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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 layanagang menarik dan meringankan pekerjaan kepada khalayak publik, baik dalam layanan
informasi maupun dalam layanan dokument&iku Dinas Pekerjaan Umum Tata Air Kota Administrasi
Jakarta Selatamerupakan Unit Kerja Dinas Pekerjaan Umum pada KatministrasiJakarta 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 opefasal 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 yantigkdin. Pengawasan tidak dapat dilakukan
oleh satu atau dua orang sadjasalah yang terjadi saat ini adalah sulitnya memonitoring pekerjaan yang sedang
dilaksanakan terkait dengan perkembangan pekerjaan, ini disebabkan beberapa faktor salah satanya prose
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 sstap. Banyaknya data yang harus dicatat setiap hari
sehingga sulit untuk menyelesaikan pekerjaan pelaporan tersebut tepat waktu sehemgdulkan
keterlambatan dan ketidakakuratan dalam memberikan infarBasgan adanya permasalahan yang terjadi di
Suwku Dinas Pekerjaan Umum Tata Air Kota Administrasi Jakarta Selataka timbullah kesadaran untuk
membangun sebuah sistem yang dapat mempermudah dalam pengolahan data, mempercepat proses penyajian
informasi yang akurat, mengurangi penumpukan arsip danuoemkan pengelola dalam pencarian data, yaitu
sebuah Sistem Informasi MonitorilRelaksanaan PekerjaBadaSuku Dinas Pekerjaan Umum Tata Air Kota
Administrasi Jakarta Selatan, metode pengembangan sistem dengan metodologi berorientaapitikgisk
dibangun berbasis watengan databases Mysqgl 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, dalain sebagainya.
Perkembangan teknologi informasi yang lebih
terasa juga pada perkembangan Sistem Aplikasi
terutama dibidang perkantoran. Sistem Aplikasi
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hingga saat ini telah mampu memberikan layanan
yang menarik dan membantu meringankan
pekerjaan kepad 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
hai 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 dagfisien 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

1.2Masalah

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 pembtan 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 pekema 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 terorganisaling
berinteraksi, saling tergantung satu sama lain, dan
terpadu.

2.2 Definisi Informasi

Menurut McLeod dalam Yakub (2012:8)[6],
Al nfor masi adal ah dat a
yang | ebih berguna bagi
Berdasarkan pendapat para ahli yaliigemukakan
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 Informak

Berdasarkan (Sutabri, 2012), sistem informasi
terdiri dari komponetkomponen yang disebut blok
bangunan (building block), dan blok kendali.
Sebagi suatu sistem, keenam blok tersebut masing
masing saling berinteraksi satu dengan yang lain
membentuk suatilesatuan 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
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pada analisa sistem, maka dilanjutkan dengan

memikirkanbagaimana membentuk sistem tersebut.

Perancangan sistem adalah suatu fase dimana

diperlukan suatu keahlian perancangan untuk

elemenrelemen komputer yang akan mengunakan

sistem vyaitu pemilihan peralatan dan program

komputer untuk sistem yang baru. (Kristant

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 emecahan masukan
yang efektif.

Unified Modelling Language (UML)
Menurut Adi Nugr oho
Modeling Language) adalah bahasa pemodelan
untuk sistem atau perangkat lunak yang
berparadi gma
(modeling) sesmgguhnya  digunakan  untuk
penyederhanaan permasalajp@nmasalahan yang
kompleks sedemikian rupa sehingga lebih mudah
dipelajari dan dipahami. Berikut ini adalah definisi
mengenai 5 diagram UML yaitu:

Use Case Diagram

Class Diagram

Sequence Diagram

State Chart Diagram

Activity Diagram

Relasi (Relationship)

oakwpnE

2.5 Definisi Monitoring

Beberapa pakar manajemen mengemukakan
bahwa funsi monitoring mempunyai nilai yang
sama bobotnya dengan fungsi perencanaan.
Keberhasilan dalam mencapai tujuan,sepaauny
ditentukan oleh rencana yang telah ditetapkan dan

y asetangaldhiao lagh fungei eofely peahgawasam natau k
pMonitering. m&Padga a oumumnya,

manajemen
menekankan terhadap pentingnya kedua fungsi ini,
yaitu perencanaan dan pengawasan (Monitoring).
Kegiatan monitoring dimaksikan 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 mgupayakan agar tujuan
dicapai seefektif mungkin.

2.6 PHP

PHPadalah Bahasa serveside i scripting
yang menyatu dengan HTML untuk membuat
halaman web yang oamis.
KarenaPHPmerupakan servegide-scripting maka
sintaks dan perintaperintah PHP akan diesksekusi
diserver kemudian hasilnya akan dikirimkan ke
browser dengan format HTMLDengan demikian

(2010: 6) [

(berorientasi


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 dalaRHPtidak akan
terlihat oleh user sehingga keamanan halaman web
lebih terjaminPHPdirancang untuk membuat
halaman web yang dinamis, yaitu halaman web
yang dapat membentuk suatu tampilan berdasarkan
permintaan terkini, seperti menampifkasi basis
data ke halaman web.Salah satu keunggulan yang
dimiliki PHPadalah kemampuannya untuk
melakukan koneksi ke berbagaacam software
sistem manaen basis data atau Database
Management Sistem (DBMS), sehingga dapat
menciptakan suatu halaman web
dinamis.PHPmempunyai koneksitas yang baik
dengarbebeapa 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 Mysqgl Server

MySQL adalah sebuah implementasi dari
sistem manajemenabisdata 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, texutam
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

Gambér 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.

G3

Volume 71 ISSN: 20852347

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.

nnnnnnnn

Gambar 3
Form Clien

Form Clien adalah form pelaksana pekerjaan yang
telah ditunjuk pada saat proses lelang pekerjaan

Gambar4
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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berjalan dengan sistem yang dirancang atau
diusulkan, penulis dapat menyimpulkan bahwa :

a. Dengan sistem yang temputerisasi, maka
R Conter dapat mengurangi kesalahan pencatatan dan
perhitungan yang sering dilakukan oleh

manusialHuman Error)

b. Proses Monitoring setelah terkomputerisasi
dapat dilakukan lebih efektif dan efisien.

c. Ketersediaan laporaaporan yang dibutuhkan
pimpinan yang berhubungan dengan

Gambar 5 pelaksaana pekerjaansehingga bermanfaat
Dari gambar 5 tersdut dapat melihat apakah bagi perencanaan dan pengambilan keputusan.
pekerjaan berjalan tepat waktu atau tidadlan d. Kesulitan dalam pembuatan laporan secara
berapa persen pekerjaan tersebut sudah terlaksana manual dapat dipermudah dan dipercepat
dengan adanya sistem yang terkomputerisasi.
Report Task e. Pengolahan datpada sistem yang diusulkan
- lebih terjamin kebenarannya, karena adanya
Project Name:IDM TELKOMSEL . .
Print Out date03 Teb 2015 pengontrolan yang lebih baik dan data yang
Project d:TSELO1111 masuk telah diperiksa terlebih dahulu.
f.  Penyimpanan data dalam database
Tk Py oges T E—— memudahkan dalam penyimpanan dan
P Gt 1 . Foopan ”j'FE:'m“ pemeliharaan data, sehingga kita kidaerlu
- - N e menyimpan data didalam media kertas yang
Gambar6 mudah hilang dan rusak seperti pada saat

sistem masih manual.
— g. Sistem Komputerisasi menghasilkan bukti
I s T transaksi yang terpisah satu dengan lainnya,
Pt Dt 0 S8 sehingga fungsi dari masingasing bukti
= tersebut menjadi Bh jelas dan memudahkan

Report Project Proct e -

Froped Name [ Stdis__Progess Satlate Do Tange et Achal et

RO oiem et dalam pengarsipan.
D — . h. Dengan aplikasi berbasis web maka pekerjaan
penginputan data, pembuatan laporan dapat
Gambar 7 dilakukan dimana saja dan kapan saja.

Laporan yang kepada pimpinan yang berlangsung Saransaran yang dapat penulis berikan pada
saat ini dalam periode mingguan. dengan aplikasi SUKU DINAS PEKERJAAN UMUM TATA

ini pimpinan dapat menerima laporan kapanpun AIR KOTA ADM|N|_STRAS| JAKARTA

secara realtime SELATAN untgk 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 dihakkan benatbenar 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 pengoladiatia

. ~ Gambar 8 _ , harus digunakan secara lebih maksimal agar
Selain informasi dalam bentuk tekstual, informasi efisiensi kerja dapat dioptimalkan.
perkembangan pekerjaan dapat disajikan kedalam d. Perlu adanya audit setidaknya 3 tahun sekali

bentuk grafik. pada sistem informasi ini untuk memperbaiki

kesalaharkesalahan yang terjadi pada sistem

4. Kesimpulan dan Saran dan memenuhi perkembangan penerapan
Setelah melakukan riset pada SUKU DINAS sistem informasi yang terbaru dalam rangka
PEKERJAAN UMUM  TATA AR KOTA meningkatkan efisiensi dan efektivitas sistem

ADMINISTRASI  JAKARTA SELATAN dan informasi ini.
melakukan perbandingan antara sistem yang

C4
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e. Harus ada pengawasan secara rutin dalam
pemeliharaan sistem dan adanya tanggung
jawab dalam menangani sistem yang ada.

f. Diharapkan datalata yang telah diah,
dilakukan back up untuk menjaga hdhal
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 kalangalajar dan mahasiw&lagiarism merupakan suatu
tindak pidana, karena plagiarism berarti seseorang telah mencuri hasil dari orang lain, dan menjadikannya seolah
karya sendiri. Pada kalangan mahasiswa, plegjiarismini sering terjadi pada saat menentuladul Tugas
Akhir. Aplikasi ini mencakup data mengenai informasi judul bagi mahasiswa agar tidak terjadi kesamaan dengan
seangkatan maupun dengan angkatan sebelumnya dategidrism berbasi/IPER yangopen sourceintuk
menghindari kesamaan penyaduratotal dari internet tanpa diolah terlebih dahulu. Dibangun dengan
menggunakan bahasa pemrograman RHBQL sehingga mahasiswa dapat mengakses aplikasi ini kapan saja
dan dimana saja dan dapat menjadi salah satu sumber referensi dalam penyusunarnrtugas akh

Kata kunci : aplikasi, plagiarism, php, mysgiper

5. Pendahuluan 2. adanya kesamaan judul tugas akhir tiap
5.1 Latar Belakang angkatan dengan angkatan sebelumnya
Plagiat adalah tindakan atau perbuatan secara (plagiarism);
sengaja atau tidak sengaja dalam memperoleh atau 3. kurangnya informasi mengenai judul yang
mencoba memperoleh kredit atau nilai untuk suatu pernah diambil oleh mahasiswa sebelumya;
karya ilmiah, dengan mengutip sebagian atau 4. banyaknya inhdak kecurangan dalam
seluruh karya dan/atau karya ilmiah pihak lain yang penggunaan data yang diperoleh dari internet,
diakui sebagai karya ilmiahnya, tanpa menyatakan tanpa mengubahnya sedikitpun.

sumber secara tepat dan memadai menurut aturan
penulisan karya ilmiah. Sedangkan Plagiator 5.3 Tujuan

merupakan pelaku ggiat baik dilakukan secara Adapun tujuan dari pembuatan aplikasi ini,
perorangan atau kelompok. Tindakan plagiat dapat antara lain :

dikategorikan dalam tindakan kejahatan. Dalam 1. membuat sistem yang dapat membantu
pengajuan judul Tugas Akhir terkadang mahasiswa mahasiswa untuk melakukan pencari@an
bingung, apakah judul yang akan diajukan sudah ada penentuajudul ;

sebelumnya atau belum. Untuk memglari 2. mengurangi tindak plagiarism dalam
persamaan judul yang akan diajukan maka mengerjakarmproyek 1, proyek 2, PKL, dan
dibutuhkan suatu aplikasi yang dapat membantu juga Tugas Akhir;

mahasiswa dalam mengajukan proposal tugas 3. memberikan informasi mengenai jugutul
akhirnya. Dalam penelitian ini penulis membuat yang pernah ada sebelumnya;

aplikasi pengajuan judul tugas akhir dan anti 4. memberikan informasi mengenai kesamaan
plagiarism berbasis viper. data, antara data yang dimiliki dengan data

dariinternet.
5.2 Identifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang yang telah penulis 5.4 Ruang Lingkup
paparkan, maka ada beberapa masalah yang akan  Agar pokok permasalahan pembuatan aplikasi

penulis bahas, antara lain: ini dapat terarah dan tidak keluar dari ruang
1. kesulitan yang dihadapi mahasiswa dalam lingkupnya, maka dari itu penulis membatasi
mencari dan menentukan topik maupun judul pe mbuat an AAPLI KASI PENGECEKA

yang nantinya akan merek@ergunakan DAN ANTI PLAGIARISM berbasis VIPER
dalam pembuatan Proyek 1, Proyek 2, PKL, mencakup data mengenanformasi judul bagi
dan juga Tugas Akhir mahasiswa agar tidak ada terjadinya kesamaan dan
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anti plagiarism untuk menghindari kesamaan basis data disebut sistem manajemen basis data

penyaduran dari internet. (database management systeidBMS). Sistem
basis data dipelajari dalam ilmu informgsj.

6. Tinjauan Pustaka

2.1Plagiarism 2.6 MySQL
Plagiat adalah tindakan atau perbuatan secara
sengaja atau tidak sengaja dalammperoleh atau MySQL adalah antarmuka pemrograman

mencoba memperoleh kredit atau nilai untuk suatu sebuah perangkat lunak sistem manajemen basis
karya ilmiah, dengan mengutip sebagian atau data yang memungkinkan aplikasgilikasi untuk
seluruh karya dan/atau karya ilmiah pihak lain yang mengakses SQL Sgructured Query Languaye
diakui sebagai karya ilmiahnya, tanpa menyatakan sebagai standartnuk mengakses data. MySQL
sumber secara tepat dan memadai menurut aturan merupakansoftware open sourcaehingga dapat
penulisan karya ilmiah. Sedangkan Plagiator  didistribusikan secara bebas dan dapat digunakan
merupakan pelaku plagiat baik dilakukan secara untuk keperluan pribadi atau komersil, termasuk
perorangan atau kelompok. Tindakan plagiat dapat didalamnya sourcecode dari software tersebut.
dikategorikan dalam tindakan kejahatan.[1] Sistem database yang digunakan adalah sistem
tepusaib]

2.2 Viper

Viper merupakan sebuah perangkat lunak
yang berbasi®pen sourceyang digunakan untuk 2.7 Apache

mendeteksi kesamaan data ataupun kata pada suatu Apacheadalah sebuah nameeb serveryang
dokumen vyang berbentuk teks. Aplikasi ini bertanggung jawab padeequestresponseHTTP
membandingkan antafde yang dimiliki olehuser, dan logging informasi secara detail(kegunaan
yang kemudian dibandingkan dengan etid$a dari basicnya)Apachejuga diartikan sebagai suatveb
internet. Apabila terdapat kata yang samaka kata server yang kompak, modular, mengikuti standar

yang sama tersebut akan di blok berwarna merah. [2] protokol HTTP, dan tentu saja sangat
digemariApachememiliki fitur-fitur canggih seperti
pesan kesalahan yang dapat dikonfigur, autentikasi

2.3 Hypertext PreprocessdiPHP) berbasis basis data dan kémn.Apache juga

Hypertext Preprocesso(PHP) merupakan didukung oleh sejumlah antauka pengguna

scriptwebserveside  script yang  membuat berbasis grafik (GUI) yang memungkinkan

document HTML, secaraon the fly dokumen penanganaservermenjadi mudah. [7]

HTML yang dihasilkan dari suatu aplikasi dokumen

HTML yang dibuat dengan menggunakan editor teks 2.8 Algoritma

atau editor HTML. Setiap pemrograman PHP Algoritma  pencarian string atau sering
disebut dengarscript berupa file teks, yang dapat disebut juga pencocokastring adalah algoritma
dibuat dengan menggunakan prograditorfile teks untuk melakukan pencarian semua kemunculan

biasa sperti notepad,edit, vi(dalam lingkungan string pendekpatterri0..n-1] yang disebupatterndi
UNIX/LIN UX) ataupun lainnya. PHP adalah bahasa string yang lebih panjang teks[0-1h yang disebut
pemrograman yang mudah dipelajaii teks.[8]

2.4 Hyper Text Markup LanguagéHTML)

HyperText Markup Languagéau yang 2.9 Data Flow Diagram(DFD)
disingkat HTML adalah bahasa pemrograman Dal am sebuah Dgee Floww at aan
standar yang digunakan untuk membuat sebuah Diagram (DFD)merupakan alat yang digunakan
halamanwelh yang kemudian dapat diakses untuk untuk menggambarkan suatu sistem yang telah ada
menampilkan berbagai informasi di dalam sebuah atau sistem baru yang akan dikembangkan secara
penjelajahweb Internet Browse). HTML dapat logika tanpa mempertimbangkan lingkungan fisik
juga digunakan sebagdink antara filefile dalam dimana data tersebut mangalir ataupun lingkungan
situs atau dalam komputer dengan menggunakan fisik dimana data tersebut @k disimpan Addison
localhost ataulink yang menghubungkan antar situs  Weslev (1983). [9]
dalam dunia internd4]

2.10Flowmap

2.5 Basis Data Databasé Dalam sebuah pernyatadifrlowmap adalah

Database sering pula disebut Basis Data, penggambaran secara grafik dari langkatgkah
merupakan kumpulan informasi yang disimpan di dan urutan prosedur dari suatu progfiwmap
dalam kompute secara sistematik sehingga dapat berguna untuk mambantu analisis dan programer
diperiksa menggunakan suatu program komputer untuk memecahkan masalah ke dalam segmen yang
untuk memperoleh informasi. Perangkat lunak yang lebih kecil dan menolong dalam manganalisis
digunakan untuk mengelola dan memanggiery alternative  pengoperasian. Biasanyflowmap
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mempermudah  penyelesaian  suatu
khususnya masalah yang perlu dipaiaj dan
dievaluasi lebih lanjétHM, 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
suatutahap pemahamayang didalamnya terdapat
perangkat lunak yang akandigunakan, kebutuhan
fungsional, diagram alir data, kamus alir data, dan
enkripsi proses. Tahap analisis bertujuan untuk
mengetahui mekanismgystem prosesproses yang
terlibat dalam sistem, serta hubungan anfapses.

Analisis Sistemyang 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 dipakasebelumnya atau
belum.

Analisis Prosedurflow Map yang Berjalan

< Mulai

Pengajuan Topik |
BerupaProposal |

Ditolak»< Alternatif Topik “>—Tidak»| Pe”w'B';r”;Top'k
Disetujui Ya

Proposal disetujui
oleh calon
pembimbing

|

Pengumpulan
proposal

b
( Solesai

Gambar 3l Flowmapyang sedang berjalan

Topik berdasarkan
saran calon
pembimbing
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masalah Analisis Sistem Yang Akan Dibangun

Sstem yang akan dibangun

Mahasiswa Dosen Admin/ Saff

( s )

Gambar 3.2Flowmapsistem yang akan dibangun

4
&

Analisis Kebutuhan Aplikasi

Apl i kasi yang d BIBTEM t
INFORMASI PENGECEKAN JUDUL DAN ANTI
PLAGIARISM PROYEK, PKL, DAN TUGAS
AKHIR PADA JURUSAN TEKNIK
INFORMATIKA POLITEKNIK POS INDONESIA0
ini merupakarsebualaplikasi 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 pencariatian pengecekan judul

Analisis kebutuhan aplikasi merupakan suatu
cara agar mndapatkan hasil aplikasi yang baik.
Aplikasi yang akan dibuat terdiri dari :

1. perangkatunak

2. perangkat keras
Analisis Kebutuhan Lunak dan
Perangkat Keras

Perangkat

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 CoréMi3;

di

beri
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2. memory : 4 GBMemory 3.2.2.Physical Data Model (PDM)

3. hard_disk : 297GB HDD; e
4. monitor : 14. 00 HD e Kot LY
Kd_Mata_Kuliah ﬁ; :h Kd_Status integer <fi3>
LCD, Kd_Status m‘ege, <fia> ?0:;9"729'“""‘"‘"9 varchar(50)
NPM integer <fki> ahun_Ajaran integer
5_ mus@ankeyboard Dosen_Pembimbing vam?\ar(sﬂ) e Judul varchar(150)
" s
3.1 Perancangan aessia
Perancangan data imherupakangambaran tams mﬁ)>m
umum datedata yang keluar dan masuk proses Paswon i)
dalam sistem aplikasi ini. Wata Kt saws
Kd_Mata_Kuliah integer <ple integer
Mata_Kuliah varchar(50) Status varchar(50)
3.2.1 Context Diagram
Adapun diagram konteks yang telah penulis
rancang adalah sebagai berikut : T
Judul_PKL E:?Matafuhan ::t:g: E:EZ
1d_Judul integer <ple Kd_Status integer <fi3>
tnt NPM integer <fid> Dosen_| g varchar(50)
] Kd_Mata_Kuliah integer <fie> Dosen_Pembimbing2 varchar(50)
o S— Kd_Status integer <fi3> Tahun_Ajaran integer
oduProyekct Dosen_Pembimbing varchar(50) Judul varchar(150)
— Tahun_Ajaran integer
Pengecekan Judul varchar(150)
Gambar 3.Physical Data Model
. ‘ 4. IMPLEMENTASI DAN PEN GUJIAN
e ST 1| 4.1 Lingkungan Implementasi
L Konfimmas Mata Kuliah Proyek PKL dan Tugas Akhir . . .
B N Y e e Lingkungan Implementasi dari suatu program
Konfimmas Judur PKT \ naeees —mm—pmyew%ye . .
N e aplikasiadalah perangkat keras dan perangkat lunak
“—KontimasPengecetan AL, W Judu ingece" . . .
serta program aplikasi lainnya yang mendukung
terhadap implementasi program aplikasi tersebut.
Agar perancangan program aplikasi dapat berjalan
g dengan baik maka dibutuhkan perangkat keras
fomas ssso v pendukung dan perangKahak yang sesuai yaitu:

Gambar 3.XontextDiagram Aplikasi Pengecekan 4.1.1 PerangkatLunak Pendukung
Judul Dan AntiPlagiarism 1. Sistem Operasi : Microsoft Windows 7
Ultimate
3.2.2 Perancangandatabase 2. Bahasa : PHP
3.2.2.1Conceptual Data Model (CDM) Pemrograman
- 3. Database : MySQL

1d_Judul <> Integer <>
" oo Tam e e server
e T —— 4. Aplikasi : Notepad++, Adobe
o v i q Pendukung Dreamweaver,
SR i Mozzila Firefox
T“ 1 4.1.2 Kebutuhan Perangkat Keras
— e Kebutuhan yang diperlukan antara lain :
e e 1. processolntel Centrino/yang setara
o T iCoT 2. memory4 GB;
M T‘?e‘iﬁ}vﬂ 3. monitor dengan resolusi 1024 x 768;
= r 4. keyboarddanMouse
- o prtning v 5. harddisk80 GB.
" v e —

j CiL 4.2Pembahasan Hasil Implementasi
N Berdasarkan perancangan antar muka yang

gf’) telah dibuatdihasilkan implementasi antarmuka

sebagai berikut :
Gambar 3.4Conceptual Data Model
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Gambar 41 Tampilan Menu UtamaAdmin)

Gambar £Tampilan Menu Utamasen

20 L/}@
A SISTEM INFORMASI
) PENGECERAN JuDUL

kN ‘;\- DAN ANTI PLAGIARISM
13

» INFO Tampilan Judul
PROYEK
o PKL
::* il NPM Mataluliah Status. ‘,?:;;:imhhg 1:::; ‘Jml Edit [Hapus
Lapanga) SSTEM
o TA (Tugas 1 (1123078 TLPROYEKL  [TRY |Ai Rosita ST, ME. 0012002 e 0 A0 | Bt (Hapus
Aldur) [JUDUL
PROFIL [SISTEM
° POLITERNIK 2 [1i3|TPROYER-L  REG SRS g ATARAN| Edit |Hapus
Pos H SEROLAHLUAR
INDONESIA [BLASA
D3 ek 3 [1123103 [TI.PROYEK-1 [REG  |Azizah Zakizh |2003-2004 VAAN it (Hapus
Informatic ASIS WEB
D ik 4 U300 ThPoyek! TRy |[FSmfiMadid o, oy APLICAS] Bt [Hapus
et - SISTEM BADAN
* MAHASISWA 5 (1123078 [TL-Proyek 1 lREG |DiniHamidin, 551 g 00 KEUANGAN | g (przs
« DL MEA, MT LTERNE | Bt
N INDONESIA
« PENGECERAN
= LOGOUT

Gambar 4 Tampilan Halaman Judul
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5. KESIMPULAN DAN SARAN
5.1. Kesimpulan

Berdasarkan hasil evaluasi pada pembuatan
Aplikasi Sistem InformasiPengecekan Judul Dan
Anti Plagiarism Proyek, PKL, Dan Tugas Akhir
Pada Jurusan Teknik Informatika Politeknik Pos
Indonesiadihasilkan kesimpulan sebagai berikut :

1. sistem Informasi Pengdcan Judul ini
memiliki kemudahan penginputan di dalam
melakukarentri data judul;

2. admin dan user memiliki hak akses yang
berbeda, di mana admin berhak penuh atas
seluruh aplikasi, sementawser hanya dapat
mengakses beberapa info saja, dan tidak
dapat melakukan penginputan data;

3. userdapat mengetahui daftar judul apa saja
yang sudah pernah dipakai, sehingga dapat
mengurangi terjadinya tidak kecurangan,
salah satunya adalah plagiat;

4. admin dapat nemeriksa 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 AnRlagiarismini lebih
lanjut adalatsebagai 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 semugurusan di Kampus
Politeknik Pos Indonesia, tidak hanya Teknik
Informatika.
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ANIMASI GERAKAN EXAGGERATION PUKULAN TINJU BERBASIS
PENDEKATAN KURVA BEZIER

Aidil Primasetya!, Surya Sumpend, Moch. Hariadi®

! Pasca Sarjana Jurusan Teknik Elektro, Fakultas Teknologi Industri Institut Teknologi Seppémber (ITS)
23Jurusan Teknik Elektro, Fakultas Teknologi Industri Institut Teknologi Sepuluh Nopember (ITS)
Laidill2@mhs.ee.its.ac.id-surya@ee.its.ac.id;mochar@ee.its.ac.id

Abstrak
Pukulan dapat digunakan sebagai objek gerak yang ditamighegarmotion capturgmocap). Gerakan tersebut
banyak di temukan pada olahraga tinju. Data mocap berisi informadittkikoordinat yang mewakili rangka
manusia. Titiktitik koordinat tersebut ketika disusun berdasarkan perubahan waktu akan meniimtzsak
gerakan Exaggerationmerupakan salah satu prinsip animasi 2D yang melebihkan gerakan atau ekspresi
wajah. Prinsip ini tidak dapat secara langsung diaplikasikan ke dalam animasi 3D berbasis mocap. Karena
membutuhkan pengambilan data yangulengulang. Pada penelitian ini, data mocap dimodifikasi dengan
menggunakan rotasi matriks. Modifikasi ini menghasilkan data mocap baru. Animasi gerakan pada data tersebut
terlihat exaggerationdan tidak alami. Untuk mengembalikan kealamian gerakanbi#rseaka digunakan
metode interpolasi yaitu kurva linear bezier dan kurva kuadratik bezier. Hasil percobaan menunjukkan
perbedaan lintasan gerakan pada animasi geaggeratiorpukulan tinju menggunakan matriks rotasi yang
diinterpolasi dengan kurvankear bezier dan kurva quadratik bezier.

