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Abstract - There are five types of insurance, whole-life, term, endowment, pure dual
purpose, and deferred. To ensure the insurer can fulfill the promised benefits, premium
and reserve must be calculated. The effect of four variables, interest rates and its
deviations, contract period, and benefits, on premiums and reserves was analyzed
using discrete multiple state model with Monte Carlo simulation. High interest rate
causes premium to decrease and reserve to get closer to zero. Large deviation makes
premium and reserve to differ more than the ones without deviations. Large benefits
increase premium and move reserve further from zero.Changes in contract period
have different effects according to insurance type. Using sensitivity analysis, the
variable with the most influence in whole-life is interest rates, while the one for pure
and deferred is contract period. Meanwhile, the most influencing variables in term and
endowment can be interest rates or contract periods, depending on insured’s status.

Keywords: Premium, reserve premium, multiple state, Monte Carlo

Abstrak — Terdapat lima jenis asuransi, yaitu asuransi seumur hidup, berjangka,
dwiguna, dwiguna murni, dan tangguhan. Perhitungan premi serta cadangan (premi)
dibutuhkan untuk memastikan penanggung dapat memberikan manfaat yang
dijanjikan. Pengaruh dari empat variabel, yaitu suku bunga dan nilai deviasi, masa
kontrak, serta manfaat, terhadap premi dan cadangan dianalisis menggunakan model
multiple state diskrit dengan simulasi Monte Carlo. Tingginya suku bunga membuat
nilai premi menurun dan cadangan semakin mendekati nol. Besarnya deviasi suku
bunga mengakibatkan premi dan cadangan menjauh dari hasil perhitungan tanpa
deviasi. Besarnya manfaat asuransi membuat premi meningkat dan cadangan semakin
menjauhi nol. Sementara itu, perubahan masa kontrak memberi pengaruh yang
berbeda sesuai dengan jenis asuransinya. Dengan analisis sensitivias, suku bunga
memiliki pengaruh terbesar pada asuransi seumur hidup, sementara variabel paling
berpengaruh pada dwiguna murni dan tangguhan adalah masa kontrak. Di sisi lain,

Diterima <23102021>, Revisi <05122021>, Diterima untuk publikasi <28012022>,
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variabel paling berpengaruh pada berjangka dan dwiguna adalah suku bunga atau
masa kontrak, tergantung dari status tertanggung.

Kata kunci: Premi, cadangan premi, multiple state, Monte Carlo

PENDAHULUAN

Asuransi adalah perjanjian antara dua
pihak. Pihak pertama disebut pemegang
polis atau pihak tertanggung, sedangkan
pihak kedua disebut sebagai pihak
penanggung. Pemegang polis memiliki
kewajiban untuk membayar premi. Pihak
penanggung  memberikan  jaminan
perlindungan kepada pemegang polis
apabila terjadi sesuatu yang menimpa
pemegang polis atau barang miliknya
sesuai dengan perjanjian yang dibuat [1].
Oleh karena itu, pihak penanggung harus
melakukan perhitungan nilai premi yang
sesuai  dengan  perlindungan  vyang
ditawarkan kepada calon pemegang
polis. Setelah kontrak dibuat, pihak
penanggung juga perlu menghitung
cadangan premi yang harus disediakan
agar dapat memenuhi tanggung jawab
dalam  membayar manfaat yang
dijanjikan.

Terdapat lima jenis asuransi dengan
periode pembayaran premi dan nilai
manfaat asuransi yang berbeda, vyaitu
asuransi  seumur hidup, berjangka,
dwiguna murni, dwiguna, dan tangguhan
[2]. Dalam perhitungan premi dan
manfaat asuransi, terdapat beberapa
variabel yang dapat mempengaruhi
perhitungan, seperti suku bunga dan nilai
deviasi, masa kontrak, dan manfaat
asuransi. Tujuan dari penelitian adalah
untuk menghitung dan menganalisis nilai
premi dan cadangan premi dengan model
multiple state diskrit dengan simulasi
Monte Carlo. Dalam penilitian ini
diasumsikan tidak ada inflasi, peluang
transisi antar status konstan, dan jumlah
status tidak lebih darilima.

DATA

Data yang digunakan untuk perhitungan
adalah data tertanggung, data asuransi
dan manfaat, data peluang status transisi
asuransi dan lamanya waktu untuk
menghitung cadangan premi. Data
tertanggung terdiri dari umur
tertanggung, jumlah status yang mungkin
terjadi, suku bunga dan nilai deviasi,
jenis asuransi, serta masa kontrak. Data
status menyatakan keadaan dimana ada
atau tidaknya pembayaran premi jika
tertanggung ada pada status tersebut.
Data asuransi dan manfaat terdiri dari
status pemberian manfaat, pembayaran
premi yang berisi ya atau tidak, nilai
manfaat yang dibayarkan ke pemegang
polis, keberulangan yang berisi ya atau
tidak, nilai manfaat berkala dan jangka
waktu nilai manfaat berkala diberikan.
Data keberulangan berguna untuk
menyatakan apakah terdapat
pengulangan dalam pemberian manfaat
asuransi. Jika ya, maka manfaat asuransi
akan dibayarkan setiap kali tertanggung
berpindah ke status tersebut. Jika tidak,
maka manfaat asuransi hanya dibayarkan
saat perpindahan pertama ke status
tersebut. Jika manfaat asuransi berupa
anuitas, maka nilai yang dimasukkan
adalah nilai yang dibayarkan setiap
tahunnya selama jangka waktu yang
tertera dalam kolom "Jangka Waktu".
Jangka waktu -1 berarti manfaat asuransi
dibayarkan selama pihak tertanggung
berada pada status tersebut. Data peluang
transisi status asuransi diperlukan karena
model multiple state memungkinkan
adanya transisi yang reversibel ataupun
ireversibel [3]. Namun demikian, total
peluang dari satu state berpindah ke
seluruh state lainnya yang mungkin
adalah 1.
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Jika pengguna memasukkan deviasi lebih
dari 0%, maka nilai suku bunga setiap
tahunnya akan diacak sesuai dengan suku
bunga dan deviasi yang diberikan.
Deviasi  suku  bunga diterapkan
menggunakan distribusi seragam.

SIMULASI MONTE CARLO

Simulasi Monte Carlo adalah simulasi

yang digunakan untuk memperkirakan

nilai harapan dari suatu peubah acak X,

E (X), dengan mencari nilai rata-rata dari

hasil sejumlah percobaan yang saling

bebas dan memiliki distribusi yang sama

dengan peubah acak tersebut, X [4].

Semakin banyak percobaan yang

dilakukan maka hasil dari simulasi

Monte Carlo akan semakin akurat.

Simulasi pada makalah ini dilakukan

dengan membangkitkan n sampel data.

Langkah simulasi dilakukan dengan 7

langkah proses berikut.

1. Melakukan perancangan asuransi dan
manfaat asuransi.

2. Melakukan perhitungan  peluang
transisi status asuransi tertanggung
dan nilai probabilitas kumulatifnya.

3. Membangkitkan bilangan acak untuk
n sampel data dari waktu t, sampai
teo-

4. Menentukan status setiap sampel dari
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waktu t, sampai t.,

5. Menentukan tabel satuan premi untuk
setiap sampel dari waktu t, sampai
tOO

6. Menentukan tabel manfaat asuransi
untuk setiap sampel dari waktu t,
sampai to,

7. Menghitung nilai premi dan nilai
cadangan premi.

Tabel 1. memperlihatkan contoh
rancangan asuransi dwiguna dan manfaat
asuransinya. Rancangan terdiri dari lima
status dengan dua jenis manfaat yaitu
insurance benefit atau manfaat ketika
terjadi transisi (perpindahan status), dan
annuity benefit atau manfaat berkala.
Tabel 1 juga memperlihatkan hubungan
antara pembayaran premi dan status
pihak tertanggung. Setiap produk
asuransi membutuhkan data rancangan
manfaat untuk 5 status seperti yang
ditunjukkan pada Tabel 1. Table 2 adalah
contoh asumsi peluang terjadinya
perubahan antar status pihak tertanggung
dan probabilitas kumulatifnya.

Tabel 1. Contoh rancangan asuransi dwiguna dan manfaat asuransinya.

Kode Insurance Benefit Annuity Benefit
Status Status Premi Nilai Berulang Nilai  Jangka Waktu
0 Sehat Ya 0 Tidak 0 0
1 Penyakit 1 Tidak 100.000 Ya 0 0
2 Penyakit 2 Tidak 100.000 Ya 15.000 3
3 Penyakit 3 Tidak 100.000 Tidak 15.000 -1
4 Meninggal Tidak 5.000.000 Tidak 0 0
Asuransi Dwiguna 1.000.000 - - -

Tabel 2. Contoh peluang transisi status asuransi

Status Probabilitas transisi antar status Probabilitas kumulatif antar status
0 1 2 3 4 0 1 2 3 4
0 0,70 0,16 0,08 0,06 001]| 070 0,86 094 0,99 1
1 0,55 0,14 0,04 0,04 023| 055 069 0,73 0,77 1
2 0,14 0,05 0,42 0,12 0,27 0,14 1019 061 0,73 1
3 0 0 0 0,58 0,42 0 0 0 0,58 1
4 0 0 0 0 1 0 0 0 0 1
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Tabel 3. Contoh bilangan acak untuk n = 10.000darit, =0, t,, = 99.

Pihak Waktu
Tertanggung 0 1 2 3 99
1 0,928 0,246 0,938 0,501 0,523
2 0,379 0,795 0,814 0,664 0,824
3 0,613 0,405 0,513 0,779 0,395
10.000 0,624 0,571 0,643 0,144 0.538
Tabel 4. Status setiap sampel dari waktu t, sampai t,.
Pihak Waktu
Tertanggung 0 1 2 3 99
1 0o 0 2 2 4
2 0 1 4 4 4
3 0 0 0 1 4
000 0 0 0 0 . 4

Table 3. adalah contoh bilangan acak
antara 0 sampai dengan 1 untuk 10.000
pihak tertanggung dari waktu 0 sampai
99. Penentuan status sampel ke-j dari
status x pada waktu t, _, ke status y pada
waktu t,, k = 1,2,...,99, diperlihatkan
pada Tabel 4. Hal ini dilihat dari
perbandingan hasil bilangan acak yang
dihasilkan pada Tabel 3 untuk sampel ke-
j pada waktu ¢, dengan probabilitas
kumulatif antar status pada Tabel 2. Oleh
karena asumsi pihak penanggung bahwa
pihak tertanggung dalam keadaan sehat
saat awal pembuatan polis, maka status

SU,t) ={

Pada Tabel 2, probabilitas kumulatif dari
status O ke status O adalah 0,70 maka
P(0,0) = 0,70 artinya apabila bilangan
random kurang dari 0,7 maka status 0
tidak berpindah ke status 1. Pada Tabel 3,
R(1,1) = 0,246 maka nilai S(1,1) =0
karena 0 <R(1,1)<0,7. S(1,2) =2
dikarenakan pada nilai R(1,2) =
0,938 berada di antara P(0,1) dan
P(0,2). Contoh lainnya adalah untuk
penentuan nilai $(2,2), yakni n = 2 dan
t, = 2. Status pada t,_, atau S(2,1)

0 R(j, tk) € (O'P(S(j' tk—l)ro)]
y R(j, tk) € (P(S(]' tk—l)'y - 1),P(S(i, tk—l)ry]

t, = 0 pada semua sampel adalah 0. Pada
saat t, adalah saat di mana pemegang
polis mulai membayar premi awal.

Status sampel ke-j pada waktu t;,, dengan
diketahui j berada pada status x pada
tx—1, dilambangkan dengan S(j, t;), di
mana S3U,ty) =0. Probabilitas
kumulatif dari status x ke status y
dilambangkan dengan P(x,y). Bilangan
acak seperti yang dihasilkan pada Tabel 3
dari sampel Kke-j pada waktu t;
dilambangkan dengan R(j,t,) maka
Tabel 4 diperoleh dengan perumusan (1).

vj e {123,...n} .

bernilai 1, maka x = 1. Bandingkan
nilai R(2,2) = 0,814 dengan baris
kedua pada Tabel 2, yakni saat x = 1.
Oleh karena, R(2,2) terletak pada
interval (0.77,1] maka S(2,2) = 4.
Apabila suku bunga ditetapkan sebesar
i% dan deviasi sebesar s%, maka suku
bunga ditentukan dengan distribusi
seragam ((i — s)%, (i + s)%). Dari
suku bunga ini dibuat tabel satuan premi
untuk setiap sampel dari waktu ¢,
sampai t,. Tabel 5. memperlihatkan
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tabel premi satuan dua desimal dengan
suku bunga 5% tanpa deviasi pada
waktu 0. Pembayaran premi sebesar 1
satuan yang dilakukan oleh pemegang
polis hanya apabila pihak tertanggung
berada pada status 0, seperti tertera pada
Tabel 1.

Tabel 5. Tabel premi satuan untuk i = 5%

Pihak Nilai 7 di waktu 0
Tertanggung 1 2 3 . Total
1 0,95 0 0 . 1,95
2 0 0 0 . 1

[VOLUME 7 NO. 1 JANUARI 2022]

3 095 091 0 . 286
10000 095 091 086 . 455
Rata-rata 067 054 043 . 436

Tabel 6 memperlihatkan tabel manfaat
untuk setiap sampel dari waktu ¢,
sampai t,. Manfaat yang diberikan
dihitung pada waktu 0 dengan nilai
manfaat yang diberikan pada Tabel 1
bersesuaian  dengan status pihak
tertanggung pada Tabel 4.

Tabel 6. Tabel manfaat untuk setiap sampel dari waktu t, sampai t,

Pihak Nilai bt di waktu 0
Tertanggung 0 1 2 3 .. 99 Total (B;)
1 0 0 104.308 12.958 . 0 4.230.778
2 0 95.238 4.535.147 0 - 0 4.630.385
3 0 0 0 86.384 e 0 3.923.824
10.000 0 0 0 0 0 3.821.182
Rata-Rata 0  79.986 404.297 434440 ... 0 3.303.148

Sebagai contoh, sampel 1 pada t,
berstatus 2 yang berarti pemegang polis
akan menerima manfaat transisi sebesar
100.000 dan juga manfaat berkala
sebesar 15000 sehingga total benefitnya
115000 pada tahun kedua. Dengan
diskon faktor 5% maka saat t = 0
manfaat pemegang polis tersebut bernilai
(115000)(1.05)72 = 104308.  Pada
tahun ketiga, karena pihak tertanggung
tetap pada status 2 maka hanya mendapat
manfaat berkala sebesar 15.000 dan
yakni  senilai  (15000)(1.05)73 =
12958 pada waktu t = 0. Demikian
pula untuk sampel n = 2 di tahun kedua
ia memsuki status 4, sehingga hanya
mendapat manfaat perpindahan status
sebesar  5.000.000 vyang senilai
(5.000.000)(1.05)72 = 4.535.147 saat
t=0.

Dengan demikian, jika manfaat sampel
ke-j pada waktu t,, ditulis B(j, t,), maka
total seluruh benefit untuk sampel ke-j
pada saat t; dilambangkan dengan

B(j,tr) dinyatakan dalam (2). Premi
satuan  sampel ke-j pada ¢t
dilambangkan dengan n (j, t,,) maka total
seluruh premi satuan sampel ke-j saat t;
dilambangkan dengan n(j, tr)
dinyatakan dalam (3). Total seluruh
manfaat dan premi satuan saat t; hasil
simulasi dilambangkan dengan B(t;) dan
P(t;) dalam (4) dan (5)
B(,tr) = Xiers BG ) A+ D7FT L (2)
(i, tr) = Lo 0L ) (L+ D7 (3)
B(tr) = Xj-1 B(, tr) -(4)
n(ty) = Xjo1m(i tr) -(5)
Untuk menghitung premi hasil simulasi dari

suatu produk dilakukan dengan
menggunakan persamaan (6).
_ B
= 0 .. (6)

Sedangkan persamaan (7) menunjukkan nilai
cadangan premi di saat t; pada status y.

2?:1[3 U tr)—mxn(j,tr)] 1{5(]'_;7,)=y)

oV O =

A7)

L1 ls(ier)=n)
Persamaan (8) menunjukkan total cadangan
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premi di saat t.

V- } ‘ 21 Lstin=n o)
T T
vy n

_ z Z]"':1[B(jv tT) —mX T[(j' tT)]l(s(jrtT):Y)
vy n
_ XjalBGtr) = X w(j, tr)]
n
V= B(tr)-mxm(tr) B (8)

n

T

Cadangan premi pada waktu t = t;
dilihat dari tahun t = t, dihitung dari
menghitung rata-rata selisih total benefit
dari tahun pertama dengan total premi
dari tahun pertama. Jika ingin melihat
nilai cadangan premi pada saat t; di
waktu 0, maka nilai V perlu dievaluasi
saat t = 0 dengan cara V(1 + )77,

ANALISIS SISTEM

Simulasi  dilakukan berulang-ulang
untuk setiap jenis asuransi dan peluang
transisi status asuransi. Pengulangan
juga dilakukan dengan berbagai suku
bunga, deviasinya, dan masa kontrak
asuransi. Hasil analisis pengaruh
kenaikan suku bunga terhadap premi
dan cadangan Premi diperlihatkan pada
Tabel 7. Kenaikan suku bunga
mengakibatkan nilai premi menurun
untuk semua jenis asuransi. Cadangan
premi saat t = 5, VO, ketika y =

[VOLUME 7 NO. 1 JANUARI 2022]

{0,1,2,3} cenderung mendekati O,
sehingga cadangan premi yang bernilai
positif akan menjadi semakin kecil dan
yang bernilai negatif semakin besar. Hal
ini berarti semakin tingginya suku
bunga akan memudahkan pihak
penanggung  untuk  mendapatkan
pengembalian investasi. Namun
cadangan premi saatt=5dany = 4,
V@, bernilai tetap. Hal ini dikarena
dalam skenario yang digunakan, status
4 adalah keadaan dimana pihak
tertanggung meninggal atau disebut
absorbing state, dalam status ini hanya
terdapat manfaat perpindahan status
(insurance benefit) yang dibayarkan
satu kali yakni pada saat itu juga. Oleh
karena itu, cadangan premi pada status
ini tidak dipengaruhi suku bunga. Untuk
variabel deviasi suku bunga mengikuti
distribusi seragam, maka semakin besar
deviasinya mengakibatkan selisih nilai
premi antara dengan dan tanpa deviasi
suku bunga cenderung semakin besar.
Deviasi suku bunga juga memberikan
dampak yang sama kepada nilai
cadangan premi. Walaupun demikian,
tidak terdapat pola yang jelas pada
pengaruh deviasi suku bunga terhadap
nilai premi dan cadangan premi. Hasil
analisis pengaruh bertambah lamanya
masa kontrak terhadap premi dan
cadangan premi terdapat pada Tabel 8.

Tabel 7 : Pengaruh Kenaikan Suku Bunga terhadap Premi dan Cadangan Premi

Jenis Cadangan Premi saatt = 5
Asuransi Premi Status 0 Status 1 Status 2 Status 3 Status 4
Seumur Hidup turun naik turun  turun  turun tetap
Berjangka turun naik turun turun  turun tetap
Dwiguna turun naik turun  turun turun tetap
Dwiguna Murni turun turun naik naik 0 0
Tangguhan turun naik turun  turun  turun 0
Tabel 8 : Pengaruh Bertambah Lamanya Masa Kontrak terhadap Premi dan Cadangan Premi
Jenis Cadangan Premi saatt = 5
Asuransi Premi Status 0 Status 1= Status 2 Status 3 Status 4
Berjangka naik naik naik naik tetap
Dwiguna naik naik naik naik tetap
Dwiguna Murni turun turun naik 0 0

Tangguhan naik/turun  naik/turun naik/turun turun 0
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Pengaruh masa kontrak tidak dapat
dilakukan untuk asuransi seumur hidup
karena asuransi tersebut memiliki
jangka waktu yang tidak terbatas.
Analisis hanya dilakukan  untuk
keempat jenis asuransi lainnya. Untuk
asuransi tangguhan, bertambah
lamanya masa kontrak dapat membuat
nilai premi bertambah atau berkurang,
sesuai dengan persentase berkurangnya
nilai harapan dari premi bernilai 1 dan
nilai harapan dari manfaat. Jika
persentase berkurangnya nilai harapan
premi lebih banyak daripada manfaat,
maka nilai premi akan meningkat
karena semakin sedikit kesempatan
untuk membayar premi. Oleh karena
itu, nilai premi akan semakin besar
untuk menutupi nilai manfaat yang
diberikan. Cadangan premi juga
mengalami perubahan yang berbeda-
beda sesuai dengan jenis asuransinya.

Hasil analisis pengaruh kenaikan
manfaat perpindahan status atau
insurance benefit pada status 2 terhadap
premi dan cadangan premi terdapat
pada Tabel 9. Nilai premi semua
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asuransi akan bertambah agar sesuai
dengan nilai manfaat yang ditawarkan.
Selain itu, bertambahnya nilai manfaat
juga menyebabkan nilai cadangan premi
cenderung menjauhi 0, sehingga
cadangan premi yang bernilai positif
akan semakin besar, sedangkan yang
bernilai negatif akan semakin kecil.
Namun demikian, karena manfaat yang
bertambah pada analisis ini adalah
manfaat pada status 2, maka nilai
cadangan premi saat t =5 ketika y =
{3,4}, atau dinyatakan dengan V®
dan V™, untuk semua jenis asuransi
tidak mengalami perubahan. Hal ini
dikarenakan peluang transisi dari status
3 atau 4 ke status 2 bernilai nol, yang
telah dinyatakan pada Tabel 2. Dengan
demikian, perubahan nilai manfaat
transisi Status 2 tidak berpengaruh pada
cadangan premi pada status 3 dan 4.

Tabel 9 : Pengaruh Kenaikan Insurance Benefit status 2 terhadap Premi dan Cadangan Premi

Jenis Cadangan Premi saatt = 5
Asuransi Premi Status 0 Status 1 Status 2 Status 3 Status 4
Seumur Hidup naik naik naik naik tetap tetap
Berjangka naik turun naik naik tetap tetap
Dwiguna naik turun naik naik tetap tetap
Dwiguna Murni naik naik turun  turun 0 0
Tangguhan naik turun naik turun tetap 0
KESIMPULAN dan tanpa deviasi semakin besar.

Berdasarkan analisis yang dilakukan,
kenaikan suku bunga membuat nilai
premi dan cadangan premi cenderung
mendekati nol, sedangkan semakin
besar manfaat membuat premi dan
cadangan premi cenderung menjauhi
nol. Sementara itu, bertambah lamanya
masa kontrak memberi pengaruh yang
berbeda-beda sesuai dengan jenis
asuransi. Sedangkan kenaikan deviasi
suku bungamembuat selisih nilai dengan

Penelitian dapat dikembangkan dengan
penggunaan peluang transisi antar status
dan suku bunga yang dapat berubah
mengikuti berbagai faktor, misalnya usia
tertanggung dan inflasi, pajak, komisi
agen, biaya perawatan, dan biaya-biaya
lainnya. Penggunaan skema pembayaran
premi dapat dibuat lebih variatif, seperti
setiap 6 bulan, 3 bulan, ataupun premi
tunggal.
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Abstract — Indonesia as a disaster-prone country, thus the valid and timely information
about geological disasters is extremely important. Besides, community participation
in reporting disaster events around them is a contribution that should be appreciated.
Reports submitted by the community need to be properly verified. Reports from verified
communities including the geolocation data of the complainant can be used to update
the visualization of disaster data. The website enables geological disaster reporting
from multiple locations reaching more users. This study aims to develop a web
application for visualizing natural disaster data in Indonesia. This interactive
application was built using the prototyping method and the PHP programming
language to build websites and Python for collection and Power Bl for visualization
of Indonesia's geological disaster data. The modeling used is UML 2.5 with use case
diagrams, activity diagrams and class diagrams. Based on testing following the
blackbox method, the application in general has functioned as expected. However, the
function of capturing the user's location based on a map from the mapbox has not
worked completely. This application, in addition to accommodating the reporting
needs of the community, can therefore be used in decision making by the authorities in
dealing with post-disaster such as disaster mitigation decisions and infrastructure
development.

Keywords: Geological Disaster, Data Visualization, PHP, Python

Abstrak — Keberadaan informasi yang valid dan tepat waktu mengenai bencana alam
sangatlah penting di Indonesia sebagai negara yang rawan bencana. Selain itu,
partisipasi masyarakat dalam melaporkan kejadian bencana di sekitar mereka
merupakan kontribusi yang patut diapresiasi. Laporan yang disampaikan masyarakat
perlu diverifikasi secara tepat. Laporan dari masyarakat yang terverifikasi termasuk
data geolokasi pelapor dapat digunakan untuk memutakhirkan visualisasi data
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bencana. Sebuah situs web memungkinkan pelaporan bencana geologi dari berbagai
lokasi yang menjangkau lebih banyak pengguna.Maka dari itu, penelitian ini
bertujuan untuk mengembangkan aplikasi web visualisasi data bencana alam di
Indonesia. Aplikasi yang interaktif ini dibangun menggunakan metode prototyping dan
bahasa pemrograman PHP untuk membangun website, dan Python digunakan untuk
pengumpulan dan Power Bl untuk visualisasi data bencana geologi Indonesia.
Pemodelan yang digunakan adalah UML 2.5 dengan use case diagram, activity
diagram dan class diagram Berdasarkan pengujian mengikuti metode blackbox,
aplikasi secara umum telah berfungsi sebagaimana yang diharapkan. Namun, fungsi
penangkapan lokasi pengguna berdasarkan peta dari mapbox belum bekerja secara
utuh. Aplikasi yang dikembangkan ini selain mengakomodasi kebutuhan pelaporan
dari masyarakat, dapat juga digunakan di dalam pengambilan keputusan oleh pihak
yang berwajib dalam menangani pasca bencana seperti keputusan mitigasi bencana

dan pembangunan infrastruktur.

Kata Kunci: Bencana Alam, Visualisasi Data, PHP, Python

PENDAHULUAN

Indonesia merupakan salah satu negara
yang berada di zona rawan terjadinya
bencana. Hal ini disebabkan karena
wilayah Indonesia merupakan pertemuan
antara tiga lempeng tektonik yakni
Lempeng Indo-Australia, Eurasia dan
Lempeng Pasifik yang menyebabkan
banyaknya terjadi gempa bumi tektonik
[1]. Selain itu, Indonesia juga berada di
antara ring of fire di mana gempa bumi
vulkanik dan letusan gunung berapi
sering terjadi di zona ini [1]. Menurut
data dari Badan Nasional
Penanggulangan Bencana (BNPB),
total bencana yang melanda berbagai
daerah di Indonesia pada tahun 2019
mencapai 3.721 peristiwa. bencana yang
terjadi pun memiliki jenis yang beragam.
Sebagai contoh, jenis bencana yang
paling sering terjadi di Indonesia di
antaranya adalah angin puting beliung
sebanyak 1.339 kejadian, kebakaran
hutan dan lahan sebanyak 746 kejadian,
dan banjir sebanyak 757 kejadian [2].

