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                                                                                Abstrak  

 

Penggunaan teknologi saat ini sudah berkembang maju, yang berhubungan dengan pengambilan, 

pengumpulan, pengolahan, penyebaran, dan penyajian informasi. Sistem Aplikasi hingga saat ini telah mampu 

memberikan layanan yang menarik dan meringankan pekerjaan kepada khalayak publik, baik dalam layanan 

informasi maupun dalam layanan dokumentasi. Suku Dinas Pekerjaan Umum Tata Air Kota Administrasi 

Jakarta Selatan merupakan Unit Kerja Dinas Pekerjaan Umum pada Kota Administrasi Jakarta Selatan,yang 

mempunyai tugas melaksanakan pengaturan, pembinaan, pembangunan, peningkatan, pemeliharaan, 

pengendalian dan pengamanan prasarana dan sara sumber daya air berdasarkan kebijakan teknik dari Kepala 

Dinas dan kebijakan operasional dari Walikota. Dalam pelaksaan tugasnya banyak sekali pekerjaan atau proyek-

proyek yang sedang dilaksanakan dan tidak hanya pada satu tempat saja, hal ini membutuhkan pengawasan yang 

ekstra agar pekerjaan tersebut selesai susuai dengan waktu yang ditentukan. Pengawasan tidak dapat dilakukan 

oleh satu atau dua orang saja. Masalah yang terjadi saat ini adalah sulitnya memonitoring pekerjaan yang sedang 

dilaksanakan terkait dengan perkembangan pekerjaan, ini disebabkan beberapa faktor salah satunya proses 

pencatatan atau pelaporan perkembangan proyek yang dilakukan secara manual, artinya setiap pengawas proyek 

setiap hari harus datang ke lokasi proyek untuk mencatat proses kemajuan pekerjaan kedalam form 

perkembangan pekerjaan dan wajib melaporkan setiap saat. Banyaknya data yang harus dicatat setiap hari 

sehingga sulit untuk menyelesaikan pekerjaan pelaporan tersebut tepat waktu sehingga menimbulkan 

keterlambatan dan ketidakakuratan dalam memberikan informasi. Dengan adanya permasalahan yang terjadi di 

Suku Dinas Pekerjaan Umum Tata Air Kota Administrasi Jakarta Selatan, maka timbullah kesadaran untuk 

membangun sebuah sistem yang dapat mempermudah dalam pengolahan data, mempercepat proses penyajian 

informasi yang akurat, mengurangi penumpukan arsip dan memudahkan pengelola dalam pencarian data, yaitu 

sebuah Sistem Informasi Monitoring Pelaksanaan Pekerjaan Pada Suku Dinas Pekerjaan Umum Tata Air Kota 

Administrasi Jakarta Selatan, metode pengembangan sistem dengan metodologi berorientasi obyek, apilikasi 

dibangun berbasis web dengan databases Mysql Server. 

 

Kata kunci : sistem informasi, monitoring, pelaksaaan pekerjaan, Metodologi Berorientasi Obyek 

 

1. Pendahuluan 

 

1.1 Latar Belakang 

 Teknologi Informasi dan Komunikasi 

(TIK) sebagai bagian dari ilmu pengetahuan dan 

teknologi secara umum adalah semua teknologi 

yang berhubungan dengan pengambilan, 

pengumpulan, pengolahan, penyimpanan, 

penyebaran, dan penyajian informasi. (Kementerian 

Negara Riset dan Teknologi, 2006: 6). 

Berkembangnya Teknologi di bidang informasi dan 

komunikasi memberikan harapan baru bagi dunia, 

baik dibidang pemerintahan, perindustrian, 

pendidikan, layanan publik, dan lain sebagainya. 

Perkembangan teknologi informasi yang lebih 

terasa juga pada perkembangan Sistem Aplikasi 

terutama dibidang perkantoran. Sistem Aplikasi 

hingga saat ini telah mampu memberikan layanan 

yang menarik dan membantu meringankan 

pekerjaan kepada khalayak publik, baik dalam 

layanan informasi maupun dalam layanan 

dokumentasi. Aplikasi dapat menampilkan dan 

membuat laporan sebagai bahan dokumentasi pada 

suatu pekerjaan dengan menggunakan teknologi 

Basis Data, yang mana teknologi Basis Data kian 

hari kian berkembang yang tentunya membawa 

perubahan di hampir semua aplikasi. Dengan 

semakin berkembangnya Sistem Aplikasi membuat 

tantangan baru untuk membuat suatu aplikasi atau 

sistem yang bersifat sederhana tapi bermanfaat 

besar, agar semakin efektif dan efisien dalam 

membuat laporan yang dibutuhkan. Tentunya 

dengan aplikasi atau sistem yang bersifat rumit 

akan mengurangi keefisienan dalam pembuatan 
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laporan. Dengan kondisi tersebut maka, dibutuhkan 

suatu aplikasi atau sistem yang bersifat sederhana 

tapi mempunyai fungsi luas, yang pastinya 

diharapkan bisa memberikan laporan yang lebih 

cepat dan efisien. 

 

1.2 Masalah 

 

Suku Dinas Pekerjaan Umum Tata Air Kota 

Administrasi Jakarta Selatan dalam mengolah data 

masih menggunakan system yang lama,sehingga 

timbul beberapa masalah dalam pengolahan data. 

Adapun beberapa permasalahan yang kerap 

dihadapi adalah sebagai berikut : 

a. Pengolahan data masih manual dan terkadang 

kekurangan sumber informasi yang tepat 

b. Kebutuhan Laporan yang cepat dan akurat 

tetapi proses pembuatan laporan tersbut masih 

dengan cara manual. 

c. Kurang Sumber daya Manusia yang memadai 

untuk mengawasi pelaksanaan pekerjaan yang 

ada. 

d. Lokasi pekerjaan yang terpencar dan jauh dari 

lokasi kantor sehingga waktu terbuang hanya 

untuk meninjau pelaksaan pekerjaan, maka 

dibutuhkan aplikasi berbasis web. 

 

2. Tinjauan Pustaka 

 

2.1 Definisi Sistem 

Menurut Tata Sutabri (2012:10)[5], secara 

sederhana, suatu sistem dapat diartikan sebagai 

suatu kumpulan atau himpunan dari unsur, 

komponen, atau variabel yang terorganisir, saling 

berinteraksi, saling tergantung satu sama lain, dan 

terpadu. 

 

2.2 Definisi Informasi 

Menurut McLeod dalam Yakub (2012:8)[6], 

ñInformasi adalah data yang diolah menjadi bentuk 

yang lebih berguna bagi penerimanyaò. 

Berdasarkan pendapat para ahli yang dikemukakan 

di atas dapat ditarik kesimpulan bahwa informasi 

adalah data yang sudah diolah menjadi sebuah 

bentuk yang berarti bagi pengguna, yang 

bermanfaat dalam pengambilan keputusan saat ini 

atau mendukung sumber informasi. 

 

2.3 Konsep Dasar Sistem Informasi 

Berdasarkan (Sutabri, 2012), sistem informasi 

terdiri dari komponen-komponen yang disebut blok 

bangunan (building block), dan blok kendali. 

Sebagi suatu sistem, keenam blok tersebut masing-

masing saling berinteraksi satu dengan yang lain 

membentuk suatu kesatuan untuk mencapai sasaran  

 
2.4 Konsep Dasar Perancangan Sistem 

Perancangan sistem merupakan tahap 

selanjutnya setelah analisa sistem, mendapatkan 

gambaran dengan jelas tentang apa yang dikerjakan 

pada analisa sistem, maka dilanjutkan dengan 

memikirkan bagaimana membentuk sistem tersebut. 

Perancangan sistem adalah suatu fase dimana 

diperlukan suatu keahlian perancangan untuk 

elemen-elemen komputer yang akan mengunakan 

sistem yaitu pemilihan peralatan dan program 

komputer untuk sistem yang baru. (Kristanto, 

2008 : 61). 

Perancangan berorienasi objek merupakan tahap 

lanjutan setelah analisa berorientasi objek. Tujuan 

dari perancangan berorientasi objek adalah untuk: 

a. Sistematika proses pendesainan. 

b. Menghasilkan pendesainan model program. 

c. Memberikan gambaran pemecahan masukan 

yang efektif. 

 

Unified Modelling Language (UML)  

Menurut Adi Nugroho (2010:6)[9], òUML (Unified 

Modeling Language) adalah bahasa pemodelan 

untuk sistem atau perangkat lunak yang 

berparadigma (berorientasi objek).ò Pemodelan 

(modeling) sesungguhnya digunakan untuk 

penyederhanaan permasalahan-permasalahan yang 

kompleks sedemikian rupa sehingga lebih mudah 

dipelajari dan dipahami. Berikut ini adalah definisi 

mengenai 5 diagram UML yaitu: 

1. Use Case Diagram 

2. Class Diagram 

3. Sequence Diagram 

4. State Chart Diagram 

5. Activity Diagram 

6. Relasi (Relationship) 

 

2.5 Definisi Monitoring  

Beberapa pakar manajemen mengemukakan 

bahwa funsi monitoring mempunyai nilai yang 

sama bobotnya dengan fungsi perencanaan. 

Keberhasilan dalam mencapai tujuan,separunya 

ditentukan oleh rencana yang telah ditetapkan dan 

setengahnya lagi fungsi oleh pengawasan atau 

Monitoring. Pada umumnya, manajemen 

menekankan terhadap pentingnya kedua fungsi ini, 

yaitu perencanaan dan pengawasan (Monitoring). 

Kegiatan monitoring dimaksudkan untk mengetahui 

kecocokan dan ketepatan kegiatan yang 

dilaksanakan dengan rencana yang telah disusun. 

Monitoring digunakan pula untuk memperbaiki 

kegiatan yang menyimpang dari rencana, 

mengoreksi penyalahgunaan aturan dan sumber-

sumber, serta untuk mengupayakan agar tujuan 

dicapai seefektif mungkin.  

 

2.6 PHP 

PHP adalah  Bahasa server-side ïscripting 

yang menyatu dengan HTML untuk membuat 

halaman web yang dinamis. 

Karena PHP merupakan server-side-scripting maka 

sintaks dan perintah-perintah PHP akan diesksekusi 

diserver kemudian hasilnya akan dikirimkan ke 

browser dengan format HTML. Dengan demikian 

http://www.bangpahmi.com/2015/03/pengertian-bahasa-pemrograman-php.html
http://www.bangpahmi.com/2015/03/pengertian-bahasa-pemrograman-php.html
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kode program yang ditulis dalam PHP tidak akan 

terlihat oleh user sehingga keamanan halaman web 

lebih terjamin. PHP dirancang untuk membuat 

halaman web yang dinamis, yaitu halaman web 

yang dapat membentuk suatu tampilan berdasarkan 

permintaan terkini, seperti menampilkan isi basis 

data ke halaman web.Salah satu keunggulan yang 

dimiliki  PHP adalah kemampuannya untuk 

melakukan koneksi ke berbagai macam software 

sistem manajemen basis data atau Database 

Management Sistem (DBMS), sehingga dapat 

menciptakan suatu halaman web 

dinamis. PHP mempunyai koneksitas yang baik 

dengan beberapa DBMS seperti Oracle, Sybase, 

mSQL, MySQL, Microsoft SQL Server, Solid, 

PostgreSQL, Adabas, FilePro, Velocis, dBase, Unix 

dbm, dan tidak terkecuali semua database ber-

interface ODBC. 

 

2.7 Mysql Server 

MySQL adalah sebuah implementasi dari 

sistem manajemen basisdata relasional (RDBMS) 

yang didistribusikan secara gratis. MySQL 

sebenarnya merupakan turunan salah satu konsep 

utama dalam basisdata yang telah ada sebelumnya; 

SQL (Structured Query Language). SQL adalah 

sebuah konsep pengoperasian basisdata, terutama 

untuk pemilihan atau seleksi dan pemasukan data, 

yang memungkinkan pengoperasian data dikerjakan 

dengan mudah secara otomatis. 

 

3. Hasil Dan Pembahasan 

 

3.1 Analisa dan Perancangan 

 
Gambar 1 

Class Diagram 

Class diagram adalah sebuah spesifikasi yang jika 

diinstansiasi akan menghasilkan sebuah objek dan 

merupakan inti dari pengembangan dan desain 

berorientasi objek. Gambar class diagram ditas 

terdiri dari 10 obyek class yang digunakan dalam 

membuat aplikasi ini. 

 

3.2 Implementasi 

 
Gambar 2 

Form Login 

 

Form login digunakan oleh user  untuk masuk 

kedalam sistem dengan terlebuh dari memasukkan 

username dan password yang telah terdaftar. 

 

 
 

Gambar 3 

Form Clien 

 

Form Clien adalah form pelaksana pekerjaan yang 

telah ditunjuk pada saat proses lelang pekerjaan  

 

 
Gambar 4 

Form Identitas Pekerjaan atau Proyek 

Pada form ini akan di isikan semua hal yang terkait 

identitas pekerjaan yang akan dilaksanakan, seperti 

nama proyek, tanggal mulai, tanggal selesai dan 

nilai dari proyek tersebut. 

http://www.bangpahmi.com/2015/03/pengertian-bahasa-pemrograman-php.html
http://www.bangpahmi.com/2015/03/pengertian-bahasa-pemrograman-php.html
http://www.bangpahmi.com/2015/03/pengertian-bahasa-pemrograman-php.html
http://www.bangpahmi.com/2015/03/pengertian-bahasa-pemrograman-php.html
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Gambar 5 

Dari gambar 5 tersebut dapat melihat apakah 

pekerjaan berjalan tepat waktu atau tidak dan 

berapa persen pekerjaan tersebut sudah terlaksana. 

 

 
Gambar 6 

 

 
Gambar 7 

 

Laporan yang kepada pimpinan yang berlangsung 

saat ini dalam periode mingguan. dengan aplikasi 

ini pimpinan dapat menerima laporan kapanpun 

secara realtime 

 

 
Gambar 8 

Selain informasi dalam bentuk tekstual, informasi 

perkembangan pekerjaan dapat disajikan kedalam 

bentuk grafik. 

 

4. Kesimpulan dan Saran  

Setelah melakukan riset pada SUKU DINAS 

PEKERJAAN UMUM TATA AIR KOTA 

ADMINISTRASI  JAKARTA SELATAN dan 

melakukan perbandingan antara sistem yang 

berjalan dengan sistem yang dirancang atau 

diusulkan, penulis dapat menyimpulkan bahwa : 

a. Dengan sistem yang terkomputerisasi, maka 

dapat mengurangi kesalahan pencatatan dan 

perhitungan yang sering dilakukan oleh 

manusia (Human Error). 

b. Proses Monitoring setelah terkomputerisasi 

dapat dilakukan lebih efektif dan efisien. 

c. Ketersediaan laporan-laporan yang dibutuhkan 

pimpinan yang berhubungan dengan 

pelaksaana pekerjaan, sehingga bermanfaat 

bagi perencanaan dan pengambilan keputusan. 

d. Kesulitan dalam pembuatan laporan secara 

manual dapat dipermudah dan dipercepat 

dengan adanya sistem yang terkomputerisasi. 

e. Pengolahan data pada sistem yang diusulkan 

lebih terjamin kebenarannya, karena adanya 

pengontrolan yang lebih baik dan data yang 

masuk telah diperiksa terlebih dahulu. 

f. Penyimpanan data dalam database 

memudahkan dalam penyimpanan dan 

pemeliharaan data, sehingga kita tidak perlu 

menyimpan data didalam media kertas yang 

mudah hilang dan rusak seperti pada saat 

sistem masih manual. 

g. Sistem Komputerisasi menghasilkan bukti 

transaksi yang terpisah satu dengan lainnya, 

sehingga fungsi dari masing-masing bukti 

tersebut menjadi lebih jelas dan memudahkan 

dalam pengarsipan. 

h. Dengan aplikasi berbasis web maka pekerjaan 

peng-inputan data, pembuatan laporan dapat 

dilakukan dimana saja dan kapan saja. 

 

Saran-saran yang dapat penulis berikan pada 

SUKU DINAS PEKERJAAN UMUM TATA 

AIR KOTA ADMINISTRASI JAKARTA 

SELATAN untuk kemajuan pada sistem yang 

akan datang yaitu : 

a. Karena informasi yang disajikan pada 

dasarnya berawal dari data masukan, maka 

sebelum memasukan data harus dilakukan 

pengecekan terhadap kebenaran data agar 

informasi yang dihasilkan benar-benar sesuai 

dengan keinginan pengguna. 

b. Perlu adanya pelatihan kepada user yang akan 

menggunakan sistem informasi ini, supaya 

mereka mengetahui bagaimana cara 

menggunakan dan perawatan sistem 

informasi ini. 

c. Penggunaan komputer dalam pengolahan data 

harus digunakan secara lebih maksimal agar 

efisiensi kerja dapat dioptimalkan. 

d. Perlu adanya audit setidaknya 3 tahun sekali 

pada sistem informasi ini untuk memperbaiki 

kesalahan-kesalahan yang terjadi pada sistem 

dan memenuhi perkembangan penerapan 

sistem informasi yang terbaru dalam rangka 

meningkatkan efisiensi dan efektivitas sistem 

informasi ini.  
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e. Harus ada pengawasan secara rutin dalam 

pemeliharaan sistem dan adanya tanggung 

jawab dalam menangani sistem yang ada. 

f. Diharapkan data-data yang telah diolah, 

dilakukan back up untuk menjaga hal-hal 

yang tidak diinginkan. 
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                                                                                Abstrak  

 

Plagiarism atau plagiat merupakan suatu tindak kecurangan, dimana seseorang dapat menduplikasi 

karangan, pendapat, hasil atau pekerjaan dari orang lain dan menjadikannya seolah hasil dan pekerjaan sendiri. 

Plagiarism sering terjadi saat ini, terutama pada kalangan pelajar dan mahasiwa. Plagiarism merupakan suatu 

tindak pidana, karena plagiarism berarti seseorang telah mencuri hasil dari orang lain, dan menjadikannya seolah 

karya sendiri. Pada kalangan mahasiswa, aksi plagiarism ini sering terjadi pada saat menentukan judul Tugas 

Akhir. Aplikasi ini mencakup data mengenai informasi judul bagi mahasiswa agar tidak terjadi kesamaan dengan 

seangkatan maupun dengan angkatan sebelumnya  dan anti plagiarism berbasis VIPER yang open source untuk 

menghindari kesamaan penyaduran total dari internet tanpa diolah terlebih dahulu. Dibangun dengan 

menggunakan bahasa pemrograman PHP-MySQL sehingga mahasiswa dapat mengakses aplikasi ini kapan saja 

dan dimana saja dan dapat menjadi salah satu sumber referensi dalam penyusunan tugas akhir. 

 

Kata kunci : aplikasi, plagiarism, php, mysq, viper 

 

 

5. Pendahuluan   

5.1 Latar Belakang  

Plagiat adalah tindakan atau perbuatan secara 

sengaja atau tidak sengaja dalam memperoleh atau 

mencoba memperoleh kredit atau nilai untuk suatu 

karya ilmiah, dengan mengutip sebagian atau 

seluruh karya dan/atau karya ilmiah pihak lain yang 

diakui sebagai karya ilmiahnya, tanpa menyatakan 

sumber secara tepat dan memadai menurut aturan 

penulisan karya ilmiah. Sedangkan Plagiator 

merupakan pelaku plagiat baik dilakukan secara 

perorangan atau kelompok. Tindakan plagiat dapat 

dikategorikan dalam tindakan kejahatan. Dalam 

pengajuan judul Tugas Akhir terkadang mahasiswa 

bingung, apakah judul yang akan diajukan sudah ada 

sebelumnya atau belum. Untuk menghindari 

persamaan judul yang akan diajukan maka 

dibutuhkan suatu aplikasi yang dapat membantu 

mahasiswa dalam mengajukan proposal tugas 

akhirnya. Dalam penelitian ini penulis membuat 

aplikasi pengajuan judul tugas akhir dan anti 

plagiarism berbasis viper. 

 

5.2 Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah penulis 

paparkan, maka ada beberapa masalah yang akan 

penulis bahas, antara lain: 

1. kesulitan yang dihadapi mahasiswa dalam 

mencari dan menentukan topik maupun judul 

yang nantinya akan mereka pergunakan 

dalam pembuatan Proyek 1, Proyek 2, PKL, 

dan juga Tugas Akhir; 

2. adanya kesamaan judul tugas akhir tiap 

angkatan dengan angkatan sebelumnya 

(plagiarism) ; 

3. kurangnya informasi mengenai judul yang 

pernah diambil oleh mahasiswa sebelumya; 

4. banyaknya tindak kecurangan dalam 

penggunaan data yang diperoleh dari internet, 

tanpa mengubahnya sedikitpun. 

 

5.3 Tujuan  

Adapun tujuan dari pembuatan aplikasi ini, 

antara lain : 

1. membuat sistem yang dapat membantu 

mahasiswa untuk melakukan pencarian dan 

penentuan judul ; 

2. mengurangi tindak plagiarism dalam 

mengerjakan proyek 1, proyek 2, PKL, dan 

juga Tugas Akhir; 

3. memberikan informasi mengenai judul-judul 

yang pernah ada sebelumnya; 

4. memberikan informasi mengenai kesamaan 

data, antara data yang dimiliki dengan data 

dari internet. 

  

5.4 Ruang Lingkup  

Agar pokok permasalahan pembuatan aplikasi 

ini dapat terarah dan tidak keluar dari ruang 

lingkupnya, maka dari itu penulis membatasi 

pembuatan ñAPLIKASI PENGECEKAN JUDUL 

DAN ANTI PLAGIARISM berbasis VIPERò 

mencakup data mengenai informasi judul bagi 

mahasiswa agar tidak ada terjadinya kesamaan  dan 

mailto:alamat
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anti plagiarism untuk menghindari kesamaan 

penyaduran dari internet. 

 

6. Tinjauan Pustaka 

2.1 Plagiarism 

Plagiat adalah tindakan atau perbuatan secara 

sengaja atau tidak sengaja dalam memperoleh atau 

mencoba memperoleh kredit atau nilai untuk suatu 

karya ilmiah, dengan mengutip sebagian atau 

seluruh karya dan/atau karya ilmiah pihak lain yang 

diakui sebagai karya ilmiahnya, tanpa menyatakan 

sumber secara tepat dan memadai menurut aturan 

penulisan karya ilmiah. Sedangkan Plagiator 

merupakan pelaku plagiat baik dilakukan secara 

perorangan atau kelompok. Tindakan plagiat dapat 

dikategorikan dalam tindakan kejahatan.[1] 

 

2.2 Viper  

Viper merupakan sebuah perangkat lunak 

yang berbasis open source, yang digunakan untuk 

mendeteksi kesamaan data ataupun kata pada suatu 

dokumen yang berbentuk teks. Aplikasi ini 

membandingkan antara file yang dimiliki oleh user, 

yang kemudian dibandingkan dengan data-data dari 

internet. Apabila terdapat kata yang sama, maka kata 

yang sama tersebut akan di blok berwarna merah. [2] 

 

 

2.3 Hypertext Preprocessor (PHP) 

Hypertext Preprocessor (PHP) merupakan 

scriptwebserver-side, script yang membuat 

document HTML, secara on the fly, dokumen 

HTML yang dihasilkan dari suatu aplikasi dokumen 

HTML yang dibuat dengan menggunakan editor teks 

atau editor HTML. Setiap pemrograman PHP 

disebut dengan script berupa file teks, yang dapat 

dibuat dengan menggunakan program editorfile teks 

biasa seperti notepad,edit, vi (dalam lingkungan 

UNIX/LIN UX) ataupun lainnya. PHP adalah bahasa 

pemrograman yang mudah dipelajari.[3] 

 

2.4 Hyper Text Markup Language (HTML)  

HyperText Markup Languageatau yang 

disingkat HTML adalah bahasa pemrograman 

standar yang digunakan untuk membuat sebuah 

halaman web, yang kemudian dapat diakses untuk 

menampilkan berbagai informasi di dalam sebuah 

penjelajah web Internet (Browser). HTML dapat 

juga digunakan sebagai link antara file-file dalam 

situs atau dalam komputer dengan menggunakan 

localhost, atau link yang menghubungkan antar situs 

dalam dunia internet.[4] 

 

2.5 Basis Data (Database) 

Database, sering pula disebut Basis Data, 

merupakan kumpulan informasi yang disimpan di 

dalam komputer secara sistematik sehingga dapat 

diperiksa menggunakan suatu program komputer 

untuk memperoleh informasi. Perangkat lunak yang 

digunakan untuk mengelola dan memanggil query 

basis data disebut sistem manajemen basis data 

(database management system, DBMS). Sistem 

basis data dipelajari dalam ilmu informasi.[5] 

 

2.6 MySQL 

 

MySQL adalah antarmuka pemrograman 

sebuah perangkat lunak sistem manajemen basis 

data yang memungkinkan aplikasi-aplikasi untuk 

mengakses SQL (Structured Query Language) 

sebagai standar utnuk mengakses data. MySQL 

merupakan software open source sehingga dapat 

didistribusikan secara bebas dan dapat digunakan 

untuk keperluan pribadi atau komersil, termasuk 

didalamnya sourcecode dari software tersebut. 

Sistem database yang digunakan adalah sistem 

tepusat.[6] 

 

 

2.7 Apache 

Apache adalah sebuah nama web server yang 

bertanggung jawab pada request-response HTTP 

dan logging informasi secara detail(kegunaan 

basicnya).Apache juga diartikan sebagai suatu web 

server yang kompak, modular, mengikuti standar 

protokol HTTP, dan tentu saja sangat 

digemari.Apache memiliki fitur-fitur canggih seperti 

pesan kesalahan yang dapat dikonfigur, autentikasi 

berbasis basis data dan lain-lain.Apache juga 

didukung oleh sejumlah antarmuka pengguna 

berbasis grafik (GUI) yang memungkinkan 

penanganan server menjadi mudah. [7] 

 

2.8  Algoritma  

Algoritma pencarian string atau sering 

disebut juga pencocokan string adalah algoritma 

untuk melakukan pencarian semua kemunculan 

string pendek pattern[0..n-1] yang disebut pattern di 

string yang lebih panjang teks[0..m-1] yang disebut 

teks. [8] 

 

 

2.9  Data Flow Diagram (DFD) 

Dalam sebuah pernyataan, ñData Flow 

Diagram (DFD)merupakan alat yang digunakan 

untuk menggambarkan suatu sistem yang telah ada 

atau sistem baru yang akan dikembangkan secara 

logika tanpa mempertimbangkan lingkungan fisik 

dimana data tersebut mangalir ataupun lingkungan 

fisik dimana data tersebut akan disimpanò Addison-

Weslev (1983). [9] 

 

2.10  Flowmap 

Dalam sebuah pernyataan ñFlowmap adalah 

penggambaran secara grafik dari langkah-langkah 

dan urutan prosedur dari suatu program.Flowmap 

berguna untuk mambantu analisis dan programer 

untuk memecahkan masalah ke dalam segmen yang 

lebih kecil dan menolong dalam manganalisis 

alternative pengoperasian. Biasanya flowmap 
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mempermudah penyelesaian suatu masalah 

khususnya masalah yang perlu dipelajari dan 

dievaluasi lebih lanjutò HM, Jogiyanto (1999). [9] 

 

7. ANALISIS DAN PERANCA NGAN 

3.1 ANALISIS  

Sebelum merancang sebuah aplikasi yang 

akan dibangun, faktor yang harus diperhatikan 

adalah tahap analisis. Tahap analisis merupakan 

suatu tahap pemahaman yang di dalamnya terdapat 

perangkat lunak yang akandigunakan, kebutuhan 

fungsional, diagram alir data, kamus alir data, dan 

enkripsi proses. Tahap analisis bertujuan untuk 

mengetahui mekanisme system, proses-proses yang 

terlibat dalam sistem, serta hubungan antara proses. 

 

Analisis Sistem yang Sedang Berjalan 

Analisis sistem yang sedang berjalan sekarang 

meliputi : 

1. Pengajuan judul langsung kepada dosen 

pembimbing; 

2. Pengajuan judul berdasarkan keputusan 

sendiri, tanpa mengetahui judul tersebut 

sudah pernah dipakai sebelumnya atau 

belum. 

 

Analisis Prosedur/Flow Map yang Berjalan 

 

Mulai

Pengajuan Topik 
Berupa Proposal

Review Alternatif Topik
Pencarian Topik 

Baru

Proposal disetujui 
oleh calon 

pembimbing

Topik berdasarkan 
saran calon 
pembimbing

Pengumpulan 
proposal

Selesai

Disetujui

Ditolak Tidak

Ya

 
 

Gambar 3.1 Flowmap yang sedang berjalan  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Analisis Sistem Yang Akan Dibangun 

 
Sistem yang akan dibangun

DosenMahasiswa Admin/Staff

Ph
as

e

Mulai

Membuat Judul

Pengajuan Proposal

Persetujuan 
Proposal

ACC

Pengumpulan 
Proposal

Menerima Proposal

Selesai

Pengecekan 
Judul

Ya

Ya

Tidak

Tidak

 
Gambar 3.2  Flowmap sistem yang akan dibangun 

 

 

Analisis Kebutuhan Aplikasi  

 

Aplikasi yang dibuat diberi nama ñSISTEM 

INFORMASI PENGECEKAN JUDUL DAN ANTI 

PLAGIARISM PROYEK, PKL, DAN TUGAS 

AKHIR PADA JURUSAN TEKNIK 

INFORMATIKA POLITEKNIK POS INDONESIAò 

ini merupakan sebuah aplikasi berbasis web, aplikasi 

ini dirancang dari perpaduan bahasa pemrograman 

berbasis web yaitu PHP dan datasabe MySQL. 

Aplikasi ini dirancang untuk memudahkan pengguna 

dalam hal ini pencarian dan pengecekan judul. 

Analisis kebutuhan aplikasi merupakan suatu 

cara agar mendapatkan hasil aplikasi yang baik. 

Aplikasi yang akan dibuat terdiri dari : 

1. perangkat lunak; 

2. perangkat keras. 

 

Analisis Kebutuhan Perangkat Lunak dan 

Perangkat Keras 
 

a. Analisis kebutuhan perangkat lunak 

Pembuatan aplikasi ini menggunakan 

perangkat lunak sebagai berikut : 

1. sistem Operasi  : Microsoft 

Windows 7 Ultimate; 

2. bahasa Pemrograman : PHP; 

3. database   : mySQL. 

4. analisis   : Power 

Designer 6, Microsoft Visio 

 

b. Analisis kebutuhan perangkat keras 

Pembuatan aplikasi ini menggunakan 

perangkat keras sebagai berikut : 

1. processor  : Intel CoreTMi3; 
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2. memory   : 4 GB Memory; 

3. harddisk   : 297 GB HDD; 

4. monitor   : 14.0ò HD LED 

LCD; 

5. mousedan keyboard. 

 

3.1 Perancangan 

Perancangan data ini merupakan gambaran 

umum data-data yang keluar dan masuk proses 

dalam sistem aplikasi ini. 

 

3.2.1 Context Diagram 

Adapun diagram konteks yang telah penulis 

rancang adalah sebagai berikut : 

 

 
Gambar 3.3 Context Diagram Aplikasi Pengecekan 

Judul Dan Anti Plagiarism 

 

3.2.2 Perancangan database 

3.2.2.1 Conceptual Data Model (CDM) 

 
Gambar 3.4 Conceptual Data Model 

 

 

 

 

 

 

 

3.2.2.2 Physical Data Model (PDM) 

 
Gambar 3.5Physical Data Model 

 

4.  IMPLEMENTASI DAN PEN GUJIAN  

4.1 Lingkungan Implementasi 

Lingkungan Implementasi dari suatu program 

aplikasi adalah perangkat keras dan perangkat lunak 

serta program aplikasi lainnya yang mendukung 

terhadap implementasi program aplikasi tersebut. 

Agar perancangan program aplikasi dapat berjalan 

dengan baik maka dibutuhkan perangkat keras 

pendukung dan perangkat lunak yang sesuai yaitu: 

 

4.1.1 Perangkat Lunak Pendukung 

1. Sistem Operasi          : Microsoft Windows 7 

Ultimate  

2. Bahasa 

Pemrograman 

: PHP  

3. Database 

server 

: MySQL 

4. Aplikasi 

Pendukung  

: Notepad++, Adobe 

Dreamweaver, 

Mozzila Firefox 

 

4.1.2 Kebutuhan Perangkat Keras 

Kebutuhan yang diperlukan antara lain : 

1. processor Intel Centrino/yang setara; 

2. memory 4 GB; 

3. monitor dengan resolusi 1024 x 768; 

4. keyboard dan Mouse; 

5. harddisk 80 GB. 

 

4.2 Pembahasan Hasil Implementasi 

 Berdasarkan perancangan antar muka yang 

telah dibuat, dihasilkan implementasi antarmuka 

sebagai berikut : 

 

Info
Profil

Judul Proyek 1

Pengecekan

Konfirmasi Info

Konfirmasi Profil

Konfirmasi Judul Proyek 1

Konfirmasi Pengecekan

Info
Profil

Judul Proyek 1

Pengecekan

Informasi Info

Informasi Profil

Informasi Judul Proyek 1

Informasi Pengecekan

Mahasiswa

Informasi Mahasiswa

Mahasiswa

Konfirmasi Mahasiswa

Mata Kuliah
Status

Konfirmasi Mata Kuliah

Konfirmasi Status Mata Kuliah
Status

Informasi Mata Kuliah
Informasi Status

Judul Proyek 2
Judul PKL

Judul TA

Konfirmasi Judul Proyek 2

Konfirmasi Judul PKL

Konfirmasi Judul TA

Judul Proyek 2

Judul PKL

Judul TA

Informasi Judul Proyek 2
Informasi Judul PKL

Informasi Judul TA

1

Sistem Informasi Pengecekan 

Judul dan Anti Plagiarism 

Proyek  PKL dan Tugas Akhir 

pada Jurusan Teknik 

Informatika Politeknik Pos 

Indonesia

Admin

User

Relationship_1
Relationship_2

Relationship_3

Relationship_4

Relationship_5

Relationship_6

Relationship_7Relationship_8

Relationship_9

Relationship_10

Relationship_11

Relationship_12

Mahasiswa

NPM

Nama

Kelas

Password

<pi> Integer

Variable characters (50)

Variable characters (5)

Variable characters (8)

<M>

Identifier_1

...

<pi>

Judul_Proyek1

Id_Judul

Dosen_Pembimbing

Tahun_Ajaran

Judul

<pi> Integer

Variable characters (50)

Integer

Variable characters (150)

<M>

Identifier_1

...

<pi>

Mata_Kuliah

Kd_Mata_Kuliah

Mata_Kuliah

<pi> Integer

Variable characters (50)

<M>

Identifier_1

...

<pi>

Status

Kd_Status

Status

<pi> Integer

Variable characters (50)

<M>

Identifier_1

...

<pi>

Judul_Proyek2

Id_Judul

Dosen_Pembimbing

Tahun_Ajaran

Judul

<pi> Integer

Variable characters (50)

Integer

Variable characters (150)

<M>

Identifier_1

...

<pi>

Judul_PKL

Id_Judul

Dosen_Pembimbing

Tahun_Ajaran

Judul

<pi> Integer

Variable characters (50)

Integer

Variable characters (150)

<M>

Identifier_1

...

<pi>

Judul_TA

Id_Judul

Dosen_Pembimbing

Dosen_Pembimbing2

Tahun_Ajaran

Judul

<pi> Integer

Variable characters (50)

Variable characters (50)

Integer

Variable characters (150)

<M>

Identifier_1

...

<pi>

Mahasiswa

NPM

Nama

Kelas

Password

...

integer

varchar(50)

varchar(5)

varchar(8)

<pk>

Judul_Proyek1

Id_Judul

Kd_Mata_Kuliah

Kd_Status

NPM

Dosen_Pembimbing

Tahun_Ajaran

Judul

...

integer

integer

integer

integer

varchar(50)

integer

varchar(150)

<pk>

<fk2>

<fk3>

<fk1>

Mata_Kuliah

Kd_Mata_Kuliah

Mata_Kuliah

integer

varchar(50)

<pk>

Status

Kd_Status

Status

integer

varchar(50)

<pk>

Judul_Proyek2

Id_Judul

NPM

Kd_Mata_Kuliah

Kd_Status

Dosen_Pembimbing

Tahun_Ajaran

Judul

...

integer

integer

integer

integer

varchar(50)

integer

varchar(150)

<pk>

<fk1>

<fk2>

<fk3>

Judul_PKL

Id_Judul

NPM

Kd_Mata_Kuliah

Kd_Status

Dosen_Pembimbing

Tahun_Ajaran

Judul

...

integer

integer

integer

integer

varchar(50)

integer

varchar(150)

<pk>

<fk1>

<fk2>

<fk3>

Judul_TA

Id_Judul

NPM

Kd_Mata_Kuliah

Kd_Status

Dosen_Pembimbing

Dosen_Pembimbing2

Tahun_Ajaran

Judul

...

integer

integer

integer

integer

varchar(50)

varchar(50)

integer

varchar(150)

<pk>

<fk1>

<fk2>

<fk3>
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Gambar 4.1 Tampilan Menu Utama (Admin) 

 
 

Gambar 4.2Tampilan Menu Utama (User) 

 
 

Gambar 4.4 Tampilan Halaman Judul 

 

5. KESIMPULAN  DAN SARAN 

5.1. Kesimpulan 

 Berdasarkan hasil evaluasi pada pembuatan 

Aplikasi Sistem Informasi Pengecekan Judul Dan 

Anti Plagiarism Proyek, PKL, Dan Tugas Akhir 

Pada Jurusan Teknik Informatika Politeknik Pos 

Indonesia, dihasilkan kesimpulan sebagai berikut : 

1. sistem Informasi Pengecekan Judul ini 

memiliki kemudahan penginputan di dalam 

melakukan entri data judul;  

2. admin dan user memiliki hak akses yang 

berbeda, di mana admin berhak penuh atas 

seluruh aplikasi, sementara user hanya dapat 

mengakses beberapa info saja, dan tidak 

dapat melakukan penginputan data; 

3. user dapat mengetahui daftar judul apa saja 

yang sudah pernah dipakai, sehingga dapat 

mengurangi terjadinya tidak kecurangan, 

salah satunya adalah plagiat; 

4. admin dapat memeriksa data yang dimiliki 

oleh mahasiswa, dengan melihat kesamaan 

data mahasiswa dengan data dari internet. 

 

5.2. Saran 

Saran yang ingin disampaikan untuk 

mengembangkan Aplikasi Sistem Informasi 

Pengecekan Judul dan Anti Plagiarismini lebih 

lanjut adalah sebagai berikut : 

1. untuk kedepannya diharapkan aplikasi ini 

dapat dikembangkan menjadi aplikasi yang 

lebih baik, khususnya dalam pengolahan data 

judul; 

2. aplikasi  ini diharapkan mampu menjadi 

aplikasi yang dapat digunakan dan dapat 

diterapkan di semua jurusan di Kampus 

Politeknik Pos Indonesia, tidak hanya Teknik 

Informatika. 
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Abstrak 

Pukulan dapat digunakan sebagai objek gerak yang ditangkap dengan motion capture (mocap). Gerakan tersebut 

banyak di temukan pada olahraga tinju. Data mocap berisi informasi titik-titik koordinat yang mewakili rangka 

manusia. Titik-titik koordinat tersebut ketika disusun berdasarkan perubahan waktu akan membentuk lintasan 

gerakan. Exaggeration merupakan salah satu prinsip animasi 2D yang melebih-lebihkan gerakan atau ekspresi 

wajah. Prinsip ini tidak dapat secara langsung diaplikasikan ke dalam animasi 3D berbasis mocap. Karena 

membutuhkan pengambilan data yang berulang-ulang. Pada penelitian ini, data mocap dimodifikasi dengan 

menggunakan rotasi matriks. Modifikasi ini menghasilkan data mocap baru. Animasi gerakan pada data tersebut 

terlihat exaggeration dan tidak alami. Untuk mengembalikan kealamian gerakan tersebut maka digunakan 

metode interpolasi yaitu kurva linear bezier dan kurva kuadratik bezier. Hasil percobaan menunjukkan 

perbedaan lintasan gerakan pada animasi gerakan exaggeration pukulan tinju menggunakan matriks rotasi yang 

diinterpolasi dengan kurva linear bezier dan kurva quadratik bezier. 

 

Kata kunci : Exaggeration, Interpolasi, Kurva Bezier, Matriks Rotasi, Motion Capture, Tinju 

 

 

1. Pendahuluan 

Saat ini pembuatan animasi 3D berbasis motion 

capture (mocap) mulai banyak berkembang. Seperti 

dalam film The Penguins in Happy Feet, Gollum in 

the Lord of the Rings and Hobbit, dan The Hulk in 

the Avengers1. Selain itu ada pula dalam permainan 

komputer seperti H1Z12 , The Last of Us3 , dan 

Batman: Arkham Origins4. 

  

 Mocap memiliki beberapa file format data 

[Meredith(2001)]. Beragam jenis file format ini 

dipengaruhi beberapa pengembang yang membuat 

data rekaman tersebut sesuai dengan kebutuhan dan 

alat perekam yang digunakan. Dari beberapa file 

format tersebut di antaranya adalah Biovision 

Hierarchy (BVH). File ini berisi titik-titik koordinat 

sumbu XYZ yang menggunakan manusia sebagai 

objek data rekaman. Titik-titik koordinat tersebut 

merupakan penggambaran struktur tulang pada 

manusia. Selain itu terdapat pula frame yang berisi 

titik -titik koordinat struktur tulang yang berubah-

ubah pada masing-masing frame. Perubahan frame 

menghasilkan gerakan sesuai dengan rekaman 

tersebut. 

  

                                                           
1 http://io9.com/top-10-greatest-motion-capture-

characters-of-all-time-1601795052. 
2 https://www.h1z1.com/home 
3 http://id.gamesinasia.com/review-the-last-of-us 
4 https://www.batmanarkhamorigins.com 

 Dalam animasi 2D terdapat prinsip-prinsip 

dasar yang dapat membuat animasi yang 

dibangkitkan menjadi menarik[Lasseter(1987)]. Hal 

ini membuat prinsip-prinsip animasi tersebut 

diaplikasikan pula ke dalam animasi 3D. Seperti 

membangkitkan animasi gerakan dengan 

menggunakan prinsip exaggeration pada gerakan 

tari[Ji-yong(2007)]. Selain itu, gerakan antisipasi 

sebagai aksi yang muncul ketika melakukan 

tindakan dan reaksi setelah melakukan 

tindakan[Kim(2006)], ada pula gerakan squash dan 

stretch pada benda yang memantul[Chenney (2002)]. 

  

 Titik-titik koordinat pada data BVH ketika 

disusun berdasarkan waktu akan membentuk 

lintasan gerakan. Dengan menggunakan data 

lintasan gerakan tersebut, maka data tersebut dapat 

di modifikasi. Dengan merotasi titik koordinat 

berdasarkan besar sudut dan sumbu rotasi, akan 

menghasilkan data baru berupa gerakan 

exaggeration dan juga mengubah bentuk lintasan 

gerakan. Tetapi bentuk lintasan tersebut menjadi 

tidak alami.  

  

 Lintasan gerak memiliki titik awal dan titik 

akhir, sehingga dapat digunakan metode interpolasi 

untuk mengembalikan bentuk lintasan tersebut 

menjadi alami. Hasil proses tersebut membuat 

gerakan yang muncul bisa tidak sesuai dengan yang 

diharapkan sehingga dilakukan pemilihan secara 

manual untuk memilih bentuk gerakan yang di 

harapkan. 
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 Gerakan yang dilakukan manusia dapat berupa 

apa saja, salah satunya memukul. Gerakan ini 

menggunakan tangan sebagai medianya. Dalam 

dunia olahraga tinju, gerakan ini paling banyak 

digunakan yaitu sebagai bertahan maupun 

menyerang. Dalam menyerang tangan digunakan 

untuk memukul.  

  

 Dalam penelitian ini animasi yang ingin 

dicapai adalah animasi gerakan memukul secara 

exaggeration pada pukulan tinju. 

 

2.  Dasar Teori 

2.1 Biovision Hierarchy  (BVH)  

Motion Capture (Mocap) adalah rekaman 

gerakan yang umumnya menggunakan manusia 

sebagai objek rekaman. Informasi yang didapat pada 

hasil rekaman merupakan bentuk sederhana tubuh 

manusia yaitu rangka manusia. Rangka ini terbentuk 

berdasarkan pemetaan penanda yang diletakkan pada 

tubuh manusia ke dalam ruang 3D. Sehingga didapat 

titik -titik koordinat. Titik-titik koordinat ini yang 

nantinya dimanfaatkan sebagai acuan yang 

dipetakan ke dalam karakter animasi. 

 

BVH merupakan salah satu format data yang 

ada pada mocap [Meredith(2001)] yang 

dikembangkan oleh Biovision. Data pada BVH 

terbagi dalam dua bagian yaitu Joint Hierarchy dan 

Motion Line. Seperti yang ditunjukkan pada Gambar  

3. Joint Hierarchy merupakan hierarchy yang 

tersusun berdasarkan kerangka manusia. Motion 

Line merupakan baris yang menjadi informasi 

banyaknya frame dalam satu animasi BVH. Tiap-

tiap baris pada frame membentuk pose gerakan 

tulang sehingga membentuk animasi gerakan ketika 

nilai pada frame berubah secara berkelanjutan 

sampai batas akhir. Baris ini berisi koordinat titik 

tiap-tiap tulang berdasarkan sumbu XYZ. 

  

2.2 Rotasi 

Rotasi adalah perpindahan suatu objek dalam 

transformasi geometri dengan cara memutar. Untuk 

melakukan rotasi di perlukan titik pusat, besar sudut, 

dan arah sudut rotasi. Dalam rotasi, arah putaran 

yang searah jarum jam merupakan sudut negatif. 

Sedangkan berlawanan dengan jarum jam 

merupakan sudut positif.  