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

1. Pendahuluan Dalam animasi 2D terdapat pringjpinsip
Saat ini pembuatan animasi 3D berbasigion dasar yang dapat membuat aasih yang
capture(mocap) mulai banyak berkembang. Seperti dibangkitkan menjadi menarikfsseter(1987) Hal
dalam filmThe Penguins in Happy Feet, Gollum in  ini membuat prinsigrinsip animasi tersebut
the Lord of the Rings and Hobbdan The Hulk in diaplikasikan pula ke dalam animasi 3D. Seperti
the Avengers Selain itu ada pula dalam permainan membangkitkan animasi gerakan dengan
komputer sepertiH1Z12, The Last of U%, dan menggunakan prinsigxaggeration pada gerakan
Batman:Arkham Originé. tari[Ji-yong(2007). Selain itu, gerakan antisipasi
sebagai aksi yang muncul ketika melakukan
Mocap memiliki beberapa file format data tindakan dan reaksi setelah  melakukan
[Meredith(2001). Beragam jenis file format ini tindakanKim(2006)], ada pula gerakasquashdan
dipengaruhi beberapa pengembang yang membuat stretchpada benda yang memantijenney (2002)
data rekaman tersebut sesuai dengan kebutuhan dan
alat perekam yang digunakan. Dari beberapa file Titik-titik koordinat pada data BVH ketika
format tersebut di antaranya adaldBiovision disusun berdasarkan waktu akan membentuk
Hierarchy (BVH). File ini berisi titik-titik koordinat lintasan gerakan. Dengan menggunakan data
sumbu XYZ yang menggunakan manusia sebagai lintasan gerakan tersebut, maka data tersebut dapat
objek data rekaman. Titititik koordinat tersebut di modifikasi. Dengan merotasi titik koordinat
merupakan penggambaran struktur tulang pada berdasarkan besar sudut dan sumbu rotasi, akan
manusia. Selain ituetdapat pula frame yang berisi menghasilkan data baru bpei gerakan
titik-titik koordinat struktur tulang yang berubah  exaggerationdan juga mengubah bentuk lintasan
ubah pada masiagpasing frame. Perubahan frame gerakan. Tetapi bentuk lintasan tersebut menjadi
menghasilkan gerakan sesuai dengan rekaman tidak alami.

tersebut.

Lintasan gerak memiliki titik awal dan titik
akhir, sehingga dapat digunakan metode interpolasi
untuk mengembalikan bentuk lintasatersebut

L http://io9.com/topl0O-greatesimotion-capture menjadi alami. Hasil proses tersebut membuat
charactersf-all-time-1601795052 gerakan yang muncul bisa tidak sesuai dengan yang
2 https://www.h1z1.com/home diharapkan sehingga dilakukan pemilihan secara
3 http://id.gamesiasia.com/revievthe-lastof-us manual untuk memilih bentuk gerakan yang di
4 https://www.batmanarkhamorigins.com 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
exaggeratiorpada 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 dilatakida
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 merup&an salah satu format dayang
ada pada mocap [Meredith(2001) vyang
dikembangkan oleh Biovision. Data pada BVH
terbagi dalam dua bagian yailoint Hierarchydan
Motion Line.Seperti yang ditunjukkan pada Gambar
3. Joint Hierarchy merupakan hierarchy yang
tersusun berdasarkan kerangka manusimtion
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 akhiBaris 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. Rah 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 pusakerputaran. Sehingga akan
ada 3 rotasi yang dilakukan, yaitu Rotasi terhadap
sumbu X, Rotasi terhadap sumbu Y, dan Rotasi

menggunakan
penelitian ini mencobamemanfaatkan jenignis
pukulan dalam tinju, yaitu
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1 0 0 cos(a) O -sinfa)
0 cos(a) sin(a) My = 0 1 0
0 -sin(a) cos(a) sinfa) 0 cos(u)

(@) (b)

cos(o) sin(a) 0
mg sinfa)  cos(a) 0
0 0 1

(©)

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
tangan

olahraga yang banyak
sebagai aktivitas. Pada

a) Cross
Pukulan Cross adalah pukulan modifikasi
gabungan antara pukulafstraight dan
Uppercut dengan target rahang atau perut
lawan.

b) Jab
Pukulan Jab adalah berupa pukulan lurus ke
depan, bisa mengarah keuka 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 membenu k hur uf oO0VO
sasaran utama perut, ulu hati dan dagu

tinju.

lawan.

Gambar 2 adalah contoh gambar pukulan dalam
o .2
SN S P

Jab Uppercut

» (= T (P

IS B b
Right cross Hook

Gambar 2. Jenis Pukulan dalam Tinju.

terhadap sumbu Z. Ketiga sumbu rotasi tersebut 2.4 Interpolasi

memiliki rotasi matriks yang bergantung pada
sumbu putarnya. Seperti pada Gambar 1.

Interpolasi merupakan suatu pendekatan

numerik yang digunakan untuk menghasilkan -itik

G13
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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.

66 0 o0 0 v np Q)

Pada persamaan By merupakan titik awalP;
merupakan titik akhir, dann dalam fungsi Kurva
Linear Bezier dianggap sebagai penggambaran
seberapa jauB(t) dari Po menujuPs.

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 tengaéngah lintasan gerakan.
6 0 p O p 00 &
6p 060 & P T (2)
Pada persamaan By merupakan titik awalP;
merupakan variasi parabolikP. merupakan titik
akhir, dant dalam fungsi KurvaKuadratik Bezier

HIERARCHY
ROOT Carl:Hips{

—
Right Hand - {
Left Hand

‘ {
Root
: VN e—
Right Foot ——¥ Left Foot

(a)

MOTION

Frames: 13Frame
Time: 8.8333333
2.4301 82.6825 13.5973 -4.6674
8.8558 -1.2932 0.6329 0.8525
€.0000 -0.0000 ©.0000

(c)
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dianggap sebagai penggambaran seberapaBéyh
dari Po menujuPs.

3. Metodologi Penelitian

Penelitian ini menggunakan file data mocap
yaitu .bvh. File ini berisi informasi titiitik
koordinat pada masingasing tulang. Ketika file
tersebut dibangkitkan akan menunjukkan lintasan
gerakan pada masingasing tulang. Titik koordinat
tulang yang diradifikasi 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 menjadiexaggeréion. 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,

OFFSET ©.00 ©.00 0.00
CHANNELS & Xposition Yposition Zposition Zrotation Yrotation Xrotation
JOINT Carl:Spine

OFFSET ©.08080 9.2263 1.5771

CHANNELS 3 Zrotation Yrotation Xrotation

JOINT Carl:Spinel

{
OFFSET ©.0000 16.2540 -0.1656
CHANMELS 3 Zrotation Yrotation Xrotation
JOINT Carl:Spine2

(b)

-5@.7e7e 1.2736 1.1760 -3.4190 1.2312
-1.2989 ©.6230 1.7307 5.4848 -2.9252
-14.4148 31.2669

-0.7848 0.0000 -0.0000 ©.0000

Gambar 3. (a) Bentuk Karakter yang Mewakili Objek Manusia pada BVHKC (b t Joiht Hirarchy .

(c)

Gl14

C dationd_ihed fi
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BVH

Lintasan Gerakan

'

Interpolasi

Animasi Gerakan pada Karakter Animasi 3D

Gambar 4. Blok Diagram Penelitian

4. Hasil

Pada Gambar 5(a) merupakan bentuk asli
lintasan gerakan tulang siku pada masimggsing
sumbu XYZ sebelum dimodifikasi. Rotasi dilakukan
pada titik koordinat frame pertama pada tulang siku.
Ini menyebabkan terjadi perubahan lintasan gerakan,
seperti pada Gabar 5(b). Perubahan yang terjadi
membuat lintasan gerakan menjadi tidak alami tetapi
mendapatkan pose gerakaraggeration Lintasan
gerakan yang tidak alami tersebut kemudian di
interpolasi menggunakan kurva linear bezier, kurva
ini membuat bentukintasan 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 karakt 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
exaggerationTetapi, lintasan gerakan menjadi tidak
alami. Lintasan gerakan tersebut kemudian di
interpolasi dengan menggunakan kurva linear bezier,
sehingga lintasan gerakan kembali menjadi alami
dan memunculkan gerakaxaggerationpada awal
gerakan, seperti pada fMbar 6(c). Sedangkan
interpolasi dengan menggunakan kurva quadratik
bezier, lintasan gerakan juga menjadi alami tetapi
exaggeration tidak tampak pada awal gerakan.

G15

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 kedual#tik-titik koordinat
pada sumbu XYZ. Hasil pemetaan tersebut
menghasilkan suatu bentuk lintasgarakan Pada
file data BVH titik koordinat pembentuk lintasan
gerakandidapat berdasarkgrenanda yang bergerak
pada objek yang direkanTitik koordinattersebut
dapat dinodifikasi sehingga muncul bentuk gerakan
baru.Bentuk gerakan baru tersehligpat dinyatakan
sebagai suatu bentuk gerakan exaggeration
berdasarkan prinsip animasi 2D, tetapi tidak semua
hasil modifikasi tersebut menghasilkan gerakan
exaggeration Sehingga masih perlu dilakukan
pemilihanpadagerakan tersebut.

Pada penelitian selanjutnya untuk dapat
membuktikan gerakan yang dibangkitkan
merupakan gerakarexaggeration Maka dibuat
suatu angket yang diujikan kepada khalayak umum.
Angket tersebut érisi beberapa gerakan yang
dibangkitkan dari hasil modifikasi. Diharapkan
dengan menggunakan angket tersebut khalayak
umum dapat memberikan perbandingan keakuratan
animasi gerakaexaggeratioryang terbaik.
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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 dimoddikgan Kurva
Kuadratik Bezier.

Frame ke-1 Frame ke-3 Frame ke-5 Frame ke-8

(@)

Frar;le. ke-1 Frame ke-3 Frame ke-5 Frame ke-8

(b)
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Frame ke-1 Frame ke-3 Frame ke-5 Frame ke-8

(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 kunefirerar
(d). Animasi gerakan setelah dimodifikasi dengan menggunakan kurva kuadaratik bezier.
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IMPLEMENTASI REMOTE DESKTOP KOMPUTER MENGGUNAKAN
VIRTUAL NETWORK COMPUTING (VNC) SERVER DAN
VNC VIEWER BERBASIS ANDROID

Yuri Ariyanto

Jurusan Teknik Elektro, Program Studi Manajemen Informatika, Politeknik Negeri Malang
yuri.bjn@gmail.com

Abstrak

Perkembangan teknologi remote kontrol komputer saat ini cukup banyak, antara lain VNC (Virtual
Network Computing). VNC merupakan softwaremote 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 seeara remot

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 Vieweiabirlandroid.

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 komputerrktbaum. 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 déskugn
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 penelitiami 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. Mgslin 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

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 komputetapat melakukan akses
untuk bekerja di suatu komputer lain yang terhubung
dengan jaringan. Pada grafis desktop sharing sistem

mempermudah dalam jangkauan keamanan hingga yang menggunakan remote Bingkai Buffer protocol

aplikasi yang menyediakan sarana perlindungan

Pada saat kegiatanrgktikum 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 yanglilakukan
mahasiswa di laboratorium jaringan komputer, di
implementasikan aplikasi VNC Viewer berbasis
android dengan menggunakan arsitektur dan
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(RFB) untuk kontrol jarak jauh lain komputer. Ini
mentransmisikan Keyboard dan MBe 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
platftorm  arsitekir 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, WFi, kamera, GPS,

kompas dll (Jaya Bharathi chintalapatil2).

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 kebudnh
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 autecomplete dan syntax highlight). Eclipse
metupakan 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 Eclipseadalah 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 plbig yang dibutuhkan maka
Eclipse sudah bisa digunakan untuk
mengembagkan 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
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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 tentaegentu
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 mxy 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
kemampuanteks 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 spesifikddilamnya (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 tlapat 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 confiarak jauh
komputer lain. VNC mentransmisikan event dari

sebelumnya dapat terhubung secara otomatis dengankeyboard dan mouse dari satu. Sistem VNC terdiri

Eclipse IDE wvers Juno. ADT (Android
Development Tools) dapat diintegrasikan ke dalam
Eclipse dengan melakukan instalasi secara online
(Muhammad K Huda, 2013).
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dari ,client, server :

a. VNC Server

Program yang dijalankan di komputer target.
VNC Client

Merupakan Viewer, program ini dijalankan di
compuer server / admin

b.



Prosiding SENTIA 201% Politeknik NegeriMalang

Volume 7i ISSN: 20852347

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 memespésifikasi
minimal dari kebutuhan hardware dari sistem yang
akan diterapkan. Berikut ini Perangkat Keras yang
dibutuhkan.

Tabel 3.1 Spesifikasi Perangkat Keras

Perangkat Keras Keterangan

HP Android Dengan  Sistem  Opera:
Android  Version Minimal

Froyo (2.2) dan Maksima

Protocols

VNCprotocol

Client
Server
Remote desktop

Jellly Bean (4.2)

Gambar 3.1. Desain Aplikasi Sistem

Komputer dengan Sister
Operasi Window XP keatas
RAM minim 512 dengan
processor Pentium 4 keatas

Komputer

Untuk menjalankan Virtual Network

Perangkat Lunak Keterangan

AP(IP DHCP)

Ruang LAB PS

=

Setiap komputer tertanam ultra
VNC server

Eclipse Indigo IDE (Intergraterd
Development  Environment
ADT (Android Development
tool)

VNC Server Server Ultra VNC (Virtual
Network Computing)

Wifi Untuk menguhubungkan VN(
server dengan VNC client

Operating system| Windows 7

JDK 1.7 JavaDevelopment Kit 1.7

Operating Sisten] Android 4.2.2 -

Android (Mobile
Device)

Computingini dibutuhkan sistem perangkat lunak
(software) yang mampu mendukung pengoperasian
program. Sistem perangkat lunak tersebut yang
dibutuhakan oleNirtual Network Computingdalah -
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 implementasNC Viewer
berbasis android. Berikut desain sistem aplikasinya :
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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 serv dalam satu
jaringan WiFi.

Client dapat meemote server menggunakan
virtual network computing (VNC).

Aplikasi ultra VNC server akan automatic start
walaupun telah di shutdown
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Network Programing
Server Client
Binding IP
(192,168.140.72 :5900)
'
Listening 4 cODNnECt
I (192.168.140.72:5900)
Accept l
'
recy (datarequesty «+————  send (remote desktop)
, |
Send (data) _— recv  (dafa reply)
| rem[te desktop
tecy (datarequesty +———————  send (discomnect)
|
send (data) —— ey (dafa reply)
disoonnect
close
close

Gambar 3.3. Proses NetwdPkogramming 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 uiji
coba dapat diuraikan sebagairikut :

a. Uji coba aplikasi VNC Virtual Network
Computing Server
Spesifikasi Keterangan
Perangkat Processor Intel (R]

Core RAM 2GB
Microsoft Windows 7
WLAN

UltraVNC Server

Sistem Operasi
Tipe Jaringan
Software VNC Server
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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 diUltraVNC serverdengan meng
klik kanan gambaticon ultraVNC serveri pojok
kanan bawah dan piliadmin propertieglan muncul
seperti di bawah ini. Pada konfigurasi ini akan di
konfigurasi user name dan passd, port number
untuk koneksi remote desktop.

Incoming Connections When Last Client Disconnects  Query on incoming connection
V| Accept Socket Connections @ Do Nothing Display Query Window
Display Number or Ports to use: Lock Workstation (W2K) Timeout: | 10 | seconds
O Display N° Logoff Workstation Default action: @) Refuse

fokls Mz | g Keyboard & Mouse Multi viewer connections

Hitp:| S0 | Disable Viewers inputs © Disconnect all existing connections

V| Enable JavaViewer (Http Connect) Disable Localinputs Keep existing connections

Allow Loopback Connections Alternate keyboard Refuse the new connection

LoapbackOnly method Refuse all new connection
Authentication Misc,

V|Remove Aero (Vista)

V| Remove Wallpaper for Viewers

V| Enable Blank Monitor on Viewer Request
Disable Only Inputs on Blanking Request
Enable Alpha-Blending Monitor Blanking

V| Capture Alpha-Blending

VNCPassword: eeeeseee
View-Only Password:  eeeeseee

| |Require MS Logon (User Pass./Domain)
New MS Logon (supports multiple domains)

| DisableTraylcon
¥ e Forbid the user to dlose down WinVNC
[V]Enable 7| User impersonation (for Service only) Default Server ScreenScale: 1/ 1
DSM Plugin Logging
[[use: v | [confi Log debug infos to the WinVNC.log file
Path: rogr
Lok | [ sy || concel ]

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 imddress 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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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 ren yang akan
digunakan, ditunjukkan pada gambar 4.2.

1192,168,43,220:5900 v

Sambungkan

M|

5

<?xmlversion ="1.0" encoding ="utf -8"?>

Alamat™
<LinearLayout xmlns:android ="http://schemas.android !!T N"
.com/apk/res/android" e
android:layout_width ="fill_parent" 5 Po
android:layout_height ="fill_parent" s
android:padding  ="10dip" e
android:orientation ="vertical" > ] ] ] ] )
<LinearLayout Gambar 4.3. Tampilan Aplikasi VNC Viewer dari
android:layout_width ~ ="fill_parent" Listing Program Eclipse
android:layout_height ="wrap_content"
android:orientation ="horizontal" > o an
<LinearLayout 8 4
android:layout_width ="wrap_content" L p
. . - . AR
android:layout_height ="wrap_content
Pl
android:orientation ="vertical" >
<TextView o -
android:layout_width ="wrap_content"
( 68.140.53 ) - application mode
android:layout_height ="wrap_content" 1600x500, 256 colors (1 bpp)
android:gravity ~ ="right|center_vertical"

android:paddingRight ~ ="10dip"
android:text  ="VNC"

Gambar 4.4. Tampilan Remote Desktop Dari

android:textAppearance  ="?android:attr/text Smartphone Android Pada Komputer Laboratorium
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 = Mouse Tingkaten Werna
"@android:drawable/divider _horizontal bright" />
<ScrollView L
android:layout_height ="fill_parent"
android:layout_width ="fill_parent" Pqngmemsian
Gambar 4.2. Listing Program Pada Eclipse Gambar 4.5. Tampilan Menu Aplikasi VNC Viewer

Berbasis Mobile Android
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5. KESIMPULAN

1 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.

1 Jika konfigurasi pada VNC Server sudsésuai
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 remotekitgs
dimana terdapat beberapa menu di dalam VNC
viewer.

I Penggunaaan aristektur dan protokol dari
teknologi VNC pada aplikasi mobile Android
mempermudah administrator dalam melakukan
remote pada server.

6. DAFTAR PUSTAKA
Jadhav Archanag Oswal, Vipul . 012 Vnc. 0
Architecture Based Remote Desktop Access
Through Android Mobile Phoneso. Department
of Information Technology, Rajarshi Shahu
College of Engineering,Pur&3 India.
Bhar at hi Jaya RemoteZOnip2ter . AJurnal
access through Android mobitesDepartment
of Computer Science & Engineering
M.Tech.(CSE), INT
University ,INDIA.Professor MTech,PhD, JNT
University INDIA
Murarka Vaidehi , Mehta Sneha , Upadhyay
Di shant . ( 2 OMir21gl Networkih J ur nal
Computing Based Droid deskibp Birla
Institute of Technology and Sciengdlani,
Hyderabad Abhijit Lal
S. Nandhini, N. Archana, S. Bagavathi.S, M.
Arunachalam.M. (2013) ! Virtual Network
Computing Viewer Using Remote Frame Buffer
Protocol". Department of Computer Science
and Engineering,K.L.N Cage of Information
Technology, Sivagangai, Tamil Nadu, India.
Kotkar Ajit, Nalawade Alok. (2013) iAndr oi d
Based Remote Desktop Cliento. Department of
IT, RMCET, Devrukh, India Lecturer,
Department of IT, RMCET, Devrukh
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APLIKASI PENGELOLAAN ARSIP SURAT BERDASARKAN
PERATURAN BERSAMA KEPALA ANRI NOMOR 18 TH.2009

Azizah Zakiah?, Apit Supriatna?

Program Studi Diploma Il Teknik Informatika Politeknik Pos Indonesia
Pusat Penelitian Listrik dan Mekatronik, Lembaga IlRangetahuan Indonesia

Lazizah zakiah@yahoo.cqapit.telimek@gmail.com

Abstrak

Arsip adalah bagian yang sangat penting pada sebuah organisasi, yaitu tempat menyimparasurat
dan dokumerdokumen kantor yang dapat dihadirkan kembali dengan otentik sewaktu dipeyKikasi
Pengelolaan Arsip Berdasarkan Peraturan Bersama KA&mafaNasional 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 jug&ulaat dila
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 dandbaiformasi. Aplikasi ini dibangun dengan menggunakan VB.Net dan
Basis data SQL Server.

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

1. Pendahuluan Adapun tujuan dari pembuatan aplikasi ini,
1.1 Latar Belakang antara lain :

Perkembagan ilmu pengetahuan dan teknologi 1. memudahkandalam mengelompokkan surat
yang lebih majumenuntut semua orang untuk lebih atau naskah berdasarkan bobot informasi dan
berkembang dan lebih kreatif dalam menciptakan tingkat kerahasiaan

sesuatau yang berguna demi kemudahan manusia2. memudahkab dalam pencarian

untuk memenuhi kebutuhannya. Dengan begitu 3. memudahkan dalam penyimpanan surat atau
perkembangan teknologi sangat penting pada saat naskah yang telah dikelompokkan

sekarang ini Kemajuan teknologi ini dagt

mempermudah segala aktifitas manusia. Contohnya 1.4 Ruang Lingkup

dalam pengelolaan surat yang dapat terbilang masih Agar pokok permasalahan pembuatan aplikasi
manual. Dan tidak tertata dengan rapi sehingga arsip ini dapat terarah dan tidak keluar dari ruang

mudah hilang seiring waktu berjalaRerancangan lingkupnya, maka dari itu penulis membatasi

pengelolaan arsip ini merupakan salah satu solusi Aplikasi di rancang berbasis Desktop dan

untuk mengatasi masalah kurangnya sarana dan memudahakan user dalam mengimput data surat
prasarana dalam melakukan pengelolaan dan atau arsip yang telah di kelompokksesuai dengan

penyimpanan arsip. bobot informasi surat Berdasarkan Peraturan
Bersama Kepala Arsip Nasional Republik Indonesia
1.2 Identifikasi Masalah Nomor 18 Tahun 2009.