Informasi yang valid dan tepat waktu
mengenai bencana sangat penting
disediakan di Indonesia. Dengan

tersedianya sumber informasi yang baik,
maka mitigasi bencana dapat dilakukan
dengan cepat dan tepat sasaran. Selain
itu, pembuatan infrastruktur untuk
mencegah terjadinya bencana juga
membutuhkan informasi yang baik.
Partisipasi masyarakat dalam
melaporkan kejadian bencana perlu
diapresiasi. Laporan kejadian bencana
oleh masyarakat dapat memperkaya data
bencana geologi di Indonesia. Namun,
untuk memenuhi hal tersebut, proses
verifikasi yang tepat sangat diperlukan
sehingga data yang dipakai merupakan
data yang valid. Badan resmi yang
menyediakan data bencana seperti
Badan Meteorologi, Klimatologi, dan
Geofisika (BMKG) telah menyediakan
data bencana di situs web mereka. Dalam
website-nya, BMKG menyediakan data
cuaca, iklim, serta gempa dan tsunami.
Data yang mereka sediakan pun cukup
aktual dan tepat waktu. Akan tetapi,
sistem pelaporan kejadian bencana
sebagai wadah bagi masyarakat berbagi
data kejadian bencana belum tersedia di
situs web mereka.

Berdasarkan latar  belakang yang
dijelaskan di atas, maka penelitian ini
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secara  khusus  bertujuan  untuk
merancang dan mengembangkan
visualisasi data bencana alam geologi di
Indonesia berbasis web yang dilengkapi
dengan sistem pelaporan bencana.
Perancangan dan implementasi aplikasi
ini dapat membantu pihak berwajib dan
masyarakat untuk mengakses dan
memakai informasi bencana alam di
Indonesia, serta masyarakat dapat dengan
mudah melaporkan kejadian bencana
yang terjadi di sekitar mereka.

Adapun batasan-batasan aplikasi yang
dikembangkan pada penelitian ini adalah
sebagai berikut:

1) Aplikasi ini mengambil data
dari dua sumber data, yakni dari
BMKG dan laporan dari
pengguna.

2) Aplikasi ini dibangun hanya
untuk menyediakan visualiasi
data  bencana,  visualisasi
statistik bencana, dan pelaporan
bencana yang terjadi di
Indonesia.

3) Data yang dipakai untuk
aplikasi ini merupakan data
setelah kejadian bencana.

4) Aplikasi ini tidak mendukung
prakiraan bencana yang akan
terjadi.

5) Data yang diambil dari BMKG
adalah data gempa yang terdiri
dari lokasi bencana (hama
lokasi dan koordinat), waktu
gempa, kedalaman gempa, dan
magnitude gempa.

6) Jenis bencana yang ada di
aplikasi ini merupakan bencana
geologi yang terdiri dari banjir,
gempabumi, angin  putting
beliung, kebakaran, dan tanah
longsor.

7) Visualisasi persebaran gempa
berupa petanya mengandung
data yang diambil dari sumber
BMKG.
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8) Visualisasi statistik bencana
dibuat berupa diagram batang
untuk jenis bencana yang paling
sering terjadi di Indonesia dan
provinsi-provinsi yang paling
sering terkena bencana.

9) Visualisasi  dibuat  dengan
aplikasi POWER BI.

10) Pelapor bencana hanya dapat
dilakukan oleh pengguna yang
memiliki akun.

11) Laporan yang dilakukan
pengguna yang valid hanya jika
pelapor memberikan  bukti
berupa foto maupun video
bencana.

METODE PENELITIAN

Pada penelitian ini, ada dua metode
penelitian  yang dilakukan, yakni
pengumpulan data (observasi) untuk
menganalisis sistem saat ini, dan metode
prototyping, sebagai metode
pengembangan sistem aplikasi.

Metode Observasi

Hasil observasi yang telah dilakukan
adalah sebagai berikut:

Analisis Sistem Saat Ini

Saat ini, badan-badan resmi seperti
BMKG, BNPB, dan petabencana.id telah
ada untuk mendukung keberadaan data
bencana di Indonesia. Untuk
mengumpulkan data, BMKG dan BNPB
memiliki stasiun-stasiun yang memiliki
alat-alat khusus untuk mendeteksi
bencana alam di Indonesia. Dalam
menyediakan data bencana, BMKG dan
BNPB telah menyediakan data bencana
yang valid dan tepat waktu dalam situs
web mereka. BNPB mengunggah
visualisasi rangkuman data statistik
setiap tahunnya yang berisi jenis bencana
yang paling sering terjadi, total korban
jiwa, total kerusakan, dan lainnya.
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BMKG mengunggah data setiap kejadian
bencana yang ada. Sementara itu,
petabencana.id  menyediakan  sistem
pelaporan bencana untuk pengguna dan
menyediakan visualisasi peta persebaran
bencana di setiap provinsi yang ada di
Indonesia.

Kendala sistem saat ini

Menimbang situasi dan kondisi yang ada
dalam sistem saat ini, maka ada tiga (3)
kendala yang teridentifikasi, yaitu:

1) Belum adanya sistem untuk
melaporkan  bencana  oleh
pengguna pada sistem
pengelolaan data BMKG dan
BNPB dalam rangka untuk
memperkaya data bencana
maupun memuktahirkan
visualisasi data.

2) Belum adanya visualisasi data
statistik pada petabencana.id
sehingga menimbulkan ketidak-
tahuan record bencana yang
terjadi di Indonesia, seperti jenis
bencana apa saja yang paling
sering terjadi, di mana bencana
sering terjadi, seberapa parah
bencana yang telah terjadi, dan
sebagainya.

3) Penyediaan data, visualisasi,
dan sistem pelaporan bencana
masing-masing masih terpisah.
Tidak ada  situs  yang
mengintergrasikan hal-hal yang
disebutkan di atas.

Metode Prototyping

Prototyping merupakan metode yang
prosesnya melalui tahapan analisis,
perancangan, dan implementasi
dilakukan secara bersamaan dan ketiga
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tahapan tersebut dilakukan berulang kali
dalam satu siklus sampai sistem selesai
dikembangkan. Gambar 1
mengilustrasikan metode prototyping.
Keuntungan utama dari metodologi
berbasis prototyping adalah bahwa
metode tersebut sangat cepat
menyediakan  sistem  yang  dapat
berinteraksi dengan pengguna, meskipun
sistem belum siap dipakai secara luas.
Tahapan prototyping dilakukan pertama-
tama dengan mengidentifikasi dan
menganalisis kebutuhan user. Lalu,
pengembang membuat prototype di mana
kebutuhan user diimplementasi di
dalamnya. Kemudian prototype yang
sudah jadi ditunjukan kepada user agar
user memberikan umpan balik terhadap
sistem. Berdasarkan umpan  balik
tersebut, maka kembali dari tahap
analisis, perancangan, dan implementasis
ampai user merasa puas akan sistem
tersebut. Setelah prototype terpasang,
maka perbaikan akan terus dilakukan
hingga sistem diterima sebagai sebuah
sistem yang baru [3].

Planning

|
=)

Gambar 1. Proses Metode Prototyping
Sumber: [3]

Studi Pustaka

Beberapa studi pustaka dan teori yang
Terkait akan dielaborasikan pada bagian
ini.

Data Visualization

Data visualization adalah proses yang
efektif untuk mempresentasikan data dan
informasi secara grafis dan bergambar.
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Visualisasi data berhubungan dengan
pengembangan,  perancangan, dan
pengaplikasian representasi data secara
grafis dan membuatnya lebih mudah
mengerti maksud dari data. Terdapat dua
kategori dari visualisasi data, yakni
eksplanasi dan eksplorasi. Visualisasi
data eksplorasi sangat berguna ketika
data tersedia secara kuantitas, namun
pengetahuan mengenai data itu sangat
kecil serta memiliki tujuan yang kurang
jelas. Sementara itu, visualisasi data
explanasi berguna ketika data tersedia
secara kuantitas dan kita mengerti
mengenai data tersebut. Visualisasi data
membantu dalam mengkomunikasikan
data yang rumit dengan akurasi,
klarifikasi, dan efisiensi. Kesuksesan
visualisasi sangat bergantung pada
obyektif yang jelas dan spesifik, hanya
mengandung informasi yang relevan,
data yang fokus, serta mempresentasikan
data sesuai dengan pola dan relasi antar
data [4].

Bencana Alam

Menurut Undang-undang Nomor 24
Tahun 2007 tentang Penanggulangan
Bencana, didefinisikan bahwa bencana
adalah peristiwa atau rangkaian peristiwa
yang mengancam dan mengganggu
kehidupan dan penghidupan masyarakat
yang disebabkan, baik oleh faktor alam
dan/atau faktor non alam maupun faktor
manusia  sehingga  mengakibatkan
timbulnya korban  jiwa manusia,
kerusakan lingkungan, kerugian harta
benda, dan dampak psikologis [5].
Sementara itu, bencana alam bencana
yang diakibatkan oleh peristiwa atau
serangkaian peristiwa yang disebabkan
oleh alam antara lain berupa gempa bumi,
tsunami, gunung meletus, banjir,
kekeringan, angin topan, dan tanah
longsor. [5]

Bencana alam juga didefinisikan sebagai
dampak yang cepat dan terjadi secara

langsung atau mendalam dari lingkungan
alam terhadap kehidupan sosio-ekonomi
manusia sekitarnya. Bencana alam yang
terjadi di negara-negara berkembang
seperti Indonesia dapat menyebabkan
lebih banyak korban jiwa. Hal itu terjadi
karena di dalam negara berkembang
terdapat banyak daerah perkotaan yang
padat akan penduduk sehingga menjadi
tempat yang berbahaya bila terkena
bencana alam dan daerah perdesaan yang
lingkungannya telah dieksploitasi besar-
besaran. Pertumbuhan penduduk yang
semakin cepat memperparah dampak dari
bencana alam yang terjadi di negara
berkembang [6].

Python

Python merupakan salah satu bahasa
pemrograman yang dapat dipakai untuk
berbagai tujuan yang bisa dipakai secara
efektif untuk membangun berbagai
program komputer tanpa memerlukan
akses langsung pada perangkat keras
komputer. Bahasa pemograman ini bisa
dijalankan di berbagai platform yang
berbeda. Graphical User Interface (GUI)
yang disediakan python cukup kuat dan
mudah dipakai sehingga pengembangan
aplikasi user interface cukup mudah
dibuat dengan menggunakan python.
Python juga mendukung scripting yang

cocok untuk rapid application
development (RAD). Banyak
pengembang  menggunakan  python
karena python memiliki berbagai

keuntungkan yakni sederhana, mudah
dipelajari, gratis dan open-source [7].

Web Scrapping

Web Scrapping digunakan di berbagai
bidang untuk mengumpulkan data yang
format lain yang sulit ditemukan. Teknik
ini sangat berguna apabila kita mau
mengambil data dari website tapi website
tersebut tidak menyediakan API untuk
mengakses data atau APl yang
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disediakan tidak sesuai dengan data yang
kita inginkan. Web scraping tentang
mendownload data terstruktur dari web,
memilih  beberapa data itu, dan
meneruskan semua yang dipilih ke proses
lain. Melakukan  web  scrapping
merupakan hal yang legal bila data
tersebut dipakai untuk keperluan pribadi
[8].

Power Bl dan PHP

Power BI adalah kumpulan layanan
perangkat lunak, aplikasi, dan konektor
yang bekerja bersama untuk mengubah
sumber data yang tidak terkait menjadi
wawasan yang koheren, imersif secara
visual, dan interaktif. Power Bl
memungkinkan terhubung ke sumber
data, lalu memvisualisasikan dan
menemukan apa Yyang penting, lalu
membagikan hasilnya dengan siapa pun
[9]. Sementara itu, Hypertext
Prepocessor (PHP) merupakan script
yang terintegrasi dengan HTML dan
berbasis server di mana script tersebut
digunakan untuk membuat website yang
dinamis [10].

Penelitian Terdahulu Terkait

Beberapa penelitian terdahulu terkait
pengembangan aplikasi visualisasi data
bencana yang diaplikasikan di dalam
berbagai konteks telah dipublikasikan di
literatur. Salah penelitian terdahulu
membahas perancangan visualisasi yang
berguna untuk menganalisis kualitas
informasi bencana yang disebar BMKG
melalui Twitter yang diklaim mampu
mengambil data dari twitter milik BMKG
dan membuat visualisasi dari data
tersebut [11]. Selain itu, penelitian
terdahulu lain  membahas mengenai
perancangan untuk membangun sebuah
sistem informasi untuk mengolah data
bencana berbasis web. Dalam aplikasi
usulan, informasi bencana meliputi
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seluruh Indonesia serta menggunakan
python dalam membangun aplikasi [12].
Penelitian lain membahas mengenai
perancangan untuk membangun
visualisasi dashboard untuk data historis
gempa bumi yang dikombinasi dengan
data spasial dan temporal. Aplikasi
dibuat tanpa menggunakan AppBuilder.
Selain itu, jenis bencana yang termasuk
tidak hanya gempa bumi [13]. Penelitian
lain membahas mengenai perancangan
untuk membangun sistem  estimasi
berdasarkan simulasi bencana gempa
bumi cepat, bersama dengan metode
visualisasi data interaktif yang untuk
GPU workstation. Dalam aplikasi usulan,
visualisasi  bukan ditujukan  untuk
mengestimasi datangnya bencana, namun
memvisualisasi data bencana  yang
telah/sedang terjadi [13]. Penelitian
terdahulu  lainnya, adalah sebuah
penelitian yang membahas mengenai
perancangan untuk membangun sistem
deteksi dini bencana tanah longsor
berbasis 3D WebGIS dengan fitur real
time monitoring system dan visualisasi
data spasial. Dalam aplikasi usulan,
visualisasi data berupa 2D dan
menampilkan data bencana yang telah
terjadi [14].

HASIL DAN PEMBAHASAN

Use Case Diagram

Use case diagram menjelaskan tentang
fungsi dari sistem yang dibuat [3]. Use
case dapat menangkap. Interaksi sistem
dengan pengguna. Use Case diagram
dapat dilihat pada Appendix 1 di akhir
halaman artikel (setelah referensi).
Aktor-aktor yang ada di dalam use case
adalah sebagai berikut:
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1) Admin: Admin merupakan
pengelola semua data di dalam

sistem
2) Pelanggan: Pelanggan
merupakan pengguna yang

dapat melihat data dan
melaporkan bencana

Table Relationship Diagram dan Class
Diagram

Table Relationship Diagram atau TRD
menggambarkan hubungan yang ada di
dalam basis data [3]. TRD memiliki
atribut primary key, yang berguna untuk
mengimplementasikan relasi dari tabel
dan foreign key yang berguna untuk
mereferensikan relasi antara satu tabel
dengan tabel yang lain. Pada artikel ini,
Table Relationship Diagram
ditempatkan  pada  Appendix 2.
Sedangkan, class diagram yang
merupakan model statis  yang
menunjukkan hubungan antarkelas di
dalam sistem [3] dapat dilihat di
Appendix 3 di bagian akhir halaman
artikel.

Perancangan User Interface

Bagian ini akan membahas secara singkat
mengenai tampilan antar muka dari
aplikasi web visualisasi data bencana
geologi. User interface didesain
berdasarkan prinsip Shneiderman’s Eight
Golden Rules, sebagai acuan desain user
interface yang baik [15]. Pertama-tama
untuk mendapatkan akses situs ini,
pengguna harus melakukan login terlebih
dahulu (admin maupun pelanggan).
Pengguna dapat melakukan login
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sebagaimana yang ditunjukkan pada
Gambar 2.

Gambar 2. Tampilan Halaman Login
Selanjutnya pada Gambar 3 merupakan
tampilan sign up. Jika ingin mendaftar ke
dalam website harus mengisikan nama
lengkap, alamat email dan password.
Setelah pengguna berhasil registrasi, data
akan masuk ke dalam database.

Gambar 3. Tampilan Halaman sign up

Gambar 4 menampilkan halaman utama
pada bagian akun pelanggan, halaman ini
terdiri dari beberapa menu seperti Home,
visualisasi peta bencana dan visualisasi
statistik bencana. Di dalam menu
terdapat lapor bencana, history lapor
bencana, dan logout.
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Gambar 4. Tampilan Halaman utama
pelanggan

Bila pelanggan meng-scroll halaman
home, maka pelanggan dapat mengakses
visualisasi data gempa dari BMKG. Pada
gambar 5 pelanggan dapat melihat peta
persebaran visualisasi data gempa dari
BMKG.

K

Data dari BMRG

Gambar 5. Tampilan Data Persebaran
Gempa dari BMKG

Gambar 6 menampilkan  statistic
magnitude gempa yang terjadi di
Indonesia  bedasarkan  data  yang

didapatkan dari BMKG.

Gambar 6. Témpilan Statistik
magnitude gempa yang terjadi dari
BMKG

[VOLUME 7 NO.1 JANUARI 2022]

Gambar 7 menampilkan visualisasi
statistik mana saja provinsi-provinsi di
Indonesia yang paling sering terkena
bencana alam.

Proninsi paling serit terjadi beneans

Gambar 7. Tampilan visualisasi statistic
provinsi yang paling sering terjadi
bencana

Gambar 8 menampilkan visualisasi

statistik mana saja jenis bencana yang
paling sering terjadi di Indonesia.

(v E|

Hencana Alin Paling Sering Terfadi

Gambar 8. Tampilan visualisasi statistic
bencana yang paling seringterjadi

Gambar 9 dan gambar 10 menampilkan
form untuk melaporkan bencana untuk
pelanggan. Pertama-tama, pelanggan
menentukan lokasi terjadinya bencana
seperti yang terlihat pada gambar 8.
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Lapor Bencana

Gambar 9. Tampilan pilih lokasi pada
lapor bencana

Setelah memilih lokasi dengan tepat,
pengguna harus mengisi form selanjutnya
untuk lebih detail mengenai bencana
yang terjadi pada gambar 10 seperti jenis
bencana, keterangan bencana, tanggal
dan waktu, dan bukti bencana.

Gambar 10. Tampilan form lapor
bencana

Gambar 11 menampilkan histori laporan
yang dilakukan pengguna. Histori
laporan dibagi menjadi tiga, Yyakni
menunggu, diterima, dan ditolak.
Laporan di  “menunggu”  berarti
menunggu persetujuan admin apakah
laporan itu valid atau tidak. Laporan
diterima berarti laporan yang pelanggan
submit berisi data yang valid. Sementara
laporan yang ditolak berarti data dalam
laporan tersebut tidak valid.

Histori Laporan Anda

Gambar 11. Tampilan history lapor
bencana pada pelanggan

Gambar 12 menampilkan halaman utama
pada bagian akun admin, halaman ini
terdiri dari beberapa menu seperti
dashboard, tabel data dan
visualisasibencana. Di dalam menu juga
terdapatlogout.

Gambar 12. Tampilan halaman utama
admin

Gambar 13 menampilkan tabel data
pengguna di mana admin dapat
menambahkan data pengguna, meng-
edit, dan menghapus data.

Gambar 13. Tampilan tabel data
pengguna
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Gambar 14 menampilkan tambah data
pengguna di  mana admin dapat
menambahkan data pengguna dengan
mengisi nama, email, kata sandi, status,
dan tanggal masuk.

Tanbsh Psggna

Gambar 14. Tampilan tambah data
pengguna

Gambar 15 menampilkan edit data
pengguna di mana admin dapat mengedit
data pengguna seperti nama, e-mail, kata
sandi, dan status.

Edt enggrn

[E—

Gambar 15. Tampilan edit data
pengguna

Gambar 16, admin dapat mengimpor data
gempa dari BMKG untuk
memuktahirkan data gempa. Admin perlu
mengimpor data gempa berupa CSV
yang paling baru.

Gambar 16. Tampilan impor data
BMKG

Gambar 17 menampilkan tabel data
gempa dari BMKG yang admin sudah
impor.

Gambar 17. Tampilan data gempa
BMKG

Gambar 18 menampilkan daftar laporan-
laporan yang telah dikirim pelanggan.
Admin dapat meng-edit status laporan
tersebut.

Gambar 18. Tampilan laporan bencana

Pada gambar 19, admin dapat mengedit
status  laporan pengguna  (dari
“Menunggu” menjadi “Diterima” atau
“Ditolak™).

18
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Gambar 19. Tampilan edit laporan
bencana

Gambar 20 menampilkan halaman yang
memuat informasi lebih lanjut isi laporan
yang dikirim oleh pelanggan.

Gambar 20. Tampilan detail laporan
bencana

Gambar 21 dan 22 menampilkan halaman
yang memuat visualisasi data yang diatur
admin di Power BI. Bila terjadi ketidak-
sesuaian, maka admin dapat meng-edit
peta maupun grafik bencana.

Rt ot Magrit o SMKC)

Gambar 21. Tampilan grafik pada admin

Gambar 22. Tampilan peta pada admin
Hasil Pengujian

Pengujian aplikasi ini telah dilakukan
dengan menggunakan metode Black Box
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Testing. Pengujian bertujuan  untuk
mengetahui apakah aplikasi ini sudah
layak dan semua fungsinya sudah
berjalan dengan baik dan benar. Metode
black box testing berfokuskan pada hasil
fungsional dari sistem yang telah
dirancang, yakni apakah sistem tersebut
sudah sesuai dengan fungsi yang telah
ditentukan sebelumnya. Terdapat istilah-
istilah yang digunakan di dalam
dokumentasi pengujian untuk
menunjukan hasil dari pengujian sistem
usulan yang telah dilakukan, istilah yang
dimaksud adalah sebagai berikut:

1) P =Passed
Nilai P menunjukkan bahwa
kondisi dan fungsi yang
diujikan menghasilkan output

sesuai dengan proses
perencanaan dan  berfungsi
dengan baik.

2) F=Failed

Nilai F menunjukkan bahwa
kondisi dan fungsi yang
diujikan  belum  berfungsi
dengan baik sesuai dengan apa
yang direncanakan.

Adapun berdasarkan hasil pengujian
yang sudah dilakukan, semua fungsi yang
diujikan mendapatkan nilai P. Dengan
kata lain semua fungsi yang dimiliki oleh
aplikasi ini berjalan dengan sangat baik
dan sesuai dengan ekspektasi. Dua (2)
contoh hasil tabel

pengujian dapat dilihat di Appendix 4 di
bagian akhir halaman artikel ini.

KESIMPULAN

Aplikasi yang dikembangkan dapat
membantu pihak badan resmi seperti
BNPB dalam hal manajemen data
bencana. Aplikasi ini dirancang untuk
mengatasi kendala yang ditemukan pada
kegiatan manajemen data bencana.
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Adapun aplikasi yang dikembangkan
pada penelitian ini dapat:

1) Memroses pengambilan data
bencana alam geologi dari situs
web badan resmi, yakni BMKG,
tanpa terjadi duplikasi data;

2) Memfasilitasi pelaporan
kejadian bencana alam oleh
pelanggan untuk kemudian
divalidasi oleh pihak
berkompetensi;

3) Memvisualisasikan data
bencana alam di Indonesia
berupa peta persebaran bencana
dalam serta statistik bencana
alam berbentuk diagram batang
sehingga data mudah dibaca dan
dipahami masyarakat;

Aplikasi ini memiliki peluang yang besar
untuk dapat dikembangkan lebih lanjut.
Saran yang dapat diusulkan untuk
pengembangan  aplikasi ke tahap
selanjutnya adalah:

1) Mengembangkan sistem lebih
lanjut dalam bentuk aplikasi
mobile agar dapat diakses kapan
saja dan di mana saja di
perangkat telepon genggam.

2) Mengembangkan fitur chatting
lebih lanjut agar pengguna dapat
mengirim dan menerima pesan
secara real time.

3) Mengembangkan fitur otomatis
pada update data bencana dari
situs resmi.

DAFTAR PUSTAKA

[1] T. Wulandari, Posisi Letak Geologis
Indonesia, Manfaat, dan Akibatnya.
Diakses pada: 12 Agustus 2021
[Online].URL:
https://www.detik.com/edu/detikpedi
a/d-5670202/posisi-letak-geologis-
indonesia-manfaat-dan-akibatnya.

[2] MAGMA Indonesia, Tipe Gunung
Api di Indonesia (A, B, dan C).
Diakses: 12 Agustus 2021 [Online].

[VOLUME 7 NO.1 JANUARI 2022]

URL:
https://magma.esdm.go.id/v1/edukasi
[tipe-gunung-api-di-indonesia-a-b-
dan-c.

[3] A. Dennis, B. H. Wixom, dan R. M.
Roth, System Analysis and Design,
5th edition. Hoboken, NJ: John Wiley
& Sons, 2012.

[4] M. A.S, H. A. Gohel and V. Subbiah,
Data Visualization: Trends and
Challenges Toward Multidisciplinary
Perception, Singapore:  Springer,
2020.

[5] Republik Indonesia, Undang-undang
Nomor 24 Tahun 2007 Tentang
Penanggulangan Bencana, Jakarta:
Kementerian Sosial, 2007.

[6] D. Alexander, Natural Disasters, New
York: Routledge, 2017.

[7] R. Beri, Python Made Simple: Learn
Python programming in easy steps
with examples, New Delhi: BPB
Publications, 2019.

[8] K. Jarmul and R. Lawson, Python
Web Scraping, Birmingham: Packt
Publishing, 2017. Microsoft, What is
Power BI?.Diakses 12 Agustus 2021
[Online]. URL:
https://docs.microsoft.com/en-
us/power-bi/fundamentals/power-bi-
overview.

[9] E. Winarno and A. Zaki,
Pemrograman Web Berbasis HTML
5, PHP, Dan Java Script, Jakarta: PT
Elex Media Komputindo, 2014.

[10] M. Fani, M. C. Kirana, M. Z. Lubis

and N. P. Perkasa,Visualisasi
Kualitas  Penyebaran  Informasi
Gempa  Bumi di Indonesia

Menggunakan Twitter," Journal of
Applied Informatics and Computing,
(JAIC), vol. 11l, pp. 23-32, 2019.

[11] Elmawati and V. Wedyawati,
"Perancangan  Sistem  Informasi
Bencana di Kabupaten Padang
Pariaman,” Jurnal PTK: Research and
Learning in Vocational Education,
vol. 11, 2019.

20


https://www.detik.com/edu/detikpedia/d-5670202/posisi-letak-geologis-indonesia-manfaat-dan-akibatnya
https://www.detik.com/edu/detikpedia/d-5670202/posisi-letak-geologis-indonesia-manfaat-dan-akibatnya
https://www.detik.com/edu/detikpedia/d-5670202/posisi-letak-geologis-indonesia-manfaat-dan-akibatnya
https://magma.esdm.go.id/v1/edukasi/tipe-gunung-api-di-indonesia-a-b-dan-c
https://magma.esdm.go.id/v1/edukasi/tipe-gunung-api-di-indonesia-a-b-dan-c
https://magma.esdm.go.id/v1/edukasi/tipe-gunung-api-di-indonesia-a-b-dan-c
https://docs.microsoft.com/en-us/power-bi/fundamentals/power-bi-overview
https://docs.microsoft.com/en-us/power-bi/fundamentals/power-bi-overview
https://docs.microsoft.com/en-us/power-bi/fundamentals/power-bi-overview

INFORMATION SYSTEM DEVELOPMENT [VOLUME 7 NO.1 JANUARI 2022]

[12] F. F. Susanta, C. Pratama, T. Aditya,
A. F. Khomaini and H. W. K
Abdillah, ""Geovisual Analytics of
Spatio-Temporal Earthquake Data in
Indonesia”," Journal of Geospatial
Information Science and Engineering
, vol. 11, pp. 185 - 194, 2019.