 

Rotasi yang digunakan dalam penelitian ini 

adalah rotasi 3D. Rotasi ini menggunakan sumbu 

koordinat sebagai pusat perputaran. Sehingga akan 

ada 3 rotasi yang dilakukan, yaitu Rotasi terhadap 

sumbu X, Rotasi terhadap sumbu Y, dan Rotasi 

terhadap sumbu Z. Ketiga sumbu rotasi tersebut 

memiliki rotasi matriks yang bergantung pada 

sumbu putarnya. Seperti pada Gambar 1. 

 

 

   
 (a)  (b) 

 
(c) 

Gambar 1. (a) Rotasi Terhadap Sumbu X, (b) Rotasi 

Terhadap Sumbu Y, (c) Rotasi Terhadap Sumbu Z. 

 

2.3 Jenis Pukulan dalam Tinju 

Tinju merupakan olahraga yang banyak 

menggunakan tangan sebagai aktivitas. Pada 

penelitian ini mencoba memanfaatkan jenis-jenis 

pukulan dalam tinju, yaitu 

a) Cross 

Pukulan Cross adalah pukulan modifikasi 

gabungan antara pukulan Straight dan 

Uppercut, dengan target rahang atau perut 

lawan. 

b) Jab 

Pukulan Jab adalah berupa pukulan lurus ke 

depan, bisa mengarah ke muka atau badan 

lawan. 

c) Hook 

Pukulan Hook adalah pukulan yang 

diayunkan setengah lingkaran dengan 

tangan mengarah pada sisi kepala lawan 

atau perut. 

d) Uppercut. 

Pukulan Uppercut adalah pukulan yang 

dilontarkan dari bawah, posisi tangan dan 

siku petinju membentuk huruf òVò dengan 

sasaran utama perut, ulu hati dan dagu 

lawan. 

Gambar 2 adalah contoh gambar pukulan dalam 

tinju. 

Gambar 2. Jenis Pukulan dalam Tinju. 

 

2.4 Interpolasi 

Interpolasi merupakan suatu pendekatan 

numerik yang digunakan untuk menghasilkan titik-
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titik data baru dalam suatu jangkauan dari suatu set 

diskrit data yang diketahui. Dalam penelitian ini 

interpolasi yang digunakan adalah Kurva Linear 

Bezier dan Kurva Kuadratik Bezier. 

a) Kurva Linear Bezier  

Kurva ini terdiri atas dua titik, yaitu titik awal 

dan titik akhir. Hal ini sesuai dengan data gerakan 

dimana data tersebut memiliki nilai awal dan nilai 

akhir.  

ὄὸ ὖ ὸὖ ὖ ȟὸɴ πȟρ (1) 

Pada persamaan 1, P0 merupakan titik awal, P1 

merupakan titik akhir, dan t dalam fungsi Kurva 

Linear Bezier dianggap sebagai penggambaran 

seberapa jauh B(t) dari P0 menuju P1. 

b) Kurva Kuadratik Bezier  

Kurva ini terdiri atas tiga titik, yaitu titik awal, 

titik akhir, dan variasi lengkungan (parabolik). 

Dengan menggunakan parabolik diharapkan bentuk 

gerakan yang dilakukan menjadi berlebihan karena 

adanya parabolik di tengah-tengah lintasan gerakan.  
ὄὸ ρ ὸ ρ ὸὖ ὸὖ   

ὸρ ὸὖ ὸὖȟὸɴ πȟρ (2) 

Pada persamaan 2, P0 merupakan titik awal, P1 

merupakan variasi parabolik,  P2 merupakan titik 

akhir, dan t dalam fungsi Kurva Kuadratik Bezier 

dianggap sebagai penggambaran seberapa jauh B(t) 

dari P0 menuju P2. 

 

3. Metodologi Penelitian 

Penelitian ini menggunakan file data mocap 

yaitu .bvh. File ini berisi informasi titik-titik 

koordinat pada masing-masing tulang. Ketika file 

tersebut dibangkitkan akan menunjukkan lintasan 

gerakan pada masing-masing tulang. Titik koordinat 

tulang yang dimodifikasi adalah tulang siku. Titik 

koordinat frame pertama pada tulang tersebut di 

rotasi menggunakan matriks 3D sehingga mendapat 

titik koordinat baru. Hasil rotasi ini menyebabkan 

lintasan gerakan menjadi tidak alami tetapi pose 

gerakan menjadi exaggeration. Untuk membuat 

lintasan gerakan menjadi alami, maka digunakan 

interpolasi yaitu kurva linear bezier (Persamaan (1)) 

dan kurva quadratik bezier (Persamaan(2)). 

Penggambaran proses ini dapat dilihat pada gambar 

4. 

 

  
 

 

        
 (a) (b) 

 
(c) 

Gambar 3. (a) Bentuk Karakter yang Mewakili Objek Manusia pada BVH. (b) Contoh ñJoint Hierarchyò.  

(c) Contoh ñMotion Lineò. 
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Gambar 4. Blok Diagram Penelitian 

 

 

4. Hasil 

Pada Gambar 5(a) merupakan bentuk asli 

lintasan gerakan tulang siku pada masing-masing 

sumbu XYZ sebelum dimodifikasi. Rotasi dilakukan 

pada titik koordinat frame pertama pada tulang siku. 

Ini menyebabkan terjadi perubahan lintasan gerakan, 

seperti pada Gambar 5(b). Perubahan yang terjadi 

membuat lintasan gerakan menjadi tidak alami tetapi 

mendapatkan pose gerakan exaggeration. Lintasan 

gerakan yang tidak alami tersebut kemudian di 

interpolasi menggunakan kurva linear bezier, kurva 

ini membuat bentuk lintasan menjadi linear, seperti 

pada Gambar 5(c). Selain itu, pada kurva quadratik 

bezier juga membuat lintasan gerakan membentuk 

parabolik pada tengah lintasan, seperti pada Gambar 

5(d). 

 

Data mocap hasil modifikasi kemudian 

diaplikasikan ke dalam karakter animasi 3D. 

Gambar 6(a) merupakan animasi gerakan pukulan 

yang dilakukan oleh karakter animasi sebelum 

dimodifikasi. Pada Gambar 6(b) merupakan hasil 

rotasi yang dilakukan pada frame pertama. Tampak 

tulang siku pada gambar tersebut menjadi 

exaggeration. Tetapi, lintasan gerakan menjadi tidak 

alami. Lintasan gerakan tersebut kemudian di 

interpolasi dengan menggunakan kurva linear bezier, 

sehingga lintasan gerakan kembali menjadi alami 

dan memunculkan gerakan exaggeration pada awal 

gerakan, seperti pada Gambar 6(c). Sedangkan 

interpolasi dengan menggunakan kurva quadratik 

bezier, lintasan gerakan juga menjadi alami tetapi 

exaggeration tidak tampak pada awal gerakan. 

Exaggeration muncul pada gerakan selanjutnya. 

Tampak pada gambar 6(d) siku karakter mengarah 

keluar. 

 

5. Kesimpulan 

Berdasarkan percobaan yang telah dilakukan, 

dapat ditarik kesimpulan bahwa gerakan terjadi 

karena adanya perpindahan dari satu titik ke titik 

yang lain berdasarkan waktu. Perpindahan titik 

tersebut dapat dipetakan kedalam titik-titik koordinat 

pada sumbu XYZ. Hasil pemetaan tersebut 

menghasilkan suatu bentuk lintasan gerakan. Pada 

file data BVH titik koordinat pembentuk lintasan 

gerakan didapat berdasarkan penanda yang bergerak 

pada objek yang direkam. Titik koordinat tersebut 

dapat dimodifikasi sehingga muncul bentuk gerakan 

baru. Bentuk gerakan baru tersebut dapat dinyatakan 

sebagai suatu bentuk gerakan exaggeration 

berdasarkan prinsip animasi 2D, tetapi tidak semua 

hasil modifikasi tersebut menghasilkan gerakan 

exaggeration. Sehingga masih perlu dilakukan 

pemilihan pada gerakan tersebut.  

 

Pada penelitian selanjutnya untuk dapat 

membuktikan gerakan yang dibangkitkan 

merupakan gerakan exaggeration. Maka dibuat 

suatu angket yang diujikan kepada khalayak umum. 

Angket tersebut berisi beberapa gerakan yang 

dibangkitkan dari hasil modifikasi. Diharapkan 

dengan menggunakan angket tersebut khalayak 

umum dapat memberikan perbandingan keakuratan 

animasi gerakan exaggeration yang terbaik. 
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 (a) (b) 

 

  
 (c) (d) 

Gambar 5.(a) Lintasan gerakan alami. (b) Lintasan gerakan yang dimodifikasi dengan rotasi. (c) Lintasan 

gerakan yang dimodifikasi dengan Kurva Linear Bezier. (d) Lintasan gerakan yang dimodifikasi dengan Kurva 

Kuadratik Bezier. 

 

 

 
(a) 

 

 
(b) 
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(c)  

 
(d) 

Gambar 6. (a) Animasi gerakan sebelum di modifikasi. (b) Animasi gerakan setelah di modifikasi dengan 

merotasi tulang siku. (c) Animasi gerakan setelah di modifikasi dengan menggunakan kurva linear bezier.  

(d). Animasi gerakan setelah dimodifikasi dengan menggunakan kurva kuadaratik bezier. 
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Abstrak  
Perkembangan teknologi remote kontrol komputer saat ini cukup banyak, antara lain VNC (Virtual 

Network Computing). VNC merupakan software remote kontrol yang dapat digunakan untuk melihat dan 

berinteraksi dengan suatu komputer melalui komputer lain dalam jaringan, baik lokal ataupun Internet. VNC 

adalah sebuah teknologi yang bisa mengizinkan pengguna untuk mengakses komputer lain secara remote.  

Implementasi remote desktop ini menggunakan arsitektur dan protokol dari teknologi VNC (Virtual 

Network Computing) untuk transaksi client dan server. Pengaksesan remote desktop komputer melalui 

smartphone android dengan membuat aplikasi VNC Viewer berbasis android.  

Uji coba dilakukan pada laboratorium jaringan komputer Program Studi Manajemen Informatika Politeknik 

Negeri Malang, dengan mengkoneksikan ke dalam jaringan Wifi, sehingga bisa memonitoring aktifitas 

mahasiswa dalam menggunakan komputer laboratorium. Konfigurasi VNC Server pada komputer laboratorium 

digunakan untuk menentukan user name, password maupun port number yang digunakan untuk proses remote 

desktop melalui aplikasi VNC Viewer pada smartphone Android. Dari hasil uji coba remote desktop dengan 

menggunakan VNC Viewer yang telah diinstall pada smartphone android semua fungsi remote kontrol berjalan 

dengan baik. 

 

Kata kunci : Remote Desktop Komputer, VNC Server, VNC Viewer, Android. 

 

 

 

1. PENDAHULUAN  

Pada penelitian ini menggunakan arsitektur dan 

protokol dari teknologi VNC (Virtual Network 

Computing) untuk transaksi client dan server. Dalam 

lingkup remote kontrol ada beberapa proyek dan 

inisiatif yang dirancang untuk memungkinkan 

remote kontrol antar perangkat. Meskipun sebagian 

besar arsitektur memiliki tujuan kontrol jarak jauh 

Personal Computer, ada beberapa inisiatif yang 

bertujuan untuk mengontrol perangkat mobile. 

Remote kontrol  arsitektur didukung oleh produsen 

hanya mencakup bagian dari fitur yang diperlukan 

untuk penggunaan yang efektif , dan biasanya 

dirancang sebagai solusi internal. Berbagai aplikasi 

saat ini bermunculan, mulai dari aplikasi yang 

mempermudah dalam jangkauan keamanan hingga 

aplikasi yang menyediakan sarana perlindungan. 
Pada saat kegiatan praktikum seorang dosen 

kurang bisa mengontrol kegiatan apa saja yang 

dilakukan mahasiswa di dalam komputer di 

laboratorium, dimana semua komputer terhubung 

dengan akses internet. 

Berdasarkan  masalah diatas, untuk mengatasi 

masalah monitoring kegiatan yang dilakukan 

mahasiswa di laboratorium jaringan komputer, di 

implementasikan aplikasi VNC Viewer berbasis 

android dengan menggunakan arsitektur dan 

protokol dari teknologi VNC (Virtual Network 

Computing). 

 

 

2. DASAR TEORI  

2.1. Virtual Network Computing (VNC)  

Virtual Network Computing ( VNC ) adalah 

sistem client berdasarkan protokol tampilan 

sederhana yang platform independen 

(Nandhini.S,2013). 

Virtual Network Computing merupakan sebuah 

software remote kontrol, dimana dengan melalui 

software ini suatu komputer dapat melakukan akses 

untuk bekerja di suatu komputer lain yang terhubung 

dengan jaringan. Pada grafis desktop sharing sistem 

yang menggunakan remote Bingkai Buffer protocol 

(RFB) untuk kontrol jarak jauh lain komputer. Ini 

mentransmisikan Keyboard dan Mouse  dari satu 

komputer ke komputer lain, merelay grafis layar 

pembaruan kembali ke arah lain, melalui jaringan. 

Perangkat lunak ini terdiri dari sebuah server dan 

aplikasi klien untuk mengontrol layar komputer lain 

dari jarak jauh (Archana Jadhav, 2012). 

2.2. Sistem Operasi Android 

Android adalah Sistem Operasi yang kuat 

mendukung sejumlah besar aplikasi dalam 

Smartphone. Aplikasi ini membuat hidup lebih 
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nyaman dan canggih bagi pengguna. Hardware 

dukungan bahwa Android terutama didasarkan pada 

platform arsitektur ARM (Jaya Bharathi 

chintalapati,2012).  

Beberapa fitur saat ini dan spesifikasi android 

adalah: 

1. Kerangka aplikasi memungkinkan dapat 

kembali digunakan dan penggantian 

komponen. 

2. Davilk Virtual Machine (DVM) bisa 

dioptimalkan untuk perangkat mobile. 

3. Browser dapat terpadu didasarkan pada open 

source engine web kit. 

4. Dioptimalkan grafis itu mengintip oleh 

kustom 2D, perpustakaan grafis 3D. 

5. SQLite. 

6. Dukungan Media. 

7. Teknologi GSM. 

8. Bluetooth, EDGE, 3G, Wi-Fi, kamera, GPS, 

kompas dll (Jaya Bharathi chintalapati,2012). 

 

2.3. IDE (Intergrated Development Environment) 

Eclipse 

IDE adalah program komputer yang memiliki 

beberapa fasilitas yang diperlukan dalam 

pembangunan perangkat lunak. Dengan 

menggunakan Java IDE (Integrated Development 

Environment) tertentu, semua kebutuhan 

pemprograman akan dijadikan menjadi satu tempat. 

Mulai dari text editor, compiler/interpreter, system 

help dan terkadang juga terdapat fitur lain yang 

sangat bermanfaat dalam penulisan kode (seperti: 

code auto-complete dan syntax highlight). Eclipse 

merupakan komunitas open source yang bertujuan 

menghasilkan platform pemrograman terbuka. 

Eclipse terdiri dari framework yang dapat 

dikembangkan lebih lanjut, peralatan bantu untuk 

membuat dan memanage software sejak awal hingga 

diluncurkan. 

Konsep Eclipse adalah IDE yang terbuka, 

mudah diperluas untuk apa saja, dan tidak untuk 

sesuatu yang spesifik. Jadi, Eclipse tidak saja 

digunakan untuk mengembangkan program java. 

Dengan menginstal plug-in yang dibutuhkan maka 

Eclipse sudah bisa digunakan untuk 

mengembangkan program dengan bahasa 

pemrograman yang lain (Alex Blewitt , 2011). 

 

2.4. ADT (Android Development Tool) 

ADT adalah plugins di Eclipse yang harus 

dipasang sehingga Android SDK yang digunakan 

sebelumnya dapat terhubung secara otomatis dengan 

Eclipse IDE versi Juno. ADT (Android 

Development Tools) dapat diintegrasikan ke dalam 

Eclipse dengan melakukan instalasi secara online 

(Muhammad K Huda, 2013). 

 

 

2.5. SQLite 

SQLite adalah database yang berukuran kecil , 

berdiri sendiri, bukan database client server, tanpa 

konfigurasi namun mempunyai fitur penuh perintah 

SQL. Agar lebih jelas tenang sqlite akan saya 

jelaskan dalam format FAQ (Candra Adi Putra, 

2012). 

 

2.6. Remote Frame Buffer (RFB) 

Remote frame buffer bekerja yang terdiri dari 

menanggapi permintaan dari klien tentang tertentu 

persegi panjang pada layar dan kemudian server 

merespon dalam bentuk Pembaruan yang terdiri dari 

pengkodean perbedaan antara saat permintaan dan 

terakhir kali client diminta data tentang persegi 

panjang ini. Mengirim informasi akan menyebabkan 

tingginya konsumsi bandwidth dengan konsekuen 

menunda dalam proses. Untuk mengatasi masalah 

ini berbeda pengkodean telah dikembangkan 

(Archana Jadhav, 2012) 

Sebuah server VNC mengirimkan layar remote 

desktop sebagai gambar bitmap dalam protokol 

RFB .Sebuah proxy SVNC mengubah tampilan 

gambar dan kemudian mentransfer gambar 

dikonversi ke penampil SVNC dalam menanggapi 

permintaan pengguna yang diterima dari yang 

SVNC viewer. Teks yang dimasukkan dan diedit 

secara lokal pada ponsel menggunakan masukan 

kemampuan teks built -in dari ponsel . Setelah 

mengedit di telepon seluler , teks ditransmisikan ke 

VNC server melalui proxy SVNC . Dengan bantuan 

metode refresh sistem remote dapat 

disegarkan .Untuk menelusuri seluruh area layar 

desktop dan memilih area spesifik di dalamnya (Ajit 

Kotkar, 2013). 
 

3. METODE PENILITIAN  

3.1.  Deskripsi Sistem 

Remote desktop dengan Virtual Network 

Computing (VNC) adalah sebuah software remote 

control, dimana dengan melalui software ini suatu 

komputer dapat melakukan akses untuk bekerja di 

suatu komputer lain yang terhubung dalam satu 

network. Pada sistem ini terdapat server dan client. 

Server dapat mengkonfigurasi port serta IP untuk 

mengkoneksikan ke client yang akan meremote 

desktop.  

Dalam komputasi, Virtual Network Computing 

(VNC) merupakan metode berbagi grafis desktop 

menggunakan protocol RFB untuk control jarak jauh 

komputer lain. VNC mentransmisikan event dari 

keyboard dan mouse dari satu. Sistem VNC terdiri 

dari ,client, server : 

a.    VNC Server 

Program yang dijalankan di komputer target. 

b.    VNC Client 

Merupakan Viewer, program ini dijalankan di 

computer server / admin 
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3.2. Kebutuhan Sistem 

Untuk Menjalankan aplikasi Virtual Network 

Computing ini perlu dibutuhkan perangkat keras ini 

dibutuhkan sistem perangkat keras yang mampu 

mendukung pengoperasian program. Sistem 

perangkat keras tersebut harus memenuhi spesifikasi 

minimal dari kebutuhan hardware dari sistem yang 

akan diterapkan. Berikut ini Perangkat Keras yang 

dibutuhkan. 

 

Tabel 3.1 Spesifikasi Perangkat Keras 

 

Untuk menjalankan Virtual Network 

Computing ini dibutuhkan sistem perangkat lunak 

(software) yang mampu mendukung pengoperasian 

program. Sistem perangkat lunak tersebut yang 

dibutuhakan oleh Virtual Network Computing adalah 

sebagai berikut : 

 

Tabel 3.2 Spesifikasi Perangkat Keras 

 

 

3.3. Desain Aplikasi, Arsitektur Sistem Remote 

Desktop 

Sistem aplikasi yang dibangun pada penelitian 

ini terbagi menjadi dua bagian, yaitu sistem 

monitoring  server dan implementasi VNC Viewer 

berbasis android. Berikut desain sistem aplikasinya : 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.1. Desain Aplikasi Sistem 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.2. Arsitektur Jaringan Untuk Percobaan 

 

Keterangan : 

Desain di atas terdiri dari client dan server :  

- UltraVNC server adalah program pada komputer 

yang mengijinkan komputer tersebut untuk 

dikendalikan secara remote oleh VNC Viewer 

dari client. Server secara pasif mengizinkan 

komputer lain (client) untuk mengendalikan 

komputer tersebut. 

- Client terhubung dengan server dalam satu 

jaringan WiFi. 

- Client dapat me-remote server menggunakan 

virtual network computing (VNC). 

- Aplikasi ultra VNC server akan automatic start 

walaupun telah di shutdown 

 

 

 

 

 

 

 

Perangkat Keras Keterangan 

HP Android Dengan Sistem Operasi  

Android Version Minimal 

Froyo  (2.2) dan Maksimal 

Jellly Bean (4.2) 

Komputer  Komputer dengan Sistem 

Operasi Window XP keatas, 

RAM minim 512 dengan 

processor Pentium 4 keatas 

Perangkat Lunak Keterangan 

Eclipse Indigo IDE (Intergraterd 

Development Environment) 

ADT (Android Development 

tool) 

VNC Server Server Ultra VNC (Virtual 

Network Computing) 

Wifi  Untuk menguhubungkan VNC 

server dengan VNC client 

Operating system Windows 7 

JDK 1.7 Java Development Kit 1.7 

Operating Sistem 

Android (Mobile 

Device) 

Android 4.2.2 
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Gambar 3.3. Proses Network Programming Aplikasi 

 

4. HASIL DAN PEMBAHASAN  

Proses uji coba akan dilakukan pada 

handphone Android Jelly bean pada uji coba VNC 

virtual network computing.  

 

4.1. Spesifikasi Perangkat  

Spesifikasi perangkat yang digunakan untuk uji 

coba dapat diuraikan sebagai berikut : 

a. Uji coba aplikasi VNC Virtual Network 

Computing  Server 

Spesifikasi  Keterangan 

Perangkat Processor Intel (R) 

Core RAM 2GB 

Sistem Operasi  Microsoft Windows 7 

Tipe Jaringan WLAN 

Software VNC Server UltraVNC Server 

 

 

 

b. Uji coba Aplikasi VNC Viewer berbasis android  

Spesifikasi  Keterangan 

Perangkat Smartphone Android 

Siste Operasi  Android JellyBean 

RAM 1GB 

Tipe Jaringan WLAN 

Software VNCViewer 

 

4.2. Percobaan Remote Desktop Dengan VNC 

Server dan VNC Viewer 

4.2.1.Konfigurasi UltraVNC Server 

Konfigurasi di UltraVNC server dengan meng-

klik kanan gambar icon ultraVNC server di pojok 

kanan bawah dan pilih admin properties dan muncul 

seperti di bawah ini. Pada konfigurasi ini akan di 

konfigurasi user name dan password, port number 

untuk koneksi remote desktop. 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.1 Konfigurasi UltraVNC Server 

 

4.2.2. Aplikasi VNC Viewer Berbasis Android 

Untuk melakukan proses remote desktop pada 

komputer di laboratorium di buat aplikasi VNC 

Viewer berbasis android, yang telah diinstallkan 

pada smartphone android.  

Untuk melakukan remote desktop dibuat 

tampilan pada aplikasi VNC Viewer dengan 

memasukkan ip address komputer tujuan, user name 

dan password serta port number sesuai dengan 

konfigurasi yang telah dilakukan pada komputer 

yang telah diinstallkan UltraVNC Server. Apabila 

user berhasil melakukan login, maka akan bisa 

melakukan proses remote desktop. 
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<?xmlversion ="1.0" encoding ="utf - 8" ?> 
<LinearLayout xmlns:android ="http://schemas.android
.com/apk/res/android"  
 android:layout_width ="fill_parent"  
 android:layout_height ="fill_parent"  
 android:padding ="10dip"  
 android:orientation ="vertical" > 
 <LinearLayout  
  android:layout_width ="fill_parent"  
 
 android:layout_height ="wrap_content"  
  android:orientation ="horizontal" > 
  <LinearLayout  
  
 android:layout_width ="wrap_content"  
  
 android:layout_height ="wrap_content"  
  
 android:orientation ="vertical"  > 
   <TextView  
  
 android:layout_width ="wrap_content"  
  
 android:layout_height ="wrap_content"  
  
 android:gravity ="right|center_vertical"  
  
 android:paddingRight ="10dip"  
   android:text ="VNC" 
 
 android:textAppearance ="?android:attr/text
AppearanceMedium"/>  
   <Button  
   android:id ="@+id/buttonGO"  
  
 android:layout_width ="wrap_content"  
  
 android:layout_height ="wrap_content"  
   android:text ="Sambungkan" 
 
 android:textAppearance ="?android:attr/text
AppearanceMedium"/>  
  </ LinearLayout > 
  <Spinner  
 
 android:id ="@+id/spinnerConnection"  
  android:layout_width ="fill_parent"  
  
 android:layout_height ="wrap_content" />  
 </ LinearLayout > 

 <ImageViewandroid:layout_width ="fill_paren
t" android:layout_height ="wrap_content" android:src =
"@android:drawable/divider_horizontal_bright" />  
 <ScrollView  
 
 android:layout_height ="fill_parent"  
  android:layout_width ="fill_parent"
  
  android:scrollbars ="vertical"  >
  
  <LinearLayout  
  
 android:layout_width ="fill_parent"  
  
 android:layout_height ="wrap_content"  
   android:padding ="10dip"  
  
 android:orientation ="vertical" > 

   <TableLayout  

   

Pembuatan VNC Viewer menggunakan editor 

Eclipse dalam implementasi aplikasinya sehingga 

dapat diuji cobakan pada smartphone android. 

Dengan listing program di dalam Eclipse untuk 

membuat tampilan menu utama dengan inputan ip 

address, password, dan port number yang akan 

digunakan, ditunjukkan pada gambar 4.2. 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.2. Listing Program Pada Eclipse 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.3. Tampilan  Aplikasi VNC Viewer dari 

Listing Program Eclipse 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.4. Tampilan Remote Desktop Dari 

Smartphone Android Pada Komputer Laboratorium 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.5. Tampilan Menu Aplikasi VNC Viewer 

Berbasis Mobile Android 



Prosiding SENTIA 2015 ï Politeknik Negeri Malang Volume 7 ï ISSN: 2085-2347 

 

C-23 
 

 

 

 

5. KESIMPULAN  

¶ Setelah dilakukan uji coba penggunaan teknologi 

VNC dalam remote desktop dengan skenario 

seperti yang telah dijelaskan sebelumnya, hasil 

uji coba menunjukkan bahwa semua menu telah 

berjalan sebagaimana fungsinya.  

¶ Jika konfigurasi pada VNC Server sudah sesuai 

dengan konfigurasi pada VNC Viewer, maka 

saat VNC Viewer dijalankan akan tersambung 

dalam VNC Server, secara otomatis sambungan 

socket telah terhubung otomatis dengan 

konfigurasi sebelumnya. Dan selanjutnya user 

akan masuk ke dalam proses remote desktop 

dimana terdapat beberapa menu di dalam VNC 

viewer. 

¶ Penggunaaan aristektur dan protokol dari 

teknologi VNC pada aplikasi mobile Android 

mempermudah administrator dalam melakukan 

remote pada server.   
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                                                                                Abstrak  

 

Arsip adalah bagian yang sangat penting  pada sebuah organisasi, yaitu tempat menyimpan surat-surat 

dan dokumen-dokumen kantor yang dapat dihadirkan kembali dengan otentik sewaktu diperlukan. Aplikasi 

Pengelolaan Arsip Berdasarkan Peraturan Bersama Kepala Arsip Nasional Republik Indonesia Nomor 18 Tahun 

2009 merupakan sebuah aplikasi yang digunakan untuk membantu dalam melakukan pengolahan arsip surat 

masuk dan surat keluar beserta proses distribusinya atau yang biasa disebut disposisi surat juga dapat dilakukan 

sebagai pengarsipan. Aplikasi ini memiliki beberapa fitur yang menunjang dalam pengolahan surat serta fitur 

pengarsipan secara digital. Sehingga memudahkan dalam  proses pencarian surat dan pengelompokkan surat 

berdasarkan tingkat kerahasiaan dan bobot informasi. Aplikasi ini dibangun dengan menggunakan VB.Net dan 

Basis data SQL Server.  

 

 

Kata kunci : Aplikasi, Arsip, Surat, VB.NET 

 

 

1. Pendahuluan   

1.1 Latar Belakang  

Perkembagan ilmu pengetahuan dan teknologi 

yang lebih maju, menuntut semua orang untuk lebih 

berkembang dan lebih kreatif dalam menciptakan 

sesuatau yang berguna demi kemudahan manusia 

untuk memenuhi kebutuhannya. Dengan begitu 

perkembangan teknologi sangat penting pada saat 

sekarang ini. Kemajuan teknologi ini dapat 

mempermudah segala aktifitas manusia. Contohnya 

dalam pengelolaan surat yang dapat terbilang masih 

manual. Dan tidak tertata dengan rapi sehingga arsip 

mudah hilang seiring waktu berjalan. Perancangan 

pengelolaan arsip ini merupakan salah satu solusi 

untuk mengatasi masalah kurangnya sarana dan 

prasarana dalam melakukan pengelolaan dan 

penyimpanan arsip. 

 

1.2 Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah penulis 

paparkan, maka ada beberapa masalah yang akan 

penulis bahas, antara lain: 

5. mengolompokkan surat atau naskah berdasarkan 

bobot informasi; 

6. pencarian surat atau naskah;  

7. penyimpanan surat atau naskah yang telah di 

kelompokkan; 

 

1.3 Tujuan 

Adapun tujuan dari pembuatan aplikasi ini, 

antara lain : 

1. memudahkan dalam mengelompokkan surat 

atau naskah berdasarkan bobot informasi dan 

tingkat kerahasiaan  

2. memudahkab dalam pencarian 

3. memudahkan dalam penyimpanan surat atau 

naskah yang telah dikelompokkan 

  

1.4 Ruang Lingkup  

Agar pokok permasalahan pembuatan aplikasi 

ini dapat terarah dan tidak keluar dari ruang 

lingkupnya, maka dari itu penulis membatasi 

Aplikasi di rancang berbasis Desktop dan 

memudahakan user dalam  mengimput data surat 

atau arsip yang telah di kelompokkan sesuai dengan 

bobot informasi surat Berdasarkan Peraturan 

Bersama Kepala Arsip Nasional Republik Indonesia 

Nomor 18 Tahun 2009. 

 

2. Tinjauan Pustaka 

2.1 Visual Basic .NET 2010 

Visual Basic 2010 merupakan salah satu bagian 

dari produk pemograman yang di keluarkan oleh 

Microsoft, yaitu Microsoft Visual Basic Studio 2010. 

Sebagai produk pengembangan atau Integrated 

Development Environment (IDE) andalan yang 

dikeluarkan oleh Microsoft, Visual Stusio 2010 

berisi beberapa IDE pemograman seperti Visual 
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Basic, Vsial C++, Visual Web Developer, Visual C#, 

Dan Visual F#. Semua IDE merupakan 

pengembangan dari .Net Framework 3.5. Adapun 

database standar yang di sertakan adalah Microsoft 

SQL Server 2008 Express. 

Visual basic adalah sebuah bahasa 

pemrograman yang berpusat pada object (Object 

Oriented Programming) digunakan dalam 

pembuatan aplikasi Windows yang 

berbasis Graphical User Interface (GUI), hal ini 

menjadikan Visual Basic menjadi bahasa 

pemrograman yang wajib diketahui dan dikuasai 

oleh setiap programmer. Beberapa karakteristik 

obyek tidak dapat dilakukan oleh Visual Basic 

misalnya seperti Inheritance tidak bisa module dan 

Polymorphism secara terbatas bisa dilakukan dengan 

deklarasi class module yang 

mempunyai  Interfacetertentu. Sifat Visual 

Basic  tidak case sensitif. Setiap aplikasi yang dibuat 

dalam Visual Basic.NET 2010 disebut dengan 

project [1] 

 

2.11 Basis Data (Database) 

Database, sering pula disebut Basis Data, 

merupakan kumpulan informasi yang disimpan di 

dalam komputer secara sistematik sehingga dapat 

diperiksa menggunakan suatu program komputer 

untuk memperoleh informasi. Perangkat lunak yang 

digunakan untuk mengelola dan memanggil query 

basis data disebut sistem manajemen basis data 

(database management system, DBMS). Sistem 

basis data dipelajari dalam ilmu informasi.[5] 

 

2.12 MySQL 

MySQL adalah antarmuka pemrograman 

sebuah perangkat lunak sistem manajemen basis 

data yang memungkinkan aplikasi-aplikasi untuk 

mengakses SQL (Structured Query Language) 

sebagai standar utnuk mengakses data. MySQL 

merupakan software open source sehingga dapat 

didistribusikan secara bebas dan dapat digunakan 

untuk keperluan pribadi atau komersil, termasuk 

didalamnya sourcecode dari software tersebut. 

Sistem database yang digunakan adalah sistem 

tepusat.[6] 

 

 

2.13 Apache 

Apache adalah sebuah nama web server yang 

bertanggung jawab pada request-response HTTP 

dan logging informasi secara detail(kegunaan 

basicnya).Apache juga diartikan sebagai suatu web 

server yang kompak, modular, mengikuti standar 

protokol HTTP, dan tentu saja sangat 

digemari.Apache memiliki fitur -fitur canggih seperti 

pesan kesalahan yang dapat dikonfigur, autentikasi 

berbasis basis data dan lain-lain.Apache juga 

didukung oleh sejumlah antarmuka pengguna 

berbasis grafik (GUI) yang memungkinkan 

penanganan server menjadi mudah. [7] 

 

2.14  Data Flow Diagram (DFD) 

Dalam sebuah pernyataan, ñData Flow 

Diagram (DFD)merupakan alat yang digunakan 

untuk menggambarkan suatu sistem yang telah ada 

atau sistem baru yang akan dikembangkan secara 

logika tanpa mempertimbangkan lingkungan fisik 

dimana data tersebut mangalir ataupun lingkungan 

fisik dimana data tersebut akan disimpanò Addison-

Weslev (1983). [9] 

 

2.15  Flowmap 

Dalam sebuah pernyataan ñFlowmap adalah 

penggambaran secara grafik dari langkah-langkah 

dan urutan prosedur dari suatu program.Flowmap 

berguna untuk mambantu analisis dan programer 

untuk memecahkan masalah ke dalam segmen yang 

lebih kecil dan menolong dalam manganalisis 

alternative pengoperasian. Biasanya flowmap 

mempermudah penyelesaian suatu masalah 

khususnya masalah yang perlu dipelajari dan 

dievaluasi lebih lanjutò HM, Jogiyanto (1999). [9] 

 

3. ANALISIS DAN PERANCA NGAN 

3.2 ANALISIS  

Sebelum merancang sebuah aplikasi yang 

akan dibangun, faktor yang harus diperhatikan 

adalah tahap analisis. Tahap analisis merupakan 

suatu tahap pemahaman yang di dalamnya terdapat 

perangkat lunak yang akandigunakan, kebutuhan 

fungsional, diagram alir data, kamus alir data, dan 

enkripsi proses. Tahap analisis bertujuan untuk 

mengetahui mekanisme system, proses-proses yang 

terlibat dalam sistem, serta hubungan antara proses. 

 

Analisis Sistem yang sedang berjalan 

Analisis system informasi merupakan awal 

untuk pengembangan sistem, karena perancangan 

bahkan implementasi system tidak akan terwujud 

dengan baik tanpa adanya analisa terhadap sitem 

informasi yang sedang berjalan saat ini. 

Rancang Bangun Aplikasi Pengelolaan Arsip 

Berdasarkan Peraturan Bersama Kepala Arsip 

Nasional Republik Indonesia Nomor 18 Tahun 2009 

menggunakan metode konvensional dalam proses 

pengolahan data  yaitu dalam pencatatan atau 

penulisan surat atau naskah pada buku agenda dan 

proses penyeleksian surat atau naskah berdasarkan 

tingkat kerahasiaan dan bobot informasi surat atau 

naskah tersebut.  Oleh karena itu Rancang Bangun 

Aplikasi Pengelolaan Arsip Berdasarkan Peraturan 

Bersama Kepala Arsip Nasional Republik Indonesia 

Nomor 18 Tahun 2009 ini membutuhkan sarana 

untuk penyimpanan data arsip yang telah di input 

dan di kelompokkan sesuai bobot yang terintegrasi 

yang bisa  di wujudkan melalui sebuah system atau 
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perangkat lunak terpadu yang memudahkan dalam 

pengelolaan data. 

 

Prosedur Sistem Berjalan Proses Penginputan 

dan Pengelompokan Data Arsip 

1. Arsiparis menginput data surat atau naskah 

sesuai dengan rincian data. 

2. Arsiparis mengupdate data surat atau 

naskah sesuai dengan rincian data. 

3. Arsiparis menghapus data surat atau naskah 

apabila tempo surat aktif sudah habis. 

4. Arsiparis mengelompokkan data surat atau 

naskah yang sudah di input sesuai tingkat 

kerahasiaan dan bobot informasi untuk di 

ajukan kepada pimpinan guna memperoleh 

persetujuan. 

 

Analisis Sistem Yang Akan Dibangun  

 

Proses  Penginputan dan Pengelompokan Data 

Arsip  

1. Admin masuk ke halaman login 

2. Admin login dengan memasukkan 

username dan password 

3. Admin menginput dan mengelompokkan 

data Arsip 

4. Admin logout 

 
Input Data Arsip

SystemAdmin

Start Halaman Login

Input Username dan 

Password

Cek Login

Halaman Input
Input Data Surat/Naskah

Data Surat/

Naskah
Logout

end

Gagal

Berhasil

Tidak

Ya

 
Gambar 3.1 Prosedur Penginputan dan 

Pengelompokan data Arsip 

 

Proses  Update Pengelompokan Data Arsip 

1. Admin masuk ke halaman login 

2. Admin login dengan memasukkan username 

dan password 

3. Admin mengubahdanmengelompokkan data 

Arsip 

4. Adminlogout 

Update Data Arsip

SystemAdmin

Start Halaman Login

Input Username dan 

Password

Cek Login

Halaman Input
Update Data Surat/Naskah

Data Surat/

Naskah
Logout

end

Gagal

Berhasil

Tidak

Ya

 
Gambar 3.2 Prosedur Admin Update dan 

Pengelompokan data Arsip 

 

Proses  Delete dan Pengelompokkan Data Arsip 

1. Admin masuk ke halaman login 

2. Admin login dengan memasukkan 

username dan password 

3. Admin menghapusdanmengelompokkan 

data Arsip 

4. Adminlogout 

 

Delete Data Arsip

SystemAdmin

Start Halaman Login

Input Username dan 

Password

Cek Login

Halaman Input
Delete Data Surat/Naskah

Data Surat/

Naskah
Logout

end

Gagal

Berhasil

Tidak

Ya

 
 

Gambar 3.3 Prosedur Admin Delete dan 

Pengelompokan data Arsip 

 

Proses Cetak  Data Arsip 

1. Admin masuk ke halaman login 
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2. Admin login dengan memasukkan username 

dan password 

3. Admincetak data Arsip 

4. Adminlogout 

 

Cetak Data Arsip

SystemAdmin

Start Halaman Login

Input Username dan 

Password

Cek Login

Halaman Cetak

Cetak Data Surat/Naskah Data Cetak 

Surat/

Naskah

end

Gagal

Berhasil

Cetak Data Surat/

Naskah

Logout

Ya

Tidak

 
 

Gambar 3.4 Prosedur Admin Mencetak dataArsip 

 

Fungsi Utama Aplikasi 

Perangkat lunak yang dikembangkan memiliki 

fungsi-fungsi utama, yaitu: 

1. Menginput data Arsip. 

2. Mengupdate data Arsip. 

3. Mendelete data Arsip. 

4. Mencetak data arsip guna mendapatkan 

persetujuan dari pimpinan 

 

Analisis Kebutuhan Aplikasi 

Dalam pembuatan aplikasi ini, diperlukan beberapa 

perangkat Antara lain: 

1. Perangkat Lunak; 

2. Perangkat Keras. 

 

Analisis Kebutuhan Perangkat Lunak 

Pembuatan aplikasi ini menggunakan perangkat 

lunak sebagai berikut: 

1. Sistem Operasi : Microsoft Windows 7 

Ultimate. 

2. Bahasa Pemrograman : VB.NET 

3. Database: MySQL. 

4. Perangkat Lunak : Visual Studio 2010, 

Adobe Photoshop CS3, Google Chrome, 

xampp, SQLConnector. 

 

Analisis Kebutuhan Perangkat Keras 

Pembuatan aplikasi ini menggunakan perangkat 

keras sebagai berikut: 

1. Processor  : Intel COREÊ i5-3210M CPU 

@3.20Ghz (4CPUs). 

2. Memory  : 4 GB. 

 

 

3.2 Perancangan 

Perancangan proses ini merupakan gambaran umum 

proses dalam sistem aplikasi ini. 

 

Context Diagram 

Adapun diagram konteks yang telah penulis rancang 

adalah sebagai berikut : 

 

 
 

Gambar 3.5 Context Diagram Aplikasi Arsip Surat 

Masuk dan Keluar 

 

Data Flow Diagram 

Adapun DFD level 1 yang telah penulis rancang 

adalah sebagai berikut : 

 

 
 

Gambar 3.6 DFD Level 1 Aplikasi Arsip Surat 

Masuk dan Keluar 

 

 

 

 

 

 

 

Konfirmasi Cetak Data

Konfirmasi Logout

Logout
Cetak Data

Konfirmasi Update Data

Konfirmasi Delete Data

Delete Data

Update Data

Login

Konfirmasi Input Data

Input Data

Konfirmasi Login
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Perancangan database 

Tabel Admin 

 
 

Tabel Uraian Kegiatan 

 
 

Tabel Surat Masuk 

 
 

4.  IMPLEMENTASI DAN PEN GUJIAN  

4.2 Lingkungan Implementasi 

Lingkungan Implementasi dari suatu program 

aplikasi adalah perangkat keras dan perangkat lunak 

serta program aplikasi lainnya yang mendukung 

terhadap implementasi program aplikasi tersebut. 

Agar perancangan program aplikasi dapat berjalan 

dengan baik maka dibutuhkan perangkat keras 

pendukung dan perangkat lunak yang sesuai yaitu: 

 

Perangkat Lunak Pendukung 

1. Windows 7 

2. SQL Server 2008 

3. Visual Studio 2010 

4. Power Designer 5.2 

5. Microsoft Visual Studio 2010 

6. Paint 

7. Photoshop 

 

Kebutuhan Perangkat Keras : 

Kebutuhan yang diperlukan antara lain : 

1. Prosesor Intel Core i5/yang setara. 

2. Memory 2 GB. 

3. Monitor dengan resolusi 1024 x 768. 
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4. Keyboard dan Mouse. 

5. Harddisk 80 GB. 

Pembahasan Hasil Implementasi 

Berdasarkan perancangan antar muka yang telah 

dibuat, dihasilkan implementasi antarmuka sebagai 

berikut : 

 

 
Gambar 4.1 Form Login 

 

 
Gambar 4.2 Form Input Surat Masuk 

 

 

 
Gambar 4.3 Form Input Surat Keluar 

 

 

 
Gambar 4.4 Form Cetak Data Surat Aktip/Inaktif 

 

 

 

5. KESIMPULAN  DAN SARAN 

10.1. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil evaluasi pada pembuatan Aplikasi 

dihasilkan kesimpulan sebagai berikut : 

1. Aplikasi ini menyediakan fasilitas yang 

memberikan kemudahan kepada admin untuk 

menginput data surat masuk dan surat keluar; 

2. Aplikasi ini memberikan fasilitas yang 

memudahkan admin untuk mencetak data surat 

aktif dan inaktif 

 

5.2  Saran 

Dengan adanya aplikasi ini user diharapkan dapat 

menggunakan dengan sebaik-baiknya sesuai dengan 

tujuan dari pembuatan aplikasi ini. 
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Abstrak 

Permukiman merupakan kebutuhan  perorangan (individu) namun dapat berkembang menjadi kebutuhan 

bersama jika manusia berkeluarga dan bermasyarakat. Selain sebagai makhluk individu manusia juga sebagai 

makhluk sosial maka manusia tidak hidup sendiri-sendiri akan tetapi hidup bersama dan membentuk kelompok-

kelompok.  Menurut data statistik Kecamatan komodo tahun 2012 ada 4 desa yang terdapat di kawasan TNK 

yaitu desa Pasir Panjang (pulau Rinca dan sekitarnya) dengan jumlah 386 kepala keluarga atau jumlah penduduk 

1.557, desa Komodo dengan 397 kepala keluarga dan jumlah penduduk 1.404 orang, desa pasir putih dengan 534 

kepala keluarga dan jumlah penduduk mencaai 2.383 jiwa, dan desa papagarang dengan 327 kepala keluarga 

dengan jumlah jiwa mencapai 1.256 orang.    Khusus untuk pulau Renca (desa Pasir Panjang), dihuni oleh 2 

pemukiman yaitu kampung Renca dan kerora. Kedua kampung ini terus berkembang dari tahun ketahun, 

menyebabkan areal pemukiman semakin bertambah.  Analisis spasial dimaksudkan untuk menentukan lokasi 

penyebaran pemukiman penduduk disesuaikan dengan habitat komodo dan zonasi yang ditetapkan oleh 

pengelola taman nasional agar tidak terjadi konflik antara pengelola Taman nasional Komodo dan masyarakat 

sekitarnya. 

Kata kunci : Analisis spasial, Pemukiman, Pulau Rinca 

 

I.  PENDAHULUAN  
Permukiman adalah bagian dari lingkungan 

hidup, di mana ada permukiman kawasan perkotaan 

dan kawasan pedesaan yang berfungsi sebagai 

tempat tinggal atau tempat hunian penduduk atau 

tempat kegiatan. Pertambahan jumlah penduduk dan 

tingkat perekonomian dari tahun ke tahun semakin 

menambah kebutuhan masyarakat terhadap 

kebutuhan rumah, Munir, (2000). 

Permukiman merupakan salah satu 

kebutuhan pokok manusia (kebutuhan primer) yang 

harus terpenuhi agar manusia dapat sejahtera dan 

hidup layak sesuai dengan derajat kemanusiaannya. 

Permukiman sebenarnya merupakan kebutuhan  

perorangan (individu) namun dapat berkembang 

menjadi kebutuhan bersama jika manusia 

berkeluarga dan bermasyarakat. Heny (2000).  