Berdasarkan latar belakang yang telah penulis
paparkan, maka ada beberapa masalah yang akan2. Tinjauan Pustaka

penulis bahas, antara lain: 2.1 Visual Basic .NET 2010

5. mengolompokkan surat atau naskah berdasarkan Visual Basic 2010 merupakan salah satu bagian
bobot informasi; dari produk pemograman yang di keluarkan oleh

6. pencarian surat atau naskabh; Microsoft, yaitu Microsoft Visual Basic Studio 2010.

7. penyimpanan surat atau naskah yang telah di Sebagai produk pengembangan atmtegrated
kelompokkan; Development Environmen(IDE) andalan yang

dikeluarkan oleh Microdt Visual Stusio 2010
1.3 Tujuan berisi beberapa IDE pemograman seperti Visual
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Basic, Vsial C++, Visual Web Developer, Visual C#, berbasis grafik (GUI) yang memungkinkan
Dan Visual F#. Semua IDE merupakan penanganagservermenjadi mudah. [7]
pengembangan dari .Net Framework 3.5. Adapun

databasestandar yang di sertakan adalah Microsoft 2.14DataFlow Diagram (DFD)

SQL Server 2008 Express. Dal am sebuah Dagiee Flowpat aan
Visual basic adalah sebuah bahasa Diagram (DFD)merupakan alat yang digunakan
pemrograman yang berpusat pada object (Object untuk menggambarkan suatu sistem yang telah ada
Oriented Programming) digunakan dalam atau sistem baru yang akan dikembangkan secara
pembuatan aplikasi Windows yang logika tanpa mempertimbangkan lingkungan fisik
berbasisGraphical User Interface (GUI), hal ini dimana data tersebut mangalir ataupun lingkungan
menjadikan  Visual Basic menjadi bahas fisik dimana data tersebut @k disimpan Addison

pemrograman yang wajib diketahui dan dikuasai Weslev (1983). [9]
oleh setiap programmer. Beberapa karakteristik
obyek tidak dapat dilakukan oleh Visual Basic 2.15Flowmap

misalnya sepertinheritancetidak bisa module dan Dalam sebuah pernyatadifrlowmap adalah
Polymorphisnsecara terbatas bisa dilakukan dengan penggambaran secara grafik dari langkaigkah
deklaraskclass moduleyang dan urutan prosedur dari suatu progfiowmap
mempunyai Interfacdertentu.  Sifat  Visual berguna untuk mambantu analisis dan programer

Basic tidak case sensitiBetiap aplikasi yang dibuat  untuk memecahkan masalah ke dalam segmen yang
dalam Visual Basic.NET 2010 disebut dengan lebih kecil dan menolong dalam manganalisis

project [1] alternative  pengoperasian. Biasanyflowmap
mempermudah  penyelesaian suatu  masalah
2.11Basis Data Database khususnya masalah yang perlu dipaiaj dan

Database sering pula disebut Basis Data, dievaluasi lebih lanjditHM, Jogiyanto (1999 [9]
merupakan kumpulan informasi yang disimpan di
dalam komputer secara sistematik sehingga dapat 3. ANALISIS DAN PERANCA NGAN
diperiksa menggunakan suatu program komputer 3.2 ANALISIS

untuk memperoleh informasi. Perangkat lunak yang Sebelum merancang sebuah aplikasi yang
digunakan untuk mengelola dan memgih query akan dibangun, faktor yang harus diperhatikan
basis data disebut sistem manajemen basis dataadalah tahap analisis. Tahap analisis merupakan
(database management systefdBMS). Sistem suatutahap pemahamayang didalamnya terdapat
basis data dipelajari dalam ilmu informsj. perangkat lunak yang akandigunakan, kebutuhan
fungsional, diagram alir data, kamus alir data, dan
2.12MySQL enkripsi proses. Tahap analisis bertujuan untuk

MySQL adalah antarmuka pemrograman mengetahui mekanism&ystem prosesproses yang
sebuah perangkat lunak sistem manajemen basis terlibat dalam sistem, serta hubungan anfaoses.
data yangmemungkinkan aplikasaplikasi untuk
mengakses SQL Sfructured Query Languaye Analisis Sistem yang sedang berjalan
sebagai standar utnuk mengakses data. MySQL Analisis system informasi merupakan awal
merupakansoftware open sourcaehingga dapat untuk pengembangan sistem, karena perancangan
didistribusikan secara bebas dan dapat digunakan bahkan implementasi system tidak akan terwujud
untuk keperluan pribadi atau komersil, termasuk dengan baik tanpa adanya analisa terhadap sitem

didalamnya sourcecode dari software tersebut. informasi yang sedargerjalan saat ini.
Sistem database yang digunakan adalah sistem Rancang Bangun Aplikasi Pengelolaan Arsip
tepusaff] Berdasarkan Peraturan Bersama Kepala Arsip

Nasional Republik Indonesia Nomor 18 Tahun 2009
menggunakan metode konvensional dalam proses

2.13Apache pengolahan data vyaitu dalam pencatatan atau
Apacheadalah sebuah nameb serveryang penulisan sutaatau naskah pada buku agenda dan
bertanggung jawab padeequestresponseHTTP proses penyeleksian surat atau naskah berdasarkan
dan logging informasi secara detail(kegunaan tingkat kerahasiaan dan bobot informasi surat atau
basicnya)Apachejuga diartikan sebagai suatveb naskah tersebut. Oleh karena itu Rancang Bangun

server yang kompak, modular, mengikuti standar Aplikasi Pengelolaan Arsip Berdasarkan Peraturan
protokol HTTP, dan tentu saja sangat Bersama Kepala Arsipasional Republik Indonesia

digemariApachememiiki fitur -fitur canggih seperti Nomor 18 Tahun 2009 ini membutuhkan sarana
pesan kesalahan yang dapat dikonfigur, autentikasi untuk penyimpanan data arsip yang telah di input
berbasis basis data dan Kén.Apache juga dan di kelompokkan sesuai bobot yang terintegrasi

didukung oleh sejumlah antarmuka pengguna yang bisa di wujudkan melalui sebuah system atau
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perangkat lunak terpadu yang memudahidalam Update Data Arsip
pengelolaan data. Admin System

W

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. Arsiparismenghapus 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

Gambar 3.2 Prosedur Admin Update dan

Proses Penginputan dan Pengelompokan Data Pengelompokan data Arsip
Arsip
1. Admin masuk ke halamalogin Proses Delete dan Pengelompokkan Data Arsip
2. Adminlogin dengan memasukkan 1. Admin masuk ke halamalogin
usenamedanpassword 2. Adminlogin dengan memasukkan
3. Admin menginputdan mengelompokkan usenamedanpassword
data Arsip 3. Admin mendhapusdanmengelompokkan
4. Admin logout data Arsip

4. Adminlogout

Input Data Arsip

Admin System Delete Data Arsip

Admin System
Halaman Login
C Start Halaman Login
Gagal

Input Username dan

Gagal

Cek Login
Halaman Input
Input Data Surat/Naskah

Berhasil
v

Halaman Input
Delete Data Surat/Naskah
Tidak-
Data Surat/
Naskah
Yar

Gambar3.1 Prosedur Penginputan dan
Pengelompokan data Arsip

Proses Update Pengelompokan Data Arsip
1. Admin masuk ke halamaogin

2. Adminlogin dengan memasukkaisename Gambar 3.3 Prosedur Admin Delete dan
danpassword Pengelompokan data Arsip

3. Admin mengibahdanmengelompokkan data
Arsip Proses Cetak Data Arsip

4. Adminlogout 1. Admin masuk ke halamaogin

G26



Prosiding SENTIA 201% Politeknik NegerMalang

2. Adminlogin dengan memasukkaisername
danpassword

3. Admincetak data Arsip

4. Adminlogout

Cetak Data Arsip

Admin

( Start

System

Halaman Login

Gagal

Input Username dan
Password

Cek Login

Berhasil
h 4

Halaman Cetak

Cetak Data Surat/Naskah

Data Cetak
Surat/
Naskah

Cetak Data Surat/

Naskah Tidak

Gambar 3.4 Prosedur Admin Mencetak dataArsip

Fungsi Utama Aplikasi
Perangkat lunak yang dikembangkan memiliki
fungsifungsi utama, yaitu:

1. Menginput datarsip.

2. Mengupdate data Arsip.

3. Mendelete data Arsip.

4. Mencetakdata 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 sebagdierikut:

1. Sistem Operasi : Microsoft Windows 7
Ultimate.

2. Bahasa PemrogramaivB.NET

3. Database: MySQL.

4. Perangkat Lunak Visual Studio 2010

Adobe Photosho@S3, Google Chrome,
xampp, SQLConnector.
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Analisis Kebutuhan Perangkat Keras

Pembuatan aplikasi immenggunakan perangkat

keras sebagai berikut:

1. Processor. | nt el
@3.20GhZ4CPUs).

2. Memory : 4 GB.

-RIOREBU i 5

3.2 Perancangan
Perancangan proses imerupakargambaran umum
proses dalam sistem aplikasi ini.

Context Diagram
Adapun diagram konteks yamglah penulis rancang
adalah sebagai berikut :

Aplikasi Pengelolaan Arsip
Berdasarkan Peraturan Bersama
Kepala Arsip Nasional Republik
Indonesia Nomor 18 Tahun 2009

Login
InputData

Update Data

lete-Dat

Admin

Gambar 3.8ontextDiagramAplikasi Arsip Surat
Masuk dan Keluar

Data Flow Diagram
Adapun DFD level 1 yang telah penulis rancang
adalah sebagai berikut :

Gambar 3.@FD Level 1Aplikasi Arsip Surat
Masuk dan Keluar
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Perancangandatabase
Tabel Admin
e ¥ nomor nama nip pangkat jabatan unit_kerja email
¢ Edit 32 Salin @ Hapus 54| Budhi Subakti 197404301898031004 | Penata Muda Tk &€° Il Kepala Sub Bagian Umu | Pusat Penelitian Tena | budisubakli@gmail com
o Edit 3¢ Salin @ Hapus A5 enwin 1123120 03 mahasiswa progremmer e_wiwink@yahoo.com
¢ Edit & Salin @ Hapus 53| APIT SUPRIATNA | 196104251882031002 | Penata Tk - lllid Arsiparis Penyelia Pusat Penglifian Tena| C0497701
o Edit % Salin @ Hapus A2 | enwin Dme 1123120 mahasiswa mahasiawa Himatif iwiwiwi@yahoo.com

Tabel Uraian Kegiatan

Opsi
—T— ¥ nomer catat_bulan tanggal tahun satuan jumlah_arsip angka kredit jumlah_angka_kredit keterangan j_surat_masuk j surat_keluar
o/ Edit 32 Salin @ Hapus  138|Bulan januari 2013 | nomer 183 0.005 0.005 1ILAa 54 Ll
» Edit 3¢ Salin @ Hapus 140 Bulan januari 2013 | nomer 153 0.005 0.005 LILAa 94 85
;7 Edit 32 Salin @ Hapus  141|Bulan januari 2013 | nomer 183 0.005 0.005 1ILAa 54 Ll
» Edit 3¢ Salin @ Hapus 142 Bulan januari 2013 | nomer 153 0.005 0.005 LILAa 94 85
&/ Edit 32 Salin @ Hapus 143/ Bulan januari 2013 | nomer 183 0.005 0.005 1ILAa 54 Ll
» Edit 3¢ Salin @ Hapus 148 Bulan januari 2015 | nomer 153 023 0.005 LILAa 94 85
4/ Edit 3¢ Salin @ Hapus 150 Bulan januari 2015 | nomer 163 023 0005 1I1Aa 54 ki)
» Edit 3¢ Salin @ Hapus 151  Bulan januari 2015 | nomer 153 023 0.005 LILAa 94 85
4/ Edit 3¢ Salin @ Hapus 152 Bulan januari 2015 | nomer 163 023 0005 1I1Aa 54 ki)
o, Edit 3 Salin @ Hapus 153 | Bulan januari 2015 | nomer 153 023 0.005 LILAa 94 55
4/ Edit 32 Salin @ Hapus 157 Bulan januari 2015 | nomer 163 023 0005 1I1Aa A4 BA
» Edit 3¢ Salin @ Hapus 158 Bulan januari 2015 | nomer 153 023 0.005 1ILAa 54 55
4/ Edit 32 Salin @ Hapus  161|Bulan januari 2015 | nomer 163 023 0005 1I1Aa A4 BA
» Edit 3¢ Salin @ Hapus 162 Bulan januari 2015 | nomer 153 023 0.005 1ILAa 54 55
Tabel Surat Masuk
—T— ¥ nomor id_surat tgl_surat pengolah penerima perihal nama_surat bobot kerahasiaan Surat_utuh
& Edit 3¢ Salin @ Hapus 115|113de 2015-01- | MAMAN | bbbbbbbbb | satu (1) | Militer 01 Surat Terbatas 35k7g7n.gif o-git-bergerak.gif
02 Biasa
& Edit %< Salin @ Hapus 114 113dc 2015-01- | lusi bbbbbbbbb | satu (1) | Militer 01 Surat Terbatas 35k7g7n.gif
02 Biasa
4 Edit % 8alin @ Hapus 113| 113dc 2015-01- | erwin ilnam satu (1) | komitmen Surat Sangat 35kTq7ngif
06 Penting | Rahasia
& Edit 3¢ Salin @ Hapus 112| 2222 2015-01- | erwin ilham satu (1) | komitmen Surat Rahasia Rasengan.gif
1 Biasa
o Edit 3% Salin @ Hapus, 111 1122 2014-08- few dzbdb dzvsd  xdbdxib Surat Sangat sharingan1.gif
04 Penting Rahasia
& Edit % 3alin @ Hapus 110| 1111223333 2014-12- ASFA AAESGA sxdbvsb | bsdbs Surat Sangat 35kTq7ngif
01 Penting | Rahasia
&’ Edit % Salin @ Hapus 108 12321 2014-12- | dsbvs vsd swa asvaswvl Surat Sangat vBpv3lIr7 gif
a 10 Penting | Rahasia
& Edit % Salin @ Hapus 104 1111 2015-01- | erwin bbb affa safaafl Surat Sangat 1513786_10202037820186945_3301157113805282273_n jp...
01 Penting | Rahasia
4 Edit % 8alin @ Hapus 103| 1111 2015-01- | erwin bbb affa safaaf Surat Sangat 1513786_10202037820186945_3301157113805282273_njp
01 Penting | Rahasia
& Edit 3¢ Salin @ Hapus 102| 722dc 2015-D1- | Erwin upin satu (1)  Pengantar rahasia | rahasi
20 kuliah
& Edit %< Salin @ Hapus 101| 422dc 2015-01- | Erwin ipin satu (1) | Pengantar rahasia |rahasi
20 kuliah
& Edit % 3alin @ Hapus 100| 422dc 2015-01- | Erwin iksan satu (1)  Pengantar rahasia | rahasi
20
& Edit 3¢ Salin @ Hapus 00| 522dc 2015-D1- | dewi erwin satu (1) | Pengantar rahasia | rahasi
20

4. IMPLEMENTASI DAN PEN GUJIAN
4.2  Lingkungan Implementasi
Lingkungan Implementasi dari sugitogram

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 Kebutuhan Perangkat Keras:

SQL Server 2008

Visual Studio 2010

Power Designer 5.2
Microsoft Visual Studio 2010
Paint

Photoshop

Nogakwh

pendukung dan perangkat lunak yang sesuai yaitu: Kebutuhan yang diperlukan antara lain :
1. Prosesotintel Core i5/yang setara.
Perangkat Lunak Pendukung 2. Memory 2 GB.
1. Windows 7 3. Monitor dengan resolusi 1024 x 768.
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4. Keyboard dan Mouse. 5.  KESIMPULAN DAN SARAN
5. Harddisk 80 GB. 10.1.Kesimpulan
Pembahasan Hasil Implementasi Berdasarkan hasil evaluasi pada pembuatan Aplikasi

Berdasarkan perancangan antar muka yang telah dihasilkankesimpulan sebagai berikut :
dibuat, dihasilkan implementasi antarmuka sebagai 1. Aplikasi ini menyediakan fasilitas yang

berikut : memberikankemudahankepada admin untuk
menginput data suratasukdansuratkeluar;
o CUES 2. Aplikasi ini memberikan fasilitas yang

memudahkaradmin untukmencetak data surat
aktif daninaktif

e Lo 5.2 Saran

i Dengan adanya aplikasi iniser diharapkan dapat
menggunakan dengan sebaikiknya sesuai dengan
tujuan dari pembuatan aplikasi ini.

Password

.
“Gambar 41 Form Login DAFTAR PUSTAKA
= _ =
- = [2] Fathansyah. Mei 2002Basis DataBandung:
o g ‘ Informatika.
e [3] Admin. 21 September 201 Penger ti an M
= = = ‘ Menurut Para
A h Ihtip@/dilihatya.com/1877/pengertian
= = —— mysgtmenurutparaahli (1 NovembeR014)
= [4 Fari zar wan. 22 Februari
- - =ilor = Apacheo
- - https://duniakamu.wordpress.com/2010/02/22/
Gambar 2 Form Input Surat Masuk pengertiarapache(1 Novembei2014)

[5] HM, Jogiyanto. 1999.Analisis &Desain

Sistem Informasi Pendekatan Terstruktur
= Teori dan Praktek Aplikasi Bisnis Andi :
Yogyakarta

Gambar 4.3orm Input Surat Keluar

W tnaktit ()

Pt

| ‘
Gambar 4 Form Cetak Data Surat Aktip/Inaktif
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ANALISA SPASIAL SEBARAN PEMUKIMAN DI PULAU RINCA
(Kawasan Taman Nasional Komodo)

Ahmat Adilt, Bambang Krismono Triwijoyo

12 Jurusan Tenik Informatika, STMIK Bumigora Mataram
Emal : ahmat.adil@stmikbumigora.ac.ithkrismono@stmikbumigora.ac.id

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 sersirdiriakan 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 jurdigh pendu
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 orangKhusus 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 bertambfaalisis spasial dimaksudkan untuk menentukdmso
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, Pemukman, Pulau Rinca

l. PENDAHULUAN hubungan yang sangat erat. Persebaran permukiman
Permukiman adalah bagian dari lingkungan merekankan pada hal yang terdapat permukiman,

hidup, di mana ada permukiman kawasan perkotaan dan atau dimana tidak terdapat permukiman dalam

dan kawasan pedesaan yang berfungsi sebagaisuatu wilayah. Sumaatmadja, (1981) dalam

tempat tinggal atau tempat hunian penduduk atau Banowati (2006).

tempat kegiatarPertambahan jumlah penduduk dan Permasalahan yang akan dihadapi adalah

tingkat perekonomian dari tahun ke tahun semakin seiring dengan semakin meningkatnya pertumbuhan

menambah  kebutuhan masyarakat terhadap / perkembangan jumtapenduduk, maka bertambah
kebutuhan rumah, Munir, (2000). pula tingkat kebutuhan hidup, sehingga
Permukiman merupakan salah satu menyebabkan perubahan fungsi dari penggunaan

kebutuhan pokok manusia (kebutuhan primer) yang
harus terpenuhi agar masia 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 sbagai makhluk individu manusia juga
sebagai makhluk sosial maka manusia tidak hidup
sendirisendiri akan tetapi hidup bersama dan
membentuk kelompckelompok, demikian pula
halnya dengan rumah tempat tinggalnya akan
dibangun secara bersarsama sehingga
berkelompok atau tersebar dalam suatu wilayah,
dilengkapi dengan prasarana dan sarana yang
diperlukan penghuninyaelanjutnya disebut dengan
permukiman (settlement). Dalam dimensi
permukiman, secara harfiah pola permukiman dapat
diartikan sebagai susunan ddel) tempat tinggal
suatu daerah. Model dari pengertiarpengertian
permukiman mencakup didalamnya susunan dari
pada persebaran permukiman. Pengertian pola
permukiman dan persebaran permukiman memiliki
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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, dadesa 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 Spasi al

Data spasial mempwai 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
permulkaan 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)alam Rajabidfard
(2001) menerangkankan mengenai pentingnya
peranan posisi lokasi vyaitu, (1) pengetahuan
mengenai lokasi dari suatu aktifitas memungkinkan
hubungannya dengan aktifiktas lain atau elemen lain
dalam daerah yang sama atau lokasi yang bemekat
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 kepéingan. 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 teknolgging berpengaruh
terhadap perekeman data pada saat ini adalah
teknologi penginderaan jauh (remote sensing) dan
Global Positioning SysteGPS).

Terdapat empat prinsip yang dapat
mengidentifikasikan perubahan teknologi perekaman
data spasial selama tigaashwaarsa 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. Kegiatdegiatan tersebut dilakukan
melalui kegiatan pemetaan dengan menggunakan
komputer dan pengamatan terhadap bumi dengan
menggunakan satelit penginderaantj.

Terdapat dua pendorong utama dalam
pembangunan data spasial. Rajabidfard, (2001).
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Pertama adalah pertumbuhan kebutuhan suatu
pemerintahan dan dunia bisnis dalam memperbaiki
keputusan yang berhubungan dengan keruangan dan
meningkatkan efisiensi denghantuan 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 faktorfaktor 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 tupsann
masingmasing, 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 kemampuannyatuk
menggabungkan data raster dan data vektor. Spatial
Analyst menyediakan alat untuk membsairface
(penampakan  -8imensi) dan menganalisa
karakteristik seperti slope. Prahasta Edy, (2001).
Fungsifungsi spasial analyst

Pada fungsfungsi analyst iniakan mempelajari

mengenai:
a. Fungsifungsi yang bisa dijalankan oleh Spatial
Analyst.

Jenisjenis permasalahan yang bisa dipecahkan
oleh masingmasing fungsi tersebut.

METODE PENELI TI AN

Metode analisis yang digunakan didalam
penelitian ini adalah analisikuantitatif, = yang
digunakan untuk mengkaji fenomena perubahan
ruang pada setiap analisis yang dilakukan. Metode
analisis kuantitatif menggunakan prosedur yang
terukur dan sistematis yang didukung oleh ke
numerik. Dari berbagai macam metode amslisi
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 hadilasil analisis yang memiliki
atribut keruangan. Dalam kasus ini operasi spasial
yang digunakan adalah intersect dan buffer.

Mo d el

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 Pasifit996),
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 rasterdan 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 obyalbyek geografi yang
terekam sehingga dapat dildindan diproses
oleh komputer. Penjabaran model data vektor
menjadi beberapa bagian lagi dapat dilihat pada

Gambar 1.

MODEL DATA VEKTOR MODEL DATA RASTER

e G
(

DATA SEDERHANA

DATA TINGKAT TINGGI
(SIMPLE DATA) (HIGHER-DATA LEVEL)

) )

Gambar 1: Klasifikasi Model Data Spasial

TIN
(TRIANGULATED
IRREGULAR NETWORK)

DYNAMIC
SEGMENTATION

)

Mo d e | 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
dimanipulasi sebagai peta tematik.
vektor ini merpakan 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 (pointsdengan 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 m@mm suatu obyek. Titik tidak
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mempunyai dimensi tetapi dapat ditampilkan

dalam bentuk simbol baik pada peta maupun

dalam layar monitor. Contoh : Lokasi Fasilitasi

Kesehatan, Lokasi Fasilitas Kesehatan, dll.

Garis (line)

Garis merupakan bentuk linear yang

menghubungkan dua atau lebih titik dan

merepresentasikan obyek dalam satu dimensi.

Area (Poligon)

Poligon merupakan representasi obyek dalam

dua dimensi.

Seperti yang diperlihatkan pada GamWladiatas,

model data vektor terbagi menjadi beberbpgian,

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 cepatalam
menampilkan, dan yang paling penting dapat
digunakan secara langsung dalam perangkat
lunak (software) SIG yang berbetlada.

¢). Model data vektor dalam topologi lebih jauh lagi

dapat dikembangkan dalam dua kategori, yaitu

Data Sederhana (Simple @2 yang merupakan

representasi data yang mengandung tiga jenis

data (titik, garis, poligon) secara sederhana.

Sedangkan Data Tingkat Tinggi (Higher Data

Level), dikembangkan Ilebih jauh dalam

melakukan pemodelan secara tiga dimensi (3

Dimensi/3D). Model tesebut adalah dengan

menggunakan TIN (Triangulated Irregular

Network).

Region, merupakan sekumpulan poligon, dimana

masingmasing poligon tersebut dapat atau tidak

mempunyai keterkaitan diantaranya akan tetapi
saling bertampalan dalam satu data set.

Dymanic Segmentation, adalah model data yang

dibangun dengan menggunakan segmen garis

b).

C).

d).

e).

Model data Sel ur uh

dalam rangka membangun model jaringan
(network).