[13] K. Fujita, T. Ichimura, M. Hori, M.
L. L. Wijerathne and S. Tanaka, "A
quick earthquake disaster estimation
system with fast urban earthquake

simulation and interactive
visualization,” ICCS 2014. 14th
International Conference on

Computational Science, 2014.

[14] F. Pradana, F. Ramdani and D. P. T.
Wardana, "Sistem Deteksi Dini
Bencana Tanah Longsor Berbasis 3D
Web GIS," Jurnal Pengembangan
Teknologi  Informasi dan llmu
Komputer, vol. I, no. 3, pp. 1142-
1150, 2018.

15] F. K. Mazumder and U. K. Das,
"Usability Guidelines for Usable User
Interface” International Journal of
Research  in  Engineering and
Technology, vol. 3, no. 9, pp. 79-82,
2014.

21



INFORMATION SYSTEM DEVELOPMENT [VOLUME 7 NO.1 JANUARI 2022]

Appendix 1

Sistem Visualisasi Data Bencana Indonesia

mengatur data
pengguna

Mengatur

visualisasi dan geinclude>>
statistik bencana ~ Mengatur data
bencana
Melihat informasi
bencana
melihat statistik
bencana

Melaporkan
Bencana

Admin

fo

Pelangg

Gambar Appendix 1. Use Case Diagram Sistem Usulan

Tabel Appendix 1. Use Case Descriptions

Use case Description |

Use Case ID:1 Importance
Name: Mengatur Data Pengguna Level: High
Primary Actor: Admin Use Case

Type: Detail, Essential

Stakeholders and Interests:
Admin — mengelola data pengguna
Brief description:

Use Case ini mendeskripsikan proses saat admin mengelola data pengguna pada
sistem

Trigger:

Terdapat perubahan dan penambahan yang perlu dilakukan terkait data
pengguna yang tersimpan di dalam sistem
Type: External
Relationships:

Association: Admin
Include:

Extend:

Generalization:

Normal Flow of Events:
Subflow:
Alternate/Exceptional Flows:
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Use case Description 2

Use Case ID:2 Importance
Name: Mengatur Data Bencana Level: High
Primary Actor: Admin Use Case

Type: Detail, Essential

Stakeholders and Interests:

Admin — mengelola data bencana

Brief description:

Use Case ni mendeskripsikan proses saat admin mengelola data bencana pada
sistem

Trigger:

Terdapat perubahan dan penambahan vang perlu dilakukan terkait data
bencana yang tersimpan di dalam sistem

Type: External

Relationships:

Association: Admin

Include: Mengatur Statistik bencana

Extend:

Generalization:
Normal Flow of Events:

Use case Description 3

Use Case 1D:3 Importance
Name: Mengatur Statistik bencana Level: High
Primary Actor: Admin Use Case

Type: Detail, Essential

Stakeholders and Interests:

Admin — mengelola statistik bencana

Brief description:

Use Case ini mendeskripsikan proses saat admin mengelola statistik bencana
pada sistem

Trigger:

Terdapat perubahan yang perlu dilakukan terkait statistik bencana yang akan
ditampilkan di dalam sistem

Type: External

Relationships:

Association: Admin

Include:

Extend:

Generalization:

Normal Flow of Events:

Subflow:
Alternate/Exceptional Flows:
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Use case Description 4

Use Case ID:4 Importance
Name: Melihat data bencana Level: High
Primary Actor: Pelanggan Use Case

Type: Detail, Essential

Stakeholders and Interests:
Admin — melihat data bencana
Brief description:

Use Case ini mendeskripsikan proses saat pelanggan melihat bencana pada
sistem

Trigger:

Pelanggan masuk ke dalam sistem
Type: External

Relationships:

Association: Pelanggan

Include:

Extend:

Generalization:
Normal Flow of Events:
Subflow:

Use case Description 5

Use Case 1D:5 Importance
Name: Melihat Statistik bencana Level: High
Primary Actor: Pelanggan Use Case

Type: Detail, Essential

Stakeholders and Interests:

Admin — mengelola statistik bencana

Brief description:

Use Case ini mendeskripsikan proses saat pelanggan melihat statistik bencana
pada sistem

Trigger:

Terdapat perubahan yang perlu dilakukan terkait statistik bencana yang akan
ditampilkan di dalam sistem

Type: External

Relationships:

Association: Pelanggan

Inelude:

Extend:

Generalization:

Normal Flow of Events:

Subflow:

Alternate/Exceptional Flows:
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Use case Description 6

Use Case ID:6 Importance
Name: Melaporkan bencana Level: High
Primary Actor: Pelanggan Use Case

Type: Detail, Essential

Stakeholders and Interests:

Pelanggan — melaporkan bencana

Brief description:

Use Case ini mendeskripsikan proses saat pelanggan melaporkan bencana
Trigger:

Pelanggan melaporkan beneana ke sistem
Type: External

Relationships:

Association: Admin

Include:

Extend:

Generalization:

Normal Flow of Events:

Subflow:
Alternate/Exceptional Flows:

isi_laporan_bencana

id_isi_laporan_bencana

id_laporan_bencana
id_jenis_bencana
pravinsi_bencana
kota_bencana
koordinat_bencana
tanggal_bencana
waktu_bencana
keterangan_bencana

Appendix 2
laporan_bencana th_berkas
PK |id_laporan_bencana PK |id_berkas
pengguna
—<| PK [id_pengguna { FK |id_pengguna nama_berkas
FK |id_bencana tipe_berkas
nama_pengguna FK |id_berkas ukuran_berkas
email_pengguna tanggal_lapor
kata_sandi waktu_lapor
kode_verifikasi bukti_lapor
detail_pengguna status_pengguna status_laporan P
PK [id_detail_penggunal tanggal_masuk bencaNEw
PK [id_bencana FK
FK |id_jabatan R
FK |id_pengguna . FK [id_jenis_bencana jenis_bencana
provinsi_bencana PK |id_jenis_bencana
jabatan gempa_BMKG kota_bencana
PK [id_jabatan PK [id_gempa koordinat_bencana _w
tanggal_bencana
nama_jabatan FK |id_genis_bencana waktu_bencana
tanggal_waktu_gempa
lintang_gempa
bujur_gempa
magnitudo_gempa

kedalaman_gempa
wilayah_gempa

Gambar Appendix 2. Table Relationship Diagram Sistem Usulan
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Appendix 3
Pengguna
Jabatan Admin
- id_pengguna
- email -
o 1 has 1 password id_pengguna
-id_jabatan _date_in
- nama_jabatan -
l - MengaturDataPengguna()
- Signin - MengaturDataBencana()
Jenis bencana - LoginQ) - MengaturStatistik()

- id_jenis_bencana
- nama_jenis_bencana Bencana
Laporan bencana
- id_bencana ) Pelanggan
-id_jenis_bencana - id_laporan_bencana
| - provinsi_bencana -id_pengguna - id_pengguna
- kota_bencana -id_bencana
- tanggal_bencana - lﬁ'\ggall_lapor
- waKiu_ or
-waldu_bencana P 0. + lihatBencana()
Gempa BMKG - keterangan_bencana + lihalStatistik()
+displayl 0 - LaporBencana()
1 - id_gempa + displayBencana() - UploadPicture()
| -id_jenis_bencana
- tanggal_waktu_gempa

- lintang_gempa

- bujur_gempa

- magnitudo_gempa
- kedalaman_gempa
- wilayah_gempa

+ displayGempaBMKG()

Gambar Appendix 3. Class Diagram Sistem Usulan

Appendix 4

Role: Admin

1. Mengatur data pengguna

Scenario Setup 1:

1. Admin telah melakukan login ke dalam sistem.

2. Admin memilih Pengguna dalam menu di dalam sistem.

Tabel Appendix 4a. Test Case mengatur data pengguna

Test Number: 1
Test Subject: Admin
Function: Mengatur data pengguna
Step Test Steps Expected Results Result Description
Description (PIF) Results
Mengatur  data | 1) Memilih menu Sistem P Data pengguna
pengguna pengguna di sistem menampilkan dapat
2) Melihat data halaman data ditampilkan, data
pengguna pengguna, pengguna dapat
3) Menambah data menambah data ditambah dan
pengguna pengguna, dan diedit dan masuk
4) Mengedit data mengedit data ke dalam
pengguna pengguna dalam database
database
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Role: Pelanggan

1. Melihat informasi bencana

Scenario Setup 4:

1. Pelanggan telah melakukan login ke dalam sistem.

2. Pelanggan meng-scroll halaman utama sampai melihat visualisasi data bencana

Tabel Appendix 4b. Test Case melihat informasi bencana

Test Number: 2
Test Subject: Pelanggan
Function: Melihat informasi bencana
Step Test Steps Expected Results Result Description
Description (PIF) Results
Meliha tinformasi | 1) Membuka web Sistem P Visualisasi
bencana 2) Meng-scroll halaman | menampilkan bencana  dapat
utama halaman ditampilkan
3) Melihat visualisasi visualisasi
data bencana bencana
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IMPLEMENTASI AUGMENTED REALITY DALAM
PEMBELAJARAN PENGENALAN BUAH-BUAHAN
PADA ANAK-ANAK

Evant Jordy", Okky Putra Barus®’

'Sistem Informasi, Fakultas Ilmu Komputer, Universitas Pelita Harapan
E-mail: €j80054@student.uph.edu®

“Sistem Informasi, Fakultas 1lmu Komputer, Universitas Pelita Harapan
E-mail: okky.barus@uph.edu?

*Penulis Korespondensi

Abstract — Education role in this life is very important, especially for children. The
education undertaken by children either formally or informally can be a determinant
for their future. With augmented reality technology that can be applied in everyday life
including education, the author will create an interactive learning media application
by implementing augmented reality technology in it so that children are more
interested in learning. The app is designed to be games and educational with features
to display three-dimensional objects, guessing pictures and counting games quiz to
make it more interesting, and children can learn while playing. With the visuals, audio
and games, this application can include VAK learning style to facilitate the learning
process. This system is built with software development life cycle methods through
Unity 3D and Vuforia applications. The application has also passed from marker
testing in the form of books, testing applications with black box methods, usability
testing with a score of 81.13% and learning satisfaction testing with a score of 84.69%
from few respondents.

Keywords: Education, Children, Learning Media, Augmented Reality, VAK Learning
Styles, Fruits

Abstrak — Peran pendidikan dalam kehidupan ini merupakan hal yang sangat penting,
terutama bagi anak-anak. Pendidikan yang dijalani oleh anak-anak baik secara
formal atau informal dapat menjadi penentu masa depan mereka. Dengan adanya
teknologi augmented reality yang dapat diterapkan dalam kehidupan sehari-hari
termasuk pendidikan, penulis akan membuat sebuah aplikasi media pembelajaran
yang interaktif dengan mengimplementasikan teknologi augmented reality didalamnya
agar anak-anak lebih tertarik untuk belajar. Aplikasi yang dirancang bersifat games
dan edukasi dengan fitur untuk menampilkan objek tiga dimensi, permainan kuis tebak
gambar dan berhitung agar lebih menarik dan anak-anak dapat belajar sambil
bermain. Dengan adanya visual, audio dan permainan, aplikasi ini dapat mencakup
gaya belajar VAK sehingga mempermudah proses pembelajaran. Sistem ini dibangun
dengan metode software development life cycle melalui aplikasi Unity 3D dan Vuforia.
Aplikasi ini juga telah lulus dari pengujian marker yang berupa buku, pengujian
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aplikasi dengan metode black box, pengujian usability dengan skor 81,13% dan
pengujian kepuasan belajar dengan skor 84,69% dari beberapa responden.

Kata Kunci: Pendidikan, Anak-Anak, Media Pembelajaran, Augmented Reality,

Gaya Belajar VAK, Buah

PENDAHULUAN

Peran pendidikan bagi anak-anak
merupakan hal yang sangat penting
dalam kehidupan ini, yang berarti anak-
anak perlu belajar dan berkembang dalam
hal baru [1]. Menurut [2], anak-anak
yang telah menempuh jalur Pendidikan
formal maupun informal di usia dini
memiliki masa depan yang lebih jelas, hal
ini dapat dilihat dari analisis yang telah
dilakukan, vyaitu penurunan angka
sebesar 8,1% poin untuk anak-anak yang
mengikuti pembelajaran khusus,
penurunan angka sebesar 8,3% untuk
anak-anak yang mengulang
pembelajarannya, dan kenaikan angka
sebesar 11,4% poin untuk anak-anak
yang lulus sekolah menegah. Hal ini juga
terjadi pada penelitian yang dilakukan
oleh [3], dari analisis yang telah
dilakukan, terjadi peningkatan pada nilai
belajar membaca, matematika dan
penurunan pada jumlah anak-anak yang
mengikuti pembelajaran khusus dan
pengulangan pembelajarannya.

Ada juga hal yang perlu diperhatikan dari
pendidikan anak-anak yaitu gaya belajar.
Gaya belajar tiap individu berbeda-beda,
ada yang dapat belajar melalui gambar,
gaya belajar ini disebut sebagai gaya
belajar visual (Visual Learners), ada
yang dapat belajar melalui mendengar
informasi atau membaca dengan keras,
gaya belajar ini disebut sebagai gaya
belajar auditori (Auditory Learners), ada
yang dapat belajar melalui pemecahan
masalah atau sentuhan yang berhubungan
dengan objek, gaya belajar ini disebut
sebagai gaya belajar  kinestetik
(Kinesthetic Learners), ketiga gaya
belajar ini dikenal sebagai gaya belajar

VAK [4]. Dari penelitian yang dilakukan
oleh [5] menunjukkan bahwa ada
individu yang memiliki lebih dari satu
gaya belajar. Oleh karena itu, perlu
sebuah media pembelajaran interaktif
yang mencakup ketiga gaya belajar ini.

Dengan adanya teknologi yang telah
berkembang di masa ini, memberikan
banyak inovasi baru dalam dunia
Pendidikan, seperti virtual reality (VR),
augmented reality (AR), dan mixed
reality (MR) yang dapat memberikan
pengalaman baru kepada pengguna yang
sifatnya interaktif dan dapat
menampilkan objek 3d [6]. Dengan
adanya pembelajaran secara interaktif
yang dapat memberikan pengalaman
baru dalam belajar, dapat membuat anak-
anak lebih aktif, fokus, dan teratrik dalam
belajar [7].

Teknologi augmented reality yang ada
pada masa sekarang merupakan sebuah
teknologi yang dapat memungkinkan
orang untuk melihat objek dari dunia
maya seolah-olah seperti dunia nyata [8].
augmented  reality juga  banyak
diterapkan diberbagai bidang, salah
satunya  di bidang  pendidikan.
Penggunaan augmented reality dalam
dunia pendidikan dapat memberikan
sensasi belajar secara interaktif karena
dapat menampilkan objek, teks dan suara
[9]. adanya teknologi ini menarik
perhatian  masyarakat dalam hal
pendidikan vyaitu media pembelajaran
untuk anak-anak [10]. Alasan pemilihan
teknologi ini adalah augmented reality
dapat mencakup gaya belajar visual,
auditori dan juga kinestetik[9] serta dapat
di implementasikan pada android.
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Beberapa penelitian sebelumnya yang
berkaitan dengan penelitian ini, seperti
penelitian dari [11] yang berjudul
“Pemanfaatan Teknologi Augmented
Reality Untuk Pengenalan Pahlawan
Indonesia Dengan Marker Uang Kertas
Indonesia”, dari penelitian ini didapatkan
hasil pengujian aplikasi dalam aspek
menarik , interaktif, dan edukatif yaitu
sebesar 87,4%, [12] yang berjudul
“Implementasi Augmented Reality Pada
Brosur Teknik Informatika Universitas
Tanjungpura  Menggunakan  Metode
Marker”, dari penelitian ini didapatkan
hasil pengujian aplikasi dalam aspek
efektivitas yaitu sebesar 83,6%, dan [13]
yang berjudul “Implementasi Augmented
Reality Pada Mata Pelajaran Biologi
Untuk Pengenalan Alat Indra Manusia
Dengan Menggunakan Metode Marker”,
dari penelitian ini didapatkan hasil
pengujian aplikasi yaitu peningkatan
kemampuan belajar siswa sebesar 6,46%.

Berdasarkan permasalahan yang ada dan
keefektifan  penggunaan  augmented
reality sebagai sarana pembelajaran dari
penelitian sebelumnya yang memuaskan,
penulis ingin membuat atau merancang
aplikasi permainan edukatif dalam
pengenalan buah-buahan untuk anak-
anak dengan mengimplementasikan
augmented reality. Dengan adanya
penelitian  ini  diharapkan  dapat
menghasilkan media pembelajaran bagi
anak-anak yang interaktif dan efektif.
Anak-anak juga dapat melatih imaginasi,
menambah ~ wawasan  dan  lebih
termotivasi karena dapat belajar sambil
bermain.

METODE PENELITIAN

Metode yang digunakan  dalam
mengembangkan aplikasi ini adalah
metode software development life cycle
dengan pola agile yang terdiri dari 6
tahap yaitu planning, requirement
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analysis, design, development, testing
dan release.

Planning

Dalam tahap ini penulis melakukan riset
awal sebagai acuan perencanaan untuk
mengembangkan aplikasi ini, riset ini
dilakukan dalam bentuk kuesioner yang
ditujukan kepada responden yang telah
pernah  menggunakan buku belajar
augmented reality.

Umur Pengguna

43% '
57%

® 3-4 tahun = 5-6 tahun

Gambar 1. Data Umur Pengguna

Gaya Belajar Pengguna

33% ' 35%

32%

= Visual = Auditori Kinestetik

Gambar 2. Data Gaya Belajar Pengguna

Pengguna Sudah Bisa Membaca

19%

<
‘81%

= Ya = Tidak

Gambar 3. Data Pengguna Sudah Bisa
Membaca
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Fitur Yang Diinginkan Pengguna

31% ‘. 35%
@

34%
= Materi kemasan game = Game tebak gambar/objek

= Game berhitung

Gambar 4. Data Fitur Yang Diinginkan
Pengguna
Requirements Analysis
Berdasarkan hasil  kuesioner yang
dilakukan  penulis, maka aplikasi
augmented reality ini akan memiliki
tampilan visual, suara, fitur untuk
memindai objek lalu menampilkannya
dalam  bentuk 3D, fitur  untuk
menampilkan permainan yang dapat
membantu pengguna belajar dan fitur
skor.

Berikut ini merupakan kebutuhan yang
digunakan oleh penulis untuk merancang
aplikasi pada penelitian ini:
1. Kebutuhan Perangkat Lunak

a. Sistem Operasi Windows 10

b. Unity 3D

c. Vuforia SDK

d. Visual Studio

e. Blender
2. Kebutuhan Perangkat Keras

a. Laptop

b. Memory RAM 4GB

c. Mouse

d. Smartphone Android
3. Kebutuhan Perangkat Android

a. Sistem Operasi Android 11

b. RAM 4GB

c. Unity APK (Application Package

File)

Design
Berikut ini merupakan rancangan sistem
yang diusulkan menggunakan model
UML.
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Fruits AR

Gambar 5. Use Case Diagram
Development
Dalam tahap ini penulis akan membuat
rancangan tampilan aplikasi FRUITS
AR. Berdasarkan rancangan UML yang
ada, maka design yang akan dirancang
pada aplikasi ini adalah sebagai berikut.

LOGO

Learn

Quiz

Quit

Gambar 6. Rancangan Tampilan Halaman
Main Menu

Logo

IIHHHHII

Gambar 7. Rancangan Tampilan Halaman

Quiz
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Gambar 8. Rancangan Tampilan Halaman
Setting

Nama Objek m

Bentuk
an

165
’_ ’) One Apple

Nama Buah Informasi buah

Gambar 13. Rancangan Tampilan Buku
FRUITS AR

Gambar 9. Rancangan Tampilan Halaman
Learn

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil

Berikut adalah hasil dari rancangan yang
telah dibuat pada tahap sebelumnya yaitu
development. Hasil dari rancangan dibagi
menjadi 2 bagian yaitu hasil tampilan
aplikasi dan hasil tampilan buku.

Tamllan Al|kasi

Guess

Gambar 11. Rancangan Tampilan Halaman
Count

Time: 5

Gambar 15 Tampllan Menu sz

Gambar 12. Rancangan Tampilan Halaman
Speed Review
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Gambar 17. Tampilan Halaman Learn

B
s vuforia

Gambar 20. Tampilan Halaman Speed
Review

Tampilan Buku FRUITS AR

INFORMATION SYSTEM DEVELOPMENT [VOLUME 7 NO.1 JANUARI 2022]

Fruits AR Book

Gambar 21. Tampilan Cover Buku FRUITS
AR

&

APPLE

1

One A;

Apple contain
vitamin A, B, C, and E.

Gambar 22. Tampilan

Buku FRUITS AR (1)

Scan guess to play
guessing fruits game.

Gambar 23. Tampilan Buku FRUITS AR
(Guess)

Gount

Scan count to play
counting fruits game.

Gambar 24. Tampilan Buku FRUITS AR
(Count)

Speed
Review

Scan speed review to play
guessing and counting
fruits game.

Gambar 25. Tampilan Buku FRUITS AR
(Speed Review)
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m - Click learn button to
Toam and s00 3d fruits.
Click quiz button
& - U
m —> Click quit button to exit.

R Click guoss buton to

T play guessing fruits game.
Click count buton to

> play counting fruits game.

o Click spood roview button
bl ——> to play guossing and

Berikut ini  merupakan hasil dari
pengujian aplikasi dengan metode black
box.

Tabel 2. Pengujian Aplikasi FRUITS AR
Dengan Metode Black Box

G’ e ::::':ﬁ':“.&ﬁ':” Halaman Skenario Hasil Yang Kesimpulan
D) ——> Chetcthis bteon o mate. i Pengujian Diharapkan_ _
a— e ombolleam  hlamanearn dengan ok
Gambar 26. Tampilan Panduan Penggunaan i xjﬁﬂ'f]{ﬁ?pf'a" ?;';‘;Egs;k
Aplikasi Pada Buku FRUITS AR o Lo el
Menekan Keluar dari Berfungsi
bol qui likasi d baik
Pe m bahasan Menu Quiz 32?15(;3?1““ :/’I)elna_r:pill_lk?n (Ij?seer:?jlr-:gsiafk
.. . tombol guess tampilan halaman lengan bai
Subbab ini merupakan tahap lanjutan Venotan Ques lan Berungsi
pada metode software development life tombol count - tampilan hafaman - dengan baik
cycle yaitu testing dan release. Pada N et
tahap ini penulis melakukan 4 jenis revien speed review Berungsi
penguj ian yaitu pengujian marker, tombol back trl]a;ﬁTan main dengan baik
.. . . @ ; fungsi
pengujian aplikasi dengan metode black s A T U
box, kemudian aplikasi akan dirilis mute/unmite
kepada pengguna dan diuji dari segi ool et ettt dongan ik
usability dan kepuasan belajar pengguna. ot o pca
Berikut adalah hasil dari pengujian Menekan - Kembalike Bertungs.
. . N gan baik
apllkaSI yang telah dllakUkan' Learn Memindai Ezrr]]l;mpilkan Berfungsi
marker objek 3d dengan baik
Menekal M Ikar Berfungsi
Hasil Pengujian Marker o
bol back hal i d baik
Berikut ini merupakan hasil pengujian s tombol bac e .
terhadap seluruh marker pada buku Marker pertanyaan quiz - dengan ik
lenjawab . Skor bert_am bah, Berfungsi .
FRUITS AR dengan keterangan muncul pertanyzan fais - menamplkan dengan baik
lengan pertanyaan baru
jawaban by
yang menandakan bahwa  marker Jonhen ST ortidak Berungsi
berfungsi dengan baik pertanyaan kuis ~bertambah, dengan baik
) dengan menampilkan
jawaban salah pertanyaan baru .
Tabel 1. Pengujian Terhadap Marker Pada Ak e e ek
BUkU FRU'TS AR Count Memindai Menampilkan Berfungsi
Man_<er pertanyaan quiz dengan b{iik
No  Marker Keterangan perayian ks monempiten | cengan i
1 Apple Muncul T
2 Banana MUnCU Menjawab i S:or ti(;:lr(] 5erfung;;_k
3 chery  Muncul ol
jawaban salal pertanyaan baru
4 Watermelon ~ Muncul verekan s ool ke, Derfurgs.
quiz dengan baik
5 Pear M uncu | ;zs?éiw m:r:kﬁ;dai Menampilkan_ Berfungsi_
pertanyaan quiz dengan baik
Wi jawab kor bel bah, rfungsi
6 KIWI M UnCUI :;ger!gr?ya:n kuis ;e%’am;r)ti?lgn 5eengl:r]1g|§:iik
7 Strawberry Muncul e T bare
8 Pineapple  Muncul e, S s
ilke
9 O ran ge M uncu I ;j:vr\]rgira]n salah g]eer?::;rg,lan aI‘J:\ru
Tidak M ilke Berfungsi
10 GUeSS M uncu I mler?jawah peftrzﬁgén abgru deeng:ﬁgs\:\ik
i
11 Count MUnCUI Ej;ﬁsnk);a:n e Kembali ke Berfungsi
12 Speed M UnCUI tombol back halaman quiz dengan baik
Review

Hasil Pengujian Black Box

Hasil Pengujian Usability
Pengujian usability yang dilakukan oleh
penulis mencakup 5 aspek yaitu
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lernability, efficiency, memorability,
errors, dan satisfaction. Berikut ini
adalah hasil dari pengujian usability
melalui kuesioner.

Aplikasi mudah digunakan ! dioperasikan? (pengguna tidek kesulitan / kebingungan dalam
menggunakan apiikasi)

@ senget ey

Gambar 27. Parameter Aspek Learnability

Apakah aplikasi dapat dioperasikan cengan cepal? (Tidak lag atau ticak ada jeda yang terialu lama
saat menjalankan aplikasi)

@ Sangat Sewiy

® sctu

@ Kurang Setiu

@ Tk Setps

@ Senge: Tk S

Gambar 28. Parameter Aspek Efficiency

Apakah tombol yang ada pads eplikasi mudah diingat? (Pengguna tidak perlu belajar lagi cara
mengaperasikan aplikasi)
aresponses

Gambar 29. Parameter Aspek Memorability

Apakah setiap halaman yang ada pada aplikasi dapat berjalan dengan baik?(tidak ada error baik
dari segi tarpilan ataupun kerja dari sistem aplikasi seperti memunculken objek 3d, game kuis, dil}

4 tesanses

@ sengat sey
@ seupy

Gambar 30. Parameter Aspek Errors

Apakah aplikasi menarikicocok untuk digunakan sebagai media permbelajaran? (pengguna
menyukai apiikasi ini dan pengetahuannya jugs bertambah)

Fr—

Gambar 31. Parameter Aspek Satisfaction

Hasil Pengujian Kepuasan Belajar
Pengguna
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Pengujian  kepuasan belajar yang
dilakukan oleh penulis mencakup 3 aspek
yaitu menarik, interaktif dan edukatif.
Berikut ini adalah hasil dari pengujian
kepuasan belajar melalui kuesioner.