Selain sebagai makhluk individu manusia juga 

sebagai makhluk sosial maka manusia tidak hidup 

sendiri-sendiri akan tetapi hidup bersama dan 

membentuk kelompok-kelompok, demikian pula 

halnya dengan rumah tempat tinggalnya akan 

dibangun secara bersama-sama sehingga 

berkelompok atau tersebar dalam suatu wilayah, 

dilengkapi dengan prasarana dan sarana yang 

diperlukan penghuninya, selanjutnya disebut dengan 

permukiman (settlement). Dalam dimensi 

permukiman, secara harfiah pola permukiman dapat 

diartikan sebagai susunan (model) tempat tinggal 

suatu daerah. Model dari pengertian-  pengertian 

permukiman mencakup didalamnya susunan dari 

pada persebaran permukiman. Pengertian pola 

permukiman dan persebaran permukiman memiliki 

hubungan yang sangat erat. Persebaran permukiman 

menekankan pada hal yang terdapat permukiman, 

dan atau dimana tidak terdapat permukiman dalam 

suatu wilayah. Sumaatmadja, (1981) dalam 

Banowati (2006). 

Permasalahan yang akan dihadapi adalah 

seiring dengan semakin meningkatnya pertumbuhan 

/ perkembangan jumlah penduduk, maka bertambah 

pula tingkat kebutuhan hidup, sehingga 

menyebabkan perubahan fungsi dari penggunaan 

lahan dalam perkembangan suatu permukiman.  

Perkembangan suatu wilayah dapat diprediksi dari 

pertumbuhan penduduk dan atau perkembangan 

pemukiman. suhandak, (1995) 

Pulau Rinca adalah salah satu pulau dalam 

kawasan TNK yang juga dihuni oleh reptil purba ini. 

Pulau terbesar kedua di kawasan TNK ini memiliki 

keindahan yang tidak kalah menarik dengan Pulau 

Komodo. Selain itu juga Pulau Rinca memiliki 

beberapa jenis satwa yang tidak terdapat di Pulau 

Komodo seperti Tikus Rinca (Rattus rintjanus ), 

Kuda Liar (Equus sp) dan Monyet Ekor Panjang 

(Macaca fascicularis). 

Menurut data statistik Kecamatan komodo 

tahun 2012 ada 4 desa yang terdapat di kawasan 

TNK yaitu desa Pasir Panjang dengan jumlah 386 

kepala keluarga penduduk atau jumlah penduduk 

1.557, desa Komodo dengan 397 kepala keluarga 

dan jumlah penduduk 1.404 orang, desa pasir putih 

dengan 534 kepala keluarga dan jumlah penduduk 

mencaai 2.383 jiwa, dan desa papagarang dengan 

327 kepala keluarga dengan jumlah jiwa mencapai 

1.256 orang.  Jadi secara keseluruhan jumlah kepala 
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keluarga yang mendiami kawasan TNK sebanyak 

1644 kepala keluarga dengan total penduduk 6.612 

jiwa.   
 

Data Spasial 

Data spasial mempunyai pengertian sebagai 

suatu data yang mengacu pada posisi, obyek, dan 

hubungan diantaranya dalam ruang bumi. Data 

spasial merupakan salah satu item dari informasi, 

dimana didalamnya terdapat informasi mengenai 

bumi termasuk permukaan bumi, dibawah 

permukaan bumi, perairan, kelautan dan bawah 

atmosfir, De Boer. 2004. Data spasial dan informasi 

turunannya digunakan untuk menentukan posisi dari 

identifikasi suatu elemen di permukaan bumi  

Rajabidfard (2001). Lebih lanjut lagi Mapping 

Science Committee (1995) dalam Rajabidfard 

(2001) menerangkankan mengenai pentingnya 

peranan posisi lokasi yaitu, (1) pengetahuan 

mengenai lokasi dari suatu aktifitas memungkinkan 

hubungannya dengan aktifiktas lain atau elemen lain 

dalam daerah yang sama atau lokasi yang berdekatan 

dan (2) Lokasi memungkinkan diperhitungkannya 

jarak, pembuatan peta, memberikan arahan dalam 

membuat keputusan spasial yang bersifat kompleks.  

Karakteristik utama dari data spasial adalah 

bagaimana mengumpulkannya dan memeliharanya 

untuk berbagai kepentingan. Selain itu juga 

ditujukan sebagai salah satu elemen yang kritis 

dalam melaksanakan pembangunan sosial ekonomi 

secara berkelanjutan dan pengelolaan lingkungan. 

Berdasarkan perkiraan hampir lebih dari 80 % 

informasi mengenai bumi berhubungan dengan 

informasi spasial. Wulan, (2002). 

Perkembangan teknologi yang cepat dalam 

pengambilan data spasial telah membuat perekaman 

terhadap data berubah menjadi bentuk digital, selain 

itu relatif cepat dalam melakukan prosesnya. Salah 

satunya perkembangan teknologi yang berpengaruh 

terhadap perekeman data pada saat ini adalah 

teknologi penginderaan jauh (remote sensing) dan 

Global Positioning System (GPS).  

Terdapat empat prinsip yang dapat 

mengidentifikasikan perubahan teknologi perekaman 

data spasial selama tiga dasawaarsa ini. Prinsip 

tersebut adalah (1) perkembangan teknologi, (2) 

kepedulian terhadap lingkungan hidup, (3) konflik 

politik atau perang dan (4) kepentingan ekonomi. 

Data lokasi yang spesifik dibutuhkan untuk 

melakukan pemantauan terhadap dampak dalam 

suatu lingkungan, untuk mendukung program 

restorasi lingkungan dan untuk mengatur 

pembangunan. Kegiatan-kegiatan tersebut dilakukan 

melalui kegiatan pemetaan dengan menggunakan 

komputer dan pengamatan terhadap bumi dengan 

menggunakan satelit penginderaan jauh.  

Terdapat dua pendorong utama dalam 

pembangunan data spasial. Rajabidfard, (2001). 

Pertama adalah pertumbuhan kebutuhan suatu 

pemerintahan dan dunia bisnis dalam memperbaiki 

keputusan yang berhubungan dengan keruangan dan 

meningkatkan efisiensi dengan bantuan data spasial. 

Faktor pendorong kedua adalah mengoptimalkan 

anggaran yang ada dengan meningkatkan informasi 

dan sistem komunikasi secara nyata dengan 

membangun teknologi informasi spasial. Didorong 

oleh faktor-faktor tersebut, maka banyak negara, 

pemerintahan dan organisasi memandang 

pentingnya data spasial, terutama dalam 

pengembangan informasi spasial atau yang lebih 

dikenal dengan Sistem Informasi Geografis (SIG). 

Tujuannya adalah membantu pengambilan 

keputusan berdasarkan kepentingan dan tujuannya 

masing-masing, terutama yang berkaitan dengan 

aspek keruangan. Oleh karena itu data spasial yang 

telah dibangun, sedang dibangun dan yang akan 

dibangun perlu diketahui keberadaanya. 
 

Analisa data spasial  

ArcView Spatial Analyst membantu untuk 

menemukan dan mengerti lebih baik hubungan 

spasial dari data. User bisa menampilkan dan 

menjalankan query untuk menghasilkan suatu 

aplikasi yang diinginkan. Spatial Analyst sangat 

berguna terutama karena kemampuannya untuk 

menggabungkan data raster dan data vektor. Spatial 

Analyst menyediakan alat untuk membuat surface 

(penampakan 3-dimensi) dan menganalisa 

karakteristik seperti slope. Prahasta Edy, (2001).  

Fungsi-fungsi spasial analyst 

Pada fungsi-fungsi analyst ini akan mempelajari 

mengenai: 

a. Fungsi-fungsi yang bisa dijalankan oleh Spatial 

Analyst. 

b. Jenis-jenis permasalahan yang bisa dipecahkan 

oleh masing-masing fungsi tersebut. 

 

II.  METODE PENELITIAN 

 

Metode analisis yang digunakan didalam 

penelitian ini adalah analisis kuantitatif,  yang 

digunakan untuk mengkaji fenomena perubahan 

ruang pada setiap analisis yang dilakukan.  Metode 

analisis kuantitatif menggunakan prosedur yang 

terukur dan sistematis yang didukung oleh data-data 

numerik. Dari berbagai macam metode analisis 

kuantitatif yang ada, penelitian ini lebih khusus 

menggunakan metode analisis spasial, yaitu metoda 

penelitian yang menjadikan peta, sebagai model 

yang merepresentasikan dunia nyata yang 

diwakilinya, sebagai suatu media analisis guna 

mendapatkan hasil-hasil analisis yang memiliki 

atribut keruangan. Dalam kasus ini operasi spasial 

yang digunakan adalah intersect dan buffer. 

 

Model data spasial 
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Pada pemanfaatannya data spasial yang diolah 

dengan menggunakan komputer (data spasial 

digital) menggunakan model sebagai 

pendekatannya.  Economic and Social 

Comminssion for Asia and the Pasific (1996), 

mendefinisikan  model data sebagai suatu set 

logika atau aturan dan karakteristik dari suatu 

data spasial. Model data merupakan 

representasi hubungan antara dunia nyata 

dengan  data spasial.   

Terdapat dua model dalam data spasial, yaitu 

model data raster dan model data vektor. 

Keduanya memiliki karakteristik yang berbeda, 

selain itu dalam pemanfaatannya tergantung 

dari masukan data  dan hasil akhir yang akan 

dihasilkan. Model data tersebut merupakan 

representasi dari obyek-obyek geografi yang 

terekam sehingga dapat dikenali dan diproses 

oleh komputer.  Penjabaran model data vektor 

menjadi beberapa bagian lagi dapat dilihat pada 

Gambar 1. 
DATA SPASIAL

MODEL DATA VEKTOR MODEL DATA RASTER

NON-TOPOLOGI TOPOLOGI

DATA SEDERHANA

(SIMPLE DATA)

DATA TINGKAT TINGGI

(HIGHER-DATA LEVEL)

TIN 

(TRIANGULATED 

IRREGULAR NETWORK)

REGIONS
DYNAMIC 

SEGMENTATION

 
Gambar 1 : Klasifikasi Model Data Spasial 

 

Model Data Vektor 

Struktur model data poligon bertujuan untuk 

mendeskripsikan properties yang bersifat topologi 

dari suatu area (bentuk, hubungan/relasi dan hirarki) 

sedemikian rupa, hingga properties yang dimiliki 

oleh obyek spasial dapat ditampilkan dan 

dimanipulasi sebagai peta tematik.  Model data 

vektor ini merupakan sekumpulan segmen garis 

yang membentuk kurva tertutup dan dicirikan 

dengan suatu nilai yang terdapat dalam seluruh 

luasan atau area kurva. 

Model data vektor merupakan model data yang 

paling banyak digunakan, model ini berbasiskan 

pada titik (points) dengan nilai koordinat (x,y) untuk 

membangun obyek spasialnya. Obyek yang 

dibangun terbagi menjadi tiga bagian lagi yaitu 

berupa titik (point), garis (line), dan area (polygon). 

a). Titik (point) 

Titik merupakan representasi grafis yang paling 

sederhana pada suatu obyek. Titik tidak 

mempunyai dimensi tetapi dapat ditampilkan 

dalam bentuk simbol baik pada peta maupun 

dalam layar monitor. Contoh : Lokasi Fasilitasi 

Kesehatan, Lokasi Fasilitas Kesehatan, dll. 

b). Garis (line) 

Garis merupakan bentuk linear yang 

menghubungkan dua atau lebih titik dan 

merepresentasikan obyek dalam satu dimensi.  

c). Area (Poligon) 

Poligon merupakan representasi obyek dalam 

dua dimensi.  

Seperti yang diperlihatkan pada Gambar 1 diatas, 

model data vektor terbagi menjadi beberapa bagian, 

diantaranya : 

a). Topologi, biasa digunakan dalam analisis spasial 

dalam SIG. Topologi merupakan model data 

vektor yang menunjukan hubungan spasial 

diantara obyek spasial. 

b). Non Topologi, merupakan model data yang 

mempunyai sifat yang lebih cepat dalam 

menampilkan, dan yang paling penting dapat 

digunakan secara langsung dalam perangkat 

lunak (software) SIG yang berbeda-beda.  

c). Model data vektor dalam topologi lebih jauh lagi 

dapat dikembangkan dalam dua kategori, yaitu 

Data Sederhana (Simple Data) yang merupakan 

representasi data yang mengandung tiga jenis 

data (titik, garis, poligon) secara sederhana. 

Sedangkan Data Tingkat Tinggi (Higher Data 

Level), dikembangkan lebih jauh dalam 

melakukan pemodelan secara tiga dimensi (3 

Dimensi/3D). Model tersebut adalah dengan 

menggunakan TIN (Triangulated Irregular 

Network).  

d). Region, merupakan sekumpulan poligon, dimana 

masing-masing poligon tersebut dapat atau tidak 

mempunyai keterkaitan diantaranya akan tetapi 

saling bertampalan dalam satu data set. 

e). Dymanic Segmentation, adalah model data yang 

dibangun dengan menggunakan segmen garis 

dalam rangka membangun model jaringan 

(network). 
 

 

III.  HASIL DAN PEMBAHASAN 

Seluruh fungsi utama dalam analisis spatial  

disediakan di sini berikut penuntunnya (wizard). 

Overlay peta dan join data spatial yang merupakan 

kekuatan utama dalam analisis spatial. 

Berdasarkan zonasi yang telah ditetapkan oleh 

pengelola Taman Nasional Komodo terdapat 

beberapa zonasi antara lain zonasi penelitian, zona 

tradisional, zona, zona pariwisata, ada daerah hutan 

dan savana. Sebelum wilayah pulau komodo dibagi 

menjadi beberapa zonasi, pemukiman kampung 

Komodo telah ada sejak sebelum pulau Konodo 

ditetapkan sebagai salah satu pulau di wilayah 

Taman Nasional komodo. Langkah berikut adalah 

operasi spasial yang dilakukan untuk menganalisa 
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sebaran pemukiman di wilayah pulau Rinca dan 

sekitarnya. 

Instersect 

Operasi intersect digunakan untuk  memotong input 

theme dan secara otomatis meng-overlay antara  

theme yang dipotong dengan  theme pemotongnya, 

dengan  output theme memiliki  atribut data  dari 

kedua theme tersebut. Pada operasi ini kedua theme 

baik input theme maupun intersect theme  harus 

merupakan theme dengan  tipe polygon.  
 

Buffer  

Operasi buffer di dalam  ArcView  bukanlah bagian 

dari Geoprocessing, namun buffer merupakan salah 

satu analisis spatial yang sering digunakan.   Buffer 

biasanya digunakan untuk  mewakili suatu 

jangkauan  pelayanan ataupun luasan yang  

diasumsikan dengan jarak tertentu  untuk suatu 

kepentingan analisis  spasial. Buffer dapat dilakukan 

unutk tipe feature polygon, polyline maupun point. 

Pembuatan buffer membutuhkan  penentuan jarak 

dalam satuan  yang  

terukur (meter atau  kilometer..), untuk itu distance  

units dari theme/feature harus  ditentukan terlebih 

dahulu melalui  pulldown menu View| Properties. 

Query 

Cara yang lebih baik untuk mendapatkan informasi 

pada satu atau beberapa theme adalah dengan 

menggunakan ekspresi penelusuran query. Ekspresi 

query adalah suatu cara untuk mendefinisikan secara 

akurat mengenai fitur yang akan dicari. Ekspresi ini 

bisa meliputi lebih dari satu atribut, operator dan 

kalkulasi. ArcView mempunyai sarana untuk 

membangun query, yang dinamakan dengan Query 

Builder. 

 

Union  

Proses ini akan menghasilkan theme baru dengan 

mengkombinasikan dua theme.  Output theme yang 

dihasilkan merupakan gabungan dari kedua features, 

berikut atribut datanya. 

 

 
Gambar 2. Peta pulau Rinca. 

 

Pulau Rinca adalah pulau terbesar kedua di 

Kawasan Taman Nasional komodo, disamping 

sebagai kawasan tempat habitat komodo juga 

terdapat pemukiman penduduk yang telah 

menghuni pulau tersebut jauh sebelum penetapan 

kepulaun di kawasan tersebut sebagai Taman 

Nasional. Pertumbuhan pemukiman di pulau 

tesebut meningkat sangat tajam seiring dengan 

perkembangan pariwisata di kawasan TNK.  

Gambar 3 berikut adalah peta pulau rinca dan peta 

pemukiman (berwarna merah)  yang telah terbentuk 

sejak sebelum penetapan taman nasional.  

 

 
Gambar 3. Hasil query zona tradisional dan 

pemukiman di pulau Rinca. 

 

Karena pemukiman terus berkembang, maka perlu 

adanya pembagian zona lahan supaya tidak terjadi 

konflik dalam pengelolaan TNK. Warna hijau pada 

peta Pulau rinca (gambar 3) adalah zona tradisional 

yang merupakan zona yang memungkinkan 

penduduk sekitar pemukiman dapat melalukan 

aktivitas tradisonal mereka. Disamping zona 

tradisional dan pemukiman, hasil analisis spasila 

yang lain dari pembagian zona di pulai Rinca 

adalah zona pariwisata, zona penelitian dan wilayah 

hutan dan savanna (gambar 4).  Savanna adalah 

habiat tempat hidup berbagai hewan liar seperti 

Rusa, kerbau, kuda yang semuanya merupakan 

sumber makanan bagi Komodo. Pembatasan 

sebaran pemukiman di wilayah savana merupakan  

tindakan untuk menjaga kelangsungan hidup 

biawak komodo. 
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Gambar 4. Pemetaan zonasi pulau Rinca  

berbagai macam aplikasi. 

 
IV.  KESIMPULAN 

Pulau Rinca sebagai salah satu pulau di kawasan 

Taman Nasional Komodo yang disamping terdapat 

populasi komodo juga terdapat pemukiman 

penduduk. Petumbuhan jumlah penduduk akan 

memperluas wilayah pemukiman yang pada 

akhirnya berdampak pada terhambatnya  

pertumbuhan populasi komodo. Dari hasil Analisa 

spasial yang telah dilakukan terlihat bahwa sampai 

saat ini lokasi pemukiman masih berada diwilayah 

yang menjadi zona tradisional. Tapi karena 

perkembangan pemukiman yang sangat cepat, 

perubahan fungsi lahan akan bergeser ke zona yang 

menjadi habitat komodo (savanna dah hutan). 

Sehingga untuk mengantisipasi perubahan tersebut 

dibutuhkan kebijakan yang dapat mengatur secara 

ketat fungsi penggunaan sesuai peruntukan. Hasil 

analisis ini dapat membantu pengelola Taman 

Nasional Komodo untuk mengatur wilayah 

pemukiman yang tidak mengganggu habitat komodo 
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                                                                                Abstrak  

 

Kampung Inggris adalah sebuah tempat dimana banyak terdapat lembaga pengajaran bahasa Inggris yang 

terletak di desa Tulungrejo kecamatan Pare kabupaten Kediri. Jumlah calon pendaftar di sana sangat banyak dan 

proses penentuan LBB (Lembaga Bimbingan Belajar) yang dilakukan calon siswa di Kampung Inggris Pare saat 

ini masih dilakukan secara manual yaitu calon siswa datang ke LBB secara langsung dan mendaftar di LBB yang 

diinginkan. Hal ini menyebabkan lamanya proses yang diperlukan dalam penentuan LBB dan terkadang LBB 

yang dipilih tidak cocok dengan kebutuhan calon siswa. Oleh karena itu, diperlukan sistem pendukung 

keputusan pemilihan LBB pada Kampung Inggris Pare. Dengan sistem yang dibangun, dapat membuat proses 

penilaian dan pengambilan keputusan menjadi lebih mudah karena menggunakan metode AHP (Analytic 

Hierarchy Process) yaitu salah satu metode pengambilan keputusan untuk menentukan pilihan terbaik dari 

beberapa alternatif dengan beragam kriteria. Selain itu proses pendokumentasian data-data dari tiap LBB yang 

ter update dan dilakukan secara realtime. Hasil implementasi dari aplikasi ini berupa peringkat LBB di 

Kampung Inggris Pare berdasarkan data kualitatif beserta detail di setiap hitungannya untuk memberikan 

alternatif keputusan yang membantu calon siswa dalam melakukan pemilihan LBB di Kampung Inggris Pare. 

 

Kata kunci : Sistem Pendukung Keputusan, LBB Kampung Inggris Pare, AHP. 

 

 

1. Pendahuluan  

 

 Kampung Inggris adalah sebuah tempat dimana 

banyak terdapat lembaga pengajaran bahasa Inggris 

yang terletak di desa Tulungrejo kecamatan Pare 

kabupaten Kediri. Masing-masing LBB (Lembaga 

Bimbingan Belajar) tersebut memiliki programnya 

tersendiri, mulai dari speaking hingga grammar. 

Beberapa lembaga terkenal dengan keahlian 

khususnya seperti pronounciation, vocabulary, 

speaking, grammar, listening, reading, dan lain-lain. 

Semua program di lembaga bimbingan belajar  

bahasa Inggris memiliki tenggang waktu program 

yang beragam bisa hitungan minggu, bulan bahkan 

tahun. Namun umumnya, durasi waktu dari setiap 

program adalah dua minggu atau satu bulan. 

 Pendaftar LBB di Kampung Inggris Pare 

sangat banyak berasal dari luar kota, luar pulau Jawa 

bahkan luar negeri.  Untuk mendapatkan LBB yang 

sesuai dengan minat dan kemampuan calon siswa, 

membuat calon siswa yang ingin mendaftar ke 

Kampung Inggris Pare kebingungan. Selain itu, 

proses pencarian LBB masih dilakukan dan 

dikerjakan secara manual, yaitu siswa datang 

langsung ke Kampung Inggris Pare dan memilih 

secara acak mana LBB yang menurutnya baik sesuai 

minatnya. Banyaknya informasi  palsu di media 

online yang menawarkan LBB di Kampung Inggris 

Pare, Sehingga menyebabkan lamanya proses yang 

diperlukan dalam menentukan LBB dan adanya 

ketidaksesuaian terhadap LBB yang telah dipilih.  

 Atas dasar permasalahan diatas, maka 

diperlukan suatu sistem pendukung keputusan dalam 

penentuan LBB di Kampung Inggris Pare yang  

sesuai  dengan minat calon siswa. Dimana proses 

dapat dilakukan secara terkomputerisasi dan 

terstruktur, sehingga dapat mempercepat proses 

penentuan LBB bagi calon siswa yang ingin 

mendaftar di sana. Berdasarkan uraian di atas maka 

dibuatlah Sistem Pendukung Keputusan Pemilihan 

LBB Pada Kampung Inggris Pare Menggunakan 

Metode Analytical Hierarchy Process (AHP). 

Dengan menggunakan metode AHP diharapkan 

dapat mendukung atau membantu dalam proses 

menentukan LBB yang tepat untuk diikuti. 

 

2. Tinjauan Pustaka 

 

2.1 Kampung Inggris Pare 

 

Kampung Inggris Pare adalah sebuah tempat 

yang memiliki  banyak sekali tempat kursus bahasa 

Inggris Tempatnya tersebar di desa Tulungrejo tapi 

umumnya bedekatan satu sama lain. Masing-masing 

lembaga memiliki aturan dan harga yang beragam. 

mailto:1mayang3110@gmail.com
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Walaupun begitu, terdapat beberapa lembaga yang 

sudah terkenal dengan keahlian khususnya. 

 

2.2 Sistem Pendukung Keputusan 

 

 Sistem Pendukung Keputusan atau Decision 

Support System (DSS) merupakan sebuah sistem 

untuk mendukung para pengambil keputusan guna 

memperluas kapabilitas mereka, namun tidak untuk 

menggantikan penilaian mereka (Kusumadewi dan 

Purnomo, 2010:1). 

 Sistem Pendukung Keputusan sebagai sebuah 

sistem yang memberikan dukungan kepada seorang 

pengambil keputusan dalam memecahkan suatu 

masalah semi terstruktur dengan memberikan saran 

mengenai keputusan tertentu.  

 

2.3 AHP (Analytic Hierarchy Process) 

 

Peralatan utama AHP adalah sebuah hierarki 

fungsional dengan input utamanya adalah persepsi 

manusia. Keberadaan hierarki memungkinkan 

dipecahnya masalah kompleks atau tidak terstruktur 

dalam sub-sub masalah, lalu menyusunnya menjadi 

suatu bentuk hierarki. 

AHP memiliki banyak keunggulan dalam 

menjelaskan proses pengambilan keputusan. Salah 

satunya adalah dapat digambarkan secara grafis 

sehingga mudah dipahami oleh semua pihak yang 

terlibat dalam pengambilan keputusan.  

Prinsip dasar AHP, antara lain : 

a. Membuat hierarki 

Sistem yang kompleks bisa dipahami dengan 

memecahnya menjadi elemen-elemen pendukung, 

menyusun elemen secara hierarki, dan 

menggabungkannya. 

 
Gambar 1. Struktur Hirarki AHP 

 

b. Penilaian kriteria dan alternatif 

Kriteria dan alternatif dilakukan dengan 

perbandingan berpasangan. Menurut Saaty (1988), 

Nilai dan definisi pendapat kualitatif dari skala 

perbandingan bisa diukur menggunakan tabel 

analisis seperti pada tabel berikut. 

 

Tabel 1. Skala penilaian perbandingan berpasangan 

Nilai  Keterangan 

1 
Kedua elemen sama 

pentingnya (equal) 

3 
Elemen yang satu sedikit lebih 

penting dari pada elemen yang 

lainnya  (moderate) 

5 

Elemen yang satu lebih 

penting daripada elemen yang 

lainnya  (strong) 

7 

Satu elemen jelas lebih mutlak 

penting daripada elemen 

lainnya  (very strong) 

9 

Satu elemen mutlak penting 

daripada elemen lainnya  

(extreme) 

2,4,6,8 
Nilai-nilai antara dua nilai 

pertimbangan yang berdekatan  

1/(1-9) 

Kebalikan nilai tingkat 

kepentingan dari skala 1 ï 9 

 

 

c. Synthesis of priority (menentukan prioritas) 

Untuk setiap kriteria dan alternarif, perlu dilakukan 

perbandingan berpasangan (pairwise comparisons). 

Nilai-nilai perbandingan relatif dari seluruh 

alternatif kriteria bisa disesuaikan dengan judgement 

yang telah ditentukan untuk menghasilkan bobot dan 

prioritas. Bobot dan prioritas dihitung dengan 

memanipulasi matriks atau melalui penyelesaian 

persamaan matematika. 

 

d. Logical Consistency (Konsistensi Logis) 

Konsistensi memiliki dua arti. Pertama, objek-objek 

yang serupa bisa dikelompokkan sesuai dengan 

keseragaman dan relevansi. Kedua, menyangkut 

tingkat hubungan antar objek yang didasarkan pada 

kriteria tertentu. 

Langkah-langkah dalam metode AHP 

meliputi : 

a. Mendefinisikan masalah dan menentukan 

solusi yang diinginkan, lalu menyusun 

hierarki dari permasalahan yang dihadapi.  

b. Menentukan prioritas elemen. 

c. Sintesis. 

d. Mengukur konsistensi. 

e. Menghitung Consistency Index (CI). 

f. Menghitung Consistency Ratio (CR). 

g. Memeriksa konsistensi hierarki. 

 

Pada tahapan ini dilakukan pemeriksaan 

terhadap konsistensi penilaian. Bila nilai konsistensi 

yang didapat menyimpang terlalu jauh dari nilai 

konsistensi terbaik, maka proses penilaian 

berpasangan harus diperbaiki atau diulang kembali. 

Rumus untuk menghitung konsistensi adalah sebagai 

berikut (Dagdeviren dkk, 2009): 
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Gambar 2. Rumus konsistensi logis 

 

Batas ketidakkonsistenan yang ditetapkan 

Saaty diukur dengan menggunakan rasio konsistensi 

(CR), yakni perbandingan indek konsistensi dengan 

nilai pembangkit random (RI). Nilai RI bergantung 

pada ordo matrik n yang digunakan. 

 

Tabel 2. Nilai Random Index (RI) 

n RI  

2 0.00 

3 0.58 

4 0.90 

5 1.12 

6 1.24 

7 1.32 

8 1.41 

9 1.45 

10 1.49 

11 1.51 

12 1.48 

13 1.56 

14 1.57 

15 1.59 
 

3. Pembahasan 
 

 Dalam penelitian ini, penulis mencoba 

menerapkan AHP untuk pemilihan LBB  di 

Kampung Inggris pare. Sistem diharapkan dapat 

menerapkan metode AHP untuk melakukan 

perangkingan bobot yang telah diinputkan pada 

masing-masing kriteria. Dari bobot yang telah 

ditentukan maka akan menghasilkan rangking yang 

dapat dijadikan acuan atau pilihan para calon siswa 

untuk menentukan LBB yang sesuai bagi calon 

siswa yang ingin mendaftar di Kampung Inggris 

Pare. 

 

3.1 Prosedur pemilihan LBB pada Kampung 

Inggris Pare menggunakan metode AHP 

 

 Penyusunan hirarki atau struktur keputusan 

dilakukan untuk menggambarkan elemen sistem atau 

alternatif keputusan yang teridentifikasi pada 

pemilihan LBB di kampung Inggris menggunakan 

metode AHP dapat terlihat pada gambar dibawah ini. 

 

 
Gambar 3. Struktur hirarki AHP pemilihan LBB  

 

Adapun dibutuhkan kriteria yang dibutuhkan 

untuk pemilihan LBB pada Kampung Inggris Pare 

sebagai perbandingan adalah seperti dibawah ini : 

 

Tabel 3. Kriteria pemilihan LBB 

Kriteria  Keterangan 

Harga Kesesuaian harga dengan fasislitas 

dan sertifikat yang di dapat 

Fasilitas  Fasilitas apa saja yang tersedia pada 

LBB  

Prestasi  Prestasi yang pernah di raih oleh 

LBB 

Lokasi Lokasi yang strategis (dekat dengan 

rumah makan, jalan besar,angkutan 

umum, penyewaan sepeda) 

Tenaga 

Pengajar 

Tenaga pengajar dengan TOELF 

sebagai acuannya 

 

Masukan awal adalah menentukan nilai kriteria 

seperti tebel di bawah ini : 

 

Tabel 4. Masukan dan jumlah perhitungan kriteria. 

  H F P L TP 

H 1 3 1 2 2 

F 0,333 1 2 1 0,5 

P 1 2 1 2 2 

L 0,5 1 0,5 1 2 

TP 0,5 2 0,5 0,5 1 

Jumlah 3,3 9 5 6,5 7,5 

 

Setelah didapat nilai pada tabel di atas, 

dihasilkan nilai pembagian jumlah kolom yang 

rumusnya adalah masing-masing cell pada tabel 4 di 

dibagi dengan jumlah kolom masing-masing tabel 

tersebut. Hasilnya ditampilkan seperti tabel dibawah 

ini :  

Tabel 5.Nilai matrik dan jumlah 

  H F P L TP Jumlah 

H 0,3 0,33 0,28 0,3 0,26 1,49 

F 0,1 0,11 0,14 0,15 0,06 0,57 

P 0,3 0,22 0,28 0,3 0,26 1,38 

L 0,15 0,11 0,14 0,15 0,26 0,82 

TP 0,15 0,22 0,14 0,07 0,13 0,72 
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Langkah selanjutnya adalah menentukan bobot 

kriteria atau row average didapat dari membagi hasil 

penjumlahan ke samping  (kolom jumlah pada tabel 

5)  dengan jumlah kriteria.  

Tabel 6. Row average 

Row Average 

0.298681318 

0.114896214 

0.276459096 

0.164896214 

0.145067155 

 

Setelah didapat nilai bobot kriteria selanjutnya 

adalah meilih tiga LBB yaitu BEC, SMART dan 

ELFAST sebagai kandidat. Nilai kandidat diperoleh 

dari perbandingan antar kandidat berdasarkan 

kriteria penilaian yang telah ditentukan. Prosesnya 

sama seperti pada pembobotan kriteria. Berikut ini 

adalah nilai kandidat berdasarkan masing-masing 

kriteria seperti yang dijelaskan pada tabel 7a, 7b, 7c, 

7d,7e. 

 

Tabel 7a. Kriteria Harga 

 

BEC SMART ELFAST 

BEC 1 1 2 

SMART 1 1 0,5 

ELFAST 0,5 2 1 

 

Tabel 7b. Kriteria Fasiltas 

 

BEC SMART ELFAST 

BEC 1 0,5 1 

SMART 2 1 0,5 

ELFAST 1 2 1 

 

Tabel 7c. Kriteria Prestasi 

 

BEC SMART ELFAST 

BEC 1 0,5 0,33333 

SMART 2 1 0,5 

ELFAST 3 2 1 

 

Tabel 7d. Kriteria Lokasi 

 

BEC SMART ELFAST 

BEC 1 0,5 2 

SMART 2 1 0,5 

ELFAST 0,5 2 1 

 

Tabel 7e. Kriteria Tenaga Pengajar 

 

BEC SMART ELFAST 

BEC 1 0,33333 2 

SMART 3 1 0,5 

ELFAST 0,5 2 1 

 

Hasil akhir penilaian diperoleh dari perkalian 

matriks antara nilai kandidat berdasarkan kriteria 

dengan bobot pada kriteria seperti tabel berikut : 

 

Tabel 8. Nilai kandidat berdasarkan kriteria 

 H F P L TP 

BEC 
0.434 0.283 0.182 0.352 0.312 

SMA 

RT 0.292 0.366 0.335 0.371 0.412 

EL-

FAST 0.273 0.283 0.415 0.209 0.179 

 

Nilai hasil akhir Lembaga Bimbingan Belajar  

didapatkan didapatkan dari perkalian antara nilai 

setiap LBB dengan nilai bobot kriteria (row average 

kriteria) yang didapat sehingga didapatkan rangking 

kriteria sebagai berikut : 

 

Tabel 9. Hasil rangking 

BEC 0,3163 

SMART 0,343 

ELFAST 0,289 

  

Dari hasil akhir yang diperoleh dengan 

perhitungan dari awal hingga akhir, maka untuk 

pemilihan LBB disarankan memilih SMART sebagai 

pilihan utama dengan nilai 0,343 sebagai alternatif 

terbaik 

 

4. Implementasi 

 

 Hasil implementasi sistem pendukung 

keputusan pemilihan LBB di Kampung Inggris Pare 

ini menunjukan proses pemberian nilai bobot kriteria 

dan digambarkan secara lengkap dan terstruktur. 

 

 
Gambar 4. Penentuan bobot kriteria 
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 Detail dari perhitungan dari nilai bobot yang 

telah dimasukan pada sistem pendukung keputusan 

pemilihan LBB di Kampung Inggris Pare 

menggunakan metode AHP di proses oleh sistem 

dan ditampilkan detail perhitungan secara urut dan 

terstruktur beserta penjelasan pada masing-masing 

prosesnya seperti gambar berikut. 

 

 
Gambar 5. Detail proses perhitungan bobot kriteria 

 

 Selain menampilkan detail perhitungan, 

system juga mampu menampilkan kosistensi nilai 

pada bobot, agar bobot kriteria yang digunakan 

konsisten dan tepat.  

 

 
Gambar 6. konsistensi bobot 

 

 Setalah menentukan bobot kriteria dan bobot 

yang di hitung konsisten, selanjutnya adalah 

menentukan bobot alternatif atau bobot kandidat dari 

tiga LBB yang dipilih oleh  calon siswa. Proses 

hitung pada bobot alternative ini juga sama seperti 

pada bobot kriteria dan ditampilkan detail 

perhitungan secara urut dan terstruktur beserta 

penjelasan pada masing-masing prosesnya. 

 

 
 Gambar 7. Penentuan bobot alternatif 

 

 Langkah selanjutnya adalah membandingkan 

hasil yang di dapat secara manual beserta hasil yang 

didapat pada sistem seperti pada tabel 6. Pada tabel 

tersebut terdapat hasil dari row average  atau bobot 

yang di dapat secara manual tanpa melalui system. 

Sedangkan pada gambar 8 adalah tabel hasil row 

average yang dihitung secara otomatis dan 

terkomputerisasi oleh sistem, hasil yang di dapat 

oleh sistem sama akurat dan lebih cepat seperti yang 

ada pada gambar berikut ini : 

 

 
Gambar 8. hasil Row Average oleh sistem  

 

 Dan hasil yang di dapat dari sistem tersebut 

juga menampilkan detail perhitungan yang di dapat. 

Tampilan hasil rangking pemilihan LBB seperti 

yang ditunjukan gambar dibawah ini : 

 

  
Gambar 9. Hasil rangking oleh sistem 

 

 Pada system juga terdapat grafik yang 

menunjukan perbandingan jumlah hasil rangking 

antara LBB yang dipilih oleh calon siswa. Grafik 

dibuat untuk memudahkan calon siswa perbandingan 

nilai antara lembaga bimbingan belajar satu sama 

lain, sehingga dapat memperkuat pemilihan yang 

akan dilakukan oleh calon siswa. 

 
Gambar 10. Grafik rangking oleh sistem 
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5. Kesimpulan dan Saran. 
 

5.1 Kesimpulan 
 

 Dari aplikasi ini dapat diperoleh beberapa 

kesimpulan sebagai berikut : 

a. Aplikasi dapat melakukan perangkingan 

dan pemilihan LBB menggunakan metode 

AHP (Analytic Hierarchy Process)  beserta 

detail di setiap hitungannya untuk 

memberikan alternatif keputusan dalam 

melakukan pemilihan LBB di Kampung 

Inggris Pare.  

b. Aplikasi menyediakan bantuan dalam 

pemilihan LBB di Kampung Inggris Pare 

dimana calon siswa bisa mengakses data 

LBB secara online melalui sistem dan 

melakukan perbandingan sehingga calon 

siswa tidak perlu datang secara langsung ke 

Kampung Inggris Pare untuk melakukan 

perbandingan. 

c. Aplikasi yang dibangun dapat membantu 

calon siswa mencari informasi LBB yang 

terbaik sesuai  dengan minat calon siswa 

tersebut. 

 

5.2 Saran  

 

 Kemudian saran untuk pengembangan aplikasi 

ini adalah sebagai berikut : 

a. Menggunakan metode Analytical Hiarachy 

Process bukan satu-satunya metode 

pengambilan keputusan yang digunakan 

dalam melakukan perangkingan LBB di 

Kampung Inggris Pare, alangkah baiknya 

jika dicoba untuk membandingkan dengan 

menggunakan dengan metode yang lain 

untuk mendukung keputusan agar diperoleh 

hasil yang lebih baik. 

b. Bagi peneliti yang akan mengembangkan 

sistem pendukung keputusan pemilihan 

LBB di Kampung Inggris Pare dapat 

dikembangkan menjadi sistem yang lebih 

baik dan lebih bervariasi dengan memakai 

metode serta perangkat lunak lain yang 

berbeda seperti android. 
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                                                                                Abstrak  

 

Kegiatan Praktek Industri di Jurusan Teknik Elektro Universitas Negeri Malang merupakan mata kuliah wajib 

yang ditempuh mahasiswa baik program diploma maupun sarjana. Pendaftaran kegiatan praktek industri 

dilakukan setiap bulan januari sampai april dengan mendaftarkan ke jurusan, saat ini pendataan dilakukan secara 

manual sehingga merepotkan dan kurang efisien. Penelitian ini memiliki tujuan mengembangkan system 

informasi praktek industri yang memudahkan manajemen kegiatan dan dapat menjalin komunikasi dengan 

industri lebih baik lagi. Metode penelitian pengambangan menggunakan waterfall dan pengujian dilakukan 

dengan metode blackbox. Hasil penelitian mengungkapkan bahwa 91% mahasiswa merasa terbantu dengan 

adanya system ini dan masukkan dari industri dapat digunakan sebagai acuan dalam penyusunan katalog dan 

silabus. 

 

 

Kata kunci : praktek industri, perusahaan, jurusan teknik elektro, sistem informasi. 

 

1. Pendahuluan  

 

 Program pendidikan di Universitas Negeri 

Malang dikembangkan bertolak dari perangkat 

kemampuan yang diperkirakan dipersyaratkan bagi 

pelaksanaan tugas-tugas lulusan yang telah 

ditetapkan dan bermuara pada penguasaan perangkat 

kemampuan akademik dan professional oleh para 

lulusan setelah mengikuti sejumlah pengalaman 

belajar. Pembentukan kemampuan akademik, 

professional, dan vokasi program pendidikan 

memerlukan pengintegrasian fungsional antara teori 

dan praktik serta materi dan metodologi 

penyampaiannya. Pembentukan kemampuan 

akademik, profesional, dan vokasi program 

pendidikan memerlukan pengalaman lapangan yang 

bertahap secara sistematis. 

 Guna mendapatkan pengalaman tersebut 

maka Jurusan Teknik Elektro UM menetapkan 

matakuliah Praktik Industri sebagai matakuliah yang 

wajib ditempuh baik oleh mahasiswa Program 

Diploma maupun Program Sarjana. Praktik Industri 

sebagai matakuliah wajib memiliki bobot 4 sks/16 

JS. Praktik Industri termasuk dalam kelompok 

matakuliah Program Pengalaman Lapangan 

Nonkependidikan, adalah kegiatan belajar 

mahasiswa yang dilakukan pada perusahaan atau 

industri secara terbimbing dan terpadu dalam 

keahlian sesuai dengan bidang studi, sebagai wahana 

pembentukan kemampuan akademik (profesi). 

Jangka waktu pelaksanaan Praktek Industri berkisar 

antara 8 sampai dengan 10 minggu (400 s.d 500 jam 

kerja). Praktik Industri dilakukan baik  secara 

individu maupun berkelompok yang  dibimbing oleh 

satu orang Dosen Pembimbing dari Jurusan dan satu 

orang Pembimbing Lapangan dari pihak Industri. 

 Melalui Praktik Industri mahasiswa 

diharapkan mampu melihat, mengamati, memahami 

dan menganalisis proses produksi serta kegiatan 

operasional lain yang dilakukan oleh Industri. 

Dengan melakukan pengamatan sekaligus 

melaksanakan kegiatan tersebut diharapkan 

mahasiswa juga mampu menemukan masalah-

masalah pada dunia industri atau dunia kerja untuk 

dijadikan sebagai topik Skripsi atau Tugas Akhir

 Pendataan dan pendaftaran kegiatan praktek 

industri masih dilakukan secara manual sehingga 

menyulitkan coordinator dalam melakukan 

manajemen data, untuk itu penelitian ini dilakukan 

dalam rangka membantu jurusan dalam 

mengefisienkan pekerjaan. 

 Beberapa penelitian sebelumnya tentang 

system informasi praktek industri sudah ada di 

kampus lain tetapi kami memiliki metode yang 

berbeda, yakni mahasiswa mencari sendiri lokasi 

industri dan melaporkan ke jurusan, jurusan akan 

memvalidasi lokasi industri tersebut dan bila sesuai 

maka mahasiswa dalam mengirimkan proposal ke 

industri bisa melalui pos ataupun email. 
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2. Kajian Teori  

 

2.1 Sistem Informasi  

Sistem Informasi adalah kombinasi dari 

teknologi informasi dan aktivitas orang yang 

menggunakan teknologi itu untuk mendukung 

operasi dan manajemen. Dalam arti yang sangat luas, 

istilah sistem informasi yang sering digunakan 

merujuk kepada interaksi antara orang, proses 

algoritmik, data, dan teknologi. Dalam pengertian ini, 

istilah ini digunakan untuk merujuk tidak hanya 

pada penggunaan organisasi teknologi informasi dan 

komunikasi (TIK), tetapi juga untuk cara di mana 

orang berinteraksi dengan teknologi ini dalam 

mendukung proses bisnis. (Kroenke, 2008) 

Ada yang membuat perbedaan yang jelas antara 

sistem informasi, dan komputer sistem TIK, dan 

proses bisnis. Sistem informasi yang berbeda dari 

teknologi informasi dalam sistem informasi biasanya 

terlihat seperti memiliki komponen TIK. Hal ini 

terutama berkaitan dengan tujuan pemanfaatan 

teknologi informasi. Sistem informasi juga berbeda 

dari proses bisnis. Sistem informasi membantu untuk 

mengontrol kinerja proses bisnis. (OôBrien, 2003) 

Alter berpendapat untuk sistem informasi 

sebagai tipe khusus dari sistem kerja. Sistem kerja 

adalah suatu sistem di mana manusia dan/atau mesin 

melakukan pekerjaan dengan menggunakan sumber 

daya untuk memproduksi produk tertentu dan/atau 

jasa bagi pelanggan. Sistem informasi adalah suatu 

sistem kerja yang kegiatannya ditujukan untuk 

pengolahan (menangkap, transmisi, menyimpan, 

mengambil, memanipulasi dan menampilkan) 

informasi. (Alter, 2006) 

Dengan demikian, sistem informasi antar-

berhubungan dengan sistem data di satu sisi dan 

sistem aktivitas di sisi lain. Sistem informasi adalah 

suatu bentuk komunikasi sistem di mana data yang 

mewakili dan diproses sebagai bentuk dari memori 

sosial. Sistem informasi juga dapat dianggap sebagai 

bahasa semi formal yang mendukung manusia dalam 

pengambilan keputusan dan tindakan. 

Sistem informasi merupakan fokus utama dari 

studi untuk disiplin sistem informasi dan organisasi 

informatika. (Beynon, 2009) 

Sistem informasi adalah gabungan yang 

terorganisasi dari manusia, perangkat lunak, 

perangkat keras, jaringan komunikasi dan sumber 

data dalam mengumpulkan, mengubah, dan 

menyebarkan informasi dalam organisasi. (James, 

2007) 

Sistem informasi adalah suatu sistem di dalam 

suatu organisasi yang mempertemukan kebutuhan 

pengolahan transaksi harian, mendukung operasi, 

bersifat manajerial dan kegiatan strategi dari suatu 

organisasi dan menyediakan pihak luar tertentu 

dengan laporan-laporan yang diperlukan. (Laudon, 

2007) 

 

2.2 Google Map 

Google Maps adalah produk desktop dan mobile 

web merupakan pemetaan layanan dan teknologi 

yang disediakan oleh Google, menawarkan citra 

satelit, peta jalan, dan Street View perspektif, serta 

fungsi seperti perencana rute untuk bepergian 

dengan berjalan kaki, mobil, sepeda (uji beta), atau 

dengan transportasi umum. Juga didukung peta yang 

terdapat pada situs web pihak ketiga melalui Google 

Maps API, dan pelacak untuk bisnis perkotaan dan 

organisasi lainnya di berbagai negara di seluruh 

dunia. Citra satelit Google Maps tidak diperbarui 

secara real time. Namun, Google menambahkan data 

ke database primer mereka secara teratur, dan 

sebagian besar gambar tersebut tidak lebih dari 3 

tahun. 