HASI L DAN PEMBAHASAN

fungsi ut ama dal am

di sedi akan di sini beri kut p €
Overl ay peta dan join data spe
kekuatan utama dalam analisis
Berdasar kan zonasi yang tel al
pengel ol a Taman Nasi onal Kor
beberapa zonasi antara |l ain z
tradisional ,i g@atna, adaadpamalw
dan savana. Sebelum wilayah pt
menij adi beberapa zonasi , pemi
Komodo tel ah ada sejak sebel L
ditetapkan sebagai sal ah sat u
Taman Nasional komodo. Langkal
opasi spasi al yang dil akukan
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sebaran pemuki man di wi | saeybashg ap ul khaiwaRsiannc at edmmat h a
sekitarnya. terdapat pemuki man pendud
Instersect menghuni pulau tersebut j a
Operasi intersect digunakan untuk memotong input ke pul aun dtierls@®@Wwasansebagai
theme dan secara otomatis mengrlay antara Nasi onal Pertumbuhan pem
theme yang dipotong dengan theme pemotongnya, t eseb ut meni ngkat sangat t
dengan output theme memiliki atribut data dari per kembangan pari wi sat a d
kedua theme tersebut. Pada operasi ini kedua theme Gambar 3 beri kut adal ah pet
baik input theme maupun intersect theme harus pemuki man (berwarna mer ah)
merupakan theme dengan tipe polygon. sejselbel um penetapan taman 1
Buffer o
Operasi buffer di dalam ArcView bukanlah bagian -
dari Geoprocessing, namun buffer merupakan salah 7 e
satu analisis spatial yang sering digunakan. Buffer il e e
biasanya digunakanuntuk mewakili suatu I sevar
jangkauan pelayanan ataupun luasan yang [l 2 e
diasumsikan dengan jarak tertentu untuk suatu
kepentingan analisis spasial. Buffer dapat dilakukan
unutk tipe feature polygon, polyline maupun point.
Pembuatan buffer membutuhkan penentismak
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 Gambar 73 Hasi | query 70
pada satu atau belapa theme adalah dengan . ' . i
menggunakan ekspresi penelusuran query. Ekspresi pemuki man di pullau Rinca.
query adalah suatu cara untuk mendefinisikan secara Kar ena emukiman terus ber |l
akurat mengenai fitur yang akan dicari. Ekspresi ini d P b . | ah
bisa meliputi lebih dari satu atribut, operator dan E anya pembagian zona anal
kalkulasi. ArcView mempurgi sarana untuk onf ik d _al am pengelolaan 1
X l au rinca (gambar 3) ad
membangun query, yang dinamakan dengan Query pePa
Builder. yang merupak.an zona yang
penduduk sekitar pemuki man
Union aktiyif[as tradi sonal ~mer.e
Proses ini akan menghasilkan theme baru dengan tradisi ona ! d an pemu ki man, )
mengkombinasikan dua theme. Output theme yang yang lain dar i . ml_elmana g iRamc:
dihasilkan merupakan gabungan dari kedua features, & dalah zona pariwisata, zon
. . P g g "hutan dan savanna (gambar
berikut atribut datanya. habi at tempat hidup berbag
i Rus a, ker bau, kuda yang s
e, - € sumber makanan bagi Ko mo ¢
sebaran npediukwimaayah savansea
tindakan unt uk menj aga k €
bi awak komodo.
Gamba2. Peta pulau Rinca.
Pul au Ri nc a adal ah pul au terbesar kedua di
Kawasan Taman Nasi onal komodo, di samping
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V. KESI MPUL AN

Pulau Rinca sebagai salah satu pulau di kawasan

Taman Nasional Komodo yang disampitegdapat

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 terlihathiaaa 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 mmgantisipasi 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 kdano
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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. Joadtehpendaftar 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 emilihan LBB pada Kampung Inggris Paf@engn sistem yang dibangudapat membuat proses
penilaian dan pengambilan keputusan menjadi lebih mudah karena menggunakan metodanalpftit (
Hierarchy Procesk yaitu salah satu metode pengambilan keputusan untuk menentukan pilihan terbaik dari
beberapa #rnatif dengan beragam kriteria. Selain itu proses pendokumentasieshattadari tiap LBB yang
ter update dan dilakukan secareealtime Hasil implementasi dari aplikasi ini berupa peringkat LBB di
Kampung Inggris Pare berdasarkan data kualita¢iera 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 Pare, Sehingga menyebabkan lamanya proses yang
diperlukan dalam menentukan LBB dan adanya
Kampung Inggris adalah sebuah tempat dimana ketidaksesuaian terhadap LBB yang telah dipilih.
banyak terdapat lembaga pengajaran bahasa Inggris Atas dasar permasalahan diatas, maka
yang terletak di desa Tulungrejo kecamatan Pare diperlukan suatu sistem pendukung keputusan dalam

kabupaten Kediri. Masingiasing LBB (Lembaga penentuan LBB di Kampung Inggris Pare yang

Bimbingan Belajar)tersebut memiliki programnya  sesuai dengan minat calon siswa. Dimana proses
tersewliri, mulai dari speaking hingga grammar dapat dilakukan secara terkomputerisasi dan
Beberapa lembaga terkenal dengan keahlian terstruktur, sehingga dapat mempercepat proses

khususnya seperti pronounciation, vocabulary,
speaking, grammar, listening, readirdan lairlain.

penentuan LBB bagi calon siswa yang ingin
mendaftar di sana. Berdasarkanaian di atas maka

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 kebingunganel&n itu,

proses pencarian LBB masih dilakukan dan
dikerjakan secara manual, yaitu siswa datang
langsung ke Kampung Inggris Pare dan memilih

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
menentukai.BB yang epat untuk diikuti.

2. Tinjauan Pustaka
2.1 Kampung Inggris Pare
Kampung InggrisPare adalah sebuah tempat

yangmemiliki banyak sekali tempat kursus bahasa
Inggris Tempatnya tersebar di desa Tulungrejo tapi

secara acak mana LBB yang menurutnya baik sesuai umumnya bedekatan satu sama lain. Masiraging

minatnya. Banyaknya informasi palsu di media
online yang menawkan LBB di Kampung Inggris
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Walaupun begitu, terdapat beberapa lembaga yang lainnya (moderatg

sudah terkenalehgan keahlian khususnya. Elemen vyang satu lebi
5 penting daripada elemen yar

2.2 Sistem Pendukung Keputusan lainnya gtrong

Satu elemen jelas lebih mutlg
7 penting daripada eleme
lainnya {ery strong

Sistem Pendukung Keputusan atBecision
Support Systen{DSS) merupakan sebuah sistem
untuk mendukung para pengambil keputusan guna

memperluas kapabilitas mereka, namun tidak untuk Satu elemen mutlakpenting
menggantikan penilaian mereka (Kusumadewi dan 9 daripada  elemen lainny
Purnomo, 2010:1). (e_xt.rer-n()- .
Sistem Pendukung Keputusan sebagai sebuah 2 46g | Nilai-nilai antara dua nila
sistem yang memberikaiukungan kepada seorang ' | pertimbangan yang berdekat;
pengambil keputusan dalam memecahkan suatu Kebalikan  nilai  tingkat
masalah semi terstruktur dengan memberikan saran 1/(1-9) | kepentingan dari skalai19

mengenai keputusan tertentu.

2.3 AHP (Analytic Hierarchy Process c. Synthesis of prioritymenentukan prioritas)
Untuk setiap kriteria daalternarif, perlu dilakukan
Peralatan utama AHP adalah sebuah hierarki perbandingan berpasangapaifwise comparisors
fungsional dengan input utamangaalah persepsi Nilai-nilai ~ perbandingan relatif dari seluruh
manusia. Keberadaan hierarki memungkinkan alternatif kriteria bisa disesuaikan dengan judgement
dipecahnya masalah kompleks atau tidak terstruktur yang telah ditentukan untuk menghasilkan bobot dan
dalam subsub masalah, lalu menyusunnya menjadi prioritas. Bobot danprioritas dihitung dengan
suatu bentuk hierarki. memanipulasi matriks atau melalui penyelesaian
AHP memiliki banyak keunggulan dalam persamaan matematika.
menjelaskan proses pengambilan kepartusSalah
satunya adalah dapat digambarkan secara grafis d. Logical Consistenc{Konsistensi Logis)
sehingga mudah dipahami oleh semua pihak yang Konsistensi memiliki duarti. Pertama, objekbjek

terlibat dalam pengambilan keputusan. yang serupa bisa dikelompokkan sesuai dengan
Prinsip dasar AHP, antara lain : keseragaman dan relewin Kedua, menyangkut
a. Membuat hierarki tingkat hubungan antabjek yang didasarkan pada
Sistem yang kompleks bisa dipahami dengan kriteria tertentu.
memecahnya menjadélemenrelemen pendukung, Langkahlangkah ~ dalam  metode  AHP
menyusun  elemen  secara  hierarki, dan meliputi:
menggabungkannya. a. Mendefinisikan masalah dan menentukan
- — solusi yang diinginkan, lalu menyusun
Bt hierarki dari permasalahan yang dihadapi.
I b. Menentukan prioritas elemen.
KRITEIRIA 1 KRITI!RIA 2 KRITEIRIA 3 KR'TEIRM 1 c. Sintesis.
d. Mengukur konsistensi.
e. MenghitungConsistency IndefCl).
KANDIDAT 1 [ | KANDIDAT2 | | KANDIDAT 3 f.  MenghitungConsistency Rati(CR).
Gambarl. Struktur Hirarki AHP g. Memeriksa konsistensi hierarki.

Pada tahapan ini dilakukan pemeriksaan
terhadap konsistensi penilaian. Bila nilai konsistens
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):

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 tdbzerikut.

Tabell. Skala penilaian perbandingherpasangan

Nilai Keterangan
1 Kedua elemen sam
pentingnya ¢qua)

Elemen yang satu sedikit leb

3 penting dari pada elemen yai
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(.1 _ 'J’lj SISTEM PENDUKUNG KEPUTUSAN PEMILIHAN LBB PADA
cI = rra KAMPUNG INGGRIS PARE MENGGUNAKAN METODE
(Tl _ 1} ANALYTICAL HIERARCHY PROCESS (AHP)
cI | | | |
= — . . . Tenaga
CR Fasilitas Prestasi Lokasi &
RI Pengajar

Gambar 2Rumuskonsistenslogis

Batas ketidakkonsistenan yang ditetapkan
Saaty diukur dengan menggunakan rasio konsistensi ~ Gambar3. Struktur hirarki AHPpemilihan LBB
(CR), yakni perbandingan indek konsistensi dengan
nilai pembangkit randomR{). Nilai Rl bergantung Adapun dibutuhkan kriteria yang dibutuhkan
pada ordo matrik n yang digunakan. untuk pemilihanLBB pada Kampung Inggris Pare

sebagai perbandingan adalah seperti dibawah ini :
Tabel 2.Nilai Random IndexRI)

n RI Tabel 3. Kriteria pemilihan LBB

2 0.00 Kriteria Keterangan

3 0.58 Harga Kesesuaian harga dengan fasisli
4 0.90 dan sertifikat yang di dapat

5 1.12 Fasilitas | Fasilitas apa saja yang tersedia pi
6 1.24 LBB

7 1.32 Prestasi | Prestasi yang pernah di raih ol
8 1.41 LBB

9 1.45 Lokasi Lokasi yang strategis (dekat deng
10 1.49 rumah makan, jalan besar,angkui
11 1.51 umum, penyewaan sepeda)

12 1.48 Tenaga | Tenaga pengajar dengan TOE]I
13 156 Pengajar | sebagai acuannya

14 1.57

15 159 Masukan awal adalah menentukan nilai kriteria

seperti tebel di bawah ini :

3. Pembahasan
Tabel 4. Masukan dan jumlah perhitungan kriteria.

Dalam penelitian ini, penulis mencoba H F|P|L|TP
menerapkan AHPuntuk pemilihan LBB di H 1 3 1 2 2
Kampung Inggris pareSistem diharapkan dapat = 0,333 1 2 11]05
menerapkan metode AHP untuk melakukan =) 1 2 1 21 2
perangkingan bobot yang telah diinputkan pada L 0.5 1051 2
masingmasing kriteria. Dari bobot yang telah TP 05| 2 |05/05| 1
ditentukan maka akan menghasilkan rangking yang Jumiah 33 9 5 (65|75

dapat dijadikan acuan atau pilihan para calon siswa
untuk menentukan LBB yang sesuai bagi calon

. S . X Setelah didapat nilai pada tabel di atas,
siswa yang ingin mendaftar di Kampung Inggris

dihasilkan nilai pembagian jumlah kolom yang

Pare rumusnya adalah maskmgasingcell pada tabel 4 di
. dibagi dengan jumlah kolom maskngasing tabel
3.1 Prosgdur pemilihan LBB pada Kampung tersebut. Hasilnya ditampilkan seperti tabel dibawah
Inggris Pare menggunakan metode AHP ini :
L Tabel 5.Niki matrik dan jumlah
Penyusunan hirarki atau struktur keputusan v F P L TP lah
dilakukan untuk menggambarkan elemen sisttan Jumla
alternatif keputusan yang teridentifikasi pada H| 03)0,33|0,28| 0,3 |0,26| 1,49
pemilihan LBB di kampung Inggris menggunakan F|o1|011/014|015|006| 057
metode AHP dapat terlihat pada gambar dibawah ini. 5 1030221028 03 026 138
L |0,15|0,11|0,14| 0,15| 0,26| 0,82
TP | 0,15| 0,22| 0,24| 0,07| 0,13| 0,72
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Langkah selanjutnya adalah menentukabot
kriteria ataurow averagedidapat 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

Volume 7i ISSN: 20852347

Tabel 7e. Kriteria Tenaga Pengajar

BEC | SMART | ELFAST
BEC 1 1033333 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
0.145067155 BEC 0.434| 0.283| 0.182| 0.352 | 0.312
Setelah didapat nilai bobot kriteria selanjutnya SMA
adalah meilih tiga LBB yaitu BECSMART dan RT |0.292]| 0.366| 0.335| 0.371 | 0.412
ELFASTsebagai kandidat. Nilai kandidat diperoleh EL
dari perbandingan antar kandidat berdasarkan - 0.273! 0.283] 0.415| 0.209 | 0.179
kriteria penilaian yang telah ditentukaRrosesnya FAST | & ' ' ' |

sama seperfpada pembobotan kriteria. Berikut ini
adalah nilai kandidat berdasarkan masimgsing
kriteria seperti yang dijelaskan padadara, 7b, 7c,
7d,7e.

Tabel 7a. Kriteria Harga

Nilai hasil akhir Lembaga Bimbingan Belajar
didapatkan didapatkan dari perkalian antara nilai
setiapLBB dengan nilai bobot kriteriagw average
kriteria) yang didapasehingga didapatkarangking
kriteria sebagai berikut :

Tabel 9. Hasil rangking

BEC | SMART | ELFAST
BEC 1 1 2
SMART | 1 1 0,5
ELFAST | 05 2 1
Tabel 7b. KriteridFasiltas
BEC | SMART | ELFAST
BEC 0,5 1
SMART 1 0,5
ELFAST 2 1
Tabel 7c. Kriteria Prestasi
BEC | SMART | ELFAST
BEC 0,5 0,33333
SMART 1 0,5
ELFAST 2 1
Tabel 7d. Kriteria Lokasi
BEC | SMART | ELFAST
BEC 1 0,5 2
SMART | 2 1 0,5
ELFAST | 0.5 2 1

G38

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 memiliBMARTsebagai
pilihan utama dengan nilai 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.

-

Bobot Kriteria

Harga Fasilitas Prestasi Lokasi Tenaga Pengajar
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Detail dari perhitungan dari nil&iobot yang

Volume 71 ISSN: 20852347

oleh sistemsamaakurat dan lebih cepat separéing

telah dimasukan pada sistem pendukung keputusan ada padgambar berikut ini :

pemilihan LBB di Kampung Inggris Pare
menggunakan metode AHP di proses oleh sistem
dan ditampilkan detail perhitungan secara urut dan
terstruktur beserta penjelasan pada masiaging
prosesnya sati gambar berikut.

Jumlah

e memperien v

Jumiah 33333333333333 ? 35

Fasilitas Lokasi dumish matrik

Tenaga Pengajar

Harga 03 D3NN 0205 9 0.30766230769231 1443406594068

Fasilitas. 01 DT 0.15334615384615 0 5748107448107

Prestasi 03 02R2RII

Lokasi 015 DAHITINING

Tenaga Pengajar 015 0232222202022 O

Row Average

GambarSDetall proses perhitungan bdraeria

Selain menampilkan detail perhitungan,
system juga mampu menampilkan kosistensi nilai
pada bobot, agar bobot kriteria yang digunakan
konsisten dan tepat.

e y Raths deganavar
berpasangan (Pa MPArBons) har

‘ B Consistency Index
Consistency Ratio = ————————- 0024826240500004
o Random Index

BOBOT KONSISTEN

Gambar6. konsistensbobot

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 detall
perhitungan secara urut dan terstruktur beserta
penjelasan pada maskngasing prosesnya

Bobot Alternatif

Harga
e 1
SMART SAMA RAKC - 1 15

BEC

FASIITAS
Bec ' 08 1

SMART ‘SAMA BAR 3 1 03

Emast ‘SAMA B

Gambar 7Pénentlj“;;; bobot alte;natif
Langkah selanjutnya adalah membandingkan
hasil yang di dapat secara manual beserté yeasg
didapat pada sistem seperti pada tabdbdia tabel
tersebut terdapat hasil daow average atau bobot

yang di dapat secara manual tanpa melalui system.

Sedangkan pada gambar 8 adalah tabel hasil
average yang dihitung secaraotomatis dan
tetkomputerisasioleh sistem, hasil yang di dapat
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Row Average
(0.29868131868132
0.11489621489621
0.2764590964591
0.16489621489621

0.14506715506716

GambarB. hasilRow Averag®leh sistem

Dan hasil yang di dapat dari sistem tersebut
juga menampilkan detail perhitunggang di dapat.
Tampilan hasil rangking pemilihan LBB seperti
yang ditunjukan gambar dibawah ini :

HASIL RANGKING @

hasil rangking yang telah diperoleh berdasarkan perkalian antara bobot kriteria yang telah
ditentukan oleh admin dan juga bobot alternative lembaga bimbingan belajar yang telah ditentukan
oleh calon siswa. Hasil yang diperoleh nantinya dapat dipergunakan sebagai acuan untuk
pemeiliahan Lembaga Bimbingan Belajar di Kampung Inggris Pare.

BEC 0.3163925962001
SMART 0.34318985858586
Elfast 0.25951724045214

rangking satu SMART rangking dua BEC dan rangking tiga Elfast

Gambar 9. Hasil rangking oleh sistem

Pada system juga terdapat grafik yang
menunjukan perbandingan jumlah hasil rangking
antara LBB yang dipilih oleftalon 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.

Grafik bobot

;MART 0.34318985858586

jumlah
s
o

| 0 BEC I SMART B Elfast |

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 Procedsbeserta
detail di setiap hitungannya untuk
memberikan alternatif keputusan dalam
melakukan pemilihan LBB di Kampung
Inggris Pare.

Aplikasi menyediakan bantuan dalam
pemilihan LBB di Kampung Inggris Pare
dimana calon siswa bisa mengakses data
LBB secara oline melalui sistem dan
melakukan perbandingan sehingga calon
siswa tidak perlu datang secara langsung ke
Kampung Inggris Pare untuk melakukan
perbandingan.

Aplikasi yang dibangun dapat membantu
calon siswa mencari informasi LBB yang
terbaik sesuai dengaminat calon siswa
tersebut.

5.2 Saran

Kemudian saran untuk pengembangan aplikasi
ini adalah sebagai berikut :

a. Menggunakan metod&nalytical Hiarachy

Process bukan sattsatunya metode
pengambilan keputusan yang digunakan
dalam melakukan perangkingan LBB d
Kampung Inggris Pare, alangkah baiknya
jika dicoba untuk membandingkan dengan
menggunakan dengan metode yang lain
untuk mendukung keputusan agar diperoleh
hasil yang lebih baik.
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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PENGEMBANGAN SISTEM INFORMASI PRAKTEK INDUSTRI
JURUSAN TEKNIK ELEKTRO UNIVERSITAS NEGERI MALANG

M. Zainal Arifin

Jurusan Teknik Elektro, Fakultas Teknik, Universitas Negeri Malang
arifin.mzainal@gmail.com

Abstrak

Kegiatan Praktek Industri di Jurusan Teknik Elektro Universitas Negeri Malang merupakan mata kuliah wajib
yang ditempuh mahasiswa baik program diploma maupun sareradaftaran 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 bath®a 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 tugdsgas lulusan yang telah
ditetapkan dan bermuara pada penguapasaangkat
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 menetapka
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  Progtm  Pengalaman Lapangan
Nonkependidikan, adalah kegiatan belajar

Jangkawaktu 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 Pembimbig 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
melaksankan  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 manuahisgga
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 l&n tetapi kami memiliki metode yang

berbeda, yakni mahasiswa mencari sendiri lokasi
industri dan melaporkan ke jurusan, jurusan akan

mahasiswa yang dilakukan pada perusahaan atau memvalidasi lokasi industri tersebut dan bila sesuai

industri secara terbimbing dan terpadu dalam

maka mahasiswa dalam mengirimkan proposal ke

keahlian sesuai dengan bidang studi, sebagai wahanaindustri bisa melalui poataupun email.

pembentukan kemampuan akademik (profesi).
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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 informasiyang 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 unkucara 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 irformasi 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 kinerjaposes bi sni s.

Alter berpendapat untuk sistem informasi
sebagai tipe khusus dari sistem kerja. Sistem kerja
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dengan laporataporan yang diperlukan. (Laudon,
2007)

2.2 Google Map

Google Maps adalah proddlesktop 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 hetdau
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 diperbaru
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 serveside scripting language yang
dirancang untuk pengembangan web tetapi juga
digunakan sebagai bahasa pemrograman untuk

( OtGjian umeim. Pad2 Jaudri)2013, PHP telah terinstal

pada lebih dari 240 juta website (39% dari mereka
sebagai sampel) dan 2,1 juta server web. Awalnya

adalah suatu sistem di mana manusia dan/atau mesindibuat oleh Rasmus Lerdorf pada tahun 1995,

melakukan pekerjaan dengan menggunakan sumber implementasi

daya untuk memproduksi produk terierdan/atau
jasa bagi pelanggan. Sistem informasi adalah suatu
sistem Kkerja yang kegiatannya ditujukan untuk
pengolahan (menangkap, transmisi, menyimpan,

mengambil, memanipulasi dan menampilkan)
informasi. (Alter, 2006)
Dengan demikian, sistem informasi tam

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 sebaga
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 memperté@n kebutuhan
pengolahan transaksi harian, mendukung operasi,
bersifat manajerial dan kegiatan strategi dari suatu
organisasi dan menyediakan pihak luar tertentu
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referensi dari PHP  sekarang

diproduksi oleh komunitas PHP. Sementara PHP
awalnya berdiri untuk Personal Home Page,
sekarang singkatan dari PHP:  Hypertext
Preprocessorgkursif backronym(Php, 2014)

2.4 Database MySQL

MySQL adalah database populer untuk
digunakan dam 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
denganalat 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 membuddyout
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 komponekomponen lainnya yang
dibangun mengguhan 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 tdepas 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 peg 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 ekstri Suatu
metodologi juga dapat mencakup aspek lingkungan
pengembangan (IDE vyaitu), berbasis model
pembangunan, dibantu dengan pengembangan
perangkat lunak, dan pemanfaatan kerangka tertentu
(misalnya pemrograman perpustakaan ataueaddet
lain).

Systems elelopment life cycldSDLC), 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
deployingpada sistem informas
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Gambar 1. Model Pengembandaoftware

Dari model pengembangan tersebut, selanjutnya
akan disusun alur penelitian sebagai berikut :

< Mulai >

A\ 4
Rekayasa Kebutuhan
v ——

Desain Sistem

—

Implementasi

<

Deployment

Selesai

Gambar 2FlowhcartPenelitian

Penelitian ini dimulai dengan mendata
mahasiswa yang akan melakukan pendaftaran mata
kuliah praktek industri, selanjutnya mahasiswa
mencoba sistem awal sederhana dan peneliti
mengujicoba tingkat kepuasaawal, 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 hasijang
didapatkan menjadi lebih baik dan sedikit kesalahan.
Pembuatan dokumen rekayasa kebutuhan
selanjutnya dilakukan guna memberikan gambaran
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jelas dari sistem yang akan dibuat. Jika desain dan
kebutuhan sistem sudah disetujui oleh ketua jurusan,
maka lagkah selanjutnya adalah melakukan

pengembangan sistem.