Apakah kontenimateri yang ada pada aplikasi inijelas? [pengguna dapat belajar dari aplikasi ini)
14 responses

@ Sangal Selujy

® gt T Senu

Gambar 32. Parameter Aspek Edukatif

Apzkah aplikasi ini dapat memenuhi gaya belajar pengguna? (Gaya belajar Visual, Auditori,
Kinestetik)
Aresoonsas

 Sange: Seti
® sl

@ rurarg Senuu
Ttk ot

@ s T Sy

Gambar 33. Parameter Aspek Interaktif

Apakah tampilan dan konten dari aplikasi ini menarik? {pengguna suka menggunakan aplikasil
M resanses

@ Sangal Seluju

® seu

@ ursng Senu
Ttk Setuiu

@ Senust T Satis

Gambar 34. Parameter Aspek Menarik

Apakah d danya visual. audio d
pengguna? (pengguna lebih cepat dalam menerima materi)
Aresaonaee

Gambar 35. Parameter Aspek Interaktif &
Edukatif

Apakah aplikasi ini dapat wawasan dapat
menambah wawasan mengenal objek buah, pengguna mampu mengenall objek lebih balk,

penggguna mampu berhitung lebih baik)

14 responses

® Sangat Setun

@ setup

® Kurang Seliju

©® Tidak Setu

@ Sangat Tdak Setju

Gambar 36. Parameter Aspek Edukatif
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Agzkah dengan mengin i reality likzsi ini dapat membantu
imaginasi dalam belajar? {pengguna menjadi lebih kreatif)

“dresponses

Gambar 37. Parameter Aspek Edukatif

Apakah konsep dari belajar sambil bermain pada apiikasi inl MemiLat pengguna semakin tertarik
dalam belajar? (Dengguns suka ketika belsjar melalui aplikasi ini}
Aresaonss

Gambar 38. Parameter Aspek Interaktif,
Menarik dan Edukatif

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian yang telah

dilakukan oleh penulis maka dapat

disimpulkan bahwa:

1. Implementasi teknologi augmented
reality pada FRUITS AR dapat
digunakan sesuai dengan rancangan
yang telah dibuat. Hal ini dapat dilihat
dari  hasil  pengujian  marker,
pengujian black box dan pengujian
usability yang telah dilakukan.

2. Aplikasi FRUITS AR  dapat
membantu  proses  pembelajaran
pengguna karena memiliki visual,
audio, dan permainan sehingga dapat
memenuhi gaya belajar pengguna.

3. Pengguna menyukai aplikasi FRUITS
AR Kkarena pengguna dapat belajar
sambil bermain, tampilan dan konten
yang ada pada aplikasi juga menarik.

4. Adanya objek 3D pada aplikasi dapat
meningkatkan imaginasi pengguna
serta menambah wawasan tentang
buah, pengenalan objek dan
berhitung.

5. Interpretasi skor total dari hasil
pengujian usability dan kepuasan
belajar pengguna adalah 81,13% dan
84,69%. Dari hasil pengujian aplikasi
FRUITS AR yang dilakukan penulis,
maka dapat dikatakan bahwa aplikasi

[VOLUME 7 NO.1 JANUARI 2022]

ini sangat layak digunakan dan sesuai
dengan rancangan yang telah dibuat.
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Abstract — Online marketplace is one of the technology development which is helpful
potential buyer to search intended product. Developer always try to make shopping
process become easier and informative. However, there is one important feature that
is not implemented by developer, namely product price movement trend presentation
feature. Therefore, a system is made for present price movement trend information to
user. The system consists of three parts, namely database (cloud firestore), Python
based backend application and Android based client application. Testing use black
box method and questionnaire. Black box testing result shows that all system function
already running according to expectation. User can view product price movement
trend information, track product and create new product tracking request from client
application. Questionnaire result shows score 82.50% (help shopping process),
86.25% (easy to understand given information), 85% (information completeness),
91.25% (application interface), 97.5% (application running smoothness) dan 80%
(system feasibility for public).

Keywords: Online Marketplace, Android Application

Abstrak — Marketplace online merupakan salah satu perkembangan teknologi yang
membantu calon pembeli untuk mencari produk yang diinginkan. Pengembang selalu
berusaha untuk membuat proses belanja menjadi mudah dan informatif. Namun,
terdapat satu fitur penting yang tidak diimplementasi oleh pengembang, yaitu fitur
penyajian informasi tren pergerakan harga produk. Maka, sebuah sistem dibuat untuk
menyajikan informasi tren pergerakan harga kepada pengguna. Sistem terdiri dari
tiga bagian, yaitu basis data (cloud firestore), aplikasi backend berbasis Python dan
aplikasi klien berbasis Android. Pengujian menggunakan metode black box dan
kuesioner. Hasil pengujian black box menunjukkan bahwa seluruh fungsi sistem sudah
berjalan sesuai dengan harapan. Pengguna dapat melihat informasi tren pergerakan
harga produk, melacak produk dan membuat permintaan pelacakan produk baru dari
aplikasi klien. Hasil kuesioner menunjukkan skor 82.50% (membantu proses belanja),
86.25% (kemudahan memahami informasi yang diberikan), 85% (kelengkapan
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informasi), 91.25% (tampilan aplikasi), 97.5% (kelancaran aplikasi berjalan) dan

80% (kelayakan sistem untuk masyarakat luas).

Kata Kunci: Marketplace Online, Aplikasi Android

PENDAHULUAN

Dewasa ini, ada banyak perkembangan
teknologi yang dapat mempermudah
kehidupan manusia, salah satunya adalah e-
commerce. Khususnya di Indonesia, salah
satu bentuk e-commerce [1][2] yang paling
banyak dikenal adalah marketplace daring.
Pada marketplace daring, pengguna bisa
dengan mudah membuat toko daring dan
langsung mempromosikan barangnya untuk
dijual. Juga sebaliknya, pengguna bisa
mencari barang yang ingin dibeli hanya
dalam hitungan menit. Selain itu, para
pembeli  mempunyai  kebebasan dan
kemudahan yang lebih ketika melakukan
proses belanja melalui marketplace daring,
sehingga hal ini meningkatkan kepuasan
pembeli.

Para pengembang marketplace daring selalu
berusaha untuk mempermudah segala
proses online shopping bagi pengguna, pada
kasus ini khususnya untuk pembeli. Dimulai
dari proses pencarian produk, penyajian
detail produk, proses pembayaran, hingga
proses pengiriman barang sudah dirancang
oleh para pengembang untuk menciptakan
pengalaman online shopping yang lancar.
Namun, terdapat satu hal penting yang
seharusnya bisa ditambahkan pada saat
proses pencarian produk, yaitu penyajian
informasi tentang tren pergerakan harga
produk.

Sayangnya, salah 1 situs marketplace daring
terbesar di Indonesia yaitu, Tokopedia yang
memiliki peringkat Alexa 14 di Indonesia
[3], masih belum menyajikan informasi tren
pergerakan harga untuk setiap produknya.
Padahal, penyajian informasi produk yang
baik merupakan hal yang sangat penting
pada saat calon pembeli akan menentukan
pembelian [4]. Oleh karena itu, sistem
pengumpulan data harga produk berbasis
Python [5] yang menggunakan basis data

NoSQL [6][7] Cloud Firestore [8] dan juga
aplikasi Android [91[10] akan
dikembangkan pada penelitian ini.

METODE PENELITIAN

Aplikasi client akan dirancang untuk
perangkat dengan sistem operasi Android
dengan versi minimal 5.0 yaitu Lollipop.
Basis data akan dirancang menggunakan
Cloud Firestore dengan SDK versi 22.0.0
untuk Android dan SDK versil.9.0 untuk
Python. Data akan diambil dari Tokopedia.
Data merupakan data produk yang terdiri
dari nama produk, URL gambar produk,
nama toko, harga produk, jumlah terjual,
jumlah stok, jumlah dilihat, jumlah review,
dan skor review. Jumlah data yang diambil
selama penelitian adalah 50 produk selama
6 bulan dengan pengambilan data dilakukan
satu kali setiap hari. Pengambilan data akan
diimplementasikan dengan bahasa
pemrograman Python dengan  modul
requests dan Beautiful Soup 4. Sistem
pengambilan data akan ditempatkan pada
sebuah Raspberry Pi versi Ow. Pengujian
menggunakan metode black box testing
[11].

HASIL DAN PEMBAHASAN

Bagian ini akan membahas proses umum
aplikasi client, proses create dan update
pada aplikasi backend, implementasi basis
data, tampilan antar muka aplikasi client
dan hasil uji coba aplikasi

Proses Umum Aplikasi Client

Pertama pengguna akan diminta untuk login
menggunakan akun Google mereka. Setelah
itu, pengguna akan diarahkan ke halaman
utama, di mana akan ditampilkan total
selisih harga yang telah didapat dan juga
total transaksi yang telah dilakukan.
Selanjutnya pengguna dapat memilih tiga
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halaman lainnya yaitu Tracking, Search,
dan Profile. Pada halaman Tracking,
pengguna akan ditampilkan daftar produk-
produk yang sedang dilacak (Tracking).
Pengguna dapat mengakses halaman
“Tracking Detail” dengan memilih salah
satu Tracking dari daftar, yang kemudian
akan menampilkan data historik mengenai
Tracking tersebut. Pada halaman ini,
pengguna dapat memilih untuk
menyelesaikan ~ Tracking, = menghapus
Tracking atau mengakses halaman produk
di Tokopedia. Selain itu, pada halaman
“Tracking”, pengguna juga dapat membuat
“Tracking Request” untuk menambahkan
produk baru yang ingin mereka lacak
dengan memasukkan link halaman produk
dari Tokopedia. Selain cara ini, pengguna
juga dapat membuat “Tracking Request”
langsung dari aplikasi Tokopedia, dengan
cara masuk ke halaman produk dan memilih
“Share / Bagikan Link” dan memilih
aplikasi  klien pada daftar aplikasi.
Kemudian, link produk yang diambil
melalui “Share Intent” akan digunakan oleh
aplikasi  untuk membuat  “Tracking
Request”. Pengguna juga dapat melihat
riwayat “Tracking Request” yang telah
dibuat dan riwayat “Tracking” yang telah
selesai dilakukan selama ini.
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Gambar 1. Activity Diagram Proses Umum
Aplikasi Client

Pada halaman “Search”, pengguna dapat
melakukan pencarian sebuah produk yang
telah tersimpan di dalam basis data. Setelah
pengguna memasukkan kata kunci untuk
dicari, daftar hasil pencarian produk akan
ditampilkan. Dari daftar ini, pengguna dapat
memilih salah satu produk untuk masuk ke
dalam halaman “Search Detail”. Pada
halaman “Search Detail”, data historik
produk akan ditampilkan. Pada halaman ini,
pengguna dapat memulai melacak produk
atau mengakses halaman produk di
Tokopedia. Pada halaman “Profile”,
pengguna dapat melihat data mengenai total
selisin data yang telah didapat dan total
jumlah transaksi yang telah dilakukan
selama ini. Gambar 1 menunjukkan activity
diagram untuk proses umum aplikasi client.

Proses Create pada Aplikasi Backend

Proses akan dijalankan secara berkala setiap
5 menit oleh scheduler. Lalu aplikasi akan
meng-query semua request yang memiliki
kode status “WAITING”. Status ini
menandakan bahwa request tersebut baru
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saja dibuat oleh pengguna aplikasi klien dan
belum diproses oleh aplikasi backend.
Untuk setiap request, aplikasi backend akan
meng-query data produk ke server
Tokopedia dengan URL yang ada di dalam
dokumen request. Aplikasi juga akan
mengambil data token FCM pembuat
request untuk digunakan kemudian dalam
pengiriman notifikasi.

Terdapat tiga kemungkinan status hasil
pengambilan data: “Not Found”, “Existed”
dan “Created”. “Not Found” menandakan
bahwa proses pengambilan data tidak
membuahkan hasil. Hal ini dapat
disebabkan karena produk yang dicari sudah
dihapus atau link yang diberikan tidak tepat.
Aplikasi backend akan meng-update status
request. “Existed” menandakan bahwa
produk yang ingin dicari sudah pernah
dibuat sebelum pada basis data. Aplikasi
backend akan meng-update status request
menjadi “Existed”. Kemudian, aplikasi akan
menggunakan data dari listing yang sudah
ada di basis data untuk membuat tracking
baru untuk pengguna yang membuat request
ini. “Created” menandakan bahwa proses
pengambilan data produk telah berhasil
dilakukan tanpa masalah. Aplikasi backend
akan meng-update status request menjadi
“Created”. Kemudian, aplikasi akan
membuat listing dari produk yang dicari di
dalam basis data. Lalu, aplikasi akan
menggunakan data dari listing baru tersebut
untuk membuat tracking baru untuk
pengguna yang membuat request ini.
Gambar 2 menunjukkan activity diagram
untuk proses create aplikasi backend.
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Gambar 2. Activity Diagram Proses Create
Aplikasi Backend

Proses Update pada Aplikasi Backend
Proses akan dijalankan secara berkala setiap
24 jam oleh scheduler. Lalu, aplikasi akan
meng-query semua listing yang ada pada
basis data. Untuk setiap listing tersebut,
aplikasi backend akan meng-query data
produk ke server Tokopedia. Apabila hasil
pengambilan data berhasil, maka aplikasi
akan membuat entri data baru dalam
dokumen listing di basis data. Apabila
gagal, maka aplikasi akan melanjutkan ke
listing berikutnya. Gambar 3 menunjukkan
activity diagram untuk proses update
aplikasi backend.
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e == ID pengguna yang membuat
request.
o Users Menyimpan data pengguna yaitu

nama pengguna, total selisih
harga yang didapat, jumlah
transaksi dan array yang berisi
id produk yang sedang dilacak.
Juga menyimpan collections
activeTracking yang
menyimpan data  mengenai
produk yang sedang dilacak.

Tabel 2 menunjukkan data yang disimpan
oleh collections listing.

Tabel 2. Tabel Detail Data pada Collection

[ Listing
@® Field Name Tipe  Deskripsi
S Data
Gambar 3. Activity Diagram Proses Update listinglD String Menyimpan data 1D
Aplikasi Backend listing
] . listing String Menyimpan data nama
Implementasi Basis Data Name dari produk
Sistem menggunakan Flrest_ore sebagai listing String Menyimpan data link
database yang akan menyimpan data, Thumb URL dari foto thumbnail
seperti data pengguna, data produk, data URL produk

tracking, riwayat tracking. Detil mengenai
data collections yang tersimpan pada
Firestore dapat dilihat pada Tabel 1.

listingURL  String Menyimpan data link
URL dari Produk
storeName  String Menyimpan nama dari
toko yang  menjual
produk
tags Array Menyimpan data kata
of kunci  pencarian  dari
String  produk
latestData Map  Menyimpan satu baris
data historik terakhir dari
produk
data Colle  Menyimpan data historik
ction  dari produk

Tabel 1. Tabel Daftar Collections pada Firestore

Nama Deskripsi

Collection

Listing Menyimpan data produk berupa
nama produk, link produk,
listing ID, data historik terakhir
dan lain-lain. Juga menyimpan
collections data yang
menyimpan seluruh data historik

produk (harga, jumlah terjual,
jumlah dilihat, dan lain-lain)
Scraper Menyimpan data request, yaitu
permintaan  pengguna untuk
memulai me_Ia_cak produk ba_ru. Tabel 3. Tabel Detail Data pada Collection
Data yang disimpan adalah link Scraper
produk, kode status request, Field
timestamp  request  dibuat,
timestamp request diproses, dan

Tabel 3 menunjukkan data yang disimpan
oleh collections scraper.

Tipe Deskripsi

Name Data

url String Menyimpan data link
URL vyang diberikan
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pengguna untuk Tampilan Antar Muka Aplikasi Client
diproses Aplikasi berbasis Android yang digunakan
status Number Menyimpan data kode oleh pengguna diimplementasi dengan
Code status dari pemrosesan menggunakan bahasa pemrograman Kotlin.
request Pada awal aplikasi, akan ditampilkan
requests Time Menyimpan data waktu halaman Login (Gambar 4).
stamp dari pembuatan request
respon  Time Menyimpan data waktu e —
seTs stamp dari penyelesaian
pemrosesan request
listing String Menyimpan data link
URL URL dari produk di
Tokopedia
listing String Menyimpan alamat
Doc tempat data listing yang
Addr diproses tersimpan PriceTrend
user Map Menyimpan data ID ! sk
pengguna yang

membuat request

Tabel 4 menunjukkan data yang disimpan
oleh collections users.

Tabel 4. Tabel Detail Data pada Collection Users Gambar 4. Tampilan Halaman Login

Field Tipe Deskripsi
Name Data i Setelah melakukan login, pengguna masuk
display ~ String  Menyimpan datanama ke dalam halaman Home (Gambar 5).
Name dari pengguna
total Number Menyimpan data total
Saving selisih harga yang telah
didapatkan
trx Number  Menyimpan data
Count jumlah transaksi yang E——
telah dilakukan il n‘
fcm String Menyimpan data token qg_sma '.
Token Firebase Cloud Sospx/ Mot
Messaging milik RO SmsD )
pengguna e |
activeTr  Array of Menyimpan listinglD
acking  String dari setiap tracking
Metadat yang dimiliki
a pengguna
active Collecti  Menyimpan data P P
Trackin  on tracking yang dimiliki
gs pengguna Gambar 5. Tampilan Halaman Home
savings  Collecti Menyimpan data
History  on tracking yang sudah  Dari halaman Home, pengguna dapat
diselesaikan pengguna mengakses  halaman-halaman  lainnya
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melalui navigation bar. Pada halaman
Tracking (Gambar 6), pengguna dapat
melihat informasi mengenai tracking apa
yang sedang mereka miliki.

Gambar 6. Tampilan Halaman Tracking

Dari halaman Tracking, pengguna dapat
mengakses halaman Request dan History.
Pada halaman Request (Gambar 7)
ditampilkan daftar request yang telah
pengguna buat selama ini.

Gambar 7. Tampilan Halaman Request

Pada halaman History (Gambar 8)
ditampilkan daftar tracking yang telah
pengguna selesaikan.

Gambar 8. Tampilan Halaman History
Pada halaman Search (Gambar 9),

pengguna dapat melakukan pencarian
produk yang sudah tersimpan pada basis

data.
eGH
e:mzra%

Prosexsuss/  CasePmonex/xs/
XS/ X/ XR ot xa arFuze
WP-!MSM oo Crck By 8

B

ppleiphone 668 S/5/SE/6/6a Plus/  Iphone 6/6+/7/7+/
+78pushardsol.  7/7Pus/BBPuS . /8 Phus/XCosing -
/79,00 ORS00 OR50.000

eame @
S @ s

Gambar 9. Tampilan Halaman Search

Hasil Uji Coba Aplikasi

Penelitian ini menggunakan dua metode
untuk menguji sistem yang telah dibuat,
yaitu metode black box dan metode
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kuesioner. Kuesioner dibagikan kepada 20  Menekan Masuk ke Masuk ke  Berhasil

responden. Pengujian black box dilakukan  salah satu halaman halaman
oleh para responden kuesioner sebelum  Tracking Tracking Tracking
responden  mengisi  kuesioner.  Hasil Detail Detail
pengujian black box dapat dilihat pada  Menekan Sistem Tracking Berhasil
Tabel 5. tombol menyelesai  diselesaik
Done kan an oleh
Tabel 5. Tabel Hasil Pengujian Black Box Tracking sistem
Skenario Hasil yang Hasil Hasil Menekan Sistem Tracking Berhasil
Pengujian Diharapkan  Aktual tombol menghapus  dihapus
Melakukan Masuk ke Masuk ke BerhasilDelete Tracking oleh
login halaman halaman sistem
Home Home Menekan Menampil Halaman Berhasil
Menekan Masuk ke Masuk ke Berhasilttombol kan produk  produk
tombol halaman halaman Tokped pada pada
Tracking Tracking Tracking aplikasi aplikasi
pada Tokopedia  Tokopedia
menu terbuka
navigasi Menekan Menutup Halaman Berhasil
Menekan Masuk ke Masuk ke  Berhasiltombol halaman tertutup
tombol halaman halaman Back dan dan
Search Search Search kembali kembali
pada menu ke halaman ke
navigasi sebelum halaman
Menekan Masuk ke Masuk ke  Berhasil nya sebelum
tombol halaman halaman nya
Profile Profile Profile Menekan Menampil ~ Textinput Berhasil
pada menu tombol kan text untuk kata
navigasi FAB input untuk  kunci
Menekan Menampil Form BerhasilSearch kata kunci  pencarian
tombol kan form create pencarian tampil
FAB create request Mengirim Menampilk  Daftar Berhasil
Create request tampil kan kata an daftar hasil
Request pencarian hasil pencarian
Mengirimk  Sistem Request Berhasil pencarian produk
an form membuat baru produk tampil
Create request terbuat Menekan Masuk ke Masuk ke  Berhasil
Request baru oleh salah satu halaman halaman
Sistem hasil Search Search
Menekan Masuk ke Masuk ke  BerhasilPencarian Detail Detail
tombol halaman halaman Menekan Sistem Tracking  Berhasil
menu History History tombol Add membuat baru
History to My tracking dibuat
Menekan Masuk ke Masuk ke  BerhasilTracking baru dari oleh
tombol halaman halaman produk sistem dan
menu Request Request yang tombol
Request dipilihdan  berubah
kemudian menjadi
tombol
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diubah Go to Responden memberikan satu dari lima
menjadi Tracking tanggapan untuk setiap pernyataan yang
Go to diberikan.  Setiap  pilihan  tanggapan
Tracking memiliki skala penilaian dari O (terendah)
Menekan Menampilk  Halaman Berhasil hingga 4 (tertinggi). Tabel 7 menampilkan
tombol an produk  produk daftar pilihan tanggapan beserta skor.
Tokped pada pada
aplikasi aplikasi Tabel 7. Tabel Daftar Pilihan Tanggapan
Tokopedia  Tokopedia Kuesioner
tampil Tanggapan Skor
Menekan Masuk ke Masuk ke~ Berhasil Sangat Setuju 1
tombol Go  halaman halaman Setuju 2
to Tracking  Tracking Tracking Netral 3
Menekan Sistem Logout Berhasil Tidak Setuju 4
tombol akan dilakukan Sangat Tidak Setuju 5
Logout melakukan  oleh . . . L
logout dan  sistem dan Dari hasil kuesioner ini dilakukan
kemudian user perhitungan  skor akhir dari  setiap
membawa  dibawa pernyataan menggunakan rumus yang bisa
user kembali dilinat pada Persamaan (1). Dengan nilai ini,
kembali ke ke maka dapat ditarik kesimpulan penilaian
halaman halaman dari aplikasi.
Login Login
total skor

= —— x 100% 1)
Berdasarkan hasil pengujian black box skor malestmatxm

dapat dilihat bahwa semua hasil aktual yang P merupakan nilai skor akhir dari sebuah
didapat sesuai dengan hasil yang pernyataan, total skor merupakan jumlah
diharapkan. Pengujian berikutnya adalah skor sebuah pernyataan dari seluruh
pengujian dengan metode  kuesioner. responden, skor maksimal merupakan skor
Pengujian ini dilakukan untuk mengetahui tertinggi yang bisa diberikan kepada sebuah
tanggapan dan  penilaian  responden. pernyataan yaitu 4 dan n adalah jumlah dari
Pernyataan ~ yang  diberikan  kepada responden. Hasil skor akhir dari setiap
responden dapat dilihat pada Tabel 6. pernyataan dapat dilihat pada Gambar 10.
Tabel 6. Tabel Pernyataan Kuesioner - 57504

No. Pernyataan I s0om

1 Informasi yang diberikan sistem dapat — :

membantu dalam proses belanja
2 Fitur-fitur yang ada dapat mudah

50.00%

dipahami
3 Informasi produk yang disajikan sudah -
lengkap
4 Aplikasi memiliki tampilan yang
menarlk P1 P2 P3 P4 PS5 P&

5 Aplikasi dapat berjalan dengan lancar
pada device anda

6 Sistem sudah layak digunakan untuk
masyarakat luas

Gambar 10. Hasil Skor Akhir Kuesioner

Pada Gambar 10, dapat dilihat bahwa
pernyataan pertama mengenai informasi
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yang diberikan dapat membantu dalam
proses belanja mendapatkan skor akhir
82.50%. Pernyataan kedua mengenai
kemudahan  fitur ~ untuk  dipahami
mendapatkan ~ skor  akhir  86.25%.
Pernyataan ketiga mengenai kelengkapan
informasi produk mendapatkan skor akhir
85%. Pernyataan keempat mengenai
tampilan aplikasi mendapatkan skor akhir
91.25%. Pernyataan kelima mengenai
aplikasi dapat berjalan dengan lancar
mendapatkan skor akhir 97.5%. Pernyataan
terakhir mengenai kelayakan sistem untuk
masyarakat luas mendapatkan skor akhir
80%.

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil pengujian dan analisis

terhadap sistem agregasi harga produk dari

online marketplace, dapat disimpulkan
bahwa:

1. Sistem vyang sudah dibuat telah
menjawab semua rumusan masalah
dengan cara membuat sistem yang terdiri
dari tiga bagian. Bagian pertama adalah
sistem pengumpul data berbasis Python
yang mengambil data produk dari server
Tokopedia  setiap  harinya  dan
menyimpan data tersebut ke basis data.
Sistem pengumpul data ini ditempatkan
di sebuah Raspberry Pi Ow yang
menggunakan cron untuk menjadwalkan
pembaruan data produk. Bagian kedua
adalah basis data yang diimplementasi
dengan Firestore yang dapat
menampung data produk dan pengguna.
Bagian terakhir adalah aplikasi klien
berbasis Android yang telah
diimplementasi dengan Kotlin. Aplikasi
klien menggunakan Firebase Android
SDK yang disediakan oleh Google untuk
membaca dan menyimpan data pada
basis data.

2. Sistem mendapatkan respon positif dari
responden  kuesioner.  Skor  akhir
tertinggi sebesar 97.50% tercatat pada
aspek kelancaran berjalannya aplikasi.
Skor terendah sebesar 80% tercatat pada
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aspek  kelayakan  sistem  untuk
masyarakat luas.

3. Berdasarkan pengujian black box,

aplikasi backend terbukti dapat
memproses request pelacakan produk
baru dan juga memperbarui data historik
produk yang sudah ada; aplikasi klien
terbukti dapat menampilkan data
pengguna dan melakukan berbagai
operasi, seperti menyelesaikan tracking,
menghapus tracking, memulai tracking
dan lainnya.
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Abstract — Breast cancer is a cancer that is formed on breast cells. According to
Observatory, breast cancer contributed 30.8% for death in all-ages woman that is
caused by cancer in 2020. This research uses breast cancer data set to increase
awareness and knowledge about breast cancer because the awareness of breast cancer
should be public knowledge. KNN is often used for classification. Random Forest is
versatile and can be used without tuning to give good result. Previous research
indicates SVM has 96.47% of accuracy, Neural Network 97.06%, Naive Bayes
91.18%. The data set is from Kaggle. With the diagnosis of ‘M’ for malignant and ‘B’
for benign. The data set consists of 569 data and 33 columns in which 31 columns are
used. Seventy-five percent of the data is the training data. This research concludes that
KNN achieves a ROC score of 0.9959 while Random Forest produces 0.9951.