 

2.3 PHP  

PHP adalah server-side scripting language yang 

dirancang untuk pengembangan web tetapi juga 

digunakan sebagai bahasa pemrograman untuk 

tujuan umum. Pada Januari 2013, PHP telah terinstal 

pada lebih dari 240 juta website (39% dari mereka 

sebagai sampel) dan 2,1 juta server web. Awalnya 

dibuat oleh Rasmus Lerdorf pada tahun 1995, 

implementasi referensi dari PHP sekarang 

diproduksi oleh komunitas PHP. Sementara PHP 

awalnya berdiri untuk Personal Home Page, 

sekarang singkatan dari PHP: Hypertext 

Preprocessor, rekursif backronym. (Php, 2014) 

 

2.4 Database MySQL  

MySQL adalah database populer untuk 

digunakan dalam aplikasi web, dan merupakan 

komponen utama dari LAMP yang sering 

menggunakan MySQL. 

Untuk penggunaan komersial, beberapa edisi 

berbayar yang tersedia, dan menawarkan 

fungsionalitas tambahan. Aplikasi yang 

menggunakan database MySQL meliputi: TYPO3, 

MODx, Joomla, WordPress, phpBB, MyBB, Drupal 

dan perangkat lunak lain. MySQL juga digunakan di 

banyak profil tinggi, skala besar situs web, termasuk 

Wikipedia, Google (meskipun tidak untuk 

pencarian), Facebook, Twitter, Flickr, dan YouTube. 

(Mysql, 2014). 

 

 

2.5 Bootstrap Framework (twitter)  

Twitter Bootstrap adalah sebuah alat bantu 

untuk membuat sebuah tampilan halaman website 

yang dapat mempercepat pekerjaan seorang 

pengembang website ataupun pendesain halaman 

website. Sesuai namanya, website yang dibuat 

dengan alat bantu ini memiliki tampilan halaman 
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yang sama / mirip dengan tampilan halaman Twitter 

atau desainer juga dapat mengubah tampilan 

halaman website sesuai dengan kebutuhan. 

Twitter Bootstrap dibangun dengan teknologi 

HTML dan CSS yang dapat membuat layout 

halaman website, tabel, tombol, form, navigasi, dan 

komponen lainnya dalam sebuah website hanya 

dengan memanggil fungsi CSS (class) dalam berkas 

HTML yang telah didefinisikan. Selain itu juga 

terdapat komponen-komponen lainnya yang 

dibangun menggunakan JavaScript. 

 

2.6 AdoDB 

ADOdb merupakan abstraksi database 

perpustakaan untuk PHP dan Python didasarkan 

pada konsep yang sama seperti Microsoft ActiveX 

Data Objects . Hal ini memungkinkan pengembang 

untuk menulis aplikasi dengan cara yang cukup 

konsisten terlepas dari sistem database menyimpan 

informasi. Keuntungannya adalah bahwa sistem 

database dapat diubah tanpa menulis ulang setiap 

panggilan ke dalam aplikasi. 

 

3. Metodologi 

Dalam penelitian ini, metode pengembangan 

aplikasi terdiri dari beberapa bagian penting yaitu 

pengembangan sistem informasi praktek industri 

berbasis web menggunakan bootstrap. Sebuah 

metodologi pengembangan perangkat lunak atau 

metodologi pengembangan sistem dalam rekayasa 

perangkat lunak adalah suatu kerangka kerja yang 

digunakan untuk struktur, merencanakan, dan 

mengontrol proses pengembangan suatu sistem 

informasi .  

Metodologi umum meliputi waterfall, 

prototyping, pengembangan iterasi dan incremental, 

pengembangan spiral, pengembangan aplikasi yang 

cepat (RAD), dan pemrograman ekstrim. Suatu 

metodologi juga dapat mencakup aspek lingkungan 

pengembangan (IDE yaitu), berbasis model 

pembangunan, dibantu dengan pengembangan 

perangkat lunak, dan pemanfaatan kerangka tertentu 

(misalnya pemrograman perpustakaan atau alat-alat 

lain). 

Systems development life cycle (SDLC), juga 

merujuk kepada siklus pengembangan aplikasi, yang 

merupakan suatu istilah yang digunakan pada sistem 

informasi dan rekayasa perangkat lunak untuk 

menjelaskan planning, creating, testing, and 

deploying pada sistem informasi.   

 
Gambar 1. Model Pengembangan Software 

 

Dari model pengembangan tersebut, selanjutnya 

akan disusun alur penelitian sebagai berikut : 

 
 

 

 
 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2. Flowhcart Penelitian 

 

Penelitian ini dimulai dengan mendata 

mahasiswa yang akan melakukan pendaftaran mata 

kuliah praktek industri, selanjutnya mahasiswa 

mencoba sistem awal sederhana dan peneliti 

mengujicoba tingkat kepuasan awal, diibaratkan 

seperti pretest. Mahasiswa kemudian mengisi 

kuisioner untuk pengembangan sistem lebih lanjut, 

kuisioner terdiri dari 40 pertanyaan detil tentang 

sistem kedepannya. 

Sistem dibuat berdasarkan masukkan dari 

pengguna sehingga diharapkan hasil yang 

didapatkan menjadi lebih baik dan sedikit kesalahan. 

Pembuatan dokumen rekayasa kebutuhan 

selanjutnya dilakukan guna memberikan gambaran 

Mulai 

Rekayasa Kebutuhan 

Desain Sistem 

Analisis 

Implementasi 

Validasi 

Deployment 

Selesai 
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jelas dari sistem yang akan dibuat. Jika desain dan 

kebutuhan sistem sudah disetujui oleh ketua jurusan, 

maka langkah selanjutnya adalah melakukan 

pengembangan sistem. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3. Alur Kegiatan di kampus 

 

Pada Gambar 3 ditunjukkan alur kegiatan 

pendaftaran praktek industri di kampus, kegiatan ini 

dilakukan selama bulan januari sampai dengan april 

setiap tahunnya. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4. Alur Kegiatan di industri 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 5. Alur Penyusunan laporan 

 

Implementasi dilakukan dengan menggunakan 

bahasa pemrograman PHP serta database MySQL 

yang gratis/free license. Pengembangan 

menggunakan sistem operasi windows tetapi 

nantinya aplikasi ini dapat berjalan di platform 

manapun. 

Hasil akhir adalah deployment system setelah 

dilakukan validasi sebelumnya. Validasi dilakukan 

dengan memberikan angket kepada ahli software 

dan koordinator praktek industri di jurusan teknik 

elektro. Hasil angket kemudian diolah, dan jika 

validitas > 80% maka sistem layak untuk digunakan. 

 

4. Pembahasan 

Pada tahapan awal pengembangan perangkat 

lunak ini, tahapan rekayasa kebutuhan atau 

requirement engineering. Rekayasa kebutuhan 

dilakukan dengan mendata beberapa industri  

sebagai sampel awal dalam pengembangan sistem, 

selain itu peneliti melakukan observasi lapangan ke 

lokasi dan instansi serta ke software house yang 

menyediakan lowongan bagi mahasiswa untuk 

melakukan praktek industri di lokasi tersebut. 

Tahapan kedua adalah desain sistem yang 

dilakukan setelah kegiatan rekayasa kebutuhan 

selesai. Desain sistem ini berbeda dengan desain 

tampilan. Desain sistem mendesain sistem yang 

dimulai dari pengumpulan teknologi yang akan 
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digunakan untuk pengembangan aplikasi sampai 

kepada storyboard aplikasi berbasis web. 

Ketika desain sistem sudah dilakukan, maka 

tahapan berikutnya adalah menganalisa apakah hasil 

desain sistem sudah sesuai dengan kebutuhan. 

Analisa ini dilakukan oleh peneliti dengan 

koordinator praktek industri untuk memastikan 

kebutuhan benar-benar telah sesuai sebelum 

diimplementasikan ke sistem berbasis web. 

Tahapan selanjutnya adalah implementasi. 

Disini digunakan IDE (Integrated Development 

Environment) PhpDesigner dalam menulis kode php 

dan juga menggunakan database MySQL. 

Penggunaan peta google map perlu mendapatkan 

API Key yang didaftarkan di website google. 

Sistem informasi praktek industri yang sudah 

dibuat selanjutnya diletakkan di website 

bestmoo.com yang bersamaan dengan aplikasi e-

learning jurusan teknik elektro. Mahasiswa yang 

ingin mengakses informasi dapat langsung 

mengunjungi website tersebut. 

 

 
Gambar 6. Halaman utama 

 

Halaman utama aplikasi ketika user 

memasuki halaman web adalah tampilan menu 

daftar mahasiswa dan lokasi kegiatan praktek 

industri, serta terdapat menu status mahasiswa yang 

mendaftar, apakah sedang diterima ataukan tidak 

oleh perusahaan yang mereka lamar. Pada kolom 

penerimaan dapat pula ditampilkan menu untuk 

mengetahui surat penerimaan. 

 

 
 

Gambar 7. Surat Penerimaan 

 

Lokasi mahasiswa yang berpraktek di 

perusahaan dapat dilihat secara lengkap mulai nama 

perusahaan sampai kepada lokasi koordinat GPS, 

begitupun aplikasi ini telah terintegrasi dengan 

teknologi google map yang memudahkan dosen 

pembimbing ataupun mahasiswa dalam mencari 

lokasi industri. 

 

 
Gambar 8. Lokasi Industri 

 

 Lokasi industri lebih detil dapat dilihat 

pada gambar 9, dimana terdapat posisi titik-titik 

yang menentukan prodi dan mahasiswa tersebut, 

untuk itu dosen dapat memantau lokasi melalui 

google map. 

 

 
Gambar 9. Lokasi Kelompok Industri 

 

  

Validasi sistem dilakukan oleh pakar di bidang 

teknologi informasi sebagai validator bidang 

perangkat lunak, sedangkan output untuk kelayakan 

pendaftaran kegiatan praktek industri telah divalidasi 

oleh koordinator dan ketua jurusan. Hasil validasi 

menyatakan bahwa aplikasi ini layak digunakan 

untuk manajemen praktek industri dengan tingkat 

validitas sebesar 93% dari koordinator dan 96% dari 

segi teknologi informasi. 

 

 

5. Kesimpulan dan Saran  

Hasil penelitian ini memberikan informasi 

berupa pendaftaran kegiatan praktek industri, 

manajemen kegiatan serta penilaian yang dilakukan 

oleh industri. Aplikasi ini telah diakses oleh 150 
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kelompok industri dan melalui tahapan uji coba 

system sehingga system layak digunakan dengan 

persentase diatas 91% melalui uji angket. 

Saran penelitian lebih lanjut diharapkan 

system ini dapat digunakan pada server di UM 

sehingga dapat meningkatkan ranking dari situs UM 

melalui kunjungan dari luar kampus. Tentu saja 

fasilitas ini membutuhkan bantuan para pejabat di 

UM untuk dapat membuat aplikasi ini menjadi 

pelopor di kampus dalam manajemen praktek 

industri.  
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                                                                                Abstrak  

 

Alam merupakan segala sesuatu materi yang hidup dan materi yang bukan hidup. Dalam kata lain alam adalah 

lingkungan yang tanpa kegiatan manusia. Informasi mengenai alam di internet terletak terpisah satu sama lain 

sehingga muncul permasalahan bagaimana mencari informasi tentang alam, dan bagaimana mengklasifikasikan 

informasi tentang alam. Terdapat metode semantic yang dapat merangkai informasi tersebut sehingga lebih 

mudah untuk dimengerti. Semantic yang cocok digunakan sebagai solusi permasalahan ini adalah ontologi. 

Ontologi nanti akan memodelkan dan menghubungkan antara entitas alam dengan beberapa entitas lainnya 

seperti makhluk hidup, penggolongan makhluk hidup, dan energi. Berdasarkan pengujian, aplikasi ini mampu 

mencari informasi tentang alam berdasarkan entitas yang dimiliki seperti makhluk hidup, penggolongan makhluk 

hidup, dan energi. Ketika pengguna memasukkan kata kunci, sistem dapat melakukan klasifikasi pada alam 

berdasarkan informasi yang sudah dimiliki.  

 

Kata kunci : alam, ontologi, pencarian semantik 

 

1. Pendahuluan  

Alam merupakan segala sesuatu materi yang 

hidup dan materi yang bukan hidup. Dalam kata lain 

alam adalah lingkungan yang tanpa kegiatan 

manusia. Di alam telah tersedia banyak hal seperti 

kehidupan, energi, sumber daya, dan lain-lain. 

Perkembangan teknologi saat ini kian hari kian 

pesat, hampir semua bidang teknologi sekarang 

berbasis internet. Salah satu teknologi yang saat ini 

kita rasakan manfaatnya adalah world wide web atau 

dikenal dengan nama web. Peneliti dan pengembang 

web mengusulkan tambahan informasi bagi konten 

web yang sering diistilahkan dengan metadata. 

Istilah metadata ini sering dipakai dalam semantic 

web, yang menggambarkan pendekatan dalam 

menangani dan menyimpan dokumen. Saat ini 

dokumen mulai disajikan dalam format XML 

(Extensible Markup Language). Bahasa lain yang 

digunakan dalam mendukung visi Semantic Web 

selain XML adalah RDF/OWL. Selanjutnya 

RDF/OWL dengan kemampuan dan fasilitas yang 

dimilikinya mampu digunakan untuk 

merepresentasikan makna istilah dalam web hingga 

dapat diproses dalam mesin (Nurkamid, 2009). 

Informasi tentang alam di internet telah banyak 

dan terpisah satu sama lain. Sehingga membuat 

pengguna harus mencari informasi dari beberapa 

web. Informasi tentang alam yang digunakan adalah 

informasi dari buku Rangkuman Pengetahuan Alam 

Lengkap (RPAL) dengan pemodelan ontologi 

sebagai penghubung antara satu entitas dengan 

entitas yang lain. 

2. Tinjauan Pustaka 

 

2.1 Alam 

Alam merupakan segala sesuatu materi yang 

hidup dan materi yang bukan hidup. Dalam kata lain 

alam adalah lingkungan yang tanpa kegiatan 

manusia. Di alam telah tersedia banyak hal seperti 

kehidupan, energi, sumber daya, dan lain-lain. 

 

2.2 Ontologi 

 Ontologi adalah sebuah uraian formal yang 

menjelaskan tentang sebuah konsep dalam suatu 

domain tertentu (classes, terkadang disebut 

concepts), properti dari setiap konsep yang 

menjelaskan bermacam-macam fitur dan atribut 

sebuah concepts (slots, terkadang disebut roles atau 

properties) dan batasan pada slots (facets, terkadang 

disebut role restriction)  Sachs (2006).  
 

2.3 Pencarian Semantik 

 

Pencarian semantik merupakan pencarian 

informasi berdasarkan maksud dari pencari dan 

konteks pencarian, bukan tergantung pada arti kata 

itu sendiri. Pencarian semantik kini sudah memasuki 

ranah alam. Salah satu teknologi pada semantik 

yaitu ontologi. Ontologi diharapkan mampu 

menggabungkan pecahan informasi dari suatu alam 

sehingga mampu terkait satu sama lain dan menjadi 

lebih mudah untuk dikelola (R. Guha, Rob McCool, 

and Eric Miller. 2003). 
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2.4 RDF / OWL 

 
Gambar  1. Gambaran umum RDF / OWL (Bao, J. et 

al,  2009). 

RDF (Resource Description Framework) 

merupakan bahasa yang digunakan untuk 

merepresentasikan metadata. RDF mendukung 

interoperabilitas antar aplikasi yang 

mempertukarkan informasi yang bersifat machine-

understandable di web. Semantic web terdiri dari 

data yang ditulis dalam bahasa yang dapat 

dimengerti oleh mesin, seperti RDF. RDF 

menggunakan graf untuk merepresentasikan 

kumpulan pernyataan. Simpul dalam graf mewakili 

suatu entitas, dan tanda panah mewakili relasi antar 

entitas.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar  2. Contoh Sintaks RDF (Manola dan Miller, 

2004). 

 

 

 

 

 
Gambar  3. Sintaks RDF / XML yang sama arti 

dengan sintaks instance pada OWL (Bechhofer. et al, 

2004) 

 

 

2.5 SPARQL 

 

 
Gambar  4. Gambaran umum SPARQL 

(Prudôhommeaux dan Hausenblas, 2010.) 

SPARQL merupakan bahasa query untuk 

RDF/OWL. SPARQL menyediakan fasilitas untuk 

mengekstrak informasi dalam bentuk URI, blank 

node dan literal, mengekstrak subgraf RDF, dan 

membangun graf RDF baru berdasar pada informasi 

dari graf yang di-query (Prudôhommeaux dan 

Seaborne, 2005). Query SPARQL didasarkan pada 

pencocokan pola graf (Karsanti, 2006). Pola graf 

yang paling sederhana adalah triple pattern yang 

mirip dengan  RDF triple, hanya saja pola pada 

query dimungkinkan pemberian nama diluar 

terminologi RDF pada posisi subyek, predikat dan 

obyek.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar  5. Contoh query SPARQL 

 

 

<?xml version="1.0"?> 

<rdf:RDF 

xmlns:rdf="http://www.w3.org/1999/02/22-

rdfsyntax-ns#" 

xmlns:contact="http://www.w3.org/2000/10/sw

ap/pim/contact#"> 

<contact:Person 

rdf:about="http://www.w3.org/People/EM/conta

ct#me"> 

<contact:fullName>Eric 

Miller</contact:fullName> 

<contact:mailbox 

rdf:resource="mailto:em@w3.org"/> 

<contact:personalTitle>Dr.</contact:personalTit

le> 

</contact:Person> 

</rdf:RDF> 

<rdf:Description rdf:about="#Continent"> 

<rdf:type 

rdf:resource="http://www.w3.org/2002/07 

/owl#Class"/> 

</rdf:Description> 

PREFIX 

dc:<http://www.anakmalank.org/res/bab1.owl#> 

SELECT 

DISTINCT ?Nama ?GolMakan ?GolGerak ?Gol

Habitat ?GolPenutupTubuh  

 ?GolJenisAkar ?GolJenisBatang ?GolJe

nisDaun ?TerkaitMakan ?TerkaitGerak 

WHERE { 

?x dc:Name ?Nama. 

OPTIONAL {?x dc:Description ?Deskripsi} 

OPTIONAL {?x dc:OtherName ?NamaLain} 

OPTIONAL {?x 

dc:hasGroupMeal ?GolMakanP. 

OPTIONAL{?GolMakanP 

dc:Name ?GolMakan}} 

OPTIONAL {?x 

dc:isGroupMealOf ?GolMakanP. 

OPTIONAL{?GolMakanP 

dc:Name ?GolMakan}} 

OPTIONAL {?GolMakanP 

dc:isGroupMealOf ?TerkaitMakanP.  

 OPTIONAL {?TerkaitMakanP 

dc:Name ?TerkaitMakan}. 

 FILTER (?TerkaitMakan != ?Nama ) } 

FILTER(regex(?Nama,'sapi','i') || 

regex(?NamaLain,'sapi','i')) 

}  



Prosiding SENTIA 2015 ï Politeknik Negeri Malang Volume 7 ï ISSN: 2085-2347 

 

C-49 
 

 

 

3. Design dan Implementasi  

 

3.1 Analisis 

 Pada bagian ini akan ditunjukan design model 

dan struktur implementasi dari solusi yang 

ditawarkan. 

 

3.1.1 Deskripsi Umum 

 Aplikasi yang dibangun adalah aplikasi 

pencarian informasi alam berbasis semantik. 

Aplikasi ini mampu menangani pencarian informasi 

berdasarkan konteks. Kemudian aplikasi 

menmpilkan data yang relevan disesuaikan dengan 

konteks yang sudah diinputkan sebelumnya. 

 Setiap informasi alam cenderung memiliki 

karakteristik yang berbeda-beda. Karakteristik yang 

berbeda tadi dapat dikelompokkan menjadi beberapa 

entitas yang mampu mempermudah pengguna untuk 

mencari informasi yang diinginkan. Tentu saja 

diperlukan admin untuk memasukkan data informasi 

tentang alam yang lengkap beserta konteks yang 

sesuai. 

 

3.1.2 Arsitektur Sistem 

 
Gambar  6. Arsitektur sistem 

 Secara umum sistem akan menerima konteks 

yang dikirimkan pada web service. Pada web service 

akan dilakukan proses pencarian yang menggunakan 

teknologi semantik. Server konteks akan menjadi 

kata kunci untuk melakukan query pada basis data 

yang ada pada berkas OWL. Kemudian hasil yang 

didapat dikirimkan pada pengguna. Proses 

keseluruhan dari sistem digambarkan pada Gambar 

6. 

 

3.2 Perancangan Data 

 Pada bagian ini dijelaskan mengenai data 

yang akan digunakan pada sistem. Pada sistem 

semantic yang akan dibangun menggunakan 

ontologi.  

 

3.2.1 Pembangunan Ontologi 

Terdapat beberapa tahapan yang dilakukan 

dalam pengembangan ontologi (Noy, 2000) yaitu : 

3.2.1.1 Menentukan domain dan batasan ontology 

 

Dalam mengembangkan ontologi dimulai 

dengan mendefinisikan domain dan batasan dengan 

menjawab pertanyaan berikut : 

3.2.1.1.1 Domain apa yang akan melingkupi 

ontology ? 

3.2.1.1.2 Mengapa ontologi digunakan ? 

3.2.1.1.3 Apa jenis pertanyaan terhadap informasi 

dalam ontologi sehingga perlu 

menyediakan jawaban ? 

 

Salah satu cara dalam menentukan batasan 

dalam ontologi adalah dengan membuat daftar 

pertanyaan yang harus dapat dijawab oleh 

knowledge base atau yang biasa disebut competency 

questions (Gruninger dan Fox,1995). 

 

3.2.1.2 Mempertimbangkan penggunaan ontologi 

yang sudah ada. 

Ontologi yang sudah ada dapat diperhalus 

dan diperluas untuk domain dan task yang akan 

dibuat. Penggunaan ontologi yang sudah ada 

merupakan persyaratan apabila sistem yang akan 

dibuat akan berinteraksi dengan aplikasi lainnya 

yang telah dilakukan pada suatu ontologi atau 

perbendaharaan kata yang dikontrol. Banyak 

ontologi yang telah tersedia dan dapat dimasukkan 

dalam penngembangan ontologi yang dilakukan. 

 

3.2.1.3 Menentukan istilah penting dalam ontologi  

Menulis daftar istilah yang akan dijelaskan ke 

user. Terdapat beberapa pertanyaan yang dapat 

membantu penentuan istilah, yaitu : 

3.2.1.3.1 Istilah apa saja yang akan 

diperbincangkan ? 

3.2.1.3.2 Apa yang akan menjadi jawaban 

mengenai istilah ï istilah tersebut ?  

3.2.1.3.3 Properti apa saja yang dimiliki istilah 

tersebut ? 

 

3.2.1.4 Mendefinisikan class ontologi dan 

menyusun class dalam hirarki taksonomi 

(subclass ï superclass). 

 

Terdapat beberapa pendekatan dalam 

pengembangan hirarki class (Uschold dan Gruninger, 

2004), yaitu : 

3.2.1.4.1 Proses pengembangan top-down dimulai 

dengan mendefinisikan concept umum 

dalam domain dilanjutkan dengan concept 

yang lebih spesifik. 

3.2.1.4.2 Proses pengembangan bottom-up dimulai 

dengan mendefinisikan class yang paling 

spesifik kemudian dikelompokkan 

menjadi class dengan konsep yang lebih 

umum. 

3.2.1.4.3 Proses pengembangan combination 

adalah sebuah kombinasi antara 
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pendekatan top-down dan bottom up. 

Mendefinisikan konsep yang menonjol 

terlebih dahulu kemudian 

menggeneralisasi dan mengkhususkan 

konsep tersebut. 

 

3.2.1.5 Mendefinisikan slot atau properties dan 

menjabarkan nilai dari slot tersebut. 

 

3.2.1.6 Mendefinisikan facets pada slots. 

Slot dapat memiliki facet yang berbeda dalam 

menggambarkan tipe nilai,nilai tersebut dapat 

berupa cardinality (sejumlah nilai) dan fitur lainnya. 

3.2.1.6.1 Slot cardinality 

Slot cardinality mendefinisikan 

sejumlah nilai yang dimiliki oleh slot. 

Beberapa sistem hanya membedakan 

single cardinality (mempunyai satu nilai) 

dengan multiple cardinality (mempunyai 

beberapa nilai). 

3.2.1.6.2 Slot value type 

Sebuah tipe facet menggambarkan 

tipe dari nilai yang dapat mengisi slot. 

Berikut merupakan tipe nilai yang umum 

digunakan : 

3.2.1.6.2.1 String, tipe nilai yang 

paling sederhana yang biasa 

digunakan untuk slot. 

3.2.1.6.2.2 Number, terkadang tipe 

nilai yang lebih spesifik 

seperti Float dan Integer 

yang digunakan dalam 

penggambaran slot dengan 

nilai numerik. 

3.2.1.6.2.3 Boolean, pada Boolean slot 

mempunyai yes-no flag. 

3.2.1.6.2.4 Enumerated,Enumerated 

slot merinci daftar dari 

spesifik nilai yang 

diperbolehkan untuk slot.

 

3.2.1.6.2.5 Instance,Instance membuat 

hubungan antara 

individual. 

 

3.2.1.7 Membuat instances 

Langkah terakhir adalah membuat individual 

atau instances pada class dalam suatu hirarki. Dalam 

mendefinisikan individual instances pada class harus 

diperhatikan persyaratan berikut : 

3.2.1.7.1 Pemilihan class. 

3.2.1.7.2 Pembuatan individual instances pada 

class tersebut. 

Knowledge base selanjutnya dapat 

dibuat dengan mendefinisikan individual 

instances dari class yang terisi pada nilai 

spesifik slot dan slot batasan tambahan 

(facets).  

3.2.1.7.3 Mengisi nilai slot. 

Untuk lebih jelasnya dapat dilihat pada Gambar 7. 

 
Gambar  7. Tahapan membangun ontology. 

 
Gambar  8. Graph Ontologi kelas.

Gambar 9. Graph Ontologi kelas dan individu beserta property 



Prosiding SENTIA 2015 ï Politeknik Negeri Malang Volume 7 ï ISSN: 2085-2347 

 

C-51 
 

 

Gambar 8 menunjukkan ontology yang telah dibuat 

hanya menampilkan kelas-kelas. Gambar 9 

menunjukkan ontology yang telah dibangun dengan 

menampilkan kelas-kelas, individu beserta properti. 

 

3.3 Perancangan Proses 

 Pada bagian ini adalah proses utama yang ada 

pada aplikasi yang dibangun. Pada aplikasi ini 

terdapat dua proses utama, yaitu proses klasifikasi 

kategori informasi alam, dan proses mencari 

informasi berdasarkan konteks. 

 

3.3.1 Proses klasifikasi berdasarkan kategori 

informasi alam 

 Proses klasifikasi kategori informasi alam 

mampu mengklasifikasikan informasi berdasarkan 

informasi yang dimiliki. Proses ini menggunakan 

reasoning yang ada pada ontologi. Reasoning adalah 

proses terpenting dalam klasifikasi data alam. Model 

yang sudah ada sebelumnya akan dicocokkan 

dengan rule yang telah kita buat. Hasil reasoning 

baru kemudian ditulis pada file OWL. 

 

3.3.2 Proses mencari informasi berdasarkan 

konteks. 

 Proses ini mencari data alam yang memiliki 

hubungan dengan konteks. Semua atribut yang 

dimiliki oleh alam dicocokkan dengan konteks. 

 

4. Uji Coba dan Evaluasi. 

 

4.1 Spesifikasi Hardware 

RAM  : 2GB 

Harddisk : 80GB 

Proccessor : Intel Core i3 2.13Ghz 

VGA  : Intel HD Graphics 

 

4.2 Spesifikasi Software 

Sistem Operasi : Windows 8.1 Proffessional 

Browser  : Google Chrome v41 

Web Server : Apache dan Tomcat. 

Editor  : Notepad++ 

Tool OWL : Protégé 3.5 

 

4.3 Uji Coba SPARQL  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar  10. Query dengan bahasa SPARQL 

 
Gambar  11. Result Query Sparql. 

Gambar 10 menunjukkan query menggunakan 

bahasa SPARQL untuk mendapatkan nama binatang 

dan kelas (keluarga) dari binatang tersebut 

berdasarkan jenis makanan. 

Gambar 11 menunjukkan hasil dari query 

menggunakan bahasa SPARQL yaitu nama binatang 

dan kelas (keluarga) dari binatang tersebut 

berdasarkan jenis makanan. 

 

4.4 Uji Coba Web 

 

 
Gambar  12. Halaman awal 

 
Gambar  13. Hasil pencarian ñsapiò. 

 

Gambar 12 menunjukkan halaman awal dari aplikasi 

ini. Yaitu tersedia textbox untuk memasukkan kata 

kunci yang akan dicari informasinya. Gambar 13 

menunjukkan hasil pencarian dari kata kunci ñsapiò 

yaitu deskripsi singkat dari ñsapiò beserta gambar 

dari kata kunci yang diberikan. Serta artikel yang 

terkait dengan kata kunci yaitu sapi. Baik itu 

binatang yang sejenis dengan keluarga yang dimiliki 

sapi maupun keluarga lain yang terkait dengan 

keluarga milik sapi. 

PREFIX 

dc:<http://www.anakmalank.org/res/bab1.owl#> 

select ?Binatang ?Kelas 

WHERE{ 

?x dc:isGroupMealOf ?BinatangP. 

?BinatangP dc:Name ?Binatang. 

?BinatangP dc:hasGroupMeal ?KelasP. 

?KelasP dc:Name ?Kelas. 

}  
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4.5 Uji Coba Fungsionalitas 

 

Tabel 1. Uji coba fungsional 

No Pengujian  Hasil yang 

diharapkan 

Keberhas

ilan  

1. Pencarian 

berdasarka

n kata 

kunci 

Menampilkan 

deskripsi dari 

kata kunci 

beserta artikel 

terkait 

berhasil 

2. Pencarian 

berdasarka

n tautan 

Menampilkan 

deskripsi dari 

tautan beserta 

artikel terkait 

berhasil 

3. Pencarian 

berdasarka

n keluarga 

(kelas) 

Menampilkan 

deskripsi 

keluarga (kelas) 

serta individu 

yang terkait 

dengan keluarga 

tersebut 

berhasil 

4. Pencarian 

binatang 

dengan 

SPARQL 

Menampilkan 

hasil binatang 

berhasil 

5. Pencarian 

mengguna

kan nama 

alias 

Menampilkan 

binatang yang 

memiliki nama 

alias 

berhasil 

6.  Klasifikasi 

kategori 

alam 

Makhluk hidup, 

jenis, sumber 

daya 

berhasil 

 

Tabel 1 menunjukkan bahwa pengujian fungsional 

terhadap aplikasi dapat berjalan dengan baik. 

 

5. Kesimpulan dan Saran. 
 

5.1 Kesimpulan 
 Dari aplikasi ini dapat diperoleh beberapa 

kesimpulan sebagai berikut : 

d. Solusi yang ditawarkan dapat melakukan 

klasifikasi berdasarkan kata kunci yang 

dimasukkan.  

e. Aplikasi yang dibangun pada artikel ini 

dapat membantu pengguna mencari 

informasi alam tanpa harus melakukan 

pencocokan dengan kata kunci pencarian. 

 

5.2 Saran  

Kemudian saran untuk pengembangan aplikasi ini 

adalah sebagai berikut : 

a. Materi yang digunakan pada aplikasi ini 

masih dalam lingkup Sekolah Dasar dan 

Sekolah Menengah Pertama. Jadi untuk 

pengembangannya diharapkan 

menggunakan materi yang lebih luas. 

b. Ontologi yang telah dibuat dapat 

digabungkan dengan ontologi lain sehingga 

dapat memberikan informasi yang lebih 

banyak. 
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                                                                                Abstrak  

 

Mengamankan distribusi dokumen seperti dokumen video masih sering tidak diperdulikan saat ini. Padahal tanpa 

pengamanan, dokumen video yang dikirimkan dapat dimanfaatkan orang yang tidak berkepentingan seperti 

dimanipulasi, dibajak, dan disebarluaskan, sehingga merugikan pemilik video tersebut. Hal ini menjadi sangat 

penting terutama pada divisi film programming  PT. Graha Layar Prima (Bioskop Blitzmegaplex) yang bertugas 

menyeleksi film-film yang akan ditayangkan melalui materi cuplikan adegan dalam video dan trailer film. 

Dokumen video eksklusif ini sifatnya sangat rahasia dan hanya boleh diketahui serta disaksikan oleh kedua belah 

pihak saja yakni pihak bioskop (Eksibitor) sebagai penyedia tempat penayangan dan pihak Distributor sebagai 

penyedia konten tayangan (film). Dalam pengirimannya, dokumen video disimpan kedalam DVD atau flashdisk 

dan diantarkan langsung oleh pihak Distributor ke Eksibitor untuk menjaga keamanannya. Dibutuhkan suatu 

solusi dalam pemecahan masalah untuk keamanan dokumen video tersebut sekaligus mempermudah 

pendistribusian melalui jaringan internet, sehingga tidak diperlukan pengiriman video secara langsung. Salah 

satu metode yang digunakan adalah kriptografi dengan berbagai algoritmanya. Kriptografi dapat diterapkan pada 

objek citra digital, dan video merupakan sekumpulan objek citra digital yang membentuk suatu animasi atau 

gambar bergerak. Teknik kriptografi yang dapat digunakan dalam penyandian objek video adalah Algoritma 

Rivest-Shamir Adleman (RSA), sehingga hanya orang-orang tertentu saja yang dapat melihat bentuk asli video 

yang didistribusikan dengan fasilitas enkripsi dan detulisan ilmiah melalui pemilihan private key dan public key. 

Hal ini membuat keamanan data tersebut dapat dijamin kebenarannya. Aplikasi kriptografi Video ini dibuat 

dengan bahasa pemrograman Visual Basic .Net. 

 

Kata kunci : Kriptografi, Algoritma Rivest-Shamir Adleman (RSA), Video, Visual Basic .Net 

 

 

1. Pendahuluan  

 

PT. Graha Layar Prima (Blitzmegaplex) 

merupakan jaringan bioskop terbesar kedua di 

Indonesia yang memiliki komitmen memberikan 

pengalaman dan kenikmatan menonton terbaik untuk 

masyarakat Indonesia melalui pilihan jenis film-film 

berkelas dunia yang lebih beragam dan memiliki 

berbeda dengan jaringan bioskop lainnya. Oleh 

karena itu peran divisi film programming dalam 

memilih film-film yang akan ditayangkan di 

Blitzmegaplex menjadi sangat penting demi 

mencapai tujuan tersebut. 

Proses pemilihan film dilakukan dengan cara 

menyeleksi konten film yang ditawarkan oleh para 

Importir film independent kepada pihak bioskop 

yang salah satunya berupa video cuplikan adegan 

ataupun trailer film.  Dokumen video eksklusif ini 

sifatnya sangat rahasia dan hanya boleh diketahui 

dan disaksikan oleh kedua belah pihak saja yakni 

pihak bioskop (Eksibitor) sebagai penyedia tempat 

penayangan dan pihak Importir (Distributor) sebagai 

penyedia konten tayangan (film). Dalam 

pengirimannya, dokumen video tersebut disimpan 

kedalam DVD atau flashdisk dan diantarkan 

langsung oleh pihak Distributor ke Eksibitor untuk 

menjaga keamanannya. Pengiriman melalui layanan 

internet seperti email ataupun FTP (File Transfer 

Protocol) masih sangat dihindarkan demi 

kepentingan keamanan dokumen yang bisa dengan 

mudah dimanfaatkan orang yang tidak 

berkepentingan seperti dimanipulasi, dibajak, dan 

disebarluaskan sehingga merugikan pemilik video 

tersebut. 

Dibutuhkan suatu solusi untuk keamanan 

dokumen video tersebut sekaligus mempermudah 

pendistribusian melalui jaringan internet sehingga 

tidak diperlukan pengiriman video secara langsung. 

Keamanan ini dapat diwujudkan dengan 

mengimplementasikan teknik-teknik penyandian 

(kriptografi). RSA merupakan algoritma praktis 

yang mengimplementasikan sistem kriptografi kunci 
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publik yang dikembangkan oleh Ron Rivest, Adi 

Shamir dan Leonard Adleman yang diperkenalkan 

pada tahun 1977 dan dipatenkan oleh MIT. 

Keamanan algoritma RSA terletak pada sulitnya 

memfaktorkan bilangan yang besar menjadi bilangan 

faktor-faktor prima. Pemfaktoran dilakukan untuk 

memperoleh kunci private. Oleh karena kelebihan 

algoritma RSA dalam mengenkripsi pesan, maka 

dapat dilakukan pengimplementasian algoritma 

tersebut pada file video dengan menganalisa 

penerapan algoritma RSA terhadap elemen 

penyusun file video agar dapat menyandikan atau 

mengkodekan bilangan-bilangan disetiap bingkai 

atau frame gambar pada video. 

Permasalahan yang diangkat dalam tulisan 

ilmiah ini ialah saat ini divisi film programming di 

PT Graha Layar Prima (Blitzmegaplex) masih 

menerima file video cuplikan adegan maupun trailer 

film penawaran dari Distributor secara langsung 

melalui media penyimpanan berbentuk fisik dan 

dalam kondisi file orisinil yang belum terproteksi. 

Padahal file video ini sifatnya sangat rahasia, 

dilindungi hukum, dan tidak boleh disebarluaskan 

sampai adanya perjanjian resmi antar kedua belah 

pihak. 

Berdasarkan masalah di atas, maka dibuatkan 

aplikasi kriptografi video menggunakan algoritma 

RSA pada divisi film programming Blitzmegaplex 

menggunakan aplikasi Visual Basic .NET. Aplikasi 

ini nantinya sebagai pembuka file video (dekripsi) 

yang terenkripsi dan akan ditampilkan jika kunci 

yang dimasukan benar sesuai algoritma yang 

diterapkan yaitu RSA. Selain melakukan dekripsi, 

melalui aplikasi ini proses enkripsi file video dapat 

dilakukan. Sehingga nantinya aplikasi ini menjadi 

perantara untuk setiap file video yang dienkripsi 

maupun didekripsi. Hal ini bertujuan sebagai 

antisipasi jika file video diterima oleh orang yang 

tidak seharusnya, maka orang yang membuka file 

video tersebut tidak dapat melihat tampilan 

sebenarnya karena telah dienkripsi sesuai algoritma 

yang akan diimplementasikan yaitu RSA. 

Pada penulisan tulisan ilmiah ini pembahasan 

dibatasi pada masalah yang berhubungan dengan 

proses enkripsi dan dekripsi video pada divisi film 

programming bioskop Blitzmegaplex. Informasi 

yang akan disajikan meliputi beberapa hal sebagai 

berikut:Algoritma kriptografi menggunakan 

algoritma kriptografi RSA, Format file video untuk 

enkripsi dan dekripsi adalah AVI dengan durasi 

singkat maksimal 2 menit, Kunci private dan kunci 

public dipilih sesuai dengan hasil algoritma RSA, 

Bahasa pemrograman yang digunakan untuk 

implementasi adalah Visual Basic .NET. 

Metode yang diterapkan di dalam penyusunan 

tulisan ilmiah ini adalah metodologi waterfall. 

Adapun tahap-tahap metode ini sebagai berikut: 

identifikasi masalah merupakan tahapan untuk 

mengidentifikasi masalah-masalah yang dihadapi PT. 

Graha Layar Prima (Blitzmegaplex), analisis 

masalah yaitu tahap analisa penerapan algoritma 

RSA terhadap file video untuk mendapatkan 

perhitungan yang tepat agar proses enkripsi dan 

dekripsi dapat berjalan sesuai algoritma yang 

dimaksud, perancangan sistem adalah tahapan 

merumuskan perhitungan untuk proses enkripsi atau 

dekripsi menggunakan algoritma RSA terhadap file 

video, serta menentukan user interface (tampilan 

antarmuka) untuk mempermudah user menggunakan 

aplikasi, Pemrograman yakni tahap pembangunan 

sistem berdasarkan desain yang telah ada baik desain 

antarmuka, algoritma, proses maupun desain basis 

data. Desain harus diubah dalam bentuk yang dapat 

dimengerti oleh komputer, yaitu ke dalam bahasa 

pemrograman Visual Basic .NET, dan Uji Coba 

ialah tahap terakhir yang diperlukan untuk menguji 

fungsi dari program aplikasi kriptografi video ini, 

agar dapat berjalan sesuai dengan yang  diharapkan. 

RSA yaitu Ron (R)ivest, Adi (S)hamir, dan 

Leonard (A)dleman. mengekspresikan teks-asli yang 

dienkripsi menjadi blok-blok yang mana setiap blok 

memiliki nilai bilangan biner yang diberi symbol ñnò, 

blok teks-asli ñMò dan blok teks-kode ñCò. Untuk 

melakukan enkripsi pesan ñMò, pesan dibagi ke 

dalam blok-blok numerik yang lebih kecil daripada 

ñnò (data biner dengan pangkat terbesar). Jika 

bilangan prima yang panjangnya 200 digit, dapat 

ditambahkan beberapa bit 0 di kiri bilangan untuk 

menjaga agar pesan tetap kurang dari nilai ñnò 

Ariyus(2008). 

Terdapat tiga algoritma pada sistem kriptografi 

RSA, yaitu algoritma pembangkitan kunci, algoritma 

enkripsi, dan algoritma dekripsi. Algoritma RSA 

didasarkan pada teorema Euler yang menyatakan 

bahwa nilai aū(n) ſ 1 (mod n) yang dalam hal ini: 

Hariyono(2009). 

1) a harus relatif prima terhadap n atau gcd(a, n) = 1 

2)  ū(n) = n(1-1/p1)(1-1/p2) é (1-1/pn), yang 

dalam hal ini p1, p2, é, pn adalah faktor prima 

dari n.  

3) ū(n) adalah fungsi yang menentukan berapa 

banyak bilangan 1, 2, 3, é,  n yang relatif prima 

terhadap n. 

Berdasarkan persamaan (Xe) d ſ X (mod r) 

maka enkripsi dan dekripsi dirumuskan sebagai 

berikut: 

1) Ee(X) = Y ſ Xe (mod n), rumus untuk enkripsi 

2) Dd(Y) = X ſ Yd (mod n), rumus untuk dekripsi. 

Sebelum melakukan enkripsi dan dekripsi 

terlebih dahulu dilakukan pembangkitan kunci 

dengan langkah-langkah sebagai berikut 

Komputer(2011): 
1) p dan q merupakan bilangan prima. Hitung n = p  x q 

2) Hitung nilai ū(n) = (p-1) x (q-1) 

3) Menentukan nilai e yang merupakan kunci umum untuk 
enkripsi. Nilai e harus relatif prima  terhadap ū(n) atau 

GCD(e, ū(n)) = 1 
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4) Nilai d merupakan kunci rahasia untuk dekripsi.  Nilai d 

didapatkan dengan persamaan e x d = 1 + k x ū(n)   atau d = 
(1 + k x ū(n))/e  

Video merupakan kumpulan dari image yang 

ñbergerakò, jadi sebagian besar metode yang 

digunakan pada image kriptografi dapat digunakan 

pada video kriptografi. Pada image kriptografi, 

setiap nilai index warna pada suatu pixel diganti 

dengan nilai hasil proses kriptografi dengan 

mencocokan pada palette. Pada video kriptografi, 

ada tambahan proses yaitu dengan memisahkan 

setiap image dari tiap-tiap frame penyusun video, 

lalu melakukan proses kriptografi. 

Kromodimoeljo(2009). Lebih jelasnya bisa dilihat 

seperti pada Gambar 1. 

               
 

 
Gambar 1.  Representasi Video Kriptografi 

Bitmap didefinisikan sebagai jaring persegi 

panjang regular dari suatu sel yang disebut pixel, 

setiap pixel berisi nilai warna. Mereka dicirikan oleh 

dua parameter, jumlah pixel dan isi informasi 

(kedalaman warna / colour depth) per pixel. Dalam 

sebagian besar situasi bitmap digunakan untuk 

mewakili gambar pada komputer.  Format BMP 

sebagai input dan juga output, karena BMP setiap 

pixel nya memiliki warna sendiri dan juga 

menggunakan model warna yaitu RGB yang tidak 

melakukan kompresi apapun (lossles compression) 

Lumbangaol(2013).  

Video digital pada dasarnya tersusun atas 

serangkaian frame. Rangkaian frame tersebut 

ditampilkan pada layar dengan kecepatan tertentu , 

tergantung pada frame rate yang diberikan (dalam 

frame per second). Jika frame rate cukup tinggi, 

mata manusia tidak dapat menangkap gambar atau 

frame, melainkan menangkapnya sebagai rangkaian 

yang kontinu/berlanjut (video). Diperlukan frame 

rate minimal sebesar 10 fps (frame rate per second) 

untuk menghasilkan gambar pergerakan yang halus. 

Film-film yang kita lihat di gedung bioskop adalah 

film yang diproyeksikan dengan frame rate sebesar 

24 fps, sedangkan video yang kita lihat di televisi 

kira-kira memiliki frame rate sebesar 30 fps 

(tepatnya 29.97 fp s) Nurhayati(2010). 

