Setiap satu objek bernilai satu skor.

D. Pengacakan soal/pertanyaan

Adapun implementasi algoritma

fisher yates shuffle pada penelitian ini yaitu
pada bagian kuis, sehingga pertanyaan-

pertanyaan kuis yang muncul dapat

teracak. Hasil pengacakan di adobe flash
dapat dilihat pada gambar 14.

P
TABYE &R GESDD0
1 =oal =1d;
macamarray = []:
tampilkanarray=[]s
for{i=1l; i<=scal: i++}{
macamarray.puah (i}s
1
for(i=1; i<seal: i++)1
acak-random(macamarray.length)
tampilkanarray.push (macanarray[acak]) s
10 macamarray.splice {acak, 1);:
N 1
12 trace(tampilkanarray);

& Code Sninnets

2 D 08 T D0t L b

Gambar 14. Hasil pengacakan

V. SIMPULAN

Kesimpuan dari penelitian ini adalah

shuffle

diimplemtasikan dalam bagian kuis pada

algoritma fisher yates dapat

game ini, sehingga pertanyaan-pertanyaan

keluar teracak sendiri

tidak

kuis  yang

pemainpun mudah  menebak

pertanyaan yang keluar saat mengulang
kembali kuis.

Hasil dari aplikasi ini masih perlu
pengembangan kembali baik dari tampilan
maupun isi, agar lebih menarik . secara
praktik atau saat dicoba pada android

aplikasi dapat berjalan dengan

menggunakan perangkat lain dari flash

seperti adobe flayer dan sejenisnya.
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Abstrak

Dalam pengenalan wajah terdapat dua open-source library yang umum digunakan yaitu Dlib dan
OpenCV. Analisis terhadap algoritma pengenalan wajah diperlukan sebagai bahan referensi untuk para
developer perangkat lunak yang ingin mengimplementasikan fitur pengenalan wajah ke dalam suatu
program aplikasi. Dari Dlib algoritma yang akan dianalisis adalah CNN dan HoG, dari OpenCV adalah
DNN dan HAAR Cascades. Empat algoritma ini dianalisis dari sisi kecepatan dan ketepatan. Dataset
gambar yang sama akan digunakan untuk pengujian, disertai juga dengan beberapa gambar aktual
untuk mendapatkan analisis yang lebih umum tentang bagaimana algoritma tersebut akan tampil
dalam skenario kehidupan nyata. Bahasa pemograman yang digunakan untuk algoritma pengenalan
wajah adalah Python. Dataset gambar akan berasal dari LFW (Labeled Faces in the Wild), dan AT&T, di
mana keduanya tersedia dan siap untuk diunduh dari internet. Gambar aktual yang digunakan adalah
gambar orang yang ada di sekitar lingkungan UIB (Universitas Internasional Batam). Dari uji kecepatan
algoritma HoG sebagai yang tercepat (0,011 detik/gambar), namun tingkat akurasi lebih rendah
(FRR=27,27%, FAR=0%). Algoritma DNN sebagai yang terbaik dalam tingkat akurasi (FRR=11,69%,
FAR=2,6%) namun kecepatannya paling rendah (0,119 detik/gambar). Jadi tidak ada algoritma yang
terbaik, empat algoritma memiliki kelebihan dan kekurangannya masing-masing.

Kata Kunci: Python, Pengenalan Wajah, Analisis, Kecepatan, Akurasi.

Abstract

In face recognition there are two commonly used open-source libraries namely Dlib and OpenCV. Analysis
of facial recognition algorithms is needed as reference for software developers who want to implement
facial recognition features into an application program. From DIib algorithm to be analyzed is CNN and
HoG, from OpenCV algorithm is DNN and HAAR Cascades. These four algorithms are analyzed in terms of
speed and accuracy. The same image dataset will be used to test, along with some actual images to get a
more general analysis of how algorithm will appear in real life scenarios. The programming language used
for face recognition algorithms is Python. The image dataset will come from LFW (Labeled Faces in the
Wild), and AT&T, both of which are available and ready to be downloaded from the internet. Pictures of
people around the UIB (Batam International University) is used for actual images dataset. HoG algorithm
is fastest in speed test (0.011 seconds / image), but the accuracy rate is lower (FRR = 27.27%, FAR = 0%).
DNN algorithm is the highest in level of accuracy (FRR = 11.69%, FAR = 2.6%) but the lowest speed (0.119
seconds / picture). There is no best algorithm, each algorithm has advantages and disadvantages.
Keywords: Python, Face Recognition, Analysis, Speed, Accuracy.

How to Cite: Suwarno & Kevin (2020). Analysis of Face Recognition Algorithm: Dlib and OpenCV. JITE (Journal Of
Informatics And Telecommunication Engineering). 4 (1): 173-184
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I. PENDAHULUAN

Menurut Mequanint (2018)

komputer adalah sebuah alat elektronik

menerima data, melakukan

yang
komputasi, dan membuat keputusan logis

sesuai dengan instruksi sudah

diberikan

yang
sebelumnya untuk
menghasilkan data yang bermakna. Sejak
pertama kali diperkenalkan ke masyarakat
umum; Komputer telah mengalami
kemajuan perangkat keras dan metode
baru (T, Furht, T, & Korolija, 2016).
Dengan meningkatnya kemampuan
komputer, ilmu komputer dan teknologi
informasi telah mengalami kemajuan lebih
lanjut di berbagai bidang yang tidak bisa
dicapai sebelumnya karena keterbatasan
perangkat keras, salah satu bidang ini
adalah “Computer vision”.

Computer vision adalah salah satu
dari banyak bidang dalam ilmu komputer.
vision

Computer adalah penggunaan

komputer untuk mengenali dan
mengklasifikasikan isyarat visual, denagn
tujuan untuk mendapatkan informasi dari
gambar, computer vision juga bisa
digunakan pada video; dikarenakan video
pada dasarnya hanyalah serangkaian
gambar. Ada beberapa cara computer
vision dapat dicapai; dari menggunakan
model matematika hingga menggunakan
teknik yang lebih modern seperti machine

learning. Di zaman modern; computer

vision digunakan untuk berbagai macam
hal, mulai dari pengenalan dan Kklasifikasi
tanaman dan hewan, hingga digunakan
pada mobil yang bisa berjalan sendiri.
Pengenalan wajah adalah salah satu dari
banyak bidang dalam komputasi yang
menggunakan computer vision.

Teknologi pengenalan wajah
bukanlah hal baru, tetapi dengan bantuan
algoritma machine learning, sejumlah big
data yang tersedia untuk digunakan, dan
teknologi baru yang berfungsi sebagai
input; algoritma pengenalan wajah
mengalami peningkatan performa secara
umum (Vinay et al,, 2015). Area di mana
pengenalan wajah dapat digunakan telah
berkembang sepanjang tahun; dari
mengotomasi kehadiran di ruang kelas
hingga pengawasan kerumunan (Motlagh,
Bagaa, & Taleb, 2017), dan seperti itu
perlu ada pedoman tentang apa jenis
algoritma pengenalan wajah  untuk
digunakan sehingga implementasi sesuai
dengan kasus penggunaan tertentu dan
dapat berkembang lebih lancar untuk para
pengembang perangkat lunak.

Di tengah pandemi COVID-19 yang
sedang melanda berbagai negara di
seluruh dunia ini, terdapat dampak baru
yang mengakibatkan adanya perubahan
gaya hidup baru. Salah satu perubahan
gaya hidup baru yang muncul ketika

pandemi ini berlangsung adalah anjuran
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untuk meminimalisasi kontak fisik. Hal
tersebut memberikan keterbatasan bagi
manusia untuk mengoperasikan beberapa
alat seperti mesin absensi fingerprint,
hingga sistem doorlock yang menggunakan
PIN atau password untuk mengontrol
pintu dikarenakan COVID-19 dapat
menyebar apabila manusia melakukan
fisik objek

kontak dengan

yang
terkontaminasi oleh virus tersebut. Untuk
menanggulangi hal tersebut, diperlukan
pengembangan teknologi face recognition
yang mampu meminimalisasi kontak fisik
antara manusia dengan objek tertentu
untuk mencegah peningkatan jumlah
manusia yang terjangkit oleh virus COVID-
untuk memutus rantai

COVID-19

19 sekaligus
penyebaran dari

(Wang et al., 2020).

pandemi

Dalam  penelitian ini, peneliti

melakukan analisis komprehensif

terhadap 4 (empat) macam algoritma
dalam Dlib dan OpenCV, untuk
menganalisis dan membandingkan empat
algoritma pengenalan wajah di Dlib yaitu
CNN (Convolutional Neural Network) dan
HoG; dan OpenCV yaitu DNN (Deep Neural
Network) dan HAAR Cascades. Analisis
dilakukan pada tingkat akurasi, kecepatan,
dan kemampuan empat algoritma
pengenalan wajah tersebut, selanjutnya
kelebihan dan

menentukan berbagai

kekurangannya di antara algoritma

pengenalan wajah.

II. STUDIPUSTAKA

Menurut penelitian yang dilakukan
oleh Agrawal & Samson, (2016) berjudul
“A  Review on Feature Extraction
Techniques and General Approach for Face
cara untuk

adalah

Recognition”, salah satu
melakukan pengenalan wajah
dengan menggunakan apa yang disebut
ekstraksi fitur di mana algoritma melihat
langsung pada gambar untuk fitur yang
khusus untuk wajah manusia. Artikel ini
menjelaskan secara rinci tentang apa saja
pendekatan umum untuk pengenalan
wajah berdasarkan ekstraksi fitur, dan
juga parameter evaluasi yang digunakan
yaitu False Acceptance Rate (FAR) dan
False Rejection Rate (FRR). FAR adalah
probabilitas bahwa suatu sistem akan
salah mengidentifikasi individu, sementara
FRR adalah probabilitas bahwa suatu
sistem akan gagal untuk mengidentifikasi
semuanya (juga dikenal sebagai Error
Rate)

Penelitian yang dilakukan oleh Ding
& Tao (2016) berjudul “A Comprehensive
Survey on Pose-Invariant Face
Recognition”, ada dua jenis kemampuan
pengenalan wajah: pengenalan wajah
frontal, dan berpose invarian. Pengenalan
wajah secara frontal adalah tipe yang telah
dipelajari intensif dan

secara secara
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bertahap dimatangkan dalam beberapa
dekade terakhir berkat bantuan teknologi
dan teknik baru, dan hanya berkaitan
dengan perspektif wajah. Pengenalan
wajah berpose invarian menurut Ding &
Tao adalah langkah penting berikutnya
untuk  mewujudkan potensi  penuh
pengenalan wajah untuk aplikasi dunia
nyata. Artikel penelitian ini menyebutkan
tiga derajat kebebasan pose variasi wajah:
yaw, pitch, dan roll; dan membahas
metode yang sudah ada yang digunakan
peneliti untuk mengatasi masalah khusus
ini di bidang pengenalan wajah.

Sebuah

artikel  penelitian

yang
dilakukan oleh Artiges, Caron, Ekenel,
Grm, & Struc, (2017) berjudul “Strengths
and Weaknesses of Deep Learning Models
for Face

Recognition Against Image

Degradations”  membahas  mengenai
kekuatan dan kelemahan penggunaan CNN
dalam pengenalan wajah, khususnya

terhadap gambar berkualitas rendah.
Artikel ini terutama membahas cara-cara
suatu gambar dapat diklasifikasikan dan
dibuat berkualitas rendabh, dan
meneruskan gambar-gambar itu ke tiga
model CNN yang telah dilatih sebelumnya;
modelnya adalah VGG-Face, GoogLeNet,
Parameter

dan  SqueezeNet.

yang
digunakan untuk menurunkan kualitas
gambar meliputi: blur, kontras/kecerahan,

obstruksi sebagian wajah, dan noise. Para

peneliti menyimpulkan bahwa aspek yang
paling menantang untuk ditangani dalam
gambar berkualitas rendah adalah kabur.
Namun, mengingat pilihan arsitektur yang
tepat dan prosedur pelatihan untuk model
CNN, model pembelajaran yang mendalam
dapat dilatih dan dibuat untuk mendeteksi
wajah dalam gambar berkualitas rendah.

Berdasarkan penelitian

yang
dilakukan oleh Hart, Prikner, & Hartova
(2018) berjudul “Influence of Face Lighting
on The Reliability of Biometric Facial
Readers” menjelaskan secara rinci efek
pencahayaan pada wajah, terutama
bayangan dan bagaimana pengaruhnya
terhadap akurasi, dan keandalan
khususnya pada pembaca wajah biometric
komersial.

digunakan  secara

dilakukan

yang
Penelitian ini dengan
menambah dan mengurangi luminositas
sumber cahaya tetap di sekitar detector,
mendeteksi wajah yang difiksasi dalam
suatu posisi. Kesimpulan penelitian adalah
pencahayaan merupakan faktor penting
dalam pengenalan wajah.

Terakhir, berdasarkan artikel jurnal
yang ditulis oleh Boyko, Basytiuk, &
Shakhovska (2018) berjudul “Performance
Evaluation and Comparison of Software for
Face Recognition based on Dlib and
OpenCV Library” di mana para peneliti

meneliti salah satu masalah paling populer

dalam computer vision yaitu pengenalan
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wajah menggunakan Dlib dan OpenCV.
Artikel ini hanya mencoba menggunakan
HoG secara detail ketika melakukan
perbandingan dan evaluasi, dan hanya
membandingkan waktu yang diperlukan
untuk melakukan deteksi wajah untuk
sejumlah gambar.

Dari segala hal yang dapat dilakukan
manusia dengan andal bila dibandingkan
dengan komputer adalah kemampuan
untuk dapat mengenali wajah dengan
akurat.  Sistem  pengenalan  wajah
umumnya bekerja dengan menganalisis
pola yang terdeteksi dalam kontur wajah-
manusia. Dengan bantuan Big Data dan
(IoT);  sistem

Internet  of  Things

pengenalan wajah telah mengalami
pengembangan yang pesat (Taigman, Yang,
& Ranzato, 2014).

Berdasarkan S. Agrawal & Khatri
(2015), ada tiga pendekatan utama dalam
hal pengenalan wajah di bidang computer
vision yakni:

1. Feature Based Approach
2. Hollistic Approach
3. Hybrid Approach

Berdasarkan penelitian yang telah
dilakukan oleh Shyam & Singh (2015) ada
tiga jenis teknik dalam pengenalan wajah:

1. Appearance based (statistikal)

2. Texture based

3. Multimodal

Semakin besar ukuran dataset yang
digunakan untuk sistem pengenalan wajah
berbasis machine learning semakin tinggi
akurasi sistem tersebut (Kemelmacher-
Shlizerman, Seitz, Miller, & Brossard,
2015), oleh karena itu dataset sangatlah
dalam sistem

berharga implementasi

pengenalan muka berbasis machine
learning dan dijaga dengan ketat oleh
perusahaan seperti Google dan Facebook,
dan tidak tersedia secara mudah untuk di
akses oleh masyarakat umum (Parkhi,
Vedaldi, & Zisserman, 2015). Meskipun
demikian; ada algoritma pengenalan wajah
open source di mana akurasinya sebanding
dengan algoritma Google dan Facebook
meskipun menggunakan dataset yang
lebih kecil, ini

dikarenakan adanya

bantuan library open source seperti
OpenCV, dan Dlib; memungkinkan individu
untuk membuat, dan menerapkan sistem

pengenalan wajah mereka sendiri.

III. METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan metode
penelitian dari penelitian oleh Pyo et al.
(2018) berjudul “Research Trend Analysis
for Construction Automation”, dan Boyko,
Basytiuk, & Shakhovska (2018) berjudul
“Performance Evaluation and Comparison
of Software for Face Recognition, based on
Dlib and OpenCV Library”, seperti pada
diagram di bawah ini yang menunjukkan

metode penelitian, mulai dari Literature
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Review sampai dapat disimpulkan

hasilnya.

Literature Review

v

Data Gathering

v

Data Analysis

v

Research Results

Gambar 1. Research Flow

Berdasarkan alur yang diilustrasikan
pada Gambar 1, penelitian dibagi menjadi
4 tahap: tinjauan literatur, pengumpulan
data, analisis data, dan hasil penelitian.
Dalam tahap tinjauan pustaka dari
penelitian ini, penulis melakukan tinjauan
pustaka dari semua jurnal yang telah
dilakukan sebelumnya, dan artikel yang
memiliki kemiripan dengan penelitian ini,
dengan meminjam konsep seperti metode
penelitian, serta parameter penelitian.

Dalam pengumpulan data, berbagai
data dikumpulkan untuk masing-masing
algoritma pengenalan wajah, kemudian
menyiapkan skrip Python dari berbagai
algoritma  pengenalan  wajah, dan
kemudian digunakan terhadap dataset

wajah yang disiapkan. Setelah masing-

masing algoritma dijalankan; berbagai
parameter  penelitian  diukur, dan
dikumpulkan.

Pada tahap analisis data, data yang
dikumpulkan dari langkah sebelumnya
dianalisis, dan dibahas. Berbagai alat
visualisasi seperti grafik digunakan untuk
mengukur data dengan lebih baik, dan
akhirnya dalam hasil penelitian; yang
merupakan tahap terakhir dari penelitian
penulis akan mengakhiri penelitian dengan
mencapai kesimpulan berdasarkan data
yang telah dikumpulkan dan dianalisis
pada tahap penelitian sebelumnya.
Berdasarkan tinjauan pustaka yang

dilakukan,

telah parameter

yang
digunakan dan dianalisis adalah sebagai
berikut:

False Acceptance Rate (FAR)

False Rejection Rate (FRR)

Kecepatan

Pose-invarian

Dua dataset digunakan untuk
penelitian ini: dataset George_W_Bush dari
Labelled Faces in the Wild (LFW) dan
dataset AT&T (sebelumnya “ORL Database

of Faces”).

Gambar 2. Contoh dataset gambar LFW (A) dan
gambar AT&T (B)
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Dataset LFW akan digunakan untuk

menguji pose invarian untuk masing-
masing algoritma karena mencakup wajah
dalam berbagai posisi, dan dataset AT&T
digunakan

untuk menguji kecepatan

masing-masing  algoritma;  hal ini
dilakukan karena dataset AT&T sebagian
besar terdiri dari wajah yang dilihat dari
depan dengan minimal pose invarian.
Selain dua set data yang disebutkan; kami
juga

menggunakan gambar

yang
ditemukan dari UIB online untuk menguji

seperti apa algoritma yang akan dilakukan

pada kasus nyata daripada yang
dikendalikan.
Implementasi keempat algoritma

tersebut serupa dan terdiri dari 3 tahap:
tahap inisialisasi, proses, dan akhirnya
tahap keluaran. Tahap inisialisasi ini
adalah tahap di mana library dan model
yang diperlukan dimuat. Tahap proses
pada dasarnya adalah for-loop di mana
semua gambar yang terkandung di dalam
folder input diproses, yang terkandung di
dalam ini for-loop juga merupakan tahap
output di mana koordinat diprediksi dan
dihitung dari wajah (jika ada) ditarik ke
gambar dan disimpan ke folder output.
Kami menggunakan dataset AT&T
dengan jumlah sampel data sebanyak 50
gambar dikarenakan sampel data antara
satu data dengan yang lainnya tidak
memiliki perbedaan

yang signifikan

sehingga 50 data dirasa telah cukup untuk

diuji. Kami menguji data yang telah

dikumpulkan tersebut dengan
menggunakan setiap algoritma yang telah
ditentukan sebanyak sepuluh kali untuk
memastikan bahwa tidak ada fluktuasi
kinerja, dan hal ini bergantung pada
perangkat keras yang digunakan, dan
sumber daya yang tersedia di komputer
selama eksekusi. Hasil yang diperoleh dari
dataset AT&T digunakan untuk pengujian

kecepatan, dan hasilnya dalam hitungan

detik; dengan titik desimal yang
menunjukkan satuan waktu yang lebih
kecil (milidetik). Kami menggunakan

dataset LFW yang terdiri dari 100 gambar
dengan pose wajah yang berbeda-beda.
Dikarenakan adanya perbedaan pose pada
data-data tersebut, tentunya hal tersebut
akan meningkatkan kompleksitas dari
data, sehingga kami memutuskan untuk
menggunakan 100 gambar untuk diuji
keakuratannya. Data tersebut kami
gunakan untuk menguji pose invarian dari
masing-masing algoritma serta akurasi
umum masing-masing algoritma; output
akan menjadi: jumlah wajah, jumlah
tebakan yang benar, dan jumlah tebakan
yang salah. Angka-angka ini

Akhirnya,

dihitung

secara manual. untuk

mendapatkan pemahaman yang lebih baik
tentang bagaimana

setiap algoritma

bekerja secara umum; kami menggunakan
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beberapa gambar yang diambil dari UIB

online (7 gambar).
IV. HASIL DAN PEMBAHASAN

Tabel 1. Test kecepatan (dengan 50 gambar).

Dlib OpenCV
Penrglu"a CNN | HoG | DNN | HAAR
1 1.828 | 0.469 | 5922 | 3.281
2 1.766 | 0578 | 6.266 | 2.828
3 1781 | 0.859 | 6.000 | 2.656
4 1781 | 0484 | 5.656 | 2.750
5 1797 | 0453 | 5.766 | 2.359
6 1938 | 0438 | 6.281 | 2.609
7 1.781 | 0500 | 6.031 | 2.656
8 2047 | 0516 | 5.625 | 2.500
9 1.828 | 0516 | 6.000 | 2.609
10 1766 | 0.453 | 5969 | 2.422
Rata-rata
(detil) | 1831 | 0527 | 5952 | 2667
Rata-rata
pet 0.037 | 0011 | 0119 | 0.053
gambar
(detik)

Sumber: Perhitungan

Tabel 2. Kalkulasi FRR danFAR.

Dlib OpenCV
CN DN HAA
N HoG N R
Total
detections 19 112 136 101
False
rejection 35 42 18 53
False
acceptance ) 0 4 1
22,7 | 27.2
FRR (%) 3 7 11.69 34.42
FAR (%) 0.00 | 0.00 | 2.60 0.65

Sumber: Perhitungan

Gambar 3. Dataset tests image output

Tabel 1 menunjukkan data yang

diperoleh dari menjalankan tes pada
keempat algoritma terhadap dataset LFW
dan AT&T. Untuk Kkinerja kecepatan;
Sekilas algoritma HoG berjalan tercepat,
dengan CNN menjadi yang kedua, HAAR
menjadi yang ketiga, dan DNN di tempat
terakhir. Algoritma tercepat (HoG) kira-
kira 10 kali lebih cepat daripada algoritma
paling lambat (DNN). Cukup menarik,
algoritma dari DIlib berjalan paling cepat

sedangkan algoritma OpenCV menjalankan

paling lambat, meskipun hanya ada selisih
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0,02 detik antara algoritma paling lambat
Dlib dan OpenCV.

Tabel 2 menunjukkan FRR dan FAR
dari semua algoritma yang digunakan.
Semakin rendah persentase berarti
algoritme lebih baik. Pertama FRR; FRR
adalah yang terendah untuk DNN, diikuti
oleh CNN, HoG dan akhirnya HAAR. Yang
berarti bahwa DNN kurang cenderung
menolak wajah yang melaporkannya
sebagai negatif, contoh pada gambar di

bawah ini:

Gambar 4. Dataset tests image output

Di mana Anda dapat melihat bahwa
DNN mendeteksi semua 3 wajah dengan
benar, sementara CNN, dan HoG hanya
mendeteksi 2 wajah, dan HAAR hanya
mendeteksi wajah di tengah. wajah Lady
yang tertutup di belakang wajah George
Bush sulit untuk mengambil algoritma lain,
tidak termasuk DNN.

Dataset

yang digunakan dipilih

secara khusus sehingga kami dapat

mengukur kecepatan dan ketepatan

algoritma yang berbeda dengan lebih baik.

Yang mengatakan bahwa pengujian
terhadap  dataset dilakukan dalam
lingkungan yang terkendali, itulah

sebabnya untuk pengujian berikutnya kita

akan menggunakan gambar kehidupan
nyata yang diambil di UIB. Harap dicatat
bahwa kualitas kamera untuk beberapa
bervariasi  sehingga

gambar  sangat

hasilnya harus diambil dengan sebutir

garam.

Lhh S7ad, 08 S A ad bl G
Gambar 5. Tes kehidupan nyata #1

Gambar 6. Tes kehidupan nyata #2
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CNN

HOG

Gambar 7. Tes kehidupan nyata #4

gambar selanjutnya; yang ditunjukkan
pada Gambar 7 HoG melakukan yang lebih
buruk dari empat algoritma; mengambil
hanya dua wajah dosen di gambar.
Performa DNN agak kurang baik hanya
pada satu wajah dosen. CNN tampil baik
dengan mendeteksi semua wajah dosen di
depan; HAAR memenangkan tes khusus

ini; karena tidak hanya berhasil memilih

| wajah para dosen di barisan depan; itu

juga berhasil mengambil 6 wajah lain di
antara orang banyak di latar belakang.
Terakhir Gambar 8; yang

menunjukkan lapangan bola basket UIB.

gl HoG dan DNN tidak berhasil mengambil

Dari Gambar 5 hingga 8 dapat dilihat

perbandingan hasil yang diperoleh saat
menggunakan keempat algoritma terhadap
gambar-gambar nyata. Pada Gambar 5
seperti yang Anda lihat, cukup menarik
algoritma HoG dan DNN gagal untuk
mendeteksi wajah di gambar, sedangkan
CNN dan HAAR mampu mendeteksinya.
Dalam Gambar 6 HAAR dan DNN telah
berhasil mendeteksi beberapa wajah siswa
di ruang laboratorium (sebagian besar
wajah yang melihat ke arah umum
kamera). CNN dan HoG gagal mendeteksi

wajah apa pun dalam gambar. Untuk uji

satu wajah pun dalam gambar. CNN

4 berhasil mendeteksi empat wajah dari

*| enam di antara para pemain; CNN tidak

mengambil wajah pemain di bagian paling

belakang, serta wajah yang sedang
ditembak pada sudut yang relatif terhadap
diblokir

kamera, oleh pemain yang

membuat tembakan. Untuk HAAR, ia
mengambil semua enam pemain dalam
gambar, tetapi gagal untuk mengambil
wasit di latar belakang; pikiran kami
adalah bahwa peluit di mulutnya mungkin
menyebabkan masalah itu. Tes kehidupan
nyata menghasilkan hasil yang berbeda
dibandingkan dengan tes yang kami
lakukan dengan dataset yang dikendalikan.
HAAR melakukan akurasi yang jauh lebih

baik, hasil CNN ketika diuji dengan gambar
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kehidupan nyata kurang lebih sama (dari
sudut akurasi), tetapi bekerja sangat baik
dalam mendeteksi wajah yang melihat ke
arah kamera. DNN dan HoG berperforma
rendah pada beberapa gambar, tetapi di
antara kedua algoritma, HoG adalah yang
terburuk dalam hal akurasi setelah DNN;
hanya mendeteksi sebagian kecil dari

wajah yang ditunjukkan pada gambar.

V. SIMPULAN
Tabel 3. Urutan Hasil Uji Kecepatan & Akurasi.

Urutan Kecepatan AKkurasi
(sekon) (FRR%; FAR%)
HoG DNN
1 (0.011) (11.69; 2.6)
CNN CNN
2 (0.037) (22.73; 0)
HAAR HoG
3 (0.053) (27.27,0)
DNN HAAR
4 (0.119) (34.42, 0.65)

Sumber: Perhitungan

Berdasarkan Tabel 1 dan Tabel 2

sudah diilustrasikan di bab

yang
sebelumnya, maka dapat urutan hasil uji
kecepatan dan akurasi di Tabel 3.

Tidak ada pemenang yang jelas dalam
hal algoritma “terbaik” untuk digunakan,
pengembang harus memilih nilai apa yang
paling dipentingkan dalam algoritma;
kecepatan atau ketepatan; serta jenis
wajah apa yang akan dihadapi algoritma,
misalnya penempatan kamera. HoG dan
HAAR akan bekerja paling baik untuk
kamera yang ditempatkan setinggi mata, di
mana wajah akan selalu berada di depan

dengan varian pose minimal, sementara

DNN dan CNN HoG layak digunakan untuk
kamera yang ditempatkan di sudut yang
lebih tinggi, atau lebih rendah seperti
kamera CCTV . HoG adalah yang tercepat,

tetapi memiliki kelemahan dalam hal

akurasi secara umum, sedangkan

algoritma pengenalan wajah menggunakan

DNN dan CNN lebih fleksibel dalam

mendeteksi wajah yang lebih dikaburkan

dan  memunculkan  varian (tetapi

membutuhkan lebih banyak gambar

berkualitas tinggi, dan waktu pemrosesan).

Algoritma pengenalan wajah

menggunakan wajah cascade HAAR

sementara adalah yang tercepat Kketiga

(hanya kalah dari HoG dan CNN)
menangani gambar berkualitas rendah
dengan sangat baik, tetapi sangat

tergantung pada pose.
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Abstrak

Web server merupakan perangkat lunak yang memberikan layanan data berupa request HTTP
(Hypertext Transfer Protocol) dan respon berupa dokumen HTML (Hypertext Markup Languange)
dengan tujuan untuk mengelola data berupa berkas teks, gambar, video, dan file. Namun dalam
mengelola data dalam jumlah yang besar, dibutuhkan monitoring keamanan yang baik agar data yang
disimpan di dalam web server tidak mudah diretas. Untuk melindungi web server dari peretas perlu
adanya aplikasi untuk mendeteksi aktifitas yang dianggap mencurigakan atau kemungkinan aktifitas
peretasan. Dengan memanfaatkan log dari web server yang diolah menggunakan algoritma Jaro Winkler
untuk melihat upaya peretasan yang menghasilkan matrik dan laporan aktifitas peretasan kepada
admin. Dengan demikian admin web server dapat melihat aktifitas mencurigakan pada web server
secara langsung.