Keywords: Breast Cancer, KNN, Random Forest

Abstrak — Kanker payudara adalah kanker yang terbentuk di sel-sel bagian payudara.
Menurut data dari Observatory kanker payudara berkontribusi sebanyak 30,8% untuk
kematian penyakit kanker pada wanita untuk semua usia pada tahun 2020. Penelitian
ini memakai data set kanker payudara untuk menambah kesadaran, karena, kesadaran
akan kanker payudara itu penting dan seharusnya menjadi ilmu pengetahuan umum.
Algoritma KNN sering digunakan untuk kasus klasifikasi dan Random Forest memiliki
sifat versatile dan tanpa di-tune dapat memberikan akurasi yang bagus dalam
klasifikasi. Dari penelitian sebelumnya, SVM memiliki 96.47% accuracy, Neural
Network sebanyak 97,06%, dan Naive Bayes 91,18% accuracy. Ppenelitian ini peneliti
memiliki ketertarikan untuk membandingkan kedua algoritma dengan ROC curve.
Sumber data berasal dari Kaggle. Diagnosis ‘M’ (malignant) dan ‘B’ (benign). Terdiri
dari 569 data dan 33 kolom. Data training sebesar 75% dan memakai 31 kolom. Dari
penelitian ini dapat disimpulkan nilai ROC yang dimiliki oleh KNN adalah sebesar
0.9959 dan Random Forest sebesar 0.9951.

Kata Kunci: Kanker Payudara, KNN, Random Forest
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Kanker payudara adalah kanker yang
terbentuk di sel-sel bagian payudara.
Kanker payudara merupakan kanker
yang paling sering terjadi pada wanita
dan penyebab utama kematian akibat
kanker di kalangan wanita di seluruh
dunia [1].

Data yang bersumber dari Observatory
menunjukkan kanker payudara
berkontribusi sebanyak 30,8% untuk
kematian penyakit kanker pada wanita
untuk semua usia pada tahun 2020.
Penyakit kanker banyak di-record agar
pasien bisa dianalisis dan diantisipasi
supaya pencegahan bisa dilakukan [2].

Dengan memakai data set kanker
payudara untuk penelitian ini diharapkan
bisa meningkatkan kesadaran dan juga
menambah wawasan terhadap kanker
payudara. Karena, kesadaran akan kanker
payudara itu penting dan seharusnya
menjadi ilmu pengetahuan umum [3].

Data mining adalah alat yang populer
untuk melakukan analisis yang sudah
dibuktikan di bidang obat, keuangan,
marketing  dan  social  science.
Contohnya, memakai teknik machine
learning untuk melihat tingkah laku
tumor pada pasien kanker payudara [4].

Machine learning adalah cabang dari
kecerdasan buatan dan juga komputer
sains yang memiliki fokus dalam
pemakaian data dan juga algoritma-
algoritma agar bisa meniru cara manusia
belajar untuk meningkatkan accuracy
machine learning [5].

Pemakaian mesin belajar ini untuk
kesehatan juga mengalami
perkembangan di mana Google membuat
algoritma untuk mesin belajar agar bisa
mengidentifikasi tumor kanker dengan
melihat mammogram [6].

[VOLUME 7 NO.1 JANUARI 2022]

Machine learning ini memerlukan
algoritma agar bisa dipakai, dan untuk
penelitian ini, peneliti akan memakai
algoritma dengan supervised learning.
Supervised learning cocok untuk dipakai
karena masalah yang diatasi oleh
supervised learning adalah klasifikasi
dan regresi [7].

KNN atau K-Nearest Neighbor adalah
contoh algoritma supervised learning.
KNN merupakan algoritma dasar untuk
machine learning yang sering dipakai
untuk klasifikasi [8].

Algoritma Random  Forest, yang
memiliki kelebihan sebagai versatile,
algoritma ini biasanya menghasilkan
accuracy yang bagus tanpa di-tune,
dengan Random Forest, overfitting bisa
diatasi [9].

Dari penelitian sebelumnya, ada peneliti
yang memakai SVM memiliki accuracy
sebanyak 96,47%, Neural Network
sebanyak 97,06%, dan memakai Naive
Bayes dengan accuracy 91,18% [10].
Ada juga para peneliti yang meneliti
untuk diagnosis kanker payudara dengan
Naive Bayes dan menghasilkan akurasi
sebesar 96,9% [11].

Peneliti lain juga ada melakukan
penelitian diagnosis kanker payudara
dengan Naive Bayes, Decision Tree, dan
SVM, dengan akurasi 65,71%, 60%, dan
74,29% [12].

Oleh karena itu, untuk penelitian ini
peneliti memiliki ketertarikan untuk
memakai algoritma Random Forest dan
juga KNN dan melakukan perbandingan
antara kedua algoritma tersebut dengan
melihat tingkat akurasi algoritma tersebut
untuk kasus diagnosis kanker payudara
serta ingin mengetahui apakah kedua
algoritma tersebut bisa dipakai untuk
melakukan prediksi diagnosis kanker
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payudara. Untuk  dataset kanker
payudaranya bersumber dari Kaggle.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini memakai metode yang
terdiri  dari  pengumpulan  data,
penyelesaian,  melakukan  prediksi
dengan Random Forest dan KNN, serta
melakukan analisis dengan ROC curve.

Metode Pengumpulan Data

Data set yang diteliti, data tersebut
diperoleh dari repository data set yang
ada di website Kaggle [13].

Kaggle adalah sebuah website yang
dipakai oleh perusahaan-perusahaan
untuk memberikan tantangan-tantangan
di bidang data science. Kaggle
memberikan data set dan guidance yang
berisi tentang apa yang perlu dilakukan
terhadap data tersebut [14].

“Breast Cancer Wisconsin (Diagnostic)
Data Set” adalah nama data set yang
dipakai. Data set tersebut diperoleh dari
UCI Machine Learning Repository dan
ditaruh di Kaggle. Peneliti-peneliti data
mining pernah memakai dan meneliti
data set tersebut. Data set ini diakses
serta di download melalui platform
Kaggle pada tanggal 16 Juni 2021. Data
set ini berupa file CSV.

File CSV tersebut di bagian awal
berisikan string. Di mana string tersebut
akan memberikan nama kolom. Dari
gambar 1. bisa kelihatan string value
yang ditaruh di dalam file CSV.
Berdasarkan file CSV tersebut ada 32
kolom. Jika file CSV tersebut dibuka
dengan Microsoft Excel memberikan
kolom sejumlah 32 buah. Dan di Kaggle
juga  memberikan  jumlah  kolom
sebanyak 32 kolom. Akan tetapi ketika di
import ke Python menjadi dataframe,
kolom tersebut menjadi 33 kolom.
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Hal ini dikarenakan di file CSV pada
string value untuk kolom terakhir yaitu
“fractal_dimension_worst”, setelah
string value tersebut muncul karakter
koma. Yang membuat  Python
menganggap koma tersebut menandakan
kolom yang baru tetapi tidak ada nama.

Oleh sebab itu Python memberikan nama
kolom tersebut menjadi “Unnamed: 32”.
Unnamed berarti tidak ada nama. Angka
32 datang dari indeks kolom yang
dimulai dari 0.

", "radius_mean”,"texture_pean”,"perineter_mean®,"area_nean”, "snoothness_mean”,"co

“conc
', “symetry_nean",*fractal_dimnsion_mean”, "radivs_se*,"texture_se","perineter_se","a
athness_se","compactness_sa®,"concavity_se","concave
“symetry_se”,"fractal_dinension_se”,"radius_uorst”,"texture_uorst”,"perinster vorst”
S“area_worst*,"smoothness_worst” , “corpactness_worst”, “concavity_worst”, "concave
points_uorst”, "symetry_orst®,"fractal_dinension worst")

842302, 4,17.99, 10,39, 1738, 1001,0.1184,0.2776 2. 3001,0.1471,0.2419,0. 07871, 1.095,.5053,8.589, 15

Gambar 1. String Value di File CSV

Setelah data set di import maka data set
kanker payudara ini memiliki 33
attribute. Akan tetapi attribute pertama
adalah ID number dan attribute terakhir
bernama ‘“Unnamed: 32” yang tidak
membantu dalam klasifikasi, sehingga
attribute tersebut tidak akan dipakai yang
menjadikan 31 attribute dipakai pada
penelitian ini.  Attribute  untuk
mengetahui ada kanker payudara atau
tidak itu terletak di kolom diagnosis
dengan value “B” yang artinya tidak ada
kanker payudara. Jika value diagnosis
adalah “M” memiliki arti ada kanker
payudara.

Berikut kerangka pikir pada penelitian
ini:
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Indikator Tujuan Metode Objektif Pengukuran
p, B y N
‘ Data Set
| Kaggle : Breast
\ Cancer
Wisconsin
(Dlagnosuc) Data
Algumma T
Ukuran Komparasi |, RoC
Kanse' KNN & Akurasi T2 Curve
Payudara Random
Forest _

Gambar 2. Kerangka Pikir

Metode Penyelesaian

Model machine learning dengan
algoritma  KNN dan Random Forest
dipakai dalam penelitian ini untuk
menyelesaikan  masalahnya.  Berikut
merupakan tahapan-tahapan pemakaian
machine learning tersebut:

Mengumpul
kan Data Set

N2

Data
Cleaning

U

Membagi
Data

N

Membuat Model KNN
& Random Forest

J

Training Model

N

Testing Model

A

Membaca Hasil Model

Gambar 3. Flowchart Penyelesaian Masalah

Gambar 3. memberikan tahapan-tahapan
yang terjadi. Tahapan-tahapan tersebut
menjadi metode penyelesaian pada
penelitian ini. Yang diawali dengan
mulai. Tahap kedua mencari data set.
Data set ini didapatkan melalui Kaggle.
Melakukan proses data cleaning dan
membagi data menjadi training data set
dan testing data set. Setelah proses
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tersebut berakhir maka selanjutnya
membuat model KNN dan Random
Forest untuk dilatih dan dicoba.
Kemudian ROC curve dipakai untuk
membaca hasil kedua model.

Melakukan Prediksi dengan Random
Forest

Prediksi kanker payudara dilakukan
dengan bantuan aplikasi Google Colab
memanfaatkan Python dan library scikit-
learn. Model Random Forest dilatih
dengan data sebanyak 75% dan diuji
dengan data sebanyak 25%.

Random Forest memiliki beberapa
pohon, dan attribute dipilih secara
random dengan memakai bagging.
Random Forest memakai sekumpulan
pohon di mana setiap pohon tersebut
memiliki nilai vekor arbitrary yang di
sampel secara terpisah untuk semua
pohon di Random Forest. Fase algoritma
Random Forest dibagi menjadi 3 fase,
yang pertama adalah pohon sebanyak i
dibuat. Fase kedua menggabungkan
semua pohon menjadi Random Forest.
Yang terakhir adalah memberikan output.
Output dari Random Forest dihasilkan
melalui hasil voting dari setiap pohon.
Gambar 3.5 merupakan cara Kkerja
algoritma Random Forest dalam bentuk
flowchart.

Flowchart yang terdapat di gambar 3.5
dimulai dengan  “start”. Langkah
selanjutnya memberikan value kepada n
dan total_tree. Kedua variable tersebut
berfungsi untuk mengatur banyaknya
looping yang terjadi. Dengan kata lain for
looping. Di sini cara kerja for each
looping juga digunakan yang bisa
kelihatan dari “Go to n-tree”. Random
Forest pada penelitian ini juga
menggunakan metode bagging dalam
membangun setiap pohon. Untuk node
tiap tree diciptakan dengan memilih
random column dari bagging. Setelah
column  dipilih,  column  tersebut
dilakukan ascending sorting. Random
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row dipilih dan row di bawahnya dipilih
untuk diambil value dari row tersebut dan
dibagi 2. Jika random row yang dipilih
merupakan row terakhir maka yang
dipilih row kedua adalah row di atasnya.
Atas kedua value tersebut maka node
dibangun dan split bisa terjadi. Setelah
node tersebut dibangun maka di cari gini
index. Jika gini index sudah 0 maka split
tersebut akan stop. Tetapi jika belum 0
atau pure maka split akan terus terjadi
hingga menghasilkan pure leaf. Setelah
itu jika sudah selesai looping untuk tiap
tree maka algoritma Random Forest
menjadi berhenti dan selesai. Hal ini
diwakili pada gambar 4. dengan kata
“End”.

o
kStarU Choose a column
randomly

n=0
total_tree = total tree

Ascending sort

Go to n-tree

Choose training
data subset
with bagging

Build the
next split

Trge Gini Index > 0

value = (row i + (row value = (row i + (row
@1)/2 +s2

Build the split
based on the
value and
column

Compute Gini
Index

TN
D)

Gambar 4. Flowchart Algoritma Random
Forest

Random Forest menggunakan pohon
gr(A,0,) di mana k™ sebagai base
learners. 8, adalah tumpukan variabel
acak yang bersifat independen untuk k =
1,.., K . Untuk training data D =
(a;, by),...,(ay,yy) di mana a; =
(a;1,...,a;,p)T mewakili m predictor
dan b; sebagai respons dan sebuah
realisasi spesifik 6, dari 0.

Pohon yang sudah fit di wakili sebagai
8,(a,0,,D) . Rumus tersebut dipakai
untuk menghasilkan acak pada 2 fase.
Pada fase pertama termasuk bagging,
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sebuah pola bootstrap independen yang
diambil dari data original dan di fit ke
masing-masing pohon. Sampling
bootstrap memanfaatkan fungsi acak
yang memberikan satu bagian dari 6.

Pada tahap kedua, ketika pemilihan acak,
split terbaik ditemukan dari subset
variabel r predictor secara terpisah pada
tiap-tiap node ketika melakukan splitting.
Predictor pengambilan sampel
memberikan bagian 6, yang tersisa
dengan pengacakan.

Algorithm 1: Pro
1

ng the jth tree

Gambar 5. Pseudo-Code Random Forest [15]

Gambar 5 merupakan pseudo-code dari

algoritma Random Forest. Algoritma ini

memiliki beberapa pohon dan tiap pohon
dibuat dengan langkah-langkah berikut

[15]:

1. Asumsikan kasus training adalah X

dan classifier tersebut terdiri dari

jumlah variabel = Y.

2. Untuk penentuan keputusan pada
node pohon, terdapat jumlah
variabel inputy, dany <.

3. Pada pohon ini, pemilihan set
pelatihan dilakukan dengan
mengambil sampel bootstrap, yaitu
memilih x kali dengan restorasi dari
semua X kasus pelatihan yang
tersedia. Estimasi kesalahan pohon
dilakukan dengan menggunakan
sisa kasus.

4.  Secaraacak, variabel y dipilih untuk
setiap node pohon untuk melakukan
keputusan pada node tersebut.
Pemisahan terbaik dihitung oleh
variabel y ini dalam set pelatihan.
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5. Setiap pohon benar-benar dewasa
dan tidak dipotong. Sampel baru
diprediksi dengan memanfaatkan
pohon tersebut. Label diberikan ke
sampel pelatihan di akhir terminal
node. Iterasi berlanjut untuk semua
pohon, dan prediksi Random Forest
dinyatakan dengan perhitungan
suara rata-rata semua pohon.

Melakukan Prediksi dengan KNN

Model KNN pada penelitian ini juga di
bangun dengan training data sebanyak
75% dan testing data sebanyak 25%.
KNN adalah salah satu metode klasifikasi
dalam data mining dan termasuk bagian
dari  supervised learning. KNN
menggunakan hasil yang datang dari
query instance yang akan dikategorikan
berdasarkan  suara terbanyak dari
kategori di KNN. Cara kerja KNN adalah
dengan melakukan voting dari beberapa
jawaban sesuai dengan nilai k objek.

Masukkan:

1. Nilai k Normalisasi
2. Pola data latih 1. Pola data latih
3. Target data latih 2 Pola data uii
4. Pola data Uji !

5. Target Data Uji

Urutkan jarak i

Hitung jarak
Coen s (Bt |
kecil ke besar

Hasil -
klasifikasi

Gambar 6. Flowchart Algoritma KNN [16]

Gambar 6. merupakan gambaran

flowchart cara kerja algoritma KNN.

Berikut adalah tahapan-tahapan

algoritma KNN [16]:

1. Langkah pertama yaitu masukkan
nilai k dengan minimal nilai 1 dan
maksimalnya sebanyak jumlah

Normalisasi =
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data set yang di gunakan untuk
latihan.
Langkah kedua melakukan
normalisasi terhadap training data
atau testing data supaya range nilai
antara O hingga 1. Rumus
normalisasi yang dipakai adalah
rumus min-max. Persamaan min-
max adalah:

data, — data,,;,

data, ., — data i,

Keterangan:

data, = data yang bakal dicari nilai
normalisasinya menurut kolom datanya
data,,;, = nilai terkecil terletak pada
kolom data yang akan di normalisasi
data,,q, = nilai terbesar dan 1 kolom
dengan data yang ingin di normalisasi

3.

Langkah ketiga mencari jarak
Euclidean. Persamaan untuk
menghitung jarak Euclidean
adalah:

dpuctidean (x, Y) = Z(xi - yi)z

4

Keterangan:

i = banyak set data

x = jumlah testing data
y = jumlah training data

4,

Langkah keempat yaitu
melaksanakan voting atau memilih
panjang euclidean yang paling
kecil yang berada di urutan nilai k.
Yang terakhir yaitu menentukan
output klasifikasi dari langkah
keempat yang terbanyak.

Metode Analisis ROC Curve

ROC

curve  (receiver  operating

characteristic curve) adalah sebuah graf
yang menampilkan performa sebuah

klasifikasi

model pada  semua

classification thresholds. ROC curve
menghasilkan graf dengan 2 parameter
yaitu true positive rate (TPR) dan false
positive rate (FPR). Rumus TPR dan FPR
yaitu:

54



INFORMATION SYSTEM DEVELOPMENT

TP
TPR= ———
TP+ FN

FPR = ki
" FP+TN

Keterangan [17]:

TP = True positive / jumlah kasus yang
hasil prediksi positif dan memang positif
FN = False negative / jumlah kasus yang
hasil prediksi negatif tapi harusnya
positif

FP = False positive / jumlah kasus yang
hasil prediksi positif tapi harusnya
negatif

TN = True negative / jumlah kasus yang
hasil prediksi negatif dan memang
negatif

ROC curve menggambarkan kurva TPR
dengan FPR pada classification
thresholds yang berbeda. Menurunkan
classification thresholds menghasilkan
klasifikasi positif yang lebih banyak,
sehingga meningkatkan FP dan TP.
Gambar 3.8 adalah contoh visualisasi
ROC curve [18].

—_ ————

-
-~
’ 4 TP vs. FP rate at
’ one decision
’ threshold
/7
1 B
Za / ) TP vs. FP rate at
another decision
/ threshold
/

L

o FP Rate \

Gambar 7 Visualisasi ROC Curve [18]

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil Pengumpulan Data

Setelah mengambil data dari platform
Kaggle, maka didapatkan data set kanker
payudara dengan sifat klasifikasi. Data
set ini memiliki 569 pasien. Data set
tersebut disediakan dalam bentuk file
CSV (Comma Separated Values).
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Gambar 4.1 merupakan informasi data
set kanker payudara yang diperoleh dari
function data.info(). Gambar 8. memiliki
4 kolom. Berikut penjelasan terhadap
kolom di gambar 8.:

1. Yang kolom pertama “#” adalah
kolom untuk menyatakan nilai
index pada dataframe. Index di
dataframe ini dimulai dari O
sehingga kolom pertama memiliki
index 0.

2.  Kolom kedua bernama “Column”.
“Column” ini berisikan nama kolom
yang menjadi attribute pada data
set.

3. Kolom ketiga adalah “Non-Null
Count” di mana semua kolom
kecuali kolom terakhir memiliki
nilai yaitu 569 non-null. Dari kolom
tersebut dapat disimpulkan bahwa
sebanyak 569 data pada kolom
tersebut memiliki nilai dengan kata
lain tidak kosong. Karena ada data
set yang memiliki nilai kosong
seperti  kolom terakhir kolom
“Unnamed: 32”. Kolom “Unnamed:
32” tidak memiliki nilai sama sekali
makanya nilainya 0.

4. Kolom keempat adalah “Dtype”
yang memberikan informasi tentang
tipe data pada dataframe. Int64
memiliki arti integer. Integer
dipakai untuk kolom “id” karena ID
tidak memiliki nilai koma. Untuk
object sendiri, memiliki arti agar
data tersebut diperlakukan menjadi
string. Float6é4 berarti kolom
tersebut dapat memiliki nilai koma.

Gambar 9. adalah gambar yang
menunjukkan 5 data pertama di data set
kanker payudara. Untuk gambar 9. nama
kolom terletak pada sebelah kiri dan yang
atas menyatakan data pertama, kedua,
ketiga, dan seterusnya.
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Gambar 9. Isi Data Pertama Hingga Kelima

Hasil Penelitian

Sebelum melatih model KNN dan
Random Forest dengan Scikit-learn, data
set kanker payudara perlu dibersihkan
terlebih dahulu, supaya data set bisa
dipakai tanpa error ketika coding dan
juga membuang attribute yang tidak
berguna dalam Klasifikasi.

1. Data Cleaning dan Pembagian Data

Data set ini memiliki 33 attribute
dan bisa terlihat dari gambar 4.1.
Untuk data cleaning hanya perlu
menghapus kolom “id” dan
“Unnamed: 32”. Serta melakukan
transformasi data kolom diagnosis.
Gambar 4.3 menunjukkan kolom
data setelah data cleaning.
df .info(]

Cleaning

Setelah data cleaning, data set
tersebut akan dilakukan split
function dari Scikit-learn.
train_test_split adalah function
untuk melakukan split. Data set
akan di bagi menjadi training data
sebesar 75% dan test data sebesar
25%, dengan random state sebesar
42. Random state dipakai supaya
pembagian datanya akan tetap sama
sehingga, training data dan test
data menjadi konsisten jika function
tersebut dijalankan lagi.

Membangun Model KNN dan
Random Forest

Model KNN dan Random Forest
dibangun dengan library Scikit-
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learn. Karena Random Forest
memanfaatkan ~ random,  agar
hasilnya tetap konsisten, function
tersebut diberi random state sebesar
0. Setelah kedua model dibangun,
model tersebut diberi data training
dan data testing dipakai untuk
melihat akurasi kedua model
tersebut.

Implementasi di Google Colab
Pemakaian platform Google Colab
untuk penelitian ini memiliki tujuan
untuk membangun model machine
learning lalu model tersebut
melakukan  Klasifikasi.  Berikut
tahapan memakai Google Colab:

1. Melakukan import untuk
library yang diperlukan. Pada
penelitian ini library Scikit-
learn, Pandas, dan Matplotlib
dipakai  untuk  keperluan
machine learning, data set,
dan graph. Ketika melakukan
import  library, walaupun

library tersebut tidak terpakai,
tidak masalah. Gambar 11.
merupakan cara implementasi
import library pada Google
Colab.

Gambar 11. Cara Implementasi Import
Library

2.  Menaruh data set ke dalam
dataframe dengan library
Pandas. Gambar 12. adalah
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code vyang dipakai untuk
pindah data set ke dataframe.

data = pd.read_csv(link)
df = data.copy()
Gambar 12. Code Data Set ke Dataframe

3.

Melakukan
Penelitian  ini
penghapusan  kolom  dan
transformasi  kolom untuk
proses data cleaning. Gambar
13 adalah code untuk
melakukan penghapusan
kolom dan transformasi kolom
diagnosis.

data cleaning.
melakukan

del df[ Unnamed: 32']
del df[ id

g.LabelEncoder()
le.fit_transform{df.diagnosis.values)

Gambar 13. Penghapusan Kolom dan

Transformasi

Membagi dataframe menjadi
training data set dan testing
data set. Gambar 14.
menunjukkan cara  untuk
memakai function
train_test split dari library
Scikit-learn untuk membagi
data. Yang berisi parameter
ukuran testing data sebesar
25%, random state 42, dan
index dataframe untuk dibagi

X_train, X_test, y_train, y_test = train_test_split(

5.

df.iloc[:, 1:], df['diagnosis’'],

test_size=©.25, random_state=42)

Gambar 14. Implementasi train_test_split

Membangun model machine
learning dengan Scikit-learn.
Gambar 15. ialah cara untuk
membuat model Random
Forest dan KNN. Setelah
dibuat model tersebut dilatih
dengan training data.
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randomforest = RandomForestClassifier(random_state=8)
randomforest.fit(X_train, y_train)

knn = KNeighborsClassifier()

knn.fit(X_train, y_train)
Gambar 15. Membangun Model di Google
Colab

6. Setelah dilatih, model siap
dipakai untuk di tes dengan
testing data. Untuk melakukan
prediksi  tinggal ~memakai
function .predict(). Karena
penelitian ini menggunakan
ROC curve, maka hasil
akurasi diagnosis akan dinilai
dengan nilai ROC curve.
Gambar 16 memberikan cara
implementasi code ROC curve
di Google Colab.

------

Gambar 16. Implmntasi ROC Curve di
Google Colab

7. Hasil ROC curve bisa juga
untuk  ditampilkan  dalam
bentuk graph. Dari gambar 17.
bisa terlihat code yang dipakai
untuk menghasilkan graph
dari ROC curve.

Gambar 17. Implementasi Graph ROC
Curve

8. Gambar 18. memberikan code
untuk melihat hasil akurasi
(accuracy score)dari kedua
model tersebut.
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domforest.predict(X_test)

a 1dom F , accuracy_score(y_test
knn. predict(X_test

! L , accuracy_score(y_test, y_pred)

Gambar 18. Implementasi Accuracy Score

Pembahasan
Berikut merupakan hasil graf ROC curve
model KNN dan Random Forest:

ROC Curve Random Forest & KNN

=

—— Random Forest, auc=0 995110278518 144
KNW, auc=0 3353425717852685

o0 02 04 06 08 10

Gambar 19. ROC Curve KNN dan Random
Forest

Gambar 19. menunjukkan graf ROC
curve dari model KNN dan Random
Forest. Di mana garis yang berwarna biru
adalah milik Random Forest dan warna
orange dari KNN. Untuk nilai ROC
sendiri memiliki nilai sebesar 0.9951
untuk Random Forest. Untuk KNN
memiliki nilai ROC sebesar 0.9959.

Dari  kedua nilai tersebut dapat
disimpulkan bahwa pada kasus ini, untuk
melakukan klasifikasi pada data set
kanker payudara, yang unggul adalah
model KNN. Dari grafnya juga dapat
disimpulkan bahwa memang KNN lebih
unggul jika dibandingkan dengan
Random Forest pada kasus ini.

Garis orange tersebut lebih cepat
mencapai titik tertinggi dibandingkan
garis biru. Yang berarti KNN memiliki
False Positive Rate yang lebih rendah
dibandingkan dengan Random Forest.
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False Positive Rate (FPR) yang rendah
memberikan dampak semakin sedikit
kesalahan ketika klasifikasi. Misalnya,
semakin rendah FPR, semakin sedikit
pula pasien yang didiagnosis kena kanker
payudara, tapi ternyata tidak kena.

Serta untuk akurasi dari KNN dan
Random Forest, akurasi dari kedua
model tersebut sebesar 96.5% dan 97.2%
yang di tes dengan data set testing.
Dengan kata lain, ketika KNN
melakukan klasifikasi dari 100 kasus ada
96 kasus yang benar dan 4 kasus yang
salah. Dan untuk Random Forest dari 100
kasus ada 97 kasus yang benar dan 3
kasus yang salah.