MEMILIH INDUSTRI
TEMPAT PI

e

DITOLAK

KONSULTASI
KE INDUSTRI
KEMUNGKINAN
DITERIMA
Pl

@ DITERIMA

LAPOR KE JURUSAN
DIBUATKAN SURAT
PERMOHONAN PI
KE INDUSTRI

L1

KIRIM SURAT
PERMOHONAN KE
INDUSTRI,
TUNGGU JAWABAN

JAWABAN DARI
INDUSTRI? PEMBEKALAN
DITERIMA
JURUSAN

MELAPOR KE DOSEN PEMBIMBING
1. Tempat Pl
2. Tanggal berangkat
3. Konsultasi Proses Pembimbany

igs

BERANGKAT KE INDUSTRI

1l

S

Gambar 3. Alur Kegiatan di kampus

DITOLAK

MENGIKUTI

AMBIL SURAT
TUGAS DARI

Pada Gambar 3 ditunjukkan alur kegiatan
pendaftaran praktek industri di kampus, kegiatan ini
dilakukan selama bulan januari samgangan april

setiap tahunnya. @

L1

MENYERAHKAN SURAT
TUGAS PI KE INDUSTRI,

Ll

MINGGU |
MENGENAL SELUK BELUK PERUSAHAAN
(MengumpulkarBahan Laporan Bab)ll
MEMBUAT PROGRAM KEGIATAN PI

iyt

MINGGU Il dst.
MELAKSANAKAN KEGIATAN PI
(MengumpulkaBahan Laporan Bablll
membuatdraf Laporan Bl

.

MELAPOR KE PIMPINAN INDUSTRI,
KEGIATAN Pl BERAKHIR

-

KEMBALI KE
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Gambar 4. Alur Kegiatan di industri
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L1

MELAPOR KEKOORDINATOR PI
Menyerahkan bukti pelaksanaan Pl
(fotocopy Program Kegiatan, Agenda
Harian dan Daftar Hadir)

Ll

MELAPOR KEDOSEN PEMBIMBING
Melaporkan kegiatan PI, menentukan
Topik Laporan Pl dan janjian proses

pembimbingan

L1

PENYUSUNAN LAPORAN
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Il
ags

PENYELESAIAN AKHIR LAPORAN
-  Reuvisi
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e

MENYERAHKAN LAPORAN
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Gambar 5. Alur Penyusunan laporan

Implementasi dilakukan dengan menggunakan
bahasa pemrograman PHP serta database MySQL
yang gratidtee 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 ahfivware
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 keoftware houseyang
menyediakan lowongan BB 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 Lokasi mahasiswa yang berpraktek di
kepadastoryboardaplikasi berbasis web. perusahaan dapat dilihat secara lengkap mulai nama
Ketika desain sistem sudah dilakukan, maka perusahaan sampai kepada lokasi koordinat GPS,
tahapan berikutnya adalah menganalisa apakah hasil begitupun aplikasi ini telah terintegrasi dengan
desain sistem sudah sesuai dengan kéalmtu teknologi google map yang memudahkan dosen
Analisa ini dilakukan oleh peneliti dengan pembimbing ataupun mahasiswa dalam mencari
koordinator praktek industri untuk memastikan lokasiindustri.
kebutuhan benasenar telah sesuai sebelum )
diimplementasikan ke sistem berbasis web. R Y
Tahapan selanjutnya adalah implementasi. Pty
Disini digunakan IDE Ifitegrated Development
Environment)PhpDesigner dalam menulis kode php /
dan juga menggunakan database MySQL. t%
Penggunaan peta google map perlu mendapatkan &
API Keyyang didaftarkan di website google. o
Sistem informasi praktek industri yang sudah
dibuat  selanjutnya dilekkan di  website
bestmoo.com yang bersamaan dengan aplikasi e
|eaming jurusan teknik elektro. Mahasiswa yang JI. Rembang Industri Raya Rembang, Pasuruan, Jawa Tim. 67152,

‘Ampera 1|

Map data ©2015 Google

L . . Indonesia

ingin  mengakses informasi dapat langsung

mengunjungi website tersebut. Gambar 8. Lokasi Industri

- o W

s e x Lokasi industri lebih detil dapat dilihat

I — pada gambar 9, dimana terdapat posisi -titik
Praktek Industr, Teknik Elektro yang menentukan prodi dan namiswa tersebut,

n untuk itu dosen dapat memantau lokasi melalui

Dafar Mahasiswa Calon Prakiek Industr 2015 goog le m ap.

) -

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 o i e e
mendaftar, apakah sedang diterima ataukan tidak Gambar 9. Lokasi Kelompok Industri
oleh perusahaan yang mereka lamar. Pada kolom
penerimaan dapat pula ditampitkamenu untuk

mengetahui surat penerimaan. Validasi sistem dilakukan oleh pakar di bidang
. teknologi informasi sebagai validator bidang
e s erangkat lunak, sedangkan output untuk kelayaka

- oo : ¥ i

pendaftaran kegiatan praktek industri telah divalidasi
oleh koordinator dan ketua jurusan. Hasil validasi
menyatakan bahwa aplikasi ini layak digunakan
D oo untuk manajemen praktek industri dengan tingkat
validitas sebesar 93% dari koordinator dan 96% dari
sagi teknologi informasi.

5. Kesimpulan dan Saran

Hasil penelitian ini memberikan informasi
berupa pendaftaran kegiatan praktek industri,
Gambar 7. Surat Penerimaan manajemen kegiatan serta penilaian yang dilakukan
oleh industri. Aplikasi ini telah diakses oleh 150
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kelompok industridan 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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SEMANTIC WEB PADA ENSIKLOPEDIA
ALAM

PENERAPAN TEKNOLOGI

Muhammad Arief Rahman!?, Faisal Rahutomd

Program Studi Teknik Informatika, Jurusan Teknik Elektro, Politeknik Negeri Malang
rahman.malang@gmail.cqrifaisal.polinema@gmail.com

Abstrak

Alam merupakan segala sesuatu materi yang hidup dan materi yang bukan hidup. Denlkim ledam 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 alamTlerdapat metodsemanticyang dapat merangkai informasi tersebut sehingga lebih
mudah untuk dimengertiSemanticyang cocok digunakan sebagai solusi permasalahan ini adalah ontologi.
Ontologi nanti akan memodelkan dan menghubungkan antara entitas alaam dergerapa 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 emgi. Ketika pengguna memasukkan kata kunci, sistem dapat melakukan klasifikasi pada alam
berdasarkan informasi yang sudah dimiliki.

Kata kunci : alam, ontologi, pencarian semantik

1. 2. Tinjauan Pustaka

Pendahuluan
Alam merupakan segala sesuamateri yang

hidup dan materi yang bukan hidup. Dalam kata lain 2.1  Alam

alam adalah lingkungan yang tanpa kegiatan
manusia. Di alam telah tersedia banyak hal seperti
kehidupan, energi, sumber daya, dan-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 wickbatau
dikenal dengan namaeh Peneliti dan pengembang
web mengusulkan tambahan informasi bagi konten
web yang serig diistilahkan dengan metadata.
Istilah metadata ini sering dipakai dalasamantic
wely yang menggambarkan pendekatan dalam
menangani dan menyimpan dokumen. Saat ini
dokumen mulai disajikan dalam formaXML
(Extensible Markup Languagg. Bahasa lain yang
digunakan dalam mendukung viSiemanticWeb
selain XML adalah RDF/OWL. Selanjutnya
RDF/OWL dengan kemampuan dan fasilitas yang
dimilikinya mampu digunakan untuk
merepresentasikan makna istilah dabaeb hingga
dapat diproses dalam mesin (Nurkamid, 2009).
Informasi tentang alam di internet telah banyak

Alam merupakan segala sesuatu materi yang
hidup dan materi yang bukan hidup. Dalam kata lain
alam adalah lingkungan yang tanpa kegiatan
manusia. Dialam telah tersedia banyak hal seperti
kehidupan, energi, sumber daya, dan-lain.

2.2 Ontologi

Ontologi adalah sebuah uraian formal yang
menjelaskan tentang sebuah konsep dalam suatu
domain tertentu dlasses terkadang disebut
concepty, properti dari séap konsep yang
menjelaskan bermacamacam fitur dan atribut
sebuahconceptgslots terkadang disebubles atau
propertieg dan batasan pada slofadets terkadang
disebutrole restrictiof Sachs (2006).

2.3 Pencarian Semantik

Pencarian semantikmerupakan pencarian
informasi berdasarkan maksud dari pencari dan
konteks pencarian, bukan tergantung pada arti kata
itu sendiri. Pencarian semantik kini sudah memasuki

dan terpisah satu sama lain. Sehingga membuat ranah alam. Salah satu teknologi pada semantik

pengguna harus mencari informasi dari beberap
weh Informasi tentang alam yang digunakan adalah
informasi dari buku Rangkuman Pengetahuan Alam
Lengkap (RPAL) denganpemodelan ontologi

sebagai penghubung antara satu entitas dengan

entitas yang lain.
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ontologi. Ontologi diharapkan mamp
menggabungkan pecahan informasi dari suatu alam
sehingga mampu terkait satu sama lain dan menjadi
lebih mudah untuk dikelolaR; Guha, Rob McCool,
and Eric Miller. 2003.
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RDF (Resource Descriptign Framewdrk SPARQL merupakan bahasajuery untuk
merupakan pahasa yang digunakan untuk RDF/OWL SPARQL menyediakan fasilitas untuk
.merepreser?t'a&kanmetadata RDF. me;ndukung mengekstrak informasi dalam bentlkRI, blank
mterope:aEllltss in antari apb“ka'silara h'yang node dan literal, mengekstrak subgraRDF, dan
medmpeir udaL|Zg' In obrmSaS| yatrjg e[15| di .Cd'ne. membangun gralRDF baru berdasar pada informasi
gnters anda d'tII'Wed Iemanb|chwe erain a:| ¢ dari graf yang dguery (Pruddhommeaux
df"‘a yart1_g IIEIS alam - ba atS_SDlg/angRDFapa Seaborne, 2005Query SPARQLdidasarkan pada
Imengerti  oleh mesin, —Sepert ) pencocokan pola graf (Karsanti, 2006). Pola graf

menggunakan graf untuk merepresentasikan : !

, .. yang paling sederhana adaléiiple patern yang
kun;pular:_tperrzjyate}[anaS|mpulhdalam E.rlz.if n|1ev_vak|l| mirip dengan RDF triple, hanya saja pola pada
suatu entitas, dan tanda panah mewakill refast antar query dimungkinkan pemberian nama diluar

entitas. terminologi RDF pada posisi subyek, predikat dan
<?xml vasion="1.0"?> obyek.
<rdf:RDF
xmins:rdf="http://www.w3.0rg/1999/02/22 PREEIX
rdfsyntaxns#" -<http: kmalank 1 owl#
xmins:contact="http://www.w3.0rg/2000/10/sw g%LEté%//WWW'ana malank.org/res/babl.ow
i“éﬁgﬁﬁﬂ > DISTINCT ?Nama ?GolMakan ?GolGerak 1G
o Habitat ?GolPenutupTubuh
rdf:about="http://www.w3.org/People/EM/cont ?GolJenisAEar 2GolJenisBatang ?Gol
ct#me”> _ nisDaun ?TerkaitMakan ?TerkaitGerak
<contact:fullName>Eric WHERE {
Miller</contact:fullName> 2% de:Name ?Nama
<(;9ntact:mallPox_l ) 3.0rq"/> OPTIONAL {?x dc:Description ?Deskripsi}
rdfresource="mailto:em@ws3.org OPTIONAL {?x dc:OtherName ?NamalLain}
<contact:personalTitle>Dr.</contact:personalT OPTIONAL {2x
le> . dc:hasGroupMeal ?GolMakanP.
</contact:Person> OPTIONAL{?GdMakanP
</rd:RDF> dc:Name ?GolMakan}}
Gambar2. Contoh Sintak&®DF (Manola dan Miller, OPTIONAL {?x
2004). dc:isGroupMealOf ?GolMakanP.
OPTIONAL{?GolMakanP
<rdf:Descriptionrdf:about="#Continent"> dc:Name ?GolMakan}}
<rdf:itype OPTIONAL {?GolMakanP
rdf:resource="http://www.w3.0rg/2002/07 dc:isGroupMealOf ?TerkaitMakanP.
/owl#Class"/> OPTIONAL {?TerkaitMakanP
- - dc:Name ?TerkaitMakany}.
Gambar 3. SintaksRDF / XMLyang sama arti FILTER (?TerkaitMakan != ?Nama ) }
dengan sintakmstancepadaOWL (Bechhofer. et al, - a— - o
2004) Gambar5. ContohquerySPARQL
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3. Design dan Implementasi

3.1 Analisis

Pada bagian ini akan ditunjukan design model
dan struktur implementasidari 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 relevatisesuaikan dengan
konteks yang sudah diinputkan sebelumnya.

Setiap informasi alam cenderung memiliki
karakteristik yang berbeel@eda. Karakteristik yang
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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 terhadagformasi
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 basatau yang biasa disebcbmpetency
guestiongGruninger dan Fox,1995).

berbeda tadi dapat dikelompokkan menjadi beberapa 3.2.1.2Mempertimbangkan penggunaan ontologi

entitas yang mampu mempermudah pengguna untuk

mencai informasi yang diinginkan. Tentu saja
diperlukan admin untuk memasukkan data informasi

tentang alam yang lengkap beserta konteks yang dibuat.

sesuai.

3.1.2 Arsitektur Sistem

Model ontologi

Datz hasil query

Gambar 6. Arsitektur sistem
Secara umum sistem akan menerima konteks
yang dikirimkan padavebservice. Padaebservice

akan dilakukan proses pencarian yang menggunakan 3-2-1.4Mendefinisikan

teknologi semantik.Server konteks akan menjadi

kata kunci untuk melakukan query pada basis data

yang ada pada berk&BWL Kemudian hasil yang
didapat dikiimkan pada pengguna. Proses
keseluruhan dari sistem digambarkan p&anbar

6.
3.2 Perancangan Data

Pada bagian ini dijelaskan mengenai data

yang akan digunakan pada sistem. Pada sistem

semantic yang akan
ontologi.

dibangun menggunakan

3.2.1 Pembangunan Ontologi

Terdapat beberapa tahapan yang dilakukan
dalam pengembangan ontologi (Noy, 2000) yaitu :
3.2.1.1Menentukan domain dan batasan ontology
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yang sudah ada.

Ontologi yang sudah ada dapat diperhalus
dan diperluas untuk domain daask yang akan
Penggunaan ontologi yang sudah ada
merupakan persyaratan apabila sistem yang akan
dibua 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.

3.2.1.3Menentukan 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 vyang akan menjadi jawaban

mengenaistilah’ istilah tersebut ?
3.2.1.3.3 Properti apa saja yang dimiliki istilah
tersebut ?

class ontologi dan
menyusun class dalam hirarki taksonomi
(subclasg superclass

Terdapat beberapa pendekatan dalam
pengembangan hirarklass(Uschold darGruninger,
2004), yaitu :

3.2.1.4.1 Proses pengembangaop-down dimulai
dengan mendefinisikarconcep umum
dalam domain dilanjutkan dengaancept
yang lebih spesifik.

3.2.1.4.2 Proses pengembanganttomup dimulai
dengan mendefinisikaolassyang paling

spesifik kemudian  idlelompokkan
menjadiclass dengan konsep yang lebih
umum.

3.2.1.4.3 Proses  pengembangan combination
adalah  sebuah  kombinasi  antara
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pendekatantop-down dan bottom up
Mendefinisikan konsep yang menonjol
terlebih dahulu kemudian
menggeneralisasi dan mengkhususkan
konsep tersebut.

3.2.1.9Mendefinisikan slot atau properties dan
menjabarkan nilai dari slottersebut.

3.2.1.eMendefinisikan facetspada slots
Sot dapat memilikifacetyang berbeda dalam
menggambarkan tipe nilai,nilai tersebut dapat
berupacardinality (sejumlahnilai) dan fitur lainnya.
3.2.1.6.1 Slot cardinality
Slot cardinality mendefinisikan
sejumlah nilai yang dimiliki olehslot
Beberapa sistem hanya membedakan
single cardinality(mempunyai satu nilai)
denganmultiple cardinality (mempunyai
beberapa nilai).
3.2.1.6.2 Slot valuetype
Sebuah tipdacetmenggambarkan
tipe dari nilai yang dapat mengisiot
Berikut merupakan tipe nilai yang umum
digunakan :
3.2.1.6.2.1 String tipe nilai yang
paling sederhana yang biasa
digunakan untulslot
Number, terkadang tipe
nilai yang lebih spesifik
seperti Float dan Integer
yang digunakan dalam
penggambararslot dengan
nilai numerik.
Boolean pada Boolearslot
mempunyalesno flag
Enumerated,Enumerated
slot merinci daftar dari
spesifik nilai yang
diperbolehkan untukslot

3.2.1.6.2.2

3.2.1.6.23

3.2.1.6.24

[+ @ eage o
1 i & AnimalName \

*@ Fiy % 4
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3.2.1.6.2.5 Instance,Instance membuat
hubungan antara
individual.

3.2.1.™Membuat instances

Langkah terakhir adalah membuat individual
atauinstancegadaclassdalam suatu hirarki. Dalam
mendefinisikan individuahstancegadaclassharus
diperhatikan persyaratan berikut :
3.2.1.7.1 Pemilihanclass.
3.2.1.7.2 Pembuatan individualinstances pada

classtersebut.

Knowledge basselanjutnya dapat
dibuat dengan mendefinisikan individual
instancesdari classyang terisi pada nilai
spesifik slot dan slot batasan tambahan
(facets.

3.2.1.7.3 Mengisi nilaislot
Untuk lebih jelasnya dapat dilihat pa@ambar7.

* Menentukan domain atau batasan ontologi
+ Mempertimbangkan penggunaan ontology yang sudah ada
+ Menentukan istilah penting dalam ontologi

H .

+ Mendefinisikan sfot atau properties dan menjabarkan nilai dari siot tersebut.

Mendefinisikan class ontologi dan menyusun class dalam hirarki taksonomi (subclass
- superclass).

+ Mendefinisikan facets pada slots.

+ Membuat instances

Gambar 7. Tahapan membangun ontology.

= Animal
= (o meomrne ]
Ciasstation [(® Bodhionns_]
(Sue ] i
(e
Gambar 8. Graph Ontologi  kelas.

| ———meeT——

€ Pigeon

® HumanName

Gambar 9. Graph Ontologi kelas dan individu beserta property
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Gambar 8menunjukkan ontology yang telah dibuat
hanya menampilkan keld®las. Gambar 9
menunjukkan ontology yang telah dibangun dengan

menampilkan kelakelas, 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 prosesifikasi
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 adasebelumnya akan dicocokkan
dengan rule yang telah kita buat. Hasil reasoning
baru kemudian ditulis pada fi@WL
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
WebServer : Apache dan Tomcat.
Editor : Notepad++
Tool OWL : Protégé 3.5

4.3 Uji Coba SPARQL

PREFIX
dc:<http://www.anakmalank.org/res/babl1.owl#
select ?Binatang ?Kelas

WHERE{

?x dc:isGroupMealOf ?BinatangP.
?BinatangP dc:Name ?Binatan

?BinatangP dc:hasGroupMeal ?KelasP.
?KelasP dc:Name ?Kelas.

}

Gambar 10. Query dengan bahasa SPARQL
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Binatang Kelas

Omnivora
Cmnivora
Omnivora
Cmnivora
Karnivara
Karnivara
Karnivars
Karnivara
Karnivars
Karnivara
Karnivars
Herhivara
Hethivars
Herhivara
Herhivora
Herhivara
Herhivora
Herhivara
Herhivora
Herhivara
Herhivora

Gambar 11. Result Query Sparq|.
Gambar 10 menunjukkan query menggunakan
bahasa SPARQL untuk mendapatkan nama binatang

Kura-kura
Tikus
Semut
Katak

Ular
Burung Elang
Buaya
lkan Hiu
Kucing
Harimau
Singa
Kerbau
Kudda
Kupu-kupu
Gajah
Avarm
Kelinci
Sapi
Behek
Burung Merpati
Kambing

dan kelas (keluarga) dari binatang tersebut
berdasarkan jenis makanan.
Gambar 11 menunjukkan hasil dari query

menggunakan bahasa SPARQL yaitu namatimga

dan kelas (keluarga) dari binatang tersebut
berdasarkan jenis makanan.
4.4 Uji Coba Web
)
Sapi -
LC.
— Bl
Gambar 13. Hasil

Gambar 12menunjukkan halaman awal dari aplikasi
ini. Yaitu tersedia textbox untuk memasukkan kata
kunci yang akan dicari informasiny&ambar 13
menunjukkan hasil pencarian dari kata kuilcs a pi 0
yaitu deskripsi singkat dafi s a fpésérta gambar
dari kata kunci yang diberikan. Sergatikel yang
terkait dengan kata kunci yaitgapi Baik itu
binatang yang sejenis dengan keluarga yang dimiliki
sapi maupun keluarga lain yang terkait dengan
keluarga miliksapi.

pencar
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4.5 Uiji Coba Fungsionalitas

Tabel 1. Uji coba fungsional

No | Pengujian | Hasil yang| Keberhas
diharapkan ilan
1. Pencarian | Menampilkan berhasil
berdasarka| deskripsi  dari
n kata| kata kunci
kunci beserta artike
terkait
2. Pencarian | Menampilkan berhasil
berdasarka| deskripsi  dari
n tautan tautan beserta
artikel terkait
3. Pencarian | Menampilkan berhasil
berdasarka| deskripsi
n keluarga| keluarga (kelas
(kelas) serta individu
yang terkait
dengan keluarggq
tersebut
4, Pencarian | Menampilkan berhasil
binatang hasil binatang
dengan
SPARQL
5. Pencarian | Menampilkan berhasil
mengguna | binatang yang
kan nama memiliki nama
alias alias
6. Klasifikasi | Makhluk hidup,| berhasil
kategori jenis,  sumber
alam daya

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
menggunakan materi yang lebih luas.

diharapkan
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b. Ontologi
digabungkan dengan ontologi lain sehingga
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yang

telah

dibuat dapat

dapat memberikan informasi yang lebih

banyak.
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APLIKASI KRIPTOGRAFI VIDEO MENGGUNAKAN ALGORITMA
RIVEST-SHAMIR ADLEMAN (RSA)

Siswantd, Ahmad Shofiar?, M. Anif 3
1.23program Tekniknformatika,Fakultas Teknologi Informasi, Universitas Budi Luhur

JI. Raya Ciledug, Petukangan Utara, Kebayoran Lama, Jakarta Selatan 12260
Telp. (021) 5853753, Fax. (021) 5866369

! siswantobl@gmail.com? ahmad.shofian.film@gmail.com *muhammad.anif@budiluhur.ac.id

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 disebarluaskaghisgga merugikan pemilik video tersebut. Hal ini menjadi sangat
penting terutama pada divisi filprogramming PT. Graha Layar Prima (Bioskop Blitzmegaplex) yang bertugas
menyeleksi filmfilm yang akan ditayangkan melalui materi cuplikan adegan dalano \dda trailer film.

Dokumen video eksklusif ini sifatnya sangat rahasia dan hanya boleh diketahui serta disaksikan oleh kedua belah
pihak saja yakni pihak bioskofKsibitor) sebagai penyedia tempat penayangan dan fistkibutor sebagai
penyedia kontetayangan (film). Dalam pengirimannya, dokumen video disimpan kedalam DVDlaghdisk

dan diantarkan langsung oleh pihBistributor ke Eksibitor untuk menjaga keamanannya. Dibutuhkan suatu
solusi dalam pemecahan masalah untuk keamanan dokumen videbuttesekaligus 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 cita 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
RivestShamir AdlemarfRSA), sehingga hanya oraiogang ertentu saja yang dapat melihat bentuk asli video

yang didistribusikan dengan fasilitas enkripsi dan detulisan ilmiah melalui pemlitvate keydanpublic key

Hal ini membuat keamanan data tersebut dapat dijamin kebenarannya. Aplikasi kriptografirWidduat

dengan bahasa pemrograman Visual Basic .Net.

Kata kunci : Kriptografi, Algoritma RivestShamir Adleman (RSA)ideo, Visual Basic .Net

1. Pendahuluan penayangan dan pih&kportir (Distributor) sebagai
penyedia konten tayangan (film). Dalam
PT. Graha Layar Prima (Blitzmegaplex) pengirimannya, dokumen video tersebut disimpan
merupakan jaringan bioskop terbesar kedua di kedalam DVD atau flashdisk dan diantarkan

Indonesia yang memiliki komitmen memberikan langsung oleh pihak Distributor Keksibitor untuk
pengalaman dan kenikmatan menonton terbaik untuk menjaga keamanannya. Pengiriman melalui layanan
masyarakat Indonesiaelalui pilihan jenis filmfilm internet sepertiemail ataupun FTP Kile Transfer
berkelas dunia yang lebihetagam dan memiliki Protoco) masih sangat dihindarkan demi
berbeda dengan jaringan bioskop lainnya. Oleh kepentingan keamanan dokumen yang bisa aeng
karena itu peran divisi filmprogramming dalam mudah  dimanfaatkan orang yang  tidak
memilih  film-film yang akan ditayangkan di berkepentingan seperti dimanipulasi, dibajak, dan
Blitzmegaplex menjadi sangat penting demi disebarluaskan sehingga merugikan pemilik video
mencapai tujuan tersebut. tersebut.