Kata Kunci: Web Server, Algoritma Jaro Winkler.

Abstract

Web server is software that provides data services in the form of HTTP (Hypertext Transfer Protocol)
requests and responses in the form of HTML documents (Hypertext Markup Language) with the aim of
managing data in the form of text files, images, videos and files. But in managing large amounts of data,
good security monitoring is needed so that the data stored on the web server is not easily hacked. To
protect the web server from hackers need an application to detect activities that are considered suspicious
or possible hacking activities. By utilizing logs from a web server that is processed using the Jaro Winkler
algorithm to see hacking attempts that produce a matrix and hacking activity reports to the admin. Thus
the web server admin can see suspicious activity on the web server directly.

Keywords: Web Server, Jaro Winkler Algorithm.
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I.  PENDAHULUAN

Teknologi informasi dan komunikasi
pada setiap perushaan bisnis digunakan di
semua aspek baik profit maupun nonprofit
(Fahmi, Fachrudin & Silvia, 2019). Hal itu
mengakibatkan ~ penggunaan  aplikasi
berbasis teknologi informasi di setiap
perushaan semakin meningkat. Sebagai
contoh saat ini banyak aplikasi bisnis
seperti e-commerce, mobile banking dan
(Rahardjo  2005).

lain  sebagainya

Penggunaan aplikasi berbasis teknologi

informasi memicu meningkatnya
kejahatan =~ komputer.  Server  yang
digunakan untuk menyimpan data
perusahaan harus diimbangi dengan

monitoring yang baik oleh administrator
handal. Dengan banyak nya server yang
harus dilindungi, administrator sering
kesulitan untuk memonitoring setiap
server. Akibat dari hal ini server sering kali
diretas oleh seorang cracker (Rahardjo
2005).

Menurut Raharjo, (2015) Serangan
terhadap keamanan sistem informasi
dapat dilihat dari beberapa aspek berikut :

1. Interruption: serangan ditujukan
untuk merusak perangkat sistem.

Contoh serangan adalah Danial of

Service Attack.
2. Interception: =~ serangan  berhasil
mengakses data atau informasi.

Contohnya  adalah  penyadapan
(Wiretapping)
3. Modification: =~ serangan  berhasil

mengakses serta mengubah data dan

informasi.
4. Fabrication:  serangan ditujukan
untuk menyisipkan objek palsu ke
dalam sistem.
Similarity metric adalah matriks
berbasis teks dengan hasil berupa nilai
kesamaan atau ketidaksamaan dari dua
buah string (Kurniawati, Puspitodjati, and
Rahman 2010). Dengan melihat nilai
Similarity metric antara log server normal
dan kumpulan data log server annormal
semakin tinggi nilai Similarity metric maka
semankin tinggi tingkat kemungkinan
peretasan.
distance

Jaro-Winkler merupakan

algoritma wuntuk mengetahui tingkat
kesamaan dua string. Semakin tinggi nilai
Jaro-Winkler distance antarta dua string,
maka tingkat kesamaan antara dua string
semakin tinggi. Skor normal dari Jaro-
Winkler distance adalah 0 menandakan

tidak sama dan 1 menandakan kesamaan

(Kurniawati, Puspitodjati, and Rahman
2010).
Berdasarkan identifikasi

permasalahan tersebut maka rumusan
masalahnya adalah bagaimana mengolah
data log yang berisi data aktifitas dari web
untuk

server agar menjadi informasi
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mendeteksi adanya usaha peretasan pada
sistem.

Algoritma genetika merupakan suatu
teknik pencarian atau teknik optimasi
dengan konsep evolusi struktur genetika
pada makhluk hidup (Arkeman, Seminar,
and Gundawan 2012).

Nilai

fitness merupakan tahapan

dalam  algoritma  genetika  dengan

menentukan nilai masing masing individu
dengan Kriteria sesuai

penelitian (Mahmudy 2014).

permasalahan

Crossover adalah mekanisme dalam

algoritma genetika dengan
menggabungkan dua kromosm sehingga
menghasilkan kromosom baru (Mahmudy
2013).

Proses mutasi adalah menyiptakan
individu baru dengan modifikasi satu atau
lebih gen dalam

(Zukhri ~ 2004).

individu yang sama
Algoritma  genetika
diterapkan agar proses pencarian nilai
Jaro-Winkler distance jadi lebih optimal.
Pada penelitian kali ini algoritma
jaro-winkler distance dan algoritma
genetika diterapkan untuk mencari nilai
kesamaan dan ketidaksamaan pada log
web server. Batasan pada penelitan kali ini
dapat dilihat sebgai berikut :
1. Web server yang digunakan adalah

Apache2.4

2. Bahasa pemrograman

yang
digunakan yaitu python versi 3.8
dengan dukungan database mysql.

Tujuan dari penelitian kali ini yaitu

untuk membuat aplikasi yang dapat

melihat aktifitas server dan mendeteksi

aktifitas yang dianggap berpotensi

melakukan peretasan terhadap sistem agar
administrator web server dapat
memonitoring aktifitas

lebih mudah.

server dengan

II. METODE PENELITIAN
A. Analsis

Optimasi  algoritma  Jaro-Winkler
menggunakan algoritma genetika dapat
digunakan untuk mengembangkan log web

server. Berikut alur penelitian kali ini :

) 4
menentukan "
i menentukan
menentukan . nilai - bentuk
populasi | | algortima kromosom
Jjaro-winkler
h A
g menentukan | g
d - mutasi
en milai fitness ks

Gambar 1 Diagram alur
Aturan yang dibuat digunakan untuk

mengetahui koneksi normal dan koneksi

tidak normal. Aturan aturan bisa
didefinisikan sebagai barikut :
If { condition } then { act } (D)
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Dari aturan diatas, kondisi pada

aturan tersebut mengacu pada hasil nilai
kesamaan dan ketidaksamaan antara log
server saat ini dan basis pengetahuan log
tidak normal

server yang diperoleh

melalui algoritma jaro-winkler. Aturan

yang digunakan pada algoritma jaro-

winkler adalah sebagai berikut,

4= tx(Zsmgme) @

|5 | E m

Dimana :
m = jumlah karakter yang sama persis

| | =panjang string 1
Sl

| | =panjang string 2
5

-

t  =jumlah transposisi

Hasil dari dua string yang diolah akan
menghasilkan nilai 0 hingga 1, 0 untuk
nilai tidak sama dan 1 untuk nilai sama
persis. Data log web server yang diolah

berupa IP Address, status, userAgent,

query, request, byte_in, byte_out. Dari hasil
nilai jaro-winkler dan data log berikut

maka aturan selanjutnya dapat

didefinisikan sebagai berikut,

If { value of jaro winkler status = 1,
value of jaro winkler userAgent = 1,
value of jaro winkler query =1,
value of jaro winkler request
(3)

value of jaro winkler bytes_in = 1,
value of jaro winkler bytes_ out =1 }
then { block ip address }

1
~
<

aturan diatas dapat diartikan apabila
nilai jaro-winkler dari jaro-winkler status
sama dengan 1, nilai dari jaro-winkler
userAgent sama dengan 1, nilai dari jaro
winkler query sama dengan 1, nilai dari
jaro winkler request sama dengan 1, nilai
jaro winkler bytes_in sama dengan 1, nilai
jaro winkler bytes_out sama dengan 1

maka block ip address.

B.  Represesntasi Populasi
Untuk melihat log normal dan log

tidak normal dari web server perlu

menentukan populasi dengan melihat data
log secara keseluruhan dengan koneksi
tertentu dan diambil secara acak, dari hasil
tersebut peneliti memilih beberapa atribut

sebagai berikut :

Tabel 1 Atribut log server
Atribut
Status
UserAgent
Query
Request
Bytes_in
Bytes_out

C. Menentukan Kromosom dan Mutasi
Dari data populasi tersebut diambil

satu koneksi yang diambil secara urut dan

dijadikan individu. Individu dirubah
menjadi bentuk kromosom sebagai
berikut:

[0,1,0,1,1,1]
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Terdapat tujuh gen pada kromosom
gen pertama pada kromosom mewakili
atribut status, gen ke dua pada kromosom
menentukan nilai UserAgent berikut
seterusnya sesuai dengan atribut yang
terdapat pada populasi.

Nilai 1 dan 0 di dalam kromosom
didapat dari hasil nilai jaro-winkler setiap

atribut dengan aturan sebagai berikut,

if { condition } then (4)
{return: 1}
else
{return: 0}

Kondisi pada aturan diatas
menjelaskan bahwa  ketika  kondisi

terpenuhi maka nilai kembali adalah 1,
apabila tidak terpenuhi maka nilai kembali
adalah 0. Kondisi untuk setiap aturan
dapat berbeda beda berikut aturan untuk

menentukan kondisi atribut status,

if { status > then

(5)

{ return: 1 } else

0.7 }

{return: 0}

Aturan untuk menentukan kondisi
dari atribut userAgent, query dan request

adalah sebagai berikut:

if { userAgent, query, request > 0.4 }
(6)

then

{return: 1}
else
{return: 0}

Aturan untuk menentukan kondisi

dari atribut bytes in adalah sebagai
berikut:
if { bytesin > 38891 } then

(7)
{return: 1} else

{return: 0}

Aturan untuk menentukan kondisi

dari atribut bytes_out adala sebagai
berikut:
if { bytes.in > 7320 } then

(8)
{return: 1} else

{return: 0}

D. Menghitung Nilai Fitness
Menghitung nilai fitness merupakan
tahapan yang sangat penting. Nilai fitness
dicari dengan menjumlahkan seluruh nilai
gen pada setiap individu kromosom. Hasil
dari nilai fitness akan dievaluasi untuk
melihat koneksi normal dan koneksi tidak
normal. Nilai fitness dapat diperoleh
dengan menjumlahkan seluruh nilai gen
ada kromosom.

yang disetiap

Selengkapnya cara menghitung nilai

fitness bisa dilihat pada contoh berikut :

Kromosom =11,0,1,0,1,1, 1]



Fitness
Fitness

Dari

=1+0+1+0+1+1+1
=5

contoh diatas terlihat bahwa

nilai fitness 5 didapat dari jumlah seluru

gen dengan nilai 1, karena gen dengan nilai

1 ada 5 maka nilai fitness dari kromosom

tersebut adalah 5.

I11.

HASIL DAN PEMBAHASAN

A.  Sample Data

Sample data yang digunakan pada

penelitan kali ini berjumlah 100 log web

server. Berikut lampiran contoh koneksi -

log web server :

Tabel 2 contoh koneksi
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Bytes_in 15

Bytes_out 0

Tabel 3 contoh koneksi tidak normal

Atribut Value

Status 500, 400, 404

UserAgent Mozilla/s.0 (X11; Linux x86_64)
AppleWebKit/537.36 (KHTML, like
Gecko) Chrome/81.0.4044.129
Safari/537.36

AND 3464=9707 AND 3464=9707
AND ('ZSAu'="ZSAu AND
('ZSAu'='ZSAu AND 8554= (SELECT
UPPER (XMLType(CHR(60)
||CHR(s8)| |CHR(13)||CHR(106)|
|CHR(107)| |[CHR(112)| |CHR(113)]
|(SELECT (CASE WHEN
(8554=8554) THEN 1 ELSE 0 END)
FROM DUAL)| |[CHR(113)||
CHR(106)| |CHR(122)|
|CHR(98)||CHR(13) | CHR(62)))
FROM DUAL) AND
(‘wmKE'='wmKE

Query

Request AND 3464=9707 AND 3464=9707
AND ('ZSAu'="ZSAu AND
('ZSAu'="ZSAu AND 8554= (SELECT
UPPER (XMLType(CHR(60)
[|CHR(58)| |CHR(113)||CHR (106)|
|CHR(107)| |[CHR(112)| |CHR(113)]
|(SELECT (CASE WHEN
(8554=8554) THEN 1 ELSE 0 END)
FROM DUAL)| |CHR(13)||
CHR(106)| |CHR(122)|
|CHR(98)||CHR(13)| | CHR(62)))
FROM DUAL) AND
(‘wmKE'='wmKE

Bytes_in 38801

Bytes_out 7320

Atribut | Value
Koneksi 1
Status 200
UserAgent sqlmap/1.4.5.24#dev
(http://sqlmap.org)

Query AND 3464=9707 AND ('ZSAu'="ZSAu
Request AND 3464=9707 AND ('ZSAu'="ZSAu
Bytes_in 15

Bytes_out o)
Koneksi 2
Status 500
UserAgent -
Query AND 3464=9707 AND ('ZSAu'="ZSAu
Request /admin/pocustomer/
view_pocustomer_edit/Ng==
Bytes_in 15
Bytes_out o
Koneksi 3
Status 500
UserAgent Mozilla/s.0 (X11; Linux x86_64)

Query AND 3464=9707 AND ('ZSAu'="ZSAu

Request -
Bytes_in 15
Bytes_out o
Koneksi 4
Status 500
UserAgent sqlmap/1.4.5.24#dev
(http://sqlmap.org)

Query AND 3464=9707 AND ('ZSAu'="ZSAu

Request AND 3464=9707 AND ('ZSAu'="ZSAu

B.  Hasil Penentuan Kromosom dan

Mutasi

Menetukan nilai gen pada kromosom
diawali dengan menentukan nilai jaro-
winkler distance untuk setiap atribut yang
ada pada log web server. Nilai dari jaro-
winkler distance berupa angka desimal
dengan rentan dari angka 0 hingga angka
1. Nilai yang mendeketi angka 0 maka

dapat dinyatakan bahwa string yang
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dibandingkan tidak sama sedangkan nilai
jaro-winkler yang mendekati 1 dapat

dinyatakan sama. Berikut hasil nilai jaro-

winkler distance :

cess finished with exit code 8

Gambar 2 Hasil nilai jaro-winkler distance

Dari gambar berikut terdapat nilai
dari hasil perbandingan antara log normal
dan log tidak normal. Nilai dari jaro-
winkler distance dirubah menjadi 0 dan 1,
nilai tersebut merupakan gen dari setiap

kromosom. Berikut hasil dari kromosom :

Gambar 3 Bentuk kromosom

C. Hasil Nilai Fitness

Hasil dari nilai fitness akan

menentukan apakah koneksi tersebut
termasuk normal atau tidak normal atau
ada indikasi peretasan. Status koneksi
dinyatakan dengan 3 bagian yaitu normal,
warning, danger. Normal untuk koneksi
tanpa adanya indikasi peretasan, warning

untuk koneksi dengan indikasi peretasan

tingkat menengah, dan danger untuk

koneksi dengan indikasi peretasan tingkat

tinggi. Berikut hasil dari nilai fitness :

Gambar 4 Hasil nilai fitness

Dari gambar diatas terdapat nilai
fitness ditunjukan dengan angka 4, 4, 3, 5,
5. Nilai fitness tersebut masuk pada 3
kategori yaitu 2 koneksi dengan dengan
nilai fitness 4 masuk pada status warning,
1 koneksi dengan nilai fitness 3 masuk
pada status normal, dan 2 koneksi dengan
nilai fitness 5 masuk pada status danger.
Status tersebut diperoleh dari nilai fitness
dengan ketentuan apabila nilai fitness
lebih besar dari 4 maka nilai status adalah
danger, apabila nilai fitness lebih besar
dari 3 maka nilai status adalah warning,
selain dari ketentuan tersebut maka status

dapat dinyatakan normal.

IV. SIMPULAN

Hasil penelitian menjunjukan

mencari similarity antara log server
normal dan log server tidak normal dapat
mendeteksi adanya percobaan serangan
atau dapat mengetahui adanya koneksi
yang tidak normal pada server. Namun
tidak efektif terhadap serangan yang

belum diketahui sebelumnya.
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Untuk meningkatkan kualitas deteksi
maka harus adanya penambahan data log
tidak normal. Penambahan data log tidak
normal tentunya akan mempegaruhi

kualitas deteksi.
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Abstrak

Integral tentu merupakan salah satu pokok bahasan yang sulit dipahami mahasiswa dikarenakan proses
perhitungan fungsi integral tentu secara manual cukup rumit dan panjang karena memerlukan penguasaan
terhadap beberapa aturan pengintegralan sehingga perlu dibuat sebuah aplikasi simulasi pembelajaran
interaktif sehingga mempermudah mahasiswa untuk menghitung fungsi integral tentu dan penggambaran
luas daerah kurva. Salah satu metode untuk menghitung integral tentu adalah metode trapesium. Metode
trapesium bekerja dengan cara membagi batas menjadi 2 selang yakni x = xo sampai x = xy. Aplikasi simulasi
ini akan dirancang dengan bahasa pemrograman VB.Net. Media simulasi pembelajaran ini dimulai dengan
melakukan proses pembacaan dan pengecekan input data. Proses dilanjutkan dengan menampilkan
penggambaran persamaan kurva yang di-input dan diakhiri dengan melakukan perhitungan luas daerah
kurva. Media simulasi pembelajaran ini juga meyediakan fasilitas untuk menyimpan data yang di-input, hasil
perhitungan luas daerah dan gambar dari fungsi kurva dalam format gambar *.bmp. Pada Media ini hasil
rata-rata validasi ahli media dan ahli materi dihasilkan sebesar 88.68 % yang termasuk dalam kategori
media sangat valid dan hasil uji coba pre-test dan post-test menunjukan peningkatan dengan rata-rata nilai
48,3 untuk pre-test dan 87 untuk post -test dari ketentuan nilai kelulusan 70.

Kata Kunci: Integral Tentu, Metode Trapesium, VB.Net, Validasi Media.

Abstract

The definite integral is one of the subjects that is difficult for students to understand because the process of
calculating definite integral of functions is quite complicated and long because it requires mastery of some
integrating rules so an interactive learning simulation application is needed to make it easier for students
to calculate definite integral of functions and the depiction of the area the curve. One method for
calculating definite integrals is the trapezoid method. The trapezoid method works by dividing the
boundary into 2 intervals namely x = x0 to x = x1. Simulation media application learning will be designed
with the VB.Net programming language. This simulation media learning starts with reading and checking
data input. The process is continued by displaying the depiction of the input curve and ending with
calculating the area of the curve. Simulation media learning provides a facility to store the input data, the
results of the calculation of the area and the image of the curve function in the image format of *.bmp. In
this media, the media and material expert’s the results of the average are produced by 88.68% included
into media category is very valid media and the results of pre-test and post-test trials showed an increase
with an average value of 48.3 for pre-test and 87 for the post-test of the passing grade requirement of 70.
Keywords: Definite Integral, Trapezoid Method,VB.Net, Media Validation.

How to Cite: Dharshinni, N.P., Saleh, A, Azmi, F. & Fawwaz, 1.(2020). Design of Simulation Definite Integral
Aplication Learning Using Trapezoid Method based on VB.Net. JITE (Journal Of Informatics And Telecommunication
Engineering). 4 (1): 193-202
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I.  PENDAHULUAN

Fungsi integral merupakan salah satu
ilmu perhitungan kalkulus sangat luas
pemakaiannya. Konsep ini digunakan
dalam berbagai bidang ilmu pengetahuan
yang khususunya untuk menghitung luas
daerah. Dengan menggunakan perhitungan
integral tentu dan  kurva yang
digambarkan pada koordinat cartesius
dapat luas kurva

menghitung yang

diinginkan. Dalam koordinat Cartesius
yaitu sumbu x dan y diskalakan dalam
numerik. Namun,

dihadapi

permasalahan yang

sering adalah kesulitan
mempelajari proses perhitungan integral
tentu dan penerapannya untuk luas daerah
kurva, sehingga pada umumnya para
pelajar dan mahasiswa kurang memahami
tentang metode yang digunakan secara

konvensional. Di era digital saat ini, telah

banyak beredar aplikasi pembelajaran
yang diterapkan di berbagai bidang.
Namun, aplikasi pembelajaran pada

materi integral tentu belum dijumpai.

Penelitian tentang pentingnya
aplikasiXsimulasiXpembelajaranXdisampai
kan dalam penelitian (Machromah, et al.
2017) menunjukkan bahwa sebanyak 48%
mahasiswa ada melakukan kesalahan
kalkulus

untuk  menyelesaikan  soal

dikarenakan tidak memahami konsep
dasar integral. Penelitian (Lumbatoran,

2017) melakukan pengembangan bahan

ajar integral tak tentu berbasis model
small group discussion dan mendapatkan
hasil N-gain pada kelas yang menggunakan
bahan ajar 0,7 sangat tinggi atau 100 %

tuntas dan yang tidak menggunakan bahan

ajar 0,3 rendah atau 16,60 %
tuntas.Penelitian (Shodikin, 2017)
menganalisa berdasarkan hasil

dokumentasi dari salah satu universitas
swasta di lamongan menunjukkan hasil
mahasiswa

skor pada

subjek  kalkulus

pendidikan
matematika dengan
integral hanya mencapai 42 %. Hasil ini
dikatakan masih rendah sehingga perlu
dikembangkan  materi = pembelajaran
interaktif menggunakan media animasi.
Pada 2019)

penelitian  (Widjayanti,

meneliti tentang kalayak media

pembelajaran  berbasis animasi dan
mendapatkan hasil sangat valid dengan
rata-rata penilaian validator media sebesar
89,05 % , dinyatakan praktis berdasarkan
lembar angket respon siswa sebesar 87,95
% respon positif dan meningkatakan
presentase ketuntasan siswa dalam
penyelesaian masalah sebesar 87,50 %.
Oleh karena itu untuk meningkatkan
pemahaman dan penggunaan integral
tentu dalam menghitung luas daerah maka
diperlukan suatu aplikasi pembelajaran
yang bertujuan memudahkan pengguna
untuk memahami konsep perhitungan luas

daerah dan penggambaran kurva yang
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menggunakan konsep integral tentu
dengan metode kaidah trapesium. Dimana
lunak

dalam perancangan perangkat

pembelajaran berbasis komputer,
antarmuka (interface) juga merupakan hal
utama yang perlu mendapat perhatian
karena tampilan yang ramah akan
membuat pengguna merasa nyaman dan
betah belajar di depan komputer.
Berdasarkan penjelasan di atas,
penelitian ini bermaksud untuk merancang
suatu aplikasi simulasi pembelajaran yang
mampu untuk menghitung luas daerah
yang dibatasi oleh kurva pada koordinat
Cartesius berdasarkan fungsi persamaan
integral tentu dengan metode trapesium
serta menambahkan animasi pada proses

penggambaran luas kurva.

II. STUDIPUSTAKA
A.  Perangkat Lunak Pembelajaran
Pesatnya perkembangan di bidang
teknologi, komputer sudah menjadi peran
utama di berbagai bidang, misalnya di
dunia pendidikan yang menerapkan media
pembelajaran interaktif sebagai alat bantu
pengajaran. Penerapan komputer untuk
proses belajar diawali akhir tahun 1950-an
dan awal 1960, Amerika Serikat. Pada
1965, dilanjutkan di Harvard University
yang kolaborasi dengan IBM. Penggunaan
komputer mikro memberikan efek yang
luas yaitu pengembangan perangkat lunak

yang diterapkan untuk pengajaran berupa

aplikasi komputer. Aplikasi pembelajaran

dengan menggunakan pengembangan
perangkat lunak komputer memiliki ruang
luas, yaitu

dengan adanya

yang
penambahan animasi. Khususnya pada
mata kuliah kalkulus yang menjadi momok
bagi mahasiswa (Shodikin, 2017). Dengan
adanya pengembangan perangkat lunak
pembelajaran yang berupa aplikasi
interaktif diharapkan mahasiswa menjadi
lebih paham sekaligus membantu dosen
dalam penyampaian materi kuliah..

sudah

Perangkat lunak

yang
diterapkan secara umum adalah Computer
Assisted Instruction (CAI), Computer Based
(CBI), Based

(CBE),

Instruction Computer

Education Computer  Assisted
Learning (CAL), Computer Based Training

(CBT), dan lain-lain.

B.  Grafik Fungsi

Grafik fungsi gambaran untuk
kedudukan titik (x,y) yang mana secara
umum persamaannya y = f(x) dan grafik
dari y = ax + b (a dan b konstanta) yang
digambarkan sebagai garis lurus disebut
fungsi linear. Adapun fungsi linear terdiri

dari dua titik yang membentuk garis lurus.
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Gambar 1. Grafik Fungsi Linier
(Sumber: Pardede,2020)

Grafik persamaan kuadrat secara

umum y = ax? + bx + ¢, digambarkan

dengan parabola, titik maksimum atau

minimum adalah titik puncak yang
tergantung dari nilai a negatif atau positif.
Berikut merupakan grafik fungsi kuadrat
titik

dengan titik terendah P yang

minimum atau titik parabola.

A
N

v

Gambar 2. Grafik Fungsi Kuadrat
(Sumber: Pardede,2020)

C. Integral Tentu

Integral tentu banyak dipergunakan
di berbagai bidang ilmu dikarenakan
merupakan inti dari perhitungan integral.
Integral tentu sering digunakan untuk
perhitungan luas daerah, isi benda putar,
titik  berat benda,

penentuan suatu

menghitung momen inersia atau

pengukuran luas permukaan bola (speric) .

Fungsi f dikatakan dapat diintegralkan

dalam suatu selang tertutup [a,b] jika,
integral fungsi f dari a dan b terdefinisi.
Misalkan dua persamaan fungsi f dan g
diintegralkan pada selang [a,b] dan k
adalah konstanta (Pardede, 2010) . Maka,

kelinearan integral tentu dapat
dirumuskan sebagai berikut :

b b

jkf(x)dx = kJ. F(x)dx (1)

Q — >

[Kf () + g(0)Jdx = k[ f(x) + | g(xpdx (2)

b b b
[t o) - g o=k f()- [ g (3)
D. Metode Trapesium

Persamaan metode trapesium dapat

digambarkan dari x = x0 sampai x = x1

(Munir,2015) adalah sebagai berikut :

Jr@a =211+ o0l @

(5)

Metode Trapesium (Metode Segi

Empat) adalah salah satu metode integrasi

numerik didasarkan pada

yang

penjumlahan segmen-segmen

yang
berbentuk trapesium. Metode trapezium
membagi rentang [a, b] pada bagian atas n
buah pias trapesium, prinsip integrasi ini
dari metode

diperoleh trapesium

gabungan (composite trapezoidal’s rule).
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III. METODE PENELITIAN

Tahap 1: Persiapan

‘ Pengumpulan Data ‘

‘ Analisis Data Awal ‘

l

Tahap 2: Perancangan

‘ Perancangan Media ‘

‘ Metode Trapesium ‘

L

Tahap 3 : Analisis Hasil
‘ Validasi Media ‘

‘ Perbaikan Media ‘

[ Uji CobaMedia |

Gambar 3. Diagram Tahapan Penelitian

Tahap 1, pada tahap ini dilakukan
pengumpulan data dengan melakukan
wawancara terhadap beberapa mahasiswa
guna mendapatkan kesulitan yang dialami
memahami  atau

mahasiswa  dalam

mempelajari integral tentu. Kemudian

dilanjutkan  dengan  mencari  studi

literartur terkait pemahaman tentang
integral tentu, persamaan kurva integral,
dan perhitungan metode trapesium.

Tahap 2, pada tahap ini dilakukan
perancangan media simulasi pembelajaran
integral tentu dengan bahasa pemograman
VisualBasic.NET.XSelanjutnyaXmenambah
kan animasi penggambaran kurva dan
perhitungan metode trapesium pada

Persamaan kurva. Sehingga mahasiswa

dapat memahami perbedaan perhitungan

Luas Kuva dengan cara normal dan
perhitungan luas kurva dengan metode
trapesium.

Tahap 3, pada tahap ini dilakukan
pembagian angket kepada validator ahli

media dan validator ahli materi

yang
disesuaikan dengan bidangnya . Data Hasil
validasi ahli akan dianalisis untuk melihat
valid atau tidaknya media yang sudah
dirancang. Kemudian, dilanjutkan dengan
perbaikan media sesuai dengan masukkan
dari validator ahli. Selanjutnya akan
dilakukan tahap uji coba media terhadap
mahasiswa dengan memberikan soal
latihan pre-test (sebelum memakai media)
dan post-test (setelah memakai media)
untuk melihat pemahaman mahasiswa.
Terakhir, Mahasiswa akan mengisi angket
terhadap penggunaan aplikasi atau media

simulasi pembelajaran integral tentu.

A. Sasaran Penelitian

Sasaran  penelitian ini adalah

mahasiswa jurusan teknik informatika
yang telah mendapatkan mata kuliah
kalkulus dengan topik integral tentu. Total
mahasiswa sebagai subjek penelitian
sebanyak 30 orang mahasiswa.

Penelitian ini mengubah data
kualitatif menjadi data kuantitatif untuk
dianalisis serta menggunakaan model
skala Likert untuk penilaian setiap butir

pertanyaan pada angket. (Sulistyaningrum,
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2017). Kriteria penilaian angket dapat
dilihat pada tabel 1.