KESIMPULAN
Kesimpulan yang dapat diambil setelah
melakukan penelitian ini dan

menganalisis  hasil

sebagai berikut:

1. Algoritma yang cara kerjanya
sederhana belum tentu akan kalah
dengan algoritma yang memiliki
proses yang lebih kompleks, hal ini
terbukti dari hasil nilai ROC yang
dimiliki oleh KNN sebesar 0.9959
dan Random Forest sebesar 0.9951.
Di mana nilai ROC memiliki
maksimum nilai sebesar 1 dan nilai
minimum sebesar 0. Sehingga,
semakin nilai ROC menuju nilai 1
maka akurasi diagnosis menjadi
lebih akurat.

2. Pada kasus ini, machine learning
algoritma KNN dan Random Forest
dengan library Scikit-learn yang
dilatih dengan Breast Cancer
Wisconsin (Diagnostic) Data Set,
KNN memiliki False Positive Rate
yang lebih rendah dari Random
Forest. Hal ini bisa dibuktikan
melalui graf ROC curve untuk
kedua model tersebut.

3. Nilai ROC yang dihasilkan oleh
kedua machine learning tersebut
memiliki nilai yang sangat tinggi

yang diperoleh
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pada kasus ini sehingga, library
Scikit-learn terbukti dapat
dimanfaatkan  untuk  membuat
model machine learning dengan
tuning yang minimum untuk kasus
prediksi klasifikasi lainnya.
Implementasi code untuk
membangun ~ model  machine
learning dengan library Scikit-learn
memiliki code yang pendek dan
mudah untuk dipahami.

Dari hasil graf ROC curve dapat
disimpulkan ~ juga bahwasanya
algoritma Random Forest
struggling (susah) untuk mencapai
True Positive Rate sebesar 1
dibandingkan dengan algoritma
KNN vyang memiliki garis ROC
curve yang mulus.

Starting point yang dihasilkan dari
ROC curve untuk algoritma
Random Forest yang lebih tinggi
dari KNN, tidak menjamin bahwa
kalibrasi Random Forest berikutnya
menghasilkan True Positive Rate
dan False Positive Rate lebih bagus
dari KNN.
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Abstract — Sales is an important thing to pay attention to in a business because through
sales the business can make a profit. Sales are also very closely related to inventory,
because without inventory the sales process cannot take place. However, the recording of
inventory and sales on CV. Nilafa is always handmade so it takes a long time and mistakes
are not uncommon. Therefore, a research was conducted in designing a web-based
inventory and sales information system using the Software Development Life Cycle
(SDLC) methodology. This system is designed using ASP.NET and C# programming
languages, as well as SQL Server for database purposes. This sales and inventory
information system can help companies quickly find out the amount of inventory, record
incoming and outgoing goods, store customer data, reduce the risk of errors or omissions,
especially those caused by human error, to make reports quickly and easily. and can be
filtered based on user wishes, as well as estimates of the best-selling items so that it can
be estimated which items will be purchased/re-supplied through the created information
system.

Keywords: Information systems, Sales, Inventory, SDLC, ASP.NET, SQL Server

Abstrak — Penjualan merupakan hal yang penting untuk diperhatikan dalam sebuah bisnis
karena melalui penjualan bisnis dapat memperoleh keuntungan. Penjualan juga sangat
erat kaitannya dengan persediaan, karena tanpa persediaan maka proses penjualan tidak
dapat berlangsung. Namun pencatatan persediaan dan penjualan pada CV. Nilafa selalu
handmade sehingga memakan waktu lama dan kesalahan tidak jarang terjadi. Oleh
karena itu, penelitian dilakukan dalam merancang sistem informasi persediaan dan
penjualan berbasis web dengan menggunakan metodologi Software Development Life
Cycle (SDLC). Sistem ini dirancang menggunakan bahasa pemrograman ASP.NET dan
C#, serta SQL Server untuk keperluan database. Sistem informasi penjualan dan
persediaan ini dapat membantu perusahaan dengan cepat mengetahui jumlah persediaan,
mencatat barang masuk dan keluar, menyimpan data pelanggan, mengurangi resiko
kesalahan atau kelalaian, terutama karena human error, untuk pembuatan laporan yang
cepat dan mudah serta dapat difilter berdasarkan keinginan pengguna, serta perkiraan
barang yang paling laris sehingga barang mana yang dapat diperkirakan dibeli/disupply
kembali melalui sistem informasi yang dibuat.
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Copyright © 202 Published by Universitas Pelita Harapan PSDKU Medan Jurusan Sistem
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PENDAHULUAN

Penjualan merupakan bagian penting dari
sebuah bisnis karena melalui penjualan
bisnis dapat menghasilkan keuntungan.
Oleh karena itu sangat penting bahwa
setiap transaksi penjualan yang terjadi
dicatat secara akurat, transparan dan
detail, sehingga dapat dihasilkan laporan
penjualan yang jelas dan analitis dan dari
Reporting analytics, dapat menghasilkan
informasi yang dapat membantu bisnis
mengambil keputusan, seperti
memutuskan persediaan apa lagi yang
harus dibeli karena kehabisan stok.
Terlihat bahwa penjualan erat kaitannya
dengan  persediaan, Kkarena tanpa
persediaan maka proses penjualan tidak
dapat berlangsung. Oleh Kkarena itu,
sistem informasi persediaan juga sangat
penting agar bisnis dapat dengan cepat
melihat daftar inventaris saat ini dan juga
dapat membantu bisnis untuk
menentukan kapan suatu barang perlu
dibeli/diisi ulang.

Bahan bangunan adalah semua bahan
yang digunakan dan dimaksudkan untuk
bangunan/konstruksi mulai dari semen,
pasir, batu bata, kayu, besi dan masih
banyak lagi. Sangat penting untuk
diperhatikan  lokasi dan  waktu
penyediaan bahan bangunan untuk
keperluan lain, serta lama waktu barang
disimpan di gudang.

CV. Nilafa fokus utamanya adalah
sebagai perusahaan pemborong umum/
general contractor, yang bergerak pada
bidang leveransir, distributor barang-
barang dagangan dan atau supplier.
Perusahaan pemborong umum
merupakan perusahaan yang mengawasi
proyek konstruksi serta menandatangani
kontrak dengan pemilik properti. Oleh
karena itu, perusahaan kontraktor sangat
erat kaitannya dengan bahan-bahan
bangunan. Selama ini CV. Nilafa

mencatat transaksi penjualan dengan cara
konvensional / manual, kadang ada yang
menggunakan bon, dan kadang ada yang
dicatat sendiri pada buku penjualan. Lalu
pada akhir bulan akan dicatat di
Microsoft Excel dan dicetak. Jika terus
menerus seperti ini, maka waktu yang
digunakan untuk mencatat transaksi
terkuras banyak, barang yang laku terjual
pun akan kurang akurat untuk diprediksi
atau hanya dengan sekedar menggunakan
perasaan atau ingatan, dan juga kelalaian
pencatatan, misalnya lupa karena banyak
pembeli, pun sering terjadi.

Suatu keputusan akan dinilai efektif jika
informasi yang mendukung disajikan
dengan tepat dan akurat. Sistem yang
terkomputerisasi dapat merubah
pekerjaan yang sebelumnya dilakukan
secara manual dan memakan waktu yang
cukup lama serta yang dapat
menimbulkan kesalahan perhitungan,
menjadi lebih cepat, tepat dan akurat.
Oleh karena itu, perusahaan
membutuhkan suatu alat maupun
teknologi yang dapat membantu dan
memudahkan setiap pekerjaannya, yang
juga membuat peneliti mengangkat judul
“Penerapan Model SDLC Terhadap
Sistem  Informasi  Penjualan  dan
Persediaan Bangunan Pada CV. Nilafa”.
Dengan diterapkannya aplikasi rancang
bangun sistem informasi persediaan dan
penjualan ini, diharapkan akan dapat
mengatasi  kesulitan-kesulitan  dalam
proses persediaan serta pencatatan
transaksi penjualan yang terjadi. Sistem
ini juga akan mampu mempercepat
pembuatan laporan dan mencetaknya.

Penelitian Terdahulu

Penelitian yang pernah dilakukan oleh
Rajadi dengan judul Analisa dan
perancangan sistem informasi pembelian,
penjualan dan persediaan barang pada
CV Permata Agrotani Kencana. Hasil
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penelitian dilakukan merpuakan query
MySQL yang telah dibuat pada sistem,
pengaksesan data persediaan barang,
hutang dan piutang menjadi tidak ada
hambatan, serta dengan memakai
komponen Java Swing GUI pada sistem
menjadikan tampilannya lebih modern.
Sebagai tambahan, ada fitur retur data
yang mempunyai validasi yaitu dengan
menampilkan data barang yang pernah
dibeli atau dijual kepada yang
bersangkutan [1] .

Penelitian yang dilakukan oleh Wijaya
dengan judul Perancangan Sistem
Informasi Persediaan Barang pada PT.
Cipta Prima Supermarket Berbasis
Desktop. Hasil penelitian menghasilkan
sistem persediaan yang dapat
mempercepat pembuatan laporan
pasokan barang, juga mempermudah
bagian gudang dan pembelian dalam
memberikan laporan ke atasan, serta
dengan adanya sistem ini juga dapat
meminimalisir tingkat kesalahan yang
jika dilakukan manual [2] .

Penelitian yang dilakukan Zaliluddin &
Rohmat dengan judul Perancangan
Sistem Informasi Penjualan Berbasis
Web (Studi Kasus pada Newbiestore).
Hasil penelitian membahas tentang
proses bisnis pada Newbiestore yang
sebelumnya berjalan secara manual,
menjadi tersistem dengan adanya aplikasi
yang menyajikan informasi mengenai
Newbiestore kepada pelanggan,
informasi mengenai produk terbaru juga
terpublikasi dengan baik, serta wilayah
pemasaran Newbiestore menjadi luas [3].

METODE PENELITIAN

Dalam penelitian yang dilakukan ini,
Peneliti mengunakan tahap-tahap dan
metode-metode seperti berikut :
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Pengumpulan Data
Dalam  mengumpulkan data dan
informasi, Peneliti menggunakan metode
ohservasi, wawancara dan studi literatur.
a. Observasi
Observasi yaitu metode penelitian
yang menggunakan cara melihat
secara langsung (mengamati) proses
yang sedang berjalan saat ini pada
CV. Nilafa, mulai dari cara
pemesanan barang masuk, cara
pengelolaan persediaan, pencatatatan
transaksi penjualan yang dilakukan,
dan juga cara menghasilkan laporan.
b. Wawancara
Pada bagian wawancara, dilakukan
kegiatan tanya jawab antara
pewawancara dan narasumber dalam
hal memperoleh data, informasi, atau
pendapat. Wawancara langsung pada
penelitian ini dilakukan oleh Peneliti
sendiri dengan narasumber pada
bagian penjualan dan staf pada
perusahaan terkait, serta melalui
pertanyaan yang dipertanyakan via
telepon. Hasil wawancara dapat
dilihat pada Lampiran B.
c. Studi Literatur
Studi literatur yaitu mencari sumber
referensi yang terdapat pada buku,
jurnal, artikel maupun situs-situs
internet, yang berkaitan dengan
penelitian diantaranya yaitu
leveransir, penjualan, dan lain
sebagainya.

Analisis

Pada tahap analisis, data serta informasi
yang telah dikumpulkan dengan metode
yang telah disebutkan di atas, akan
dianalisis. Tahap ini dilakukan agar dapat
diketahui kebutuhan/requirement sistem,
dan pendefenisian kebutuhan tersebut
adalah sebagai acuan untuk sistem yang
dirancang pada penelitian ini.
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Desain dan Perancangan

Pada tahap ini, hasil dari tahap analisis
akan dibangun menjadi desain visual
dengan menggunakan Unified Modeling
Languange (UML), serta perancangan
database dan perancangan interface /
tampilan system [4].

Implementasi

Di tahap implementasi, hasil desain
sistem pada tahap perancangan akan
dibangun menjadi kode-kode program
hingga sistem dapat dieksekusi.

Kerangka Berpikir

Sebelum mulai merancang sistem,
alangkah baiknya jika membuat kerangka
berpikir sebagai acuan pada saat
merancang sistem. Pada penelitian ini,
Peneliti mengikuti tahap-tahap pada
Software  Development Life Cycle
(SDLC). SDLC adalah suatu siklus
perancangan sistem serta model dan
metodologi  yang digunakan untuk
mengembangkan suatu sistem agar dapat
menghasilkan output sistem berkualitas
tinggi yang memenuhi ekspektasi user
[5]. Tahap-tahap pada SDLC dapat
digambarkan seperti berikut [6]:

Analisis
Kebutuhan

Penerapan Sistem
(Deployment)

Perencanaan
Desain

Pengembangan
Sistem

Gambar 1. Tahap-tahap pada SDLC

Analisa Sistem
a. Analisa Sistem yang Berjalan
Perusahan pemborong/kontraktor
umum sangat erat hubungannya
dengan bahan bangunan jadi harus
dipasok dengan perkiraan waktu yang
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tepat, terutama apabila sedang banyak
proyek. Namun, bisnis proses pada
CV. Nilafa saat ini masih dilakukan
secara manual, mulai dari pencatatan
transaksi, pembuatan laporan, tidak
memperhitungkan  kapan  barang
harus disuplai bahkan terkadang
persediaan barang pada perusahaan
dan supplier juga habis di hari
tersebut, dan juga CV. Nilafa tidak
mencatat barang manakah yang
masuk terlebih dahulu dan harus
keluar terlebih dahulu, yang tentunya
bisa berakibat fatal. Berikut Peneliti
gambarkan di bawah ini proses bisnis
pada CV. Nilafa saat ini:

Proses Bisnis Kontraktor Umum CV. Nilafa

Terjadi Pemesanan
olch Customer

Jika siok masih tersedia % Jika stok habis

Jikea stok mencapat
batas minimum

Melakukan
pemesanan ke
supplier

Barang tidak
tersedia

g 1
Melakukan
Barang Tersedia (R
supplier lain

1-2 bari ket {7 ———X
= Baran;

3
Tersedia Buarang uidak
lersedia
al
ndiri
i

Perncsanan dan
Penjualan dibatalkan

diantar perusahann

Memberi bon meraly
dan mengantar
harmg

Menpecek hombali
barang bersama
cusiomer

L Memilih waktu J
pembayaran

Membayar
Lemudian hari

AR Membayar langsung,

sesua kescpkatan, 7%

penjual dan pembeli e
Menerima
pembayaran

Memberi
bon puth

Gambar 2. Proses Bisnis Bagian
Kontraktor Umum pada CV. Nilafa
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Dari analisis proses bisnis tersebut
dan dari analisa yang Peneliti lakukan
pada perusahaan secara langsung,
maka Peneliti dapat menjabarkan
masalah-masalah yang dihadapi oleh
CV. Nilafa, diantaranya adalah
sebagai berikut:

1) Sulitnya mengetahui  jumlah
persediaan yang real-time
(memberi respon yang tepat

dalam waktu tertentu dan nyata
saat itu juga).

Pencatatan persediaan barang dan
transaksi penjualan yang masih
manual yang mengakibatkan

2)

terjadinya  kesalahan  akibat
human error, seperti salah tulis,
salah hitung, bon hilang, dan lain

sebagainya.
3) Pembuatan laporan yang lama.
4) Data customer vyang tidak

disimpan, terutama yang menjadi
langganan sebaiknya disimpan.

b. Analisa Sistem yang Diusulkan
Setelah melihat dan menganalisa
sistem yang sedang berjalan pada CV.
Nilafa, maka Peneliti menyarankan
sebuah sistem informasi berbasis web
dengan proses bisnis sebagai berikut:

Proses Bignis Sistem Penjualan dan Persediaan yang Diusulkan

il stk s fersedin_

S .

slesOmder master &
salesOrder_detail

I

saleslelivery_master &
salesDelivery detail

Membual Formulir
Sales Order

Membua Formuli
Sales Delivery

detail_wansalsi Dmauhg dilritim

Sena barang
sudah dikirm

Terjadi Pemesanan
oleh Customer

 dika stok hubis

Jika stok mencapai
batay minimmn

“lidale Acda Reme

Melakukan Pemesanan
ke Supplier
¥ Barang lidak (ersedia
X

Melakukan Pemesanan
Barang Tersedia ke Supplicr lain

Burang
Tersedia N
1 - 2 hari kerja ) —(X>
g Barang tidak
e erscdin

Meneatt Larang
Musuk ke Formulir Pemesanan daw
Transaksi Barang Masuk | Penjualen dibatalkan

s
master_table &
detil tmsaksi

Atla ljer anbum Tormulic
':ﬂll\, s Relum
lesReturn_master &
Retur ] Retwnn detuil
ditalak

l Retur diterima

B <

Membual Formulir

Mml'bun( l-m'mul
tunsuksi I
Masuk - L{emr

O

)

Sales Tnvoice

:_mastor &

saleshvoice detail

ol

Payment_master &
Puytnent. detail

Permbeli lngsung
membayar

| Membuat Formulir ¢
Pembayarim

'H

Lster t
ot

Pembeli menibayar

._di kemudian hari
X

(Fry) sesual kesepakulan

@ penjual dan pembcli

Gambar 3 Proses Bisnis Sistem yang Diusulkan
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Analisa Kebutuhan Sistem
Sebelum membuat / merancang sistem,
hal yang tidak kalah penting yang
dilakukan adalah menganalisa dan
menentukan apa saja yang dibutuhkan
oleh sistem yang akan dirancang. Berikut
kebutuhan sistem yang akan dibuat pada
penelitian ini:
a. Memiliki tampilan yang user
friendly, berhubung diperkirakan
yang menggunakan sistem
sementara adalah yang berusia 35
tahun ke atas dan belum pernah

menggunakan sistem untuk
mencatat persedian barang dan
penjualan.

b. Fitur menambah data produk baru
serta data customer baru

c. Fitur meng-input data transaksi
barang masuk dan barang keluar

d. Menu laporan barang masuk dan

keluar yang dibagi menjadi
Inventory List dan Inventory Card

e. Fitur meng-input transaksi
penjualan

f. Fitur melihat laporan penjualan

customer tertentu maupun per
tanggal tertentu

g. Fitur meng-edit maupun
menghapus transaksi

h. Fitur print untuk setiap laporan

Desain Sistem

Tahap desain memberi gambaran umum
mengenai apa saja yang dilakukan sistem
dalam bentuk model visual, yang juga
merupakan lanjutan dari tahap analisis
berorientasi  objek, dan  sebelum
memasuki  tahap pembuatan kode
program. Berikut ini desain dari sistem

yang Peneliti usulkan yang akan
digambarkan  menggunakan  Unified
Modelling Languange (UML):

a. Use Case

Diagram use case membantu dalam
pemodelan sistem dari perspektif
pengguna akhir (end user) dan

mengkomunikasikan perilaku sistem
yang terlihat secara eksternal dan
dalam bentuk sederhana.

) Menambah data Memili
| ) winelugesh
i

Melikat Daftar
Formulir Fanjualan

Meliiat Laporan Umum

Melihiat Laperan Barang Kurang Laku

Melihat Laporan Penjuslan

el
> >
ineludes - Rfamilih lokasi bara

ptendsy

o e

Melihat Daftar
Eomulir Penjuslan

Gambar 4. Use Case Diagram
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Tabel 1. Use Case Scenario : Login

Title Login
Description IL(J)SgE; r::ase menggambarkan bagaimana pengguna melakukan

Actors and Interfaces

Initial Status and
Pre-conditions

Failed Condition

Actor : User Admin, Admin, atau Staf ; Interface : Laman
Default (Login)

Jika password / username yang dimasukkan salah (tidak
cocok)

1. Aktor membuka web / sistem

2. Aktor mengisi username dan password

3. Aktor menekan tombol Login

Basic Flow 4. Sistem mengecek username dan password yang
dimasukkan, jika benar maka sistem memunculkan laman
sesuai jenis user-nya.

Tabel 2. Use Case Scenario : Melihat Akun

Title Melihat Akun

Description User admin ingin melihat daftar akun lain

Actors and Actor : User admin ; Interface : Laman User Admin

Interfaces

Initial Status and
Pre-conditions

Aktor sudah login terlebih dahulu

1. Setelah aktor login, sistem akan memunculkan halaman
UserAdminPage.aspx

Basic Flow 2. Sistem akan memunculkan daftar akun lain yang datanya
ditarik dari database, lalu aktor dapat melihat daftar akun
lain

Tabel 3. Use Case Scenario : Menambah Akun

Title Menambah Akun

Description User admin ingin menambah akun baru

Actors and Actor : User admin ; Interface : Laman Tambah Akun

Interfaces

Initial Status and
Pre-conditions

Trigger

Basic Flow

Aktor sudah login terlebih dahulu

Aktor menekan tombol Tambah Akun pada laman web User
Admin

1. Setelah aktor menekan tombol ‘Tambah Akun’ pada laman
UserAdminPage.aspx, sistem akan memunculkan laman
AddUserPage.aspx

2. Aktor mengisi field data untuk akun baru

3. Jika telah melalui proses validasi, maka aktor menekan
tombol ‘Buat Akun’

4. Sistem akan menyimpan data dan akun sudah ditambahkan
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Tabel 4. Use Case Scenario : Mengubah Data Akun
Title Mengubah data akun
Description User admin ingin memperbarui (edit) data akun lain
Actors and Interfaces  Actor : User Admin ; Interface : Laman Edit Account
Initial Status and Aktor sudah login terlebih dahulu
Pre-conditions
Trigger Aktor menekan tombol edit pada laman web User Admin
Basic Flow 1. Setelah aktor menekan tombol edit yang berada di
samping masing-masing akun pada laman
UserAdminPage.aspx, sistem akan memunculkan laman
EditUserPage.aspx
2. Aktor mengubah data akun
3. Aktor menekan tombol ‘Simpan Perubahan’
4. Sistem akan menyimpan perubahan data dan sistem akan
memunculkan laman UserAdminPage.aspx kembali.

b. Activity Diagram 2) Activity diagram mengelola akun
Activity Diagram menggambarkan aliran e
kontrol dari titik awal ke titik akhir yang ra
berfokus pada kondisi aliran dan urutan
kejadian, dan menunjukkan berbagai prctp

jalur keputusan yang ada saat aktivitas
sedang dijalankan. Diagram ini terutama
digunakan untuk menggambarkan aspek
dinamis dari suatu sistem. Berikut adalah
acivity diagram pada sistem yang Peneliti
rancang:

1) Activity diagram login

[tarjut mergelol]

Pengguna Sisten Database

[ﬁ m Gambar 6. Activity Diagram Mengelola
Menjalankan sisiem [W;'lﬂ E,l \ngint} AkU n
Mengisi usermame:

| 3)

than passiwur -
[

[ )[M )<> (vl pothsil]

g

Activity diagram menambah kategori

dmin Database

Menampilkan web
(tampilan adhnin)

Menampilkan halumun
tambal data barang

| oo Tk ]

Menanpilkan halaman
web sesui jienis user

Gambar 5. Activity Diagram Login

ﬁj " b
(tarubah Tagi]
selesai]

Gambar 7. Activity Diagram Menambah
Kategori
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4) Activity diagram menambah lokasi

Datsbase
Login '7

Menampilkan halsraan
tanbab deta biseng

Menckan tombel
tambah lokasi baru

lokasi baru
[tambah Lagi]
sclesa]

Gambar 8. Activity Diagram Menambah
Lokasi

5) Activity diagram menambah data
pemasok

Admia Sisiem Database

Menampilkan web
tmpilan admin}

Mermilih imoge bution Menampilkan lalsman
‘tamsbah data barang tamshah data barang

Jraticasi sagal]
:\ [validasi berhofil]

[tambah Lagi]
sclesai]

Gambar 9. Activity Diagram Menambah
Data Pemasok

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil Penelitian

Di bawah ini Peneliti tampilkan dan
jelaskan hasil tampilan/interface dari
sistem yang telah Peneliti rancang:

1. Interface Login

Pertama-tama, user harus login terlebih
dahulu, tentunya pengguna yang sudah
terdaftar pada sistem. User harus
memasukkan kombinasi username dan
password yang tepat agar dapat masuk ke
dalam sistem.

[VOLUME 7 NO.1 JANUARI 2022]

Gambar 10. Interface Laman Login

2. Interface Halaman User Admin

Pada sistem ini, jenis pengguna dibagi
menjadi 3 yaitu User Admin, Staff, dan
Admin. Jika username dari pengguna
diawali dengan huruf ‘usad’, maka
pengguna tersebut adalah jenis akun User
Admin, dan apabila user tersebut berhasil
login, maka sistem akan menunjukkan
tampilan seperti di bawah ini:

WELCOME USER ADMIN!

Gambar 11. Interface Halaman User Admin

3. Interface Halaman Tambah Akun
Jika User Admin menekan tombol
tambah akun baru pada Halaman User
Admin seperti yang terdapat pada
Gambar 4.2, maka sistem akan
menampilkan halaman web dimana User
Admin dapat menambahkan akun baru.
Ketika User Admin menekan tombol buat
akun, maka sistem akan melakukan
validasi apakah kolom-kolom yang wajib
diisi sudah diisi oleh User Admin, dan
apabila proses validasi berhasil dilewati,
maka akun dapat ditambahkan dan
disimpan ke database.
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Tambah Akun Baru

Gambar 12. Interface Halaman Tambah
Akun

4. Interface Halaman Edit Account
Pada Gambar 11, terdapat tombol edit
pada setiap baris dari tabel. Jika User
Admin menekan tombol edit, maka
sistem akan menampilkan Halaman Edit
Account dan juga menampilkan data akun
dari baris tabel dimana User Admin
menekan tombol edit sebelumnya. Lalu,
User Admin dapat mengubah data yang
dapat diubah pada field yang tersedia dan
perubahan akan tersimpan ketika tombol
update data ditekan.

Edit Akun

Gambar 13. Interface Halaman Edit Account

5. Interface Homepage

Untuk staff, jenis akunnya adalah
pengguna, dan untuk admin, jenis
akunnya adalah admin. Jika user berhasil
login, maka sistem akan menunjukkan
persediaan yang sudah mau habis dan
produk yang paling banyak terjual
beserta jumlahnya pada bulan dimana
user membuka sistem ini.

LOW INVENTORY LIST

PRODUK PALING BANYAK TERJUAL
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Gambar 14. Interface Homepage

Pada Gambar 14, terdapat tombol di
sudut kiri atas yang jika ditekan akan
memunculkan menu navigasi. Berikut
adalah tampilan dari menu navigasi yang
berbeda sesuai dengan jenis user yang
login:
a. Tampilan untuk Admin
Untuk jenis akun admin, pada menu
navigasi terdapat pilihan menu
tambah produk, menu persediaan,
menu formulir penjualan, menu
laporan  penjualan, dan menu
pembayaran.

x
[“ 7 ENTORY LIST

PRODUK PALING BANYAK TERJUAL

(&
Gambar 15. Interface Menu Navigasi untuk
Admin

b. Tampilan untuk Staf

Pada menu navigasi untuk jenis akun
pengguna sama dengan admin,
namun jika staf menekan menu
tambah  produk, sistem akan
memunculkan peringatan bahwa user
tidak bisa menambah produk karena
tidak terautorisasi.