Citra digital didefinisikan sebagai fungsi f(x, 

y) dimana x menyatakan nomor baris, y menyatakan 

nilai kolom dan f menyatakan nilai derajat keabuan 

dari citra warna. Citra digital tersebut menggunakan 

model RGB (Red-Green-Blue) yang terdiri dari 3 

buah matrik gray-scale yang berupa matrik untuk 

Red (R-Layer), matrik untuk Green (G-Layer) dan 

matrik untuk Blue (B-Layer). R-Layer adalah matrik 

yang menyatakan derajat kecerahan warna merah 

menggunakan skala keabuan dengan 0 menyatakan 

gelap (hitam) dan 255 menyatakan terang (putih), 

dengan kata lain semakin tinggi nilainya maka nilai 

warna merah semakin dominan terlihat. Begitu juga 

dengan G-Layer untuk warna hijau, dan B-Layer 

untuk warna biru. Rifki(2012). 

 

2. Rancangan Aplikasi Kriptografi Video 

 

2.1 Rancangan Arsitektur Aplikasi Usulan 

Berdasarkan strategi pemecahan masalah, 

Aplikasi usulan yang akan dibuat diberi nama 

ñAplikasi Kriptografi Video Menggunakan 

Algoritma Rivest-Shamir Adleman (RSA)ò pada 

Divisi Film Programming Bioskop Blitzmegaplex. 

Sistem ini dibuat dengan menggunakan program 

Visual Basic NET. Alasan pemilihan algoritma RSA, 

karena kunci yang dipakai tidak sama dan 

mengunakan faktor bilangan prima serta lebih 

terjamin keamanannya. Sistem akan memuat tiga 

menu inti yakni pembuatan pasangan kunci RSA 

sebelum melakukan proses kriptografi, mengenkripsi 

video dari file video asli (berformat AVI), dan 

mendekripsi video dari hasil enkripsi tersebut. 

 

2.2 Komponen yang digunakan 

Komponen yang digunakan sebagai media 

ujicoba dan penelitian dalam penulisan tulisan 

ilmiah ini meliputi perangkat lunak dan perangkat 

keras, sebagai berikut : 

a. Perangkat Keras 

1) Laptop/komputer 

b. Perangkat Lunak 

1) Microsoft Windows 7 sebagai operating 

system 

2) Microsoft Visual Studio 2013 sebagai 

serverbase script 

3) Windows Media Player sebagai pemutar 

video 

 

2.3 Rancangan Program Aplikasi 

Berdasarkan rancangan modul Aplikasi usulan, 

dapat dirancang aplikasi dengan detail sebagai 

berikut: 

 

2.3.1 Diagram Use Case 

Diagram use case digunakan untuk 

menjelaskan fungsionalitas dari aplikasi kriptografi 

video yang dirancang seperti yang ditampilkan pada 

Gambar 2. 

 
Gambar 2. Diagram Use Case Aplikasi Kriptografi Video 
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2.3.2 Rancangan Layar 

Menu Pada rancangan layar menu dashboard 

ini akan ditampilkan menu utama berupa pilihan 

menu pembuatan kunci RSA, menu enkripsi video, 

menu dekripsi video, serta dilengkapi dengan pilihan 

menu keluar jika ingin menutup program dan logout 

seperti pada Gambar 3. 

Buat Kunci RSA

Dekripsi Video

Enkripsi Video

Keluar

LOGO PROGRAM RSA

LOGO PERUSAHAAN

 
Gambar 3. Rancangan Layar Menu Utama 

 

3. Hasil Dan Pembahasan 

 

3.1 Implementasi Program 

Implementasi program yang dimaksud adalah 

menuangkan rancangan dan algoritma hasil 

perancangan ke dalam bahasa pemrograman Visual 

Basic .NET, kemudian program tersebut diuji 

dengan cara dijalankan. 

 

3.1.1 Proses Instalasi Program 

Program ini tidak memerlukan cara instalasi 

yang khusus, dengan alasan bahwa semua file semua 

file yang dibutuhkan oleh aplikasi ini dapat 

dikompilasi menjadi satu file executable. Jadi untuk 

instalasi program ini cukup dengan mengcopy file 

executable-nya ke dalam lokasi folder yang dipilih 

pada harddisk sehingga bisa dikatakan program ini 

bersifat portable. 

 

3.1.2 Mengakses Halaman Aplikasi 

Kita dapat menjalankan aplikasi ini dengan 

cara langsung meng-klik file .exe nya yang terletak 

di dalam berkas program, atau membuat shortcutnya 

pada desktop seperti pada Gambar 6. 

 
Gambar 6: Tampilan Menu Login 

 Setelah proses login berhasil, halaman yang 

ditampilkan pertama kali adalah halaman dashboard. 

Di dalam dashboard tersebut kita dapat membuat 

pasangan kunci RSA, mengenkripsi video, 

mendekripsi video, dan menu keluar untuk logout 

akan ditampilkan di sini seperti tampak pada 

Gambar 7. 

 
Gambar 7. Tampilan Menu Utama 

 

3.2 Uji Coba Program 

Proses uji coba dilakukan untuk mengetahui 

apakah program telah berjalan sesuai rancangan atau 

tidak.  

 

3.2.1 Uji coba Buat Kunci RSA 

Sebelum melakukan enkripsi dan dekripsi 

maka terlebih dahulu dilakukan proses pembentukan 

kunci dengan cara menekan tombol ñBuat Kunci 

RSAò yang tampak pada menu utama. Pada proses 

pembentukan kunci dipilih dua nilai bilangan prima 

yang dikehendaki. Pada contoh pengujian dipilih 

untuk p yaitu 109 dan q yaitu 131 dari daftar 

(listbox) yang telah disediakan secara otomatis. 

Setelah memilih kedua nilai tersebut, program akan 

melakukan proses secara otomatis untuk 

menampilkan daftar nilai  yang cocok untuk kunci 

enkripsi (e) berdasarkan kedua nilai p dan q yang di 

input. Dari daftar nilai kunci enkripsi (e) yang 

terlihat pada listbox, dipilih salah satu nilai yaitu 229.  

Setelah nilai-nilai utama untuk proses 

pembentukan kunci ditentukan, maka untuk 

mendapatkan pasangan kunci umum dan kunci 

rahasianya, dilakukan dengan cara  menekan tombol 

ñProses >>ò. Jika kunci rahasia dapat digunakan 

maka akan muncul pop-up window dengan 

keterangan ñKunci Dapat Digunakan!ò. Jika 

pasangan kunci p dan q dimasukan dengan nilai 

yang sama atau tidak sesuai aturan, maka akan 

muncul pop-up window dengan keterangan ñTidak 

Dapat Digunakan!ò. 

    Hasil pasangan kunci umum dan kunci 

rahasia akan terlihat pada label yang telah 

disediakan oleh program ini. Dari pasangan kunci 

yang didapat, maka pengguna sudah dapat 

melakukan enkripsi maupun dekripsi seperti yang 

ditunjukkan pada Gambar 8. 

 

 

 

 

Gambar 8. Tampilan Menu Buat Kunci RSA 

 

3.2.2 Uji Coba Enkripsi Vi deo 

Pada form menu utama, pengguna menekan 

tombol ñEnkripsi Videoò untuk melakukan enkripsi, 

maka pertama sekali pengguna harus memasukkan 

lokasi file video asli atau yang belum terenkripsi 

dengan cara menekan tombol ñBrowseò. Setelah 

lokasi file video asli dipilih, maka selanjutnya adalah 

memilih lokasi penyimpanan file video untuk hasil 

enkripsi dengan cara menekan tombol ñBrowseò 

berikutnya. Selanjutnya yang paling penting adalah 

memasukkan nilai pasangan kunci enkripsi yaitu n 

dan e. Setelah semua input yang diperlukan diisi, 

langkah terakhir yaitu menekan tombol ñProsesò. 

Proses enkripsi memerlukan waktu bergantung besar 
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ukuran video dan jumlah frame per second (fps) 

dalam video tersebut. Dimana status kemajuan 

proses enkripsi tersebut ditunjukkan pada 

progressbar. 

Program juga menunjukkan lama durasi proses 

enkripsi pada bagian ñLama Proses  Berjalan:ò dalam 

satuan ñmenitò dan ñdetikò. Saat proses enkripsi 

berhasil maka akan muncul pop-up window 

ñEnkripsi berhasilò beserta keterangan besar ukuran 

file sumber (172 Mega Byte), ukuran file hasil 

enkripsi (443 Mega Byte) serta lamanya proses 

enkripsi (4 menit 4 detik) seperti Gambar 10. 

Terdapat juga pilihan untuk langsung menjalankan 

file video hasil enkripsi atau tidak. Hasil uji coba 

program seperti terlihat pada Gambar 9. 

 

 

 

 

 

 

Gambar 9. Tampilan Menu Enkripsi Video 

 

 
Gambar 10. Keterangan Detail Proses dan Hasil 

Video Enkripsi 

 

3.2.3 Uji Coba Dekripsi Video 

 

Proses pengisian semua input dan juga cara 

penggunaan pada form dekripsi  tidak jauh berbeda 

dengan form enkripsi untuk mendekripsi video, 

hanya terdapat perbedaan label keterangan yang 

menjelaskan bahwa file sumbernya merupakan file 

yang sudah terenkripsi sebelumnya, dan juga untuk 

pasangan kunci yang digunakan haruslah 

menggunakan kunci rahasia. 

Gambar 11 menunjukkan tampilan menu 

lengkap termasuk pilihan untuk langsung 

menjalankan file video hasil dekripsi atau tidak. 

Seperti juga pada proses enkripsi, saat proses 

dekripsi berhasil  100%, video akan kembali 

sepenuhnya ke format asal sebelum di enkripsi. 

dengan ukuran file sebesar 172 MB dan durasi: 16 

detik, maka akan muncul pop-up window ñDekripsi 

berhasilò beserta keterangan besar ukuran file 

sumber (443 Mega Byte), ukuran file hasil dekripsi 

(172 Mega Byte) serta lamanya proses dekripsi (3 

menit 4 detik) seperti gambar 12.  

 

 
Gambar 11. Tampilan Menu Dekripsi Video 

 
Gambar 12: Keterangan Detail Proses dan Hasil 

Video Dekripsi 

Aplikasi ini diuji dengan melakukan enkripsi 

dengan sample terhadap 8 trailer  dari 8 judul film 

yang berbeda. Masing-masing trailer memiliki 

jumlah frame dan durasi yang bervariasi dengan 

rentang 16 detik terpendek dan 1 menit 56 detik 

untuk durasi terpanjang. Percobaan ini juga 

menggunakan pasangan kunci yang berbeda-beda 

untuk membuktikan bahwa aplikasi dapat 

menjalankan proses enkripsi dan dekripsi sesuai 

algoritma yang telah dirancang. Hasil pengujian 

terhadap trailer-trailer ini lebih jelas bisa dilihat pada 

tabel 1 dan 2. 

Tabel 1:  Hasil Pengujian Aplikasi Enkripsi dan 

Dekripsi Video 

 

 

   

 

 

 

 

 

 

Tabel 2.   Hasil Pengujian Lama Proses dan Ukuran 

File Hasil Enkripsi dan Dekripsi Video 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Pada pengujian pertama pada trailer film ñThe 

Avengersò berdurasi 16 detik seperti yang 

ditunjukan Gambar 12,  menggunakan salah satu 

pasangan kunci yang telah dibuat sebelumnya pada 

proses pembentukan kunci untuk mewakili semua 

proses enkripsi maupun dekripsi terhadap file video. 

Berikut ini pasangan kunci yang digunakan:  p : 17, 

q : 23, Pasangan kunci umum (n, d) = (391, 15), 

Pasangan kunci rahasia (n, e) = (391, 47) 
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Gambar 13. Video trailer film óThe Avengersô 

berdurasi 16 detik 

Hasil video setelah dilakukan enkripsi 

menggunakan aplikasi yang telah dibangun dapat 

dilihat pada Gambar 13. 

 
Gambar 14. Hasil Enkripsi   Gambar 15: Video Hasil Dekripsi 

Pada Gambar 13 yang merupakan video asli 

memiliki durasi 16 detik, ukuran file sebesar 172 

MB, dan frame sejumlah 370. Setelah dienkripsi 

(Gambar 14) ukuran videopun berubah menjadi 423 

MB. Terlihat ukuran tinggi video seteleh dienkripsi 

menjadi 2 kali lipat dari 640x346 pixel menjadi 

640x692 pixel. Hal ini sesuai dengan algoritma yang 

dirancang karena setiap byte yang dienkripsi akan 

menghasilkan nilai enkripsi yang dibagi menjadi 

blok 2 byte atau dengan kata lain menghasilkan 2 

piksel.Untuk membuktikan bahwa program 

melakukan enkripsi dengan benar, maka diperlukan 

uji dekripsi, dan hasilnya ditunjukkan pada Gambar 

15. Video akan kembali sepenuhnya ke format asal 

sebelum di enkripsi. Termasuk ukuran file dan 

durasinya.  

 

5. Kesimpulan Dan Saran 

 

Kesimpulan yang dapat diambil dari tulisan 

ilmiah yang menyangkut aplikasi kriptografi video 

dengan algoritma Rivest-Shamir Adleman (RSA) 

pada divisi film programming bioskop 

Blitzmegaplex yang telah dikembangkan, sebagai 

berikut : 

a. Setelah melalui hasil uji coba dan analisa sistem 

yang dilakukan melalui 8 sample trailer film, 

aplikasi enkripsi dan dekripsi video 

menggunakan algoritma Rivest-Shamir Adleman 

(RSA) pada divisi film programming bioskop 

Blitzmegaplex dapat berjalan dengan baik dan 

berhasil  100%, video akan kembali sepenuhnya 

ke format asal sebelum di enkripsi. dengan 

ukuran file dan durasinya sama persis seperti 

aslinya serta sesuai dengan rancangan yang 

telah dibuat. 

b. Aplikasi dapat memberikan masukan-masukan 

data secara otomatis seperti daftar nilai bilangan 

prima p dan q serta daftar nilai kunci enkripsi 

(e), dapat mengetahui masukan-masukan yang 

tidak benar seperti pasangan kunci untuk 

enkripsi dan dekripsi. Secara fungsional aplikasi 

dapat mengeluarkan hasil yang sesuai dengan 

yang diharapkan seperti pasangan kunci umum, 

pasangan kunci rahasia, video hasil enkripsi dan 

video hasil dekripsi. Kompleksitas Durasi 

proses enkripsi dan dekripsi ditentukan oleh 

banyaknya frame yang tersusun dalam masing-

masing video. Semakin banyak frame, durasi 

yang dibutuhkan dalam proses enkripsi dan 

dekripsi pun akan semakin lama. Hal ini 

dikarenakan, tiap-tiap piksel piksel hanya 

memiliki batas nilai indeks warna sepanjang 1 

byte atau 0 sampai 255, sedangkan nilai hasil 

enkripsi memiliki panjang yang lebih dari 1 byte 

atau dalam kasus ini 2 byte/16 bit.  

c. Kekurangan dari aplikasi ini adalah waktu 

pemrosesan enkripsi dan dekripsi video yang 

relatif lama. Hal tersebut dikarenakan aplikasi 

harus memisahkan terlebih dulu setiap video 

berdasarkan frame-frame pembentuknya satu 

per satu, baru kemudian di proses dengan 

algoritma RSA yang telah di rancang. Hal ini 

dapat diatasi dengan menjalankan aplikasi pada 

komputer yang memiliki spesifikasi processor 

dan kapasitas RAM yang lebih tinggi.  

Saran untuk penelitian ke depan sebaiknya 

aplikasi kriptografi video ini menggunakan 

algoritma kriptografi block cipher yang lebih cepat 

prosesnya dan bahasa pemrograman Java 
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                                                                                Abstrak  

 

Menurut hasil penelitian, sebagian besar anak dan remaja mengalami kecanduan dengan smartphone, tentunya 

perlu peran orang tua untuk mengurangi efek negatif dari penggunaan smartphone yang berlebihan. Salah satu 

cara dengan menggunakan metode parenting, Attachment Parenting merupakan salah satu metode parenting 

dengan mengutamakan kedetakan orang tua dengan anak. Dalam kasus ini metode Attachment Parenting dapat 

dikembangkan menjadi sebuah perangkat lunak di dalam sistem operasi Android yang dapat mengatur 

penggunaannya pada waktu-waktu tertentu sesuai dengan kebiasaan anak. Tujuan dari penelitian ini adalah (1) 

Menghasilkan desain aplikasi Virtual Attachment Parenting (2) Menghasilkan algoritma aplikasi Virtual 

Attachment Parenting. Metode pengembangan perangkat lunak yang digunakan adalah model waterfall dengan 

tahap (1) Analisis, (2) Desain, (3) Kode, dan (4) Test. Subjek penelitian ini adalah 67 orang tua sebagai sampel. 

Teknik pengumpulan data dengan angket. Untuk mendapatkan desain dan algoritma dilakukan dengan angket 

kuisioner kepada orang tua. Hasil penelitian yang di dapatkan dari analisis masalah oarang tua adalah aplikasi 

perlu berjalan untuk membatasi penggunaan smartphone dalam waktu-waktu tertentu sesuai dengan kebiasaan 

anak dan hasil angket validasi desain dan algoritma yang dihasilkan sudah sesuai dengan tujuan aplikasi. 

Berdasarkan hasil penelitian dapat disimpulkan bahwa didapatkan desain dan algoritma yang sesuai untuk 

dikembangkan. 

 

Kata kunci : Virtual Attahment Parenting, membatasi penggunan smartphone, anak dan remaja. 

 

1. Pendahuluan  

 Smartphone merupakan perangkat cerdas 

yang berbentuk telepon seluler didalamnya 

memungkinkan untuk dipasang berbagai aplikasi. 

Kegunaan smartphone saat ini tidak hanya 

digunakan sebagai media komunikasi  melainkan 

sebagai penyedia kebutuhan lain melalui berbagai 

aplikasi canggih yang dapat dipasang di dalamnya. 

Dalam kemajuan teknologi saat ini, smartphone 

dapat dimiliki dan digunakan oleh berbagai 

kalangan dan usia. 

 Penggunaan teknologi seperti smartphone 

akan sangat bermanfaat jika digunakan sesuai 

dengan kebutuhan dan meningkatkan produktifvitas. 

Namun kegunaan smartphone yang lain adalah 

sebagai media hiburan yang berlebihan juga dapat 

menyebabkan efek negatif. Efek negatif tersebut 

akan lebih berdampak untuk usia anak dan remaja. 

 Menurut penelitian yang dilakukan oleh 

seorang ahli telekomunikasi, Ernest Doku 

menyebutkan sekitar dua juta anak di bawah 

delapan tahun telah memiliki tablet. Hal ini tidak 

dianjurkan karena penggunaan smartphone 

cenderung untuk aplikasi permainan sehingga 

mengakibatkan kecanduan dan tidak dapat 

berkonsentrasi belajar. Berdasarkan hasil survei 

Uswitch.com, satu dari tiga anak bahkan mulai 

menggunakan smartphone ketika berumur tiga 

tahun. Satu dari 10 anak menikmati gadget dalam 

usia yang lebih muda yakni dua tahun. Fenomena 

ini menunjukkan, jutaan anak mengalami 

kecanduan gadget. Kazuo Takeuchi, yang 

mempelajari bagaimana cara anak-anak 

menggunakan ponsel mengatakan bahwa ñanak-

anak dengan perangkat komunikasi semacam itu 

cenderung kurang percaya diri dalam kemampuan 

akademik mereka, dan mendesak orang tua untuk 

menetapkan batas penggunaannya.ò  

 Penggunaan smartphone tidak hanya 

menimbulkan efek negatif pada psikologis anak, 

namun juga akan berpengaruh pada kesehatan 

mulai dari penglihatan menjadi terganggu sampai 

pada kelainan postur tubuh bergantung pada 

intensitas penggunaannya. 

 Sehingga diperlukan kontribusi orang tua 

dalam membatasi penggunan smartphone agar tidak 

berlebihan dan sesuai dengan batas sehingga segala 

efek negatif yang ditimbulkan dapat dicegah. Pada 

dasarnya untuk anak usia 18 tahun ke bawah 

merupakan fase anak belajar berinteraksi dengan 

teman sebaya dan melakukan kegiatan yang dapat 

memicu saraf motorik sehingga menimbulkan 

kreativitas dan inovasi sesuai dengan kemampuan 

anak.   

 Dalam pembatasan penggunan smartphone 

untuk anak dan remaja perlu peranan orang tua 

mailto:muhammad.angga.gumlang@gmail.com
mailto:ifalaili10@gmail.com
mailto:mohammadrizkyk@gmail.com
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sebagai salah satu bentuk parenting care untuk 

perkembangan psikis anaknya. Namun, usaha yang 

dilakukan kurang optimal karena faktor sifat 

alamiah yang dimiliki orang tua maupun anaknya. 

Serta metode parenting harus lebih mendekatkan 

orang tua terhadap anaknya yang dikenal dengan 

attachment parenting yang kurang dipahami oleh 

orang tua pada umumnya. 

 Untuk mengatasi permasalahan tersebut, 

maka perlu pembuatan aplikasi yang membantu 

peranan orang tua dalam membatasi penggunaan 

smartphone untuk anaknya. Sehingga aplikasi ini 

bisa disebut virtual attachment parenting. Aplikasi 

ini memiliki sistem peringatan (alert system) dan 

pembatasan hak akses yang menggantikan orang 

tua secara otomatis dalam sisi perangkat lunak yang 

dipasang dalam sistem operasi smartphone. 

 Sebelum penulis akan mengembangkan 

aplikasi ini, terlebih dahulu melakukan survey 

aplikasi sejenis di Google Play Store dengan kata 

kunci ñParentò. Hasil yang didapatkan adalah (1) 

Secure Teen Parental Control dan App Lock: 

Parent Control yang secara umum sistem kerja 

aplikasi akan mengunci aplikasi yang tidak 

seharusnya digunakan oleh anak. Sehingga 

intensitas penggunaan smartphone dapat dikurangi. 

(2) Parental Control ï Dinnertime dengan fitur dua 

device yang bertindak sebagai parent dan child, 

dimana orang tua dapat mengingatkan waktu tidur 

dan makan anak serta dapat membatasi penggunaan 

waktu tersebut. Dari kedua hasil tersebut, masih 

terdapat kekurangan yaitu pembatasan penggunaan 

smartphone sekaligus orang tua dapat memberikan 

parenting kepada anak melalui aplikasi. Dengan 

adanya parenting anak akan menyadari bahwa 

pembatasan penggunaan smartphone oleh orang tua 

adalah untuk kebaikan anak itu sendiri tanpa sebuah 

paksaan. 

 

2. Dasar Teori 

2.1 Pengertian Parenting 

Parenting adalah upaya pendidikan yang 

dilaksanakan oleh keluarga dengan memanfaatkan 

sumber-sumber yang tersedia dalam keluarga dan 

lingkungan yang berbentuk kegiatan belajar secara 

mandiri. Parenting sebagai proses interaksi 

berkelanjutan antara orang tua dan anak-anak 

mereka yang meliputi aktivitas-aktivitas sebagai 

berikut: memberi makan (nourishing), memberi 

petunjuk (guiding), dan melindungi (protecting) 

anak-anak ketika mereka tumbuh berkembang.  

 

2.2 Attahment Parenting 

Attachment parenting adalah sebuah metode 

parenting yang mendasarkan pendekatannya pada 

teori attachment dari John Bowlby dan teori 

psikologi perkembangan. Sears berpendapat bahwa 

keberhasilan seorang anak tumbuh dan berkembang 

optimal disemua aspek perkembangan sangat 

bergantung pada attachment yang terjalin antara 

anak dengan orang tuanya. Pengertian attachment 

yang dirujuk Sears mengikuti apa yang dikatakan 

Bowlby, bahwa attachment (kelekatan) merupakan 

suatu ikatan emosional yang kuat yang 

dikembangkan anak melalui interaksinya dengan 

orang yang mempunyai arti khusus dalam 

kehidupannya, biasanya orang tua (pengasuhnya). 

(Bowlby, 1996).  

Adapun pengertian attachment parenting 

adalah serangkaian tingkah laku parenting yang 

berusaha untuk mengembangkan attachment yang 

sehat (aman), menghindari hukuman fisik, 

mengajarkan disiplin melalui interaksi orang tua ï 

anak, memenuhi kebutuhan emosional anak disertai 

dengan usaha untuk memahami anak secara 

menyeluruh. 

Dengan attachment parenting, tingkah laku 

parenting yang ditunjukkan orang tua pada anaknya 

disesuaikan dengan kebutuhan emosional anak 

sesuai dengan tahap perkembangannya dan tugas 

perkembangannya. 

 

2.3 Peranan Orang Tua 

Peranan orang tua adalah suatu kompleks 

pengharapan manusia terhadap caranya individu 

harus bersikap sebagai seorang yang mempunyai 

tanggung jawab dalam satu keluarga, dalam hal ini 

khususnya peran terhadap anaknya dalam hal 

pendidikan, keteladanan, kreatif sehingga timbul 

dalam diri anak semangat hidup dalam pencapaian 

keselarasan didunia ini. 

   

2.3  Definisi Anak dan Remaja 

Anak menurut UU RI No. 4 tahun 1979. Anak 

adalah seorang manusia yang belum mencapai usia 

21 tahun dan belum pernah menikah. Batas 21 

tahun ditentukan karena berdasarkan pertimbangan 

usaha kesejahteraan social, kematangan pribadi, 

dan kematangan mental seorang anak, telah dicapai 

pada usia tersebut.                 

Menurut Sri Rumini (2004: 53) masa remaja 

adalah peralihan dari masa anak dengan masa 

dewasa yang mengalami perkembangan semua 

aspek/ fungsi untuk memasuki masa dewasa. Masa 

remaja berlangsung antara umur 12 tahun sampai 

dengan 21 tahun bagi wanita dan 13 tahun sampai 

dengan 22 tahun bagi pria. 

 

2.4 Definisi Smartphone 

Smartphone menurut (Gary B, Thomas J, 

& Misty E, 2007:19) adalah telepon yang biasanya 

menyediakan fungsi Personal Digital Assistant 

(PDA) seperti fungsi kalender, buku agenda, buku 

alamat, kalkulator dan dan catatan. Smartphone 

mempunyai fungsi menyerupai komputer, sehingga 

ke depannya teknologi smartphone akan 
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menyingkirkan teknologi komputer desktop 

terutama dalam hal pengaksesan data dari internet. 

 

2.5 Definisi Aplikasi Mobile 

Menurut Buyens (2001) aplikasi mobile 

berasal dari kata application dan mobile. 

Application yang artinya penerapan, lamaran, 

penggunaan. Secara istilah aplikasi adalah program 

siap pakai yang direka untuk melaksanakan suatu 

fungsi bagi pengguna atau aplikasi yang lain dan 

dapat digunakan oleh sasaran yang dituju 

sedangkan mobile dapat di artikan sebagai 

perpindahan dari suatu tempat ke tempat yang lain. 

Maka aplikasi mobile dapat di artikan sebuah 

program aplikasi yang dapat dijalankan atau 

digunakan walaupun pengguna berpindah ï pindah 

dari satu tempat ke tempat yang lain serta 

mempunyai ukuran yang kecil. Aplikasi mobile ini 

dapat di akses melalui perangkat nirkabel, pager, 

PDA, telepon seluler, smartphone, dan perangkat 

sejenisnya. 

 

3. Metode Penelitian 

Pengembangan algoritma dan desain mobile 

ini menggunakan metodologi waterfall. Metode 

waterfall merupakan metode pengembangan 

perangkat lunak yang sistematik dan sekuensial 

yang mulai pada tingkat dan kemajuan sistem 

sampai pada analisis, desain, kode, dan 

pemeliharaan. Seperti yang terlihat pada Gambar 1 

merupakan tahapan dari metode waterfall. 

 
Gambar 1 Metode Waterfall 

 

3.1. Analisis 

Pada tahap ini dilakukan analisis kebutuhan 

dan pengumpulan data melalui kuisioner yang akan 

dibagikan kepada 100 orang tua mengenai 

permasalahan orang tua terhadap kebiasaan anak-

anak yang tidak bisa lepas control dari aplikasi 

smartphone. Dari hasil kuisioner tersebut dapat 

dilakukan perancangan desain aplikasi sesuai 

dengan keinginan orang tua. Langkah ini 

menetapkan seluruh proses system yang akan 

diubah baik dari segi tampilan, system, database, 

maupun tampilan tatap muka pada pembentukan 

aplikasi. 

3.2. Desain 

Desain aplikasi dirancang dengan dasar hasil 

kuisioner sehingga sesuai dengan apa yang 

diharapkan oleh orang tua. Sehingga para orang tua 

juga dapat melakukan operasi aplikasi dengan 

mudah. 

 

3.3. Kode 

Untuk membangun aplikasi berbasis Android 

yang dapat diinstal melalui smartphone digunakan 

bahasa pemrograman Java dengan Eclipse sebagai 

IDE untuk melakukan pengembangan aplikasi 

mobile. 

3.4. Test 

Tahap ini bekerja ketika pembangunan 

aplikasi VAC pada tahap kode telah selesai dan 

melakukan uji coba pada user dalam hal ini adalah 

beberapa orang tua yang telah mengisi kuisioner 

pada tahap utama. Setelah semua proses test telah 

dilalui tanpa adanya permasalahan antara 

development dan orang tua, maka dilakukan 

maintance secara berkala untuk menjaga kinerja 

aplikasi agar tetap optimal. 

Selanjutnya aplikasi ini akan di upload 

melalui play store selaku tokoh bagi aplikasi mobile 

yang akan di download dan diinstal melalui 

perangkat smartphone. 

 

4. Hasil dan Analisis 

Dalam penelitian ini masih dalam tahap kode, 

sehingga masih didapatkan desain dan  penetuan 

algoritma virtual attachment parenting. Hasil dari 

tahap analisis dapat dijelaskan sebagai berikut: 

a. Tujuan penggunan smartphone 

Di dalam angket kuisioner yang diberikan 

kepada 67 orang tua, pertanyaan pertama yang 

muncul adalah untuk mengetahui tujuan orang tua 

sudah memfasilitasi anak dengan smartphone. Hal 

ini menjadi barang pertimbangan untuk penentuan 

algoritma agar tidak mengurangi tujuan awal 

penggunan smartphone. Dari hasil data angket 

dapat disajikan dalam Gambar 2. 

46%

12%

27%

15%

Komunikasi

Kebutuhan 

Atas

Permintaan

Lain-lain

 
Gambar 2. Diagram lingkaran tujuan penggunaan 

smartphone 

 Dari data tersebut, dapat di ketajui bahwa 

tujuan orang tua memfasilitasi anak dengan 

smartphone yaitu media komunikasi. Sehingga 

aplikasi yang akan dikembangkan tidak boleh 

mengganggu komunikasi. 

b. Efek negatif smartphone 

Pada pernyataan kedua di dalam angket, 

diberikan pilihan berupa efek negatif yang sering 

terjadi pada anak, sehingga dalam pengembangan 

aplikasi diharapkan mampu mengurangi efek 
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negatif tersebut. Hasil data kuisioner dapat dilihat 

dalam Gambar 3. 
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Gambar 3. Efek Negatif penggunaan smartphone 

 

c. Waktu pembatasan smartphone 

  Pada pertanyaan ketiga di dalam angket 

yang diberikan kepada orang tua bertujuan untuk 

mengetahui di waktu apa saja yang dihendaki oleh 

orang tua agar aplikasi membatasi penggunaan 

smartphone. Hasil dari data tersebut dapat dilihat 

dalam Gambar 4. 
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Gambar 4. Diagram lingkaran waktu pembatasan 

smartphone yang dihendaki orang tua 

 Dari data tersebut, waktu pembatasan 

smartphone yang paling utama adalah waktu sholat, 

belajar, seklah, makan dan tidur. Dari data ini akan 

dikembangkan menjadi sebuah algoritma. 

 

d. Pengaturan yang diinginkan 

 Pertanyaan analisis terakhir mengenai 

pengaturan yang akan diterapkan jika masih 

terdapat penggunaan smartphone. Hasil dari orang 

tua menjawab seperti yang disajikan di dalam 

Gambar 5. 
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Gambar 5. Pengaturan yang akan diterapkan di 

dalam smartphone 

 Dari proses analisis tersebut, kemudian 

dilanjutkan dengan tahap desain aplikasi. Secara 

umum tampilan aplikasi berupa halaman notifikasi 

yang akan muncul sebelum, saat dan sesudah waktu 

yang dibatasi. 

 

a. Gambaran umum kerja aplikasi 

Gambaran kerja aplikasi akan dijelaskan dalam 

Gambar 6. 

Aplikasi hanya bisa diinstal dan diakses oleh 

orang tua, sehingga segala pengaturan akan juga 

akan ditetapkan oleh orang tua. sedangkan anak 

hanya bisa menggunakannya. 

 

b. Desain Tampilan Utama 

Desain tampilan utama aplikasi berisi 

menu berdasarkan penetapan waktu, yaitu belajar, 

makan, sholat dan tidur. Dapat dilihat dalam 

Gambar 7. 

 

c. Desain tampilan pengaturan waktu 

  Desain tampilan waktu digunakan sebagai 

penetapan waktu kapan smartphone akan muncul 

tampilan notifikasi. dapat dilihat dalam Gambar 8. 

  
Gambar 8. Tampilan Setting waktu 

 

d. Desain halaman login 

  Halaman login dibuat agar pengaturan 

aplikasi hanya bisa diakses oleh orang tua. di dalam 

halaman login hanya tersedia form username dan 

password dapat dilihat dalam Gambar 9. 

 
Gambar 9. Desain halaman login 

 

e. Desain tampilan halaman notifikasi 

Tampilan notifikasi akan muncul ketika 

waktu smartphone dibatasi, di dalam desain ini 
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terdapat 3 warna background yang muncul di waktu 

tertentu sesuai algoritma, callout yang berisi kata-

kata orang tua yang mengingatkan anak, dan 

dilengkapi foto orang tua yang bertujuan 

menambah kedekatan orang tua dan anak. Untuk 

desain tampilan ntifikasi dapat dilihat dalam 

Gambar 10. 

Gambar 10. Desain tampilan notifikasi 

 

f. Algoritma aplikasi 

Di dalam pembuatan aplikasi ini 

dibedakan menjadi 3 state/keadaan yang ditandai 

dengan warna background halaman notifikasi. 

Dimana setiap state akan mempunyai 

action/pengaturan yang berbeda. Penjelasan 

algoritma akan disajikan dalam tabel 1. 

Dari hasil desain dan penentuan algoritma 

tersebut kemudian ditunjukan kepada responden. 

lalu diberikan angket untuk mengetahui respon 

orang tua terhadap aplikasi yang akan 

dikembangkan. 

Pada poin pertanyaan pertama, yang 

bertujuan mengetahui kegunaan foto dan pesan di 

halaman notifikasi didapatkan hasil 84% responden 

mengatakan dapat menambah kedekatan emosional, 

sehingga sudah sesuai dengan metode attachment 

parenting.  

Pertanyaan kedua bertujuan untuk 

mengetahui pendapat orang tua terhadap algoritma 

yang akan dikembangkan dengan intensitas 

penggunaan smartphone. Dari hasil data 

menunjukan 85% menyatakan dapat mengurangi 

intensitas penggunan smartphone oleh anak. 

Pertayaan ketiga menanyakan aplikasi apakah 

sudah dapat memberikan pendidikan kepad anak, 

dari hasil responden mengatakan 58% sudah 

mendidik.Dan pertanyaan terakhir menanyakan 

mengenai desain aplikasi sudah tepat ataukah 

belum, hasilnya 76% sudah tepat.  

 

5. Kesimpulan dan Saran  

Dari hasil penelitian yang telah dipaparkan, 

peneliti dapat menarik kesimpulan diantaranya: 

1. Didapatkan desain aplikasi tampilan aplikasi 

utama, tampilan pengaturan waktu dan tampilan 

notifikasi. Dan Algoritma aplikasi secara umum 

akan membatasi penggunaan smartphone sesuai 

dengan 3 state dalam waktu yang sudah 

ditentukan oleh orang tua. 

2. Hasil data angket menunjukan 84% desain 

tampilan aplikasi sesuai denga metode 

attachment parenting, 85% responden 

menyatakan algoritma sudah bisa mengurangi 

intensitas penggunaan smartphone, 58% 

menyatakan desain sudah mendidik, dan 76% 

desain sudah tepat. 

 

Berdasarkan simpulan, maka saran 

penelitian adalah: 

1. Terdapat pengembangan algoritma dan desain 

menjadi sebuah aplikasi mobile uang dapat 

digunakan untuk membatasi penggunaan 

smartphone pada anak dan remaja. 

2. Terdapat penelitian yang lain yang menguji 

validitas dan kefektifan aplikasi yang telah 

dikembangkan sesuai dengan tujuan aplikasi 

yaitu; membatasi penggunaan smartphone pada 

anak dan remaja; mengurangi efek negatif 

penggunaan smartphone. 
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Lampiran 

 

 
Gambar 6. Diagram use case aplikasi 

 

 
Gambar 7. Desain utama aplikasi 

 

 

Tabel 1. Algoritma halaman notifikasi dalam membatasi penggunaan smartphone. 

 

Warna Background Waktu  Action 

Hijau 10 menit sebelum 

warna yang ditentukan 

1. Menampilkan tampilan peringatan 

Kuning Saat waktu telah di-

setting 

1. Menampilkan tampilan peringatan 

2. Melarang aplikasi lain untuk menggunakan paket 

data. 

Merah Lebih 10 menit dari 

setting yang ditentukan 

1. Menampilkan tampilan peringatan 

2. Membuat smartphone mati untuk waktu tertentu. 
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Abstrak 

Game yang saat ini marak dikembangkan mengacu pada game peperangan yang sebagian besar dimainkan oleh 

anak-anak, imbasnya membuat pola pikir anak-anak yang ingin menjadi pemenang dengan cara saling 

menjatuhkan menggunakan cara-cara kekerasan. Game berwawasan nusantara sangat jarang dikembangkan. 

Banyaknya budaya dan wisata yang belum diketahui oleh anak-anak/generasi muda salah satunya provinsi di 

Indonesia sejumlah 34 daerah, yang masih belum dikenal oleh kalangan generasi muda secara menyeluruh. 

Sehingga dikembangkan game petualangan yang berisi petualangan/penjelahan berbagai provinsi yang ada di 

Indonesia. Model pengembangan game memakai pengembangan Game Based LearningïInstructional Design 

(DGBL-ID). Implementasi game menggunakan software eclipse pada aplikasi mobile phone. Tujuan dari 

pengembangan game yakni memberikan wawasan mengenai nilai-nilai Pancasila, kepahlawanan, dan 

pewayangan Jawa yang dikemas dalam bentuk bacaan atau sebagai tebakan dan pertanyaan. Game JELITA ini 

sebagai sarana pengenalan daerah (provinsi) yang ada di Indonesia kepada generasi muda anak anak-anak dan 

harapannya untuk menumbuhkan karakter cinta tanah air dan sebagai edukasi untuk menjaga dan melestarikan 

budaya Indonesia.  

Kata kunci: Teknologi, game mobile, budaya, karakter 
 

 
1. Pendahuluan 

1.1 Latar Belakang 

 Dampak teknologi modern terutama dalam game 

tidak selamanya berdampak positif. Fenomena yang 

terjadi akhir-akhir ini, permainan digital (game) baik 

yang berada pada perangkat komputer atau mobile 

berdampak pada sifat atau karakter anak. Berbagai 

media baik cetak maupun elektronik saat ini, marak 

diberitakan tentang dampak permainan digital pada 

anak, khususnya game. Anak yang bermain games 

tanpa adanya kontrol, khususnya dari orang tua, 

cenderung mengalami kecanduan. Akibatnya, 

sebagian besar waktu anak digunakan untuk bermain 

game. 

 Kecanduan games pada anak juga sudah disoroti 

oleh Ketua Satgas Perlindungan Anak (PA), bahwa 

persoalan kecanduan anak-anak pada games yang 

sudah melampaui ambang batas, anak-anak 

menghabiskan waktunya berjam-jam bermain games 

tanpa peduli dengan lingkungannya. Di samping itu, 

materi games bermuatan kekerasan yang berpadu 

dengan pornografi lebih banyak diminati oleh anak-

anak. Hal inilah yang menyebabkan timbulnya 

berbagai kasus seperti: siswa SD membacok 

temannya di Depok, anak umur 9, 10, dan 11 tahun 

mencabuli anak umur 6 dan 4 tahun di Padang. 

(tribunnews.com). 

 Penelitian Fakultas Kedokteran Universitas 

Hanover Jerman telah menemukan bahwa games 

bisa menyebabkan seseorang mengalami 

kepribadian ganda. Hal ini diperoleh berdasarkan 

penelitian pada seorang wanita yang bermain games 

online setiap hari selama tiga bulan, dengan 

memainkan beberapa tokoh yang berbeda. Ternyata, 

tokoh-tokoh imajinasi itu mengambil alih 

kepribadiannya sehingga wanita tersebut kehilangan 

kendali atas kontrol identitas dan kehidupan 

sosialnya (Nur, 2013). Hal ini serupa dengan 

kejadian di China, Hengxian, Guangxi tentang kasus 

seorang berusia 15 membunuh Ibunya sendiri. 

Kejadian terjadi ketika ada teguran dari ibunya 

mengganggunya si anak yang sedang bermain game 

online. Ibunya memintanya berhenti bermain dan 

menuduh anaknya telah mencuri anting-antingnya. 

Rasa frustasi sang anak memuncak, kemudian 

mengambil pisau dari laci terdekat dan menusuk 

ibunya hingga meninggal (http://id.techinasia.com). 

 Selain itu berita yang terbaru di Malolos, 

Bulacan, Filipina seorang pemuda berusia 16 tahun 

membunuh seorang anak laki-laki berusia 11 tahun, 

akibat dari seringnya bermain game peperangan 

yakni game Dota (https://id.berita.yahoo.com). 

 Dengan membaca berita diatas ternyata game 

sangat berpengaruh pada perkembangan sikap dan 

tingkah laku seorang anak. Apabila hal ini terus 
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terjadi bagi generasi-generasi penerus bangsa 

teruatama bangsa Indonesia, sangat diperlukan 

tindakan pengawasan dari orang tua, dan 

diperlukannya pengubahan isi atau konten game 

supaya lebih berdampak positif pada perkembangan 

karakter seorang anak. 

 Saat ini nilai-nilai karakter sangat diperlukan 

bagi seorang anak, karakter cinta tanah air dan 

budaya semakin hari semakin pudar karena 

pengaruh budaya barat yang masuk ke Indonesia 

semakin bebas, karakter nilai-nilai pancasila yang 

tergerus dengan gaya hidup anak/remaja yang 

semakin canggih dan karakter mengenal pahlawan 

nasional yang saat ini dikalahkan dengan semakin 

banyak-banyaknya group band musik ataupun artis 

dari dunia luar yang masuk ke Indonesia. Berangkat 

dari permasalahan, kemajuan teknologi dan 

mengangkat lagi potensi yang ada pada negeri ini 

dari keberagaman budaya, adat istiadat, tuntunan 

budi pekerti yang luhur dari pancasila, dan mengenal 

kembali para pejuang negeri ini yang membela demi 

kemerdekaan bangsa Indonesia. Sehingga peneliti 

mengembangkan game dengan nama JELITA 

(Jelajah Indonesia Menggunakan Teknologi 

Android). 

 Tujuan pembuatan game ini diantaranya sebagai 

berikut 1) memaparkan cara-cara yang ditempuh 

untuk mengenalkan dan membelajarkan nilai 

karakter yang ada pada Pancasila, kepahlawanan dan 

pewayangan Jawa; dan 2) memperkenalkan daerah 

(provinsi) yang ada di Indonesia kepada generasi 

muda Indonesia untuk menumbuhkan karakter cinta 

pada tanah air Indonesia dan sebagai edukasi untuk 

menjaga dan melestarikan budaya di Indonesia. 

 

1.2. Mobile Game 

Menurut Morrison (2005) awal dari ada mobile 

game berawal dari adanya permainan snake di 

hanphone nokia kemudian dikembangkan lebih 

lanjut sampai sekarang. Mobile game merupakan 

game yang ada pada perangkat telepon seluler, serta 

tidak hanya dapat dimainkan melalui telepon selular, 

namun dapat dikembangkan dalam berbagai macam 

mobile handset seperti PDA, Symbian OS dan 

Microsoftôs Smartphone. Mobile game dimainkan 

dengan menggunakan teknologi yang ada di dalam 

alat itu sendiri, contohnya software game yang telah 

ada dalam telepon selular itu sendiri. 

 

1.3. Jenis Game Mobile 

Game bisa terdiri dari beberapa jenis. Jenis game 

mobile biasanya disebut dengan genre game. Format 

sebuah game bisa murni sebuah genre atau bisa 

merupakan campuran (hybrid) dari beberapa genre 

lain. Ini tidak salah dalam membuat sebuah game. 

Kita bisa menggabungkan bebrapa genre ke dalam 

sebuah game untuk membuat unsur permainan lebih 

bervariasi dan menantang (Henry 2010:112). 

Menurut Henry terdapat jenis-jenis game seperti 

berikut: (1) gambling; (2) adventure; (3) action; (4) 

racing; (5) fighting; (6) simulation; (7) RPG; (8) 

sport; dan (9) strategi. 

Game JELITA yang dikembangkan prinsipnya 

sama dengan adventure game, dimana genre game 

petualangan. Sepanjang perjalanan pemain akan 

menemukan peralatan yang akan disimpan dan 

berguna sebagai petunjuk perjalanan.  

 

1.4. Sistem Operasi Game JELITA  

Sistem operasi untuk Game JELITA ini memakai 

android. Android Operating System dikembangkan 

oleh Google Inc. merupakan open source (platform 

terbuka) yang memungkinkan pengguna gadget 

Android menciptakan beragam aplikasi sesuai 

kebutuhan. Saat ini Android tumbuh sebagai OS 

yang paling banyak digunakan pada perangkat 

ponsel pintar (smartphone) di seluruh dunia. OS 

Android memiliki ribuan aplikasi dan jumlahnya 

terus bertambah (Pratama, 2011). 

Versi android Upgrade OS Android terus 

berjalan dengan versi terbaru Android 4.4 Kitkat. 