Tabel 1. Kriteria Penilaian Angket

Skala Penilaian Keterangan
5 Sangat Baik
4 Baik
3 Cukup Baik
2 Tidak Baik
1 Sangat Tidak Baik

Tingkat validasi ahli media dan ahli
materi menggunakan Penentuan Kriteria
validasi ahli “Menurut Guiford (1986)”
(Azizah, 2018) dapat dilihat pada tabel 2.

Tabel 2. Kriteria Validasi Ahli

Kriteria Validasi Tingkat Validitas
81.0 % - 100% Sangat Valid
61.0 % - 80.9% Valid
41.0 % - 60.9% Cukup Valid
21.0 % - 40.9% Kurang Valid
00.0 % - 20.9% Tidak Valid

B. Validasi Ahli

Berdasarkan hasil angket validasi ahli
maka, Rumus untuk menghitung validasi
ahli media dan ahli materi untuk melihat
kelayakan media pembelajaran adalah

sebagai berikut (Putri, 2017) :

X
P= —Z (6)
N
Keterangan:
P = Presentase Nilai

> X =]lh Nilai Angket

N = Jlh Nilai Maksimal

C. Validasi Angket Mahasiswa

Dalam Penelitian ini untuk

menghitung uji  validitas angket

mahasiswa digunakan rumus korelasi
Pearso’s Product Moment terhadap media
simulasi pembelajaran integral tentu yang

dibangun.

L nYy XiYi—() Xi)(D.Yi)
NP GE O GEI P OB

Keterangan:

(7)

n =BanyakdataXdanY
y x> = Kuadrat dari Nilai Total Variabel X

= Kuadrat dari NilaiTotal Variabel Y
y ¢ = Nilai Total Variabel X

sy = Nilai Total Variabel Y

Sy =Total Nilai Hasil Perkalian Variabel

XdanY.
r.., = Koefisien Relasi

Rumus untuk menghitung reliabilitas
butir soal menggunakan rumus alpha

sebagai berikut :

n l_zo-iz
-]

r=[ (8)

Dimana :
r, = reliabilitas Instrument

n = banyak butir soal
o, = Jumlah Varian butir soal

o, = Jumlah Total Varians butir soal

Rumus untuk menghitung

thitung

dengan df = n-2 dan taraf signifikasi

(a)=0.05 sebagai berikut:
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IV. HASIL DAN PEMBAHASAN

Untuk menjalankan aplikasi media
simulasi pembelajaran integral tentuy,
maka dapat mengakses file Luas Kurva.exe.
Kemudian , akan tampil Form Splash
Screen yang berisi data pribadi dari
pembuat, Form ini hanya akan muncul
selama 3 detik dan akan ditutup secara
otomatis ataupun dengan mengklik pada
sembarang tempat.

Tampilan splash

screen dapat dilihat pada gambar 4.

Penelitian Dosen Pemula

Rancang Bangun Aplikasi Simulasi
Pembelajaran Integral Tentu dengan
Metode Trapesium Berbasis VB.NET

Pembuat:
NAMA - N.Priya Dharshinni, M.Kom
NIDN : 0122119201

Teknik Informatika (T1)
Universitas Prima Indonesia
Medan, 2020

Gambar 4. TampilanA form splash screen

Pada media simulasi luas kurva ini,
terdapat tiga menu persamaan yaitu

Persamaan Kurva, Persamaan Kurva

Trigonometri dan Persamaan Kurva

Lingkaran, dimana masing-masing

persamaan dibatasi maksimal 2 buah

kurva yang dapat diinputkan

persamaannya terhadap sumbu X atau

sumbu Y.
Untuk Persamaan Kurva, fungsi
persamaan yang  tersedia adalah

persamaan linier (pangkat 1), kuadrat
(pangkat 2) dan kubik (pangkat 3) dengan
maksimal batas atas dan bawah -100
sampai +100. Sebagai Contoh dimasukkan
persamaan kurva Y1 = X2 - 3 dengan batas
X1 = 0 dan X2 = 3. Maka , hasilnya dapat
dilihat pada gambar 5.

Brm P frwwr Teovmhw e

s cHA

Gambar 5. Contoh Persamaan Kurva Kuadrat

Untuk Persamaan Kurva

Trigonometri, fungsi persamaan yang
tersedia adalah fungsi sinus dan cosinus
yang merupakan persamaan berorde satu
(pangkat 1) dengan maksimal batas atas
dan bawah -360° sampai 360°. Sebagai
Contoh dimasukkan Persamaan Kurva
trigonometri Yi= sin 2X dengan batas X1 =
30° dan X2 = 60°. Maka , hasilnya dapat

dilihat pada gambar 6.
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Gambar 6. Contoh Persamaan Kurva Trigonmetri

Untuk Persamaan Kurva Lingkaran,
fungsi diinputkan sesuai dengan jari-jari
persamaan lingkaran. Sebagai Contoh
dimasukkan Persamaan kurva lingkaran
Y1 = X2 + Y2=9 dengan batas X1 = -1 dan
X2 = 1. Maka , hasilnya dapat dilihat pada

gambar 7.
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Gambar 7. Contoh Persamaan Kurva Lingkran

A.  Perhitungan Metode Trapesium

Pada penelitian ini perhitungan
metode trapesium hanya terdapat pada
persamaan kurva saja. Kosep Perhitungan
sesuai dengan rumus pada “persamaan

(4)” (5)".

perhitungan metode trapesium pada

dan “persamaan Contoh

persamaan kurva Y1 = X? - 3 dengan batas

X1 = 0 dan X2 = 3 dapat dilihat pada

gambar 8.

HASILPERHITONGAN LUAS DAERAH: |

_ Metode Normal

0 Metode Trapesium

Luas Daerah 1 :

(Y1) d¥, untuk batas ¥ = 0 sampai dengan ¥ = 1.74
J-:X2 - 3] df --> (gasukkan fungsi)

= [0.3333}{3 - 3¥], untuk ¥ = 0 sampai dengzn 0.87 dan untuk 0.87 sampai X =
1.74

substitusikan nilei ke dalsm persamzan :
= [-2.3305 - 0] + |-3.484 - -2.3805]

= 3.464 satuan luas

Luas Daerah 2 :
= I (T1] d¥, untuk batas ¥ = 1.74 sampei dengan ¥ = 3
= J (%% - 3) 6% --> (masukken fungsi)

[0.3333}{3 - 3], untuk ¥ = 1.74 sampai dengan .37 dan untuk Z.37 sampai X
3

substitusikan nilei ke dalsm persamzan :

= |-2.6728 - -3.464] + |0 - -Z.8726|

Gambear 8. Perhitungan Metode Trapesium

B. Pembahasan

1.  Hasil Validasi Media Integral Tentu

Hasil validasi media pembelajaran
dalam penelitian ini melibatkan 2 ahli
2 ahli untuk menilai

media , materi

kelayakan atau validnya media
pembelajaran simulasi integral tentu. Rata-

Rata Hasil validasi media dan materi

adalah 88.68 %. Menurut Guiford (1986)

hasil validasi tersebut dapat dikategorikan

sangat valid. Hasil validasi ahli dapat
dilihat pada tabel 3.
Tabel 3. Hasil Validasi Ahli
No. Validasi Nilai Keterangan
1 Ahli Media I 98.95 Sangat Valid
%
2 Ahli Media Il | 92.63 % Sangat Valid
3 Ahli Materi I | 85.26 % Sangat Valid
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4 | Ahli Materi II
Rata-Rata

Sangat Valid
Sangat Valid

77.89 %

88.68
%

2. Validasi Angket Mahasiswa

Uji Coba instrumen dilakukan

terhadap 30 mahasiswa jurusan teknik

informatika sudah pernah

yang
topik

Teknik

mendapatkan integral  tentu

sebelumnya. Analisis

yang
digunakan adalah teknik korelasi Product
Moment yang dianalisis menggunakan
Microsoft Excel 2007. Teknik analisis
kolerasi Product Moment digunakan unuk
membandingkan nilai Thitung dengan
Ttabel. Jika nilai Thitung > Ttabel maka
kolerasi dua variabel yang diuji dapat

dikatakan signifikan(Valid), sebalinya jika

Thitung < Ttabel maka kolerasi dua
variabel yang diuji tidak
signifikan(Unvalid). Hasil validasi
instrument angket Mahasiswa dapat
dilihat pada tabel 4.
Tabel 4. Validitas Instrument Angket
Poin | Thitung Ttabel Keterangan

1 4.923 1.701 Valid

2 4133 1.701 Valid

3 6.045 1.701 Valid

4 5.444 1.701 Valid

5 1305 1.701 Tidak Valid

6 6.452 1.701 Valid

7 5.109 1.701 Valid

8 6.647 1.701 Valid

9 4.263 1.701 Valid

10 7.940 1.701 Valid

1 6.989 1.701 Valid

12 7711 1.701 Valid

13 7.527 1.701 Valid

14 9.338 1.701 Valid

15 6.896 1.701 Valid

Dari hasil dapat dilihat nilai ., >

L.o» maka media simulasi pembelajaran

integral tentu dikatakan valid dan dapat
dalam

dilakukan

dipergunakan penelitian.

Selanjutnya analisis untuk

menguji reliabiltas instrumen
menggunakan rumus Alpha.

Berdasarkan Interpretasi koefisien
reliabilitas Menurut (Suharsimi Arikunto,
2013:89). Maka, hasil uji reliabiltas masuk
kedalam kategori sangat tinggi, sehingga
instrumen tersebut

dapat digunakan

untuk uji pemakaian.

3.  Hasil Pre-Test dan Post-Test

Dari hasil tabel 5 menunjukkan rata-
rata pre-tes dan post-test pada uji media
simulasi tentu

pembelajaran integral

mendapatkan  kenaikan  nilai

yang
signifikan dari sebelum menggunakan

aplikasi dan sesudah menggunakan
aplikasi. Hasil uji coba pre-test dan post-
test menunjukan peningkatan dengan rata-
rata nilai 48,3 untuk pre-test dan 87 untuk
post-test  berdasarkan ketentuan nilai

kelulusan yaitu 70.
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Tabel 5. Hasil Test Mahasiswa

Mhs. Pre Test Ket. | Post Test | Ket.
MO01 50 TL 80 L
MO02 60 TL 100 L
MO03 50 TL 100 L
M04 40 TL 90 L
MO05 50 TL 100 L
M06 70 L 80 L
M07 30 TL 70 L
M08 50 TL 80 L
M09 40 TL 80 L
M10 30 TL 90 L
M11 100 L 100 L
M12 40 TL 80 L
M13 40 TL 80 L
M14 40 L 80 L
M15 80 L 100 L
M16 70 L 90 L
M17 30 TL 100 L
M18 30 TL 80 L
M19 50 TL 70 L
M20 30 TL 60 TL
M21 50 TL 80 L
M22 40 TL 100 L
M23 30 TL 70 L
M24 40 TL 100 L
M25 70 L 100 L
M26 20 TL 100 L
M27 70 L 90 L
M28 40 TL 90 L
M29 50 TL 80 L
M30 60 TL 90 L
Rata-

rata 48,3 87

V. SIMPULAN

Aplikasi simulasi integral tentu yang
dirancang dapat dikatakan layak untuk
digunakan berdasarkan hasil validasi ahli
yang termasuk sangat valid dan hasil test
mahasiswa yang mendapatkan kenaikan
rata-rata nilai dari pre-test ke post-test
sebesar 38,7 % dimana rata-rata
mahasiswa berhasil memenuhi standart
nilai kelulusan setelah menggunakan
aplikasi simulasi pembelajaran integral

tentu.

VI. UCAPAN TERIMAKASIH

Ucapan Terima Kasih peneliti

sampaikan kepada Direktorat Riset dan

Pegabdian Masyarakat , Direktorat Jendral

Penguatan Riset dan Pengembangan
Kementerian  Riset, Teknologi dan
Pendidikan  Tinggi atas pendanaan
Penelitian Dosen Pemula (PDP) tahun
pelaksanaan 2020.
DAFTAR PUSTAKA

Azizah, Z.F. et al (2018). Validasi Preliminary
Product Fung-Cube Pada Pembelajaran
Fungsi  Untuk Siswa SMA. Jurnal
Bioedukatika. 6(1): 15-21.

Lumbantoryan,].H. 2017. Pengembangan Bahan
Ajar Integral Tak Tentu Berbasisi Model
Small Group Discussion di Program Studi
Pendidikan Matematika FKIP UKI Tahun
2016/2017. Jurnal Dinamika Pemerintahan.
10(2): 99-118

Machromah, 1. U. et al. (2017). Arithmatics Skill :
Kesulitan = Utama  Mahasiswa  dalam
Menyelesaikan Soal Kalkulus Integral.
Seminar Matematika dan Pendidikan
Matematika UNY. ISBN : 978-602-73403-2-9,
365-372.

Munir,R.(2015).Metode  Numerik  Revisi V.
Yogyakarta : Penerbit Informatika.

Pardede,].(2010). Kalkulus I. Jakarta :
Erlangga.

Putri, E.P. & Sahari, S.(2017). Pengembangan Media
Pembelajaran Berbasis Android Pada Mata
Kuliah Pembelajaran Terpadu. Jurnal PINUS.
3(1) : 32-40.

Shodikin, A. (2017). Pengembangan Bahan Ajar
Kalkulus Integral Berbasis Animasi. Jurnal

Penerbit

Pendidikan =~ Matematika  FKIP  Univ.
Muhammadiyah Metro.6(1): 1-11.
Sulistyaningrum,  D.A.(2017).  Pengembangan
Quantum  Teaching  Berbasis  Video
Pembelajaran = Camtasia Pada  Materi

Permukaan Bumi dan Cuaca.Jurnal Profesi
pendidikan Dasar. 4(2): 154-166.

Widjayanti, W.R., Masfingatin, T., dan Setyansah, R.
K. (2019). Media Pembelajaran Interaktif
Berbasis Animasi pada Materi Statistika
untuk Siswa Kelas 7 SMP. Jurnal Pendidikan
Matematika. 13(1): 101-112.

202



JITE, 4 (1) Juli 2020 ISSN 2549-6247 (Print)  ISSN 2549-6255 (Online)

JITE (Journal of Informatics and
Telecommunication Engineering)

Available online http://ojs.uma.ac.id/index.php/jite DOI :10.31289/jite.v4i1.3885

| Received: 15 Juni 2020 | Accepted: 13 Juli 2020 | Published: 20 Juli 2020

Face Identification on Login Security Using Algorithm
Combination of Viola-Jones and Cosine Similarity

Amir Saleh?)*, N P Dharshinni?) & Fadhillah Azmi?)

1)Prodi Teknik Informatika, Fakultas Teknologi dan [lmu Komputer, Universitas Prima
Indonesia, Indonesia
2)Prodi Teknik Elektro, Fakultas Teknologi dan Ilmu Komputer, Universitas Prima Indonesia,

Indonesia
*Coresponding Email: amirsalehnst1990@gmail.com

Abstrak

Keamanan data dengan menggunakan password kombinasi alfanumerik sudah tidak asing lagi
digunakan, sehingga perlu ditambahkan keamanan yang sulit untuk dimanipulasi oleh orang tertentu.
Salah satu jenis keamanan tersebut adalah jenis teknologi biometrika dengan menggunakan
pengenalan wajah yang mana memiliki karakteristik berbeda-beda dengan mengkombinasikan
algoritma Viola-Jones untuk deteksi ciri wajah, GLCM (Gray Level Co-occurrence Matrix) untuk ekstraksi
ciri tekstur suatu image, dan Cosine Similarity untuk pengukuran kedekatan jarak antara data (image
matching). Image dideteksi menggunakan algoritma Viola-Jones untuk mendapatkan bagian wajah,
yaitu mata, hitung, dan mulut. Hasil deteksi image akan dihitung nilai ciri tekstur dengan algoritma
GLCM (Gray Level Cooccurrence Matrix). Image matching dengan menggunakan cosine similarity akan
menentukan atau mencocokkan data yang tersimpan pada database dengan input citra yang baru
hingga diperoleh hasil identifikasi. Hasil yang diperoleh pada penelitian ini mendapatkan tingkat
akurasi identifikasi ketiga algoritma tersebut sebesar 77.20% dengan jumlah data yang teridetifikasi
benar sebanyak 386 dari 500 image.

Kata Kunci: Keamanan, identifikasi wajah, Viola-Jones, Cosine Similarity.

Abstract

Data security by using an alphanumeric combination password is no longer used, so it needs to be added
security that is difficult to be manipulated by certain people. One type of security is the type of biometrics
technology using face recognition which has different characteristics by combining the Viola-Jones
algorithm to detect facial features, GLCM (Gray Level Co-occurrence Matrix) for extracting the texture
characteristics of an image, and Cosine Similarity for the measurement of the proximity of the data (image
matching). The image will be detected using the Viola-Jones algorithm to get face, eyes, nose, and mouth.
The image detection results will be calculated the value of the texture characteristics with the GLCM (Gray
Level Cooccurrence Matrix) algorithm. Image matching using cosine similarity will determine or match
the data stored in the database with new image input until identification results are obtained. The results
obtained in this study get the level of accuracy of the identification of the three algorithms by 77.20% with
the amount of data that was correctly identified as many as 386 out of 500 images.

Keywords: Security, face recognition, Viola-Jones, Cosine Similarity.

How to Cite: Saleh, A, Dharshinni, N.P. & Azmi, F. (2020). Face Identification on Login Security Using Algorithm
Combination of Viola-Jones and Cosine Similarity. JITE (Journal Of Informatics And Telecommunication Engineering).
4 (1):203-211




Amir Saleh. N P Dharshinni & Fadhillah Azmi, Face Identification on Login Security Using Algorithm Combination

I. PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi diiringi
dengan kecepatan informasi yang memiliki
ruang lingkup yang luas di berbagai

bidang, seperti industri, pendidikan,
kesehatan, dan lain sebagainya. Cepatnya
informasi yang diperoleh user, haruslah
dilengkapi keamanan login suatu aplikasi,
agar tidak terjadi pencurian ataupun
pembobolan yang dilakukan oleh pihak
tidak

informasi. (Dalal, 2015).

seharusnya untuk mendapatkan

Keamanan data dengan
menggunakan password kombinasi
alfanumerik sudah tidak asing lagi

digunakan, sehingga perlu ditambahkan
keamanan yang sulit untuk dimanipulasi
oleh orang tertentu. Jenis keamanan yang
ditawarkan adalah teknologi biometrika
pengenalan wajah yang mana memiliki
karakteristik berbeda-beda. Pengenalan
wajah dilakukan dengan berbagai metode,
yaitu:

a. Dalal, ] (2015), A Facial Recognition

Technique Using Principal Component

Analysis, dengan  menggunakan
metode  Viola-Jones  keakuratan
akurasi deteksi  wajah  yang

dihasilkan adalah 90%, tetapi tidak
dapat mendeteksi wajah jika objek
wajah tidak tegak (miring).

b. Ramadhani, M (2018), Klasifikasi

Jenis Jerawat Berdasarkan Tekstur

dengan Menggunakan Metode GLCM,
dengan metode GLCM akurasi dari
klasifikasi adalah 72%, dari

penelitian tersebut memiliki
kelemahan karena komponen warna
dari citra diabaikan.

c. Nurdiana, O (2016), Perbandingan

Metode Cosine Similarity dengan

Metode Jaccard Similarity pada
Aplikasi Pencarian Terjemah Al-
Qur'an dalam Bahasa Indonesia,
dengan menggunakan metode
tersebut memiliki kemiripan
tertinggi yaitu 41%, jika
dibandingkan dengan metode

Jaccard dan K-Nearest Neighbour (K-
NN).

Berdasarkan penjelasan di atas,

penelitian ini dirancang untuk keamanan

login pada suatu aplikasi dengan

kombinasi algoritma Viola-Jones, GLCM
(Gray Level Co-occurrence Matrix) dan
Cosine Similarity yang mana menggunakan
fitur-fitur pada wajah manusia
berdasarkan analisis tekstur suatu image,
sehingga  dapat  diterapkan  untuk
mengamankan data informasi user. Uji
coba metode akan dilakukan dengan
menggunakan aplikasi Matlab. Hal ini

dikarenakan perangkat lunak

pemrograman  Matlab  menggunakan
proses secara dimensional atau dengan

pola matriks, sehingga lebih mudah untuk
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menganalisis suatu citra digital

yang

menghasilkan berbagai fitur image.

II. STUDIPUSTAKA
A. Pengenalan Wajah

Pengenalan wajah (face recognition)
satu sistem untuk

merupakan salah

mengidentifikasi  wajah  berdasarkan

perbedaan ciri dari wajah seseorang.

Selama ini, pengenalan wajah yang

dilakukan berdasarkan asumsi dengan
memiliki ukuran dan latar belakang yang
sama. Tetapi, hal tersebut tidak selalu
berlaku karena wajah dapat ditampilkan
dalam berbagai keadaan, yaitu ukuran,
posisi, dan berbagai jenis latar belakang
berbeda. Pengenalan wajah merupakan
bagian dari klasifikasi pola, citra digital
sebagai data input dan label kelas citra
sebagai output.(Azeta, 2015).

Proses ini disajikan ke dalam
database, selanjutnya dicocokkan untuk
menentukan citra yang paling cocok
dengan citra input tersebut. Selanjutnya
diuji keaslian atau kesamaan citra wajah
tersebut dengan data wajah yang telah
diinputkan sebelumnya yang disebut
autentikasi wajah (face authentication).
(Khrisnan, 2015). Adapun beberapa proses
yang dilakukan dalam pengenalan wajah
adalah sebagai berikut :

a. Posisi wajah.
b. Komponen-komponen pada wajah

c. Ekspresi wajah

d. Terhalang objek lain

e. Kondisi pengambilan citra

B. Viola-Jones
Algoritma Viola-Jones merupakan
metode yang digunakan untuk mendeteksi
suatu objek pada citra digital dengan
proses-proses antara lain: (Chaudhari,
2015).
a. Simple rectangular features disebut
Haar-Like Feature
b. Integral Image untuk deteksi rapid
features
c. Metode AdaBoost machine-learning

d. Casecade
mengkombinasi
secara efesien.

classifier untuk
banyak fitur-fitur

Adapun tahap proses Viole-Jones
suatu citra digital untuk memperoleh
deteksi wajah yang diinginkan dapat

dilihat gambar berikut.

Clira Digital

irfagve Mrege

Adopiive Boosiing

l

Crsrmae Cimesifer

Deasks] Walah

Gambar 1. Proses deteksi algoritma Viola-Jones
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C. GLCM (Gray Level Co-Occurance
Matrix
GLCM adalah salah satu metode
mengolah citra secara statistikal untuk
ekstraksi ciri tekstur dan metode paling
banyak digunakan. Kookurensi dikatakan
sebagai kondisi

terjadi secara

yang
bersamaan di mana kondisi tersebut
merupakan satu level nilai keabuan suatu
piksel yang berdekatan dengan satu level
nilai keabuan piksel lain. Misalnya, D
adalah jarak antara dua piksel yang
dinyatakan piksel, 6 adalah orientasi sudut
antara piksel dengan satuan derajat, dan N
adalah jumlah level intensitas piksel pada
suatu citra digital. Maka GLCM membentuk
P[i,]

dimensi N2, setiap elemennya [i,j] adalah

matriks bujur sangkar dengan

peluang kejadian sebuah piksel

berintensitas i yang berdekatan dengan
piksel lain dengan intensitas j, dan antar
kedua piksel tersebut memiliki jarak D
dengan sudut 6. Orientasi sudut 6 tersebut
memiliki empat arah sudut, yaitu sudut
45°, yaitu 0° 45° 90° dan 135°
(Purwaningsih, 2015).
Metode Gray Level Co-Occurance
Matrix (GLCM) dapat digunakan untuk
ciri-ciri ~ tekstur

memperoleh dengan

representasi citra digital yang ingin

dianalisis. Adapun ciri-ciri tersebut adalah

sebagai berikut: (Zulfaezal, 2018).

1. Kontras (Contrast), perbedaan
ukuran intensitas antara pixel yang
berada di dalam suatu citra digital.
Hal tersebut, diukur berdasarkan
antara tingkat keabuan dari suatu
citra. Sehingga, kontras adalah suatu
ukuran penyebaran nilai intensitas
citra digital.

Contrast = X, X.(i —j)PP(i,5) (1)

2. Korelasi (Correlation), ukuran

korelasi antara pixel di dalam suatu
citra, dan menjadi petunjuk adanya

struktur linear dalam citra.

EiE;ij Plijl—pu;

o O

Correlation =

(2)

3. Energi (Energy) atau Angular Second

Moment  (ASM), ukuran  sifat

homogenitas citra. Adapun proses

tersebut  diformulasikan  dengan
penjumlahan elemen kuadrat di
seluruh GLCM.

Energy = L; X; P[i, j]? (3)

4. Homogenitas (Homogeneity), ukuran
kemiripan dengan berbagai jenis
yang dikonversikan ke GLCM dalam

bentuk diagonal matriks.

_P[i]
T 1 4i—5]

Homogeneity = X, X

(4)

D. Cosine Similarity

Setiap objek antara satu dengan yang

lainnya dikelompokkan ke dalam jenis
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berbeda
terbentuk

yang sama ataupun jenis

berdasarkan  pola

yang
diterjemahkan ke dalam pola, sehingga
menghasilkan informasi dari citra tersebut
yang dapat dikenali berdasarkan bentuk,
tekstur, dan warna yang terkandung dalam
suatu citra. Sedangkan untuk mencari
kesamaan atau kemiripan suatu citra
dalam satu klasifikasi yang menggunakan
metode Kkemiripan data adalah cosine
similarity. (Kaur, 2013).

Cosine similarity jenis metode yang
digunakan untuk mengukur tingkat
kemiripan (similarity) antar dua buah
data, yaitu membandingkan dua buah
objek untuk

dihitung tingkat

kemiripannya. Dalam beberapa kasus,
metode ini juga sering diterapkan untuk
menghitung tingkat kemiripan data
ataupun image. Prinsip tersebut hampir
mirip dengan Euclidean distance yang
digunakan untuk mengukur jarak antara

dua buah data. Perbedaannya adalah

proses pengukuran jarak, Euclidean
distance dengan menggunakan jarak
minimum, sedangkan cosine similarity

dengan menggunakan jarak maksimum

yang mana secara matematis untuk
menghitung besarnya tingkat kemiripan
dengan cosine similarity adalah sebagai

berikut: (Kaur, 2013).

Similarity (X,Y) = —2L_ ()
IDxfx [T)F
l’h‘.. -1"_ .
Keterangan:
%, = Data citra input
v, = Data centroid
Dari persamaan tersebut dapat
dinyatakan, apabila sudut adalah nol

derajat (0°) dan kemiripan adalah satu
(1); dan ketika dua data tidak mirip
maka memiliki sudut 90

sama sekali,

derajat (90°) dan kemiripan adalah nol (0).

III. METODE PENELITIAN

Secara  garis  besar, tahapan

keseluruhan penelitian adalah sebagai

berikut :

A.  Tahap persiapan.

Tahapan ini dilakukan  untuk

memperoleh perbandingan dan teori yang
berdasarkan pada studi literatur,
pengayaan konten dan konteks penelitian,
serta survei lapangan. Sehingga
diharapkan diperoleh data-data awal,
yakni pengertian, parameter-parameter
yang digunakan untuk identifikasi wajah
dengan metode Viola-Jones dan GLCM.
Selain itu, juga dilakukan pengumpulan
literatur mengenai Cosine Similarity yang
akan untuk

nantinya digunakan

pencocokan wajah berdasarkan image

wajah yang di-input oleh user.
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B. Tahap perancangan.

1. Citra wajah diambil sebagai sampel
yaitu sebanyak 50 orang dan diambil
sebanyak 10 citra untuk setiap

sampel yang diperoleh dari laman

internet dengan alamat
:/lcswww.essex.ac.uk/mv/all-faces/fa-
ces94.html.

2. Proses cropping dan resizing pada
setiap sampel citra wajah dengan
ukuran 180 x 200 pixel.

3. Aplikasi yang dirancang dengan

kombinasi

GLCM dan

menerapkan  metode
algoritma Viola-Jones,
Cosine Similarity, antara lain :
a.Input citra wajah dan deteksi
posisi wajah yang terdiri dari
mata, hidung dan mulut dengan
metode Viola-Jones.
b. Ubah

citra terdeteksi

yang
sebagai wajah ke dalam citra
grayscale dan hitung ciri tekstur
citra wajah tersebut dengan
metode GLCM.

c. Kumpulkan data hasil ekstraksi

ciri tekstur wajah, selanjutnya

disimpan sebagai image
database.
d.Input image query (inputan

baru) dan hitung nilai ekstraksi

ciri tekstur citra serta

membandingkan setiap ciri citra

wajah dengan metode cosine

similarity. Citra input yang
memiliki kedekatan ciri dengan
image database akan dipilih
sebagai citra yang paling cocok

dan hasil identifikasi diperoleh.

C. Tahap Implementasi dan Pengujian.
Tahap ini dilakukan untuk pengujian
aplikasi keamanan login menggunakan

citra wajah.