Gambar 16. Interface Menu Navigasi untuk
Staf

6. Interface Halaman Tambah Produk

Fitur tambah produk ini hanya
didapatkan untuk jenis akun admin. Pada
Halaman Tambah Produk, terdapat
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pilihan untuk menambah kategori,
menambah lokasi barang, menambah
data supplier, menambah data customer
baru, maupun menambah data produk
baru. Field-field yang tersedia wajib diisi
untuk setiap bagian yang ingin
ditambahkan.

Tambah Kategori

Gambar 17. Interface Halaman Tambah
Produk

7. Interface Halaman Menu Persediaan
Jika user memilih navigasi persediaan
pada menu navigasi, maka sistem akan
menampilkan tampilan seperti pada
gambar di bawah ini. Pada halaman menu
persediaan ini, terdapat pilihan fitur
daftar data produk, tambah transaksi, dan
laporan persediaan. Fitur daftar data
produk adalah tempat user dapat melihat
list dari data produk, kategori, lokasi,
customer, maupun data supplier.
Sedangkan fitur tambah transaksi adalah
tempat dimana user dapat menambahkan
data transaksi barang masuk ataupun
barang keluar. Fitur laporan persediaan
adalah tempat dimana user dapat melihat
inventory list dan inventory card.

PERSEDIAAN

Gambar 18. Interface Halaman Menu
Persediaan

8. Interface Halaman Daftar Data
Produk
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Jika user memilih fitur daftar data
produk, maka sistem akan menampilkan
tampilan seperti Gambar 4.. Pada
Halaman Daftar Data Produk, terdapat 3
tab navigasi, yaitu tab data produk, tab
kategori dan lokasi, serta tab supplier dan
customer. Pada tab data produk, user
dapat melihat daftar semua barang secara
rinci, mulai dari kategori, kode barang,
satuan, nama barang tersebut, kode dan
nama supplier-nya, harga modal, harga
jual, dan lokasi dari masing-masing
barang.

Gambar 19. Interface Halaman Daftar Data
Produk

KESIMPULAN

Berdasarkan analisa dan hasil rancangan
sistem penjualan dan persediaan ini,
Peneliti menyimpulkan bahwa proses
penjualan dan persediaan pada CV.
Nilafa yang sebelumnya berlangsung
secara manual, akan sangat terbantu
dengan adanya sistem ini, yaitu karena
sistem ini memudahkan dalam hal
pencatatan transaksi penjualan yang lebih
jelas, lengkap, dan terstruktur vyaitu
dikarenakan data yang dimunculkan
adalah data yang disimpan di database
serta data customer dan data barang juga
tertulis dengan jelas dan rinci pada setiap
formulir, dengan adanya sistem ini juga
dapat mengurangi kemungkinan
terjadinya kesalahan maupun kelalaian
terutama yang diakibatkan oleh human
error, seperti salah tulis, salah hitung,
bon hilang, dan sejenisnya, serta setiap
formulir yang sudah dibuat juga dapat
ditinjau Kembali. Memudahkan divisi
persediaan dalam menghitung persediaan
karena sistem informasi persediaan dan
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penjualan ini membantu perusahaan https://stackify.com/what-is-sdlc/.
dalam mengetahui jumlah persediaan [Accessed 2 April 2021].

saat itu juga (real), mencatat barang

masuk dan keluar, menghasilkan laporan

dengan mudah dan cepat dan dapat

disaring sesuai keinginan user, serta

memperkirakan barang yang laris terjual

dan kurang laris terjual sehingga dapat

diperkirakan barang apa yang harus

dibeli / disediakan lagi.
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Abstract — One of the policies implemented by the government of Indonesia in order to
reduce the spread of Covid-19 pandemic is the hand washing protocol. The Smart
Hand Wash Assistant is designed to make use of various components that can guide
the user through the hand washing procedure as described in the protocol. System
design in this initial research is done in Tinkercad, which is a web-based application
that can create and simulate electronic circuit designs. Testing result for ping sensor,
LCD, motor and buzzer components has the success rate of 100%. Testing of the
overall system shows that the Smart Hand Wash Assistant system works well in guiding
the user to follow the steps of the hand washing protocol.

Keywords:Tinkercad, hand washing assistant, Arduino, ping sensor, LCD, buzzer

Abstrak — Salah satu kebijakan yang diterapkan pemerintah Republik Indonesia untuk
menekan penyebaran pandemi Covid-19 adalah menerapkan protokol mencuci
tangan. Sistem Smart Hand Wash Assistant dirancang untuk menggunakan berbagai
perangkat yang dapat membantu mengarahkan pengguna melalui tahapan-tahapan
mencuci tangan sesuai pada protokol. Perancangan sistem pada penelitian awal ini
dilakukan pada aplikasi Tinkercad yang merupakan aplikasi berbasis web yang dapat
membuat rancangan dan melakukan simulasi berbagai rangkaian elektronika. Hasil
pengujian komponen menunjukkan bahwa rangkaian sensor ping, LCD, motor dan
buzzer memiliki tingkat kesuksesan 100%. Pengujian secara keseluruhan
menunjukkan bahwa sistem Smart Hand Wash Assistant bekerja dengan baik dalam
memandu pengguna untuk menjalankan langkah-langkah protokol mencuci tangan.

Kata Kunci: Tinkercad, pemandu cuci tangan, Arduino, ping sensor, LCD, buzzer

PENDAHULUAN Menjauhi Kerumunan, dan Mengurangi
Untuk menekan penyebaran pandemi Mobilitas [1]. Khusus untuk program
Covid-19, pemerintah Republik mencuci tangan, berbagai instansi baik
Indonesia menerapkan protokol instansi  Kesehatan maupun instansi
kesehatan 5M yaitu Mencuci Tangan, pemerintah sudah memberikan panduan
Memakai Masker, Menjaga Jarak, untuk mencuci tangan agar dapat secara

Diterima <04012022>, Revisi <09012022>, Diterima untuk publikasi <28012022>,
Copyright © 2022 Published by Universitas Pelita Harapan PSDKU Medan Jurusan Sistem
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efektif membersihkan dari kuman dan
virus [2] [3]. Dalam rangka mendukung
program 5M terutama terkait protocol
mencuci tangan, berbagai instansi
kesehatan sudah melakukan sosialisasi
dan pelatihan terkait mencuci tangan [4].

Penelitian ~ ini  bertujuan  untuk
mengembangan sebuah sistem yang
dapat membantu mengingatkan
pengguna untuk mencuci tangan sesuai
prosedur. Sensor akan digunakan untuk
mendeteksi pengguna dan posisi tangan
pengguna apakah sudah berada di bawah
keran air atau dispenser sabun cuci
tangan. Sistem menggunakan layar untuk
memandu pengguna dengan memberikan
instruksi  langkah-langkah  mencuci
tangan sesuai protokol. Pewaktu akan
diterapkan pada sistem untuk mendeteksi
apakah pengguna sudah mencuci tangan
selama 20 detik atau belum. Semua
perangkat akan dikendalikan oleh sebuah
mikrokontroler. Penelitian ini berupa
penelitian awal yang akan memberikan
hasil berupa perancangan sistem Smart
Hand Wash Assistant yang dibuat
menggunakan aplikasi web Tinkercad.

Penelitian sebelumnya mengenai sistem
untuk membantu pengguna mencuci
tangan dengan baik dan benar sudah
pernah dikembangkan sebelumnya oleh
Rajagopal, yang mengembangkan sistem
pewaktu untuk mencuci tangan yang
dapat menampilkan waktu hitung
mundur selama 20 detik dan memainkan
musik selagi waktu berjalan [5].
Abdullahi et al. mengembangkan sistem
pencuci tangan pintar berbasis Arduino
yang menggunakan sensor ping untuk
mendeteksi orang untuk dapat membantu
proses mencuci tangan [6].

METODOLOGI PENELITIAN

Metodologi  yang digunakan pada
penelitian ini adalah studi pustaka
mengenai berbagai perangkat keras dan
perangkat lunak yang akan digunakan

dalam pengembangan sistem, dan studi
eksperimen untuk melakukan pengujian
terhadap  masing-masing  perangkat,
antarmuka antar perangkat, dan kinerja
sistem secara keseluruhan.

LANDASAN TEORI

Pada bagian ini dijelaskan landasan teori
untuk perangkat keras dan perangkat
lunak yang digunakan pada penelitian ini.

Tinkercad

Tinkercad adalah aplikasi berbasis web
yang dapat dipakai untuk membuat
rancangan rangkaian elektronika.
Pengguna dapat membuat perancangan
rangkaian elektronika menggunakan
berbagai mikrokontroler dan komponen
yang tersedia, membuat pemrograman
dari mikrokontroler menggunakan blok
ataupun teks, dan menguji rangkaian
tersebut menggunakan fitur simulasi [7].

Arduino Uno

Arduino Uno adalah papan
mikrokontroler berbasis mikrokontroler
ATmega328P. Arduino Uno memiliki 14
digital input/output pin, dimana 6 pin
diantaranya dapat digunakan sebagai
output PWM atau Pulse Width
Modulation. Selain itu Arduino Uno juga
memiliki 6 analog input pin, 16Mhz
resonator keramik, konektor USB, power
jack, header ICSP atau In-Circuit Serial
Programming, dan tombol reset [8].

Ping Sensor HC-SR04

Ping Sensor atau Ultrasonic Range
Finder adalah sebuah komponen yang
dapat mendeteksi jarak dari objek
terdekat dari sensor dengan jarak 3
sampai 400 cm. Ping sensor bekerja
dengan mengirim gelombang ultrasonik
dan menunggu pantulan dari gelombang
tersebut. Durasi pulsa adalah waktu yang
dibutuhkan untuk menghantar
gelombang ke objek dan kembali ke
sensor, dan dapat diubah menjadi jarak
menggunakan kecepatan suara [9].
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Servo Motor

Servo motor adalah salah satu jenis
aktuator yang dapat digunakan untuk
mengendalikan secara akurat posisi
tangkai dari motor. Servo motor
umumnya digunakan untuk
mengendalikan radio kontrol mobil,
kapal, pesawat terbang, membuat
prototipe robot, lengan robot, dan robot
humanoid [10].

Piezo Buzzer

Piezo buzzer adalah sebuah perangkat
yang menggunakan materi piezoelectric
yang dapat berubah bentuk pada saat
dialiri listrik, sehingga dapat digunakan
untuk menghasilkan suara dengan
frekuensi yang dapat diatur [11].

16x2 Character LCD

LCD atau Liquid Crystal Device adalah
perangkat yang dapat digunakan untuk
menampilkan informasi seperti hasil
pembacaan sensor. Perangkat LCD yang
umum digunakan adalah 16x2 Character
LCD yang dapat menampilkan karakter
dalam 2 baris dan 16 kolom [12].

PERANCANGAN SISTEM

Pada bagian ini dijelaskan perancangan
dari sistem Smart Hand Wash Assistant
yang mencakup pembuatan diagram blok
sistem, diagram alir sistem, dan
perancangan pada aplikasi Tinkercad.

Diagram blok dari sistem dapat dilihat
pada Gambar 1. Sistem menggunakan
mikrokontroler Arduino Uno sebagai
pusat pengendali sistem, dan menerima
masukan dari tiga ping sensor yang
digunakan untuk mendeteksi pengguna
(ping sensor 1), tangan pengguna di
bawah keran (ping sensor 2), dan tangan
pengguna di bawan dispenser sabun cuci
tangan (ping sensor 3). Arduino Uno
kemudian akan memberikan keluaran
kepada LCD untuk memberi instruksi
pada pengguna, LED sebagai indikator
operasi sistem, buzzer untuk memainkan
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lagu selagi pengguna mencuci tangan,
dan dua motor untuk mengendalikan
keran air (motor 1) dan dispenser sabun
(motor 2) secara otomatis.

g LCD
PING 1 (Deteksi |
Orang) > LED 1
PING 2 (Deteksi [ | [ Arduino | |
Tangan di Keran) [ | | Uno g LED2
DC Motor 1
PING 3 (Deteksi | | [Dispenser Sabun]
Tangan di Sabun)
DC Motor 2
[Keran Air]
—> Buzzer

Gambar 1. Diagram Blok Sistem

Diagram alir dari sistem dapat dilihat
pada Gambar 2. Pada saat sistem pertama
kali dinyalakan, semua komponen dalam
kondisi mati, dan ketiga ping sensor akan
standby untuk mendeteksi. Apabila ping
sensor 1 mendeteksi keberadaan orang,
sistem akan aktif dan LCD menampilkan
pesan “Welcome” dan mengarahkan
pengguna untuk meletakkan tangan
dibawah keran air untuk memulai proses
cuci tangan. Apabila ping sensor 2
mendeteksi tangan pengguna, motor 1
akan menyala untuk membuka keran air
dan LCD akan menampilkan pesan untuk
mengarahan pengguna ke dispenser
sabun. Apabila ping sensor 3 mendeteksi
tangan pengguna, motor 1 akan menutup
keran air dan motor 2 akan membuka
dispenser sabun, lalu LCD akan
mengarahkan pengguna ke keran air.
Apabila ping sensor 2 mendeteksi tangan
pengguna, motor 2 akan menutup
dispenser, motor 1 membuka keran air,
lalu buzzer akan memainkan sebuah lagu
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selama 20 detik dan LCD menunjukkan
hitung mundur selama 20 detik. Ping
sensor 2 akan terus mendeteksi tangan
pengguna selama 20 detik tersebut,
kemudian motor 1 akan menutup keran
air dan LCD menampilkan pesan “Cuci
tangan  selesai”.  Apabila  tangan
pengguna tidak terdeteksi sebelum 20
detik berlalu, LCD akan menampilkan
pesan eror dan sistem akan kembali ke
tahap inisialisasi.

Perancangan sistem secara keseluruhan
dibuat pada aplikasi  Tinkercad.
Komponen yang digunakan adalah 1
Arduino uno, 3 sensor ping, 2 servo
motor, 1 piezo buzzer, dan 1 LCD. Selain
itu juga digunakan 2 buah LED atau light
emitting diode sebagai indikator operasi
dan  sebuah  potensiometer  untuk
mengatur kontras LCD. Hasil
perancangan aplikasi dapat dilihat pada
Gambar 3.

..

/
/

Gambar 3. Perancangan Rangkaian mart
Hand Wash Assistant di Tinkercad
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Initialization - all
motors and LEDs off

LED 1 On
LCD show "welcome” message

DC Motor 1 On for 2 seconds
LCD show "to dispenser” message

Buzzer play
“error” tune

LCD show
“error” message

DC Motor 2 On for 2 Seconds
LCD show "to faucet" meszage

DC Motor 1 On
Buzzer play randomized tune

LCD show "20 seconds” message

MO £ING 2 Dete
Hand?
YES

20 seconds
passed?

DC Motor 1 Off
Buzzer play short tune
L e

CD show "congratulation” messag

~_

Gambar 2. Diagram Alir Sistem
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HASIL DAN PEMBAHASAN

Pada bagian ini dilakukan pengujian
berbagai komponen yang digunakan
dalam sistem Smart Hand Wash
Assistant. Pengujian dilakukan satu per
satu  komponen, kemudian semua
komponen digabungkan dan diuji cara
kerjanya secara keseluruhan. Seluruh
pengujian dilakukan menggunakan fitur
simulasi pada Tinkercad.

Pengujian Ping Sensor

Pengujian  komponen ping sensor
dilakukan menggunakan rangkaian pada
aplikasi Tinkercad seperti pada gambar 3.
Pada rangkaian ini yang akan difungsikan
adalah Arduino sebagai pengendali,
ketiga ping sensor, dan sebuah LED yang
akan digunakan sebagai indikator
pembacaan sensor.

Pengujian ping sensor dilakukan dengan
menguji deteksi ketiga ping sensor pada
beberapa jarak tertentu. Ping 1
diharapkan dapat mendeteksi orang pada
jarak 5-40 cm, dan ping 2 dan 3
diharapkan apat mendeteksi tangan pada
jarak 3-20 cm. Hasil pengujian dapat
dilihat pada Tabel 1. Berdasarkan hasil
pengujian tersebut, dapat disimpulkan
bahwa ping sensor bekerja dengan
tingkat  kesuksesan  100%  dalam
mendeteksi objek berupa orang atau
tangan pengguna.

Tabel 1. Hasil Pengujian Ping Sensor
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Pengujian LCD

Pengujian LCD dilakukan dengan
menggunakan rangkaian pada Gambar 3
dengan hanya memfungsikan komponen
Arduino Uno, LCD dan LED sebagai
indikator operasi. Skenario pengujian
adalah menyalakan LED hijau, kemudian
LCD menampilkan hitung mundur 20
detik, lalu menyalakan LED merah
sebanyak 5 Kkali pengujian. Hasil
pengujian dapat dilihat pada Tabel 2.
Berdasarkan hasil pengujian tersebut,
dapat disimpulkan bahwa LCD bekerja
100% untuk menampilkan pesan dan
hitung mundur.

Tabel 2. Hasil Pengujian LCD

Penguji  LED LCD LED
an Hijau Hitung Merah
ON Mundur ON

1 Berhasil Berhasil Berhasil
2 Berhasil Berhasil Berhasil
3 Berhasil Berhasil Berhasil
4 Berhasil Berhasil Berhasil
5 Berhasil Berhasil Berhasil

Sensor Jarak LED Catatan
1 5cm ON Berhasil
1 15cm  ON Berhasil
1 25cm ON Berhasil
1 35cm  ON Berhasil
1 45cm OFF Berhasil
2 5cm ON Berhasil
2 15cm  ON Berhasil
2 25cm  OFF Berhasil
2 35cm  OFF Berhasil
3 5cm ON Berhasil
3 15cm  ON Berhasil
3 25cm  OFF Berhasil
3 35cm  OFF Berhasil

Pengujian Servo Motor

Pengujian motor dilakukan dengan
menggunakan rangkaian pada Gambar 3
dengan  memfungsikan  komponen
Arduino Uno, dua ping sensor dan dua
servo motor. Skenario pengujian adalah
mendeteksi tangan pada Ping 1 dan
menggerakkan  servo 1, kemudian
mendeteksi tangan pada ping 2 dan
menggerakkan servo 2 masing-masing
sebanyak 5 kali pengujian. Hasil
pengujian dapat dilihat pada Tabel 3.
Berdasarkan hasil pengujian tersebut,
dapat disimpulkan bahwa servo motor
bekerja 100% pada Tinkercad untuk
mengendalikan keran air dan dispenser
sabun.
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Tabel 3. Hasil Pengujian Motor Tabel 5. Hasil Pengujian Sistem

Ping/Se Ping Detect ~ Servo Bergerak No Langkah Catatan
rvo 1 Ping 1 Berhasil
1 Berhasil Berhasil Deteksi,
1 Berhasil Berhasil LCD
1 Berhasil Berhasil Message
1 Berhasil Berhasil
1 Berhasil Berhasil 2 Ping 2 Berhasil
2 Berhasil Berhasil Deteksi,
2 Berhasil Berhasil Servo 1
2 Berhasil Berhasil turn, LCD
2 Berhasil Berhasil message
2 Berhasil Berhasil
3 Ping 3 Berhasil
Pengujian Buzzer deteksi,
Pengujian buzzer dilakukan dengan Servo 2
menggunakan rangkaian pada Gambar 3 tum, LCD
. Message
dengan  memfungsikan  komponen
Arduino Uno, LCD dan buzzer. Skenario 4 Ping 2 Berhasil
pengujian adalah menampilkan hitung Deteksi,
mundur pada LCD dan memainkan LCD
sebuah lagu menggunakan buzzer selama Hitung
20 detik sebanyak 5 kali pengujian. Hasil Mundur,
pengujian dapat dilihat pada Tabel 4. Buzzer
Berdasarkan hasil pengujian tersebut, Play Tune
dapat disimpulkan _bahwa buzzer be!<erja 5 Buzzer dan  Berhasil
100% untuk memainkan lagu saat hitung LCD off
mundur untuk mencuci tangan dimulai. setelah 20
detik

Tabel 4. Hasil Pengujian Buzzer

Penguji LCD Buzzer
an Hitung Mainkan
Mundur  Lagu

1 Berhasil ~ Berhasil
2 Berhasil ~ Berhasil
3 Berhasil ~ Berhasil
4 Berhasil  Berhasil
5 Berhasil ~ Berhasil

Pengujian Sistem Keseluruhan
Pengujian sistem keseluruhan dilakukan
menggunakan rangkaian pada aplikasi
Tinkercad seperti pada Gambar 3 dengan
alur kerja yang dijelaskan pada diagram
alir di Gambar 2. Hasil pengujian dapat
dilihat pada Tabel 5. Berdasarkan hasil
pengujian, dapat disimpulkan bahwa
sistem bekerja dengan baik untuk
memandu pengguna dalam menerapkan
protocol kesehatan mencuci tangan.

KESIMPULAN DAN SARAN
Berdasarkan hasil yang diperoleh pada
bagian sebelumnya, dapat disimpulkan
bahwa perancangan sistem Smart Hand
Wash Assistant sudah berhasil dibuat dan
dijalankan pada aplikasi web Tinkercad.
Hasil simulasi pada Tinkercad untuk
pengujian  komponen  menunjukkan
bahwa rangkaian sensor ping, LCD,
motor dan buzzer memiliki tingkat
kesuksesan 100%. Pengujian secara
keseluruhan menunjukkan bahwa sistem
Smart Hand Wash bekerja dengan baik
dalam memandu pengguna untuk
menjalankan prosedur dan langkah-
langkah pada protokol mencuci tangan
dengan baik dan benar.

Untuk penelitian lebih lanjut akan
dilakukan perancangan sistem Smart
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Hand Wash Assistant menggunakan
perangkat keras dan komponen yang
sebenarnya, dengan berdasarkan
perancangan yang sudah dibuat pada
Tinkercad. Hasil perancangan sistem
dengan komponen sebenarnya kemudian
akan diuji dan diharapkan akan
memberikan hasil yang sejalan dengan
perancangan pada Tinkercad.
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Abstract — OVO is an application that fulfills various requirements regarding mobile
and cashless payments. This study aims to determine what factors in the UTAUT 2
model affect the behavioral intention of users in using the OVO application. The
research method used is a quantitative method with descriptive and causal research
types. The population used is Medan city students totaling 153.992 people with a total
sample of 100 people and the sampling technique used is non- probability sampling
with the type of purposive sampling. The results of this study indicate that the variables
Performance Expectancy, Effort Expectancy, Social Influence, Facilitating Condition,
Hedonic Motivation, Price Value, and Habbit have a positive and significant effect on
the Behavioral Intention of users in using the OVO application with an influence value
of 76.8% which means the remaining 23.2% is influenced by other factors not
examined in this study. The factors in the UTAUT 2 model that affect the user's
Behavioral Intention in using the OVO application are Facilitating Condition, Price
Value, and Habbit. While the factors in the UTAUT 2 model that have no effect on the
Behavioral Intention of users in using the OVO application are Performance
Expectancy, Effort Expectancy, Social Influence, and Hedonic Motivation..

Keywords: UTAUT 2, Multiple Linear Regression Analysis, OVO

Abstrak — OVO adalah aplikasi yang memenuhi berbagai persyaratan terkait
pembayaran mobile dan cashless. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui faktor-
faktor apa saja pada model UTAUT 2 mempengaruhi behavioral intention pengguna
dalam menggunakan aplikasi OVO. Metode penelitian yang digunakan adalah metode
kuantitatif dengan jenis penelitian deskriptif dan kausal. Populasi yang digunakan
adalah mahasiswa kota Medan berjumlah sebanyak 153.992 orang dengan jumlah
sampel sebanyak 100 orang dan teknik sampling yang digunakan yaitu non-
probability sampling dengan jenis Purposive Sampling. Hasil dari penelitian ini
menunjukan bahwa variabel Performance Expectancy, Effort Expectancy, Social
Influence, Facilitating Condition, Hedonic Motivation, Price Value, dan Habbit
berpengaruh secara positif dan signifikan terhadap Behavioral Intention pengguna
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dalam menggunakan aplikasi OVO dengan nilai pengaruh sebesar 76,8% yang berarti
sisanya sebesar 23,2% dipengaruhi oleh faktor-faktor lainnya yang tidak diteliti di
dalam penelitian ini. Faktor-faktor pada model UTAUT 2 yang berpengaruh terhadap
Behavioral Intention pengguna dalam menggunakan aplikasi OVO adalah
Facilitating Condition, Price Value, dan Habbit. Sedangkan faktor-faktor pada model
UTAUT 2 yang tidak berpengaruh pada terhadap Behavioral Intention pengguna
dalam menggunakan aplikasi OVO adalah Performance Expectancy, Effort
Expectancy, Social Influence, dan Hedonic Motivation.

Kata Kunci: UTAUT 2, Analisis Regresi Linear Berganda, OVO

PENDAHULUAN

Trend pembayaran non tunai pada
aktivitas dalam kehidupan sehari-hari
mulai banyak digemari, pembayaran
nontunai ini meliputi transaksi dengan
kartu debit, kartu kredit, uang elektronik
dan penggunaan aplikasi pembayaran
melalui gawai pintar serta sistem
pembayaran lainnya yang dikeluarkan
oleh bank dan peruisahaan untuk
mempermudah transaksi tanpa kerumitan
dalam melakukan transaksi [3].

Dengan tren pembayaran yang muncul,
banyak perusahaan besar yang bersaing
membangun sistem pembayaran non
tunai yang hampir sama, seperti
perusahaan  jaringan  terbesar  di
Indonesia, Telkomsel dengan T-Cash,
GOJEK dengan GOPAY, Shopee dengan
Shopeepay, dan Lippo Group dengan
OVO. OVO adalah aplikasi yang
memenuhi berbagai persyaratan terkait
pembayaran mobile dan cashless.

Pada tahun 2017 hingga 2019
perkembangan E-Money OVO mampu
bersaing dengan E-Money lainnya dan
menduduki peringkat kedua pada tahun
2019 lalu dapat dilihat pada gambar 1.1
diatas. Transaksi elektronik
menggunakan aplikasi E-Money
mengalami peningkatan dalam dua tahun
terakhir. Transaksi dengan E-Money
tidak hanya dianggap nyaman dan cepat,
tetapi juga dianggap lebih aman sesuai
protokol kesehatan selama pandemi
COVID-19.  Berikut ini  adalah
persaingan pasar E-Money Indonesia

dimasa pandemi pada tahun 2020 yang
ditunjukkan pada Gambar 1.

%» PERSAINGAN PASAR
B E-WALLET INDONESIA

DI MASA PANDEMI

A

Brand yang paling sering
digunakan

Brand yang paling disukai

< 5 30% @5, vevewe 31%
ovo 25% OVO 999 V! 23%
© gopay 21% ©Ogopay 9999 21%
Qpana 18% Qrant 9OV® 20%
Yk 5% e 4%

Nilai Transaksi (per bular

Volume Transaksi (per buta

8% 8% ®p)
b s ) ™
19% - 19% Ll
Q@poana Q@poana

23% J9% /249

TOP 3 E-Wallet Indonesia
- dari Volume & Nilai Transaksi

]
5 Shopee ¢

Pay

(e)V/e) n O gopay *

Gambar 1. Persaingan Dompet Digital
Indonesia Tahun 2020
Sumber : MarkPlus Analysis (2020)

jumlah pengguna OVO vyang terus
meningkat dipengaruhi oleh beberapa
faktor. Salah satu model teoritis dalam
mengetahui faktor yang mempengaruhi
minat penggunaan suatu teknologi adalah
model teori UTAUT (Unified Theory of
Acceptance and Use Technology). Model
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UTAUT terdiri dari empat faktor penentu
yakni harapan Kkinerja (performance
expectancy), harapan usaha (effort
expectancy), pengaruh sosial (social
influence), dan kondisi yang mendukung
(facilitating condition). Model UTAUT
dipilih pada penelitian ini dikarenakan
merupakan model terbaik dalam konteks
teknologi. Selain itu, tingkat efisiensi
model UTAUT mencapai persentase
tertinggi, yaitu 70% dibandingkan model
penerimaan teknologi lainnya. UTAUT
kemudian  dikembangkan  menjadi
UTAUT 2 oleh Venkatesh, Thong, dan
Xu pada tahun 2012 dengan mengkaji
penerimaan dan penggunaan teknologi
dalam  konteks konsumen dengan
menambahkan 3  construct, vaitu
motivasi hedonic (hedonic motivation),
harga (price value), dan kebiasaan
(habbit) [1].