Versi OS Android memiliki nama-nama unik 

berdasarkan menu makanan. Berikut merupakan 

beberapa versi OS Android (1) Android 1.5 

Cupcake; (2) Android 1.6 Donut; (3) Android 

2.0/2.1 Eclair; (4) Android 2.2 Frozen Yoghurt 

(Froyo); (5) Android 2.3 Gingerbread; (6) Android 

3.0/3.1 Honeycomb; (7) Android 4.0 Ice Cream 

Sandwich; dan (8) Android 4.1/4.2/4.3 Jelly 

Beandan Android 4.4 Kitkat. 

  

1.5. Model Pengembangan Game JELITA  

Game JELITA merupakan  game berbasis yang 

edukasi atau pendidikan. Pengembangan dan 

perancangan untuk game edukasi, Zin 

mengungkapkan model pengembangan game yang 

disebut dengan digital Game Based Learningï

Instructional Design (DGBL-ID). Dalam  penerapan 

model ini terdapat 5 tahapan yang harus diselesaikan 

sebelum dilanjutkan ke tahapan selanjutnya, 

tahapan-tahapan  tersebut yaitu analysis  phase,  

design  phase, development phase, quality 

assurance, dan  implementation and evaluation (Zin, 

Jaafar, & Yue, 2009). 

 

1.6. Media Pembelajaran dengan Game JELITA  

Media pendidikan atau pengajaran didefinisikan 

Gagne dan Reiser (dalam Mulyani dan Johan 2001) 

sebagai alat-alat fisik dimana pesan-pesan 

instruksional dikomunikasikan. Jadi, seorang 

instruktur, buku cetak, pertunjukan film atau tape 

recorder dan lain-lain peralatan fisik yang 

mengkomunikasikan pesan instruksional dianggap 

sebagai media. Selanjutnya Dinje, Borman R (1988) 

mendefinisikan media pengajaran sebagai setiap alat, 

baik hardware maupun software yang dipergunakan 
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sebagai media komunikasi dan yang tujuannya untuk 

meningkatkan efektivitas proses belajar mengajar.  

Berdasarkan definisi diatas, dapat disimpulkan  

bahwa media pengajaran adalah segala alat 

pengajaran yang digunakan guru sebagai perantara 

untuk menyampaikan bahan-bahan instruksional 

dalam proses belajar mengajar sehingga 

memudahkan pencapaian tujuan pengajaran tersebut. 

Game JELITA sebagai media pembelajaran untuk 

siswa sekolah dasar atau taman kanak-kanak 

digunakan saat guru sedang memberikan materi 

terkait nilai-nilai pancasila, kepahlawanan, tanah air, 

dan budaya Indonesia. Karena di dalam game 

terutama pada menu informasi atau perpustakaan 

ada berbagai informasi terkait materi tersebut. 

Sehingga game ini bisa digunakan oleh guru dalam 

menunjang pembelajaran di kelas. 

2.  Pembahasan 

2.1. Implementasi Game JELITA  

Game JELITA merupakan game tentang 

petualang seorang pemain (user) untuk menjelajahi 

provinsi yang ada di Indonesia yang berjumlah 34. 

Setiap provinsi yang telah dikunjungi pemain akan 

memperoleh poin 100, cara untuk memperoleh poin 

tersebut pemain harus menyelesaikan tebakan dan 

menjawab pertanyaan yang tersedia. Bagan 

implementasi game JELITA pada Gambar 2.1. 

 
Gambar 2.1 Bagan implementasi game JELITA 

Berdasarkan bagan tersebut, teknik 

implementasi yang dapat dilakukan antara lain: 

a) Permainan Game JELITA dapat dimainkan 

langsung oleh anak-anak ataupun sebagai media 

bantu orang tua atau seorang guru terutama guru 

TK dalam mengenalkan Pancasila, budaya dan 

tokoh Pahlawan Indonesia. 

b) Apabila digunakan sebagai media oleh guru, 

maka guru dapat menggunakan permaianan ini 

untuk menarik perhatian siswa. Antusias dari 

siswa akan memacu siswa untuk memahami 

materi yang disampaikan. 

c) Guru dapat menyisipkan materi bacaan atau 

keterangan lanjut pada saat permainanan 

berlangsung. 

d) Level pada game JELITA memiliki tingkatan 

level yang berbeda ketika mau berkunjung ke 

provinsi satu ke provinsi yang lain. Jadi untuk 

menjawab level pemain mulai membaca dan 

memahami informasi yang ada diperpustakaan. 

Informasi yang disajikan mengenai pancasila 

beserta butir-butirnya, tokoh pahlawan Indonesia 

dan kisah pewayangan. 

e) Pembangunan karakter dalam game tercipta 

ketika pemain harus menyelesaiakan tebakan 

atau pertanyaan yang disajikan, dan ketika 

pemain tidak bisa menjawab, pemain harus 

membaca dan memahami informasi di menu 

perpustakaan. Kalau bisa menyelesaikan pemain 

akan diperkenankan untuk mengunjungi daerah 

provinsi yang dituju, disinilah pemain bisa 

mengenal daerah tersebut secara tidak langsung 

pembelajaran karakter cinta tanah air akan 

tercipta pada diri pemain. 

 

2.2. Diagram Alir Game JELITA  

Diagram alir atau alur kerja game JELITA 

secara umum dapat dilihat pada Gambar 2.2. Untuk 

storyboard pengembangan game pada Tabel 2.1. 

 
Gambar 2.2 Diagram Alir Game 

Tabel 2.1 Storyboard pengembangan game 

No. Keterangan Deskripsi Sistem Kerja 

1 Pembuatan 

Halaman 

Utama 

Tampilan Halaman Utama yang 

menampilkan beberapa menu 

yaitu Mulai baru, Lanjutkan, 

Bantuan dan Keluar. 

2 Penulisan 

bacaan di 

menu 

Perpustakaa

n 

1. Penjelasan Pancasila beserta 

buir-butirnya. 

2. Penjelasan mengenai tokoh-

tokoh pahlawan di Indonesia 

3. Penjelasan mengenai tokoh 

pewayangan. 

3 Pembuatan 

game 

Game dibuat menggunakan 

software Eclipse. Game ini 

mempunyai alur cerita dimana 

pemain akan dibawa untuk 
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mengikuti alur cerita tersebut. 

Game ini berisi tentang 

petualangan untuk menjelajahi 

34 provinsi di Indonesia. 

4 Pembuatan 

menu 

bantuan 

Menu bantuan berisi tentang 

Perpustakaan, Informasi, dan 

Petunjuk game atau penggunaan 

aplikasi media game. 

 

2.3. Analisa Kebutuhan Game JELITA  

2.3.1 Desain Gambar Game JELITA  

 Desain gambar yang dibutuhkan dalam 

pembuatan game JELITA terdiri dari berbagai 

gambar yaitu gambar karakter pemain game (user), 

tokoh pahlawan dan kebudayaan tiap provinsi. 

Secara lengkap dapat dilihat pada Gambar 3.1, 3.2, 

3.3, 3.4, dan 3.5. 

 
Gambar 3.1 Karakter pilihan pemain (user) 

 

  
 

Gambar 3.2 Karakter tokoh pahlawan 

 
Gambar 3.3 Karakter pakaian adat daerah 

 

 

Gambar 3.4 Karakter pakaian adat daerah 

 
 

Gambar 3.5 Karakter tari tradisional 

 

2.3.2 Desain Perancangan konten Game  

1. Perumusan Tujuan 

Perumusan tujuan yang ingin dicapai dalam 

pengembangan game JELITA sebagai berikut. 

a) User dapat mengikuti instruksi yang diberikan 

pada permainan. 

b) User dapat mengoperasikan aplikasi game 

yang sudah terpasang pada smartphone 

masing-masing. 

c) User dapat tertarik untuk bermain dengan 

selesai karena adanya segi kemenarikan dan 

nilai pengetahuan terkait budaya dan bangsa 

Indonesia 

d) User diharapkan setelah bermain game 

JELITA paham akan nilai-nilai pancasila, 

kepahlawana, pewayangan dan semakin cinta 

akan tanah air. 

 

2. Purumusan Pertanyaan/Soal dan Informasi 

Pertanyaan/soal tebakan dikembangkan dari 

tujuan pembuatan game. Penjabaran daftar 

kemampuan dan keterampilan yang harus dimiliki 

peserta pengguna media sebelum mencapai tujuan 

khusus adalah sebagai berikut: 

a) Soal tebakan dalam game harus sesuai dengan 

konten game. 

b) Informasi penunjang untuk membantu user 

dalam menebak pertanyaan dibuat selengkap dan 

semenarik mungkin. 

c) Pertanyaan/soal tebakan di setiap level dan 

provinsi yang dituju mempunyai perbedaan 

sesuai kaakter daerah masing-masing baik pada 

pahlawan, budaya dan kesenian yang ada. 

 

3. Pembuatan ke Aplikasi Android 

Langkah-langkah yang perlu dilakukan untuk 

membuat game ke aplikasi android diantaran sebagai 

berikut. 

a) Buka Aplikasi Intel XDK 

b) Buka Project 
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c) Klik Tab ñBUILDò 

Karena aplikasi akan digunakan pada device 

android (smartphone atau tablet android), Klik 

Android pada section Legacy Hybrid Mobile App 

Platforms 

d) Build Page 

Terdapat 5 langkah untuk proses build app, 

sebagai berikut 1) details, Klik edit atau langsung 

klik tab Details jika masih diperlukan perubahan 

data untuk detail aplikasi; 2) assets, terdapat 

pengaturan orientasi layout untuk aplikasi (portrait 

atau landscape). Menambahkan icon untuk aplikasi; 

3) Plugins, switch tombol ke On jika aplikasi 

membutuhkan Plugins untuk dapat digunakan; 4) 

credentials, tambahkan facebook application ID jika 

diperlukan; dan 5) push, setelah pengaturan selesai 

kembali pada tab Overview kemudian tekan tombol 

Build App Now. Setelah proses Buld App selesai, 

File dapat langsung didownload. 

e) Kemudian install aplikasi (Safaat, Nazrudi, 

2012). 

 

2.4. Implementasi Game JELITA  

Tampilan dari game JELITA yang telah 

dikembangkan pada smartphone seperti Gambar 4.1. 

 
Gambar 4.1 Tampilan awal game JELITA 

            

Tampilan berikutnya yang akan muncul adalah 

Peta Provinsi yang harus dikunjungi. Tampilan 

seperti pada Gambar 4.2. 

 

 
Gambar 4.2 Tampilan peta permainan 

 

Setelah masuk ke peta permainan, user 

diperbolehkan memilih provinsi yang ingin 

dikunjungi lihat Gambar 4.3, namun sebelum 

mengunjungi provinsi yang dituju user harus bisa 

mengumpulkan poin minimal 200.  

 

 
 

Gambar 4.3 Tampilan informasi peta terkunci 

Ketika user memilih OK pada tampilan informasi, 

maka akan berlanjut di tampilan pemilihan level 

permainan, level permainan game JELITA ada 3 

yaitu level mudah, normal, dan sulit. Lihat Gambar 

4.4. Untuk contoh tampilan soal level mudah dapat 

dilihat pada Gambar 4.5. 

 
Gambar 4.4 Tampilan pemilihan level permainan 

 

 
Gambar 4.5 Tampilan Soal pada level mudah 

 

Akhir dari permainan game JELITA, ketika 

user mampu menyelesaikan soal dan mampu 

mendapatkan poin minimal, maka user akan bisa 

mengunjungi provinsi yang dituju. Lihat Gambar 

4.6. Selain itu user akan diberikan informasi lengkap 

terkait provinsi yang dituju mulai dari budaya, 
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rumah adat, tarian, dan lainnya. Namun untuk user 

yang belum berhasil dapat dilihat pada Gambar 4.7. 

 

 
Gambar 3.6 Tampilan keberhasilan game 

 

 
Gambar 3.7 Tampilan game belum berhasil 

 

3.  Kesimpulan dan Saran 

Game JELITA (Jelajah Indonesia 

menggunakan Teknologi Android) merupakan 

sebuah game petualangan seorang pemain untuk 

menjelajahi ke-34 provinsi yang ada di Indonesia. 

Game juga mengenalkan dan membelajarkan nilai 

karakter pada Pancasila, kepahlawanan dan 

pewayangan Jawa yang dikemas menjadi tahapan 

yang harus diselesaikan pemain sebelum berhasil 

mencapai misi untuk berkunjung di tempat provinsi 

yang dipilih. 

Game JELITA ini sebagai sarana pengenalan 

daerah (provinsi) yang ada di Indonesia kepada 

generasi muda anak anak-anak dan harapannya 

untuk menumbuhkan karakter cinta tanah air dan 

sebagai edukasi untuk menjaga dan melestarikan 

budaya Indonesia. Dengan implementasi game 

menggunakan software eclipse pada aplikasi mobile 

phone, maka diharapkan game ini mampu 

memberikan masukan positif bagi pembangunan 

karakter generasi muda Indonesia, dan menarik 

minat untuk melestarikan budaya dan nilai luhur 

yang dimiliki Indonesia. 

Saran untuk peneliti selanjutnya yang 

mengembangkan game edukasi dengan jenre game 

petualangan yang mengangkat nilai-nilai budaya dan 

kesenian atau tokoh pahlawan mampu menyajikan 

dengan menggunakan gambar 3 dimensi secara full 

supaya lebih menarik dan seperti aslinya. 

Daftar Pustaka 

Berita yahoo.com. (2014): Anak Usia 11 tahun 

dibunuh karena Game Dota.(Online) 

(https://id.berita.yahoo.com/anak-usia-11-tahun-

dibunuh-karena-game-dota-063048046.html). 

Diakses tanggal 14 April 2015. 

Dienje, Borman R. (1988): Media Instruksional IPS. 

Jakarta: Depdikbud. 

Henry, Samuel. (2010): Cerdas dengan Game.  

Jakarta. PT Gramedia Pustaka Utama. 

Id.techinasia.com. (2013): Kegilaan Bermian Game 

di China Anak Usia 15 Tahun membunuh Ibunya 

Sendiri  (Online). (http://id.techinasia.com/-

kegilaan-bermain-game-di-china-anak-usia-15-

tahun-/). Diakses tanggal 9 April 2015. 

Koesoema, Doni A. (2012): Pendidikan Karakter 

Utuh dan Menyeluruh. Yogyakarta. Penerbit 

Kanisius. 

Morrison, Michael. (2005): Beginning Mobile Phone 

Game Programming. Sams Publishing. United 

States of America.  

Mulyani dan Permana, Johan. (2001): Strategi 

Belajar Mengajar. Bandung. CV. Maulana. 

Nur, Haerani. (2013): Membangun Karakter Anak 

Melalui Permainan Anak Tradisional. Jurnal 

Pendidikan Karakter Tahun Ke-Iii Nomor I Hal. 

87-94. FP Universitas Negeri Makasar. 

Safaat, Nazruddin. (2012): Android: Pemograman 

Aplikasi Mobile Smartphone dan Tablet PC 

(Edisi Revisi). Bandung. Infromatika. 

Tribunnews.com. (2012): Selamatkan Anak 

Indonesia dari Racun Games Online. Artikel. 

http://tribunnews.com. Diakses tanggal 13 April 

2015. 

Zin, N. A., Jaafar, A., & Yue, W. S. (2009): Digital  

Game-Based Learning  (DGBL) Model and 

Development   Methodology.Transcation On 

Computer, VIII (2),322-333. 

 



Prosiding SENTIA 2015 ï Politeknik Negeri Malang Volume 7 ï ISSN: 2085-2347 
 

C-71 
 

 

MEMBANGUN SISTEM INFORMASI DATA SUBYEK  

UNTUK PENGUJIAN BIOEKIVALEN  
 

Bima Cahya Putra1,  Grace Gata2,  Dike Lia Anjari 3  
 

Sistem Informasi, Fakultas Teknologi Informasi, Universitas Budi Luhur, PT. Clinisindo Laboratories 

Jl. Ciledug Raya, Petukangan Utara, Jakarta Selatan, 12260 

E-mail : bimo.cp@gmail.com1), gatasmara@gmail.com 2), dikelia11@gmail.com3) 

 

                                                                                Abstrak  
 

Perkembangan sistem informasi sekarang ini sangat pesat. Namun dari sekian banyak organisasi/perusahaan 

yang sudah menerapkan sistem informasi, masih terdapat beberapa organisasi perusahaan yang belum 

menerapkan sistem informasi dalam mendukung proses bisnisnya. PT. Clinisindo Laboratories merupakan salah 

satu organisasi perusahaan yang salah satu proses bisnisnya bergerak dalam bidang pengujian obat-obatan yang 

dikenal dengan istilah pengujian bioekivalen. Masih terdapat beberapa permasalahan yang terjadi dalam 

melakukan pengujian bioekivalen tersebut, terutama pengelolaan data-data orang (subyek) yang akan mengikuti 

pengujian. Permasalahan yang sering terjadi adalah sulitnya mencari data subyek yang pernah mengikuti 

pengujian bioekivalen yang sudah melebihi waktu selama 3 bulan sehingga membutuhkan waktu yang sangat 

lama, selain itu juga sulit mengidentifikasi data-data subyek yang sudah di blacklist. Metode yang di gunakan 

dalam penelitian ini adalah dengan melakukan studi pustaka terhadap proses pengembangan sistem informasi 

dan metode Rational Unified Procces yang berorientasi obyek. Hasil dari penelitian ini adalah sebuah sistem 

informasi yang nantinya bisa di gunakan untuk mendukung proses pengujian bioekivalen terutama dalam 

mengelola data subyek. Dengan sistem informasi yang akan dibangun, maka proses pengolahan data subyek 

yang tadinya sulit dilakukan, terutama dalam mengidentifikasi  subyek yang pernah mengikuti pengujian dan 

yang sudah di blacklist bisa dilakukan dengan mudah dan efisien. 

 

Kata kunci : sistem informasi, pengujian bioekivalen, data subyek 

 

 

1. PENDAHULUAN  

 Pemakaian teknologi informasi saat ini menjadi 

sangat mutlak di lakukan oleh perusahaan atau 

organisasi pelaku bisnis, terutama dalam menyimpan, 

mengakses, dan membuat laporan dari berbagai hal. 

Penanganan data yang akurat  dan penyajian 

informasi yang cepat menjadi kebutuhan yang wajib 

di penuhi, agar perusahaan atau organisasi bisa cepat 

berkembang. Salah satu cara untuk memenuhi 

kebutuhan tersebut adalah dengan membangun 

sistem informasi yang dapat menyajikan data secara 

cepat sehingga proses bisnis dapat dilakukan dengan 

efisien. 

Penelitian yang dilakukan ini bertujuan untuk 

mencari pemecahan masalah yang terjadi pada 

sistem pengolahan data subyek untuk pengujian 

bioekivalen di PT. Clinisindo Laboratoties dengan 

membangun sebuah sistem informasi yang dapat 

mempermudah proses pengolahan data subyek mulai 

dari pemilihan calon subyek yang sesuai dengan 

persyaratan yang di tetapkan, mengetahui calon 

subyek yang telah di blakclist hingga penyajian 

informasi yang di butuhkan  menjadi lebih singkat 

dan efisien,  

Perrumusan masalah yang terdapat pada sistem 

pengolahan data subyek pengujian  bioekivalen di 

PT. Clinisindo Laboratories selama ini adalah : a. 

bagaimana membuat proses pengolahan data subyek 

pengujian  menjadi lebih singkat dan efisien ? b. 

Bagaimana menghilangkan adanya kerangkapan 

data inisial yang di miliki oleh setiap calon subyek ? 

c. Bagaimana mengidentifikasi data calon subyek 

yang memenuhi persyaratan yang telah di tetapkan 

bisa di lakukan dengan mudah ? d. bagaimana  

mengetahui dengan mudah data calon subyek yang 

ter-blacklist ? e. Bagaimana bisa menghasilkan 

informasi tentang data calon subyek yang mengikuti 

pengujian bioekivalen dengan cepat dan akurat ?. 

Dengan di lakukannya penelitian ini dan 

membangun sebuah sistem informasi untuk 

pengolahan data subyek, maka di harapkan proses 

pengolahan data calon subyek mulai dari 

mengidentifikasi data calon subyek, mengetahui data 

calon subyek yang ter-blacklist hingga pembuatan 

laporan-laporan yang selama ini dilakukan dengan 

waktu yang lama bisa dilakukan dengan lebih 

singkat dan efisien 

 

2. METODOLOGI  

Metodologi yang di gunakan untuk membangun 

sistem informasi pengolahan data subyek untuk 

pengujian bioekivalen dengan melakukan studi 

pustaka mengenai mekanisme pembangunan sistem 

dengan metodologi berorientasi obyek. Metode yang 

mailto:bimo.cp@gmail.com
mailto:gatasmara@gmail.com
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di gunakan untuk membangun model sistem 

informasinya menggunakan metode Rational 

Unified Process (RUP). Rational  Unified  Process  

(RUP)  merupakan  suatu  metode  rekayasa  

perangkat  lunak yang  dikembangkan  dengan  

mengumpulkan  berbagai best  practises yang  

terdapat  dalam industri  pengembangan  perangkat  

lunak.  Ciri  utama  metode  ini  adalah  

menggunakan use-case  driven dan  pendekatan  

iteratif  untuk  siklus  pengembangan  perangkat  

lunak. RUP menggunakan  konsep object  oriented,  

dengan  aktifitas  yang  berfokus  pada  

pengembangan model dengan menggunakan Unified 

Model Language (UML). Tahapan-tahapan yang ada 

dalam model RUP antara lain : a. Inception, 

merupakan tahap untuk mengidentifikasi sistem 

yang akan dikembangkan. b. Elaboration, 

merupakan tahap untuk melakukan disain secara 

lengkap berdasarkan hasil analisis di tahap inception. 

c. Construction, merupakan tahap untuk 

mengimplementasikan hasil disain dan melakukan 

pengujian hasil implementasi. b. Transition, 

merupakan tahap untuk menyerahkan sistem aplikasi 

ke konsumen (roll -out), yang umumnya mencakup 

pelaksanaan pelatihan kepada pengguna dan testing 

beta aplikasi terhadap ekspetasi pengguna[1]. 

Unified Modelling Language adalah satu set 

peragaan konvensi yang digunakan untuk 

menetapkan atau menguraikan suatu sistem 

perangkat lunak dalam bentuk obyek[2]. 

Adapun kerangka pikir yang di gunakan dalam 

penelitian ini dapat di gambarkan seperti gambar 

berikut : 

 

TUJUAN DAN 

MANFAAT PENELITIAN

Perumusan Model dan 

format mekanisme 

pembangunan sistem 

informasi Data subyek 

untuk pengujian 

Biokivalen

Rational Unified 

Procees

Studi Pustaka 

Mekanisme 

pembangunan sistem

Membangun Sistem 
Informasi Data Subyek 

Untuk Pengujian 
Bioekivalen

Sistem Informasi Data 
Subyek Untuk Pengujian 

Bioekivalen

 
Gambar 1. Kerangka Pikir Penelitian 

 

Pada tersebut dapat di jelaskan bahwa Tujuan 

dan manfaat penelitian yang di maksud adalah 

membangun sebuah sistem informasi yang di 

gunakan untuk mengelola data subyek pada 

pengujian bioekivalen sehingga akan mempermudah 

pengelolaan data calon peserta yang akan mengikuti 

pengujian bioekivalen di PT. Clinisindo 

Laboratories. Studi Pustaka dan mekanisme 

pembangunan sistem merupakan kegiatan 

pengembangan sistem informasi dimana 

menggunakan literatur-literatur yang ada sebagai 

acuan dalam pembuatan sistem informasi. Kegiatan 

pengumpulan data dan informasi melalui institusi di 

lakukan guna memperoleh mekanisme sistem yang 

akan di bangun. Perumusan model format dan 

mekanisme pembangunan sistem merupakan 

kegiatan pengkajian terhadap proses yang ada pada 

sistem yang berjalan guna merumuskan model 

sistem yang akan di bangun. Rational Unified 

Procees (RUP) merupakan metode pengembangan 

sistem informasi yang di terapkan dalam 

pembangunan sistem informasi data subyek untuk 

pengujian bioekivalen. Dalam pengembangan sistem 

informasi ini, langkah-langkah yang dilakukan akan 

di sesuaikan dengan langkah-langkah dalam metode 

Rational Unified Procees. Activity Diagram adalah 

teknik untuk menggambarkan logika prosedural, 

proses bisnis, dan jalur kerja. Use Case diagram 

adalah teknik untuk merekam persyaratan fungsional 

sebuah sistem. Use case mendeskripsikan interaksi 

tipikal antara para pengguna sistem dengan sistem 

itu sendiri. Class Diagram mendeskripsikan jenis-

jenis objek dalam sistem dan berbagai macam 

hubungan statis yang terdapat diantara mereka. 

Class Diagram juga menunjukkan properti dan 

operasi sebuah class dan batasan-batasan yang 

terdapat dalam hubungan-hubungan objek 

tersebut[2]. Membangun sistem informasi data 

subyek adalah kegiatan membangun produk yang 

telah di rancang pada langkah-langkah sebelumnya 

sehingga dihasilkan sebuah produk yang nantinya 

bisa di terapkan dalam sebuah komputer. 

Pemrograman berorientasi objek adalah suatu cara 

baru dalam berpikir serta berlogika dalam 

menghadapi masalah-masalah yang akan dicoba 

diatasi dengan bantuan komputer[3]. Sistem 

Informasi Data Subyek untuk pengujian 

bioekivalen adalah hasil produk dari pembangunan 

sistem informasi data subyek. 

 

3.  HASIL DAN PEMBAHASAN  

Hasil yang di peroleh pada saat melakukan 

proses identifikasi terhadap permasalahan yang ada 

pada pengolahan data calon subyek untuk pengujian 

bioekivalen dengan melakukan wawancara, 

observasi dan pengumpulan data di PT. Clinisindo 

Laboratories, maka kemudian di lakukan proses 

analisa terhadap sistem yang berjalan serta membuat 

desain sistem dengan menggunakan Unified 

Modelling Language (UML) sehingga  dapat di 

gambarkan hasilnya sebagai berikut : 

3.1 Analisa Proses Bisnis 

Langkah dalam membuat urutan prosedur mengacu 

terhadap proses-proses yang ada pada pengujian 

bioekivalen di PT. Clinisindo Laboratories : 
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a. Proses Pencarian Calon Subyek 

Staf klinik akan melakukan identifikasi terhadap 

data calon subyek yang sudah ada, kemudian 

melakukan konfirmasi ke Calon Subyek. Calon 

Subyek bisa melakukan pendaftaran. Staf Klinik 

kemudian dan memverifikasi data calon subyek 

tersebut, Jika Calon Subyek merupakan calon baru 

maka calon subyek tersebut akan mengisi form 

biodata yang kemudian akan di entry oleh staf 

klinik, tetapi jika calon subyek sudah pernah 

terdaftar (calon subyek lama), maka boleh 

diperkenankan mengikuti studi yang baru setelah 

selang 3 bulan dari terakhir ia mengikuti studi 

sebelumnya. Staf klinik kemudian melakukan 

validasi data dan melakukan update terhadap data 

calon subyek jika ada perubahan. Calon subyek 

wajib mengikuti seluruh tes kesehatan saat 

screening berlangsung. Selanjutnya staf klinik akan 

melakukan penginputan data peserta screening dan 

mencetak surat persetujuan yang di berikan ke 

Calon Subyek. Jika Calon Subyek menolak, maka 

proses akan berhenti. Tetapi jika setuju, maka 

dilanjutkan dengan proses tes kesehatan di Klinik 

Prodia. Hasil tes kemudian di berikan ke dokter 

untuk di lakukan analisa. Hasil analisa tersebut 

kemudaian di berikan ke Staf Klinik untuk di entry 

ke dalam sistem dan di cetak hasilnya. Calon 

subyek dinyatakan lolos apabila seluruh poin 

Inclusion Criteria-nya positif (Yes) dan Exclusion 

Criteria-nya negatif (No). 

 
Staf Klinik Calon Subyek Dokter Petugas Prodia

Identifikasi Calon Subyek 

Yang Ada

Konfirmasi Pendaftaran

Verifikasi Data

Mengisi Form

Validasi Data

[ Lama ] [ Baru ]

Update Data

[ Tetap ] [ Berubah ]

Entry Data Baru

Entry Peserta Screening

Cetak Surat Persetujuan Terima Surat Persetujuan

Menguji Kesehatan Calon 

Subyek

Berikan Hasil TestAnalisa Hasil Test

Berikan Hasil AnalisaEntry Hasil Analisa

Cetak Screening Log

[ Lulus ][ Gagal ]

Hubungi Calon Subyek Mengikuti Studi

[ pernah ikut > 3 bulan ]

[ pernah ikut 

< 3 bulan ]

[ Setuju ]

[ Menolak ]

 
Gambar 2. Activity Diagram Identifikasi Calon 

Subyek 

b. Blacklist Subyek 

Staf Klinik akan melakukan blacklist dengan 

mengentri data peserta subyek jika pada saat proses 

studi berlangsung, subyek melakukan pelanggaran 

seperti merokok selama masa sampling, 

mengkonsumsi obat lain selain obat yang sedang 

diujikan, sering datang terlambat, dan tidak hadir 

pada fase kedua sampling. Subyek yang telah ter-

blacklist tidak diperkenankan mengikuti studi yang 

akan datang.  

 
Staff KlinikSubyek

Melakukan Pelanggaran Entry Waktu Blacklist

 
Gambar 2 : Activity Diagram  

 

c. Proses Pembuatan Laporan 

Staff klinik dalam setiap studinya akan melakukan 

pencetakan Laporan Data Subyek, Laporan Subyek 

yang di blacklist, Laporan Hasil Tes Kesehatan 

peserta dan Laporan Peserta yang Lolos Proses 

Screening. Laporan-laporan tersebut kemudian di 

serahkan kepada supervisor klinik sebagai bahan 

pertimbangan supervisor dalam pengambilan 

keputusan. Laporan data subyek dan laporan subyek 

blacklist digunakan untuk mengetahui data subyek 

yang dimiliki oleh PT. Clinisindo Laboratories dan 

membantu staff klinik untuk mencari subyek untuk 

berpartisipasi dalam studi yang akan datang. 

 
Supervisor KlinikStaff Klinik

Menerima Laporan

Cetak Laporan Data Subyek Cetak Laporan Subyek Blacklist Cetak Laporan Hasil Tes Kesehatan Cetak Laporan Lolos Screening

  
Gambar 3. Activity Diagram Pembuatan Laporan 

 

3.2 Desain Interaksi User Dengan Sistem  

Interaksi yang di lakukah user terhadap sistem 

pada saat berlangsungnya pengujian bioekivalen 

antara lain proses pengentrian dokumen master yang 

terdiri dari dokumen sponsor, dokumen data studi, 

dokumen kriteria, dan dokumen data subyek 

termasuk dokumen blacklist. Sedangkan pada proses 

registrasi staf klinik dapat melakukan pencetakan 
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daftar calon subyek yang sudah ada, pengentrian 

peserta screening dan pencetakan surat persetujuan 

yang menyatakan bahwa calon subyek setuju 

terhadap peraturan-peraturan yang di terapkan 

selama pengujian bioekivalen berlangsung. Dalam 

proses screening, staf klinik dapat melakukan proses 

pencetakan daftar peserta yang mengikuti proses 

screening, pengentrian hasil analisa, dan pencetakan 

laporan screening log. Proses laporan yang bisa di 

lakukan oleh staf klinik adalah pencetakan laporan 

data subyek, laporan subyek blacklist, laporan hasil 

tes kesehatan dan laporan data calon subyek yang 

lolos. Secara keseluruhan, desain interaksi user 

dengan sistem dapat di gambarkan dalam diagram 

use case berikut ini : 

 

Cetak Daftar Calon 

Subyek

Entry Peserta 

Screening

Cetak Surat 

Persetujuan

<< Include >>

Cetak Daftar Peserta 

Screening

Entry Hasil Analisa

Cetak Lap. Screening 

Log

Laporan Data Subyek

Laporan Subyek 

Blacklist

Laporan Hasil Tes 

Kesehatan

Laporan Data Calon 

Subyek Lolos

Entry Sponsor Entry Data Studi

Entry Data Subyek

Entry Blacklist

Entry Kriteria

<< extend >>

Staf Klinik

File Master

Registrasi

Screening

Laporan

 
Gambar 4. Use Case Diagram Staf Klinik terhadap 

sistem 

 

3.3  Desain basis Data 

Basisdata adalah untuk suatu sistem 

penyusunan dan pengolahan record dengan 

menggunakan komputer dengan tujuan untuk 

menyimpan atau merekam serta melihat data 

operasional lengkap pada sebuah organisasi atau 

perusahaan, sehingga mampu menyediakan 

informasi optimal yang diperlukan untuk 

kepentingan proses pengambilan keputusan [4]. 

Desain basisdata yang di gunakan untuk sistem 

informasi data subyek pengujian bioekivalen terdiri 

dari tabel Subyek, tabel Blacklist, tabel Ikut_Hasil, 

tabel SP, tabel Screening, tabel Chekup, tabel Studi, 

tabel Detil_SC, tabel kriteria dan tabel Sponsor. 

Skema desain basisdata yang di bangun dapat di 

lihat pada gambar berikut : 

 

SUBYEK

*no_subyek
inisial
nm_subyek
tmpt_lahir
tgl_lahir
alamat
no_telp
gender
tgl_input

IKUT_SC

*no_screen
*no_subyek
berat
tinggi
bmi

no_subyek

SCREENING

*no_screen
no_studi
tgl_screen

no_screen

STUDI

*no_studi
id_sponsor
tgl_mulai
tgl_selesai
keterangan

no_studi

SP

*no_sp
no_screen
tgl_sp

no_screen

CHECKUP

*no_lab
no_screen
tgl_lab

no_screen

SPONSOR

*id_sponsor
nm_perus
alamat
no_telp

id_sponsor

HASIL

*no_screen
*no_subyek
kesimpulan
alasan

no_screen

DETIL_SC

*no_screen
*no_subyek
*no_kriteria
hasil

no_screen
KRITERIA

*no_kriteria
Jenis_kriteria
nm_kriteria

no_kriteria

BLACKLIST

*no_subyek
tgl_blacklist
alasan

no_subyek

no_subyek

no_subyek

 
Gambar 5. Skema Basisdata 

 

3. IMPLEMENTASI  

 Proses pembangunan program yang di lakukan 

dengan menggunakan bahasa pemrograman Visual 

Studio 2005. Tampilan awal sistem informari 

pengolahan data subyek pengujian bioekivalen dapat 

terlihat pada gambar berikut : 

 

Menu utamaMenu utama

Master Registrasi Screening Laporan Keluar

Jl. Ulujami Raya No. 12, Pesanggrahan

JAKARTA ï INDONESIA

Zip Code 12250

 
Gambar 6. Layar Menu Utama 

 

Layar Menu Utama sistem informasi pengolahan 

data subyek terdiri dari menu Master di mana dalam 

menu Master tersebut terdapat beberapa pilihan 

antara lain Entry Sponsor, Entry Data Subyek, Entry 

Blacklist, Entry Data Studi dan Entry Kriteria. 

Dalam menu Registrasi user dapat melakukan 

beberapa pilihan seperti Cetak Daftar Calon Subyek, 

Entry Peserta Screening dan Cetak Surat 

Persetujuan.Menu Screening juga menyediakan 

beberapa pilihan, Cetak Daftar Calon Subyek, Cetak 

Laporan Screening Log dan Entry Hasil Analisa. 

Pada menu Laporan, user dapat melakukan 
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Pencetakan Laporan Data Subyek, Laporan Hasil tes 

Kesehatan, Laporan Subyek Blacklist dan Laporan 

Data Calon Subyek Lolos. 

 

Pada tampilan layar Entry Data Subyek, user dapat 

melakukan penginputan data calon subyek yang 

akan mengikuti pengujian bioekivalen. Data yang di 

input antara lain No. Subyek, Inisial, Nama, Tempat 

Lahir, Tanggal Lahir, Gender, Alamat, Nomor 

Telpon dan Tanggal Pengentrian. Pada layar Entry 

Data Subyek ini, user juga dapat melakukan 

pengetrian data subyek yang di blakclist dengan 

mengklik tombol Blacklist. Tampilan layar Entry 

Data Subyek di rancang  seperti gambar berikut : 

 

ENTRY DATA SUBYEK

 
Gambar 7. Entry Data Subyek 

 

Tampilan Entry Peserta Screening terlihat seperti 

Gambar 8. Pada layar ini user bisa mengentri data-

data screening yang meliputi No. Screening, 

Tanggal Screening, No. Surat Persetujuan, No. 

Subyek yang di pilih, No. Studi yang di jalankan, 

Berat Badan, Tinggi Badan dan BMI. 

 

ENTRY PESERTA SCREENING

 
Gambar 8. Layar Entry Peserta Screening 

 

Tampilan layar Entry Hasil Analisa yang terlihat 

pada gambar 9, merupakan layar untuk menginput 

data hasil analisa tes kesehatan yang dilakukan oleh 

dokter. Data-data hasil analisa yang di input ke 

dalam sistem meliputi No. Lab, Tanggal Lab, No. 

Screening yang di pilih, maka akan muncul Tanggal 

Screening, No. Subyek yang di pilih maka akan 

muncul data subyek, No. Kriteria yang di pilih 

sehingga muncul data kriteria, Hasil analisa, 

Kesimpulan dan Alasan. Hasil Analisa yang di input 

akan muncul dalam tabel yang ada dalam layar 

Entry Hasil Analisa. 

 

ENTRY HASIL ANALISA

 
Gambar 9. Layar Entry Hasil Analisa 

 

Tampilan layar Cetak Laporan Screening Log 

merupakan layar untuk mencetak hasil peserta yang 

lolos maupun gagal dalam melakukan tes kesehatan. 

User dapat memilih Nomor Srceening yang akan di 

cetak. Dapat di lihat seperti gambar 10 berikut ini : 

 

CETAK LAPORAN SCREENING LOG

 
Gambar 10. Layar Entry Hasil Analisa 

 

Contoh hasil keluaran program laporan screening 

log akan terlihat seperti Gambar 11 berikut : 
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Gambar 11. Laporan Screening Log 

 

Pada keluaran Laporan Screening Log, memberikan 

informasi mengenai data screening yang di ikuti oleh 

peserta (subyek) yang mengikuti pengujian 

bioekivalen. Data-data yang di informasikan 

meliputi Screening Number, Investigator  Name, 

Site Location, Nama Subyek, Inisial, Gender, 

Alamat, Tempat Lahir, Tanggal Lahir, Tanggal 

Screening, Berat Badan, Tinggi Badan, BMI dan 

Kesimpulan hasil proses screening. 

 

4. KESIMPULAN  

Dari penelitian yang dilakukan sampai dengan 

membangun sebuah sistem informasi, maka dapat di 

simpulkan bahwa penerapan teknologi informasi 

berupa sistem informasi pengolahan data subyek 

untuk pengujian bioekivalen sangat membantu staf 

klinik dalam melakukan kegiatannya. Beberapa 

kesimpulan yang bisa didapatkan dari penelitian ini 

antara lain : 

a. Pengaturan data subyek sudah tidak lagi 

dilakukan secara manual, melainkan 

menggunakan sistem informasi.  

b. Kerangkapan data inisial nama setiap subyek 

dapat diminimalisir, karena sistem yang di 

rancang dapat mendeteksi jika ada nama inisial 

yang sama dengan data subyek yang berbeda. 

c. Sistem informasi yang di rancang akan 

mempermudah penyaringan calon subyek pada 

proses screening sehingga tidak ada persyaratan 

yang terlewatkan. 

d. Sistem informasi yang di rancang juga dapat 

mengetahui data calon subyek yang di blacklist  

karena dalam sistem yang di rancang ini 

menyediakan layanan data untuk mem-blacklist 

calon subyek yang melakukan pelanggaran 

sehingga tidak dapat mengikuti screening lagi. 

e. Dengan adanya sistem informasi pengolahan 

data subyek untuk pengujian bioekivalen, 

kebutuhan informasi yang di minta dapat di 

sajikan secara cepat dan akurat. 

 

5. SARAN 

Dari hasil kesimpulan tersebut, peneliti ingin 

memberikan saran dan masukan solusi atau 

penyelesaian yang terkait dengan sistem pengolahan 

data subyek, yang diantaranya : 

a. Sebaiknya memberikan pelatihan terhadap staf 

yang menggunakan sistem ini guna memberikan 

bekal ilmu mengenai sistem informasi yang 

dikembangkan oleh pihak management PT. 

Clinisindo Laboratories. 

b. Dibuatkannya sistem login, karena ada beberapa 

user yang menggunakan sistem informasi 

pengolahan data subyek ini. 

c. Pemeliharaan sistem atau maintenance secara 

berkala perlu dilakukan agar tercapai 

karakteristik sistem, yaitu  cepat, akurat, tepat 

waktu, dapat dipercaya dan relevan.   

d. Perlu adanya dokumentasi atau backup berkala 

terhadap data-data dan  pemeliharaan Sistem 

Informasi Data Untuk Pengujian Bioekivalen 

agar selalu berjalan dengan baik sesuai dengan 

PT. Clinisindo Laboratories. 

e. Back up data perlu dilakukan untuk mewaspadai 

hal-hal yang tidak diinginkan juga untuk 

mengetahui historikal data.  

f. Pengembangan sistem di kemudian hari perlu 

dipikirkan dari sekarang agar mengikuti 

perkembangan pengolahan informasi serta 

kebutuhan informasi yang dihasilkan. 
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Abstrak  

 

Informasi spasial pada masa sekarang ini adalah salah satu sumber kebutuhan perencanaan pembangunan daerah. 

SIGDa Lombok Barat diberdayakan untuk keperluan mendukung kegiatan penyusunan perencanaan 

pembangunan daerah, pada kegiatan Musrenbang. Secara umum, informasi spasial yang tersaji pada SIGDa 

Lombok Barat dapat memberikan informasi untuk keperluan Musrenbang. Namun demikian, informasi spasial 

yang tersedia masih terbatas pada tema informasi yang secara umum. Kebutuhan informasi tematis berbasis 

bidang satuan kerja perangkat daerah belum dapat terpenuhi. Informasi spasial berbasis SKPD tidak cukup 

tersedia dalam SIGDa Lombok Barat yang telah tersedia. Mengacu pada penyelenggaraan kegiatan Musrenbang, 

diperlukan dukungan informasi spasial yang berbasis SKPD.  

Kebutuhan mendasar sebagai pengembangan SIGDa Lombok Barat adalah tersedianya sub system  SIGDa 

berbasis SKPD. Requirement, perencanaan, dan penyusunan informasi spasial SKPD dipergunakan sebagai 

mekanisme penyusunan sub system SIGDa berbasis SKPD. Ketersediaan rancangan informasi spasial SKPD 

dapat dikembangkan menjadi perangkat untuk menampung informasi spasial berbasis produk informasi SKPD. 

Rancangan informasi spasial berbasis SKPD merupakan solusi untuk melengkapi kebutuhan informasi spasial 

pada SIGDa Lombok Barat. Produk informasi yang dihasilkan akan dapat dimanfaatkan untuk menentukan 

kebijakan dan sebagai bahan penyusunan program kerja pemerintah. Implementasi rancangan sebagai tahap 

lanjutan dari perencanaan informasi spasial SKPD dapat menunjang kebutuhan kegiatan Musrenbang SKPD. 

 

Kata kunci : informasi spasial SKPD, SIGDa, musrenbang. 

 

 

1. Pendahuluan  

 

Merujuk Undang-Undang (UU) nomor 22 

tahun 1999 tentang Pemerintah Daerah (Pemda) dan 

UU nomor 32 tahun 2004, Pemda diberikan 

keleluasaan dalam mengelola potensi daerahnya 

sendiri (Perpustakaan Nasional, 2011). Melengkapi 

ketentuan tersebut terdapat UU nomor 14 tahun 

2008 terhadap lembaga publik tentang keterbukaan 

informasi publik. Berdasar ketentuan tersebut, maka 

program kerja pemerintahan dan pengelolaanya 

dipublikasikan kepada masyarakat menggunakan 

media informasi (Perpustakaan Nasional, 2011). 

Menurut Nuradi (2011), kegiatan musyawarah 

perencanaan pembangunan (Musrenbang) 

dilaksanakan mulai berasal usulan masyarakat 

sampai menjadi program kerja pembangunan. 

Pemerintah Daerah Kabupaten Lombok Barat 

(Pemda LoBar) memiliki Sistem Informasi 

Geografis Daerah Pemerintah Daerah Kabupaten 

Lombok Barat (SIGDa Lombok Barat) yang 

dipergunakan untuk mendukung penyusunan 

perencanaan pembangunan tahap berikutnya selain 

keperluan informasi publik (Nuradi, 2011). Berdasar 

penelusuran SIGDa Pemda LoBar masih terbatas 

pada pemuatan informasi profil dan program 

pembangunan  (Pribadi, 2012). Penyedia data dan 

informasi SIGDa Lombok Barat adalah pihak Satuan 

Kerja Perangkat Daerah (SKPD) di Kabupaten 

Lombok Barat. Sesuai dengan tugas pokok dan 

fungsi tiap SKPD, informasi spasial dapat 

disediakan berdasar pada hal tersebut. Kegiatan 

Musrenbang SKPD memerlukan informasi spasial 

sebagai salah satu data/informasi untuk menunjang 

analisa penyusunan program pembangunan daerah. 

Memperhatikan kondisi tersebut diperlukan aplikasi 

pendukung SIGDa yang dapat dikelola oleh SKPD 

secara mandiri. Bagian penting dari sub sistem 

informasi tersebut adalah informasi spasial berbasis 

SKPD untuk memenuhi kebutuhan SIGDa Lombok 

Barat. 