D. Tahap penyelesaian.

Tahap ini dilakukan untuk
mendokumentasikan  seluruh  kegiatan
yang telah dilakukan termasuk

menghitung akurasi hasil identifikasi citra

wajah yang dijadikan sebagai sampel
penelitian. Bagan alir tahapan penelitian

ditunjukkan pada gambar sebagai berikut.
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i
} Tahap Persiapan Studi fteratur dan

surveylapangan

. iy
¥

Tahap Perancangan Pengambilan Citra

wiar —l

| Citra Databaze | | Citra Inputan |

[

Cropping dan reszing
citra wajsh

¥

Deteksi bagan wajzh dengan
metode Viela-Jones —

¥

| Ekstraksi Fitur wajah dengan |

metode GLEM

Cosine Similgrity

Hazil pengenalan

Tahap Implementas
dan Penguj
aplikasi

TIDAK

Tahap Penyelesaian
Fendokumentasian catatan
kegiatan dan hasi

Gambar 2. Bagan alir tahapan penelitian

E. Rancangan Penelitian
Tahap ini merupakan proses inti dari
pelaksanaan

penelitian mana

yang

rancangan sistem sangat menentukan

keberhasilan berjalannya penelitian.

INPUT PROSES QUTPUT

Hazl
Pengenalan

Gambar 3. Skema desain pengenalan wajah

Citra query dihitung nilai fitur
fiturnya menggunakan metode
GLCM dan Viola-Jones dan akan

dibandingkan kedekatan ftur

tersebut dengan fitur yang terdapat
pads citra datsbaze menggunakan
metode Cosine Similarity.

Citra Query
{Input Citra I
Wwajzh)

F. Tahap Perancangan dan Pengujian
Prototipe
dilakukan

Tahap ini untuk

perancangan prototipe dan pengujian

secara keseluruhan. Perancangan ini
dilakukan dengan desain dari aplikasi

keamanan login dengan pengenalan wajah.

Parameter yang digunakan adalah fitur
wajah yang diolah serta dibandingkan
kecocokan citra query dengan citra wajah
yang terdapat pada database yang telah
diregistrasi

sebelumnya. Tampilan

rancangan aplikasi dapat dilihat pada

gambar 4 dan 5 sebagai berikut:

INPUT CITRA WAIAH HASIL PENGENALAN

2L

Berhasil dikenali dan Sizhkan Login!

Capture Image

Gambar 4. Prototipe aplikasi keamanan login
dengan pengenalan wajah

Anda Berhasil Login!
Selamat Datang, User!

Gambar 5. Tampilan login dari

IV. HASIL DAN PEMBAHASAN
Berdasarkan dari hasil dan pengujian

percobaan yang telah dilakukan dalam

penelitian ini

diperoleh hasil sebagai

berikut:

INESTIFIKAR! CITRA WHIAH SANA KEAMATA | DRIN MEHEGEUNAKA
AONRINGS] ALGORTHA VI & JDNER. GLEM DAY SOSINE SMILAR TY

Sersss e | FraEs Lasn |

Gambar 6. Tampilan login dari aplikasi
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ICENTIFIEAS CITRA WadaH PADS KEAKANAN LOSIN MEHGCEUNAKSH

S AN ALGORE M YIOLA JURES, LM LAK SOSINE SMILAKRE Y

Fesl Pesgenaan 'k

PRCAES | Fazzuned : LEET |

m e

Gambar 7. Proses pengujian pada keamanan login

IDENTIFIKAS] CITRA WAJAH PADE KEAMANSH LOCIN MEHGGURAKAN
KOMBINAS! ALEORITHA VIOLA JCHES, GLCK DiH COZINE SIMILAR T

Gambar 8. Hasil deteksi wajah dengan Viola-Jones

INFATIFIKAR! ITRA WAIAH SANA KEAMANAN | DREIN MENSEINGKN

AOIMRINGSL ALGORTHA VIT & JORES, GLEW DAY SOSINE SIMILAR TY

ot M et b P

o

Visonini T Lomu

m beraess T | s

Gambar 9. Hasil identifikasi citra wajah

INENTIFIKAS DITRA WALAH PANA KEAMANAN | 054 MENGEUNAAN

HKOMBINAZSI ALGORTHA VIOLS JONES, GLOM CAN ZOSIHE SIMILARITY

s et Las L itartpanda bt

2

stk Vhezan

- =

e |

m b

Gambar 10. Hasil login yang terdeteksi berhasil

Adapun hasil identifikasi citra wajah
untuk setiap individu atau setiap sampel
wajah dapat dilihat pada gambar 11

sebagai berikut:

el b s Thae Savupsl 98wl

hasil

Berdasarkan dari

pengujian
yang telah dilakukan, diperoleh hasil
identifikasi keamanan login dari 50 sampel

user adalah sebagai berikut:

Tabel 1. Hasil Identifikasi Wajah Pada Keamanan

Login
Jumlah Identifikasi Identifikasi | Akurasi
data Benar Salah
500 386 114 77.2%

Berdasarkan pengujian yang telah
dilakukan untuk identifikasi citra wajah
dengan kombinasi metode Viola-Jones,
GLCM dan Cosine Similarity memperoleh
hasil akurasi sebesar 77,20%. Akurasi ini
diperoleh berdasarkan kecocokan image
wajah untuk keamanan login antara hasil
identifikasi metode tersebut dengan kelas
image wajah yang ditentukan sebelumnya.
Perolehan akurasi yang tinggi dapat
diperoleh dengan cara lainyya, seperti
melakukan kombinasi ekstraksi ciri, yaitu
tekstur, bentuk dan warna citra. Dengan
demikian dapat dikatakan bahwa dengan
ekstraksi ciri serta metode image matching
yang tepat akan memperoleh peningkatan

akurasi identifikasi citra wajah yang lebih

baik.
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V. SIMPULAN

Berdasarkan hasil pengujian yang
telah dilakukan dapat diambil kesimpulan
bahwa menggunakan metode Viola-Jones,

GLCM dan Cosine Similarity untuk

identifikasi wajah pada keamanan login

memperoleh hasil yang baik dengan

akurasi sebesar 77,20%. Hasil image yang

berhasil diidentifikasi dengan tepat

sebanyak 386 dari 500 citra yang dijadikan

sebagai sampel penelitian.
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Abstrak

Kebutuhan manusia akan adanya suatu peralatan otomatis yang mengontrol setiap kegiatan menjadi
suatu kebutuhan saat ini, salah satunya pada penyiraman tanaman yang masih dilakukan secara
manual. Perlakuan terhadap tanaman tidak maksimal. Terkadang tanaman lupa untuk disiram,
sehingga tanaman cepat layu karena kekurangan air. Dan sering sekali menyiram tanaman berulang-
ulang, tanpa menghiraukan bahwa kadar air didalam tanah terlalu banyak, yang menyebabkan tanaman
mudah busuk. Dengan adanya pengontrol ini dapat diterapkan untuk di berbagai bidang seperti
rumahan, perkebunan, dan pertanian. Penerapan pengontrolan penyiraman secara otomatis dapat
ditanggulangi apabila terjadi kelebihan kapasitas air, di sini ada alarm sebagai peringatan apabila cuaca
hujan, dengan menggunakan sensor kelembaban tanah untuk mendeteksi kadar air pada tanah, sensor
cahaya untuk mengontrol alat hanya dapat berfungsi pada pagi dan siang hari karena apabila pada
malam hari tanaman disiram tidak baik untuk pertumbuhan tanaman yang dikontrol pada
mikrokontroller arduino, dan menggunakan metode logika fuzzy untuk menentukan proses parameter-
parameter dari pengontrolan sensor. Hasil dari pengujian alat yang dilakukan pengujian secara berkala
dapat bekerja secara sinkron berdasarkan parameter yang diterapkan dengan menggunakan metode
fuzzy logic.

Kata Kunci: Kata Kunci: Smart garden, sprinklers, fuzzy logic.

Abstract

Human needs for the existence of an automatic equipment that controls every activity becomes a necessity
at this time, one of which is on watering plants that are still done manually. Treatment of plants is not
optimal. Sometimes plants forget to be watered, so the plants wither quickly because of lack of water. And
often watering plants over and over again, ignoring that too much water content in the soil, which causes
plants to rot easily. With this controller can be applied to various fields such as home, plantation, and
agriculture. The application of automatic watering control can be overcome if there is excess water
capacity, here is an alarm as a warning when the weather is rainy, by using a soil moisture sensor to detect
water levels on the ground, light sensors to control the tool can only function in the morning and afternoon
because if at night watering plants is not good for plant growth that is controlled on an arduino
microcontroller, and uses a fuzzy logic method to determine the process parameters of sensor control. The
results of testing the tools carried out periodically testing can work in sync based on the parameters
applied using the fuzzy logic method.

Keywords: Smart garden, sprinklers, fuzzy logic.

How to Cite: Azmi, F.,, Louise, ], Sitompl, Z.R., Kumar, S. & Surya, J. (2020). Design of Smart Garden Sprinklers
Based On Fuzzy Logic. JITE (Journal Of Informatics And Telecommunication Engineering). 4 (1): 212-220
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I.  PENDAHULUAN

[Imu pengetahuan dan teknologi
dewasa ini berkembang sangat pesat
dengan seiring waktu dan kemajuan di
berbagai bidang, sehingga manusia selalu
berusaha untuk mengembangkan dan
memanfaatkan ilmu pengetahuan, serta
teknologi tersebut dapat diterapkan untuk
berbagai kemudahan. Salah contoh di
bidang elektronika dan instrumentasi dari
penggunaan rangkaian elektronik, baik
dari rangkaian elektronik yang berbasis
sistem  analog maupun  rangkaian
elektronik yang berbasis sistem digital
mana

yang dapat

diterapkan di

penggunaannya

berbagai hal, misalnya

pendidikan, industri, rumah tangga, dan
lain sebagainya.

Pada penelitian sebelumnya, Rancang
Bangun Alat Penyiram Tanaman Otomatis
Menggunakan Sensor Kelembaban Tanah

dengan menggunakan arduino sebagai

pengendali sensor, dan sensor

yang

digunakan hanya sensor kelembaban

tanah. (Gunawan, 2018).

Penelitian selanjutnya yaitu

Penyiraman Otomatis pada Tanaman

Berbasis Arduino Menggunakan Sensor
Kelembaban Tanah dengan menggunakan

relay sebagai pengganti saklar

yang
berfungsi sebagai saklar digital, dengan
cara kerja saat tanah kering, maka sensor
arduino dan

mengirimkan sinyal ke

arduino mengirimkan sinyal ke relay
untuk menghidupkan mesin pompa agar
dapat menyiram. (Naibaho, 2017).
Kebutuhan manusia akan adanya
suatu peralatan otomatis yang mengontrol
setiap kegiatan menjadi suatu kebutuhan
saat ini, salah satunya pada penyiraman
tanaman yang masih dilakukan secara
manual. Perlakuan terhadap tanaman
tidak maksimal. Terkadang tanaman lupa
untuk disiram, sehingga tanaman cepat
layu karena kekurangan air. Dan sering
sekali menyiram tanaman berulang-ulang,
tanpa menghiraukan bahwa kadar air
didalam tanah terlalu banyak, yang
menyebabkan tanaman mudah busuk.
Dengan adanya pengontrol ini dapat

diterapkan untuk di berbagai bidang

seperti rumahan, perkebunan, dan

pertanian. Penerapan pengontrolan

penyiraman secara otomatis dapat
ditanggulangi apabila terjadi kelebihan
kapasitas air, di sini ada alarm sebagai
peringatan apabila cuaca hujan, dengan
menggunakan sensor kelembaban tanah
untuk mendeteksi kadar air pada tanah,
sensor cahaya untuk mengontrol alat
hanya dapat berfungsi pada pagi dan siang
hari karena apabila pada malam hari
tanaman disiram tidak baik untuk
pertumbuhan tanaman yang dikontrol
arduino, dan

pada mikrokontroller

menggunakan metode logika fuzzy untuk
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menentukan proses parameter-parameter

dari pengontrolan sensor. (Oktavianus,
2017).
II. STUDIPUSTAKA
A. Kecerdasan Buatan
Penerapan kecerdasan buatan

memiliki perhitungan yang cukup rumit,
maka prinsipnya terdapat irisan untuk
penerapan dan penggunaanya sehingga
kecerdasan buatan dapat dikelompokkan
berdasarkan pada beberapa disiplin ilmu
yang menggunakannya. Adapun ruang
lingkup dalam kecerdasan buatan tersebut
adalah sebagai berikut: (Ghito, 2018).
1. Sistem pakar (expert system), dapat
diterapkan untuk menyimpan
menyerap pengetahuan para ahli,
sehingga komputer dapat menjadi
seolah-olah memiliki keahlian untuk
dapat menyelesaikan suatu kasus.

2. Pengolahan bahasa alami, disini

dapat diartikan bahwa user dapat

berkomunikasi dengan mengguna-
kan bahasa sehari-hari.

3. Pengenalan suara, komputer dapat
mengenali suara manusia ataupun
dapat berkomunikasi dengan
mengenali suara manusia.

4. Robot dan sistem sensor.

5. Computer vision yang mana dapat
menginterprestasikan gambar atau

obyek via komputer.

6. Intelligent computer-aided

instruction, komputer dapat
dijadikan sebagai tutor atau pengajar
dan bahkan melatih manusia.

7. Game playing.

Sehingga dengan teknologi yang
berbasis  kecerdasan buatan dapat
mengakomodasikan adanya

ketidakpastian dan ketidaktepatan data
input yang mana berdasarkan pada teori
himpunan yaitu dikenal dengan logika

fuzzy.

B. Fuzzy Logic
Konsep teori logika fuzzy pertama
kali dikemukakan oleh LA Zadeh dari

Universitas California, Barkeley pada
tahun 1995. Di mana istilah fuzzy set
adalah judul dari makalahnya yang
didefenisikan sebagai ketidakpastian suatu
himpunan yang memiliki peranan penting
di dalam pemikiran manusia, misalnya di
dalam pengenalan pola (pattern
recognition), informasi komnikasi, dan lain
sebagainya. Ketidakpastian logika fuzzy
bukan berasal dari pemilihan anggota
himpunan yang dilakukan secaracak,
tetapi dari konsep dan pemahaman alami
manusia mengenai permasalahan
ketidakpastian dan ketidaktelitian. (Kafiar,
2018).

Berikut adalah tahapan-tahapan dari
logika fuzzy secara umum. (Maulana,

2018)
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1. Fuzzifikasi merupakan untuk
konversi sinyal input yang bersifat
dalam bentuk

bahasa almi ke

himpunan fuzzy dengan
menggunakan operator fuzzifikasi.
2. Penalaran merupakan aturan dasar

yang diartikan ke dalam himpunan

fuzzy, baik berua input ataupun
output, selanjutnya disusun
berdasarkan = perangkat aturan
kendali.

3. Knowledge base (basis pengetahuan)
merupakan model logika fuzzy yang
memiliki

kemampuan seperti

pemikiran manusia dalam
mengambil suatu keputusan yang
berupa implikasi dan mekanisme

inferensi fuzzy.
4. Defuzzifikasi merupakan tahapan
transformasi kesimpulan ke dalam
bentuk yang sebenarnya dan bersifat
crisp dengan menggunakan operator

defuzzifikasi.

C. Aktuator dan Sensor

Aktuator adalah sebuah peralatan

mekanis untuk menggerakkan atau
mengontrol sebuah mekanisme atau
sistem. Aktuator diaktifkan dengan
menggunakan lengan mekanis yang

biasanya digerakkan oleh motor listrik,
yang dikendalikan oleh media pengontrol
otomatis yang terprogram di antaranya

mikrokontroler.

¢ @

Bex

Gambar 1. Jenis-jenis Aktuator

Sensor adalah sesuatu lalu digunakan

untuk mendeteksi adanya perubahan
lingkungan fisik atau kimia. (Kurniawan,

2016).

1. Kelembaban Tanah

Berfungsi mengukur kadar air pada
tanah. Modul sensor ini menggunakan 4
pin, yaitu GND, AO, VCC, dan DO. Sensor ini
memiliki 2 elemen yang berguna untuk
menusuk sensor kedalam tanah dan
membaca kadar air untuk mendapatkan
nilai kelembaban. Jika tanah mengandung
banyak air maka tanah lebih mudah
mengalirkan listrik dan jika tanah kering
maka tanah lebih sulit mengalirkan listrik.
Kedua elemen ini berguna untuk
menghantarkan tegangan analog yang

nilainya kecil.

Gambar 2. Sensor Kelembaban Tanah

2.  Photodiode
Salah satu semikonduktor juga yang

menghasilkan arus atau tegangan ketika
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koneksi antara polar P-N diberikan a. Penerapan metode logika fuzzy
cahaya. yaitu penentuan parameter dan
rules yang akan diterapkan pada

logika fuzzy.

b. Perancangan prototipe.

Gamb 3. Photodiode 3. Tahap Implementasi dan Pengujian.
3. Sensor Hujan 4. Tahap ini dimaksudkan sebagai
Berfungsi untuk mendeteksi apakah langkah pengujian kinerja alat.
hujan turun atau tidak, prinsip kerjanya 5. Tahap penyelesaian. Tahap dimana
seperti saklar tapi memiliki respon input catatan kegiatan dan hasil penelitian
didokumentasikan.

kadar air.

Bagan alir tahapan penelitian

ditunjukkan pada Gambar 5.

Gambar 4. Sensor Hujan !

Tahap Persiapan
1. Studi literatur
2. Survey lapangan

III. METODE PENELITIAN

Secara garis besar, tahapan Data awal:

Pengertian, parameter
kelembaban air,
cahaya dan hujan

keseluruhan penelitian adalah sebagai

berikut : (Pratama, 2018). '

Tahap Perancangan:
1. Penentuan parameter dan rules pada logika fuzzy

1. Tahap persiapan. Aktifitas penelitian 2 Perancangan prototipe

dititikberatkan pada studi literatur,

pengayaan konten dan konteks odehap S N

penelitian, dan survey lapangan. Dari Ves

tahap ini diperoleh data-data awal, Tahap Penyelesaian:

yakni pengertian, parameter- e

parameter yang akan digunakan Se:;sai

pada logika fuzzy. Gambar 5. Bagan Alir Tahapan Penelitian

2. Tahap perancangan. Pada tahap ini 4 pepentuan Hardware dan Software
dilakukan = perancangan  sistem Dalam penelitian ini terdapat
meliputi: beberapa hardware dan software yang

dibutuhkan, diantaranya yaitu :
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Laptop
Arduino Uno
Kabel USB
Sensor Kelembaban Tanah
Sensor Hujan

Sensor Cahaya (LDR)
Pompa Air

LCD

Windows 10

© ® N o s W N

(Sebagai  Sistem
Operasi)

10. Software Arduino

B. Level Kondisi Kelembaban Tanah

Dilakukan penentuan level

kelembaban tanah. Proses ini penting
sebagai acuan dimana saat kelembaban
tanah tersebut semakin tinggi maka
kondisi tanah sedang basah dan jika nilai
kelembaban rendah maka kondisi tanah
tabel

sedang kering. Berikut

yang
berisikan level kelembaban tanah.

Tabel 1. Menentukan Level Kelembaban

No. | Level Kelembaban Kategori
Tanah
1. 0 - 20 Kering
2. 21 - 40 Sedikit
Lembab
3. 41 - 60 Normal
4. 61 - 80 Lembab
5. 81 -100 Basah

C. Penerapan Fuzzy Logic
Fuzzy logic merupakan metode yang
memecahkan

Pada

digunakan untuk

permasalahan di dunia nyata.

penelitian ini, fuzzy logic berguna sebagai

algoritma dalam menentukan waktu

penyiram  otomatis menyiram dan
penyiram otomatis berhenti menyiram.
Dalam penelitian ini terdapat 3 variabel,
yaitu variabel kelembaban, variabel hujan,

dan variabel cahaya.

1. Variabel Kelembaban

Ada 5 linguistik value untuk variabel
kelembaban, yaitu kering, sedikit lembab,
normal, lembab, basah. Dimana nilai range
kelembaban tanah yaitu dari 0 sampai 100.

Maka dapat dilihat dari tabel berikut:

Tabel 2. Range Variabel Kelembaban Tanah

No. Level Kategori Status
Kelembaban | Tanah | Penyiraman
0 -20 Kering | Menyiram
2. 21— 40 Sedikit | Menyiram

Kering

3. 41- 60 Normal Tidak
Menyiram

4. 61 - 80 Sedikit Tidak
Basah | Menyiram

5. 81 -100 Basah Tidak
Menyiram

2.  Variabel Hujan

Ada 3 linguistik value untuk variabel
hujan, yaitu cerah, gerimis, hujan. Dimana
range dari variabel hujan yaitu dari 200

sampai 500. Maka dapat dilihat dari table

berikut:
Tabel 3. Range Variabel Hujan
No. Level Kategori Status
Hujan Penyiraman
200 - 300 Cerah Menyiram
2. 301 — 400 Gerimis Menyiram
401 — 500 Hujan Tidak
Menyiram




Fadhillah Azmi, Jeffrey Louise, Zurfahri Rizki Sitompl, Sahsi Kumar Jaya Surya, Design of Smart Garden

3.  Variabel Cahaya

Ada 3 linguistik value variabel
cahaya, yaitu terang, redup, Gelap. Dimana
range dari variabel cahaya yaitu dari 100 -

300. Maka dapat dilihat dari table berikut:

Tabel 4. Range Variabel Cahaya

No. Level Kategori Status
Cahaya Penyiraman

1. | 100-200 | Gelap Tidak
Menyiram
2. | 200-300 | Redup | Menyiram
3. | 301-400 | Terang | Menyiram

4. Gambaran Sistem

Dalam perancangan sistem, terdapat
komponen utama yang saling
berhubungan satu sama lain. Diantaranya,
arduino uno, sensor kelembaban, sensor
hujan, dan sensor cahaya. Dimana arduino
bertugas sebagai mikrokontroler sumber
utama sistem dapat bekerja dan sebagai
data.  Berikut

tempat  pemrosesan

gambaran sistem.

Gambar 6. Rancangan Sistem

5.  Desain Prototype
Pada penelitian ini, menggunakan

stoples plastik sebagai alas dari prototype,

dimana prototype terdiri dari arduino uno,
sensor kelembaban tanah, sensor hujan,

sensor cahaya, relay, pompa, dan simulasi

tanaman:

*

Gambear 7. Prototype Keseluruhan Alat

IV. HASIL DAN PEMBAHASAN
Berdasrkan hasil percobaan dan
pengujian dari penelitian ini, maka dapat

diperoleh hasil sebagai berikut:

A. Hasil

Pengujian dilakukan terhadap ketiga
sensor, yaitu sensor kelembaban tanabh,
sensor hujan, dan sensor cahaya. Berikut
merupakan tabel dari hasil pengujian yang
dilakukan selama 3 hari, berikut adalah

tabel dari hasil pengujian ketiga sensor:

Tabel 5. Pengujian Alat Secara Manual

Se
ns
. or Sen | Sen Statu
Hari Ke S
N | Pen Wakt le | SO | sor | po
ong u Hyj | Cah | . Y
o | ujian m an ava | iram
ba Yy an
ba
n
1. | Hari |o7:00 | 45 | 314 217 | Tidak
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ke-1 WIB Meny

iram
12 : 00 Meny

2 WIB 37| 213 | 37 | jram
oo Tidak
3. Z/\}IB 48 | 310 224 | Meny
iram
Tidak

07 : 00

4. WIB | 44 | 343 | 257 | Meny
iram
Hari | 12:00 110 8 Meny

> | ke-2 WIB 39 3 iram
1700 Tidak
6. WIB | 57 | 443 | 203 | Meny
iram
07 : 00 Tidak
7- WIB | 5° | 327 | 243 | Meny
iram
. Tidak

3 Hari | 12:00 8 4 Men
| kez | wiB | 47 | 270 | 343 | ey
iram
1700 Tidak
9. WIB 43 | 410 | 209 | Meny
iram

B. Pembahasan
Dari penelitian yang telah dilakukan

maka dapat disimpulkan pembahasan dari

pengujian setiap komponen  yang
digunakan, diantaranya :
1. Pengujian Terhadap Sensor

Kelembaban Tanah
Secara umum, sensor kelembaban
tanah dapat bekerja dengan baik. Cara
kerja alat ini adalah dengan cara
menancapkan kedua ujung sensor kedalam
tanah. Saat sensor tertancap kedalam
tanah, maka kedua ujung sensor dapat
membaca berapa kadar air didalam tanah.
Jika, tanah basah maka tanah dapat dengan
mudah megalirkan listrik dan jika tanah
kering maka tanah sulit mengantarkan

listrik.

2.  Pengujian Terhadap Sensor Hujan
Secara umum, sensor hujan dapat
bekerja dengan baik. Cara kerja alat ini
adalah jika air hujan mengenai panel
sensor, maka sensor akan membaca bahwa
hujan turun dan mengirimkan sinyal

outputan berupa logika high dan low.

3.  Pengujian Terhadap Photodioda
Secara umum, sensor cahaya dapat
bekerja dengan baik. Cara kerja alat ini
adalah menerima tingkat cahaya. Jika
intensitas cahaya yang diterima semakin
tinggi maka nilai resistensi kedua terminal

output LDR menjadi rendah.

4. Pengujian Pompa Air
Secara umum, pompa air dapat
bekerja dengan baik. Cara kerja alat ini
adalah menyedot air dari suatu tempat dan
membuangnya kembali ketempat yang
diinginkan. Pada penelitian ini, air diambil
dari wadah dan megirimkan air untuk

disiram ke tanaman.

5. Penggunaan Fuzzy Logic

Fuzzy Logic merupakan metode yang
baik dalam membantu penegelompok-kan
variabel dalam penelitian ini. Selain itu,
metode fuzzy dapat mudah dimengerti dan

mudah untuk diaplikasikan.

V. SIMPULAN
Berdasarkan hasil percobaan dan

pengujian dari penelitian yang telah
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dilakukan, maka dapat ditarik kesimpulan
bahwa pengujian terhadap alat penyiram
otomatis dengan metode fuzzy logic dapat
bekerja, alat penyiram tanaman otomatis,
keterkaitan antara sensor kelembaban
tanah, sensor hujan, dan sensor cahaya,
serta pengujian alat yang dilakukan
pengujian secara berkala dapat bekerja
secara sinkron berdasarkan parameter
yang diterapkan dengan menggunakan

metode fuzzy logic.
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Abstrak

Rumah merupakan kebutuhan utama bagi manusia karena sebagai tempat untuk menetap dan
melangsungkan kehidupan. Memiliki rumah tentu bukan perkara mudah karena butuh biaya yang
sangat besar untuk itu. Besarnya modal tersebut membuat masyarakat saat ini mengambil jalan singkat
dan praktis yaitu dengan memilih kredit rumah KPR bersubsidi separuh maupun penuh. Hanya dengan
modal 20 juta rumah KPR sudah bisa ditempatin. Namun demikian perkara rumah juga
mempertimbangan ukuran, luas, model, besarnya sisa tanah, dan lokasi menjadi hal yang sangat
menentukan dalam pemilihan. Saat ini tipe rumah KPR terdiri dari tipe 36, 45, dan 54. Ketiga tipe
tersebut memiliki subsudi dari pemerintah sehingga terjangkau oleh banyak kalangan masyarakat.
Namun demikian dari hasil observasi lapangan banyak masyarakat yang merasa kurang tepat dalam
pemilihan tipe rumah. Katakanlah ada yang ingin rumabh tipe 45 tetapi akhirnya memilih tipe 36 dengan
perkiraan keberatan dalam membayar cicilan bulanan, padahal secara kemampuan mampu. Begitu juga
sebaliknya yang mengambil tipe 45 kemudian keberatan membayar cicilan bulanannya. Berdasarkan
permasalahan tersebut maka penulis mencoba membantu masyarakat melalui pihak bank dengan
aplikasi sistem pendukung keputusan (SPK). Dengan sistem ini nantinya masyarakat yang telah mengisi
formulir pendaftaran pada sistem akan mendapatkan rekomendasi tipe rumah. Sistem ini dibangun
menggunakan metode simple addative weight (SAW).

Kata Kunci: Rumah, KPR, tipe, SPK, SAW.

Abstract

The house is a primary need for humans because as a place to stay and carry on life. Having a house is
certainly not an easy matter because it requires a very large cost for it. This large amount of capital has
made the community take a short and practical path by choosing half or full subsidized housing loans.
Only with a capital of 20 million housing mortgages can be placed. However, the case of the house also
considers the size, area, model, size of the remaining land, and location to be crucial in the selection. At
present the types of KPR houses consist of types 36, 45, and 54. All three types have subsidies from the
government so that they are affordable by many communities. However, from the results of field
observations many people felt that it was not appropriate to choose the type of house. Let's say someone
wants a type 45 house but ends up choosing type 36 with an estimated objection to paying monthly
installments, even though they are capable. And vice versa who take type 45 then object to paying the
monthly installments. Based on these problems, the authors try to help the community through the bank
with the application of a decision support system (SPK). With this system, people who have filled out the
registration form on the system will get a recommendation for the type of house. This system was built
using the simple addative weight (SAW) method.

Keywords: House, KPR, Type, SPK, SAW.