Dalam konteks yang dijelaskan, perlu
dicermati bagaimana tingkat penerimaan
teknologi aplikasi OVO terhadap (niat
penggunaan) behavioral intention oleh
pengguna. Tingkat keinginan pengguna
secara terus menerus menggunakan
sebuah teknologi sering didefinisikan
sebagai behavioral intention. Penulis
ingin mengetahui apa saja faktor-faktor

pada model UTAUT 2 vang
mempengaruhi  behavioral intention
pengguna.

TINJAUAN PUSATAKA

Dompet Elektronik (E-Wallet)
Menurut Peraturan Bank Indonesia
Nomor  18/40/PBI/2016,  E-Wallet
merupakan sebuah layanan elektronik
yang  digunakan  sebagai = media
penyimpanan alat pembayaran, termasuk
alat pembayaran dengan kartu atau uang
elektronik, yang juga dapat menampung
dana untuk melakukan pembayaran.
Menurut ~ Lanier (2010), E-Wallet
merupakan sebuah perangkat lunak
sebagai tempat menyimpan uang dalam
bentuk digital, pembayaran digital, dan
segala jenis transaksi non-tunai secara

digital. Dompet elektronik telah
digambarkan  sebagai cara untuk
membayar  sesuatu menggunakan
perangkat seperti komput er at au ponsel.
Dompet elektronik mampu mengambil
alih fungsi dompet fisik dengan semua
konten dan perilakunya dan
mengintegrasikannya ke dalam
perangkat digital.

Dari definisi-definisi tersebut, dapat
disimpulkan bahwa E-Wallet adalah
perangkat lunak yang memungkinkan
pengguna untuk memproses uang secara
digital, melakukan pembayaran digital,
dan berbagai jenis transaksi lainnya tanpa
menggunakan uang tunai. Uang digital
tersebut disimpan ke dalam perangkat
lunak  komputer atau smartphone
sehingga dapat menggantikan sebuah
dompet fisik.

Unified Theory Of Acceptance and Use
of Technology 2 (UTAUT 2)
Unified Theory of Acceptance and Use of
Technology atau UTAUT 2 adalah model
penerimaan pengguna yang berpengaruh
dan banyak diangkat untuk
melaksanakan riset yang berhubungan
dengan penerimaan pengguna terhadap
suatu teknologi informasi yang lebih
berpusat pada konteks konsumen. Model
UTAUT 2 dikembangkan pada tahun
2012, terdiri atas 7 variabel independen,
yaitu performance expectancy, effort
expectancy, social influence, facilitating
conditions, hedonic motivation, price
value, dan habit, serta dua variable
dependen, yaitu behavioral intention dan
use behavior. Berikut ini dijelaskan
definisi dari setiap variabel yang terdapat
pada model UTAUT 2 yaitu[4]:

1. Performance Expectancy
Performance Expectancy (PE) atau
harapan  kinerja  didefinisikan
sebagai seajun mana individu
percaya sebuah  sistem akan
membantu melakukan pekerjaan
mereka lebih baik.

2. Effort Expectancy (EE)
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Effort Expectancy (EE) atau harapan
usaha menjelaskan sejauh mana
sebuah sistem atau teknologi itu
dapat dengan mudah untuk d

igunakan. Harapan usaha
didefinisikan seabgai tingkat
kemudahan terkait dengan

penggunaan sebuah sistem.

Social Influence (SI)

Social Influence (SI) atau pengaruh
sosial menjelaskan sejauh mana
seseorang merasa bahwa orang lain
juga penting untuk percaya dalam
menggunakan sebuah sistem baru.
Pengaruh sosial penting dalam
mempengaruhi  dan  meyakinkan
seseorang juga menggunakan sebuah
sistem yang baru.

Facialiting Conditions (SI)
Facilitating Conditions atau kondisi
pendukung menjelaskan bagaiman
tingkat kepercayaan pengguna atas
ketersediaan infrastruktur dalam
mendukung penggunaan sistem.
Hedonic Motivation (HE)
Merupakan salah satu hal yang
mendasasi pada hasrat, rencana,
maksud atau keyakinan yang
diorientasikan menuju  sejumlah
tujuan.

Price V alue (PE)

Pengorbanan pengguna terhadap
biaya vyang dikeluarkan pada
pengunaan E-Money dengan
keuntungan yang didapatkan.

Habit (H)

Menunjukkan bahwa seseorang
dapat melakukan perilaku
menggunakan E-Money  secara
otomatis karena telah mempelajari
perilaku tersebut.

Behavioral Intention (BE)
Behavioral Intentions (BE) diartikan
sebagai tingkat keinginan pengguna
untuk  menggunakan  teknologi
secara terus menerus.

Use Behavior (UB)

Use Behavior (UB) didefinisikan
sebagai penggunaan suatu t eknologi
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baru yang diukur dari intensitas
penggunaanya.

METODE PENELITIAN

Metode penelitian ini menggunakan
pendekatan kuantitatif ~ deskriptif.
Populasi pada penelitian ini adalah
mahasiswa kota Medan dengan total

sebanyak 153.992 orang. Pengambilan
sample dilakukan dengan purposive
sampling dengan mengambil beberapa
sampel berdasarkan kriteria yang telah
diberikan. Adapun kriteris yang harus
dimiliki responden yakni :

1. Responden adalah  mahasiswa
pengguna OVO di kota Medan.

2. Responden adalah pengguna OVO
generasi Z.

3. Responden adalah pengguna yang
pernah  menggunakan layanan
aplikasi OVO sebagai metode
pembayaran.

Instrumen Penelitian

Instrumen yang digunakan dalam
penelitian ini dirancang  untuk
memberikan data yang akurat dengan
menggunakan Skala Likert.

Metode Analisis Data

Analisis data pada penelitian ini

menggunakan metode Regresi Linear
Berganda untuk menguji variabel bebas

terhadap variabel terikat.
Analisis Regresi Linear Berganda

menggunakan model persamaan sebagai
berikut:

Y = B0+ B1X1+ P2 X2 + B3 X3 + p4 X4
+B5 X5 + P6 X6 + B7 X7 + e (1)

Keterangan Notasi:

Y = Variabel Terikat (Behavioral
Intention)

B0 = konstanta

B1, B2, B3, p4, B3, B6, p7

X1 = Variabel Bebas

X2 = Variabel Bebas

X3 = Variabel Bebas

X4 = Variabel Bebas

X5 = Variabel Bebas
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X6 = Variabel Bebas
X7 = Variabel Bebas
e = error of term

Pengujian pada penelitian ini terbagi
menjadi 2 yaitu:
1. Pengujian asumsi klasik yang terdiri
dari:
a. Uji Normalitas
b. Uji Multikolonieritas
c. Uji Heteroskedastisitas
2. Pengujian hipotesis yang terdiri dari:
a. Koefisien Determinasi (R2)
b. Uji-t
c. UjiF

Desain Penelitian
Desain penelitian ini dapat dilihat pada
gambar berikut

Performance S
Expectancy (X1)

Effort Expectancy
1X2)

Social Influence

Hi
2
xXa &
Hs
Hy

Behavioral
Intention (Y)

Social Influence

(Xa)

Hedonic He
Motivation (Xs)

Price Value (Xs)

Habbit (X7)

Gambar 2. Desain Penelitian

Adapun hipotesa pada penelitian ini yang

terlihat pada gambar 2 yakni :

e H1l : Performance Expectancy
berpengaruh secara positif dan
signifikan secara parsial terhadap
Behavioral intention  pengguna
dalam menggunakan aplikasi OVO.

e H2: Effort Expectancy berpengaruh
secara positif dan signifikan secara
parsial terhadap Behavioral
intention pengguna dalam
menggunakan aplikasi OVO.

daring  kepada
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e H3 : Social Influence berpengaruh
secara positif dan signifikan secara
parsial terhadap Behavioral
intention pengguna dalam
menggunakan aplikasi OVO.

e H4 Facilitating  Condition
berpengaruh secara positif dan
signifikan secara parsial terhadap
Behavioral intention  pengguna
dalam menggunakan aplikasi OVO.

e H5 : Hedonic Motivation
berpengaruh secara positif dan
signifikan secara parsial terhadap
Behavioral intention  pengguna
dalam menggunakan aplikasi OVO.

e H6 : Price Value berpengaruh secara
positif dan signifikan secara parsial
terhadap  Behavioral intention
pengguna dalam  menggunakan
aplikasi OVO.

e H7 : Habbit berpengaruh secara
positif dan signifikan secara parsia |
terhadap  Behavioral intention
pengguna dalam  menggunakan
aplikasi OVO.

e H8 : Performance Expectancy,
Effort Expectancy, Social Influenc e,
Facilitating Condition, Hedonic
Motivation, Price Value, dan Habbit
secara  simultan berpengaruh
signifikan secara parsial terhadap
Behavioral intention  pengguna
dalam menggunakan aplikasi OVO.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Berdasarkan data dikumpulkan secara
langsung melalui penyebaran kuesioner
responden  vyaitu
mahasiswa dari kota Medan. Dimana
hasil penyebaran kuesioner dapat dilihat
pada tabel 1.

Tabel 1. Hasil Penyebaran Kuesioner

Keterangan Jumlah
Kuesioner yang disebar 120
Kuesioner kembali 119
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Kuesioner dapat dioleh 100 standar deviasi sebesar 1,69643 yang
Kuesioner Tidak dapat 19 artinya nilai mean leb ih besar dari
diolah nilai standar deviasi sehingga

Demografi Responden

Berdsasarkan 100 kuesioner yang dapat
diolah, terdapat 57 responden (57%)
berjenis kelamin perempuan, dan 43
responden (43%) berjenis kelamin laki-
laki. Dari data tersebut terdapat 32
responden (32%) yang  sering
menggunakan E-Money OVO untuk
berbelanja, 41 responden (41%) yang
sering menggunakan E-Money OVO
untuk transportasi online, 6 responden
(6%) vyang sering menggunakan E-
Money OVO untuk pembayaran tagihan,
3 responden (3%) vyang sering
menggunakan E-Money OVO untuk
transaksi banking, 8 responden (8%)
yang sering menggunakan E-Money
OVO untuk pembayaran pa rkir, d an 10
respond en (10%) vyang ser ing
menggunakan E-Money OVO untuk
pembelian digital (pulsa dan wvoucher
game). Sehingga, dapat disimpulkan
bahwa pada penelitian ini, transaksi yang
sering dilakukan menggunakan E-Money
OVO adalah untuk berbelanja.

Statistik Deskriptif

Hasil analisis  statistik  deskriptif

berdsasarkan N dengan nilai 100 adaalh

sebagai berikut :

e Variabel Performance Expectancy
(X1) mendapatkan nilai minimum
sebesar 12,00, nilai maksimum
sebesar 20,00, nilai mean sebesar
17,9000, dan nilai standar deviasi
sebesar 2,15322 yang artinya nilai
mean lebih besar dari nilai standar
deviasi sehingga penyimpangan data
yang terjadi rendah maka
penyebaran nilainya merata.

o Variabel Effort Expectancy (X2)
mendapatkan nilai minimum sebesar
7,00, nilai maksimum sebesar 15,00,
nilai mean sebesar 13,5300, dan nilai

penyimpangan data yang terjadi
rendah maka penyebaran nilainya
merata.

Variabel Social Influence (X3)
mendapatkan nilai minimum sebesar
3,00, nilai maksimum sebesar 15,00,
nilai mean sebesar 11,4400, dan nilai
standar deviasi sebesar 2,59494 yang
artinya nilai mean leb ih besar dari
nilai standar deviasi sehingga
penyimpangan data yang terjadi
rendah maka penyebaran nilainya
merata.

Variabel Facilitating Condition (X4)
mendapatkan nilai minimum sebesar
9,00, nilai maksimum sebesar 15,00,
nilai mean sebesar 12,8600, dan nilai
standar deviasi sebesar 1,62070 yang
artinya nilai mean leb ih besar dari
nilai standar deviasi sehingga
penyimpangan data yang terjadi
rendah maka penyebaran nilainya
merata.

Variabel Hedonic Motivation (X5)
mendapatkan nilai minimum sebesar
8,00, nilai maksimum sebesar 15,00,
nilai mean sebesar 13,3800, dan nilai
standar deviasi sebesar 1,81342 yang
artinya nilai mean leb ih besar dari
nilai standar deviasi sehingga
penyimpangan yang terjadi rendah
maka penyebaran nilainya merata.
Variabel Price  Value  (X6)
mendapatkan nilai minimum sebesar
7,00, nilai maksimum sebesar 15,00,
nilai mean sebesar 12,8000, dan nilai
standar deviasi sebesar 2,04495 yang
artinya nilai mean lebih besar dari
nilai standar deviasi sehingga
penyimpangan data yang terjadi
rendah maka penyebaran nilainya
merata.

Variabel Habbit (X7) mendapatkan
nilai minimum sebesar 3,00, nilai
maksimum sebesar 15,00, nilai mean
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sebesar 11,5600, dan nilai standar
deviasi sebesar 2,99265 yang artinya
nilai mean lebih besar dari nilai
standar deviasi sehingga
penyimpangan data yang terjadi
rendah maka penyebaran nilainya
merata.

e Variabel Behavioral Intention (Y)
mendapatkan nilai minimum sebesar
5,00, nilai maksimum sebesar 15,00,
nilai mean sebesar 11,8700, dan nilai
standar deviasi sebesar 2,52525 yang
artinya nilai mean leb ih besar d ari
nilai stand ar d eviasi sehingga
penyimpangan data yang terjadi
rendah maka penyebaran nilainya
merata.

Hasil Analisis Data

Berdasarkan hasil analisis regrsi linear
berganda diketahui nilai-nilai :
a=-2,282

B1=0,044

p2=0,115

B 3=-0,091

B4=0,315

B 5=0,036

B6=0,183

B7=0,518

Sehingga persamaan regresi linier
berganda dalam penelitian ini adalah :

Y =-2,282 + 0,044 X1 + 0,115 X2 + -
0,091 X3 + 0,315 X4 + 0,036 X5 + 0,183
X6 + 0,518 X7 + ¢

Berdasarkan persamaan tersebut dapat

digambarkan sebagai berikut:

1. Nilai konstanta (o) sebesar -2,282
yang artinya jika tidak ada variabel
Performance Expectancy, Effort
Expectancy,  Social  Influence,
Facilita ting Condition, Hedonic
Motivation, Price Value, dan Habbit
maka nilai Behavioral Intention
pengguna sebesar -2,282 satuan.

2. Variabel Performance Expectancy
(X1) bernilai f1 = 0,044 dan bernilai
positif yang berarti setiap kenaikan
variabel Performance Expectancy
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sebesar 1 satuan, maka nilai
Behavioral Intention pengguna akan
naik sebesar 0,044 satuan dengan
asumsi variable Effort Expectancy,
Social  Influence,  Facilitating
Condition, Hedonic Motivation,
Price Value, dan Habbit tetap.

Variabel Effort Expectancy (X2)
bernilai B2 = 0,115 dan bernilai
positif yang berarti setiap kenaikan
variabel Effort Expectancy sebesar 1
satuan, maka nilai Behavioral
Intention pengguna akan naik
sebesar 0,115 satuan dengan asumsi
variabel Performance Expectancy,
Social  Influence,  Facilitating
Condition, Hedonic Motivation,
Price Value, dan Habbit tetap.

Variabel Social Influence (X3)
bernilai 1 = -0,091 dan bernilai
negatif yang berarti setiap kenaikan
variabel Social Influence sebesar 1
satuan, maka nilai Behavioral
Intention pengguna akan turun
sebesar 0,091 satuan dengan asumsi
variabel Performance Expectancy,
Effort Expectancy, Facilitating
Condition, Hedonic Motivation,
Price Value, dan Habbit tetap.

Variabel Facilitating Condition (X4)
bernilai B2 = 0,315 dan bernilai
positif yang berarti setiap kenaikan
variabel  Facilitating  Condition
sebesar 1 satuan, maka nilai
Behavioral Intention pengguna akan
naik sebesar 0,315 satuan dengan
asumsi  variabel Performance
Expectancy, Effort Expectancy,

Social Influence, Hedonic
Motivation, Price Value, dan Habbit
tetap.

Variabel Hedonic Motivation (X5)
bernilai B2 = 0,036 dan bernilai
positif yang berarti setiap kenaikan
variabel Hedonic Motivation sebesar
1 satuan, maka nilai Behavioral
Intention pengguna akan naik
sebesar 0,036 satuan dengan asumsi
variabel Performance Expectancy |,
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Effort Expectancy , Social Inf luence,
Facilitating Condition, Price Value,
dan Habbit tetap.

7. Variabel Price Value (X6) bernilai
B2 = 0,183 dan bernilai positif yang

variabel
terhadap variabel
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Selanjunya dilakukan  Uji-t  unutuk
mengetahui signifikan pengaruh dimensi
independent secara parsial
dependen. Bentuk
pengujiannya adalah sebagai berikut:

berarti setiap kenaikan variabel 1. HO : bl, b2 = 0 (Performance
Price Value sebesar 1 satuan, maka Expectancy, Effort Expectancy,
nilai Behavioral Intention pengguna Social  Influence,  Facilitating
akan naik sebesar 0,183 satuan Condition, Hedonic Motivation,
dengan asumsi variabel Price Value, dan Habbit tidak
Performance Expectancy, Effort berpengaruh terhadap Behavioral
Expectancy,  Social  Influence, Intention pengguna dalam
Facilitating Condition, Hedonic menggunakan aplikasi OVO).

Motivation, dan Habbit tetap. 2. H1 : bl, b2 # 0 (Performance
8. Variabel Habit (X7) bernilai f2 = Expectancy, Effort Expectancy,
0,518 dan bernilai positif yang Social Influence, Facilitating
berarti setiap kenaikan variabel Condition, Hedonic Motivation,
Habit sebesar 1 satuan, maka nilai Price Value, dan Habbit
Behavioral Intention pengguna akan berpengaruh terhadap Behavioral
naik sebesar 0,518 satuan dengan Intention pengguna dalam
asumsi  variabel  Performance menggunakan aplikasi OVO).
Expectancy, Effort Expectancy, Hasil Uji-t dapat dilihat pada Tabel 3.
Social Influence, Facilitating Tabel 3. Hasil Uji-t
Condition, Hedonic Motivation, dan  Model t Sig
Price Value tetap. (Constant) -1.747 0.084
PE 0.490 0.625
Hasil Pengujian Hipotesis EE 1.091 0.278
Berikut ini akan diuraikan beberapa SI -1.488 0.140
tahapan proses pengujian hipotesis yang FC 2.812 0.006
akan dilakukan pada penelitian ini. HM 0.305 0.761
Koefisien determinasi yang PV 2.158 0.034
dilambangkan dengan R2 digunakan H 8.124 0.000

untuk mengukur seberapa besar pengaruh
Performance Expectancy (X1), Effort
Expectancy (X2), Social Influence (X3),
Facilitating Condition (X4), Hedonic
Motivation (X5), Price Value (X6), dan

Uji-F dilakukan untuk menguiji signifikan
pengaruh dimensi variabel independent
secara simultan terhadap variable
dependen. Bentuk pengujiannya adalah

Habbit (X7) terhadap Behavioral sebagai berikut :
Intention (). 1. HO : bl, b2 = 0 (Performance
Tabel 2. Hasil Uji koefisien Determinasi Expectancy, Effort Expectancy,
(R2) Social  Influence,  Facilitating
Keterangan Nilai Condition, Hedonic Motivation,
Model 1 Price Value, dan Habbit tidak
R 0.876a berpengaruh terhadap Behavioral
R Square 0.768 Intention pengguna dalam
Adjusted R Square Std. 0.750 menggunakan aplikasi OVO).
error of Estimate 1.26172 2. HI : bl, b2 # 0 (Performance
Expectancy, Effort Expectancy,
Social  Influence,  Facilitating
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Condition, Hedonic Motivation,
Price Value, dan Habbit
berpengaruh terhadap Behavioral
Intention pengguna dalam
menggunakan aplikasi OVO) .

Hasil pengujian terlihat pada Tabel 4.

Tabel 4. Hasil Uji-F

Model Regressio  Residual Total
n

Sum 484.852 146,458 631,310
Squares
df 7 92 99
Mean 69,265 1,592
Square
F 43,510
Sig. 0.000b

Pembahasan

Berdasarkan hasil uji, didapatkan hal

berikut:

1. Berdasarkan tabel 2 maka d apat
dilihat nilai koefisien determinasi
(R2) adalah sebesar 0,768. Hal ini
menunjukkan bahwa 76,8% variasi
variabel Behavioral Intention (YY)
dapat dijelaskan oleh variasi variabel
Performance  Expectancy  (X1),
Effort Expectancy (X 2 ), Social
Influence (X 3 ), Facili tating
Condition (X4), Hedonic Motivation
(X5), Price Value (X6), dan Habbit
(X 7)), sed angkan sisany a 23,2%
merupakan var iasi variabel lain
yang tidak dijelaskan  dalam
penelitian ini.

2. Berdasarkan tabel 3 dapat dilihat
bahwa variabel faktor Performance
Expectancy (X1) memiliki thitung
sebesar 0,490 dan nilai tabel sebesar
1,986 maka nilai thitung (0,490) <
ttabel (1,986) dengan nilai signifikan
sebesar 0,625 lebih besar dari 0,05,
sehingga hasil penelitian menolak
H1 dan menerima HO. Dengan
demikian dapat disimpulkan bahwa
variabel faktor Performance
Expectancy (X1) tidak berpengaruh
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terhadap Behavioral Intention (Y)
pengguna dalam  menggunakan
aplikasi OVO. Variabel faktor Effort
Expectancy (X2) memiliki thitung
sebesar 1,091 dan nilai ttabel sebesar
1,986 maka nilai thitung (1,091) <
ttabel (1,986) dengan nilai signifikan
sebesar 0,278 lebih besar dari 0,05,
sehingga hasil penelitian menolak
H1 dan menerima HO. Dengan
demikian dapat disimpulkan bahwa
variabel faktor Effort Expectancy
(X2) tidak berpengaruh terhadap
Behavioral Intention (Y) pengguna
dalam menggunakan aplikasi OVO.
Variabel Social Influence (X3)
memiliki thitung sebesar -1,488 dan
nilai ttabel sebesar 1,986 maka nilai
thitung (-1,488) < ttabel (1,986)
dengan nilai signifikan sebesar 0,140
lebih besar dari 0,05, sehingga hasil
penelitian  menolak H1 dan
menerima HO. Dengan demikian
dapat disimpulkan bahwa variabel
faktor Social Influence (X3) tidak
berpengaruh terhadap Behavioral
Intention (YY) pengguna dalam
menggunakan  aplikasi  OVO.
Variabel faktor Facilitating
Condition (X4) memiliki thitung
sebesar 2,812 dan nilai ttabel sebesar
1,986 maka nilai thitung (2,812) >
ttabel (1,986) dengan nilai signifikan
sebesar 0,006 lebih kecil dari 0,05,
sehingga hasil penelitian menolak
HO dan meneri ma H 1 . Dengan
demikian dapat disimpulkan bahwa
variabel faktor Facilitating
Condition (X4) berpengaruh
terhadap Behavioral Intention (Y)
pengguna dalam  menggunakan
aplikasi OVO. Variabel faktor
Hedonic Motivation (X5) memiliki
thitung sebesar 0,305 dan nilai ttabel
sebesar 1,986 maka nilai thitung
(0,305) < ttabel (1,986) dengan nilai
signifikan sebesar 0,761 lebih besar
dari 0,05, sehingga hasil penelitian
menolak H1 dan menerima HO.
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Dengan demikian dapat disimpulkan
bahwa variabel factor Hedonic
Motivation (X5) tidak berpengaruh
terhadap Behavioral Intention (Y)
pengguna dalam  menggunakan
aplikasi OVO. Variabel faktor Price
Value (X6) memiliki t hitung sebesar
2,158 dan nilai ttabel sebesar 1,986
maka nilai thitung (2,158) > ttabel
(1,986) dengan nilai signifikan
sebesar 0,034 lebih kecil dari 0,05,
sehingga hasil penelitian menolak
HO dan menerima H1. Dengan
demikian dapat disimpulkan bahwa
variabel faktor Price Value (X6)
berpengaruh terhadap Behavioral

Intention (Y) pengguna dalam
menggunakan  aplikasi OVo.
Variabel faktor  Habbit (X7)

memiliki thitung sebesar 8,124 dan
nilai ttabel sebesar 1,986 maka nilai
thitung (8,124) > ttabel (1,986)
dengan nilai signifikan sebesar 0,000
lebih kecil dari 0,05, sehingga hasil
penelitian  menolak HO  dan
menerima H1. Dengan demikian
dapat disimpulkan bahwa variabel
faktor Habbit (X7) berpengaruh
terhadap Behavioral Intention (Y)
pengguna dalam  menggunakan
aplikasi OVO. Berdasarkan hasil
pengujian hipotesis terlihat bahwa
variabel faktor Habbit (X7) lebih
dominan  berpengaruh terhadap
Behavioral Intention (Y) pengguna
dalam menggunakan aplikasi OVO
dibandingkan  variabel faktor
lainnya.

Berdasarkan tabel 4.11 dapat dilihat
bahwa nilai Fhitung yang didapatkan
sebesar 43,510 > dari nilai F tabel
yaitu 2,04 dan nilai signifikan
sebesar 0,000 < 0,05, maka dengan
demikian H1 diterima dan HO
ditolak. Sehingga dapat disimpulkan
bahwa secara simultan faktor-faktor
dari model UTAUT 2 memiliki
pengaruh yang signifikan terhadap
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Behavioral Intention (Y) pengguna
dalam menggunakan aplikasi OVO.

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil

penelitian, maka

diperoleh kesimpulan sebagai berikut:

a.

Faktor Facilitating Condition, Price
Value, Faktor Habbit berpengaruh
terhadap  Behavioral Intention
pengguna dalam  menggunakan
aplikasi OVO.

Faktor Performance Expectancy,
Effort Expectancy, Social Influence,
Facilitating Condition, Hedonic
Motivation, Price Value, dan Habbit

secara  simultan berpengaruh
terhadap  Behavioral Intention
pengguna dalam  menggunakan

aplikasi OVO dengan nilai pengaruh
sebesar 76,8% yang berarti sisanya
sebesar 23,2% dipengaruhi oleh
faktor-faktor lainnya yang tidak
diteliti di dalam penelitian ini
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