Merujuk pemahaman Green (2002), sistem 

informasi geografis (SIG) adalah juga merupakan 

program komputerisasi untuk mengakuisisi, 

menyimpan, menginterprestasi dan pengelolaan 

penyajian informasi secara spasial. SIGDa Lombok 

Barat dibangun untuk keperluan penyusunan 

perencanaan pembangunan tahap berikutnya dan 

kebutuhan informasi publik (Nuradi, 2011).  Dengan 

demikian informasi spasial tematis dari SKPD dan 

SIGDa merupakan perangkat yang dapat 

dipergunakan untuk menunjang kebutuhan informasi 

publik dan kebutuhan penyelenggaraan kerja 

Musrenbang secara komputerisasi. 
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Purwarupa SIGDa Lombok Barat memiliki 

data spasial yang bersumber dari SKPD, namun 

belum mampu memfasilitasi kebutuhan SKPD 

secara mandiri (Pribadi, 2011). Kebutuhan 

pemenuhan informasi spasial SIGDa Lombok Barat 

secara utuh belum mampu dikelola secara mandiri 

dan local oleh SKPD. Kebutuhan tersebut berelasi 

bahwa SKPD secara memiliki koordinasi data dan 

informasi dengan lingkungan departemennya secara 

vertikal (Erwin, 2014). Mencermati keadaan tersebut 

data dan informasi tidak memiliki korelasi langsung 

dan kuat antara keberadaan lokal Pemda dengan 

struktur vertikal secara tugas dan fungsi di 

lingkungan departemen yang bersesuaian. Informasi 

spasial yang dimiliki SKPD merupakan bagian 

elemen SKPD pada SIGDa dan penting untuk 

disediakan. Penyediaan informasi spasial berbasis 

SKPD ini merupakan langkah singkronisasi tata 

kelola informasi yang tersedia berdasar kondisi local 

di Pemda dan berdasar struktur vertical departemen 

yang bersesesuaian dengan SKPD. 

SIGDa Lombok Barat pada saat ini terbatas 

menampung informasi profil, program pembangunan 

dan kerja Pemda Kabupaten Lombok Barat dan 

pelaksanaanya (Pribadi 2012). Memperhatikan 

keadaan tersebut pada dasarnya dapat disinergikan. 

Sinergi tersebut sangat memerlukan keberadaan 

informasi spasial SKPD. Mencermati kondisi dalam 

uraian sebelumnya, informasi spasial SKPD menjadi 

penting untuk disediakan guna memenuhi kebutuhan 

pemanfaatan SIGDa Lombok Barat untuk kegiatan 

Musrenbang. 

 

2. Metodologi 

Perencangan informasi spasial SKPD memiliki 

keberadaan sebagai pengembangan SIGDa Lombok 

Barat. Gambar 1 adalah diagram metodologi 

penyusunan rancangan informasi spasial SKPD 

untuk SIGDa Lombok Barat. 

 

 
Gambar 1. Metodologi 

 

3. Penelusuran dan Requirement 

Secara prinsip, SIGDa Lombok Barat dikelola 

oleh Badan Perencanaan Pembangunan Daerah 

Kabupaten Lombok Barat (Bappeda Lombok Barat). 

Pengembangan feature dengan tambahan konten 

SKPD akan melibatkan seluruh SKPD dan Badan 

yang berada pada Pemda Kabupaten Lombok Barat. 

Bappeda Lombok Barat merupakan host 

program aplikasi SIGDa Lombok barat (Pribadi, 

2011). Kebutuhan penyusunan informasi spasial 

berbasis SKPD merujuk pada SIGDa Lombok Barat 

yang telah tersedia dan mengakomodasikan 

informasi spasial tematis yang bersumber dari SKPD. 

 

3.1 SIGDa Lombok Barat 

SIGDa Lombok Barat pada dasarnya adalah 

program aplikasi berformat website. Gambar 2 

adalah tampilan purwarupa SIGDa Lombok Barat 

yang masih belum tersedia feature SKPD secara 

mandiri. 

 
Gambar 2. Tampilan SIGDa Lombok Barat 

Data spasial untuk SIGDa Lombok Barat pada 

keadaan tersebut tidak dikelola oleh SKPD, namun 

melalui pihak Bappeda Lombok Barat (Pribadi 

2011). 

Uraian berikut ini adalah tinjauan terhadap 

aplikasi SIGDa Lombok Barat secara dasar. 

a. program aplikasi dibangun dengan *.phtml; 

b. data spasial menggunakan produk RTRW; 

c. data spasial menggunakan format *.shp. 

 

3.2 Kebutuhan Informasi Spasial SKPD 

Untuk memenuhi kebutuhan penyusunan 

informasi spasial SKPD diperlukan informasi dan 

data kebutuhan. Berdasar penelusuran kebutuhan, 

informasi spasial SKPD sebagai sub system SIGDa 

Lombok Barat diindikasikan memiliki platform yang 

sama. Kesamaan platform tersebut merupakan akan 

memudahkan (Nugroho, 2011). 

Kebutuhan teknis untuk data spasial diperlukan 

memiliki spesifikasi yang sama dengan data spasial 

SIGDa Lombok Barat (Nuradi, 2011). Pokok-pokok 

data spasial yang diperlukan adalah dengan acuan 

sebagai berikut : 

a. merupakan representasi domain SKPD, 

b. profil konten data/informasi sesuai dengan 

domain SKPD, 

c. tersedia atribut yang menampung data 

keterangan yang merupakan informasi publik 

sesuai dengan tugas pokok dan fungsi SKPD, 

d. tersedia atribut yang menampung data program 

pembangunan yang direncanakan beserta hasil 

pelaksanaannya, 
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e. memuat konten sesuai dengan tema dasar 

berelasi dengan tugas pokok dan fungsi SKPD. 

 

4. Hasil dan Pembahasan 

Perencanaan yang dihasilkan pada dasarnya 

adalah penyusunan yang mengacu pada syarat dan 

kebutuhan. Berdasar penelusuran dan  kegiatan 

requirement, secara umum informasi spasial SKPD 

yang dibangun adalah mengacu pada arsitektur 

SIGDa Lombok Barat. 

 

4.1 Stadarisasi Data Spasial 

Data spasial untuk membentuk informasi 

spasial bidang pendidikan ditetapkan terlebih dahulu. 

Berikut adalah format standar untuk menyusun 

informasi spasial bidang pendidikan. 

a. model data menggunakan vector; 

b. datum menggunakan dasar pokok Indonesia 

yaitu WGS-1984; 

c. sistem proyeksi peta menggunakan UTM zona 

50S; 

d. skala peta yang dipergunakan ukuran 1 : 25.000; 

e. format dasar elektronik peta / data spasial adalah 

*.shp. 

Tema data spasial yang dipergunakan 

menyesuaikan dengan tema informasi spasial SKPD 

di Pemda Lombok Barat. Berikut ini adalah tema 

data spasial yang direncanakan : 

a. administrasi (desa dan kecamatan), 

b. sawah, 

c. jalan, 

d. sungai dan DAS, 

e. fasilitas umum dan infastruktur 

f. sekolah, 

g. saluran irigasi, 

h. fasilitas layanan kesehatan, 

i. perindustrian, 

j. kawasan rawan bencana, 

k. hutan, 

l. perkebunan, 

m. kawasan wisata, 

n. pertambangan, 

o. pemujiman, 

p. lahan potensi. 

Atribut data spasial yang dirancang secara dasar 

memiliki pattern pokok disamping atribut isi yang 

dapat dikembangkan dari pihak SKPD. Pattern 

pokok atribut di setiap tema data spasial sebagai 

berikut : 

a. feature Id, 

b. nama feature, 

c. skala feature, 

d. program pembangunan, 

e. anggaran program pembangunan, 

f. hasil program pembangunan. 

Data spasial disusun secara tematis menyesuaikan 

dengan tugas pokok dan fungsi SKPD-nya. Gambar 

3 berikut ini adalah contoh data spasial tematis 

berbasis SKPD. Pada gambar tersebut dicontohkan 

sebagai data spasial untuk mengilustrasikan sebaran 

fasilitas sekolah; SKPD yang bertanggung jawab 

adalah Dinas Pendidikan, Pemuda dan Olah raga 

Kabupaten Lombok Barat. 

 

 
Gambar 3. Contoh informasi spasial tematis 

 

4.2 Perencanaan Interface 

Informasi spasial yang tersedia pada dasarnya 

akan dipresentasikan pada aplikasi web SIGDa 

Lombok Barat. Pengembangan aplikasinya menjadi 

bagian berupa sub system SIGDa Lombok Barat. 

Meninjau kebutuhan dan ketersediaan pada SIGDa 

Lombok Barat, maka antar muka aplikasi untuk 

featuere SKPD menyesuaikan dengan aplikasi 

utamanya. Penyesuaian ini dengan maksud untuk 

memudahkan pengguna dalam beradaptasi pada saat 

menggunakannya. Gambar 4 adalah ilustrasi antar 

muka sub system SIGDa Lombok Barat. 

 

 
Gambar 4. Ilustrasi antar muka aplikasi informasi 

spasial SKPD 

Struktur yang direncanakan untuk keperluan 

antar muka aplikasi SIGDa Lombok Barat feature 

SKPD adalah sebagai berikut : 

a. bidang peta / data spasial, 

b. skala ukuran peta, 

c. lajur keterangan / legenda, 

d. alat bantu untuk mengatur penampilan peta, 

e. pemilihan tema peta yang dipresentasikan, 

f. pencarian berdasar atribut / kelompok tema, 

g. menu link ke atribut data spasial. 
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Informasi spasial yang dipresentasikan dilengkapi 

dengan keterangan yang berasal dari atribut data. 

Antar muka untuk mempresentasikan isi atribut data 

spasial maupun non spasial diilustrasikan pada 

gambar 5. 

 
Gambar 5. Tampilan jendela atribut data spasial 

Kebutuhan teknis aplikasi untuk informasi 

spasial SKPD adalah *.phtml yang memiliki 

kesamaan platform dengan SIGDa Lombok Barat. 

Pemilihan platform yang sama memberikan jaminan 

bahwa aplikasi informasi spasial SKPD dapat di 

sinkronisasi dengan SIGDa Lombok Barat. 

 

4.3 Pembahasan 

Kebutuhan dasar pengembangan program 

aplikasi SIGDa Lombok Barat adalah tersedianya 

informasi spasial berbasis SKPD. Tersedianya data 

spasial dan rancangan aplikasi dan antar muka dapat 

memenuhi kebutuhan informasi spasial SKPD untuk 

mendukung peran SIGDa Lombok Barat dalam 

kegiatan Musrenbang. 

Tabel 1 menunjukkan kesesuaian antara 

kebutuhan dan penyediaan rancangan terhadap 

kebutuhan ketersediaan informasi spasial yang 

berbasis SKPD. Kesesuaian antara kebutuhan dan 

ketersediaan tersebut merupakan pemenuhan 

kebutuhan SIGDa Lombok Barat dan informasi 

spasial SKPD. 

Tabel 1. Penyediaan Kebutuhan 

No Uraian 
Yang 

tersedia 
Rancangan 

1 
Aplikasi pengolahan 

data online 
Ada - 

2 
Ketersediaan SIG 

mandiri 

belum 

ada 
ada 

3 
Ketersediaan data 

spasial 

belum 

ada 
ada 

4 
Ketersediaan stadarisasi 

data spasial 

belum 

ada 
ada 

5 
Ketersediaan atribut 

sesuai program daerah 

belum 

ada 
ada 

Terpenuhinya rancangan informasi spasial SKPD 

untuk SIGDa Lombok Barat menunjukkan bahwa 

kebutuhan sub system SKPD pada SIGDa dapat 

terpenuhi. Ketersediaan standarisasi data spasial, 

komposisi layer tema data dan rancangan program 

aplikasi informasi spasial SKPD merupakan hasil 

pemenhan kebutuhan pengembangan sub system 

SIGDa Lombok Barat. Ketersediaan antar muka 

seperti pada gambar 4 dan 5 mengilustrasikan bahwa 

kaidah layout peta untuk presentasi informasi spasial 

telah terpenuhi. 

 

5. Simpulan 

Kebutuhan pengembangan SIGDa Lombok Barat 

dapat terpenuhi dengan tersedianya sub system 

informasi spasial SKPD. Kebutuhan presentasi 

informasi spasial berdasarkan tema spasial SKPD 

dapat terpenuhi dengan tersedianya feature berbasis 

SKPD. 

Sinkronisasi sub system informasi spasial SKPD 

dengan SIGDa Lombok Barat dapat terpenuhi 

dengan penggunaan platform *.phtml. Penggunaan 

platform yang sama merupakan jaminan untuk dapat 

diintegrasikannya antara aplikasi informasi spasial 

SKPD dengan SIGDa Lombok Barat. 
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Abstrak  

 

Perbedaan struktur wajah dari manusia dan model animasi terutama untuk karakter bukan manusia (Non-

Humanoid) menjadi kendala dalam pembuatan animasi yang memerlukan penangkapan pergerakan (Motion 

Capture). Perbedaan ini mengakibatkan ekspresi yang dihasilkan oleh model animasi tidak sesuai dengan 

ekspresi yang dihasilkan manusia. Salah satu contohnya adalah perbedaan lebar mulut manusia dan model 

animasi. Ketidaksesuaian ini membuat ekspresi animasi terlihat tidak realistis. Pada penelitian ini digunakan 

model wajah 3D kucing bernama ñFelusò dengan struktur wajah yang memiliki rentang mulut besar dan mata 

besar ketimbang manusia. Data sumber motion capture berisi gerakan manusia yang berekspresi marah, senyum, 

terkejut, dan tertawa. Metode yang digunakan pada penelitian ini adalah Radial Basis Functions (RBF) untuk 

melakukan retargeting wajah berdasarkan data fitur wajah sumber (titik fitur dan penanda motion capture) dan 

memetakan data tersebut menggunakan interpolasi radial basis function ke dalam pembobot blendshape target. 

Berdasarkan hasil percobaan, RBF merupakan solusi fleksibel untuk membangun animasi wajah yang realistis 

yang bergantung pada kebutuhan untuk mengendalikan bone system, blendshape weight, atau parameter lain dan 

dapat melatih sistem untuk keperluan animasi tertentu. 

 
Kata kunci : animasi, ekspresi, motion capture, retargeting, radial basis function 

 

1. Pendahuluan 

 Wajah berperan penting karena memiliki 

ekspresi yang dapat menekankan setiap emosi hanya 

dengan mengubah raut atau otot-otot dalam wajah. 

Ekspresi wajah atau mimik adalah hasil dari satu 

atau lebih gerakan atau posisi otot pada wajah. 

Karena itu ekspresi wajah merupakan salah satu cara 

penting dalam menyampaikan pesan sosial dalam 

kehidupan manusia, namun juga terjadi pada 

mamalia lain dan beberapa spesies hewan lainnya. 

 Dalam animasi, ekspresi wajah yang realistis 

merupakan suatu tantangan untuk animator. 

Membangun ekspresi wajah karakter dalam animasi 

memerlukan pemahaman mengenai ragam ekspresi 

terutama jika karakter yang digunakan memiliki 

struktur wajah yang berbeda jauh dengan wajah 

manusia. Sedikit kesalahan kecil saja di dalam 

animasi dapat membuat ekspresi terlihat tidak 

realistis dan masuk akal. Animasi wajah tidak hanya 

krusial di dalam industri perfilman, namun juga 

berperan penting di dalam aplikasi virtual reality 

atau permainan komputer.  

Teknik motion capture dilakukan oleh 

manusia agar diperoleh data gerakan untuk model 

karakter 3D. Animasi dengan menggunakan teknik 

motion capture saat ini sangat sering digunakan 

karena mempercepat pembuatan animasi dan 

animasi yang dihasilkan terlihat lebih natural. Data 

hasil motion capture dipasangkan ke dalam model 

karakter 3D, proses ini biasa disebut retargeting. 

Permasalahan yang dialami pada saat retargeting 

dengan proses normal retargeting adalah perbedaan 

struktur wajah dari manusia yang menjadi sumber 

motion capture dan model karakter yang menjadi 

target animasi. Hal ini disebabkan ukuran salah satu 

atau beberapa bagian wajah dari model karakter 3D 

yang sangat berbeda dari wajah manusia sehingga 

ekspresi yang dihasilkan oleh model karakter 3D 

terlihat tidak realistis seperti yang ditunjukkan pada 

Gambar 1. Oleh karena itu dibutuhkan metode lain 

yang digunakan sebagai metode pemetaan dari titik 

fitur dengan penanda motion capture data. 

Gambar 1. Proses normal retargeting 

Metode yang digunakan pada penelitian 

ini adalah Radial Basis Functions (RBF) untuk 

melakukan retargeting wajah berdasarkan data 

fitur wajah sumber (titik fitur dan penanda 

motion capture) dan memetakan data tersebut 

menggunakan interpolasi radial basis function ke 
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dalam pembobot blendshape target. Proses 

pemetaan ini bertujuan untuk menentukan 

hubungan antara titik sumber data motion 

capture dengan titik point pada model 3D 

sehingga tercipta gerakan wajah yang realistis 

pada model 3D tanpa memperdulikan ukuran dan 

struktur dari wajah model 3D selama titik fitur 

model telah terpetakan.  

 

2. Dasar Teori 

2.1 Ekspresi  

Manusia memiliki sifat dan dapat berfikir 

untuk mengungkapkan sebuah emosi atau ekspresi. 

Sebuah ekspresi juga dapat di keluarkan dari seluruh 

bagian tubuh manusia. Bahkan tubuh manusia juga 

bisa mewakili sebuah kondisi emosional seseorang 

ekspresi yang muncul dari gerakan tubuh tersebuh 

dapat diartikan sebagai bahasa tubuh Allan dan 

Barbarra Pease (2004). Untuk dapat lebih 

mengetahui ekspresi seseorang dapat dilihat dari 

ekspresi wajah yang sedang dikeluarkan seperti 

ekspresi senang, terkejut, marah, sedih, jijik, dan 

takut Darwin (1872); Ekman dan Friesen (1976) 

seperti yang ditunjukkan pada Gambar 2. 

 
Gambar 2. Ekspresi Wajah Manusia 

 

2.2 Struktur wajah Non-Human Model  

Penggunaan karakter bukan manusia pada 

umumnya membutuhkan ketelitian lebih. Pada 

bidang animasi saat ini sangat popular dalam dunia 

perfilman, berbagai karakter bermunculan agar tidak 

terkesan monoton dengan hanya menampilkan satu 

jenis karakter. Sebagai contoh dibuat karakter 

nonhuman seperti monster, hewan, dan karakter 

fantasy lain seperti peri dan makhluk luar angkasa. 

Karakter yang dimaksudkan adalah karakter yang 

memiliki struktur wajah yang berbeda dengan 

manusia normal. Dapat dikatakan berbeda misalkan 

memiliki bentuk mata yang besar, bibir yang kecil, 

dan tidak sesuai dengan proporsi manusia. Struktur 

tulang yang dimiliki juga memiliki perbedaan antara 

model nonhuman dan manusia normal. Oleh karena 

itu model 3D animasi yang tidak mirip dengan 

manusia atau memiliki struktur wajah yang berbeda 

dengan manusia dikategorikan sebagai karakter 

nonhuman. Contoh model wajah non-humanoid 

ditunjukkan pada Gambar 3. 

 
Gambar 3. Contoh Model Wajah Non-Humanoid 

 

2.3 Motion capture 

 Motion capture dalam bidang animasi 

adalah salah satu cara yang dipakai para kreator 

animasi untuk mengambil gerakan yang dapat 

diterapkan dalam pembuatan animasi, sehingga 

gerakan yang didapatkan lebih alami. Motion 

capture dengan menggunakan marker aktif yang ada 

saat ini membutuhkan perangkat dan pakaian khusus 

yang dipakai oleh aktor yang mengakibatkan aktor 

sulit untuk melakukan gerakan yang kompleks, 

akibatnya ada bagian marker yang terlepas atau 

tidak tertangkap oleh kamera sehingga 

mempengaruhi hasil capture nya. Gambar 4 

menunjukkan contoh motion capture pada film 

Avatar. 

 
Gambar 4. Contoh Motion Capture pada Film 3D 

 

2.3 Retargeting 

Retargeting adalah proses di mana animator 

menyesuaikan parameter rig target berdasarkan data 

kinerja ditangkap. Untuk melakukan hal ini kita 

harus menemukan hubungan antara parameter ini. 

Sebagai fungsi hubungan ini tidak sepele animator 

menggunakan skema interpolasi atau perkiraan 

berdasarkan sampel sumber dan target konfigurasi, 

dimana sampel tidak ditempatkan secara merata 

tetapi di konfigurasi intuitif Umenhoffer and toth, 

(2012). 

Menurut Chai, Xiao, & Hodgins, (2003) 

teknik retargeting mengusung ide penggunaan ulang 

animasi karakter yang serupa, sehingga dapat 

memperingan kerja animator. Teknik ini disajikan 

dengan menarik dan menggunakan data gerakan 2D 

berbasis visual berkualitas rendah untuk 

menganimasikan wajah dengan data perhitungan 3D 

motion capture wajah berkualitas baik. Noh & 

Neumann (2001) menggunakan teori Radial Basis 

Functions (RBF) yang dikemukanan oleh Powell 

(1987) untuk mengadaptasi vektor gerak sebuah 

mesh ke yang lainnya. Gambar 5 menunjukkan 

proses retargeting wajah ke dalam animasi. 
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Gambar 5. Contoh Retargeting Wajah 

 

2.4 Radial Basis Function 

Radial basis functions digunakan secara luas 

untuk permasalahan interpolasi data yang tersebar 

seperti perkiraan permukaan (surface 

approximation) dan simulasi cairan (fluid 

simulation) (Buhman, (2003)). Setiap fungsi 

berkelanjutan dapat diinterpolasi dengan tingkat 

akurasi yang yang berubah-ubah dengan formula 

radial basis functions seperti pada Persamaan (1). 

 

ώὼ ᴁὼ‰‫ ὼᴁȟ (1) 

dimana ‰ adalah fungsi radial, dimana nilainya 

bergantung pada jarak dari file sumbernya (dalam 

kasus ini adalah ὼȢ Terdapat beberapa fungsi radial 

yang umum digunakan, pada penelitian ini 

digunakan fungsi multikuadratik seperti yang 

ditunjukkan pada Persamaan (2). 

 ‰ὶ ρ ‐ὶ (2) 

Setiap komponen dari parameter target 

mendefinisikan set dari radial basis function, dengan 

nilai penimbang .harus dikalkulasi ‫ 

Dalam kasus ini, jumlah dari fungsi basis (N) adalah 

jumlah dari sampel yang telah ditentukan, ὼ adalah 

konfigurasi sumber dari sampel i. Konfigurasi target 

ώ ώὼ  akan mendefinisikan titik control dari set 

fungsi interpolasi. Nilai penimbang ‫  dapat 

dikomputasi dengan menyelesaikan system dari 

Persamaan linear (3). 

 Ὕ ὌϽὡ, (3) 

dimana Ὄ ‰ ὼ ὼ , ὡ ύ dan Ὕ ώ. 

 

3. Metode Penelitian 

Tujuan penelitian ini adalah membuat 

ekspresi model animasi yang realistis sesuai dengan 

ekspresi yang didapatkan dari motion capture 

dengan diberikan pemetaan menggunakan RBF. 

Gambar 6 menunjukkan Gambar umum retargeting 

yang diajukan pada penelitian ini. Ekspresi yang 

dihasilkan model lebih realistis ketimbang yang 

ditunjukkan pada Gambar 1 dengan proses normal 

retargeting. 

 
Gambar 6. Gambaran Umum Model Retargeting 

 

Model karakter 3D secara teknis dibuat 

dengan dilengkapi bone pada titik yang sudah 

ditentukan sebagai kontrol blendshape dari wajah 

karakter atau disebut proses rigging. Model karakter 

3D ini digerakkan sesuai data hasil face motion 

capture dengan format C3D. Proses retargeting 

adalah menyambungkan data C3D dengan bone 

ditiap titik pada wajah karakter. Dari proses 

retargeting ini dapat dilihat hasil gerakan animasi 

karakter 3D yang mengikuti gerakan motion capture. 

Gambar 7 menunjukkan Diagram alir penelitian 

mengenai retargeting animasi. 

 

3D Modelling

Rigging Face

Face Motion 
Capture

Motion Capture 
Data

Retargeting

Hasil Retarget 
Animasi

 
Gambar 7. Diagram alur penelitian 

 
3.1 Modelling 

Proses modelling dilakukan dengan 

membentuk model karakter non-humanoid 3D 

kucing bernama ñFelusò dengan menggunakan 

software modelling ñBlenderò. Karakter Felus 

memiliki ciri khas telinga panjang ke atas, bola mata 

yang besar ketimbang bola mata manusia. Lebar 

mulut yang lebih besar ketimbang manusia. Karakter 

Felus terinspirasi dari hewan Bobcat. Gambar 8 

menunjukkan proses modelling karakter dengan 

menggunakan Blender. 

 
Gambar 8. Modelling Karakter 
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Proses berikut yang dilakukan setelah model 

dibuat adalah pemberian tulang pada bagian-bagian 

wajah model atau disebut Face Rigging. Tujuan face 

rigging ini adalah pemberian penanda sebagai titik 

fitur saat digerakkan menggunakan data motion 

capture. Setiap titik fitur memiliki informasi seperti 

mulut, mata, hidup, telinga, dan lain-lain. Proses 

face rigging ditunjukkan pada Gambar 9. 

 
Gambar 9. Face Rigging Karakter 

 
3.2 Motion Capture 

Motion capture yang dilakukan pada 

penelitian ini adalah merekam wajah manusia yang 

telah diberikan penanda berupa titik sejumlah 37 

titik. Titik -titik merupakan data fitur standar dari 

wajah manusia meliputi mata, hidung, mulut, dan 

lain-lain. Titik-titik tersebut memiliki informasi 

koordinat (x,y,z) sehingga dapat memetakan 

perpindahan titik setiap framenya saat dipasangkan 

ke dalam model. Namun dalam hal ini harus melalui 

proses pemetaan dikarenakan perbedaan struktur 

wajah model karakter dengan manusia. 

Setelah proses motion capture dilakukan, 

maka didapatkan data motion capture berupa C3D. 

C3D memberikan informasi raw-data mengenai 

posisi (x,y,z) dari penanda. Gambar 10 menunjukkan 

rekaman motion capture manusia saat berekspresi 

beserta data motion capture yang didapatkan. 

 

Gambar 10. Ekspresi Wajah Manusia (Default, Terkejut, 

Senyum, Jijik) dan Data Motion Capture 

 
3.3 Retargeting 

Retargeting yang dilakukan adalah 

memasangkan data motion capture yang didapatkan 

pada Sub 3.2 ke dalam bone/blendshape dari model 

dari Sub bab 3.1. Proses ini harus melalui proses 

pemetaan terlebih dahulu menggunakan RBF untuk 

membangun ekspresi karakter yang realistis. Proses 

retargeting ditunjukkan pada Gambar 11. 

 
Gambar 11. Retargeting ke dalam Model 

 
4. Hasil dan Pembahasan 

4.1 Hasil Retargeting Animasi 

Retargeting animasi diujikan ke dalam 

beberapa ekspresi manusia dari data motion capture. 

Pada hasil penelitian ditunjukkan bahwa model 

karakter 3D dapat berekspresi dan bergerak secara 

natural sesuai dengan gerakan yang dihasilkan oleh 

manusia. Ekspresi yang diujicobakan pada hasil 

adalah default, terkejut, senyum, dan marah. Terlihat 

pada Gambar 12 animasi telah bergerak sesuai 

keinginan. Hal ini menandakan bahwa proses 

retargeting data ke dalam model telah akurat sesuai 

dengan fitur-fitur yang ada pada model karakter 3D 

ñFelusò. 

 
Gambar 12. Hasil Retargeting Animasi 

 
4.2 Analisa RBF pada Ekspresi Wajah Karakter 

Analisa Radial Basis Function dilakukan 

dengan mencari nilai pembobot w berdasarkan hasil 

komputasi RBF dengan input data sumber 0 (S0) 

yang merupakan ekspresi dasar wajah manusia dan 

data target 0 (T0) yang merupakan ekspresi dasar 

wajah model 3D. Setelah data weight didapatkan 

kemudian dilakukan pengujian untuk mendapatkan 

data target berikutnya berdasarkan data sumber yang 

ada. Tabel 1 menunjukkan informasi titik fitur dari 

wajah manusia yang merupakan data sumber dan 

Tabel 2 menunjukkan informasi titik fitur dari wajah 

model 3D yang menjadi data target. 

 
Tabel 1. Informasi Titik Fitur Data Sumber (S0) 

Titik  x y z 

1 -23.2707 -295.91 1103.9 

2 9.863 -319.674 1100.34 

3 47.3748 -320.972 1099.35 



Prosiding SENTIA 2015 ï Politeknik Negeri Malang Volume 7 ï ISSN: 2085-2347 
 

C-85 
 

 

4 83.2122 -296.034 1103.86 

5 -14.4286 -303.534 1092.34 

é é é é 

30 49.5549 -306.816 979.472 

31 10.2439 -285.245 946.833 

32 33.9101 -299.114 954.949 

33 57.1859 -286.343 948.715 

 
Tabel 2. Informasi Titik Fitur Data Target (T0) 

Titik  x y z 

1 -0.06709 0.2462 0.07406 

2 -0.03153 0.2546 0.0974 

3 0.03153 0.2546 0.09724 

4 0.06709 0.2462 0.07406 

5 -0.03153 0.24 0.09898 

é é é é 

29 0 0.1314 0.1227 

30 0.03379 0.1391 0.09821 

31 -0.02687 0.11 0.0473 

32 0 0.1141 0.07235 

33 0.02687 0.11 0.0473 

Berdasarkan data informasi posisi data 

sumber target yang didapatkan pada Tabel 1 dan 

Tabel 2, dapat dilakukan plotting untuk melihat 

posisi koordinat dalam ruang 3D. Plot data sumber 

awal (S0) ditunjukkan pada Gambar 13(a) dan Plot 

data target awal (T0) ditunjukkan pada Gambar 13 

(b).  

Nilai w didapatkan dengan menghitung data 

pada Tabel 1 dan Tabel 2 dengan menggunakan 

Persamaan (3). Berdasarkan komputasi, didapatkan 

nilai penimbang yang berjumlah 33x3 (jumlah titik 

fitur yang ada pada wajah manusia dan model 3D). 

Sebagian data penimbang ditunjukkan pada Tabel 3. 

 

 
(a) 

 
(b) 

Gambar 13. Plot Posisi Data (a) Data Sumber (S0) (b) Data 

Target (T0) 

 
Tabel 3. Nilai Penimbang (w) 

w x y Z 

1 0.00316 0.000116 0.00250 

2 0.00225 -0.00033 -0.00025 

3 -0.00256 -0.00071 -0.000297 

é é é é 

33 0.000607 0.000915 0.000726 

 

Nilai Penimbang (w) yang ada pada Tabel 3 

kemudian digunakan untuk mendapatkan data target 

ke-i (Ti) dengan menggunakan data sumber ke-i (Si) 

sehingga tercipta ekspresi wajah model 3D yang 

realistis, disebabkan telah terpetakannya posisi 

wajah model 3D terhadap wajah manusia. Data titik 

fitur sumber dari ekspresi tertawa diujicobakan 

menggunakan nilai penimbang pada Tabel 3 untuk 

mendapatkan data titik fitur ekspresi tertawa model 

3D. 

 
Tabel 4. Data Titik Fitur Sumber (Ekspresi Tertawa) 

Titik  x y z 

1 -0.06289 0.219957 0.10104 

2 -0.02936 0.229158 0.125974 

3 0.032589 0.229705 0.126316 

4 0.06366 0.216522 0.104571 

é é é é 

30 0.046518 0.158498 0.05224 

31 -0.03603 0.147372 0.017112 

32 0.001485 0.14081 0.045877 

33 0.038024 0.144943 0.01795 

Jika data pada Tabel 4 dimasukkan ke dalam 

koordinat 3D maka didapatkan plotting seperti yang 

ditunjukkan pada Gambar 14 dimana bagian mulut 

memiliki rentang jarak titik yang lebih lebar 

ketimbang bagian mulut pada Gambar 13(a) yang 

diartikan bahwa model ini menunjukkan ekspresi 

tertawa. 

 
Gambar 14. Data Titik Fitur Wajah Manusia Ekspresi 

Tertawa 
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Tabel 5. Data Titik Fitur Target (Ekspresi Tertawa) 

Titik  x y z 

1 -23.2707 -295.91 1103.9 

2 9.863 -319.674 1100.34 

3 47.3748 -320.972 1099.35 

4 83.2122 -296.034 1103.86 

é é é é 

30 49.5549 -306.816 979.472 

31 10.2439 -285.245 946.833 

32 33.9101 -299.114 954.949 

33 57.1859 -286.343 948.715 

 

Tabel 5 menunjukkan data target hasil 

ujicoba dengan menggunakan data titik fitur sumber 

(ekspresi tertawa) pada Tabel 4. Hasil dari Tabel 5 

kemudian dibawa ke dalam ruang koordinat 3D 

untuk dibentuk plot seperti yang ditunjukkan pada 

Gambar 15.  

 

 
Gambar 15. Plot Data Titik Fitur Target Ekspresi  Tertawa 

 

Terlihat bahwa telah terjadi perubahan 

ekspresi yang signifikan pada data titik fitur model 

3D yang ditunjukkan pada Gambar 15. Sehingga 

ekspresi sudah dapat dikatakan realistis dan dapat 

dipasangkan ke dalam obyek karakter 3D. 

 

5. Kesimpulan dan Saran 

Berdasarkan hasil yang didapat, proses 

gerakan ekspresi wajah model karakter 3D melalui 

retargeting dengan metode RBF memberikan 

ekspresi karakter yang realistis. Proses yang dipakai 

pada metode ini juga linier, sehingga tidak 

membutuhkan komputasi yang rumit. RBF 

merupakan solusi fleksibel untuk membangun 

animasi wajah yang realistis yang bergantung pada 

kebutuhan untuk mengendalikan bone system, 

blendshape weight, atau parameter lain dan dapat 

melatih sistem untuk keperluan animasi tertentu. 

Penelitian lebih lanjut mengenai penentuan 

fitur-fitur tambahan perlu dilakukan untuk membuat 

gerakan lebih halus dan benar-benar seperti aslinya. 

Memasang data titik fitur ke obyek karakter 3D 

perlu dilakukan untuk memastikan keakuratan 

ekspresi lebih jauh. Perlunya dilakukan percobaan 

untuk model karakter wajah yang lebih ekstrim 

seperti mata berbentuk segi empat, mulut yang 

berbentuk tidak wajar, atau pada model benda mati 

untuk menguji kemampuan dari metode yang 

digunakan. 
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                                                                                Abstrak  

 

Pada saat ini perusahaan yang menggunakan sistem komputerisasi sebagai sarana mempermudah kegiatan 

pekerjaan, misalnya perusahaan yang bergerak di bidang perkreditan atau pendanaan seperti perbankan, leasing, 

dan sejenisnya. PT. Metropolitan Mitra Sarana sebagai brandstore, yang menggunakan nama Prioritas. Prioritas 

merupakan salah satu perusahaan yang bergerak di bidang perkreditan yang lokasinya di Tangerang,yang masih 

terdapat  beberapa masalah seperti lambatnya pencarian data, banyaknya penggunaan kertas sebagai media untuk 

arsip, dan pembuatan laporan yang memakan waktu lama yang mengakibatkan  pencapaian target pembayaran 

kredit konsumen tidak tercapai. 

Metodologi berorientasi obyek dengan menggunakan Activity diagram dan penjelasan proses yang akan 

dirancang dengan menggunakan use case diagram. dan Perancangan sistemnya dilakukan, menggunakan entity 

relationship diagram, Logical Record Structured (LRS). Kemudian Hasil yang diperoleh adalah semua 

permasalahan yang ada dapat diatasi, pekerjaan menjadi efisien dan efektif. Kesimpulan yang dapat diperoleh 

adalah mempermudah dalam pengecekan data konsumen pada saat bagian administrasi ingin melihat laporan 

rekapitulasi antara lain transaksi konsumen, pembayaran transfer yang mempermudah debitur dalam proses 

pembayaran kredit, di mana collector sebelumnya memberikan informasi sebelum tanggal jatuh tempo 

pembayaran kredit, sehingga diharapkan tercapainya target pembayaran kredit konsumen dan pemilihan 

kelayakan calon debitur dapat mempermudah surveyor dalam penganalisaan di lapangan. 

 

Kata kunci : collector, transfer, konsumen, debitur, kredit. 

 

 

1. Pendahuluan  

1.1.  Latar Belakang 

Penggunaan teknologi informasi telah 

memasuki hampir semua ruang lingkup 

pekerjaan manusia. Dalam dunia bisnis saat ini 

dukungan teknologi informasi sudah menjadi 

sesuatu dasar dalam bisnis diberbagai bidang 

usaha. Dengan wujud komputerisasi pekerjaan 

menjadi lebih cepat, lebih mudah dan lebih 

akurat. Pekerjaan yang dulunya dilakukan 

secara manual yang banyak menggunakan 

tenaga, waktu dan biaya kini menjadi lebih 

berkurang, sehingga kesalahan yang sering 

terjadi karena kelalaian dan keterbatasan 

manusia dapat dikurangi, akhirnya pekerjaan 

yang dilakukan dapat lebih mudah, lancar, 

cepat, efektif dan efisien. 

Pada penerapannya sudah banyak perusahaan 

yang menggunakan sistem informasi sebagai 

sarana mempermudah kegiatan pekerjaan, 

begitupun perusahaan yang bergerak di bidang 

perkreditan atau pendanaan seperti perbankan, 

leasing, dan sejenisnya. Beberapa perusahaan 

atau badan usaha menggunakan teknologi 

untuk mempercepat dan mempermudah 

aktivitas proses bisnis sehingga memberikan 

dampak yang baik kepada perusahaan 

khususnya pada pelayanan, efisiensi kerja dan 

kemajuan perusahaan. 

1.2.  Permasalahan. 

a. Pemilihan calon debitur kurang selektif, 

sehingga sering mendapati debitur 

berkriteria buruk yang menyebabkan 

pembayaran kreditnya tidak selesai. 

b. Teknologi yang digunakan belum memadai 

seperti bagian administrasi mencatat dan 

menyimpan data konsumen, baik data 

konsumen yang sudah selesai kredit atau 

sedang dalam proses kredit disimpan ke 

dalam tumpukan arsip dan file excel. Hal 

ini dikhawatirkan file tersebut dapat rusak 

atau hilang, yang dapat berakibat semua 

data konsumen hilang. 

c. Penggunaan teknologi informasi belum 

tersedia sehingga menyulitkan jalannya 

proses perkreditan. 

d. Tidak adanya sistem pembayaran transfer, 

sehingga menyulitkan collector karena 

harus melakukan secara manual penagihan 

kredit konsumen apabila tanggal jatuh 

tempo kredit telah lewat, proses tersebut 

mailto:1Yahyabl88@yahoo.com
mailto:2Wisnoex@yahoo.com
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berdampak buruk pada pencapaian target 

perusahaan. 

e. Buruknya sistem analisa surveyor dalam 

ketentuan pemberian kredit. 

 

1.3. Tujuan. 

a. Merancang sebuah sistem komputerisasi 

perkreditan berorientasi obyek pada 

Prioritas yang diharapkan dapat 

menggantikan sistem manual yang ada. 

b. Memberikan penyimpanan data yang lebih 

aman dibandingkan dengan sistem berjalan, 

sehingga meminimalisir kemungkinan 

terjadinya data rusak atau hilang. 

c. Mempermudah dalam pengecekan data 

konsumen pada saat bagian administrasi 

melakukan rekapitulasi laporan transaksi 

konsumen. 

d. Mempermudah debitur dalam proses 

pembayaran kredit, di mana collector 

sebelumnya memberikan informasi sebelum 

tanggal jatuh tempo pembayaran kredit, 

sehingga diharapkan tercapainya target 

pembayaran kredit konsumen.    

e. Memberi ketentuan khusus kelayakan calon 

debitur, agar mempermudah surveyor 

dalam penganalisaan di lapangan. 

1.4. Metode Penelitian. 

a. Wawancara 

Suatu teknik pengumpulan data yang 

dilakukan dengan cara mengajukan 

beberapa pertanyaan kepada narasumber 

yang mempunyai tanggung jawab 

terhadap kegiatan sistem perkreditan 

barang di Prioritas. Dalam hal ini 

penulis melakukan wawancara dengan 

staff administrasi dan Kepala 

Operasional selaku pimpinan cabang 

Prioritas pada cabang Beringin 

Tangerang dalam memperoleh data 

yang diperlukan. 

b. Observasi 

Kegiatan ini dilakukan untuk 

mengumpulkan data dengan cara 

pengamatan terhadap hal-hal yang 

berkaitan dengan masalah yang terjadi 

pada Prioritas sekaligus sebagai bahan 

masukan. 

c. Teknik Dokumentasi 

Merupakan metode pengumpulan data 

melalui arsip-arsip serta dokumen-

dokumen yang terkait dengan kegiatan 

perkreditan barang agar dapat dijadikan 

sebagai acuan dalam perancangan 

sistem perkreditan barang yang 

terkomputerisasi. 

 

 

d. Analisa Sistem 

Adalah suatu metode pengembangan 

sistem yang menghasilkan sistem yang 

Object Oriented di mana sistem itu 

sendiri mampu memberikan suatu 

definisi dan penjelasan secara baik dan 

jelas. Tahapan ï tahapan yang dilakukan 

adalah sebagai berikut : 

1) Melakukan analisa pada sistem 

dengan mempelajari apa saja yang 

mampu dihasilkan oleh sistem 

yang telah ada. 

2) Melakukan spesifikasi pada sistem, 

yaitu melakukan spesifikasi 

masukan seperti data, tahapan 

kegiatan dan lain ï lain sehingga 

menghasilkan keluaran yang 

diinginkan. Adapun tahapannya 

adalah sebagai berikut : 

a) Activity Diagram 

Diagram yang 

menggambarkan alur kerja 

atau workflow sebuah proses 

bisnis dan urutan aktifitas di 

dalam suatu proses. 

b) Use Case Diagram 

Diagram yang 

menggambarkan kebutuhan 

sistem dari sudut pandang 

user atau dilihat menurut 

pandangan orang yang berada 

di luar sistem. 

e. Metode Perancangan Sistem 

Dalam tahap perancangan sistem yang 

berfungsi sebagai alat proses atau 

pengolahan data dengan menggunakan 

metode berorientasi objek. Tahapan 

merancang sistem secara rinci 

berdasarkan hasil analisa sistem yang 

ada, sehingga menghasilkan model 

sistem yang diusulkan dengan disertai 

perancangan database dan spesifikasi 

program. Adapun tahapan ï tahapan 

yang dipergunakan adalah sebagai 

berikut : 

1) Entity Relationship Diagram 

(ERD) 

Merupakan alat yang dapat 

mempresentasikan hubungan yang 

terjadi antara satu atau lebih 

komponen sistem. 

2) Relasi 

Relasi digunakan untuk 

mendefinisikan dan 

mengilustrasikan model 

conceptual secara terperinci 

dengan adanya primary key dan 

foreign key. 
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3) Logical Record Structure (LRS) 

Terdiri dari link diantara tipe 

record, link ini menunjukan arah 

dari satu tipe record lainnya. 

4) Spesifikasi Basis Data 

Digunakan untuk menjelaskan tipe 

data yang ada pada model data 

konseptual secara detil. 

5) Normalisasi 

Untuk mengorganisasikan field 

dengan menghilangkan group 

elemen yang berulang atau sebuah 

langkah atau proses untuk 

menyederhanakan hubungan 

elemen data di dalam tabel 

(record) dapat dilakukan dengan 

cara normalisasi. 

6) Sequence Diagram 

Menggambarkan berbagai aliran 

aktifitas dalam sistem yang sedang 

dirancang, bagaimana masing ï 

masing aliran berawal, decision 

yang mungkin terjadi dan 

bagaimana mereka berakhir. 

7) Class Diagram 

Menggambarkan struktur dan 

deskripsi class, package dan objek 

beserta hubungan satu sama lain 

seperti containment, pewarisan, 

asosiasi, dan lain-lain.  

 

2. Hasil dan Pembahasan. 

Langkah dalam membuat uruian prosedur 

mengacu pada prosedur proses perkreditan  

yang berjalan di PT. Metropolitan Mitra 

Sarana brand store Prioritas, yaitu sebagai 

berikut : 

a. Proses Pengajuan Kredit 

Konsumen mengisi formulir pengajuan 

sewa beli (FPSB) dengan melampirkan 

persyaratan berupa fotocopy Kartu 

Keluarga dan Kartu Tanda Penduduk 

yang kemudian diberikan ke supervisor 

untuk di proses. FPSB yang sudah terisi 

lengkap, kemudian FPSB di berikan 

staff admin untuk direkap. 

b. Proses Survey Konsumen dan 

Persetujuan Kredit 

Staff admin memberikan dokumen yang 

berisi FPSB ke bagian surveyor, 

surveyor melakukan survey ke 

konsumen dan langsung dibuatkan 

lembar Laporan Analisa Kelayakan 

Kredit (LAKK). Setelah dapat hasil 

survey maka pimpinan cabang bersama 

dengan koordinator kredit dan collection 

menganalisa untuk pengambilan 

keputusan layak kredit. Jika pengajuan 

disetujui maka lembar LAKK 

diarsipkan oleh pimpinan cabang dan 

dokumen yang berisi FPSB diserahkan 

ke staff admin, jika tidak disetujui maka 

semua isi dokumen berupa FPSB dan 

LAKK diserahkan ke staff admin. 

c. Proses Pengiriman Barang 

Staff admin menginformasikan ke 

bagian gudang untuk menyiapkan 

barang sesuai dokumen yang disetujui, 

bagian gudang membuatkan faktur, 

kwitansi sewa beli dan Bukti 

Pengeluaran Barang Konsumen (BPBK) 

yang akan diserahkan ke bagian 

pengiriman. Bagian pengiriman 

mengirimkan barang ke konsumen 

sesuai dengan BPBK setelah barang 

diterima konsumen maka konsumen 

membayar cicilan pertama atau tanda 

jadi dan bagian pengiriman memberikan 

kwitansi angsuran sewa beli ke 

konsumen beserta kartu pembayaran 

konsumen. Bagian pengiriman 

membuatkan 2 (dua) rangkap collection 

report pengiriman yang akan diserahkan 

rangkap satu ke staff admin beserta 

dengan cicilan atau uang tanda jadi dan 

rangkap dua ke collector. 

d. Proses Penagihan Kredit 

Collector melakukan konfirmasi jatuh 

tempo pembayaran kepada konsumen 

satu hari sebelum tanggal jatuh tempo 

berdasarkan Collection Report dan 

konsumen melakukan pembayaran ke 

staff admin di showroom Prioritas 

cabang Beringin Tangerang. 