How to Cite: Akram, R. Novianda. Wulandari, S. (2020). Decision Support System Recommendations of Half and
Full Subsidized KPR Houses. JITE (Journal Of Informatics And Telecommunication Engineering). 4 (1): 221-229
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I.  PENDAHULUAN

Rumah merupakan kebutuhan utama
bagi manusia karena sebagai tempat untuk
menetap dan melangsungkan kehidupan.
Memiliki rumah tentu bukan perkara
mudah karena butuh biaya yang sangat
besar untuk itu. Besarnya modal tersebut
membuat masyarakat saat ini mengambil
jalan singkat dan praktis yaitu dengan
memilih kredit rumah bersubsidi separuh
maupun penuh. Hanya dengan modal 20
subsudi ini sudah bisa

juta rumah

ditempatin. Namun demikian perkara
rumah tidak hanya sekedar punya rumabh,
tetapi juga pertimbangan ukuran, luas,
model, besarnya sisa tanah, dan lokasi
menjadi hal yang sangat menentukan
dalam pemilihan. Saat ini tipe rumah
subsidi terdiri dari tipe 36, 45, dan 54.
Ketiga tipe tersebut memiliki subsudi dari
pemerintah sehingga terjangkau oleh
Namun

hasil

banyak kalangan masyarakat.
demikian menurut penulis dari
observasi lapangan banyak masyarakat
yang merasa kurang tepat dalam
pemilihan tipe rumah. Katakanlah ada

yang ingin rumah tipe 45 tetapi akhirnya

memilih tipe 36 dengan perkiraan
keberatan dalam membayar cicilan
bulanan, padahal secara kemampuan
mampu. Begitu juga sebaliknya yang

mengambil tipe 45 kemudian keberatan

membayar cicilan bulanannya.

Berdasarkan permasalahan tersebut maka
penulis mencoba membantu masyarakat
melalui pihak bank dengan aplikasi sistem
pendukung keputusan (SPK).

Penelitian yang dilakukan oleh Tanto,
2014 “Perancangan Sistem Pendukung
Keputusan Pemberian Kredit Pemilikan
Rumah (KPR) Dengan Metode Simple
Additive Weighting” dalam penelitian ini
hanya membahas kelayakan atau tidak
dalam pemberian rumah KPR.

Penelitian yang dilakukan oleh Eva
Yulianti dan Beni Oktaperi, 2017 “Sistem
Pendukung Keputusan Seleksi Kelayakan
Kredit Rumah Menggunakan Metode
Simple Additive Weighting (Saw) Berbasis
Web”, dalam penelitian ini juga masih
menilai kelayakan atau tidak dalam
pemberian rumah KPR.

Dari penelitian yang sudah ada maka
masih perlu dilakukan penelitian juga
mengenai pilihan rumah KPR yang paling
tepat untuk masyarakat. Rumah KPR
bersubsi penuh adalah tipe 36, sedangkan
tipe 45 dan 56 adalah subsisdi separuh.

Untuk dapat menyelesaikan
penelitian ini maka solusi parameter yang
digunakan adalah besar gaji, lama bekerja,
tidak memiliki

hutang, uang muka,

mempunyai  tabungan, dan  umur.

Parameter tersebut akan dikalkulasikan

dengan salah satu metode sistem
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pendukung keputusan yaitu metode Simple

Addative Weighting (SAW).

II. STUDIPUSTAKA
A.  Sistem Pendukung Keputusan
Sistem Pendukung Keputusan (SPK)
atau Decision Support System (DSS) adalah
sebuah sistem yang mampu memberikan
kemampuan pemecahan masalah maupun
kemampuan pengkomunikasian untuk
masalah dengan kondisi semi terstruktur
dan tak terstruktur. Sistem ini digunakan
untuk membantu pengambilan keputusan
dalam situasi semi terstruktur dan situasi
tidak tak

terstruktur, dimana

yang
seorangpun tahu secara pasti bagaimana
keputusan dibuat

(Turban,2001). SPK adalah suatu sistem

seharusnya

yang mempunyai tujuan menyediakan

informasi, pembimbingan, pemberian

prediksi  serta  pengarahan kepada

pengguna informasi supaya dapat

melakukan pengambilan

dengan lebih baik.

keputusan

SPK merupakan implementasi teori-
teori pengambilan keputusan yang telah

diperkenalkan oleh ilmu-ilmu seperti

operation research dan menegement

science, hanya bedanya adalah bahwa jika

dahulu untuk mencari penyelesaian

masalah yang dihadapi harus dilakukan

perhitungan iterasi secara  manual

(biasanya untuk mencari nilai minimum,

maksimum, atau optimum), saat ini

computer PC telah menawarkan

kemampuannya untuk menyelesaikan

persoalan yang sama dalam waktu relatif

singkat.
Sistern Penunjang Keputusan
(SPK)
model
Wl anagement
F Dialog
Femakai
it M anagerment +
Data
M anagement

Gambar 1. Komponen sistem pendukung
keputusan

B. Tipe rumah

Tipe rumah ini juga harus difahami
oleh calon pembeli perumahan, supaya
bisa memprediksi sebelumnya tentang

bagaimana penataan perabotan,
penggunaan ruangan, jumlah penghuni
rumah, dan lain sebagainya. Selain itu
terpenting dari perencanaan tipe rumah
adalah lahan yang tersedia. Umumnya tipe
rumah bergantung pada ukuran besarnya
lahan. Tipe rumah 36, 45, dan 54
merupakan model rumah yang dibangun
diatas lahan yang sangat sempit, dengan
ukuran lahanny 90-120 meter, contohnya
rumah yang berukuran 6m x 6m = 36 m?.
Selanjutnya tipe rumah 45, rumah tipe ini
memiliki total luas bangunan kurang lebih
45 m?, contoh ukuran rumahnya seperti
6m x 7,5m = 45m? dan 8m x 5.6m.
Terakhir adalah tipe rumah 54 dengan
ukuran bangunan 7m x 7,7m, dengan luas

54 meter.
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C. Metode Simple Additive Weighting
(SAW)
Metode SAW sering dikenal dengan
istilah metode penjumlahan terbobot.
SAW (Simple

Konsep dasar metode

Additive Weighting) adalah mencari
penjumlahan terbobot dari rating kinerja
pada setiap alternatif pada semua atribut
(Fishburn, 1967) (MacCrimmon, 1968).
Langkah Simple

Additive Weighting (SAW) sebagai berikut:

Penyelesaian

1. Menentukan kriteria-kriteria yang

akan  dijadikan acuan dalam
pengambilan keputusan, yaitu Ci.

2. Menentukan rating kecocokan setiap
alternatif pada setiap kriteria.

matriks

3. Membuat keputusan

berdasarkan kriteria (Ci), kemudian

melakukan  normalisasi  matriks
berdasarkan persamaan yang
disesuaikan dengan jenis atribut

(atribut keuntungan ataupun atribut
biaya) sehingga diperoleh matriks
ternormalisasi R.

4. Hasil akhir diperoleh dari proses
perankingan yaitu penjumlahan dari
perkalian matriks ternormalisasi R
dengan vektor bobot sehingga

diperoleh nilai terbesar yang dipilih

sebagai alternatif terbaik (Ai) sebagai
solusi.

melakukan

Formula untuk

normalisasi tersebut adalah:

f

X

| 4
| Max. x.Jika jadalah atribut keuntungan (benefit)

J
o L
I;-'

Min, x,,

jika jadalah atribut biaya (cost)

i

rij= Nilai rating kinerja
xij= Nilai kinerja dari setiap rating
Max xij = Nilai terbesar dari tiap kriteria

Min xij = Nilai terkecil dari tiap kriteria

Perhitungan akhir metode SAW
adalah dengan menghitung nilai bobot
alternative matrik

dari dengan nilai

ternormalisasi dengan rumus :

n

Vi= 2, Wi
i=1

Ket:
Vi = nilai preferensi
wj = bobot rangking

rij = bobot ternormalisasi

Vi merupakan nilai akhir atau nilai
acuan dalam pengambilan keputusan dari

metode SAW.

III. METODE PENELITIAN
A. Rancangan Penelitian

Rancangan penelitian adalah Langkah
awal hingga akhir dalam menyelesaikn
penelitian ini. Rancangan penelitian dapat

dilihat pada gambar 2.

224



. Analsis Pengumpulan
Kebutuhan g Data

. Penarikan Analisis Hasil
Selesai j«— . < .
Kesimpulan Pengujian

B.

JITE (Journal Of Informatics And Telecommunication Engineering), 4 (1) Juli 2020: 221-229

Input data

Y
Perancangan
Sistem

A
Pembuatan
Sistem

A

Gambar 2. Rancangan penelitian

Rancangan Sistem

Rancangan aplikasi sistem

pendukung keputusan rekomendasi tipe

rumah KPR yang dibangun seperti pada

flowchart gambar 3.

Secara deskriptif kerja aplikasi ini

sebagai berikut:

1.

Melakukan pendaftaran calon

penerima kredit KPR

. Seleksi parameter secara otomatis

Pembobotan data parameter secara

otomatis dari input data

. Pembuatan matrik keputusan oleh

sistem (proses pertama algoritma

SAW)

. Normalisasi matrik keputusan oleh

sistem (proses kedua algoritma

SAW)

. Kriteria matrik keputusan dengan

bobot  kriteria  (proses ketiga
algoritma SAW)

. Preferensi setiap alternative (proses

terakhir algoritma SAW)

. Perangkingan hasil dari sistem ini.

pendaftaran

v

Seleksi parameter
secara otomatis

v

Pembobotan

data parameter

v

Membuat Matrik
Keputusan

v

Normalisasi matrik
keputusan

v

Kriteria matrik keputusan
dengan bobot kriteria

v

Preferensi setiap
alternatif

Selesai

Gambar 3. Flowchart aplikasi SPK rekomendasi
tipe rumah

Sistem ini bekerja seperti Diagram

Konteks pada gambar 4.

Data admin
Data alternatif

Data atribut kerja
Data klasifikasi
Data sub atribut kerja

Admin

Info data admin
Info data alternatif
Info data atribut kerja

Info data klasifikasi
Info datasub atribut kerja

Secara

adalah

SPK

Rekomendasi
Tipe Rumah

KPR

Pendaftaran KPR

Nasabah

Info data nasabah

Rekomendasi tipe rumah

Gambear 4. Diagram Konteks

nasabah

akan

singkat gambaran sistem

mendapatkan
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rekomendasi tipe rumah setelah

melakukan pendaftaran.

C. Penentuan Parameter (Kreteria
dan Bobot)

Pada penelitian ini ada beberapa
kriteria dan bobot yang dibutuhkan
berdasarkan dari hasil wawancara dengan
pihak penyelenggara pemilihan tipe kredit
rumah. Dalam wawancara yang terdiri dari
beberapa pertanyaan seputar kesulitan di
dalam melakukan pemilihan kredit
perumahan rakyat didapatkan 6 (enam)
kriteria tersebut yang paling banyak
disebutkan responden untuk menentukan
untuk kredit

pemilihan pembeli

perumahan rakyat terbaik, dapat dilihat

pada tabel 1:
Tabel 1. kriteria
Kriteria Keterangan Nilai Bobot
©
C1 Besar Gaji 3
C2 Lama Bekerja 2
C3 Tidak Memiliki 4
Hutang
C4 Uang Muka 5
C5 Mempunyai 4
Tabungan
Cé6 Umur 3

Dari masing-masing kriteria tersebut
akan ditentukan bobot-bobotnya, akan

lebih jelas bobot dibentuk dalam tabel 2.

Tabel 2. bobot kriteria

Variabel Bobot (nilai)
Sangat Rendah 1
Rendah 2
Cukup/Netral 3
Tinggi 4
Sangat Tinggi 5

226

Pembobotan setiap Kkriteria, dari

kriteria tersebut, maka dibuat suatu

tingkat kepentingan kriteria berdasarkan
nilai bobot yang telah ditentukan seperti

pada tabel 3,4,5,6,7,dan 8:

Tabel 3. Besar Gaji

Gaji Nilai
Rp.1.000.000-2000000 1

Rp 2.500.000-3.000.000
Rp. 3.500.000-4.000.000
Rp. 4.500.000-5.000.000
RP 5.500.000-6.000.000

b fw|nN

Tabel 4. Lama Bekerja

Nilai
1 Tahun -10 Tahun 1

Lama Berkerja

11 Tahun - 20 Tahun

21 Tahun - 30 Tahun
31 Tahun - 40 Tahun
51 Tahun - 60 Tahun

A (W

Tabel 5. Tidak Memiliki Hutang

Tidak Memiliki Hutang Nilai

Rp 0 - RP 1.000.000 5

Rp 2.000.000 - Rp 3.000.000

Rp 4.000.000 - RP 5.000.000

Rp 6.000.000 - RP 7.000.000

=N W

Rp 8.000.000 - RP 9.000.000

Tabel 6. Uang Muka

Uang Muka Nilai

Rp 5.000.000 - Rp10.000.000 1

Rp 11.000.000 - Rp 20.000.000

Rp 21.000.000 - Rp 30.000.000

Rp 31.000.000 - Rp 40.000.000

Gl S fwnN

Rp 41.000.000- Rp 50.000.000

Tabel 7. Mempunyai Tabungan
Mempunyai Tabungan Nilai
Rp 1.000.000 - Rp 5.000.000 1
Rp 10.000.000 - Rp 16.000.000
Rp 20.000.000 - Rp 25.000.000
Rp 25.000.000 - Rp 30.000.000
>Rp 36.000.000

[S2 - FOSRT NV

Tabel 8. Usia
Usia

Nilai
20-25 5
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30-35 4
40 -45 3
50 -55 2
60 -65 1

Vektor Bobot

(W),

memberikan

Pengambil
keputusan bobot,
berdasarkan tingkat kepentingan masing-
masing kriteria yang dibutuhkan atau yang

diinginkan.

IV. HASIL DAN PEMBAHASAN
A. Implementasi Sistem
Gambaran sistem ini seperti pada

gambar 5, 6, dan 7.

3 [] SAW - Pemilihan Kepern X

alhost/saw/admin/de

ternatif E

FORM PENDAFTARAN

Code Alternatif 0A
NIK

Nama
Tempat Lahir

Tanggal Lahir

Pekerjaan

Jenis Kelamin |z|
Agama |z|

Alamat

Status Perkawinan |z|

Nomor Telp

KTP Tidak ada berkas dipilih.
KK Tidak ada berkas dipilih.

Besar gaji
Lama Bekerja

Memiliki Hutang

Gambar 5. Halaman pendaftaran KPR

KRITERIA
Altdernatif

Besar gsji  Lama Bekerja  Memiliki Hutsng Usng Muka Jumlsh Tabungan  Urmur

Fajar Ngestu Prabows 6000000 16 [} 10000000 50000000 25
Ryan Eks Setiawen | 3000000 10 2000000 10000000 75000000 3z
Rafi Fahd Mansya 2500000 E 2000000 10000000 50000000 30

Hadiyya Ulfah 3900000 L] o 10000000 90000000 so
Inayatul Maula 6000000 5 o 10000000 40000000 24
Sulaiman 2300000 7 7000000 10000000 75000000 a5
6000000 22 o 10000000 100000000 so

Hurdin Jamin 5500000 3s 9000000 10000000 60000000 32
Ridho Ambrizal 3500000 4 o 10000000 50000000 a1
budy gunavan 6000000 s5 o 10000000 90000000 s0
Kumtung Akrim 4000000 12 2000000 10000000 90000000 s0
Endru Budianta 3900000 5 o 10000000 50000000 32
subanz 6000000 17 2000000 10000000 70000000 42
Hendrian Kusma 4000000 20 2000000 10000000 90000000 so
Riduan Shaudin 6000000 55 o 10000000 20000000 22

Gambar 6. Data pendaftaran beserta nilai kriteria

Code Alternatif Nama Alternatif Nilai Tipe
Al3 Riduan Shaudin 21 Tipe 54
Al0 Endru Budianto 17.2 Tipe 45
AD1 Fajar Mgestu Prabowo  16.6 Tipe 45
ADS Inayatul Maula 16.2 Tipe 45
AD7 Wujiaanto 15.2 Tipe 45
AD4 Nadiyya Ulfah 15.2 Tipe 45
ADB Sulaiman 15 Tipe 36
AD3 Rafi Fahd Mansya 14.4 Tipe 36
A2 Ryan Eka Setiawan 13.8 Tipe 36
All Subana 13.8 Tipe 36
ADB Budy Gunawan 13.6 Tipe 36
Al2 Hendrian Kusma 12.8 Tipe 36
AD9 Kumtung Akrim 10.4 Tipe 36

Gambar 7. Hasil perangkingan alternatif/nasabah
B.  Pengujian Sistem

Pengujian langsung ditujukan ke
pengguna berdasarkan penelitian

bank

pada
aceh, yaitu untuk mengetahui
kepuasan dari sistem yang sudah dibuat,
sesuai

sistem sudah berjalan

yang

diharapkan atau belum. Pada tahap
pengujian dilakukan dengan memberikan

kuisioner kepada 20 responden pihak

Edit - Hapus

Edit - Hapus
Edit - Hapus

Edit - Hapus
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bank, dapat dicari persentase dengan
menggunakan rumus: P = A/B x 100%,
sehingga hasilnya dapat dilihat pada tabel

0.

Keterangan :

P = persentase

A =jumlah responden dengan tingkat
pengetahuan

B = jumlah keseluruhan responden

Jumlah
Jumlah pernyataan responde | Persentase
pada kuisioner nsesuai | [nterpretasi
dengan
anya | (5) | (4) | (3) | (2) | (1) |pengetah |
an uan
(a)
PL|9 9|1 |10 86 86 %
P2 |7 1101300 84 84 %
P3 |6 (10| 3 |1 |0 85 85%
P4 |7 10| 3 |0 |0 84 84 %
P5 |18 (10| 2 |0 |0 86 86 %
P6 |11 9 | 0 |0 | O 91 91 %
Keterangan :

b = jumlah responden x 5 pernyataan
(SS,S,C,TS,STS) =20 x 5 = 100. Contoh

perhitungan sebagai berikut:

P1=59+49+3.1+2.1+1.0=286 Sehingga

didapat PI = == x100 = 86%
100

P2 =57 + 410 + 33 + 2.0 + 1.0 = 84
Sehingga didapat PI =%x1{m =84%

P3=56+410+3.3+2.1+1.0=85

Sehingga didapat PI = %xl{m =85%

P4=58+410+32+2.0+1.0=84
Sehingga didapat PI = %xl{m =84%

P5=511+49+3.0+2.0+1.0 =86
Sehingga didapat PI= %xlﬂﬂ =86%

P6=58+4.11+3.1+2.0+1.0=91
Sehingga didapat PI = %xlﬂﬂ =91%

P1 = Aplikasi mudah dipelajari

P2 = Aplikasi sesuai kebutuhan

P3 = Tampilan aplikasi menarik

P4 = Fungsi sistem berjalan dengan baik

P5 = Membantu dalam pemilihan alternatif
handphone

P6 = Aplikasi yang dibangun bermanfaat

Kesimpulan dari hasil pengujian
sistem oleh pengguna yaitu :
(P1+P2+P3+P4+P5+P6/6)=

(86+84+85+84+86+91/6) = (516/6) = 86 %

V. SIMPULAN
Kesimpuan dari hasil penelitian ini
sistem

menunjukkan  bahwa

yang
dibangun dapat membantu para nasabah
KPR rumah dalam menentukan pilihan, ini
dapat dibuktikan dengan angka pengujian

sistem sebesar 86 %.
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Abstrak

Pada musin hujan tiba, beberapa daerah di Indonesia mengalami banjir bahkan sampai ibu kota
Indonesia juga dilanda banjir. Beberapa penyebabnya yaitu tingginya intensitas hujan yang turun terus
menerus, drainase yang tersumbat, air laut pasang sehingga tidak mampu lagi menampung aliran air
dari sungai, penyebab lain seperti kerusakan hutan, sungai yang dangkal dan penuh sampah dan
penyebab lainnya. Setiap bencana banjir datang maka kerap merugikan warga yang mengalaminya.
Telatnya antisipasi dari masyarakat dan tidak adanya sistem peringatan dini atau informasi yang
menandakan bahwa akan terjadi banjir sehingga masyarakat tidak ada persiapan menghadapi banjir
yang menyebabkan banyak kerugian. Oleh karena itu perlu adanya sistem deteksi untuk memberi
peringatan dini jika akan terjadi banjir, ini penting untuk mencegah kerugian material dari warga yang
mengalami kebanjiran. Dari permasalahan maka peneliti merancang sistem deteksi banjir berbasis
Internet of Thing (IoT). Alat ini nantinya dapat dikontrol melalui Smartphone dari jarak jauh dan dapat
mengirimkan pesan Telegram messenger kepada warga jika alat detector mendeteksi akan terjadi
banjir.

Kata Kunci: Banjir, Smartphone, Telegram messenger, Internet of Thing (IoT).

Abstract

During the rainy season, several regions in Indonesia experienced floods even to the capital of Indonesia
also flooded. Some of the causes are the high intensity of continuous rain, clogged or non-smooth drainage,
high tides to accommodate the flow of water from rivers, other causes such as forest destruction, shallow
and full of garbage and other causes. Every flood disaster comes, often harming the residents who
experience it. The late anticipation from the community and the absence of an early warning system or
information that indicates that there will be a flood so that the community is not prepared to face floods
that cause a lot of losses. Therefore it is necessary to have a detection system to provide early warning if
floods will occur, this is very important to prevent material losses from flooded residents. From this
problem the researchers designed an internet-based flood detection System of Things (1oT). This tool can
later be controlled via a smartphone remotely and can send messages Telegram messenger to citizens if
the detector detects a flood will occur.

Keywords: Flooding, Smartphone, Telegram messenger, Internet of Thing (IoT).

How to Cite: Novianda, Akram, R. & Fitria, L. (2020). Internet-Based Flood Detection System (Iot) and Telegram
Messenger Using Mcu Node and Water Level Sensor. JITE (Journal Of Informatics And Telecommunication
Engineering). 4 (1): 230-235
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I.  PENDAHULUAN

Bencana banjir termasuk bencana
alam yang pasti terjadi pada setiap
datangnya musim penghujan, seperti yang
terjadi di Ibu Kota Indonesia yaitu Jakarta
atau beberapa daerah lainnya di Indonesia
seperti di daerah kota langsa yaitu desa
seulala, sidodadi, sidorejo dan beberapa
desa lainnya yang sering dilanda banjir.

Pada Penelitian serupa yaitu
mendeteksi ketinggian air dapat dilakukan
dengan menggunakan radar Doppler,
tetapi memerlukan rancangan perangkat
Cara tersebut

keras rumit.

yang
memerlukan biaya tinggi. Cara lain yang
efektif dan ekonomis untuk mendeteksi
ketinggian permukaan air dapat
menggunakan Sensor Waterlevel berbasis
mikrokontroler. Pada penelitian kali ini,
Peneliti mengunakan Sensor water level.

Ultrasonik sebagai alat pendeteksi
yang digabungkan dengan mikrokontroler
(Arduino uno) dan berbasis internet of
thing (I1oT).

Oleh sebab itu, penulis membangun
“Sistem Deteksi Banjir Berbasis Internet of
Thing (IoT) dan Telegram messenger
Menggunakan Node MCU Serta Sensor
Waterlevel” yang dapat menjadi
peringatan bagi penduduk setempat untuk

di teliti.

II. STUDIPUSTAKA
A.  Internet of Thing (IoT)
[oT merupakan sebuah jaringan
internet yang menyediakan, mengolah dan
mentransfer informasi digital yang
diperoleh dari peralatan sensor seperti
identifikasi radio frekuensi, sensor infra
merah, GPS, scanner dan smart meter, Dewi
Surnati 2007. Sensor dalam jaringan IoT
mendeteksi  dan

berfungsi  untuk

mengidentifikasi parameter sebuah

peralatan melalui jaringan komunikasi
kabel maupun nirkabel sehingga mampu
untuk memperoleh data yang akurat serta
proses arduino secara real time, Setiawan,

A.2006.

B. Node MCU

Node MCU merupakan sebuah

platform IoT yang bersifat open source
yang terdiri dari perangkat keras berupa
sistem on chip, Istilah Node MCU
sebenarnya mengacu pada firmware yang
digunakan dari perangkat keras
development kit, T Widiaman, 2016. Node
MCU dianalogikan sebagai board arduino-

nya ESP8266. Dalam seri tutorial ESP8266.

Gambar 1. Node MCU ESP8266
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C. Sensor Waterlevel

Water  Level Sensor  K-0135
merupakan suatu alat yang digunakan
untuk memberikan signal kepada alarm
panel bahwa permukaan air telah
mencapai level tertentu. Sensor water level
akan memberikan signal ke panel ketika
didapat sensor menemukan air telah naik.
Cara kerja Sensor ketika ketinggian air
mencapai batas maksimal dari sensor,
secara otomatis Bandul Magnet akan
terangkat ketika magnet berada pada level
sensor berikutnya sensor tersebut akan
aktif menyalakan lampu peralatan lainya.
Jarak jangkauan sensor water level yakni
bisa mendeteksi tinggi air sampai dengan

1 - 4 cm, Achmad Muzakky, dkk, 2018.

Gambar 2. Sensor waterlevel

III. METODE PENELITIAN
A. Gambar dan Tabel

Perancangan sistem deteksi banjir
berbasis internet of thing (loT) dan
Telegram messenger Menggunakan Node

MCU Serta Sensor Water level seperti pada

gambar 3

Node Hosport
Mcu Wifi
-

A,
Sensor Water
Level

Tidak

Level air
mencapai
batas

Ya

Mengirim
pesan

Gambar 3. Flowchart sistem deteksi banjir.

B. Rancang Bangun Sistem
Gambaran rancang bangun perangkat

deteksi banjir ini seperti pada gambar 4

Q

Telegram

Mengirim pesan
waspada banjir ke
telegram messenger

Mengirimkan koneksi
Internet ke Node Mcu

S

Hosport 4G

Sensor Waterlevel

—

Gambar 4. Rancang bangun sistem deteksi
Banjir

IV. HASIL DAN PEMBAHASAN

Pada pembangunan sistem deteksi
banjir ini tahapan pertama yang dilakukan
adalah koneksi

hosport wifi (sebagai
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penyedia layanan internet) dengan

mikrokontroler Node Mcu. Tahapan ini

berfungsi supaya mikrokontroler.

Node Mcu bisa menjalankan

perannya sebagainya pengendali Internet
of thing. Dari hasil percobaan ini
didapatkan hasil berupa nomor IP addres
dari mikrokontroler Node Mcu adalah
192.168.1.141. Hasil koneksi hosport wifi

dengan Node Mcu seperti pada gambar 5.

495 w

|| nmnscrall || Shons tirsastamp: Hewding = [BA0G haud | Clear cempit

Gambar 5. Percobaan koneksi Node Mcu dengan
Hosport wifi

A. Koneksi Node Mcu dengan Telegram
Messeger
Tahapan kedua yang penulis lakukan
disini adalah malakukan koneksi antara
Node server

Mcu

Mcu dengan Telegram

messenger. Node baru bisa

berkomunikasi dengan dengan aplikasi

telegram messenger setelah
terhubung dengan koneksi internet. Dalam
proses koneksi antara Node Mcu dengan
Telegram messenger dibutuhkan
perantara, yaitu hosting. Dalam penelitian
ini hosting

penulis  menggunakan

berbayar.

Telegram messenger memilki server
yang disebut BotFather, jadi Node Mcu
akan tersambung ke BotFather. Setelah
pembuatan akun Telegram messenger dan
mendapatkan ID akun beserta Token API
penulis membuat Grup Banjir di Telegram
messenger. Grup ini merupakan wadah

penerima informasi kepada penerima yang

dituju. Hasil dari koneksi Node MCU
dengan Telegram messenger seperti
gambar 6.

But404 Q8 - 2301

< GB Grup Banijir

5 members

tesbot
Tes kirim dari nodemcu

tesbot
Tes kirim dari nodemcu

tesbot
Tes kirim dari nodemcu

tesbot
Tes kirim dari nodemcu

Gambar 6. Percobaan kirim pesan ke Telegram
Messenger

B.  Sinkronisasi Node MCU dengan

Sensor Waterlevel

Tahapan pengujian terakhir yang
penulis lakukan sebelum mengabungkan
semua perangkat menjadi satu sistem
adalah ujicoba sinkronisasi Node Mcu
dengan sensor Waterlevel. Ujicoba ini
untuk memastikan sensor bisa
berkomunikasi dengan Node Mcu dan
untuk mendapatkan nilai output dari
sensor. Nilai output ini nantinya akan
menjadi nilai yang akan bisa dibaca oleh

sistem. Dari hasil ujicoba didapatkan nilai
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terkecil dari ujung sensor yaitu 360 dan
terbesar 550. Hasil percobaannya seperti

pada gambar 7.

z50

382
387
415
430
425
ard
456
450
L
471
ELE)

Pangkal
Sensor

488
458
a0z
522
s43
543

“lautwscroll [ Shaw timestamp Ujung sensor

Gambar 7. Hasil pengujian sensor waterlevel

C. Sistem Deteksi Banjir dan Hasil

Penelitian

Setelah sistem deteksi banjir selesai
dirakit dan diprogramkan selanjutnya
dilakukan pengujian. Pengujian sistem ini
dilakukan di  Laboratorium  Teknik
Informatika Universitas Samudra.