Proses pemilihan film dilakukadengan cara Dibutuhkan suatu solusi untuk keamanan

menyeleksi konten film yang ditawarkan oleh para dokumen video tersebut sekaligus mempermudah
Importir film independentkepada pihak bioskop pendistribusian melaluiajingan internet sehingga
yang salah satunya berup@eo cuplikan adegan tidak diperlukan pengiriman video secara langsung.
ataupuntrailer film. Dokumen video eksklusif ini Keamanan ini dapat diwujudkan dengan
sifathnya sangat rahasia dan hanya boleh diketahui mengimplementasikan tekntkknik penyandian
dan disaksikan oleh kedua belah pihak saja yakni (kriptografi). RSA merupakan algoritma praktis
pihak bioskop Eksibito) sebagai penyedia tempat 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. Pemfaloran dilakukan untuk
memperoleh kuncprivate Oleh karena kelebihan
algoritma RSA dalam mengenkripsi pesan, maka
dapat dilakukan pengimplementasian algoritma
tersebut padafile video dengan menganalisa
penerapan algoritma RSA terhadap elemen
penyusunfile video agar dapat menyandikan atau
mengkodekan bilangailangan disetiap bingkai
atauframegambar pada video.

Permasalahan yang diangkat dalam tulisan
ilmiah ini ialah saat ini divisi filmprogrammingdi
PT Graha Layar Prima (Blitzmegaplex) masih
menerimafile video cuplikan adegan mauptnailer
film penawaran dari Distributor secara langsung
melalui media penyimpanan berbentuk fisik dan
dalam kondisifile orisinil yang belum terproteksi.
Padahal file video ini sifathnya sangat rahasia,
dilindungi hukum,dan tidak boleh disebarluaskan
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mengidentifikasi masalamasalah yang dihadapi PT.
Graha Layar Prima (Blitzmegaplex), analisis
masalah yaitu tahap anaigpenerapan algoritma
RSA tehadap 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 RS3erhadapfile
video, serta menentukan usirterface (tampilan
antarmuka) untuk mempermudasermenggunakan
aplikasi, Pemrograman yakni tahap pembangunan

sistem berdasarkan desain yang telah ada baik desain

antarmuka, algoritma, proses maupun desainsbas
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 menguiji
fungsi dari program aplikasi kriptografi video ini,
agar dapt berjalan sesuai dengan yang diharapkan.
RSA yaitu Ron (R)ivest, Adi (S)hamir, dan
Leonard (A)dlemanmengekspresikan telesli yang
dienkripsi menjadi blolblok yang mana setiap blok

sampai adanya perjanjian resmi antar kedua belah me mi | i ki nil ai bil angan biner
pihak. blok teksasliiMo0 dan -bbodo& fE&sSs Unt uk

Berdasarkan masalah di atas, maka dibuatkan me | a k u k an enkripsi pesan i Mo,
aplikasi kriptografi video menggunakan algoritma dalam blokblok numerk yang lebih kecil daripada
RSA pada divisi filmprogrammingBlitzmegaplex ino (dat a biner dengan pangk
menggunakan aplikasi Visu@asic .NET. Aplikasi bilangan prima yang panjangnya 200 digit, dapat
ini nantinya sebagai pembulde video (dekripsi) ditambahkan beberapa bit 0 drikbilangan untuk
yang terenkripsi dan akan ditampilkan jika kunci menj aga agar pesan tetap kur é
yang dimasukan benar sesuai algoritma yang Ariyus(2008).
diterapkan yaitu RSA. Selain melakukan dekripsi, Terdapat tiga algoritma pada sistem kriptografi
melalui aplikasi ini proses enkripsi filadeo dapat RSA, yaitu algoritma pembangkitan kunci, algoritma
dilakukan. Sehingga nantinya aplikasi ini menjadi enkripsi, dan algoritma dekripsiAlgoritma RSA
perantara untuk setiafile video yang dienkripsi didasarkan pada teorema Eulgsng menyatakan
maupun didekripsi. Hal ini bertujuan sebagai bahwa nil ai ao(n) [ 1 (mod n)
antisipasi jikafile video diterima oleh orang yang  Hariyono(2009).
tidak seharusnya, maka orang yang memobiilka 1) a harus relatif prima terhadap n atau gcd(a, n) =1
video tersebut tidak dapat melihat tampilan 2) 0 ( n) 2/pl)-L A p2) -1#n), fahg
sebenarnya karena telah dienkripsi sesuai algoritma dal am hal i ni p1l, p2, é, pn
yang akan diimplementasikan yaitu RSA. darin.

Pada penulisan tulisan ilmiah ini pembahasan 3) G ( n) adal ang ménentukas iberapaa
dibatasi pada masalah yang berhubungan dengan banyak bil angan 1, 2, 3, e,
proses enkripsi dan dekripsidgo pada divisi film terhadap n.
programming bioskop Blitzmegaplex. Informasi Berdasarkan persamaan ( Xe)
yang akan disajikan meliputi beberapa hal sebagai maka enkripsi dan dekripsi dirumuskan sebagai
berikut:Algoritma kriptografi menggunakan  berikut:
algoritma kriptografi RSA, Formdile video untuk 1) Ee(X) = Y [ Xe (mod n), rumu
enkripsi dan dekripsi adalah AVI dengan durasi 2) Dd(Y) = X [ Y duntgkeekrgpsi.n) , rumu
singkat maksimal 2 menit, Kungirivate dan kunci Sebelum melakukan enkripsi dan dekripsi
public dipilih sesuai dengan hasil algoritma RSA, terlebih dahulu dilakukan pembangkitan kunci
Bahasa pemrograman vyang digunakan untuk dengan langkatangkah sebagai berikut
implementasi adalah Visual Basic .NET Komputer(2011)

Metode yang diterapkan di dalam penyusunan 1) pdan g merupakan bilangan prima. Hitung n =pq
tulisan ilmiah ini adalah metodajo waterfall. 2 Hitung nidhxi@lo(n) = (p

.. . P 3) Menentukan nilai e yang merupakan kunci umum untuk

Adapun tahagtahap metode ini sebagai berikut: enkripsi. Nilai e harus relatifprima t er hadap aG(n) atau

identifikasi masalah merupakan tahapan untuk GCD(e, d(n)) = 1

G54



Prosiding SENTIA 2015 Politeknik NegeriMalang

4) Nilai d merupakan kunci rahasia untuk dekripsiNilai  d
di dapatkan dengan persamaan
(1 + Kex a(n)

Video merupakan kumpulan darage yang
Aberger ako, j adi sebagi
digunakan padamage kriptografi dapat digunakan
pada video kriptografi. Padamage kriptografi,
setiap nilaiindex warna pada suatpixel diganti
dengan nilai hasil proses kriptografi dengan
mencocokan padpalette Pada video kriptografi,
ada tambahan proses yaitlengan memisahkan
setiapimage dari tiaptiap frame penyusun video,
lalu melakukan proses kriptografi.
Kromodimoeljo(2009).Lebih jelasnya bisa dilihat
sepertipada Gambar.1

e [T

Gambar 1 Representasi Video Kriptografi
Bitmap didefinisikan sebagai jaring persegi
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menggunakarskala keabuan dengan 0 menyatakan

Yeldp (hitam) Yar' 285 menYdtdkan terafd fouiting,

dengan kata lain semakin tinggi nilainya maka nilai

na m r@h sgn}akin qﬂgﬂp Beréihat. iHJ juga
gengan ayser untuk Warnaaﬁijau, dang?élyeiél
untuk warna biru. Rifki(212).
2. Rancangan Aplikasi Kriptografi Video
2.1 Rancangan Arsitektur Aplikasi Usulan
Berdasarkan strategi pemecahan masalah,

Aplikasi usulan yang akan dibuat diberi nama
AApl i kasi Kr i p tMergguakan
Algoritma RivestShamir Adleman (RS A) 0
Divisi Film ProgrammingBioskop Blitzmegaplex.
Sistem ini dibuat dengan menggunakan program
Visual Basic NETAlasan pemilihan algoritma RSA,
karena kunci yang dipakai tidak sama dan
mengunakan faktor bilangan prima serta lebih
terjamin keamanarya. Sistemakan memuat tiga
menu inti yakni pembuatan pasangan kunci RSA
sebelum melakukan proses kriptografi, mengenkripsi
video dari file video asli (berformat AVI), dan

pada

panjang regular dari suatu sel yang disepiel mendekripsi video dari hasil enkripsi tersebut.

setiappixel berisi nilai warna. Mereka dicirikan oleh
dua parameter, jumlalpixel dan isi informasi
(kedalaman warna dolour depth per pixel. Dalam
sebagian besar situasi bitmap digunakan untuk
mewakili gambar pada komputer. Format BMP
sebagaiinput dan jugaoutput karena BMP setiap
pixel nya memiliki warna sendiri dan juga &
menggunakan model warna yaitu RGB yang tidak
melakukan kompresi apaputogsles compression

2.2 Komponen yang digunakan

Komponen wng digunakan sebagai media
ujicoba dan penelitian dalam penulisan tulisan
ilmiah ini meliputi perangkat lunak dan perangkat
keras, sebagai berikut :
Perangkat Keras
1) Laptop/komputer
Perangkat Lunak

Lumbangaol(2013). 1) Microsoft Windows 7 sebagabperating
Video digital pada dasarnya tersusun atas system _ _ _
serangkaian frame Rangkaian frame tersebut 2) Microsoft Visual Studio 2013 sebagai
ditampilkan pada layar dengan kecepatan tertentu , serverbase script ,
tergantuy padaframe rateyang diberikan (dalam 3) Windows Media Player sebagai pemutar

frame per second Jika frame rate cukup tinggi, video

mata manusia tidak dapat menangkap gambar atau o
frame melainkan menangkapnya sebagai rangkaian 2-3 Rancangan Program Aplikasi o

yang kontinu/berlanjut (video)Diperlukan frame Berdasarkan rancangan modul Aplikasi usulan,
rate minimal sebesar 1fps (frame rate per second dapat dirancang aplikasi dengan detagbagai
untuk menghasilkan gambar pergerakan yang halus. Perikut:

Film-film yang kita lihat di gedung bioskop adalah
film yang diproyeksikan dengafname ratesebesar
24 fps, sedangkan video yang kita lihat di televisi
kira-kira memiliki frame rate sebesar 30 fps

2.3.1 Diagram Use Case

Diagram use case digunakan untuk
menjelaskarfungsionalitas dari aplikasi kriptografi
(tepatnya 29.97 fp s) Nurhayati(2010). video yang dirancang seperti yang ditampilkan pada

Citra digital didefinisikan sebagai fungsi f(x, —Gambar 2
y) dimana x menyatakan nomor baris, y menyatakan =
nilai kolom dan f menyatakan nilai derajat keabuan S
dari citra warna. Citraligital tersebut menggukan
model RGB RedGreenBlug) yang terdiri dari 3
buah matrikgray-scale yang berupa matrik untuk
Red (R-Layer), matrik untukGreen (G-Layer) dan
matrik untukBlue (B-Layer). R-Layeradalah matrik
yang menyatakan derajat kecerahan warna merah
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Gambar 2. Diagrardse Caseiplikasi Kriptografi Video
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2.3.2 Rancangan Layar
Menu Pada rancangan layar meshashboard 3.2 Uji Coba Program
ini akan ditampilkan menu utama berupa pilihan Proses uji coba dilakukan untuk mengetahui
menu pembuatan kunci RSA, menu enkripsi video, apakah program telah berjalan sesuai rancaatan
menu dekripsi video, serta dilengkapi dengan pilihan tidak
menu keluar jika ingin menutup program dagout
seperti pada Gambar 3. 3.2.1 Uji cobaBuat Kunci RSA
Sebelum melakukan enkripsi dan dekripsi
maka terlebih dahuldilakukan proses pembentukan
kunci dengan <cara menekan ton
RSAO0 yang tampak Pgagiasesmenu ut
pembentukan kunci dipilih dua nilai bilangan prima

Gambar3. Rancangan Layar Meridtama yang dikehendaki. Pada contoh pengujian dipilih
untuk p yaitu 109 dan g yaitu 131 dataftar

3. Hasil Dan Pembahasan (listboX) yang telah disediakan secara otomatis.

Setelah memilih kedua nilai tersebut, program akan

3.1 Implementasi Program melakukan  proses secara otomatis  untuk

Implementasi program yang dimaksud adalah menampilkan daftar nilaiyang cocok untuk kunci
menuangkan rancangan dan algoritma hasil enkripsi (e) berdasarkan kedua nilai p dan q yang di
perancangan ke dalam bahasa pemrograman Visual input. Dari daftar nilai kunci enkripsi (e) yang
Basic .NET, kemudian program tersebut diuji terlihat paddistbox dipilih salah satu nilai yaitu 229.

dengan ara dijalankan. Setelah nilai-nilai utama untuk proses
pembentukan kunci ditentukan, maka untuk
3.1.1 Proses Instalasi Program mendapatkan pasangan kunci umum dan kunci
Program ini tidak memerlukan cara instalasi rahasianya, dilakukan dengan carenekan tombol
yang khusus, dengan alasan bahwa semua file semuaii Pr oses >>0. Ji ka kunci rahas
fle yang dibutuhkan oleh aplikasi ini dapat maka akan muncul popup window dengan
dikompilasi menjadi satu filexecutable Jadi untuk keteram g a n AKunci Dapat Di gunak
instalasi program ini cukup dengan mengcopy file pasangan kunci p dan g dimasukan dengan nilai
executablenya ke dalam lokadiolder yang dipilih yang sama atau tidak sesuai aturan, maka akan
padaharddisk sehingga bisa dikatakan program ini muncul popup windowd engan ket erangan #f
bersifatportable. Dapat Digunakan! o.
Hasil pasangan kunci umum dan kunci
3.12 Mengakses Halaman Aplikasi rahasia akan terlihat apla label yang telah
Kita dapat menjalankamplikasi ini dengan disediakan oleh program ini. Dari pasangan kunci
cara langsung meriik file .exenya yang terletak yang didapat, maka pengguna sudah dapat
di dalam berkas program, atau memhsladrtcunya melakukan enkripsi maupun dekripsi seperti yang

ditunjukkan pada Gambar 8.

Gambar 8 Tampilan Menu Buat Kunci RSA

blitzmegaplex
ACERRS

Gambar 6: TampilaMenuLogin 3.2.2 Uji CobaEnkripsi Vi deo
_ Setelah prosesogin berhasil, halaman yang Padaform menu utama, pengguna menekan
ditampilkan pertama kali adalah halangashboard t omb ol AEnkripsi Videod untuk
Di dalam dashboardtersebut kita dapamembuat maka pertama sekali pengguna harus memasukkan
pasangan kunci RSA, mengenkripsi video, |okasi file video asli atau yang belum terenkripsi
mendekrlpS| video, dan menu keluar unﬂolgout den gan car a m 8rowsk aSetelah o mb o | il
akan ditampilkan di sini seperti tampagada lokasifile video asli dipilih, maka selanjutnya adalah
Gambar7. R memilih lokasi penyimpanafile video untuk hasil

enkripsi dengan carane ne k an Brawvseé o | i
berikutnya. Selanjutnya yang paling penting adalah
memasukkan nilai pasangan kunci enkripsi yaitu n

dan e. Setelahesua input yang diperlukan diisi,

BiitneRaiex l angkah terakhir yaitu meneka
Proses enkripsi memerlukan waktu bergantung besar
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Gambar 7. TampilaMenu Utama
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ukuran video dan jumlalfirame per secondfps)
dalam video tersebut. Dimana status kemajuan

proses enkripsi tersebut ditukkan pada
progressbar

Program juga menunjukkan lama durasi proses
enkripsi pada bBaegijaan afinLadma®
satuan fdAmenito dan
berhasil maka akan muncubopup window
AEnkripsi berhasil o fesert

file sumber (172Mega Byt¢ ukuran file hasil
enkripsi (443 Mega Byt serta lamanya proses
enkripsi (4 menit 4 detik) seperti Gambar 10.
Terdapat juga pilihan untuk langsung menjalankan
file video hasil enkripsi atau tidakdasil uji coba
program seerti terlihat pada Gamb#&x

o EED | 220 T

» Gambar 9Tamp|Ian Menu Enkripsi Video

ENKRIPS] VIDEO

&> o
\

r:172 MB
: 443 MB

Gambarl0. Keterangan Detail Proses dan Hasil
Video Enkripsi

3.23 Uji Coba Dekripsi Video

Proses pengisian semumput dan juga cara
penggunaan padarm dekripsi tidak jauh berbeda
dengan form enkripsi untuk mendekripsi videp
hanya terdapat perbedaan labdedterangan yang
menjelaskan bahwéle sumbernya merupakan file
yang sudah terenkripsi sebelumnya, dan juga untuk
pasangan kunci yang digunakan harah
menggunakan kunci rahasia.

Gambar 1 menunjukan tampilan menu
lengkap termasuk pilihan untuk langsung
menjalankanfile video hasil dekripsi atau tidak.
Seperti juga pada proses enkripsi, saat proses
dekripsi berhasil  100%, ideo akan kembali
sepenuhya ke format asal sebelum di enkripsi.
denganukuran file sebesar 172 MBlan durasi 16
detik, maka akan muncylopup windowfi De kr i p'ls
berhasil o beserta kfdet er
sumber (443Viega Byt¢, ukuranfile hasil dekripsi
(172 Mega Byt sertalamanya proses dekripsi (3
menit 4 detik) seperti gambar 12.
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3107370
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fidet i k Gambalslammpllarpl\nenuswlmp& Vit r i psi
——

DEKRIPSI VIDEC

uku

=9, Dckripsi berhasil. r
Ukuran File Enkripsi : 443 MB

Jalankan video?

Ves [

Gambar 12Keterangan Detail Proses dan Hasil
Video Dekripsi
Aplikasi ini diuji dengan melakukan enkripsi
dengarsampleterhadap 8railer dari 8 judul film
yang berbeda. Masiagasing 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 berietta
untuk  menbuktikan bahwa aplikasi dapat
menjalankan proses enkripsi dan dekripsi sesuai
algoritma yang telah dirancang. Hasil pengujian
terhadap trailetrailer ini lebih jelas bisa dilihat pada
tabel 1 dan 2.
Tabel T Hasil PengujianAplikasi Enkripsi dan
DekripsiVideo

No Nama Video Durasi ] q e Kunci Kunci  |Jumlah Frame|

Enkripsi
3915

Dekripsi
9147 3

1{The Avengers 16 defik 7138|585

2|Night at the Museum 3 15 detik 3 A1 [ B 899,73 899,817 365
3|The Hobbit: The Battle of the Five Armies 31 detik 7] 4|9 151791 | 5171 691
4lAvengers: Age of Ultron 32 detik 41 4 59 1763,59 | 1763 1133 M1
5{Minions 47detik 59 61 | 107 | 3599107 | 3599,683 1138
6{Stand By Me: Doraemon 1menit4detik| 73 9 | 205 | 5767205 | 57673397 200
7|Exodus: Gods and Kings 1menit 33 detik| 83 97 | 199 | 8051199 | 80515815 247
8{Seventh Son ImenitS6detik| 113 | 137 | 47 | 15481447 | 154813135 58

Tabel 2. Hasil Pengujian Lama Proses dan Ukuran
File Hasil Enkripsi dan Dekripsi Video

ENKRIPSI
Lama Proses

DEKRIPSI
Lama Proses

Ukuran File Asli Ukuran Hasil | Ukuran File Enkripsi Ukuran Hasil

172MB | 3menitS6detik | 423MB 423MB 3menit15detik [ 172MB

182 MB 4menit58detik | 433 MB 433MB 3 menit 45 detik 182 MB

313MB_ | 8menit2detik | 731MB 73LMB fmenit4sdetik [ 313MB

412MB 9 menit 5 detik 1.06 GB 1.06GB 7menit58 detik | 412 MB

594MB_ [13menit17detik| 15168 151GB 11 menit 14 detik| 594 MB

103GB  [27menits4detik| 26868 2.68G8 25 menit 50 detik|  1.03MB

912 MB 24 menit 55 detik| 2.13GB 2.13GB 22 menit 28 detik| 912 MB

155GB  [43menit43detik| 3.86G8B 3.86GB 38menit 1detik [ 1.55GB
ané’é‘ﬁ'a b%%rhgrul b(ﬁﬂr RErtama

nger so ur asi 16

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,
g : 23, Pasangan kunci umum (n, d) = (391, 15),
Pasangakunci rahasia (n, €) 301, 47)

m QD
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Gambar 13Video trailerfim 6 T h e
berdurasi 16 detik
Hasil video setelah dilakukan enkripsi
menggunakan aplikasi yang telah dibangiapat
dilihat padaGambarl3.

Nelcecale s ||eBeleceslo & ‘
Gambar 14. Hsil Enkripsi Gf’;lmbar 5: Video HasiIDekriszi

Pada Gambat3 yang merupakarvideo asli
memiliki durasi 16 detik, ukuran file sebesar 172
MB, dan frame sejumlah 370.e®lah dienkripsi
(Gambar #) ukuranvidegoun berubah menjadi23
MB. Terlihat ukuran tinggvideo seteleh dienkripsi
menjadi 2 kali lipat dari640x346 pixel menjadi
640x692 pixelHal ini sesuai dengan algoritma yang
dirancang karena setidpyte yang dienkripsi akan
menghasilkan nilai enkripsi yang dibagi menjadi
blok 2 byte atau dengan kata lain mdragilkan 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 algoritmaRivestShamir 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 &ample trailerfilm,
aplikasi  enkripsi dan  dekripsi  video
menggunakan algoritmRivestShamir Adleman
(RSA) pada divisi filmprogrammingbioskop
Blitzmegaplex dapat berjalan denghaik 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 Rifk

telah dibuat.
b. Aplikasi dapat memberikan masukarasukan
data secaratomatis seperti daftar nilai bilangan
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prima p dan g serta daftar nilai kunci enkripsi

(e), dapat mengetahui masukaasukan yang

tidak benar seperti pasangan kunci untuk

enkripsi dan dekripsi. Secara fungsional aplikasi
dapat mengeluarkan hasil yang sesdengan
yang diharapkan seperti pasangan kunci umum,
pasangan kunci rahasia, video hasil enkripsi dan
video hasil dekripsi. Kompleksitas Durasi
proses enkripsi dan dekripsi ditentukan oleh
banyaknyaframe yang tersusun dalam masing
masing video. Semakin banydkame durasi
yang dibutuhkan dalam proses enkripsi dan
dekripsi pun akan semakin lamadal ini
dikarenakan, tiaiap piksel piksel hanya

memiliki batas nilai indeks warna sepanjang 1

byte atau 0 samai 255, sedangkanilai hasil

enkripsi memiliki panjang yang lebih darbyte
atau dalam kasus init®te/ 6 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
berdasarkanframeframe 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 spesifikagirocessr
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 kecanduarschampdrong tentunya

perlu peran orang tua untuk mengurangi efek negatif dari penggsnaatphoneyang berlebihan. Salah satu

cara dengan menggunakan metode parenfittgchment Parentingnerupakan salah satu metode parenting
dengan mengutamakan kedetakan orang tua dengan anak. Dalam kasus iniAthethdeent Parentingapat
dikembangkan menjadi sebuah perangkat lunak di dalam sistem operdsid yang dapat mengatur
penggunaannya pada waktiaktu tertentu sesuai dengan kebiasaan anak. Tujuan dari penelitian ini adalah (1)
Menghasilkan desain aplikadfirtual Attachment Parenting2) Menghasilkan algoritma aplikadfirtual
Attachment ParentingMetode pengembangan pegkat lunak yang digunakan adalah modaterfall 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 algoritmarditdgan angket
kuisioner kepada orang tua. Hasil penelitian yang di dapatkan dari analisis masalah oarang tua adalah aplikasi
perlu berjalan untuk membatasi penggunaan smartphone dalamwaiiu tertentu sesuai dengan kebiasaan

anak dan hasil angket lidasi 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 Parentingnembatasi penggan 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 igmartphone
dapat dimiliki dan digunakan oleh berbagai
kalangan dan usia.

Penggunaan teknologi seperimartphone
akan sangat bermanfaat jika digunakan sesuai
dengan kebutuhan dan meningkatkan produktifvitas.
Namun kegunaarsmartphoneyang lain adalah
sebagai media hiburan yang berlebihan juga dapat
menyebabka 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 inidak
dianjurkan  karena  penggunaansmartphone
cenderung untuk aplikasi permainan sehingga
mengakibatkan kecanduan dan tidak dapat
berkonsentrasi belajar. Berdasarkan hasil survei
Uswitch.com, satu dari tiga anak bahkan mulai
menggunakasmartphonéketika berumur  tiga
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tahun. Satu dari 10 anak menikmgdidgetdalam
usia yang lebih muda yakni dua tahun. Fenomena

ini menunjukkan, jutaan anak mengalami
kecanduamgadget. Kazuo  Takeuchi, yang
mempelajari bagaimana cara araalak

menggunakan ponsel mengatakan bahw i a n a k
anak dengan perangkat komunikasi semacam itu
cenderung kurang percaya diri dalam kemampuan
akademik mereka, dan mendesak orang tua untuk
menetapkan batas

Penggunaan smartphone tidak hanya
menimbulkan efek negatif pada psikologirak,
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 penggunsmartphoneagar 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 motdc sehingga menimbulkan
kreativitas dan inovasi sesuai dengan kemampuan
anak.