Apabila konsumen tidak melakukan 

pembayaran tiga hari setelah tanggal 

jatuh tempo tanpa pemberitahuan 

terlebih dahulu maka konsumen tersebut 

dikenakan denda sebesar 0,5% per-hari 

dari nilai angsuran. 

e. Pembuatan Laporan 

Staff admin membuatkan laporan untuk 

diserahkan kepada kepala cabang. 

 

2.1. Analisa Proses. 

Pada analisa proses ini akan dijelaskan 

seluruh aktifitas yang dilakukan pada sistem 

berjalan melalui activity diagram di bawah 

ini : 
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Isi formulir PSB Terima Formulir PSB

Cek Kelengkapan

Formulir PSB
Terima

Formulir PSB

End

Staff AdminKonsumen

Start

Supervisor

 
                     Gambar 1. Activity Diagram Proses  

                      Pengajuan  Kredit 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

   

 

 Gambar 2.  Activity Diagram Proses  

  Survey  Konsumen dan Persetujuan Kredit 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 Gambar 3. Activity Diagram Proses  

  Pengiriman  Barang 

 

 

   

Staff AdminKonsumenCollector

Start

Terima Uang
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End

Konfirmasi Jatuh
Tempo Pembayaran

Terima Konfirmasi Jatuh
Tempo Pembayaran

Lakukan Pembayaran
Angsuran

Terima Uang
Angsuran

Lewat jatuh tempo
Sebelum jatuh 

tempo

 
              Gambar 4. Actvity Diagram Proses  

               Penagihan  Kredit 

 

 

Start

End

Kepala CabangStaff Admin

Buat laporan Terima Laporan

 
            Gambar 5. Activity Diagram  

            Pembuatan Laporan 

 

 
Gambar 6. Use case Diagram Master 

 

 

 
   Gambar 7. Use case Diagram Transaksi 

 
     Gambar 8. Use case Diagram Laporan 
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           Gambar 9. Entity Relationship Diagram 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

    

 

 

 

 

 

 

 

        

Gambar 10. Logical Record Structure 

 

2.2. Rancangan Layar 

     Gambar 11 Rancangan Layar Menu Utama 

 

 

 

 

 

          Gambar 12 Rancangan Layar Master 

 

  Gambar 13 Rancangan Layar Transaksi 

 

  Gambar 14 Rancangan Layar Laporan 

 

 

3. Penutup 

3.1. Kesimpulan 

a. Dapat menggantikan sistem yang ada, 

sehingga proses berjalan dengan efektif 

dan efisien. 

b. Dapat mempercepat dalam proses 

pengolahan data, dan penyimpanan data 

lebih aman. 

c. Dapat mempermudah dalam pengecekan 

data konsumen pada saat bagian 

administrasi merekap laporan transaksi 

konsumen. 

d. Dengan adanya sistem pembayaran 

transfer mempermudah debitur dalam 

proses pembayaran kredit, di mana 

collector sebelumnya memberikan 
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informasi sebelum tanggal jatuh tempo 

pembayaran kredit, sehingga diharapkan 

tercapainya target pembayaran kredit 

konsumen. 

e. Dengan adanya ketentuan dalam 

pemilihan kelayakan calon debitur dapat 

mempermudah surveyor dalam 

penganalisaan di lapangan. 

 

3.2. Saran 

a. Informasi yang disajikan pada dasarnya 

berasal dari data masukan, maka sebelum 

memasukan data harus dilakukan 

pengecekan terhadap kebenaran data agar 

informasi yang dihasilkan benar-benar 

sesuai dengan keinginan user. 

b. Maintenance terhadap perangkat 

komputer. 

c. Pengawasan terhadap sistem dan adanya 

tanggung jawab dalam menangani sistem 

yang ada. 

d. Untuk pengembangan ke depannya dari 

sistem ini perlu adanya akses dari tugas 

masing-masing user baik dari staff admin, 

bagian gudang, bagian pengiriman, dan 

surveyor untuk dapat masuk ke dalam 

sistem dan terkoneksi ke masing-masing 

perangkat komputer user. 
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                                                                                Abstrak  

 

Kasus tindakan pencurian dan perampokan semakin marak terjadi. Para pelakunya tak segan untuk melukai 

ataupun membunuh korbannya dan sering beraksi pada minimarket, toko, gudang dan rumah yang dalam 

keadaan sepi. Rumah kos cenderung menjadi incaran kawanan pencuri/perampok, karena kebanyakan penghuni 

rumah kos adalah mahasiswa dan karyawan yang sering menghabiskan waktu diluar. Sistem keamanan rumah 

kos saat ini adalah CCTV (Closed Circuit Television). Sistem ini dirasa masih belum cukup untuk menjaga 

keamanan rumah kos dari bahaya pencurian/perampokan, dikarenakan sistem CCTV ini hanya mampu 

memantau dan merekam segala aktivitas atau kejadian yang telah terjadi. Berkembangnya teknologi informasi 

dan komunikasi telah membawa kamajuan diberbagai macam bidang, terutama pada bidang pengolahan citra 

(Image Processing).  Pada penelitian ini penulis bermaksud membuat sebuah sistem keamanan yang 

mengimplementasikan pengolahan citra dalam mengidentifikasi bahaya pencurian/perampokkan di area 

pengawasannya. Hasil dari penelitian ini adalah pengujian kemampuan pendeteksian pergerakan area 

pengawasan, pengujian report dan notifikasi pengiriman SMS pemberitahuan, pengujian penyeleksian area 

pengawasan serta pengujian pengaruh perubahan nilai toleransi piksel (nilai sensitifitas) terhadap akurasi 

pendeteksian pergerakan. 

  

Kata kunci : Image Processing, SMS, CCTV,  

 

1. Pendahuluan 

 Pada bagian pendahuluan disajikan latar 

belakang dan tujuan penelitian. 

 

1.1. Latar Belakang 

Kasus tindakan pencurian dan perampokan 

setiap tahunnya mengalami peningkatan. Kapolresta 

Kota Malang AKBP Singgamata menyatakan pada 

tahun 2014 di Wilayah Kota Malang tercatat 

sebanyak 1600 kasus mengenai tindakan pencurian 

kendaraan dan perampokan, sedangkan dari bulan 

januari hingga maret 2015 tercatat 152 kasus.  Para 

pelaku pencurian dan perampokkan  ini tak segan 

untuk melukai ataupun membunuh korbannya serta 

sering beraksi pada minimarket, toko, gudang dan 

rumah yang dalam keadaan sepi. Rumah kos 

cenderung menjadi incaran kawanan 

pencuri/perampok, karena kebanyakan penghuni 

rumah kos adalah mahasiswa dan karyawan yang 

sering menghabiskan waktu diluar. Hal ini membuat 

rumah kos sepi tak berpenghuni dan membuat daya 

tarik bagi kawanan pencuri dan perampok.  

Sistem keamanan yang umum digunakan pada 

rumah kos sekarang ini adalah CCTV yang dapat 

merekam kejadian pada area pengawasannya. Sistem 

keamanan ini membutuhkan petugas pengawas yang 

bertugas untuk mengawasi dan memonitor secara 

terus-menerus pada layar monitor CCTV. Sistem ini 

dirasa masih belum cukup untuk menjaga keamanan 

rumah kos dari bahaya pencurian/perampokan. Pada 

sistem ini pengawas harus terus-menerus melakukan 

pengawasan untuk mengetahui secara real time 

kejadian apa saja yang sedang terjadi pada area 

pengawasan kamera. Bisa saja seorang pengawas 

tertidur pada saat sedang bertugas mengawasi, hal 

ini tentu menciptakan peluang bagi kawanan 

pencuri/perampok dalam melakukan aksinya. 

Melihat hasil rekaman melalui internet 

membutuhkan kecepatan akses internet yang tinggi 

dan membutuhkan memori yang cukup besar dalam 

menyimpan hasil rekamanannya. Area pengawasan 

sistem ini sepenuhnya tergantung dari peletakkan 

posisi kamera, pengguna sistem ini harus mengatur 

posisi dari kamera sesuai dengan area pengawasan 

yang diinginkan dan tidak bisa menyeleksi pada area 

tertentu saja dari area pengawasannya. Kekuarangan 

lain dari sistem CCTV ini belum adanya notifikasi 

pada saat ada kejadian menjadikan sistem ini kurang 

efektif dalam mencegah tindakan 

pencurian/perampokkan di rumah kos.  Maka dari 

itu, pada rumah kos dibutuhkan suatu metode sistem 

keamanan yang baru, tidak hanya memonitor dan 

merekam kejadian saja, namun dapat mendeteksi 

adanya bahaya dari pencurian/perampokkan. 

Memiliki notifikasi yang berupa suara dan pesan 

pemberitahuan pada saat terdeteksi adanya bahaya 

pencurian/perampokkan yang hal ini dapat 

mencegah tindakan pencurian/perampokkan tersebut. 
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Area pengawasan yang dapat diseleksi sesuai 

dengan kebutuhan dari pengguna dan adanya jadwal 

beroperasi dari sistem yang dapat mengoptimalkan 

kinerja dari sistem. 

Seiring dengan berkembangnya teknologi 

informasi dan komunikasi telah membawa kamajuan 

diberbagai macam bidang, terutama pada bidang 

pengolahan citra. Aplikasi dari teknologi pengolahan 

citra telah banyak diimplementasikan seperti 

pendenteksian wajah, pendeteksian plat nomor 

kendaraan, perbaikan kualitas gambar, pendeteksian 

pergerakan dan masih banyak lainnya.   

 

1.2. Tujuan Penelitian 

Penelitian ini bertujuan untuk dapat membuat 

prototype sistem keamanan rumah kos yang 

mengimlementasikan pengolahan citra dalam 

mendeteksi bahaya pencurian dan perampokkan 

menggunakan 3 buah kamera, dilengkapi dengan 

notifikasi buzzer dan SMS gateway, membuat 

program aplikasi pengolahan citra yang dapat 

menyeleksi area di area pengawasannya dan 

membuat sistem yang dapat bekerja secara otomatis. 

 

2. Kaji an Pustaka 

2.1 Hasil Penelitian Terkait 

 

 
 

Gambar 1. Fishbone Diagram Penelitian 

 

Penelitian yang pernah dilakukan mengenai 

sistem keamanan yang memanfaatkan pengolahan 

citra dan SMS Gateway yaitu Herry Sujaini, 

Mahasiswa Jurusan Teknik Elektro, Fakultas Teknik, 

Universitas Tanjungpura yang berjudul ñAplikasi 

Sistem Keamanan dengan Pengolahan Citra dan 

Teknologi SMSò. Pada penelitian tersebut terdapat 

kesamaan yakni pada metode dalam proses 

pengolahan citra yang digunakan dan fitur SMS 

Gateway sebagai notifikasi. Namun, Perbedaan dari 

penelitian yang telah dilakukan dengan penelitian 

penulis yakni Aplikasi yang dibuat memiliki fitur 

lebih dari 1 kamera (Maksimal 3 kamera), area 

pengawasan yang dapat diubah dan diatur sesuai 

dengan kebutuhan, sistem dapat bekerja secara 

otomatis dan sistem ini terintegrasi dengan arduino 

dan buzzer. 

 

 

2.2 Pengolahan Citra 

Pengolahan citra atau Image Processing adalah 

suatu sistem dimana proses dilakukan dengan 

masukan (input) berupa citra (image) dan hasilnya 

output) juga berupa citra (image). Pada awalnya 

pengolahan citra ini dilakukan untuk memperbaiki 

kualitas citra, namun dengan berkembangnya dunia 

komputasi yang ditandai dengan semakin 

meningkatnya kapasitas dan kecepatan proses 

komputer, serta munculnya ilmuilmu komputer yang 

memungkinkan manusia dapat mengambil informasi 

dari suatu citra maka image processing tidak dapat 

dilepaskan dengan bidang computer vision. 

 

2.3 Citra Digital  

Citra atau image adalah angka, dari segi stetika, 

citra atau gambar adalah kumpulan warna yang bisa 

terlihat indah, memiliki pola, berbentuk abstrak dan 

lain sebagainya. Citra dapat berupa foto udara, 

penampang lintang (cross section) dari suatu benda, 

gambar wajah, hasil tomografi otak dan lain 

sebagainya. Dari segi ilmiah,citra adalah gambar 3-

dimensi (3D) dari suatu fungsi, biasanya intensitas 

warna sebagai fungsi spatial x dan y. Di komputer, 

warna dapat dinyatakan, misalnya sebagai angka 

dalam bentuk skala RGB. Karena citra adalah angka, 

maka citra dapat diproses secara digital. 

 

2.4 Model Citra  

Oleh karena citra merupakan matrik dua 

dimensi dari fungsi intensitas cahaya, maka referensi 

citra menggunakan dua variabel yang menunjuk 

posisi pada bidang dengan sebuah fungsi intensitas 

cahaya yang dapat dituliskan sebagai f(x,y) dimana f 

adalah nilai amplitudo pada koordinat spasial (x,y). 

Karena cahaya merupakan salah satu bentuk energi, 

f(x,y) tidak berharga nol atau negatif dan merupakan 

bilangan berhingga, yang dalam pernyataan 

matematis adalah sebagai berikut, 0 < f(x.y). 

 
Gambar 2. Sistim Koordinat Citra Diskrit 

 

2.5 RGB 

Untuk citra berwarna maka digunakan model 

RGB (Red-Green-Blue), satu citra berwarna 

dinyatakan sebagai 3 buah matrik grayscale yang 

berupa matrik untuk Red (R-layer), matrik Green 

(G-layer) dan matrik untuk Blue(B-layer). R-layer 

adalah matrik yang menyatakan derajat kecerahan 

untuk warna merah (misalkan untuk skala keabuan 

0-255, nilai 0 menyatakan gelap (hitam) dan 255 

menyatakan merah. G-layer adalah matrik yang 

menyatakan derajat kecerahan untuk warna hijau, 

dan B-layer adalah matrik yang menyatakan derajat 

kecerahan untuk warna biru. Dari definisi tersebut, 

untuk menyajikan warna tertentu dapat dengan 
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mudah dilakukan, yaitu dengan mencampurkan 

ketiga warna dasar RGB. 

 

 
Gambar 3. Komposisi Warna RGB 

2.6 Delphi 7 

Delphi merupakan bahasa pemrograman yang 

mempunyai cakupan kemampuan yang luas dan 

sangat canggih. Berbagai aplikasi dapat dibuat 

dengan Delphi, termasuk aplikasi untuk pengolah 

teks, grafik, angka, database dan aplikasi web. 

Delphi menyediakan fasilitas yang lengkap untuk 

mengelolah database. Berbagai format database 

dapat diolah dengan Delphi, misalnya database 

dengan format Paradox, dBase, MS-Access, ODBC, 

SyBASE, Oracle dan lain-lain 

 

3. Metode Penelitian 

Pada bagian ini akan diuraikan metode yang 

digunakan pada penelitian. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

3.1 Perancangan sistem 

Perancangan sistem ditunjukkan pada Gambar 4. 

 
Gambar 4. Diagram Blok Sistem 

 

a. Perancangan Perangkat Keras (Hardware) 

Penggunaan perangkat keras pada penelitian ini 

yakni : 

1. Laptop Toshiba Satelite L745 dengan 

spesifikasi RAM 2048 MB RAM, Intel(R) 

Core(TM) I3-2330 @ 2,2GHz (4 CPU). 

2. Webcam M-Tech 6 Lampu Kecepatan 

dengan spesifikasi USB 2.0, VGA (640x480) 

3. Modem Huawei, Arduino Uno R3 dan 

Buzzer. 

b. Perancangan Perangkat Lunak (software) 

Desain layout program ditunjukkan pada 

Gambar 5. 

 

 

 

 

 

 

  

Gambar 5. Desain Layout Program dari Sistem 
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Keterangan panel dari aplikasi yang dibuat 

ditunjukkan pada Tabel 1. 

 

Tabel 1. Ketarangan panel aplikasi 

Simbol Keterangan 

A Tampilan monitor kamera utama 

B Tampilan monitor ketiga kamera  

C Indikator deteksi pergerakan 

D Indikator sistem bekerja atau tidak 

E Konfigurasi otomatisasi bekerja sistem 

F Konifigurasi untuk memilih kamera 1 dan 

mengaktifkan kamera 1 

G Konifigurasi untuk memilih kamera 2 dan 

mengaktifkan kamera 2 

H Konifigurasi untuk memilih kamera 3 dan 

mengaktifkan kamera 3 

I Mengatur sensitifitas atau nilai toleransi 

ambang piksel 

J Tampilan nilai dari sensitifitas atau nilai 

ambang toleransi piksel 

K Konfigurasi PORT modem dan 

mengaktifkan fitur notifikasi SMS 

L Konfigurasi PORT Buzzer dan mengaktifkan 

fitur notifikasi Suara 

M Pengaturan area seleksi 

N Keluar dari aplikasi 

O Indikator kamera yang aktif pada monitor 

utama 

 

Diagram alir (flowchart) software pada sistem 

ini ditunjukkan pada Gambar  6. 

Mulai

Ambil Gambar 1

Ambil Gambar 2

Membandingkan 

Gambar 1 dengan 

Gambar 2

Apakah terdapat 

selisih piksel ?

Tidak menyimpan 

hasil Gambar 2

Menyimpan hasil 

Gambar 2 dan 

Shape berwarna 

merah 

Apakah buzzer 

diaktifkan ?

Buzzer bunyi

Buzzer tidak 

bunyi

Apakah SMS 

Gateway 

diaktifkan?

Mengirimkan SMS 

peringatan ke nomor tujuan

Tidak 

mengirimkan SMS

Selesai

Y

T

Y

T

Y

T

 

Gambar 6. Flowchart Software 

 Sistem ini bekerja diawali dari webcam 

mengambil gambar pada area pengawasannya, 

selanjutnya gambar dari webcam akan dikelolah 

oleh aplikasi pengolahan citra. Aplikasi pengolahan 

citra  akan mengambil gambar ke 1. Selanjutnya 

dengan selisih waktu 250 ms, aplikasi pengolahan 

citra  akan  mengambil gambar ke 2. Setelah itu, 

kedua gambar (gambar ke 1 dan gambar ke 2) 

dibandingkan dan dicari selisih pikselnya dengan 

cara mengurangi piksel antar gambar ke 1 dan 

gambar ke 2. Hasil dari selisih piksel dibandingkan 

dengan nilai toleransi piksel (nilai sensitifitas) yang 

telah diatur. Bila selisih piksel lebih kecil dari nilai 

toleransi piksel maka dapat dinyatakan pada area  

pengawasan tidak terdapat pergerakan atau area 

pengawasan dalam kondisi aman, Bila selisih piksel 

lebih besar dari nilai toleransi piksel maka dapat 

dinyatakan pada area pengawasan terdapat 

pergerakan atau area pengawasan dalam kondisi 

bahaya. Setelah teridentifikasi adanya bahaya, secara 

otomatis gambar ke 2 akan tersimpan sebagai report, 

disusul dengan bunyi buzzer dan pengiriman SMS 

ke nomor yang telah ditentukan. 
 

3.1 Metode Pengujian 

Metode pengujian yang dilakukan pada 

penelitian ini adalah pengujian kemampuan 

pendeteksian pergerakan area pengawasan oleh 

software yang telah dibuat, pengujian report dan 

notifikasi pengiriman SMS pemberitahuan, 

pengujian penyeleksian area pengawasan dan 

pengujian pengaruh perubahan nilai toleransi piksel 

(nilai sensitifitas) terhadap akurasi pendeteksian 

pergerakan. Pengujian ini dilakukan sebanyak 20 

kali.  

    

4. Hasil dan Pembahasan 

Hasil dari penelitian ini ditujukan untuk 

mengetahui kinerja dari sistem yang telah dibuat. 

Hasil dari penelitian terdiri dari : 

4.1 Pendeteksian pergerakan 

Hasil dari pengujian pendeteksian 

pergerakan ditunjukkan pada Tabel 2 

 

Tabel 2. Hasil pengujian pendeteksian 

pergerakan 

No Kamera 

1. 
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2. 

 

 
3. 

 

 
 

Pada pengujian ini, sistem sudah mampu 

mendeteksi pergerakan pada tiap kamera di 

area pengawasannya. Area pengawasan sesuai 

dengan jangkauan capture dari kamera. Pada 

area pengawasan merupakan area yang dilarang 

adanya pergerakan, bila terdapat pergerakan 

maka dianggap area dalam kondisi bahaya. 

Nilai toleransi piksel pada pengujian ini 

sebesar 70. Setiap kali terdeteksi adanya 

pergerakan pada area pengawasan maka 

indikator deteksi pada aplikasi, akan 

menampilkan tanda yang ditunjukkan pada 

Gambar 6. 

 

 
Gambar 6. Tampilan indikator deteksi. 

 

4.2 Fungsi report dan notifikasi pengiriman pesan  

Hasil dari pengujian fungsi report ini 

berupa penyimpanan file foto berformat ñ.jpgò 

dan buzzer (alarm) pada saat terdeteksi 

pergerakan pada area pengawasan. Tempat file 

tersimpan telah diatur sebelumnya. Notifikasi 

pengiriman SMS ditujukan pada nomer yang 

telah didaftarkan pada aplikasi. Hasil notifikasi 

pengiriman SMS ditunjukkan pada Gambar 7. 

 

 
 Gambar 7. Notifikasi pengiriman SMS. 

 

4.3 Seleksi area pengawasan 

Pengujian ini untuk mengetahui 

kemampuan sistem dalam menyeleksi area 

tertentu pada area pengawasannya. Pengujian 

ini diawali dari pengaturan area seleksi pada 

area pengawasan, pengaturan ini dilakukan 

pada aplikasi. Hasil dari pengaturan seleksi 

area pengawasan ditunjukkan pada Gambar 8. 

Pergerakan 

Terdeteksi 

Pergerakan 

Terdeteksi 

Pergerakan 

Terdeteksi 
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Gambar 8. Tampilan pengaturan area 

pengawasan yang telah diseleksi. 

 

Hasil dari pengujian seleksi area pengawasan 

dapat ditunjukkan pada Tabel 3. 

 

Tabel 3. Hasil pengujian seleksi area pengawasan. 

No Gambar 

1 

 
2 

 
3 

 

4 

 
 

Pergerakan objek diluar area yang terseleksi 

tidak dianggap adanya bahaya/pergerakan pada area 

pengawasan, sehingga indikator deteksi tidak 

menampilkan tanda apapun, sedangkan pergerakan 

objek yang berada didalam area yang terseleksi 

dianggap terdapat pergerakan/bahaya sehingga 

indikator deteksi akan menampilkan tanda yang 

menunjukkan bahwa pada area pengawasan terdapat 

pergerakan atau dalam kondisi bahaya. 

 

 

 

4.4 Perubahan nilai toleransi piksel 

Pengujian ini dilakukan untuk mengetahui 

pengaruh dari perubahan nilai toleransi piksel 

terhadap akurasi pendeteksian pergerakan. Teknik 

dalam melakukan pengujian ini dengan cara setiap 

kamera diletakkan pada area yang memiliki 

pencahayaan yang sama, selanjunya dilakukan 

perubahan nilai toleransi pikselnya lalu diamati dari 

perubahan nilai toleransi piksel tersebut. Hasil dari 

pengujian ini ditunjukkan pada Tabel 3. 

 

Tabel 3. Hasil pengujian peubahan nilai toleransi 

piksel terhadap akurasi 

No 

Nilai 

Toleransi 

Piksel 

(Sensitifitas) 

Identifikasi Pergerakan 

pada 

Kam1 Kam 2 Kam 3 

1 20 
Tidak 

Akurat 

Tidak 

Akurat 
Tidak 

Akurat 

2 30 
Tidak 

Akurat 
Tidak 

Akurat 
Tidak 

Akurat 

3 40 
Tidak 

Akurat 
Tidak 

Akurat 
Tidak 

Akurat 
4 50 Akurat Akurat Akurat 

5 60 Akurat Akurat Akurat 

6 70 Akurat Akurat Akurat 

7 80 Akurat Akurat Akurat 

8 90 Akurat Akurat Akurat 

9 100 Akurat Akurat Akurat 

10 130 
Tidak 

Akurat 
Tidak 

Akurat 
Tidak 

Akurat 

11 150 
Tidak 

Akurat 
Tidak 

Akurat 
Tidak 

Akurat 

12 180 
Tidak 

Akurat 
Tidak 

Akurat 
Tidak 

Akurat 
13 200 Tidak Tidak Tidak 

Area 

Seleksi 
Area yang tidak boleh 

ada pergerakan 

Area yang diperboehkan 

ada pergerakan 

Kondisi 

Bahaya 

Kondisi 

Aman 

Kondisi 

Aman 

Kondisi 

Bahaya 
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Akurat Akurat Akurat 

14 230 
Tidak 

Akurat 
Tidak 

Akurat 
Tidak 

Akurat 

15 250 
Tidak 

Akurat 
Tidak 

Akurat 
Tidak 

Akurat 
 

Pada pengujian ini didapatkan bahwa nilai 

toleransi piksel yang baik untuk mendeteksi 

pergerakan secara akurat pada range nilai toleransi 

piksel sebesar 50sampai dengan 100. Perubahan 

nilai toleransi piksel ini mempengaruhi pembacaan 

pendeteksian pergerakan. Semakin kecil nilai 

toleransi piksel maka pembacaan pendeteksian 

pergerakan  semakin sensitif, apapun objeknya baik 

berupa hewan seperti kucing, burung atau perubahan 

pencahayaan akan dianggap adanya 

bahaya/pergerakan pada area pengawasan. Begitu 

juga dengan nilai toleransi piksel yang semakin 

besar maka pembacaan pendeteksi pergerakan akan 

semakin tidak sensitif, objek apapun dan bergerak 

selambat apapun akan dianggap pada area 

pengawasan dalamkondisi aman/tidak terdapat 

pergerakan. Nilai toleransi piksel sangat 

mempengaruhi kinerja dari sistem dalam mendeteksi 

adanya bahaya/pergerakan diarea pengawasan. 

 

5. Kesimpulan  

Adapun kesimpulan dari penelitian ini adalah 

(1) Boarding House Security System telah 

berhasil dirancang dalam penelitian ini. 

Berdasarkan hasil pengujian, sistem ini 

telah terbukti memiliki kemampuan dalam 

mendeteksi adanya bahaya/pergerakan pada 

area pengawasan yang akurat. Sistem 

keamanan ini mampu menutupi kekurangan 

dari manusia pada saat melakukan 

pengawasan rumah kos. 

(2) Area pengawasan yang dapat diseleksi 

memberikan kemudahan pengguna sistem 

ini dalam menyeleksi area sesuai dengan 

kebutuhan tanpa harus mengatur posisi 

kamera yang telah terpasang. 

(3) Laporan dari sistem ini yang berupa 

penyimpanan gambar file foto 

menghasilkan efisiensi waktu dalam proses 

pencarian kejadian tanpa harus memutar 

ulang dan efektifitas memori penyimpanan 

karena tidak semua hasil capture kamera 

disimpan, hanya setiap keadaan 

bahaya/terdeteksi pergerakan saja gambar 

akan tersimpan. Alarm yang berupa bunyi 

buzzer dan notifikasi SMS ke nomor yang 

didaftarkan disistem terbukti dapat 

menghasilkan informasi peringatan bahaya 

pencurian/perampokan pada area 

pengawasan kamera. 

(4) Fitur bekerja otomatis dapat 

mengoptimalkan kinerja sistem pada saat 

melakukan melakukan pengawasan di 

rumah kos. 

 

6. Saran  

Saran dalam penelitian ini adalah  

(1) Pada penelitian selanjutnya dapat 

ditambahkan identifikasi objek dengan 

mengintegrasikan Airtificial Intellegent 

(Kecerdasan Buatan) pada sistem ini 

sehingga dapat membedakan antara 

pengguna rumah kos, kawanan 

pencuri/perampok dan hewan yang melintas. 

(2) Pada penelitian selanjutnya dapat 

menambahkan proses tresholding pada 

aplikasi pengolahan citranya sehingga tidak 

terpengaruh apabila terdapat perubahan 

pencahayaan, menambah proses pengiriman 

gambar foto hasil pendeteksian pergerakan 

melalui email sehingga hasil deteksi 

pergerakan/kejadian bahaya pada area 

pengawasan dapat dilihat dari jarak jauh 

serta menambahkan fitur pengontrolan 

sistem keamanan ini melalui pesan SMS 

sehingga sistem ini dapat dikendalikan 

secara jarak jauh. 
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ABSTRAK  

Teknologi Augmented Reality (AR) banyak diterapkan pada bidang pendidikan, kedokteran, hiburan, milter dan 

lain sebagainya. Penggunaan marker pada AR bisa menggunakan berbagai media seperti kertas , gerakan atau 

menampilkan marker dengan menggunakan layar handphone . Marker yang sering dibuat pada media kertas 

biasanya berwarna hitam putih atau gambar yang kurang menarik. Penggunaan infografis sebagai media marker 

dapat memberikan tampilan yang lebih menarik dan infografis tersebut juga memberikan informasi. Aplikasi 

infografis dengan menggunakan teknologi AR pada proses pendaftaran calon mahasiswa baru dapat membantu 

calon mahasiswa mengetahui informasi secara visual mengenai proses pendaftaran mahasiswa di suatu 

perguruan tinggi. Aplikasi ini berbasis android, pembuatan marker menggunakan software Vuforia 2.8.7, 

pembuatan objek menggunakan software Google Sketchup 2014, pembuatan animasi menggunakan software 

Blender 2.68a, menggabungkan objek dan animasi menggunakan software Unity 4.3.4 

 

Kata Kunci  : Augmented Reality, Infografis, Pendaftaran Mahasiswa, Vuforia, Blender, Unity 

 

 

1. Pendahuluan  

 

 Perkembangan teknologi AR yang 

diterapkan pada bidang periklanan dapat 

memadukan gambar dan teks menjadi suatu 

informasi yang menarik. Penggunaan marker pada 

AR bisa menggunakan berbagai media seperti kertas, 

gerakan atau menampilkan marker dengan 

menggunakan layar handphone . Marker yang sering 

dibuat pada media kertas biasanya berwarna hitam 

putih atau gambar yang kurang menarik. 

 Infografis dapat menyajikan informasi yang 

rumit dengan singkat dan jelas. Melalui 

infografis, ilmuwan komputer mampu mengem-

bangkan dan mengomunikasikan konsep menggu-

nakan satu simbol untuk memproses informasi. 

 Informasi pendaftaran mahasiswa baru 

yang ada di perguruan tinggi biasanya berbentuk 

penjelasan secara lisan oleh petugas pendaftaran 

atau penjelasan secara tertulis berupa kalimat yang 

panjang dan kurang menarik untuk membacanya. 

 Dengan memadukan AR dan penggunaan 

infografis sebagai media marker dapat membantu 

calon mahasiswa mengetahui informasi secara visual 

tentang proses pendaftaran mahasiswa baru di suatu 

perguruan tinggi. 

 

2. Augmented Reality  

 

Augmented Reality (AR) adalah pengga-

bungan antara objek virtual dengan objek nyata. 

Menurut Ronald Azuma pada tahun 1997, AR 

adalah menggabungakan dunia nyata dan virtual, 

bersifat interaktif secara real time, dan merupakan 

animasai 3D.. Interaktif yang dimaksud adalah 

interaksi dari user ke AR tersebut. Bidang-bidang 

yang pernah menerapkan teknologi augmented 

reality adalah: Kedokteran (Medical) , Hiburan 

(Entertainment) ,Latihan Militer (Military Training) 

, Engineering Design, Robotics  dan Telerobotics , 

Consumer Design. AR juga dapat diterapkan pada 

bidang pendidikan. Anggi (2011). 

Marker merupakan sebuah gambar berpola 

khusus. Marker memiliki pola khusus berwarna 

hitam dan putih yang berbentuk persegi dengan 

batas hitam tebal dan latar belakang putih. Anggi 

(2011). Apabila marker ini diarahkan ke kamera 

pada komputer maka akan tampil objek yang 

berhubungan dengan marker tersebut pada layar 

komputer. Selain marker, ada pula markerless yaitu 

metode AR yang tidak lagi memerlukan marker 

untuk menampilkan objek.  

Unity Engine adalah suatu game engine yang 

dapat mengolah beberapa data seperti objek tiga 

dimensi,  suara, tekstur, dan lain sebagainya. 

Keunggulan dari unity engine ini dapat menangani 

grafik dua dimensi dan tiga dimensi. Namun engine 

ini lebih konsentrasi  pada pembuatan grafik tiga 

dimensi. 

Vuforia adalah Augmented Reality Software 

Development Kit (SDK) untuk perangkat mobile 

yang memungkinkan penciptaan AugmentedReality, 

aplikasi ini menggunakan teknologi ComputerVision 

untuk mengenali dan melacak gambar planar 

mailto:3rianzajah@gmail.com


Prosiding SENTIA 2015 ï Politeknik Negeri Malang Volume 7 ï ISSN: 2085-2347 
 

C-101 
 

(GambarTarget) dan objek  3D sederhana, seperti 

kotak, secara real-time. Fernando (2013).   

Blender 3D adalah software yang digunakan 

untuk modeling, texturing, lighting, animasi dan 

video post processing 3 dimensi. Flavell (2010). 

Android adalah sistem operasi berbasis Linux 

yang dirancang untuk perangkat seluler layar sentuh 

seperti telepon pintar dan komputer tablet. Fernando 

(2013). 

Infografis adalah representasi visual 

informasi, data atau ilmu pengetahuan secara grafis. 

Lankow (2014). Grafis ini memperlihatkan infor-

masi rumit dengan singkat dan jelas, seperti pada 

papan, peta, jurnalisme, penulisan teknis, dan 

pendidikan. Melalui grafis informasi, ilmuwan 

komputer, matematikawan dan statistikawan mampu 

mengembangkan dan mengomunikasikan konsep 

menggunakan satu simbol untuk memroses 

informasi. 

  

3. Metode Penelitian 

 

 Metode Penelitian yang dilakukan pertama kali 

adalah mencari informasi seputar proses pendaftaran 

calon mahasiswa baru di Universitas Gunadarma. 

Selanjutnya tahap yang kedua yaitu merancang 

desain infografis yang  akan dijadikan marker. 

Tahap ketiga yaitu membuat marker dari desain 

yang telah dibuat dengan menggunakan aplikasi 

Vuforia 2.8.7 .Tahap keempat  membuat objek 

menggunakan Google Sketchup2014 yang akan 

ditampilkan saat kamera diarahkan pada marker. 

Kemudian dilanjutkan dengan membuat karakter 

menggunakan aplikasi Mixamo Fuse. Setelah itu 

pembuatan animasi sesuai dengan objek yang telah 

dibuat menggunakan aplikasi Blender 2.68a. 

Kemudian  menggabungkan objek-objek tersebut  

menggunakan aplikasi Unity 4.3.4 dengan bantuan 

library Vuforia2.8.7 sehingga menjadi sebuah 

aplikasi yang utuh dan siap pakai. Pada tahap 

terakhir melakukan uji coba pada aplikasi yang telah 

dibuat. 

 

4. Perancangan 

4.1. Perancangan Program Aplikasi 

 

Rancangan aplikasi infografik proses 

pendaftaran Universitas Gunadarma ini dibuat 

terlebih dahulu dalam bentuk skema, yang secara 

garis besarnya digambarkan seperti skema di bawah. 

 

Poster sebagai 
marker

Kamera pada 
gadget mendeteksi 

marker

Unity 
menghubungkan 
marker dengan 

objek 3D

Teknologi AR 
menampilkan objek 
3D menggunakan 

aplikasi
 

Gambar 1. Skema Aplikasi 

 

Gambar 1 menjelaskan tentang cara kerja dari 

aplikasi infografik proses pendaftaran pada 

Universitas Gunadarma. Dimulai dari poster sebagai 

marker dipindai oleh kamera pada gadget yang 

menggunakan sistem operasi Android. Kemudian 

Unity yang terdapat dalam aplikasi itu 

menghubungkan marker yang dipindai kamera 

dengan objek yang tersimpan dalam aplikasi 

tersebut. Lalu bila marker dikenali, maka aplikasi 

akan menampilkan objek 3D dengan bantuan 

teknologi Augmented Reality. 

 

4.2. Perancangan Gedung Model 3 Dimensi 

 

Pembuatan objek gedung 3D menggunakan 

aplikasi Blender 2.69. Langkah pertama yang 

dilakukan setelah membuka aplikasi Blender yaitu 

mengambil gambar kubus dan mengedit dengan 

memotong kubus untuk membuat atap gedung. 

Setelah bentuk gedung yang diinginkan selesai 

selanjutnya memberikan tekstur pada gambar 

tersebut seperti tekstur dinding dan tekstur atap  

sehingga gambar terlihat lebih alami. Agar gambar 

dapat dilihat dari beberapa sisi maka dipilih image 

atau movie.Maka gambar terlihat sebagai berikut : 

 
Gambar 2. Gambar setelah diberi tekstur 
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Terdapat beberapa objek yang hampir sama cara 

pembuatannya. Selanjutnya objek-objek tersebut 

digabungkan dan disusun seperti tampak pada 

gambar.3  

 

 
Gambar 3. Kumpulan beberapa objek gedung 

 

4.3. Rancangan Animasi Karakter  

 

Pada tahap ini, penulis membuat rancangan 

animasi karakter calon mahasiswa yang bergerak 

untuk melakukan aktifitas selama pendaftaran 

berlangsung. Rancangan animasi ini dibuat 

menggunakan Blender 2.69. Langkah pertama 

adalah menambahkan armature pada layar dengan 

cara klik Add, lalu pilih Armature, seperti pada 

gambar 4. 

 

 
Gambar 4. Penambahan Armatur 

 

Setelah itu, penulis membuat sebuah 

kerangka manusia dengan menggunakan perintah 

extrude dengan cara klik sendi tulang, dan tekan 

tombol E sehingga membentuk kerangka tulang 

manusia. 

 

 
Gambar 5.  Kerangka Tulang Karakter 

 

Setelah memasuki Pose Mode, atur 

pergerakan armature dengan cara menggerakan 

setiap sendi yang ada pada setiap Keyframe sehingga 

membentuk sebuah animasi seperti mahasiswa 

sedang berjalan. 

 

 
Gambar 7. Proses Pembentukan Animasi 

 

4.4. Penggabungan Objek dan Animasi 

 

Setelah proses pembuatan animasi selesai, 

dilanjutkan ke tahap selanjutnya, yaitu 

penggabungan antara objek dan animasi dengan 

bantuan Unity. Langkah pertama yang dilakukan 

adalah membuka Software Unity dan klik tombol 

Create untuk memulai project penggabunganya. 

Kemudian dilanjutnya dengan memasukan objek, 

karakter, dan animasi yang telah dibuat ke dalam 

Unity, caranya dengan Drag and Drop semua file 

yang telah dibuat ke dalam kolom Asset project. 

Setelah objek berada dalam Unity, klik objek pada 

kolom asset, dan akan terlihat tampilan objek 

tersebut pada Unity. 

Kemudian masuk ke tahap Rigging, yaitu 

pemberian tulang pada karakter mahasiswa, caranya 

yaitu dengan klik Karakter pada kolom Asset, lalu 

pindah ke kolom property yang terdapat disebelah 

kanan layar. klik tab Rig, pilih Humanoid dan atur 

posisi tulangnya seperti gambar dibawah ini.  

 Dilanjutnkan ke tahap pengaturan Rigging 

animasi, caranya masih sama seperti pada langkah 

sebelumnya, seperti terlihat pada gambar 8. 

 
Gambar 8. Pengaturan Rigging Karakter dan 

Snimasi Pada Unity 
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 Setelah itu, langkah yang terakhir adalah 

mengabungkan animasi yang telah diatur 

sebelumnya ke dalam karakter mahasiswa, sehingga 

karakter tersebut dapat bergerak. Caranya dengan 

Drag and Drop animasi pada kolom Asset ke arah 

karakter yang terdapat pada kolom Hirarki disebelah 

kiri atas layar. Maka animasi dan karakter sudah 

menyatu dan dapat berjalan. 

 

 
Gambar 9.  Tampilan Karakter Setelah Diberi 

Animasi 

 

5. Konfigurasi Vuvoria Pada Unity 

 

 Tahap ini merupakan konfigurasi akhir dalam 

membuat aplikasi infografik Dalam tahap ini, 

terdapat proses pembuatan asset marker untuk Unity 

dengan bantuan Vovoria. Langkah pertama yang 

dilakukan adalah masuk ke website Vuvoria di 

alamat https://developer.vuforia.com/. Kemudian 

pilih tab Target manager, dan buat database baru 

dengan cara klik tombol Create, dan beri nama 

Gunadarma. Database digunakan untuk 

mengabungkan semua elemen pada marker menjadi 

satu asset. 

 
Gambar 10.  Pembuatan Database Pada Web 

Vuvoria 

 

 Setelah database berhasil dibuat, langkah 

selanjutnya adalah mengunggah gambar yang akan 

dijadikan sebagai marker, dengan cara tekan tombol 

Browse File, pilih gambar dan unggah.  Kemudian 

unduh marker tersebut sebagai asset Unity. 

 

 
Gambar 11. Proses Unggah Gambar Asset Unity 

 

 
Gambar 12. Proses Unduh Gambar Asset Unity 

 

 Langkah selanjutnya adalah import asset 

Unity yang telah diunduh sebelumnya. Kemudian  

masukan dua paket asset, yaitu asset Voforia dan 

asset marker yang bernama Gunadarma. Kemudian 

klik asset Image Target, dan masuk ke jendela 

propertis yang ada disebelah kanan layar, dan ubah 

kolom Type dan Dataset menjadi Gunadarma, 

seperti pada gambar 13. Setelah itu masukan Objek 

yang ada dikolom asset ke dalam folder Stage yang 

ada di kolom Hierarki sebelah kiri layar, seperti pada 

gambar 14. Setelah itu atur objek yang terdapat pada 

kolom hierarki sehingga berada di atas image target, 

seperti gambar 15.  

 

 
Gambar 13. Proses pengaturan Image Target 
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Gambar 14. Memasukan Objek ke Folder Stage 

 

 
Gambar 15. Proses pengaturan Objek 

 

Kemudian akan tampak GUI Texture di kolom 

Hierarki. Lalu masukan gambar yang akan dijadikan 

background ke dalam kolom Asset dengan cara Drag 

and Drop, dan geser lagi ke dalam kolom Inspector 

yang berada disebelah kanan layar seperti gambar 

dibawah ini. 

 

 
Gambar 16.Memasukan Gambar Pada Project 

 

 Setelah scene dan background selesai dibuat, 

selanjutnya membuat baris program yang akan 

ditempelkan pada menu aplikasi. Caranya dengan 

klik kanan pada kolom asset, klik Create, dan pilih 

#C, kemudian masukan listing program seperti 

gambar dibawah ini agar tombol pada tampilan awal 

menu aplikasi dapat berjalan. 

 
Gambar 17. Listing Program 

 

 Setelah listing program selesai dibuat, 

masukan listing program tersebut ke salah satu objek 

yang berada di Scene. Lalu dilanjutkan dengan build 

project yang telah selesai, caranya dengan klik File, 

pilih Build Setting, 

 

 
Gambar 18. Build Setting Pada Unity 

 

 Kemudian beri tanda semua scene yang akan 

dibangun, pilih platform Android, dan klik Build. 

Lalu langkah yang terakhir adalah memberikan 

nama file APK dengan nama Gunadarma. 

 

 
Gambar 19. Pemberian Nama File AP 

 

 

 

 

6. Uji Coba 

 

Tahap terakhir pembuatan aplikasi ini adalah 

melakukan uji coba untuk aplikasi yang telah dibuat. 

Ujicoba aplikasi ini dilakukan pada tempat dengan 

pencahayaan yang terang dan dilakukan pada sebuah 

Smartphone yang memiliki speksifikasi sebagai 

berikut: 

1. Android Mobile OS 4.2 (Jelly Bean). 

2. Camera 8.0 Mega Pixel. 

3. RAM mobile 1 Giga Bite. 

Uji coba akan dilakukan pada tiga jarak yang 

berbeda untuk menentukan jarak terdekat, jarak 

optimal, dan jarak terjauh. Selain itu ukuran objek 

dari tiap jarak juga akan terlihat berbeda. 
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Gambar 20. Tampilan Menu Awal Aplikasi 

 

Setelah melakukan beberapa kali uji coba, 

penulis mendapatkan jarak optimal atau yang 

direkomendasikan, yaitu sejauh 35 cm dari 

permukaan marker. Hasil uji coba dari jarak ini yaitu 

aplikasi menampilkan ukuran objek yang baik, yaitu 

tidak terlalu besar ataupun kecil. Untuk jarak 

terdekat yaitu 15 cm namun gambar terlihat tidak 

nyaman karena terlalu besar, demikian juga jarak 

terjauh yaitu 50 cm informasi tidak terbaca dengan 

baik. 

 

 
Gambar 21. Jarak Rekomendasi sejauh 35cm 

 

7. Kesimpulan dan Saran 

 

Setelah dilakukan uji coba dan implementasi, 

aplikasi  infografik proses pendaftaran mahasiswa 

baru ini dapat memberikan informasi secara visual 

mengenai tahapan dalam mendaftar sebagai calon 

mahasiswa baru di Universitas Gunadarma, namun 

harus menggunakan bantuan marker untuk dapat 

menampilkan animasi dalam pembuatannya. 

Aplikasi  ini dibuat menggunakan bantuan beberapa 

software, seperti Blender untuk animasi, unity untuk 

membuat karakter, dan vuforia untuk 

menggabungkannya.  

Ada 2 hal yang mempengaruhi kualitas dari 

aplikasi ini, yaitu dukungan hardware smartphone 

seperti processor, ram, maupun kamera, dan kualitas 

gambar dari marker. Semakin tinggi spesifikasi 

hardware smartphone dan kualitas gambar marker, 

maka semakin baik juga hasil animasi yang 

ditampilkan. 
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