Hasil dari pengujian sistem deteksi
ini adalah jika sensor waterlevel tersentuh
oleh air maka mikrokontroler Node Mcu
akan mengirim akan mengirimkan pesan
Telegram messenger dengan isi pesan
“Debit air semakin meingkat, waspada
banjir!”. Pesan ini akan terus terkirim
selama masih tersentuh oleh air. Pesan
telegram messenger tidak akan terkirim
jika sensor waterlevel tidak tersentuh oleh

air. Hasil dari percobaan ini seperti pada

gambar 8.

Gambar 8. Percobaan sistem deteksi banjir

Pada penelitian ini penulis

membangun sistem yang dapat mengirim
pesan banjir ke grup pada Telegram
messenger dengan nama grup “Grup
Banjir”. Jika sensor terus tersentuh oleh air
maka pengiriman pesannya akan terus
berlanjut selama 5000 sekon sekali
pengiriman. Hasilnya seperti pada gambar

9.

12.17

Jalt@H L4 @

< GB Grup Banijir

5 members

Rizalll_bot
Debit air semakin meningkat,
waspada banjir!

Rizalll_bot
Debit air semakin meningkat,
waspada banjir! .

Rizalll_bot
Debit air semakin meningkat,
waspada banjir! il

Gambar 9. Pesan Telegram messenger kedalam
Grup Banjir

Pada pengujian sistem deteksi di
kawasan rawan banjir di desa Asam Petik,
Kota Langsa, penulis meletakkan peralatan
ini pada ketinggian 40 cm dari atas
permukaan air sungai. Dikawasan tersebut
banjir akan terjadi jika air sungai meninggi

mencapai 50 cm. Jika deteksi banjir ini
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telah mengirim pesan telegram messenger
dan terkirim terus-menerus dalam waktu
30 menit maka banjir besar akan terjadi.
Jika terjadi banjir maka pesan melalui
Telegram Messenger akan terkirim kepada
nomor yang terdaftaf yang merupakan
warga sekitar lokasi

banjir yang

kemungkinan akan dilanda banjir.

V. SIMPULAN
Dari pengujian yang telah dilakukan
di Laboratorium Teknik Informatika

Universitas Samudra mendapatkan

kesimpulan sebagai berikut:

1.  Mikrokontroler Node MCU dapat
bekerja dalam mengkoordinir semua
perangkat yang terhubung.

2. Sensor waterlevel hanya bisa
mendeteksi jika tercelup kedalam air,
tidak bisa mendeteksi jika hanya
terkenal percikan air setetes.

3. Telegram messenger responsive
dalam sistem Internet of Thing (1oT).
Sistem berbasis Internet of Thing

(IoT) sangat bergantung pada jaringan

telekomunikasi global (internet). Alat

deteksi ini tidak dapat bekerja jika tidak
terkoneksi ke jaringan internet dan juga
tidak bisa mengirim pesan telegram
messenger secara realtime jika koneksi
internetnya lambat untuk paramater cepat

lambat pada sistem Internet of Thing (IoT).
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Abstrak

Perkembangan pengguna smartphone yang digunakan untuk akses internet maupun media sosial
semakin pesat. Sehingga banyak penyedia paket data internet yang dikeluarkan oleh operator kartu
seluler seperti operatorr Indosat Ooredoo, Smartfren, Telkomsel, Tri dan XL Axiata berlomba-lomba
memberikan layanan akses internet kepada konsumen dengan persaingan tarif, kuota, masa aktif,
kecepatan akses, dan promo-promo menarik lainnya sehingga konsumen merasa bingung dan kesulitan
dalam menentukan dan memilih operator kartu seluler sesuai dengan kriteria yang diinginkan,
alasannya karena banyaknya operator kartu seluler yang disediakan oleh pihak telekomunikasi
sehingga dibutuhkan metode Analytical Hierarchy Process (AHP) untuk memecahkan masalah tersebut.
Tujuan penelitian ini untuk membantu konsumen dalam memilih paket internet pada operator kartu
seluler yang sesuai dengan kebutuhan dan memudahkan konsumen dalam mengambil keputusan dari
berbagai banyak kriteria dengan menggunakan metode AHP. Hasil penelitian ini dari banyak keriteria
yang ditentukan terpilih secara cepat dan valid bahwa Telkomsel menjadi solusi terbaik pilihan paket
internet sebesar 28% dibanding dengan 4 operator seluler lainnya.

Kata Kunci: Paket Data Internet, Operator Seluler, AHP.

Abstract

The development of smartphone users who are used for internet access and social media is growing
rapidly. So many internet data package providers issued by cellular card operators such as Indosat
Ooredoo, Smartfren, Telkomsel, Tri and XL Axiata are competing to provide internet access services to
consumers with competitive tariffs, quotas, active periods, speed of access, and promos Another interesting
thing is that consumers feel confused and have difficulty in determining and selecting cellular card
operators in accordance with the desired criteria, the reason being that there are many cellular card
operators provided by telecommunications, so Analytical Hierarchy Process (AHP) methods are needed to
solve the problem. The purpose of this study is to assist consumers in choosing internet packages on
cellular card operators that suit their needs and make it easier for consumers to make decisions from a
variety of criteria using the AHP method. The results of this study from many selected keriteria were
chosen quickly and validly that Telkomsel became the best solution for internet package choices by 28%
compared to 4 other cellular operators,

Keywords: Internet Data Packages, Cellular Operators, AHP.

How to Cite: Rudianto & Haryanto. (2020). The Decision on the Selection of the Best Cellular Card Operator
Internet Package Using the Analytical Hierarchy Process (AHP) Method. JITE (Journal Of Informatics And
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I.  PENDAHULUAN

Dewasa ini kehadiran internet telah
memberikan perubahan secara signifikan
terhadap kehidupan dan aktivitas manusia
sehari-hari. Melalui

internet, setiap

manusia dapat mengakses berbagai
informasi yang mereka butuhkan dengan
sangat mudabh, cepat, tepat, dan akurat.
Perkembangan internet akan terus
waktu dan

tumbuh dari waktu ke

manfaatnya sudah masuk ke segi
kehidupan mulai dari bidang pendidikan,
kepemerintahan, kesenian dan
kebudayaan, olahraga sampai bisnis yang
volume transakasi yang sangat besar

melalui perdagangan online atau e-
commerce (Sidik, 2015).

Kebutuhan akan teknologi internet
sangat diperlukan, untuk itu diperlukan
akses internet yang cepat dan andal,
sehingga berbagai operator seluler di

Indonesia seperti Telkomsel, Indosat
Ooredoo, Tri, XL Axiata, dan Smartfren
berlomba-lomba memberikan pelayanan
akses internet kepada masyarakat dengan
memberikan persaingan tarif, kuota, masa
aktif, kecepatan akses, dan promo-promo
menarik lainnya. Dengan demikian para
konsumen dituntut lebih jeli dalam
memilih paket internet yang sesuai dengan
kebutuhan dan daya belinya supaya tidak

merugikan konsumen itu sendiri.

Konsumen kesulitan dalam
menentukan dan memilih operator kartu
seluler sesuai dengan kriteria yang
diinginkan, alasannya karena banyaknya
operator kartu seluler yang disediakan
oleh pihak telekomunikasi sehingga
konsumen banyak yang belum paham
mengenai operator kartu seluler tersebut
(Rizaldi, 2017)

Dengan demikian diperlukan suatu
metode dalam mendukung pengambilan
keputusan berdasarkan persepsi dan
pengalaman manusia dari berbagai macam
kriteria yang dinilainya. Menurut (Malik &
Haryanti, 2018) AHP merupakan metode

memperhatikan faktor-faktor

yang
subyektifitas seperti persepsi, preferensi,
pengalaman dan intuisii AHP adalah
prosedur yang berbasis matematis untuk
mengevaluasi kriteria-kriteria tersebut.
Manfaat dari penelitian ini adalah
membantu dan mempermudah konsumen
dalam mengambil keputusan yang obyektif
untuk memilih paket internet pada
operator kartu seluler yang sesuai dengan
kebutuhannya. Tujuan dari penelitian ini
adalah untuk membantu konsumen dalam
memilih paket internet pada operator
seluler sesuai

kartu dengan

yang
kebutuhan dan memudahkan konsumen
dalam mengambil keputusan dari berbagai

banyak kriteria dengan menggunakan
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metode

(AHP).

Analytical Hierarchy Process

II. STUDIPUSTAKA
Dalam penelitian ini, ada beberapa
artikel

penelitian yang berhubungan

dengan penelitian ini yaitu sebagai
berikut:

Penelitian yang dilakukan oleh
(Azhar & Destari, 2019) dengan judul
artikel Optimasi Decision Support System
(DSS) Pemilihan Paket Layanan Internet
Prabayar Dengan Menggunakan Metode
ANP yang berisi banyak provider seluler
yang menawarkan paket layanan internet
yang beragam sehingga konsumen
kesulitan menentukan pilihan yang tepat
sesuai kebutuhannya. Untuk mengatasi
permasahan tersebut dibutuhkan suatu
sistem penunjang keputusan untuk
mempermudah konsumen dalam memilih
paket layanan internet tersebut.

Artikel yang ditulis oleh (Jatiningrum,
Anwariah, Ruminda, & Tama, 2019) yang
diterbitkan pada prosiding SNST tahun
2019 menjelaskan bahwa masyarakat
kebingungan dalam menentukan layanan
paket internet yang ditawarkan banyak
operator seluler.

Artikel yang ditulis oleh (Setiawan,
2016) mengemukakan bahwa perlu suatu
metode untuk membantu memecahakan
persoalan yang komplek dan terstruktur

untuk memilih kendaraaan dinas, salaha

satu metode yang dapat memecahkan
persoalan tersebut dengan menggunakan
metode

(AHP).

Analytical Hierarchy Process

III. METODE PENELITIAN
A. Metode Pengumpulan Data

Pada penelitian ini metode
pengumpulan data yang digunakan dalam
pemilihan Paket Internet Operator kartu
Seluler Terbaik adalah sebagai berikut:
1.  Metode Observasi

Observasi yang dilakukan pada
penelitian ini penulis menggunakan teknik
participant observation yaitu penulis
terlibat langsung dalam tahap demi tahap
oleh para pengguna paket data internet di
Universitas Bina Sarana Informatika
(UBSI) yang digunakan sebagai sumber
data penelitian.
2.  Metode wawancara

Peneliti

melakukan proses tanya

jawab langsung melalui tatap muka
terhadap konsumen yang sudah pernah
menggunakan paket data dari seluruh
operator kartu seluler.
3. Studi Pustaka

Mengumpulkan data primer dan data
sekunder, data yang berupa data primer
yaitu mengumpulkan data dari sumber
pertama yaitu mahasiswa UBSI yang aktif
sedangkan mengumpulkan data sekunder

dengan mencari buku referensi, artikel
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jurnal, ebook yang berhubungan dengan
penelitian ini.
4.  Kuesioner (Angket)

Pada penelitian ini penulis
menyebarkan angket kepada konsumen
yaitu mahasiswa UBSI

sudah

sebanyak 40

mahasiswa pernah

yang
menggunakan seluruh operator seluler
yang menyediakan paket data internet. Isi
angket terdiri dari 21 (dua puluh satu)
perbandingan berpasangan berdasarkan
kriteria utama, dibagi ke dalam 7 (tujuh)
bagian tabel yang masing-masing terdiri
dari 3 (tiga) perbandingan berpasangan

berdasarkan kriteria utama.

B.  Populasi dan Sampel Penelitian

Populasi dalam  penelitian ini
temasuk populasi finit dengan jumlah
individu tertentu dan pasti yaitu individu
yang sudah ernah menggunakan paket
data internet seluruh operator seluler yang
berjumlah 45 orang yang sedang kuliah di
kampus UBSI. Sedangkan penentuan
jumlah sampel menurut (Sumanto, 2014)

sebanyak 40 orang.

C. Metode Analisis Data
Metode analisis data yang digunakan
untuk memecahkan permasahan yang

dihadapi konsumen untuk memiih paket

data internet yang tepat dan sesuai
keinginan  konsumen yaitu dengan
menggunakan metode AHP. Untuk

pengolahan  metode  AHP  penulis
menetapkan ada 7 langkah penyelesaian
menggunakan metode AHP (Sonatha &
Azmi, 2010) yaitu:

Menyusun Hierarki

Menentukan prioritas elemen

Sistesis

Menghitung Consistency Index (CI)

1

2

3

4.  Mengukur konsistensi
5

6 Menghitung Consistency Ratio (CR)
7

Memeriksa Konsistensi Hierarki

IV. HASIL DAN PEMBAHASAN

Dalam pembahasan ini peneliti
menggunakan metode Analytical
Hierarchy = Process  (AHP)  dengan

melakukan 7 langkah metode AHP

(Sonatha & Azmi, 2010) sebagai berikut:

A.  Menyusun Hierarki

Memecah persoalan utuh

yang

menjadi menjadi unsur-unsurnya dan

digambarkan dalam bentuk hirarki.

Penyusunan hierarki dimulai dengan

menentukan tujuan, yang merupakan
sasaran sistem secara keseluruhan pada
level teratas kemudian pada level kedua
yaitu menggambarkan semua Kriteria-
kriteria yang menjadi pertimbanagan
penilaian pembobotan dan level Kketiga
adalah menentukan alternatif-
alternatifnya. Berikut bentuk hirarki dari
sistem pendukung keputusan pemilihan

paket internet kartu seluler terbaik.
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Gambar 1. Hierarki Pemilihan Paket Internet
Operator Kartu Seluler
Sumber: Hasil Pengolahan (Rudianto & Haryanto,
2020)

Pada Gambar 1. diatas menjelaskan
pemecahan persoalan yang terdiri dari
goal (tujuan), Kkriteria dan alternatif
pemecahan masalahnya. Ketiga elemen
hierarki diatas dapat

pada gambar

dijelaskan pada tabel berikut:

Tabel 1. Penjelasan Hierarki Pemilihan Paket

Internet Operator Kartu Seluler Terbaik
Tujuan Penjelasan
Pemilihan Paket e .
Sasaran yang ingin dicapai untuk
Internet Operator .

Kartu Seluler menentukan paket 1nterne't
Terbaik operator kartu seluler terbaik.
Kriteria Penjelasan

Kecepatan transfer data pada saat
Kecepatan Akses melakukan akses melalui jalur
internet.
Batasan satuan paket internet
Kuota yang diperbolehkan pada
pembelian suatu paket.
Paket internet hanya dapat
Lokasi digunakan di tempat aktivasi
paket tersebut dilakukan.
) Masa atau waktu pemakaian
Masa Aktif paket internet.
USB Modem menghubungkan
komputer ke operator penyedia
Modem jasa internet melalui sinyal EVDO
untuk CDMA dan HSDPA untuk
GSM.
Penawaran kuota internet besar
Promo dengan harga yang lebih murah
oleh operator kartu seluler untuk
menarik minat pelanggan.

Harga satuan jasa paket internet
Tarif yang harus dibayarkan pengguna
untuk menikmati suatu paket
internet.
Alternatif Penjelasan

Indgsat Oforedoo, Kandidat pilihan paket internet
Telll?oa;fs:im"i"ri operator k.artu seluler yang akan

dan XL Ax,iata dibeli oleh konsumen.

Sumber Tabel: Hasil Pengolahan (Rudianto &
Haryanto, 2020)

B. Menentukan Prioritas Elemen
Setelah pembuatan hierarki selesai,

dilanjutkan dengan menentukan prioritas

elemen yaitu membuat perbandingan

berpasangan dengan membandingkan
elemen secara berpasangan sesuai kriteria
yang diberikan dengan menggunakan
bentuk matriks.

Pengisian angka-angka pada matriks
diperoleh dari hasil jawaban kuesioner
diberikan

kepada  beberapa

yang
responden. Adapun pengisian kuesioner
dilakukan dengan cara sebagai berikut:

dilakukan

1. Pembobotan dengan

perbandingan berpasangan, yaitu
membandingkan kriteria A di sebelah
kiri dengan kriteria B di sebelah
kanan.

2.  Kolom skala penilaian disediakan
untuk menilai tingkat intensitas
kepentingan berdasarkan tabel Saaty
dengan nilai 1 sampai dengan 9.

3.  Responden diminta untuk

memberikan tanda silang (X) di

kolom yang tersedia untuk pilihan
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kriteria dan juga alternatif beserta

skala penilaiannya.

Penilaian harus konsisten yaitu nilai
jumlah setiap kriteria harus bernilai 1
(satu).

Tabel 2. Format Matriks Perbandingan
Berpasangan Berdasarkan Kriteria Utama

Kriteria

Kriteria
KA K L MA M P T

KA 1,000

K 1,000

L 1,000

MA 1,000

M 1,000

P 1,000

T 1,000

Jumlah

Keteranga: KA = Kecepatan Akses, K = Kuota, L = Lokasi,

MA = Masa Aktif, M = Modem, P = Promo, T = Tarif

Pada tabel 2 melakukan
perbandingan berpasangan berdasarkan 7
kriteria utama, yaitu kecepatan akses,
kuota, lama, masa aktif, modem, promosi
dan tarif dengan cara mengisi format tabel
tersebut dari hasil angket yang disebar ke
konsumen.
Tabel 3. Format Matriks Perbandingan

Berpasangan Antar Alternatif Berdasarkan Kriteria
Kecepatan Akses

Kriteria Alternatif

KA Ind Smr Tel Tri Xla

Ind 1,000

Smr 1,000

Tel 1,000

Tri 1,000

Xla 1,000
Ket: Ind = Indosat ooredoo, Smr = Smartfren,

Tel = Telkomsel, Tri = Tri, Xla = XL Axiata

Sumber Tabel: Hasil Pengolahan (Rudianto &
Haryanto, 2020)

Sedangkan pada tabel 3 melakukan
perbandingan berpasangan antar alternatif

berdasarkan kriteria secara satu per satu.

C. Sintesis

Tabel matrik perbandingan
berpasangan disintesis untuk memperoleh
keseluruhan prioritas dan kemudian
mencari nilai eigen pada setiap matriks
kriteria utama dan setiap matrtiks
alternatif untuk mendapatkan nilai rata-
ratanya atau sering kali dipandang sebagai
bobot atau kontribusi terhadap tujuan
pengambilan keputusan.

Sintesis dilakukan sebanyak jumlah
matriks perbandingan berpasangan yang
telah dibuat. Sintesis pertama dilakukan
pada matriks perbandingan berpasangan
kriteria utama. Berikut ini adalah hasil

sintesis untuk kriteria utama.

D. Mengukur Konsistensi

Di dalam pembuatan keputusan,
penting untuk mengetahui seberapa baik
konsistensi yang ada supaya tidak terjadi
keputusan berdasarkan pertimbangan
dengan konsistensi yang rendah.

Pengukuran konsistensi dilakukan
sebanyak jumlah matriks perbandingan
ada. Dalam

penelitian  inij,

dilakukan

yang
pengukuran konsistensi
sebanyak 8 (delapan) kali dengan mencari
nilai lamda maksimalnya dengan cara
mengalikan

setiap nilai pada kolom
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pertama dengan prioritas relatif elemen

pertama, kemudian jumlahkan setiap

barisnya. Hasil dari penjumlahan baris

dibagi dengan elemen prioritas relatif yang

Berikut ini adalah hasil perhitungan
Consistency Index (CI) dari 8 (delapan)

model matriks perbandingan berpasangan.

Tabel 5. Hasil Perhitungan Consistency Index (CI)

bersangkutan. Hasil bagi tersebut . . Cl=(2A
) . . No Matr]13ks Perbandingan AMaks | Maks-N) /
seluruhnya dijumlahkan, kemudian dirata- crpasangan (N-1)
. . . Berdasarkan Kriteri
ratakan dan hasilnya disebut A Maksimal. 1 er asegt;alza rteria o o 0,0619
Antar Alternatif
Tabel 4. Hasil Rekapitulasi Perhitungan A 2 Berdasarkan Kriteria 5,0624 0,0156
Maksimal Kecepatan Akses
No Matriks Perbandingan 1)\. | Antar Alternatif
Berpasapga.n Maksima 3 Berdasarkan Kriteria 5,0745 0,0186
1 Berdasarkan Kriteria Utama 7,3712 Kuota
2 Antar Alternatif Berdasarkan 5,0624 Antar Alternz?tif .
Kriteria Kecepatan Akses 4 Berdasarkan Krlterla 51343 0,0336
3 Antar Alternatif Berdasarkan 5,0745 Lokasi
Kriteria. Kuota Antar Alternatif
4 Antar Alternatif Berdasarkan 5,1343 5 Berdasarkan Kriteria 5,0495 0,0124
Kriteria Lokasi Masa Aktif
5 Antar Alternatif Berdasarkan 5,0495 -
Kriteria Masa Aktif Antar Alterne?tlf )
6 Antar Alternatif Berdasarkan 5,0371 6 Berdasarkan Kriteria 5,0371 0,0093
Kriteria Modem Modem
7 Antar Alternatif Berdasarkan 5,1278 Antar Alternatif
Kriteria Promo 7 Berdasarkan Kriteria 5,1278 0,0319
8 Antar Alternatif Berdasarkan 5,1706 Promo
Kriteria Tarif 0 ”
Sumber Tabel: Hasil Pengolahan (Rudianto & Antar Alternatif
8 Berdasarkan Kriteria 5,1706 0,0426
Haryanto, 2020) Tarif

E.  Menghitung Consistency Index (CI)

Setelah mengukur konsistensi

matriks  perbandingan  berpasangan,
langkah selanjutnya adalah menghitung
Consistency Index (CI) dengan rumus

perhitungan

CI=AMaks-N/N-1

Dimana:
CI = Consistency Index,
A Maksimal = Eigen Value,

N = banyaknya elemen.

Sumber Tabel: Hasil Pengolahan (Rudianto &
Haryanto, 2020)

F.  Menghitung Consistency Ratio (CR)
Langkah selanjutnya adalah
menghitung Consistency Ratio (CR) dengan

rumus perhitungan

CR=CI/IR

Dimana:
CR = Consistency Ratio,
CI = Consistency Index,

IR = Index Random Consistency.
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Berikut ini adalah hasil perhitungan
Consistency Ratio (CR) dari 8 (delapan)

model matriks perbandingan berpasangan.

Tabel 6. Hasil Perhitungan Consistency Ratio (CR)

Matriks
No Perbandingan CI IR
Berpasangan

CR=CI/IR

Berdasarkan
1 0,0019 | 1,32

Kriteria Utama 0,0469

Antar Alternatif
5 Berdasarkan 00156 | 112
Kriteria 015 ’

Kecepatan Akses
Antar Alternatif

3 Berdasarkan
Kriteria Kuota

0,0139

0,0186 | 1,12 0,0166

Antar Alternatif
4 Berdasarkan
Kriteria Lokasi

0,0336 | 1,12 0,03

Antar Alternatif
Berdasarkan

Kriteria Masa
Aktif

0,0124 | 1,12 0,0111

Antar Alternatif
6 Berdasarkan
Kriteria Modem

0,0093 | 1,12 0,0083

Antar Alternatif
7 Berdasarkan
Kriteria Promo

0,0319 | 1,12 0,0285

Antar Alternatif
8 Berdasarkan
Kriteria Tarif
Sumber Tabel: Hasil Pengolahan (Rudianto &
Haryanto, 2020)

0,0426 | 1,12 0,0381

G. Memeriksa Konsistensi Hierarki

Memeriksa  konsistensi  hierarki
dilakukan dengan cara membandingkan
nilai CR (Consistency Ratio) dengan rasio
10%. Jika nilainya lebih dari 10%, maka
penilai data judgment harus diperbaiki.
Namun jika rasio konsistensi (CI/IR)
kurang atau sama dengan 0,1 maka hasil
perhitungan bisa dinyatakan benar.
Berikut ini adalah hasil pemeriksaan dari

konsistensi hierarki.

Tabel 7. Hasil Pemeriksaan Konsistensi Hierarki

Matriks Perbandingan

No
Berpasangan

CR=0,1 Status

1 Berdasarkan Kriteria 0,0469 < 0,1
Utama

Antar Alternatif

2 |Berdasarkan Kriteria
Kecepatan Akses
Antar Alternatif

3 |Berdasarkan Kriteria
Kuota

Antar Alternatif

4 [Berdasarkan Kriteria
Lokasi

Antar Alternatif

5 |Berdasarkan Kriteria
Masa Aktif

Antar Alternatif

6 [Berdasarkan Kriteria
Modem

Antar Alternatif

7 |Berdasarkan Kriteria
Promo

Antar Alternatif

8 [Berdasarkan Kriteria
Tarif

Sumber Tabel: Hasil Pengolahan (Rudianto &

Haryanto, 2020)

Konsisten

0,0139<0,1 Konsisten

0,0166 <0,1 Konsisten

0,0300<0,1 Konsisten

0,0111<0,1 Konsisten

0,0083<0,1 Konsisten

0,0285<0,1 Konsisten

0,0381<0,1 Konsisten

Dapat dilihat pada tabel Hasil
Pemeriksaan Konsistensi Hierarki bahwa
seluruh nilai CR kurang dari 0.1 atau
kurang dari 10% maka hierarki secara
keseluruhan dan hasil perhitungan dapat
dinyatakan benar dan derajat
kekonsistenan memuaskan sehingga dapat
disimpulkan keputusan yang ditetapkan

dapat dihandalkan.

H.  Perhitungan Sintesa Global Untuk

Pengambilan Keputusan

Setelah melakukan pemeriksaan
hierarki, langkah selanjutnya adalah
melakukan sintesa global untuk
pengambilan  keputusan. Prosedurnya

adalah sebagai berikut:
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1.  Mengalikan gabungan bobot prioritas

pada level alternatif keputusan
dengan bobot prioritas pada level
kriteria, dan hasil operasi perkalian
tersebut dijumlahkan berdasarkan

masing-masing alternatif, selanjutnya

disebut  sebagai eigen  vektor
keputusan.

2. Keputusan yang diambil adalah
alternatif keputusan yang

mempunyai nilai yang paling besar.

Tabel 8. Hasil Perhitungan Eigen Vektor
Keputusan
Kriteria

Alternatif EV

KA K L MA M P T
Keputusan

Ind 0,1078] 02913 0,1767| 01840 01205 02207 0,2919] 0,1969

Smr 0,2848] 03068 00610 01511 02727) 03900 0,3005| 0,2645

Tel 0,4433] 00668 04772 02894 04421) 01616 0,0837| 02788

Tri 0,0760[ 02120{ 00974| 01782| 00775 01171f 01785 10,1306

Xla 0,0882] 01230{ 01877 01974| 0,0872] 01106 0,1454| 0,1291

Sumber Tabel: Hasil Pengolahan (Rudianto &
Haryanto, 2020)

Berdasarkan hasil perhitungan eigen
vektor keputusan maka dapat diperoleh
hasil keputusan untuk memilih paket
internet operator kartu seluler terbaik
dengan nilai alternatif yang paling besar.
Berikut ini adalah hasil peringkat dari
masing-masing alternatif pilihan paket
internet operator kartu seluler terbaik.

Tabel 9. Hasil Peringkat Keputusan Pemilihan
Paket Internet Operator Kartu Seluler Terbaik

Peringkat Alternatif B'ob.o ‘
Prioritas

1 Telkomsel 0,2788

2 Smartfren 0,2645

3 Indosat Ooredoo 0,1969
4 Tri 0,1306
5 XL Axiata 0,1201

Sumber Tabel: Hasil Pengolahan (Rudianto &
Haryanto, 2020)

Berdasarkan hasil peringkat

keputusan pemilihan paket internet

operator kartu seluler terbaik dari data

sampel 40 (empat puluh) responden
terlihat bahwa:

1.  Telkomsel menjadi prioritas pertama
pilihan paket internet operator kartu
seluler terbaik, dengan nilai bobot
prioritas sebesar 0,2788.

2.  Smartfren menjadi prioritas kedua
pilihan paket internet operator kartu
seluler terbaik, dengan nilai bobot
prioritas sebesar 0,2645.

3. Indosat Ooredoo menjadi prioritas
ketiga internet

pilihan  paket

operator kartu seluler terbaik,
dengan nilai bobot prioritas sebesar
0,1969.

4.  Tri menjadi prioritas keempat pilihan
paket internet operator kartu seluler
terbaik, dengan nilai bobot prioritas
sebesar 0,1306.

5. XL Axiata menjadi prioritas kelima
pilihan paket internet operator kartu
seluler terbaik, dengan nilai bobot

prioritas sebesar 0,1291.
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Jika disajikan dalam bentuk grafik dapat

dilihat nilai prosentasenya sebagai berikut:

BOBOT PRIORITAS

5 XL Axiata

13% 1
Telkomsel
28%

Gambar 2. Grafik Prosentase Peringkat Keputusan
Pemilihan paket Internet Operator kartu Seluler
Terbaik
Sumber Tabel: Hasil Pengolahan (Rudianto &
Haryanto, 2020)

V. SIMPULAN
Keputusan pemilihan paket internet
seluler terbaik

AHP

operator kartu

menggunakan  metode dapat
membantu dan mengoptimalkan proses
pengambil keputusan yang lebih optimal,
hal ini akan menghilangkan kebingungan
konsumen dalam memilih paket data yang
dibutuhkan. Selain itu dalam mengambil
keputusannya pun akan semakin cepat dan
handal karena menggunakan salah satu
metode di dalam Decision Support System
atau Sistem Penunjang Keputusan dengan
hasil Telkomsel

kesimpulan  bahwa

menjadi solusi terbaik pilihan paket
internet sebesar 28% dibanding dengan 4

operator seluler lainnya.