Dalam pembatasan penggunamartphone
untuk anak dan remaja perlu peranan orang tua

penggunaan
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sebagai salah satu bentylarenting care untuk
perkembangan psikis anaknya. Namun, usaha yang
dilakukan kurang optimal karena faktor sifat
alamiah yang dimiliki orang tua maupun anaknya.
Serta metodeparenting harus lebih mendekatkan
orang tua terhadap anaknya yang dikenal dengan
attachment paneting yang kurang dipahami oleh
orang tua pada umumnya.

Untuk mengatasi permasalahan tersebut,
maka perlu pembuatan aplikasi yang membantu
peranan orang tua dalam membatasi penggunaan
smartphoneuntuk anaknya. Sehingga aplikasi ini
bisa disebutirtual attachment parentingAplikasi
ini memiliki sistem peringatanalert system dan
pembatasan hak akses yang menggantikan orang
tua secara otomatis dalam sisi perangkat lunak yang
dipasang dalam sistem operagiartphone.

Sebelum penulis akan mengembangkan
adikasi ini, terlebih dahulu melakukan survey
aplikasi sejenis dizoogle Play Storelengan kata
kunci AParent 0. Hasi |
Secure Teen Parental Contradan App Lock:
Parent Control yang secara umum sistem kerja
aplikasi akan mengunci aplikasi yang tidak
seharusnya digunakan oleh anak. Sehingga
intensitas penggunaamartphonedapat dikurangi.

(2) Parental Controli Dinnertimedengan fitur dua
device yang bertindak sebagaiarent 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
smartphonesekaligus orang tua dapat memberikan
parentng 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 pend@h yang
dilaksanakan oleh keluarga dengan memanfaatkan
sumbefsumber yang tersedia dalam keluarga dan
lingkungan yang berbentuk kegiatan belajar secara
mandiri. Parenting sebagai proses interaksi
berkelanjutan antara orang tua dan aaaék
mereka yang niputi aktivitasaktivitas sebagai
berikut: memberi makannourishing, memberi
petunjuk uiding, dan melindungi grotecting
anakanak ketika mereka tumbuh berkembang.

2.2 Attahment Parenting

Attachment parentingadalah sebuah metode
parenting yang mendasarkan pendekatannya pada
teori attachment dari John Bowlby dan teori
psikologi perkembangarsears berpendapat bahwa
keberhasilan seorang anak tumbuh dan berkembang
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optimal disemua aspek perkembangan sangat
bergantung padattachmentyang terjéin antara
anak dengan orang tuanya. Pengera#tachment
yang dirujuk Sears mengikuti apa yang dikatakan
Bowlby, bahwaattachment(kelekatan) merupakan
suatu ikatan emosional yang kuat yang
dikembangkan anak melalui interaksinya dengan
orang Yyang mempuy arti khusus dalam
kehidupannya, biasanya orang tua (pengasuhnya).
(Bowlby, 1996).

Adapun pengertian attachment parenting
adalah serangkaian tingkah lalparenting yang
berusaha untuk mengembangkaitachmentyang
sehat (aman), menghindari hukuman fisik
mengajarkan disiplin melalui interaksi orang tua
anak, memenuhi kebutuhan emosional anak disertai
dengan usaha untuk memahami anak secara
menyeluruh.

Dengan attachment parenting tingkah laku
parentingyang ditunjukkan orang tua pada anaknya
digpsuaikand @depgant kebdutuhaa cemdsianhl afak )
sesuai dengan tahap perkembangannya dan tugas
perkembangannya.

2.3 Peranan Orang Tua

Peranan orang tua adalah suatu kompleks
pengharapan manusia terhadap caranya individu
hamus 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 sang 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 tma umur 12 tahun sampai
dengan 21 tahun bagi wanita dan 13 tahun sampai
dengan 22 tahun bagi pria.

2.4 Definisi Smartphone
Smartphonemenurut (Gary B, Thomas J,

& Misty E, 2007:19) adalah telepon yang biasanya
menyediakan fungsiPersonal 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 periggesan 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 direkantuk 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 berpindgbindah
dari satu tempat ke tempat yang lain serta
mempunyai ukuran yang kecil. Aplikasi mobile ini
dapat di akses melalui perangkat nirkabel, pager,
PDA, telepon selulersmatphone dan perangkat
sejenisnya.

3. Metode Penelitian

Pengembangan algoritma dan desain mobile
ini menggunakan metodologivaterfall. 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 metosaterfall.

System / Information
Engineering

| Analisis H Desain

Kode H Test ‘

Gambar 1 Metod&Vaterfall

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 kuifoner tersebut dapat
dilakukan perancangan desain aplikasi sesuai
dengan keinginan orang tua. Langkah ini
menetapkan seluruh proses system yang akan
diubah baik dari segi tampilan, systedatabase
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
mudabh.
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3.3.Kode

Untuk membangun aplikasi berbagisdroid
yang dapat diistal melaluismartphonedigunakan
bahasa pemrograman Java dengalipse 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 padsserdalamhal ini adalah
beberapa orang tua yang telah mengisi kuisioner
pada tahap utama. Setelah semua proses test telah
dilalui tanpa adanya permasalahan antara
developmentdan orang tua, maka dilakukan
maintance secara berkala untuk menjaga kinerja
aplikasi agatetap optimal.

Selanjutnya aplikasi ini akan dupload
melaluiplay storeselaku tokoh bagi aplikasiobile
yang akan didownload dan diinstal melalui
perangkasmartphone

4. Hasil dan Analisis

Dalam penelitian ini masih dalam tahap kode,
sehingga masih didapatkan desain dan penetuan
algoritmavirtual attachment parentingHasil dari
tahap analisis dapat dijelaskan sebagai berikut:
a. Tujuan penggunan smartphone

Di dalam angket kuisioner yang diberikan

kepada 67 orang tua, pertanyapartama 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 dispkan dalam Gambar 2.

O Komunikasi

B Kebutuhan

O Atas

Permintaan

O 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 kefe
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negatif tersebut. Hasil data kuisioner dapat dilihat
dalam Gambar 3.

O Malas

16% 19%

r
2225%

18%

B Kecanduan
game

O Tidak Disiplin
Waktu

O Kecanduan
sosmed

@ Insocial
Gambar 3. Efek Negatif penggunaan smartphone

c. Waktu pembatasan smartphone

Pada pertanyaan ketiga di dalam angket
yang diberikan kepada orang tua bgran 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.

O Sekolah
B Belajar
O Sholat
OMakan
B Tidur

Gambar 4. Diagram lingkaran waktu pembatasan
smartplone 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 anigls terakhir mengenai
pengaturan yang akan diterapkan jika masih
terdapat penggunaan smartphone. Hasil dari orang
tua menjawab seperti yang disajikan di dalam
Gambar 5.

O Notifikasi

%
33% B Non-aktif

paket data

0% O Melarang
penggunaan
Aplikasi lain

0O Menonaktifka

Gambar 5. Pengaturan yang akan diterapkan di
dalam sm#phone

24%
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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

Gambararkerja 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 tampilanutama 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.

Meonday

Tuesday

Set time

i
o 25 feoml

Wednesday

Thursday

Friday

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 founsernamedan
passvord 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 algoritmaallout 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 ntifikasidapat dilihat dalam
Gambar 10.

Teks Pesan yang dapat
diisi oleh Orang Tua kepada anak

Background aplikasi
yang terdiri dari 3
warna

Gambar 10. Desain tampilan notifikasi

f. Algoritma aplikasi

Di dalam pembuatan aplikasi ini
dibedakan menjadi 3tatdkeadaan yang ditandai
dengan warna background halaman notifikasi.
Dimana  setiap state akan mempunyai
actionpengaturan 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 metaitizchment

parenting

Petanyaan 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 étiga 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
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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  parentsny 85%  responden
menyatakan algoritma sudah bisa mengurangi
intensitas  penggunaan  smartphone, 58%
menyatakan desain sudah mendidik, dan 76%
desain sudah tepat.

Berdasarkan maka
penelitian adalah:

1. Terdapat pengembangan algoritma dan idesa
menjadi sebuah aplikasi mobile uang dapat
digunakan untuk membatasi penggunaan
smartphone pada anak dan remaja.

2. Terdapat penelitian yang lain yang menguiji
validitas dan kefektifan aplikasi yang telah
dikembangkan sesuai dengan tujuan aplikasi
yaitu; membatasi penggunaan smartphone pada
anak dan remaja; mengurangi efek negatif
penggunaan smartphone.

simpulan, saran
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Lampiran
'S 'S
Menetapkan - . Membatasi
pﬂugﬂi ran ::' T
/ \‘-'\. Virtual Attacment Parenting / \‘-.\
Drang Tua Anak

Gambar 6. Diagramse caseplikasi

Virtual Parenting Alarm

9:25 PM
Mon, Tues, Wed, Thur, Fri, Sat, Sun

Ved, Thur, F
Al-Qur'an Indonesia

Gambar 7. Desain utama aplikasi

Tabel 1. Algoritma halaman notifikasi dalam membatasi penggunaan smartphone.

Warna Background Waktu Action

Hijau 10 menit sebelum 1. Menampilkan tampilan peringatan
warna yang ditentukan

Kuning Saat waktu telah di 1. Menampilkan tampilaperingatan
setting 2. Melarang aplikasi lain untuk menggunakan paket

data.

Merah Lebih 10 menit dari 1. Menampilkan tampilan peringatan

setting yang ditentukar| 2. Membuat smartphone mati untuk waktu tertentu.

Go64
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Abstrak
Gameyang saat ini marak dikembangkan mengacu pmaaepeperangan yang sebagian besar dimainkan oleh
anakanak, imbasnya membuat pola pikir armalek yang ingin menjadi pemenang dengan cara saling
menjatuhkan menggunakan casra kekerasanGame berwawasan nusantara sangat jarang dikembangkan.
Banyaknyabudaya dan wisata yang belum diketahui oleh arak/generasi muda salah satunya provinsi di

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

Sehingga dikembangkagamepetualangan yang berisi

petualangpenjelahan berbagai provinsi yang ada di

Indonesia. Model pengembanggamememakai pengembangdsame Based Learniiignstructional Design
(DGBL-ID). Implementasigame menggunakarsoftware eclipsepada aplikasimobile phone Tujuan dari

pengembangangame yakni memberikan wawasan

mengenai rild@i Pancasila, kepahlawanan, dan

pewayangan Jawa yang dikemas dalam bentuk bacaan atau sebagai tebakan dan p&sngdBhITA ini
sebagai sarana pengenalan daerah (provinsi) yang ada di Indonesia kepada generasi mudaaarak darak

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

budaya Indonesia.

Kata kunci Teknolog, game mobile, budaya, karakter

1. Pendahuluan
1.1 Latar Belakang

Dampak teknologi modern terutama dalgame
tidak selamanya berdampak positif. Fenomena yang
terjadi akhirakhir ini, permainan digitalgame baik
yang berada pada perangkat komputer atau mobile
berdampak pada sifat atd&arakter anak. Berbagai
media baik cetak maupun elektronik saat ini, marak
diberitakan tentang dampak permainan digital pada
anak, khususnygame Anak yang bermaimames
tanpa adanya kontrol, khususnya dari orang tua,
cenderung mengalami kecanduan. Akilya,
sebagian besar waktu anak digunakan untuk bermain
game.

Kecanduargamespada anak juga sudah disoroti
oleh KetuaSatgas Perlindungan Anak (PA), bahwa
persoalankecanduan ana#nak padagamesyang
sudah melampaui ambang batagnakanak
menghabiskamvaktunya berjarjam bermairgames
tanpa peduli dengaingkungannya. Di samping itu,
materi gamesbermuatan kekerasan yang berpadu
dengan pornografi lebih banyak diminati oleh anak
anak. Hal inilah yang menyebabkan timbulnya
berbagai kasus seperti: sisw8D membacok
temannya di Depok, anak umur 9, 10, dan 11 tahun
mencabuli anak umur 6 dan 4 tahun di Padang.
(tribunnews.com).
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Penelitian Fakultas Kedokteran Universitas
Hanover Jerman telah menemukan bahyeames
bisa menyebabkan seseorang mengalami

kepribadan ganda. Hal ini diperoleh berdasarkan
penelitian pada seorang wanita yang berngaimes
online setiap hari selama tiga bulan, dengan
memainkan beberapa tokoh yang berbeda. Ternyata,
tokohtokoh  imajinasi itu  mengambil alih
kepribadiannya sehingga wanttrsebut 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 antargingnya.
Rasa frustasi sang anak memuncak, kemudian
mengambil pisau dari laci terdekat dan menusuk
ibunya hingga meninggal ttip://id.techinasia.com).

Selain itu berita yang terbaru di Malolos,
Bulacan, Filipina seorang pemuda berusia 16 tahun
membunuh seorang anak ldaki berusia 11 tahun,
akibat dari seringnya bermaigame peperangan
yaknigameDota (ttps://id.berita.yahacom).

Dengan membaca berita diatas ternygtame
sangat berpengaruh pada perkembangan sikap dan
tingkah laku seorang anak. Apabila hal ini terus
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terjadi bagi generagjenerasi penerus bangsa
teruatama bangsa Indonesia, sangat diperlukan
tindakan pengawas dari orang tua, dan

diperlukannya pengubahan isi atau kontgame
supaya lebih berdampak positif pada perkembangan
karakter seorang anak.

Saat ini nilainilai karakter sangat diperlukan
bagi seorang anak, karakter cinta tanah air dan
budaya semakin hiar semakin pudar karena
pengaruh budaya barat yang masuk ke Indonesia
semakin bebas, karakter nifailai pancasila yang
tergerus dengan gaya hidup anak/remaja yang
semakin canggih dan karakter mengenal pahlawan
nasional yang saat ini dikalahkan dengan $&ma
banyakbanyaknyagroup bandmusik 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 pekertiyang luhur dari pancasila, dan mengenal
kembali para pejuang negeri ini yang membela demi
kemerdekaan bangsa Indonesia. Sehingga peneliti
mengembangkangame dengan nama JELITA
(Jelajah  Indonesia Menggunakan  Teknologi
Android).

Tujuan pembuatagameini diantaranya sebagai
berikut 1) memaparkan cacara yang ditempuh
untuk mengenalkan dan membelajarkan nilai
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Menurut Henry terdapat jenjenis game seperti
berikut: (1)gambling (2) adventure (3) actiort (4)
racing; (5) fighting;, (6) simulaton; (7) RPG (8)
sport dan (9) strategi.

Game JELITA yang dikembangkan prinsipnya
sama dengandaenturegame dimanagenre game
petualangan. Sepanjang perjalanan pemain akan
menemukan peralatan yang akan disimpan dan
berguna sebagai petunjuk perjalanan.

1.4.Sistem OperasiGameJELITA

Sistem operasi untukameJELITA ini memakai
android Android Operating Systerdikembangkan
oleh Google Inc. merupakawpen sourcgplatform
terbuka) yang memungkinkan penggumgadget
Android menciptakan beragam aplikasi sesuai
kebutuhan. Saat inAndroid tumbuh sebagai OS
yang paling banyak digunakan pada perangkat
ponsel pintar §martphong 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 4itkat.
Versi OS Android memiliki namaama 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

karakter yang ada pada Pancasila, kepahlawanan dan(Froyo); (5) Android 2.3Gingerbread (6) Android
pewayangan Jawa; dan 2) memperkenalkan daerah 3.0/3.1 Honeycomb;(7) Android 4.0 Ice Cream

(provinsi) yang ada di Indonesia kepada generasi
mudalndonesia 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 adanobile
game berawal dari adanya permainan snake di
hanphone nokia kemudian dikembangkan lebih
lanjut sampai sekarangMobile gamemerupakan
gameyang ada pada perangkat telepon seluler, serta
tidak hanya dapat dimainkan melalui telepon selular,
namun dapat dikembangkan dalam berbagai macam
mobile handsetseperti PDA, Symbian OSdan
Mi cr osof t 6 s MoBlengamedginminkare
dengan menggunakan teknologi yang ada di dalam
alat itu sendiri, contohnysoftware gameang telah
ada dalam telepon selular itu sendiri.

1.3. JenisGame Mobile

Gamebisa terdiri dari beberapa jenis. Jegine
mobilebiasanya disebut denggenre gameFormat
sebuahgame bisa murni sebuatgenre atau bisa
merupakan campurarybrid) dari beberapaenre
lain. Ini tidak salah dalam membuat sebumme
Kita bisa menggamgkan bebrapgenre ke dalam
sebualgameuntuk membuat unsur permainan lebih
bervariasi dan menantang (Henry 2010:112).

G66

Sandwich; dan (8) Android 4.1/4.2/4.3 Jelly
Beardan Android 4.4itkat.

1.5. Model PengembangarGameJELITA

Game JELITA merupakan game berbasis yang
edukasi atau pendidikan. Pengembangan dan
perancangan untuk game edukasi, Zin
mengungkapkan model pengembanggme yang
disebut dengan digitalGame Based Learniiig
Instructional DesigDGBL-ID). Dalam penerapan
model ini terdapat 5 tahapan yang harus diselesaikan

sebelum dilanjutkan ke tahapan selanjutnya,
tahapartahapan tersebut yaitanalysis phase,
design phase, development phase, quality

assurancedan implementation and elw#ation (Zin,
Jaafar, & Yue, 2009).

1.6.Media Pembelajaran denganGameJELITA

Media pendidikan atau pengajaran didefinisikan
Gagne dan Reiser (dalam Mulyani dan Johan 2001)
sebagai alablat fisik dimana pesapesan
instruksional  dikomunikasikan. Jadi, seorang
instruktur, buku cetak, pertunjukan film atau tape
recorder dan laiain peralatan fisik yang
mengkomunikasikan pesan instruksional dianggap
sebagai media. Selanjutnya Dinje, Borman R (1988)
mendefinisikan media pengajaran sebagai setiap alat,
baik hardwaremaupunsoftwareyang dipergunakan
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sebagai media komunikasi dan yangidimnya untuk provinsi satu ke provinsi yang lain. Jadi untuk
meningkatkan efektivitas proses belajar mengajar. menjawab level pemain mulai membaca dan
Berdasarkan definisi diatas, dapat disimpulkan memahami informasi yang ada diperpustakaan.

bahwa media pengajaran adalah segala alat Informasi yang disajikan mengenai pancasila
pengajaran yang digunakan guru sebagai perantara  besertebutir-butirnya, tokoh pahlawan Indonesia
untuk menyampaikan bahdxahan instruksional dan kisah pewayangan.

dalam poses belajar mengajar sehingga e)Pembangunan karakter dalamgame tercipta
memudahkan pencapaian tujuan pengajaran tersebut.  ketika pemain harus menyelesaiakan tebakan

Game JELITA sebagai media pembelajaran untuk atau pertanyaan yang disajikan, dan Kketika
siswa sekolah dasar atau taman kakekak pemain tidak bisa menjawab, pemain harus
digunakan saat guru sedang memberikan materi membaca dan memahami infoasi di menu
terkait nilaknilai pancasila, kepahlawan, tanah air, perpustakaan. Kalau bisa menyelesaikan pemain
dan budaya Indonesia. Karena di dalagame akan diperkenankan untuk mengunjungi daerah
terutama pada menu informasi atau perpustakaan provinsi yang dituju, disinilah pemain bisa
ada berbagai informasi terkait materi tersebut. mengenal daerah tersebut secara tidak langsung
Sehinggagameini bisa digunakan oleh guru dalam pembelajaran karakter cinta tanah air akan
menunjang pembelajaran di kelas. tercipta pada difpbemain.
2. Pembahasan
2.1. Implementasi GameJELITA 2.2. Diagram Alir GameJELITA

Game JELITA merupakan game tentang Diagram alir atau alur kerja game JELITA
petualang seorang pemainsé€) untuk menjelajahi secara umundapat dilihat pada Gambar2. Untuk

provinsi yang ada di Indonesia yang berjumlah 34. storyboardpengembangagamepada Tabel 2.1.
Setiap provinsi yang telah dikunjungi pemain akan o

memperoleh poin 100, cara untuk memperole poi
tersebut pemain harus menyelesaikan tebakan dan
Screen

menjawab pertanyaan yang tersedia. Bagan
implementasgameJELITA pada Gambar 2.1.

! Budayadi Nilai-nilai

Indonesia Pancasila

Teknologi
Gaine pada

Mobile phone Pengenalay

—_— X
Mengenal negeri

Indonesia

S e e ==
Genne JELITA
" l' Plaving the
f}um dan Anak-anak dan - gaine oot
Orang Tua - remaja

|

Berhasl

Yes
Informasi
Provinsi

Next Level

Game Over

Pembelajaran Budaya,
pengenalan negeri, nilai-
nilai Pancasila dan
Kepahlawanan

< Point = 3400

Pembangunan
Karakter .

Gambar 2.Bagan implementagjameJELITA Gambar2.2 Diagram AlirGame
Berdasarkan  bagan  tersebut,  teknik _Tabel2.1Storyboardpengembanganagne
implementasi yang dapat dilakukan antara: No. Keterangan Deskripsi Sistem Kerja
a) Permainan Game JELITA dapat dimainkan :
langsung oleh anaknak ataupun sebagai media 1 Pembuatan  Tampilan Halaman Utama yar
bantu orang tua atau seorang guru terutama guru Halaman menampilkan beberapa mer
TK dalam mengenalkan Pancasila, budaya dan Utama yaitu Mulai baru, Lanjutkan
tokoh Pahlawan Indonesia. Bantuan dan Keluar.
b) Apabila digunakan sebagai media oleh guru, 2 Penulisan 1. Penjelasan Pancasila bese
maka guru dapat menggunakan permaianan ini bacaan  di  buir-butirnya.
untuk menarik perhatian siswa. Antusias dari menu 2. Penjelasanmengenai tokoh
siswa akan memacu siswa untuk memahami Perpustakaa  tokoh pahlawan di Indonesie
materi yang disampaikan. n 3. Penjelasan mengenai tokc
c) Guru dapat menyisipkan materi bacaan atau pewayangan.
keterangan lanjut pada saat permainanan 3 Pembuatan Game dibuat menggunakai
berlangsung. game software Eclipse. Game ini
d) Level padagame JELITA memiliki tingkatan mempunyai alur cerita diman
level yang berbeda ketika mau berkunjung ke pemain akan dibawa untu
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mengikuti alur cerita tersebu
Game ini  berisi tenang Gambar 3.4 Karakter pakaian adat daerah

petualangan untuk menjelaja

34 provinsi di Indonesia. ‘g
4 Pembuatan Menu bantuan berisi tentar 2558
menu Perpustakaan, Informasi, de E
bantuan Petunjuk game atau pengguna 3
aplikasi mediggame ; m

2.3. Analisa Kebutuhan GameJELITA
2.3.1 Desain GambaGameJELITA I ?
Desain gambar yang dibutuhkan dalam
pembuatan game JELITA terdiri dari berbagai
gambar yaitu gambar karakter pemgime (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 & Karaktertari tradisional

2.3.2 Desain Perancangan konte@ame
1. Perumusan Tujuan

Perumusan tujuan yang ingin dicapai dalam
pengembangagameJELITA sebagai berikut.

a) Userdapat mengikutinstruksi yang diberikan
pada permainan.

b) User dapat mengoperasikan aplikagiame
yang sudah terpasang padamartphone
masingmasing.

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 nilanilai pancasila,
kepahlawana, pewayangan dan semakin cinta
akan tanah air.

2. PurumusarPertanyaan/Soal dan Informasi
Pertanyaan/soal tebakan dikembangkan dari

@ tujuan pembuatan game Penjabaran daftar

; kemampuan dan keterampilan yang harus dimiliki

pesertapengguna media sebelum mencapai tujuan

khusus adalah sebagai berikut:

a) Soal tebakan dalargame harus sesuai dengan
kontengame

b) Informasi penunjang untuk membantu user
dalam menebak pertanyaan dibuat selengkap dan
semenarik mungkin.

c) Pertanyaan/soal tebakadi setiap level dan
provinsi yang dituju mempunyai perbedaan
sesuai kaakter daerah masimgsing baik pada
pahlawan, budaya dan kesenian yang ada.

&)
=i«
—Ee

3. Pembuatan ke Aplikasi Android
Langkahlangkah yang perlu dilakukan untuk

membuat game ke aplikasi andrdidntaran sebagai

berikut.

a) Buka Aplikasi Intel XDK

b) BukaProject
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c) Kl i k BU4 i Did

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¥etails Klik edit atau langsung
klik tab Details jika masih diperlukan perubahan
data untuk detail aplikasi; 2)assets terdapat
pengaturan orientasi layout untuk aplikasi (portrait
ataulands@pe. Menambahkan icon untuk aplikasi;
3) Pluging switch tombol ke On jika aplikasi
membutuhkanPlugins untuk dapat digunakan; 4)
credentials, tambahkan facebook application ID jika
diperlukan; dan 5push setelah pengaturan selesai
kembali pada tal®vewview 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 GameJELITA
Tampilan dari game JELITA yang telah
dikembangkan padsmartphoneseperti Gambar 4.1.