DAFTAR PUSTAKA

Azhar, A. H, & Destari, R. A. (2019). Optimasi
Decision Support System (DSS) Pemilihan
Paket Layanan Internet Prabayar Dengan
Metode ANP. Jurnal Sains Komputer &
Informatika (J-SAKTI), 183-192.

Jatiningrum, W. S., Anwariah, S. T,, Ruminda, A. P., &
Tama, R. P. (2019). ANALYTICAL
HIERARCHY PROCESS DALAM PEMILIHAN
OPERATOR SELULER UNTUK PAKET
INTERNET MAHASISWA TEKNIK INDUSTRI
UNIVERSITAS AHMAD DAHLAN. Prosiding
SNST, 7-12.

Malik , A. Y., & Haryanti, T. (2018). Penerapan
Metode Analytical Hierarchy Process (AHP)
Untuk Sistem Pendukung Keputusan
Pemilihan Program Keahlian Pada SMK
Daarul Ulum Jakarta. Jurnal Pilar Nusa
Mandiri, 123130.

Rizaldi. (2017). Penentuan Operator Kartu Seluler
Terbaik ~ Menggunakan  Metode  AHP
(Analytical Hierarchy Process). Jurnal
Teknologi Informasi, 67-73.

Setiawan, S. (2016). SISTEM

KEPUTUSAN  PEMILIHAN KENDARAAN

DINAS PEJABAT MENGGUNAKAN

ANALYTICAL HIERARCHY PROCESS. Jurnal

Pilar Nusa Mandiri, 201-210.

(2015). IMPLEMENTASI METODE SIMPLE

ADDITIVE WEIGHTING PADA PEMILIHAN

TOKO KOMPUTER ONLINE TERBAIK. Jurnal

Pilar Nusa Mandiri, 81-89.

Sonatha, Y., & Azmi, M. (2010). Penerapan Metode
AHP dalam  Menentukan  Mahasiswa
Berprestasi. POLI REKAYASA, 128-136.

Sumanto. (2014). TEORI DAN APLIKASI METODE
PENELITIAN. Yogyakarta: Caps Publishing.

PENDUKUNG

Sidik.



JITE, 4 (1) Juli 2020 ISSN 2549-6247 (Print)  ISSN 2549-6255 (Online)

JITE (Journal of Informatics and
Telecommunication Engineering)

Available online http://ojs.uma.ac.id/index.php/jite DOI :10.31289/jite.v4i1.3961

| Received: 28 Juni 2020 | Accepted: Bulan 07 Juli 2020 | Published: 20 Juli 2020

An Analysis of Slot Dimension Changing in Dual band
Rectangular Patch Microstrip Antenna with Proximity
Coupled Feed

Nurista Wahyu Kiranal)
1)Prodi Teknik Telekomunikasi, Politeknik Kota Malang, Indonesia

*Coresponding Email: nurista.poltekom@gmail.com

Abstrak

Pada penelitian ini dirancang antena mikrostrip dual band dengan patch rectangular dan pencatuan
proximity, dimanaantenainidapatdigunakanuntukperangkat wireless yang bekerja pada frekuensi
multiband. Penambahan slot pada patch mikrostrip dan sistem pencatuan proximity digunakan pada
antena agar memperoleh bandwidth yang lebar dan dapatbekerja pada beberapa band frekuensi.
Antena dirancang dan disimulasikan dengan menggunakan software untuk kemudian dianalisis
berdasarkan perubahan nilai variabel dimensi slot mikrostrip. Parameter yang diujikan pada
penelitianinimeliputi Voltage standing wave ratio (VSWR), return loss, gain, bandwidth dan polaradiasi.
Pada antena mikrostrip yang dibuat, diperoleh nilai return loss terbaik yaitu -23,29 dB pada frekuensi
2,4 GHz dengan lebar slot sebesar 1 mm dengan bandwidth sebesar 0,085 GHz. Pada frekuensi 3,7 GHz
nilai return loss terbaik sebesar -23 dB diperoleh pada saat lebar slot sebesar 2 mm, dan bandwidth
sebesar 0,12 GHz. VSWR terbaik yang diperoleh pada antena mikrostrip dual band dengan pencatuan
proximity yaitu 1,14 dan gain sebesar 5,53 dBi.

Kata Kunci: slot, bandwidth, proximity, return loss, gain.

Abstract

In this paper, the characteristics of dual band rectangular patch microstrip antenna using proximity
couple feed are studied. It can be used for a wireless device that works on multiband frequency. The
addition of slot and proximity feed used in order to obtain larger bandwidth and multiple frequency.
Microstrip antenna is designed and simulated using software also used to analyze by changing the
variable of microstrip slot’s dimension. The parameters are tested in this study include Voltage standing
wave ratio (VSWR), return loss, gain, bandwidth and radiation patterns. From the simulation results, the
best value of return loss antenna is -23,29 dB at 2,4 GHz with a slot width of 1 mm and 0,085 GHz
bandwidth. At 3,7 GHz, the best value of return loss antenna is -23dB with a slot width of 2 mm and 0,12
GHz bandwidth. Afterwards, the best VSWR obtained on dual band microstrip antennas with proximity
coupled feed is 1,14 and 5.53 dBi gain.

Keywords: slot, bandwidth, proximity, return loss, gain.

How to Cite: Kirana, N.W. (2020). An Analysis of Slot Dimension Changing in Dual band Rectangular Patch
Microstrip Antenna with Proximity Coupled Feed. JITE (Journal Of Informatics And Telecommunication
Engineering). 4 (1): 246-253
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I. PENDAHULUAN

Seiring dengan perkembangan

teknologi  nirkabel, menuntut akan
kebutuhan akses pengiriman informasi
secara cepat dan efisien. Dalam proses
pengiriman informasi tersebut
membutuhkan suatu perangkat yang dapat
mentransmisikan

sinyal dengan

bandwidth yang memadai. Multiband
antena memiliki peranan penting saat ini
dalam perkembangan teknologi nirkabel
dimana dapat mencakup beberapa band
frekuensi dalam satu antena.

Antena mikrostrip banyak digunakan
untuk aplikasi multiband frekuensi karena
bentuknya yang sangat ringan, mudah
difabrikasi, compact, mudah diintegrasikan
dengan perangkat microwave dan dapat
disesuaikan pada permukaan planar dan

(ChitraR.], Karthik
2012).

non planar

B.R.&Nagarajan V, Antena
mikrostrip biasa digunakan untuk aplikasi
synthetic aperture radar (SAR), sensor
microwave, wireless local area network
(WLAN). Selain mempunyai banyak
kelebihan, antena mikrostrip juga memiliki
beberapa kekurangan diantaranya gain
yang rendah dan bandwidth yang sempit.
Pada penelitian sebelumnya, penambahan
slot pada patch mikrostrip dapat
menghasilkan gain dan direktivitas yang
F&Ovi A.A, 2013).

tinggi  (Jaheen

Penambahan T-slot pada patch antena

dapat meningkatkan efisiensi bandwidth
pada multiband frekuensi (Mishra, R&
Muchhal N, 2014). Selain itu penggunaan
diamond slot pada patch mikrostrip
(LeeC.P& Cakrabharty CK, 2011) , slot
pada patch rectangular (Sun, X.B&Cao M.Y,
2012) dan Aplikasi M-Slot pada patch
rectangular (Jolani F, Dadgarpour AM &
Hassani H.R, 2008) dapat meningkatkan

bandwidth antena. Disamping penggunaan

slot, kelemahan mikrostrip dapat diatasi

dengan menggunakan berbagai jenis
pencatuan. Dari  beberapa  teknik
pencatuan mikrostrip, pencatuan

proximity (proximity couple feed) yang
dapat meningkatkan bandwidth antena
mikrostrip (Bhaskar, S, 2012). Penelitian
lain juga membuktikan bahwa pencatuan
proximity pada antena mikrostrip terbukti
dapat meningkatkan impedansi bandwidth
dan gain antena (GanureD.B, Mallikarjun

S.R & Hadalgi P.M, 2015).

II. STUDIPUSTAKA

Antena mikrostrip merupakan antena
yang padat, dengan lapisan yang tersusun
atas substrat dan patch dengan bahan
logam di atasnya. Susunan mikrostrip
terdiri dari  patch, substrat, dan
groundplane. Agar rongga dibawah elemen
antena beresonansi, panjangnya harus
mendekati setengah panjang gelombang

efektifnya (Balanis C.A, 2005). Contoh
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antena mikrostrip dengan patch
rectangular seperti ditunjukkan pada
Gambar 1.

Grownid
Radiating Slats Plane
\

Patch

Gambear 1. Dimensi mikrostrip. Panjang mikrostrip
(L), Lebar mikrostrip (W), Penambahan panjang
mikrostrip (AL)

(Balanis C.A, 2005)

Dengan memperhitungkan pengaruh
medan limpahan pada sisi yang meradiasi
panjang fisik (L) antena dapat ditentukan
sebagai berikut (R.Bancroft, 2009):

L=[ﬂ : ]—EM. (1)
2fryEess

dengan :

L =panjang elemen (mm)

¢ =kecepatan cahaya (3x108 m/s)

f

= frekuensi resonansi (Hertz)

®277 = konstanta dielektrik efektif
Untuk penambahan panjang line

sambungan pada elemenpatch antena

dapat dihitung dengan persamaan
(Bancroft R, 2009) :
, |,rE1- +0.3 .:E+ 0264 )
% = 0,412 f reg %) B (2)
;,Eﬁ—u,:s.s‘} (5+0.8)
dengan :

AL = penambahan panjang line patch (mm)

£,

: aff= permitivitas relatif efektif

W =lebar elemen (mm)
h =ketinggian substrat (mm)

Sedangkan untuk dimensi lebar
antena (W) digunakan persamaan sebagai

berikut (R.Bancroft, 2009) :

woG)E) T o

dengan:

L = panjang elemen (mm)
¢ = kecepatan cahaya (3x108m/s)

f,.= frekuensi resonansi (Hertz)
£,= konstanta dielektrik relative

Teknik pencatuan mikrostrip yang

digunakan pada penelitian ini adalah

teknik proximity coupled feed yaitu metode
pencatuan non-kontak dimana saluran
pencatu tidak menyentuh resonator.
Kelebihan metode ini adalah mengurangi
dan  memberikan

radiasi  pencatu

bandwidth yang lebar (Balanis C.A, 2005).

Gambar 2. Proximity Coupled Feed
(Balanis C.A, 2005)

III. METODE PENELITIAN
Pada penelitian ini data yang akan

diolah adalah data dari hasil simulasi
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antena mikrostrip yang telah dibuat. Data-
data yang diperoleh dari hasil simulasi
menggunakan software, yaitu parameter
antena yang meliputi VSWR (Voltage

standing wave ratio), return loss,

bandwidth, gain, dan polaradiasi antena.
Flowchart kerangka konsep penelitian

dapat dilihat pada Gambar 3.

Perhitungan Dimensi Mikrostrip
dengan rumus

Y

Desain dan Simulasi Parameter
Antena dengan software

Y

Merubah variabel dimensi P
mikrostrip

Parameter antena sesuai

Analisis hasil pengujian dan
simulasi

Gambear 3. Kerangka konsep penelitian

Sebelum melakukan perancangan

antena, terlebih dahulu dilakukan

perhitungan terhadap dimensi antena
berdasarkan rumus yang diperoleh dari
studi pustaka. Dari rumus tersebut
kemudian diaplikasikan ke dalam simulasi.
Desain antena mikrostrip rectangular
dengan pencatuan proximity dapat dilihat

pada Gambar 4.

Wg

Lp Ls Lg

Lt

wt

Gambar 4. Desain Antena Mikrostrip

Dimensi panjang dan lebar mikrostrip

pada Gambar 4 dijelaskan pada Tabel 1.

Tabel 1DimensiAntenaMikrostrip

Dimensi Keterangan Ukuran
(mm)
a Lebar Slot 10,5
Jarak slot samping dan slot 3,75
tengah
C Panjang slot persegi 4
d Lebar slot persegi (bawah) 3
e Jarak slot 8
dengantepisamping patch
f Lebar slot persegi (atas) 2
g Panjang Slot 21,7
h Lebar slot tengah 1
i Jarak patch dan substrat 10,4
Lp Panjang patch 27
W, Lebar patch 37,5
Ls Panjang substrat 1 48
Ws Lebar substrat 1 58,5
Panjang Substrat 2 dan 63
Lg
groundplane
Lebar Substrat 2 dan 73,5
Wy
groundplane
Lt Panjang Feedline 27
Wi Lebar Feedline 3,5
Susunan mikrostrip seperti pada

Gambar 5, terdiri dari patch, substrat, dan

groundplane. Patch antena berbahan
tembaga disusun di atas lapisan substra
dengan bahan FR4 Epoxy yang memiliki

konstanta dielektrik sebesar 4,3. Feedline
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dengan material tembagadiletakkan di

bawah substrat yang pertama dikarenakan
adalah

pencatuan digunakan

yang
pencatuan non kontak atau proximity. Di
bawah Feedline, diletakkan substrat yang
kedua dengan bahan yang sama dengan
substrat pertama. Di bagian bawah
substrat kedua diletakka n groundplane
dengan bahan tembaga serta dimensi
panjang dan lebar yang sama dengan

substrat kedua.

PATCH

SUBSTRAT 1

FEEDLINE

SUBSTRAT 2

GROUNDPLANE

Gambar 5. Susunan antena mikrostrip dari sisi

bawah
Dimensi panjang dan lebar
groundplane sama dengan dimensi

substrat kedua mikrostrip. Sedangkan
substrat pertama dan patch ukurannya
tertera Tabel

seperti pada

yang
4.1sebelumnya. Nilai ketinggian substrat
sama antara substrat pertama dan substrat
kedua yaitu 1,5 mm.
Sedangkanuntukketinggian patch, Feedline
dan groundplane sama karena
menggunakan material tembaga dengan
ketebalan 0,1 mm.

Desain antena seperti pada Gambar 4
kemudian didesain dan disimulasikan

dengan menggunakan software. Parameter

antena yang didapatkan dari hasil simulasi
diantaranya yaitu return loss, VSWR, gain,

dan polaradiasi.

IV. HASIL DAN PEMBAHASAN

Dari simulasi yang telah dilakukan
diperoleh hasil berupa dual band frekuensi
pada frekuensi 2,41 GHz dengan nilai
return loss sebesar -23,43 dB dan frekuensi
3,77 dengannilai return loss  sebesar
-20,01 dB. Pada band frekuensi pertama
bandwidth yang diperoleh sebesar 0,085

GHz sepertiditunjukkan pada Gambar 6.

i - | ey _a;[ trmwetr ey e i ]
H_'-q" : — " SL— — . i :
"%“ H : -, :
5 Y ?’P’"’_ : e pa
; i : ‘ / E _—
: : : f :
=i :
« =
i
pitl: .
24AL LG |nes e ;

'MM
Gambar 6. Hasil simulasi return loss pada
frekuensi 2,4 GHz

Pada band frekuensi yang kedua,
diperoleh bandwidth sebesar 0,12 GHz
seperti ditunjukkan pada Gambar 7.

- Sfesm [Yegdads 1 AB) LM
T . L ————nm—
— AN e

Y 7

M T éf
- V [=x] ¥
) I Ta g, s £
S %z {157 i } \k'/

EXT 3
A 5 - s (o FEdle

Wi Wi
Gambar 7. Hasil simulasi return loss pada
frekuensi 3,7 GHz

Selain nilai return loss, parameter
antena lainnya yang diperoleh yaitu VSWR.
Nilai VSWR pada band frekuensi yang 2,4
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GHz sebesar 1,14 dan bada band frekuensi
3,7 GHz sebesar 1,22 seperti ditunjukkan

pada Gambar 7 dan 8.
- g Tealing War: e TRURIWE
o
s
S USUPRNS S N S i
) : Msjml it ]
] X3 H [ ERN Y| 2 ks
Fimamoss  £4E
Gambar 8. Hasil simulasi return loss pada
frekuensi 2,4 GHz

Voltage Standing Wave Ratio (VSWR)
7000

| § § § § | [vsuR1 122191
6000 : ; ; ; ; i —

5000

4000

3000

2000

1000 f i

0 ‘ ‘ ‘ :
0 0.5 1 15 2 25 3 35 3778
Frequency / GHz
Gambar 8. Hasil simulasi return loss pada
frekuensi 3,7 GHz
Parameter antena lainnya yang

diperoleh dari hasil simulasi yaitu gain dan
pola radiasi antena. Dari antena yang telah
dibuat diperoleh gain sebesar 5,53 dBi
seperti terlihat pada Gambar 9 dan pola

radiasi antena pada Gambar 10.

(Gain (IEEE),3D,Max. Value (Solid GAIN

Nr—
[ -
] 5539128
4 \ ¢
at 3 3
. : \r___,.____—.— — L —t
'}
“ ' i i
L} : : :
1348 15 2 2445 3 35 4o

Frequency / GHz
Gambear 9. Hasil simulasi gain antena mikrostrip

Farfield Gain Abs (Phi=0)

0
30 -30

farfield (f=2.4) [1] |

60/ b /N, 60 |

Frequency = 2.4

Main lobe magnitude =  5.58 dB
Main lobe direction = 0.0 deg.
Angular width (3 dB) = 81.3 deg.
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Gambar 10. Hasil simulasi pola radiasi mikrostrip

Dari gambar 10 dapat terlihat bahwa
nilai main lobe magnitude pada pola
radiasi antena sebesar 5,58 dB, dan nilai
half power beam width sebesar 81,30.
Setela diperoleh hasil dari simulasi,
langkah selanjutnya yaitu mengubah nilai
dimensi slot antena untuk memperoleh
nilai parameter antena terbaik. Variabel
yang diubah yaitu lebar slot tengah (h)
yang ada pada patch antena dari dimensi 1
mm, 2mm, 3mm, 4mm, dan 5mm. Hasil
yang diperoleh dari perubahan dimensi

slot dapat dilihat pada Gambar 11.
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Gambar 1. Hasil simulasi return loss dari

perubahan dimensi slot pada frekuensi 2,4 GHz

Seiring dengan perubahan variabel
yaitu lebar dimensi slot tengah mikrostrip,

menghasilkan nilai return loss

yang

semakin mendekati nilai -10 dB. Semakin
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besar dimensi lebar slot maka nilai return
loss pada frekuensi 2,4 GHz juga akan
semakin rendah. Ketika lebar slot (h) =1
mm nilai return loss sebesar -23,29 dB, -
20,21 dB (h=2mm), -15,12 dB (h=3mm), -
12,59 dB (h=4mm), dan -11,17 dB
(h=5mm). Nilai return loss terbaik pada
frekuensi 2,4 GHz diperoleh ketika lebar
slot sebesar 1 mm. Sedangkan untuk hasil

simulasi untuk band frekuensi 3,7 GHz

ditunjukkan pada Gambar 12.

el [Fhaduiz 0 3,

E e —
w e, = =
# R, e z
i, oy, '\'x ,MW*

w T e
. — 5 e} \\ %, ;{&'}f m?a,:’s&.w
£ LT L e g

— 3 \ Ad s T
- — 1 el ¢ (B0 e

— 56 ; 162045085+ REHPT]

i

.xe .
At ) g W [ ] 1 W

Frasivied Bz
Gambar 12. Hasil simulasi return loss dari

perubahan dimensi slot pada frekuensi 3,7 GHz

Pada Gambar 12 terlihat bahwa pada
frekuensi 3,7 Ghz, nilai return loss sebesar -
20,06 dB ketika lebar slot (h) sebesar
-23 dB (h=2mm), -11,77 dB
(h=3mm), -10,75 dB (h=4mm), dan -5,69

1mm,

dB (h=5 mm). Nilai return loss terbaik pada
frekuensi 3,7 GHz diperoleh pada saat

lebar dimensi slot sebesar 2 mm.

V. SIMPULAN

Perubahan dimensi pada slot dual
band mikrostrip dengan proximity couple
feed, menghasilkan beberapa parameter
antena yang berbeda. Nilai return loss
terbaik yaitu -23,29 dB pada frekuensi 2,4
GHz diperoleh ketika lebar slot sebesar 1

mm dengan bandwidth sebesar 0,085 GHz,
sedangkan pada frekuensi 3,7 GHz nilai
return loss terbaik sebesar -23 dB
diperoleh pada saat lebar slot sebesar 2
mm, dan bandwidth sebesar 0,12 GHz.
VSWR terbaik yang diperoleh yaitu 1,14
dan gain sebesar 5,53 dBi. Berdasarkan
penilitan yang telah dilakukan, dapat
dilakukan pengembangan untuk penelitian
selanjutnya yaitu dengan menggunakan
berbagai bentuk slot yang berbeda dan

bahan dielektrik selain FR4 Epoxy.

VI. UCAPAN TERIMAKASIH

Ucapan  terimakasih umumnya
ditempatkan setelah simpulan. Berisi
ucapan terimakasih kepada lembaga

pemberi dana, dan atau individu yang telah
membantu dalam pelaksanaan penelitian

dan penulisan manuskrip.
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Abstrak

Doorprize adalah hadiah yang diberikan Bank Mega Syariah secara Cuma-Cuma lewat sebuah undian
yang memiliki kategori sebagai nasabah tetap. Nasabah tetap tersebut adalah orang yang menabung
atau menyimpan uangnya di bank mega syariah dan sering bertransaksi secara rutin. hal inilah yang
memicu Bank Mega Syariah memberikan penghargaan kepada nasabah agar nasabah tersebut semakin
semangat untuk menabung di Bank mega Syariah tersebut. Untuk menentukan keputusan yang tepat
dalam pemilihan nasabah yang layak untuk mendapat doorprize, maka penelitian ini dilakukan dengan
menerapkan metode sistem pendukung keputusan dengan Algoritma Promethee.

Kata Kunci: Sistem Pendukung Keputusan, Promethee I, dan Doorprize.

Abstract

Door prize is a prize given by Bank Mega Syariah for free through a lottery that has the category of a
permanent customer. The permanent customer is a person who saves or saves his money in a mega Islamic
bank and often deals regularly. This is what triggers Bank Mega Syariah to give awards to customers so
that these customers will be more motivated to save at the Mega Syariah Bank. To determine the right
decision in the selection of customers who deserve to get a door prize, then this research was conducted by
applying the decision support system method with Promethee's Algorithm.

Keywords: Decision Support System, Promethee I, and Doorprize.

How to Cite: Parlina, I, Priatno, A. (2020). Decision Support System For Selecting Doorprize Receipt Customers By
Applying Promethee I Algorithm. JITE (Journal Of Informatics And Telecommunication Engineering). 4 (1): 254-259
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I. PENDAHULUAN

Perbankan merupakan lembaga

intermediasi keuangan yang bertugas
menghimpun dan menyalurkan dana ke
masyarakat untuk meningkatkan taraf
hidup orang banyak. Penghimpunan dana
dari masyarakat yang dilakukan oleh Bank
Mega Syariah adalah seperti Tabungan,
Transfer, dan Penyaluran dana yang
dilakukan melalui kredit atau pinjaman
kepada masyarakat sebagai ide untuk
mengembangkan dan sebagai pendukung

solusi atas masalah manajemen (Arif et al. 2019;
Lisani, Hasibuan, and Hutabarat 2019).

Menurut Undang-Undang Negara
Republik Indonesia Nomor 10 Tahun 1998,
bank juga memberikan jasa bank lainnya.
Seiring dengan perkembangan zaman
dunia perbankan mengalami perubahan
besar karena

delegurasi  peraturan,

sehingga mengakibatkan bank lebih

komperitif dalam menjalankan tugasnya.
Perbankan juga dibutuhkan untuk

internasional,

memperlancar transaksi

Perbedaan geografis dan jarak juga
berpengaruh dalam bertransaksi antar dua
pihak yang berbeda negara. Kehadiran
Bank akan mempermudah penyelesaian
transaksi- transaksi tersebut dengan lebih
mudah, cepat dan murah. Perbankan
mempunyai tujuan untuk menunjang
pelaksanaan pembangunan nasional dalam
rangka

meningkatkan pemerataan

pertumbuhan ekonomi dan stabilitas

nasional kearah peningkatan
kesejahteraan rakyat (Arif et al. 2019).

Nasabah ini adalah penanam modal
besar bagi Bank Mega Syariah karena
semakin banyak nasabah yang menabung,
mentransfer atau pun  melakukan
pinjaman kredit atau yang lainnya maka
Bank Mega Syariah sudah semakin baik
dalam melayani nasabah dan produk-
produk yang ditawarkan oleh Bank Mega
Syariah sudah banyak disukai oleh
masyarakat luas dan tingkat bunga yang
ditawarkan oleh Bank Mega Syariah sangat
tinggi dibandingkan Bank- Bank lain.

Penelitian ini dilakukan oleh salah
satu Bank Mega Syariah di
Pematangsiantar yang memiliki banyak
nasabah dan oleh karena banyaknya
nasabah tersebut pihak bank bertujuan
untuk memberikan hadiah Doorprize
untuk nasabah yang sering menabung,
mentransfer dan juga transaksi lainnya
(Arif et al. 2019; Principles 2020; Sitinjak,
Hasibuan, and Syahputra 2019).

Maka oleh itu digunakan Sistem
Pengambil Keputusan untuk memilih
nasabah yang berhak menerima hadiah
Doorprize sehingga digunakan metode

Promethee yang merupakan suatu metode

penentuan prioritas (urutan) dalam
analisa multikriteria(Heriani, Abbas
Zakaria, and Achdiansyah 2013;
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Imandasari, Wanto, and Windarto 2018;
Lisani et al. 2019). Penggunaan nilai dalam
hubungan outranking adalah dugaan dari
dominasi kriteria yang digunakan dalam

promethee (Adelia et al. 2018).

II. STUDIPUSTAKA
A. PROMETHEEI

MCDM selalu melibatkan lebih dari
satu kriteria yang saling menimbulkan
tradeoff antara satu keputusan dengan
keputusan lainnya, dimana tingkat
kepuasan dari satu Kkriteria merupakan
kriteria bertentangan dari Kriteria yang
lainnya(Azizah and Ramadhani 2011;
Imandasari et al. 2018).

Pengambilan keputusan dilakukan
melalui pemilihan atau memformulasikan
atribut-atribut, objektif, maupun tujuan
yang berbeda, sehingga atribut, objektif
dan tujuan dianggap sebagai
kriteria(Ningsih et al. 2019; Syahrizal and
Karim 2020).

PROMETHEE 1

digunakan untuk

menentukan keputusan

yang paling
optimal dari beberapa alternatif keputusan

telah  dirumuskan sebelumnya

yang
(Sitinjak et al. 2019). Dimana semua data
digabung menjadi satu dengan bobot
penilaian yang telah diperoleh melalui
penilaian atau survey (Principles 2020;
Syahrizal and Karim 2020).

Metode PROMETHEE [ hanya dapat
diterapkan

jika pengambil keputusan

dapat mengekspresikan preferensi
diantara dua tindakan pada kriteria yang
diberikan pada skala rasio (Hidayat 2016;

Principles 2020).

B. LANDASAN TEORI
1. Konsep Dasar Sistem Pendukung
Keputusan
adalah sekumpulan hal atau kegiatan
subsistem yang saling berkerja sama atau
ang dihubungkan dengan cara- cara
tertentu sehingga dapat membentuk satu
kesatuan untuk melaksanakan suatu fungsi

guna mencapai

(Hanifah 2015).

suatu tujuan tertentu

Secara umum, Sistem Pendukung
Keputusan (SPK) adalah sistem berbasis
interaktif, yang membantu pengambilan
keputusan memanfaatkan data dan model
untuk menyelesaikan masalah-masalah
terstruktur dan semi stuktur (Adelia et al.

2018; Hidayat 2016).

III. METODE PENELITIAN

A.  Perhitungan Promethee I

Langkah - langkah dalam
perhitungan MCMD-

PROMETHEE I adalah sebagai berikut:

dalam metode

Penentuan alternatif-alternatif dari
data yang telah didapatkan terhadap
kriteria- kriteria yang telah ditetapkan
sebelumnya.

1. Menentukan dominasi kreteria.
2. Menentukan tipe preferensi dan nilai
preferensi.
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3. Menentukan nilai mnimum dan
maksimum.

4.  Perhitungan index prestasi.

5. Perhitungan arah prrferensi
dipertimbangkan berdasarkan index

leaving flow(®d+) ,enteringflow (O- ),
dan net flow.

Tabel 1. kriteria penerima hadiah Doorprize

| cukwp | 3% |

| pengajian | 30% |

_
| Kuang | % |
I

Untuk penerima hadiah Doorprize yang
memenuhi kriteria Saldo (40%), Tingkat
Tabungan (35%) dan Tingkat Transaksi harus
(25%) berkemungkinan bisa menjadi calon
pemenang dari nasabah Bank Mega Syariah
Pematangsiantar.

Tabel 2 Bobot dari setiap nasabah

Kri | Keterangan Kepentingan Botbo
Saldo Benefit 100
Nasabah Benefit 100
Transaksi Benefit 50

Nilai kriteria tiap alternatif didapatkan
berdasarkan data kualitatif dan kuantitatif tiap
alternatif. = Data  kuntitatif =~ didapatkan
berdasarkan = pembobotan dan  nilai
judgemet pada masing-masing kriteria
terhadap beberapa alternatif yang telah
dirumuskan sebelumnya.

Tabel 3 Nilai judgetmen pada setiap Nasabah Bank
Mega Syariah pada pemilihan Doorprize

o Alternative
No Kriteria
A B C D
35 25 [ 35 40
20 15 | 30 30
15 15 | 10 25
70 55 | 75 95

Nilai preferensi digunakan sebagai dasar
untuk mengetahui seberapa besar pengaruh
antara kriteria satu dengan kriteria lainnnya.
Berikut ini adalah rumus umum perbandingan
alternatif antara Saldo, Nasabah, dan
Trasnsaksi  pemilihan  penerima  hadiah
Doorprize terhadap kriteria.

Rumus Preferensi :

=I/NGEN1+EN2Z+ X N3

Tabel 4 Nilai preferensi untuk nasabah yang
terpilih

Nilai Preferensi

o | 1400 | 1975 2375
1400 0 1475 1825
1975 | 1475 o 2550

Berdasarkan  perhitungan  nilai

leaving flowd dan entering flowd dari

masing-masing  alternatif = konservasi

energi, didapatkan urutan alternatif

PROMETHEE I sebagai berikut.

Tabel 5. Hasil Perhitungan Alternatif

Alter  Leaving Net Rang  Bobot
natif Flow  Entering  Flow king  Nilai
Sangat
A 5750,0 0,00 5750,00 1 layak
Cukup
1566,7 1437,50 129,17 3 Layak
C 2000,0  1725,00 275,00 2 Layak
= kurng
D 0,0 3375,00  3375,00 4 Layak
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IV. HASIL DAN PEMBAHASAN
Berdasarkan hasil penelitian diatas
kini dapat ditentukan siapa saja yang
berhak mengikuti pemilihan penerimaan
hadiah Doorprize oleh Bank Mega Syariah
Pematangsiantar. Penelitian ini disajikan
didalam bentuk tabel dibawah ini yang
merupakan rangkuman atau hasil dari
menentukan  si

perhitungan  untuk

penerima Doorprize.

Tabel 6. Data Nasabah Penemrima Doorprise

“ Bapak Charles

D Ibu Lisa Andrianti Opusunggu

Dari banyaknya para nasabah yang
menabung pada Bank Mega Syariah, inilah
daftar nasabah yang memiliki tingkat

Saldo, Tabungan dan Transaksi

yang
memenuhi kriteria dari Bank Mega Syariah

untuk mendapatkan hadiah Doorprize.

Tabel 7. Perangkingan dari Nasabah yang terpilih

Alte | Leaving Net Rang Bobot
Nati Flow Entering Flow king Nilai
Sangat
A 5750,0 0,00 5750,00 1 layak
Cukup
B 1566,7 1437,50 129,17 3 Layak
2000,0 | 172500 | 275,00 2 Layak
- kurng
D 0,0 3375,00 | 3375,00 4 Layak

Dari tabel diatas dapat dinyatakan

siapa yang layak dan tidak layak

mendapatkan hadiah Doorprize tersebut.
Menurut hasil dari kriteria bobot nilai yang

pantas menerima hadiah adalah yang

memiliki bobot nilai (Net Flow) yang

paling tinggi.

V. SIMPULAN

Untuk menentukan pemilihan

nasabah yang berhak mendapatkan atau
berhak diberikan hadiah doorprize adalah

nasabah yang memiliki saldo atau

transaksi terbanyak. Dalam hal ini peneliti
membuat sistem pendukung keputusan
sebagai sistem pengambilan keputusan

yang paling tepat digunakan untuk

menentukan  nasabah  yang  layak

mendapatkan doorprize tersebut dengan
menggunakan metode Promethee [ sebagai

algoritma perangkingannya.
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Abstrak

Technology Acceptance Model (TAM) merupakan suatu model yang digunakan oleh para peneliti untuk
memprediksi dan menganalisa faktor-faktor yang mempengaruhi minat seseorang terhadap suatu
teknologi. Tujuan dari literatur riview ini adalah untuk mengetahui bagaimana penelitian tentang minat
perilaku pengguna suatu sistem informasi. Literatur riview ini dilakukan berdasarkan ulasan dari
penelitian secara menyeluruh serta melakukan pembahasan secara deskriptif berdasarkan penelitian-
penelitian sebelumnya yang melakukan penelitian tentang penerimaan suatu sistem informasi. Peneliti
sebelumnya telah menggunakan metodologi penelitian dan langkah-langkah penelitian yang baik,
sehingga hasil dari penelitian juga dapat memberikan gambaran bagaimana minat perilaku pengguna
sangat mempengaruhi terhadap kemanfaatan dan tindakan nyata dalam menggunakan suatu sistem
informasi. Hasil dari sistematis review menunjukkan bahwa metode TAM dalam memprediksi minat
seseorang terhadap penerimaan suatu teknologi informasi keterkaitan antara konstruk yang digunakan
merupakan determinan yang dapat mengukur minat perilaku pengguna dan juga menjadi determinan
yang dapat memprediksi dan menjelaskan minat perilaku pengguna.

Kata Kunci: Technology Acceptance Model, Minat Perilaku, Perilaku Pengguna.

Abstract

The Technology Acceptance Model (TAM) is a model used by researchers to predict and analyse factors
that influence a person’s interest in a technology. The purpose of this literature review is to find out how
the interests of users of an information system are investigated. This literature review is based on a
thorough review of the research and a descriptive discussion based on previous studies that investigate the
acceptance of an information system. Previous researchers have used good research methods and research
steps, so the results of the study can also give an idea of how user interests strongly influence the usefulness
and actual actions when using an information system. The results of a systematic review show that the
TAM method for predicting an individual's interest in accepting an information technology relationship
between constructs used is a determinant that can measure interest in user behavior and also a
determinant that can predict and explain interest in user behavior.

Keywords: Technology Acceptance Model, Behavior Interests, User Behavior.
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I. PENDAHULUAN

Perkembangan  dunia  teknologi
informasi di Indonesia kian pesat. Salah
satu teknologi yang banyak dipakai di era
globalisasi ini adalah internet. Internet bisa
membantu masyarakat dalam menjalankan
bisnis karena akses yang mudah dan dapat
dijangkau kapanpun dan dimanapun.
Banyak dari pelaku usaha bisnis yang
menggunakan internet sebagai sarana
untuk menjalankan bisnisnya. Dalam dunia
bisnis persaingan selalu ada, oleh karena itu
untuk menghadapi persaingan tersebut
diperlukan suatu sistem informasi yang
baik guna mendukung teknologi
pengelolaannya.

Salah satu upaya yang digunakan
faktor

untuk mengetahui

yang
mempengaruhi minat seseorang terhadap
penerimaan suatu teknologi adalah dengan
menggunakan pendekatan Technology
Acceptance Model (TAM). TAM merupakan
model

penerimaan  teknologi

yang
dikembangkan dan dipublikasikan dari
Theory Reasoned Action oleh Davis 1989.
Metode TAM memiliki 5 konstruk utama
yaitu, persepsi kegunaan (perceived
usefulness), persepsi kemudahan (perceived
ease of use), sikap perilaku penggunaan
(attitude toward using), minat perilaku
penggunaan (Behavioral intention to use),
dan penggunaan sesungguhnya (actual

usage behavior) (Rozanda & Masriana,

2017). TAM beranggapan bahwa dua
keyakinan variabel perilaku utama dalam
sistem informasi

pemanfaatan yaitu

persepsi pengguna terhadap manfaat
(Perceived of Usefulness) dan persepsi
pengguna terhadap kemudahan (Perceived
Ease of Use) (Fishbein & Ajzen, 1980).

TAM banyak digunakan oleh para
peneliti untuk mengetahui faktor yang
konsumen

mempengaruhi  penerimaan

terhadap suatu teknologi informasi.
Penelitian tersebut dilakukan diantaranya
oleh Hayu (2013) tentang pengaruh tiket
online terhadap minat konsumen, Widagdo
dkk (2019) tentang penerimaan siswa
terhadap sistem Ujian Nasional Berbasis
Komputer (UNBK), Wingdes (2016)
tentang penerimaan teknologi web check-
in, Pratama & Suputra (2019) tentang
pengaruh persepsi manfaat, kemudahan,
dan tingkat Kkepercayaan pada Minat
penggunaan uang elektronik, Mulyani dan
Kurniadi (2015) tentang penerimaan
teknologi Student Information Terminal (S-
TI), Rahayu dkk (2017) tentang
penerimaan

Prihandoko

e-learning,
(2017)
SIAKAD Politeknik Negeri
Madiun, dan Uska (2017) tentang analisa

Suryawan &
tentang evaluasi

penerapan

penerimaan digital library.
Seiring berjalannya waktu, TAM
mengalami perkembangan dari mulai TAM

1, TAM 2 dan TAM 3. TAM 2 merupakan
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pengembangan dari TAM 1. Metode TAM 2
memiliki 11 konstruk utama antara lain
Experience, Voluntariness, Subjective Norm,
Image, Job Relevance, Output Quality, Result
of Demonstability, Perceived Usefulness,
Perceived Ease of Use, Intention to Use,
Usage Behavior. TAM 2 merupakan model
penelitian yang mampu untuk memberikan
penjelasan yang lebih terperinci mengenai
perilaku penerimaan teknologi dilihat dari

dari

2009).

pandangan mengenai manfaat

teknologi  tersebut. (Chuttur,
Penelitian yang menggunakan metode TAM
2 adalah Alhabsy (2018), membahas
tentang penerimaan website e-ticketing
pada perusahaan tours & travel. Dengan
melihat dari dua pandangan tersebut maka
Venkatesh & Bala (2008) memberi nama
TAM 3. TAM 3 merupakan model penelitian
yang dapat digunakan untuk memprediksi
adopsi teknologi informasi. Metode TAM 3
memiliki 17 konstruk utama antara lain
Experience, Voluntariness, Subjective Norm,
Image, Job Relevance, Output Quality, Result
of Demonstability, Perceived Usefulness,
Perceived Ease of Use, Intention to Use,
Usage Behavior, Computer self-efficacy,
Perceptions of External Control, Computer
Anxiety, Perceived Enjoyment, Objective
Usability. Model ini menjelaskan tentang
hubungan timbal balik dari konstruk
(nomological network) penentu mengapa

individu mengadopsi dan menggunakan

teknologi informasi. TAM 3 digunakan oleh
Sulistyo (2017) untuk melakukan evaluasi
penerimaan mahasiswa terhadap sistem
informasi akademik di  Universitas
Muhammadiyah Jember.

Literatur review ini dilakukan untuk
mendapatkan landasan teori yang bisa
mendukung pemecahan suatu
permasalahan yang sedang atau akan
diteliti. Teori yang didapatkan merupakan
langkah awal agar peneliti dapat lebih
memahami permasalahan yang sedang

diteliti dengan benar sesuai dengan

kerangka berpikir ilmiah. Selain itu,

literatur review juga dapat sebagai

gambaran yang berkenaan dengan apa
yang sudah pernah dilakukan oleh orang

lain sebelumnya.

II. METODE PENELITIAN

Penelitian ini  berfokus pada

melakukan kajian literatur dari beberapa
masih

penelitian  sebelumnya

yang
berhubungan dengan topik yang akan
diteliti. Tujuan dari penelitian kajian
literatur adalah mengetahui bagaimana
penelitian tentang minat perilaku dan
perilaku pengguna terhadap penerimaan
suatu teknologi informasi. Langkah
pertama yang dilakukan dalam membuat
literatur review adalah mencari literatur
yang relevan dengan penelitian, sehingga

akan membantu dalam mendapatkan
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gambaran dari suatu topic penelitian.
Setelah itu melihat dari literatur yang ada,
apa saja yang menjadi kontribusi tentang
topik yang dibahas. Langkah selanjutnya
adalah meringkas literatur yang sudah .
Setelah ity, peneliti melakukan
pembahasan secara deskriptif berdasarkan
penelitian yang sebelumnya. Langkah ini
akan bermanfaat bagi akademisi yang
ingin melakukan penelitian tentang minat
perilaku dan perilaku pengguna terhadap
penerimaan suatu teknologi informasi.
Metode TAM memiliki beberapa
alat

variabel yang digunakan sebagai

untuk mengukur prediksi diantaranya

Perceived Ease of Use, Perceived Usefullness,

Attitude Toward  Using, Behavioral

Intention to Use, dan Actual System Usage.

Perceivec

Usclulncss

¢
Behavioral
niention

Atlitude
Toward
Using

i

Aciual
Usage

Perceivec
Easeof Use

Gambar 1. Technology Acceptance Model
(Sumber Gambar : Davis 1989)

Gambar 1 menunjukkan bahwa
Persepsi Kemudahan (Perceived Ease of Use)
berpengaruh positif terhadap persepsi

kegunaan (Perceived Usefullness), Persepsi

berpengaruh positif terhadap sikap

pengguna (Attitude Toward Using), Peserpsi
of Use)

Kemudahan (Perceived Ease

berpengaruh  positif terhadap sikap
pengguna (Attitude Toward Using), Sikap
(Attitude  Toward

pengguna Using)

berpengaruh  positif terhadap minat
pengguna teknologi (Behavioral Intention to
Use), Minat

penggunaan (Behavioral

Intention to Use) berpengaruh positif
terhadap pengguna nyata (Actual System

Usage).

III. HASIL DAN PEMBAHASAN

Pada bagian ini, hasil prediksi minat
seseorang terhadap penerimaan suatu
teknologi informasi menggunakan metode
TAM berdasarkan tinjauan literatur.
Beberapa hasil penelitian menunjukkan
bahwa ada keterkaitan antara variabel
yang ada pada metode TAM. Masing-
masing variabel saling berpengaruh satu
sam lain. Untuk lebih jelasnya rincian
perbandingan analisis dari beberapa
penelitian yang digunakan sebagai ulasan
dalam penggunaan metode TAM sebagai

alat ukur untuk menentukan suatu prediksi

penerimaan suatu teknologi informasi
Kegunaan Perceived Usefullness . o
& ( f ) dapat dilihat dalam tabel 1 berikut ini.
Tabel 1. Analisis Perbandingan
No Referensi Tujuan Kesimpulan Saran
1 Pratama, dkk Mengetahui pengaruh Hasil yang diperoleh Sebaiknya untuk
(2019) variabel-variabel yang ada dalam penelitian ini memfokuskan jenis
pada TAM terhadap menunjukkan bahwa uang elektronik yang
penggunaan uang persepsi manfaat, persepsi | ingin diteliti, misalnya
elektronik. kemudahan penggunaan uang elektronik




Tito Prabowo, Wing Wahyu Winarno & Sudarmawan, Analysis of Technology Acceptance Model Method

Tabel 1. Analisis Perbandingan

Referensi

Tujuan

Kesimpulan

Saran

dan tingkat kepercayaan

berpengaruh positif
terhadap minat

mahasiswa reguler sore

angkatan 2015 Fakultas
Ekonomi dan Bisnis
Universitas Udayana

untuk menggunakan uang
elektronik.

yang berjenis digital

purse, seperti Go-pay,

Grab-pay, Dana, dan
OVO.

Widagdo, dkk
(2019)

Menganalisa tentang
penerimaan siswa terhadap
sistem Ujian Nasional
Berbasis Komputer (UNBK)
pada tingkat sekolah
menengah atas
menggunakan metode
TAM.

Hasil yang diperoleh dari
penelitian menunjukkan
bahwa tingkat pengaruh
yang lebih tinggi dalam
penerimaan siswa
terhadap sistem UNBK
adalah kemudahan
penggunaan
menggunakan sistem
UNBK dengan nilai
16.843. sedangkan tingkat
pengaruh yang lebih
rendah dalam penerimaan
siswa terhadap sistem
UNBK adalah
penggunaan minat dalam
perilaku pengguna
dengan nilai 2.749.

Penelitian
mengenai model
penerapan UNBK ini
sebaiknya dilakukan di
semua sekolah yang
melaksanakan UNBK
diseluruh wilayah
Indonesia agar bisa
mendapatkan data
penelitian yang lebih
luas dan lengkap
sehingga dapat
membantu
pemerintah dalam
mengambil kebijakan
terhadap sistem UNBK
dimasa yang akan
datang.

Wingdes
(2016)

Menjelaskan faktor-faktor
yang mempengaruhi
penerimaan teknologi web
check-in pada pengguna
transportasi udara.

Persepsi kegunaan dan
persepsi resiko adalah
variabel yang paling
mempengaruhi niat untuk
menggunakan web check-
in, setelah itu diikuti oleh
variabel kemudahan
pemakaian dan
kepercayaan.

Kekurangan yang juga
merupakan kelebihan
dari penelitian ini,
adalah pada modelnya
yang parsimoni atau
sederhana. Model
sederhana dapat
menjelaskan lebih
akurat, tetapi terdapat
kekurangan karena
tidak terlalu banyak
yang dapat dijelaskan.
Koefisien alpha masih
dapat
ditingkatkan dengan
menambah indikator-
indikator tambahan
pada setiap konstruk.

Puspita (2019)

Menganalisa kesesuaian
teknologi penggunaan
digital payment pada
aplikasi OVO
menggunakan model Task
Technology Fit yang
dikombinasikan dengan
salah satu variabel yang ada
pada TAM vyaitu Perceived

Hasil dari penelitian
menunjukkan bahwa
faktor mempengaruhi
digital payment pengguna
OVO yaitu kenyamanan,
keamanan, kepercayaan,
kesesuaian tugas
teknologi berpengaruh
positif terhadap persepsi

sUsefulness.

manfaat yang dirasakan,

Perlu dikembangkan
dalam penelitian
ini adalah
meningkatkan
keakuratan data, harus
menghasilkan data
yang lebih relevan
dengan keadaan
sebenarnya. Selain itu
juga dimasa
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Tabel 1. Analisis Perbandingan

pengguna (mahasiswa)
terhadap e-learning

menggunakan metode
TAM. Variabel yang

Perceived Ease of Use
berpengaruh terhadap
Perceived Usefulness,
Perceived Usefulness

digunakan antara lain berpengaruh terhadap
Perceived Ease of Use, Attitude Toward Using ,
Perceived Usefulness, Perceived Ease of Use

Attitude Toward Using, berpengaruh terhadap

No Referensi Tujuan Kesimpulan Saran
karakteristik tugas, mendatang,
karakteristik individu, diharapkan adanya
karakteristik teknologi perubahan terhadap
berpengaruh positif faktor-faktor yang
terhadap kesesuaian tugas mempengaruhi
teknologi, penggunaan kesesuaian teknologi
berpengaruh positif pengguna pada
terhadap kinerja individu. aplikasi OVO.
5 Hayu (2013) | Mengetahui seberapa besar Dari hasil penelitian Untuk
pengaruh tiket online dan diketahui tiket online mempertahankan dan
harga tiket murah pada berpengaruh secara meningkatkan jumlah
penerbangan Lion Air signifikan terhadap konsumen PO SAN
terhadap minat konsumen variabel minat hendaknya
pengguna jasa tansportasi konsumen. menyediakan fasilitas
darat bus PO.SAN pemesanan tiket bus
Bengkulu. secara online.
6 Sasanti, dkk Menganalisa tentang Hasil penelitian Penelitian selanjutnya
(2015) penerimaan layanan e- menunjukkan bahwa diharapkan
Filling dalam pelaporan penggunaan e-Filing menggunakan
SPT Tahunan dengan dipengaruhi oleh niat pendekatan TAM 3
metode Technology dalam menggunakan e- untuk mengetahui
Acceptance Model 2 (TAM | Filing dan secara langsung | secara lebih lengkap
2). dipengaruhi oleh persepsi faktor apa saja yang
terhadap kemudahan mempengaruhi
penggunaan. Dan terhadap pemanfaatan
persepsi terhadap layanan E-Filling.
kemudahan
mempengaruhi persepesi
terhadap manfaat.
7 Mulyani & Menganalisa tentang Hasil pengujian Penelitian yang akan
Kurniadi penerimaan teknologi menunjukkan persepsi datang dapat
(2015) Student Information kemudahan penggunaan menambah jumlah
Terminal (S-TI) dengan tidak berpengaruh responden seperti
pendekatan TAM. Dari terhadap persepsi dosen
analisa tersebut diperoleh kegunaan, persepsi agar dapat diketahui
bukti empiris terkait kegunaan berpengaruh persepsi pengguna
dengan penerimaan terhadap sikap kearah selain
teknologi S-TI bagi penggunaan, persepsi mahasiswa terhadap
mahasiswa. kegunaan berpengaruh Student Information
terhadap niat untuk Terminal (S-1T).
menggunakan, dan niat
untuk menggunakan
berpengaruh terhadap
penggunaan nyata S-TL.
8 Rahayu dkk Melakukan pengujian Hasil dari pengujian Agar lebih di
(2017) terhadap penerimaan menunjukkan bahwa intenskan agi terkait

sosialisasi kepada para
mahasiswa, terutama
mahasiswa baru.
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Tabel 1. Analisis Perbandingan

No Referensi Tujuan Kesimpulan Saran
Actual Usage dan Attitude Toward Using,
Behavioral Intention. Attitude Toward Using
berpengaruh terhadap
Behavioral Intention,
Behavioral Intention
berpengaruh terhadap
Actual Usage.
9 Fitriana & Memberikan informasi Penelitian ini Penelitian ini hanya
Wingdes tentang faktor-faktor yang membuktikan bahwa sampai pada faktor
(2017) mempengaruhi minat secara keseluruhan faktor yang
konsumen Indomaret yang mempengaruhi mempengaruhi minat
menggunakan e-Money dan minat menggunkan e- menggunakan e-
dapat menjadi masukan Money Indomaret adalah Money sedangkan
bagi pihak manajemen manfaat e-Money penelitian yang akan
Indomaret. Indomaret, kemudahan datang dapat
menggunakan e-Money meneruskan sampai
Indomaret dan pada faktor lain yang
kredibilitas e-Money mempengaruhi minat
Indomaret. masyarakat
menggunakan e-
Money.
10 | Ardiansyah, Mengetahui sejauh mana Berdasarkan pengujian Ketika akan
dkk (2016) penerimaan mahasiswa diketahui bahwa semua menggunakan
terhadap teknologi variabel yang digunakan teknologi informasi
informasi E-Vote dengan | yaitu perceived usefulness, E-Vote, sebaiknya
pendekatan TAM perceived ease of use, lebih
attitude, behavior mensosialisasikan
intention, berpengaruh teknologi tersebut
positif terhadap sehingga
penerimaan mahasiswa meningkatkan
terhadap teknologi E- minat perilaku
Vote. pengguna
untuk
menggunakan E-Vote.
u Santika, & Mengetahui pengaruh Hasil penelitian Adanya layanan
Dewi (2018) perceived ease of use, terdapat pengaruh positif berbelanja secara
perceived dan signifikan perceived online di Kota
usefulness, perceived ease of use, perceived Denpasar dapat
enjoyment, perceived risk, usefulness, perceived dijadikan sebagai
prior online shopping enjoyment, dan prior pembelajaran dan
experience terhadap online shopping penelitian terutama
niat beli ulang online di experience terhadap yang berkaitan dengan
Kota Denpasar online ilmu manajemen
shopping intention di Kota pemasaran.
Denpasar dan terdapat
pengaruh negatif dan
signifikan
perceived risk terhadap
online shopping intention
di Kota Denpasar.
12 | Ramadhani, & Menganalisa persepsi Berdasarkan hasil Melakukan evaluasi
Monalisa penerapan sistem informasi pengujian diketahui terhadap pengguna
(2017) pengelolaan nilai raport bahwa Faktor kemudahan sistem
berdasarkan masing- (perceived ease of use) dan | informasi pengelolaan
masing faktor faktor kegunaan

nilai raport agar
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Tabel 1. Analisis Perbandingan

No Referensi Tujuan Kesimpulan Saran
kebermanfaatan, (perceived usefulness) mengetahui kendala
kemudahan dan faktor secara yang sedang dialami
penerimaan teknologi bersama berpengaruh selama menggunakan
informasi positif terhadap sistem informasi
penerapan sistem pengelolaan nilai
informasi pengelolaan raport.
nilai
raport.
13 | Amri, & Surya Mengetahui pengaruh Penelitian menemukan Berdasarkan hasil
(2013) persepsi kegunaan dan bahwa persepsi kegunaan pengujian.
persepsi kemudahan dan persepsi kemudahan sebaiknya provider
terhadap minat perilaku berpengaruh positif jasa
mahasiswa menggunakan terhadap minat internet
internet di Kota Banda berperilaku menggunakan | mempertimbangkan
Aceh. internet dikalangan upaya peningkatan
mahasiswa. Sebesar 33,5 | persepsi kegunaan dan
persen minat berperilaku | persepsi kemudahan
menggunakan internet menggunakan internet
dipengaruhi oleh bagi pengguna
persepsi kegunaan dan nternet terutama
persepsi kemudahan kalangan mahasiswa.
menggunakan. Sisanya
sebesar 66,5 persen lagi
dipengaruhi oleh variabel
lain selain dua variabel
tersebut
14 Uska, (2017) Menganalisa penerimaan | Hasil penelitian ini adalah
digital library yang telah (1) perceived ease of use
diterapkan di Universitas berpengaruh signifikan
Hamzanwadi terhadap behavioural
menggunakan TAM intention to use, (2)
perceived usefulness tidak
berpengaruh signifikan
terhadap behavioural
intention to use, (3)
perceived ease of use dan
perceived usefulness
tidak berpengaruh
signifikan terhadap actual
system use, (4) behavioral
intention to use
berpengaruh signifikan
terhadap actual system
use
15 | Suryawan, & | Mengevaluasi penggunaan Hasil penelitian ini Perlu dilakukan
Prihandoko SIAKAD pada Politeknik menunjukan bahwa evaluasi dengan
(2017) Negeri Madiun SIAKAD dapat diterima menggunakan atau

menggunakan metode
TAM untuk mengetahui
tingkat persepsi
penerimaan pengguna dan
tingkat kepuasan pengguna
terhadap SIAKAD.

oleh pengguna dilihat dari
aspek persepsi
kemudahan dan persepsi
kemanfaatan baik secara
individual maupun secara
simultan. Sedangkan
tingkat kepuasan
pengguna secara simultan

membandingkan
dengan model lain dan
atau penggabungan
beberapa model
sehingga hasil yang
didapatkan lebih
akurat dan valid.
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Tabel 1. Analisis Perbandingan

No Referensi Tujuan Kesimpulan Saran
terpenuhi dari aspek
content, accuracy, format,
ease dan timeline.
Berdasarkan peneliti sebelumnya Kkeliru. Sikap akan lebih dulu
dalam melakukan penelitian tentang mengakibatkan munculnya Kkeinginan,
penerimaan suatu teknologi informasi oleh sebelum melakukan suatu tindakan

seseorang, tujuan dari penelitian

sebelumnya bermacam-macam ada yang
ingin mengetahui pengaruh antar konstruk
yang ada pada metode TAM, mengetahui
determinan, melakukan uji teori atau untuk
menentukan model yang sesuai dengan
penelitian yang sedang dikerjakan. Peneliti
berasumsi bahwa tujuan penelitian
sebaiknya ditentukan secara spesifik akan
tetapi  juga  jelas sehingga  bisa
mendapatkan hasil atau jawaban sesuai
dengan tujuan penelitian. Tujuan penelitian
sebaiknya juga sesuai dengan fokus
penelitian yang akan dipaparkan oleh
penelti berikutnya.

Peneliti juga berasumsi tidak semua
konstruk yang ada pada TAM dapat

dihubungkan secara langsung dengan

perilaku pengguna. Namun konstruk

tersebut ke perilaku penggunaan harus

dimediasi oleh niat perilaku. Sebagai

contoh konstruk sikap lebih baik dimediasi
dengan niat perilaku. Hal tersebut
dilakukan karena menurut Fishbein dan
Ajzen dalam Baridwan (2012) pemodelan
yang menghubungkan sikap ke tindakan

nyata atau perilaku merupakan logika yang

sesunguhnya atau perilaku (Fishbein dan
Ajzen (Liker dan Sindi, 1997; Hennington
dan Janz, 2007)

Hasil dari  penelitian-penelitian

sebelumnya menunjukkan hasil

yang
beragam, akan tetapisemua hasil penelitian
telah menjawab pertanyaan dan sesuai
dengan tujuan penelitian yang diinginkan

masing-masing peneliti.

IV. SIMPULAN

Peneliti menyimpulkan bahwa

peneliti sebelumnya telah

yang
menggunakan metodologi penelitian yang
baik dengan menggunakan dasar teori dan
langkah-langkah penelitian yang baik. Hal
ini terlihat dari penggunaaan dasar teori
sesuai latar

dengan belakang

yang
masalah, tujuan, metodologi penelitian dan
kataegori sampel, sehingga pengembangan
teori dan hipotesisnya sesuai. Berdasarkan
hasil dari penelitian juga dapat
memberikan gambaran bagaimana minat
perilaku dan perilaku pengguna sangat
mempengaruhi kemauan dan tindakan
nyata dalam mengunakan suatu sistem
informasi  berbasis

teknologi. Dengan

demikian metode TAM sangatlah tepat
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digunakan sebagai alat ukur untuk

memprediksi minat seseorang terhadap

penerimaan suatu teknologi informasi.
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