Gambar4.1 TampilanawalgameJELITA
Tampilan berikutnya yang akan muncul adalah

Peta Provinsi yang harus dikunjunglrampilan
seperti pada Gambar 4.2.

34 PROVINSI INDONESIA
e Y ¢

0 i =20
<V\k\a_){:<sz;cwm’~ff plc:
SN 9.

et

Gémbar 4. Z'ampilanpeta permainan
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Setelah masuk ke peta permainan, user
diperbolehkan memilih provinsi yang ingin
dikunjungi lihat Gambar 4.3, namun sebelum
mengunjungi provinsi yang ditujuser harus bisa
mengumpulkan poin minimal 200.

e ——
INFORMASI

Butuh minimal 200 bintang
untuk berkunjung...

Gambar 4.3-ampilan informasi peta terkunci
Ketika user memilih OK pada tampilan informasi,
maka akan berlanjut di tampilan pemilihan level
permainan, level permainagame JELITA ada 3
yaitu level mudah, normal, dan sulit. Lihat Gambar
4.4, Untuk contoh tampilan soal level mudah dapat
dilihat pada Gmbar 4.5.

PILIH LEVEL

@ O ©

mudah normal sulit

Gambar4.4 Tampilanpemilihan level permainan

=
NAGGROE ACEH DARUSSALAM

Soal 3

Apa nama kelompok bentukan masyarakat Aceh yang sempat akan memisahkan diri dari Negara
Indonesia

A Gerakan Anak Merdeka
B Kelompok Aceh

C  Gerakan Aceh Merdeka

_

Gambard.5 TampilanSoal pada level mudah

Akhir dari permainangame 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,



Prosiding SENTIA 2015 Politeknik NegeriMalang

rumahadat, tarian, dan lainnya. Namun untuk user
yang belum berhasil dapat dilihat pada Gambar 4.7.

AR T W s,
NAGGROE ACEH DARUSSALAM

Kamu berhasil menjawab
dua soal.

Gambar 3 Tampilankeberhasilalgame

NAGGROE ACEH DARUSSALAM

Jawaban kamu belum ada

00 yang benar
()

Gambar 37 Tampilangamebelum berhasil

3. Kesimpulan dan Saran

Game  JELITA (Jelajah Indonesia
menggunakan Teknologi Android) merupakan
sebuah game petualangan seorang pemain untuk
menjelajahi ke34 provinsi yang ada di Indonesia
Game juga mengenalkan dan membelajarkan nilai
karakter pada Pancasila, kepahlawanan dan
pewayangan alva 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 daanak dan harapannya
untuk menumbuhkan karakter cinta tanah air dan
sebagai edukasi untuk menjaga dan melestarikan
budaya Indonesia. Dengan implementagame
menggunakarsoftware eclipsgada aplikasmobile
phone maka diharapkan game ini mampu
memberik&a masukan positif bagi pembangunan
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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 yangiengangkat nilanilai budaya dan
kesenian atau tokoh pahlawan mampu menyajikan
dengan menggunakan gambar 3 dimensi secara full
supaya lebih menarik dan seperti aslinya.
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Abstrak

Perkembangan sistem informasi sekarang ini sangat. fdamun dari sekian banyak organisasi/perusahaan
yang sudah menerapkan sistem informasi, masih terdapat beberapa organisasi perusahaan yang belum
menerapkan sistem informasi dalam mendukung proses bisniBhy&linisindo Laboratoriemerupakan salah

sau organisasi perusahaan yang salah satu proses bisnisnya bergerak dalam bidang penepfjiataotyaing

dikenal dengan istilah pengujian bioekivalen. Masih terdapat beberapa permasalahan yang terjadi dalam
melakukan pengujian bioekivalen tersebut, tanatgpengelolaan dat#ata 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 wakangahg

lama, selain itu juga sulit mengidentifikasi dat@a subyek yang sudah lhiacklist Metode yang di gunakan

dalam penelitian ini adalah dengan melakukan studi pustaka terhadap proses pengembangan sistem informasi
dan metodeRational Unified Procesyang 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 pngséshpa data subyek

yang tadinya sulit dilakukan, terutama dalam mengidentifikasi subyek yang pernah mengikuti pengujian dan
yang sudah ddlacklig bisa dilakukan dengan mudah dan efisien.

Kata kunci : sistem informasi, pengujian bioekivalen, datasubyek

1. PENDAHULUAN bagaimana membuat proses pengolahan data subyek
Pemakaian teknologi informasi saat ini menjadi  pengujian menjadi lebih singkat dan efisierb.?
sangat mutlak di lakukan oleh perusahaan atau Bagaimana menghilangkan adanya kerangkap
organisasi pelaku bisnis, terutama dalam menyimpan, data inisial yang di miliki oleh setiap calon subyek ?
mengakses, dan membuat laporan dari berbagai hal. c. Bagaimana mengidentifikasi data calon subyek
Penangana data yang akurat dan penyajian yang memenuhi persyaratan yang telah di tetapkan
informasi yang cepat menjadi kebutuhan yang wajib bisa di lakukan dengan mudah ? klagaimana
di penuhi, agar perusahaan atau organisasi bisa cepatmengetahui dengan mudah data calon subyek yang
berkembang. Salah satu cara untuk memenuhi ter-blackist ? e. Bagaimana bisa menghasilkan
kebutuhan tersebut adalah dengan membangun informasi tentang data calon subyek yang mengikuti
sistem informasi yang dapat megjikan data secara pengujian bioekivalen dengan cepat dan akurat ?.
cepat sehingga proses bisnis dapat dilakukan dengan  Dengan di lakukannya penelitian ini dan
efisien. membangun sebuah sistem informasi untuk
Penelitian yang dilakukan ini bertujuan untuk pengolahan data subyek, makahdirapkan proses
mencari pemecahan masalah yang terjadi pada pengolahan data calon subyek mulai dari
sistem pengolahan data subyek untuk pengujian mengidentifikasi data calon subyek, mengetahui data
bioekivalen di PT. Clinisindo Laboratoties dengan calon subyek yang tdslacklist hingga pembuatan
membangun sebuah sistem informasi yang dapat laporanlaporan yang selama ini dilakukan dengan
mempermudah proses pergjohn data subyek mulai ~ waktu yang lama bisa dilakukan dengan lebih
dari pemilihan calon subyek yang sesuai dengan singka dan efisien
persyaratan yang di tetapkan, mengetahui calon
subyek yang telah di blakclist hingga penyajian 2. METODOLOGI
informasi yang di butuhkan menjadi lebih singkat Metodologi yang di gunakan untuk membangun
dan efisien, sistem informasi pengolahan data subyek untuk
Perumusanmasalah yang tdapat pada sistem pengujian bioekivalen dengan melakukan studi
pengolahan data subyek pengujian bioekivalen pustaka mengenai mekanisme pembangunan sistem
PT. Clinisindo Laboratorieselama ini adalah : a. dengan metodologi berorientasi obyek. Metodegya
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di gunakan untuk membangun model sistem
informasinya menggunakan metodeRational
Unified Proces§RUP). Rational Unified Process
(RUP) merupakan suatu metode rekayasa
perangkat lunak yang dikembangkan dengan
mengumpulkan  berbagabest pratises yang
terdapat dalam industri pengembangan perangkat

lunak. Ciri utama metode ini adalah
menggunakanusecase drivendan pendekatan
iteratif untuk siklus pengembangan perangkat

lunak. RUP menggunakan konselpject oriented
dengan aktifitas yang berfokus pada
pengembangan model dengan menggunékafied
Model Languag€UML). Tahapartahapan yang ada
dalam model RUP antara lain dnception
merupakan tahap untuk mengidentifikasi sistem
yang akan dikembangkan. b.Elaboration,
merupakan tahap untuk melakukan disain secara
lengkap berdasarkan hasil analisis di taimaeption

c. Construction merupakan tahap  untuk
mengimplementasikan hasil disain dan melakukan
pengujian hasil implementasi. b.Transition

merupakan tahap untukenyerahkan sistem aplikasi
ke konsumenrfll-out), yang umumnya mencakup
pelaksanaan pelatihan kepada penggunatesting
beta aplikasi terhadap ekspetasi penggunall].
Unified Modelling Language adalah satu set
peragaan konvensi yang digunakan untuk
menetapkan atau menguraikan suatu sistem
perangkat lunak dalam bentuk obj@&k

Adapun kerangka pikir yang di gunakan dalam
penelitian ini dapat di gambarkan seperti gambar
berikut :

TUJUAN DAN
MANFAAT PENELITIAN

I

Membangun Sistem
Informasi Data Subyek
Untuk Pengujian
Bioekivalen

Studi Pustaka
Mekanisme
pembangunan sistem

Rational Unified
Procees

Perumusan Model dan
format mekanisme
pembangunan sistem
informasi Data subyek
untuk pengujian
Biokivalen

Sistem Informasi Data
Subyek Untuk Pengujian
Bioekivalen

Gambar 1. Kerangka Pikir Penelitian

Pada tersebut dapat di jelaskan bafiwguan
dan manfaat penelitian yang di maksud adalah
membangun sebuah sistem informasi yang di
gunakan untuk mengelola data subyek pada
pengujian bioekivalen sehinggaaakmempermudah
pengelolaan data calon peserta yang akan mengikuti
pengujian  bioekivalen di  PT. Clinisindo
Laboratories. Studi Pustaka dan mekanisme
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pembangunan sistem merupakan kegiatan
pengembangan sistem informasi dimana
menggunakan literatditeratur yang ada sebagai
acuan dalam pembuatan sistem informasi. Kegiatan
pengumpulan data dan informasi melalui institusi di
lakukan guna memperoleh mekanisme sistem yang
akan di bangunPerumusan model format dan
mekanisme pembangunan sistem merupakan
kegiatan pegkajian terhadap proses yang ada pada
sistem yang berjalan guna merumuskan model
sistem yang akan di bangumational Unified
Procees (RUP) rmarupakan metode pengembangan
sistem informasi yang di terapkan dalam
pembangunan sistem informasi data subyek kuntu
pengujian bioekivalen. Dalam pengembangan sistem
informasi ini, langkaHangkah yang dilakukan akan
di sesuaikan dengan langkkimgkah dalam metode
Rational Unified ProceesActivity Diagramadalah
teknik untuk menggambarkan logika prosedural,
proses k8nis, dan jalur kerjaUse Case diagram
adalah teknik untuk merekam persyaratan fungsional
sebuah sistemUse casemendeskripsikan interaksi
tipikal antara para pengguna sistem dengan sistem
itu sendiri. Class Diagrammendeskripsikan jenis
jenis objek dalm sistem dan berbagai macam
hubungan statis yang terdapat diantara mereka.
Class Diagram juga menunjukkan properti dan
operasi sebuah class dan batdsatasan yang
terdapat dalam  hubungdnmubungan  objek
tersebut[2]. Membangun sistem informasi data
subyek adalah kegiatan membangun produk yang
telah di rancang pada langkimgkah sebelumnya
sehingga dihasilkan sebuah produk yang nantinya
bisa di terapkan dalam sebuah komputer.
Pemrograman berorientasi objek adalah suatu cara
baru dalam berpikir serta berikg dalam
menghadapi masalahasalah yang akan dicoba
diatasi dengan bantuan komputer[3]Sistem
Infformasi Data Subyek untuk pengujian
bioekivalen adalahhasil 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 kemizh di lakukan proses
analisa terhadap sistem yang berjalan serta membuat
desain sistem dengan menggunakddnified
Modelling Language(UML) sehingga dapat di
gambarkan hasilnya sebagai berikut :
3.1 Analisa Proses Bisnis
Langkah dalam membuat urutan prse mengacu
terhadap prosegroses 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 Caloisubyek. 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), mak#oleh
diperkenankan mengikuti studi yang baru setelah
selang 3 bulan dari terakhir ia mengikuti studi
sebelumnya. Staf klinik kemudian melakukan
validasi data dan melakukan updatehselap data
calon subyek jika ada perubaha@alon subyek
wajib mengikuti seluruh tes kesehatan saat
screeningberlangsungSelanjutnya staf klinik akan
melakukan penginputan data pesesteeeningdan
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 lakulan analisa. Hasil analisa tersebut
kemudaian di berikan ke Staf Klinik untuk di entry
ke dalam sistem dan di cetak hasilny@alon
subyek dinyatakan lolos apabila seluruh poin
Inclusion Criterianya positif {feg dan Exclusion
Criteria-nya negatif No).

Staf Klinik Calon Subyek Petugas Prodia

Gambar 2. Activity Diagram Identifikasi Calon
Subyek
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b. Blacklist Subyek

Staf Klinik akan melakukanblacklist 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 lkdua sampling. Subyek yang telah-ter
blacklist tidak diperkenankan mengikuti studi yang
akan datang.

Subyek Saff Klinik

Melakukan Pelanggaran

Gambar 2 : Activity Diagram

Entry Waktu Blacklist

c. Proses Pembuatan Laporan

Staff klinik dalam setiap studinya akan melakukan
pencetakan LaporaData Subyek, Laporan Subyek
yang di blacklist Laporan Hasil Tes Kesehatan
peserta dan Laporan Peserta yang Lolos Proses
Screening Laporanlaporan tersebut kemudian di
serahkan kepada supervisor klinik sebagai bahan
pertimbangan supervisor dalam pengdanb
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.

Saff Kink

!

L | !

@13&( Laporan Data Slh@ @(ak Laporan Subyek| Eaddl9 <mak Laporan Hesil Tes | Ke&eha‘a{) <L}(ak Laporan Lolos Sleerw@

! > Menerima Laporan

Gambar 3Activity DiagramPembuatan Laporan

Supervisor Klinik

3.2 Desain InteraksiUserDengan 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 atklist. 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 peraturgoeraturan yangdi 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 yhisg 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 interaliser
dengan sistem dapat di gambarkan dalam dmagra
use casderikut ini :

X

Staf Klinik

Gambar 4Use Case Diagrartaf Klinik terhadap
sistem

3.3 Desain basis Data

Basisdata adalah untuk suatu sistem
penyusunan dan pengolahamecord 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 keparug].

Desain basisdata yang di gunakan untuk sistem
informasi data subyek pengujian bioekivalen terdiri
dari tabel Subyek, tabel Blacklist, tabel lkut_Hasil,
tabel SP, tabel Screening, tabel Chekup, tabel Studi,
tabel Detil_SC, tabel kriteria dan tabepdsor.
Skema desain basisdata yang di bangun dapat di
lihat pada gambar berikut :
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@ CHECKLP
*no_p *no_lab
no_screen no_screen
g tgl_lab
A
no_screen
P no_screen
no_Sibyek TREWNG - FOR
inisal | *no_studi id soonsor | id_sponsor
m_subyek | no_subyek no_sreen |no_seen | MOSU fig gy | 1O m_perus
tmp i nosudi [ tol_mulai | aamat
tgl_lahir tol_soreen tgl_selesai no_telp
alamat keterangan —
no_telp A |
gender IKUT_SC
tgl_input
*no_streen no_screen DETL (RTRA
*no_subyek 1o sub
berat -Shyx no_seen | no kiteia {4y ieria
o sibyek tinggi o siyek s kriteria
. *no_kriteria v
bmi asi nm_kriteria
BLACKUST
*no_subyek
tgl_blacklist no_screen
alasan no_subyek
HASL
*no_soreen
*no_subyek
kesmpulan
aasn
Gambar 5. Skema Basisdata

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 :

Mester  Registrasi  Screening  Laporan Keluar

' [inisindo

Laboratories

JI. Ulujami Raya No. 12, Pesanggrahan
JAKARTAT INDONESIA
Zip Code 12250

Gambar 6. Layar Menu Utama

Layar Menu Utama sistem informasi pengolahan
data subyek terdiri dari menu Masteémeana 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, d/@m Hasil tes Screening yang di pilih, maka akan muncul Tanggal
Kesehatan, Laporan Subyek Blacklist dan Laporan Screening, No. Subyek yang di pilih maka akan
Data Calon Subyek Lolos. muncul data subyek, No. Kriteria yang di pilih
sehingga muncul data kriteria, Hasil analisa,
Pada tampilan layar Entry Data Subyek, user dapat Kesimpulan dan Alasan. Hasil Analisa yang di input
melakukan penginputan data calon subyek yang akan muncul dalam tabel yang ada dalam layar
akan mengikuti pengujian bioekivalen. Data yang di Entry Hasil Analisa.
input antara lain No. Subyek, Inisial, Nama, Tempat
Lahir, Tanggal Lahir, Gender, Alamat, Nomor
Telpon dan Taggal Pengentrian. Pada layar Entry

Data Subyek ini, user juga dapat melakukan
pengetrian data subyek yang hbliakclist dengan e soee [ ]
mengklik tombol Blacklist. Tampilan layar Entry Tt e
Data Subyek di rancang seperti gambar berikut : s .
o trvern
Inisial ,m
Mama Subyek | s<dizpiays> <<display>>
Has Jenis wedisplay=>
NO. SUBIEK ceautenumberss. o
Nana |?(-30-x | GENDER w<plilibee M
HASIL ANALISA TES KESEHATAN
TEMPAT LAHIR Xed0ex
- pr— = No. Kritena Mama Kriteria Jenis Kiteria Hasil
ALAMAT 50
NO.TELP/HP ES L5 TANGEALENTRY
mm‘|unn||u=u||m||m‘
Gambar 7. Entry Data Subyek
Tampilan Entry Pesert&creeningterlinat 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 yandj jalankan,
Berat Badan, Tinggi Badan dan BMI.

Gambar 9. Layar Entry Hasil Analisa

Tampilan layar Cetak Laporan ci®ening 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 :

Na. Sereening No. Surat Persetujuan Y {i’gisimb
aboratories
Studi
T | Mul
wisial [ ecisplayss . .

Berat Badan Nomaor Screening o v

Hama subyek | <<display>>
" Ep——
M ]
=T

Gambar 8. Layar Entry Pesefiareening Gambar 10Layar Entry Hasil Analisa

Tampilan layar Entry Hasil Analisa yang terli_hat Contoh hasil keluaran program laporaareening
pada gambar 9, merupakan layar untuk menginput |og akan terlihat seperti Gambar 11 berikut :
data hasil analisa tes kesehatan yanakdhkan oleh

dokter. Datedata hasil analisa yang di input ke
dalam sistem meliputi No. Lab, Tanggal Lab, No.

G75



Prosiding SENTIA 2015 Politeknik NegeriMalang

PT. Clinisindo Laboratories
Jalan Raya Ulujami No 12 C Pesanggrahan Jakarta

s

Laporan Screening Log
+ SC00004
+ Prof. Dr. Yahdiana Harahap, MS, Apt
+ Ulujami Raya No.12

Screening Number
Investigator Name
Site Location

No Nama Inisial
1Parianto

ingqi | BMI
5,39
2,03
5,39
203

Kesimpulan

ler Alamat Tmpt Lahir | Tgl Lahir [Tgl Screen | Berat
{ lolos.

ranLama  Bandung  (03/02/197913/08/72014 65
erang 01/04/197913/08/2014 B0
103/02/197913/0812014 B5
01/04/197913/08/2014 0

lolos
a Bandng
Serang

idaklolos

tidak lolos

akidaki  |Jalan Pandan

Jakarta, 1410812014

Supenvisor Kiinik

Gambar 11. Laporan Screening Log

Pada keluaran Laporan Screening Log, memberikan
informasi mengenalata screening yang di ikuti oleh
peserta (subyek) yang mengikuti pengujian
bioekivalen. Datadata 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 infonasi 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
dilakukan secara manual,
menggunakan sistemformasi
Kerangkapandata inisial nama setiap subyek
dapat diminimalisir karena sistem yang di
rancang dapat mendeteksi jika ada nama inisial
yang sama dengan data subyek yang berbeda.
Sistem informasi yang di rancang akan
menpermudah penyaringan calon subyek pada
prosesscreeningsehingga tidak ada persyaratan
yang terlewdtan.

. Sistem informasi yang di rancarjgga dapat
mengetahui data calon subyek yang di blacklist
karena dalam sistem yang di rancang ini
menyediakan layanadata untukmemblacklist
calon subyek yang melakukan pelanggaran
sehingga tidak dapat mengikstireenindagi.
Dengan adanya sistem informasi pengolahan
data subyek untuk pengujian bioekivalen,

tidak
raglkan

lagi
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kebutuhan informasi yang di minta dapat di
sajikan secara pat dan akurat.

5. SARAN

Dari hasil kesimpulariersebut, peneliti ingin
memberikan saran dan masukan solusi atau
penyelesaian yang terkait dengan sispemgolahan
data subyekyang diantaranya :

a. Sebaiknya memberikan pelatihan terhadap staf

yang menggunakan sistem ini guna memberikan

bekal ilmu mengenai sistem informasi yang
dikembangkan oleh pihaknanagementPT.

Clinisindo Laboratories

Dibuatkannya sisterogin, karena ada beberapa

user yang mengunakan sistem informasi

pengolahan data suby@k.

Pemeliharaan sistem atamaintenancesecara

berkala perlu dilakukan agar tercapai

karakteristik sistem, yaitu cepat, akurat, tepat
waktu, dapat dipercaya dan relevan.

d. Perlu adanya dokumentasi atau backup berkala
terhadap datdata dan pemeliharaanSistem
Informasi Data Untuk Pengujian Bioekivalen
agar selalu berjalan dengan baik sesuai dengan
PT. Clinisindo Laboratories

. Back updata perlu dilakukan untuk mewaspadai
hd-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 samiethan perencanaan pembangunan daerah.
SIGDa Lombok Barat diberdayakan untuk keperluan mendukung Kkegiatan penyusunan perencanaan
pembangunan daerah, pada kegiatan Musrenbang. Secara umum, informasi spasial yang tersaji pada SIGDa
Lombok Barat dapat memehbikan 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 terpenfdrimsi spsial 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 Balat &efsedianysub system SIGDa

berbasis SKPDRequirementperencanaan, dan penyusunan informasi spasial SKPD dipergunakan sebagai
mekanisme penyusunaub systenSIGDa berbasis SKPD. Ketersediaan rancangan informasi spasial SKPD
dapat dikembangkan miadi perangkat untuk menampuirgormasi 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 dapahfdiatkan 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 : informasispasial SKPD, SIGDa, musrenbang

1. Pendahuluan informasi SIGDa Lombok Barat adalah pihak Satuan
Kerja Perangkat Daerah (SKPD) di Kabupaten

Merujuk UndangUndang (UU) nomor 22 Lombok Barat. Sesuai dengan tugas pokok dan
tahun 1999 tentang Pemerintah Daerah (Pemda) danfungsi tiap SKPD, informasi spasial dapat
UU nomor 32 tahun2004, Pemda diberikan disediakan berdasar pada hal tersebut. Kegiatan

keleluasaan dalam mengelola potensi daerahnya Musrenbang SKPD memerlukan informasi spasial

sendiri (Rerpustakaan 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 rmgarakat 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 Kapaten Lombok Barat
(Pemda LoBar) memiliki Sistem Informasi
Geografis Daerah Pemerintah Daerah Kabupaten
Lombok Barat (SIGDa Lombok Barat) yang
dipergunakan untuk mendukung penyusunan

sebagai salah satu data/informasi untuk menunjang
analisa penyusunan progrgmembangunan 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 lbwk
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 dperluan penyusunan
perencanaan pembangunan tahap berikutnya dan
kebutuhan informasi publik (Nuradi, 2011). Dengan

perencanaan pembangunan tahap berikutnya selain demikian informasi spasial tematis dari SKPD dan

keperluan informasi puitd (Nuradi, 2011). Berdasar
penelusuran SIGDa Pemda LoBarasih terbatas
pada pemuatan informasi profii dan program

SIGDa merupakan perangkat yang dapat
dipergunakan untuk menunjang kebutuhan informasi
publik dan kebutuhan penyelenggaraan kerja

pembangunan (Pribadi, 2012). Penyedia data dan Musrenbang secara komputerisasi.
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Purwarupa SIGDa Lombok Barat memiliki Bappeda Lombok Barat merupakahost
data spasial yang bersumber dari SKPD, namun program aplikasi SIGDa Lombok barat (Pribadi,
belum mampu memfasilitasi kebutuhan SKPD 2011). Kebutuhan penyusunan informasi spasial
secara mandiri (Pribadi, 2011). Kebutuhan berbasis SKPD merujuk pada SIGDa Lombok Barat
pemenuhan informagipasial SIGDa Lombok Barat yang telah tersedia dan mengakomodasikan
secara utuh belum mampu dikelola secara mandiri informasi spasial tematis yafgrsumber dari SKPD.
dan local oleh SKPD. Kebutuhan tersebut berelasi
bahwa SKPD secara memiliki koordinasi data dan 3.1 SIGDa Lombok Barat
informasi dengan lingkungan departemennya secara SIGDa Lombok Barat pada dasarnya adalah
vertikal (Erwin, 2014). Mencermakieadaan tersebut program aplikasi berformatvebsite Gambar 2
data dan informasi tidak memiliki korelasi langsung adalah tampilan purwarupa SIGDa Lombok Barat
dan kuat antara keberadaan lokal Pemda denganyang masih belum tersedi@ature SKPD secara
struktur vertikal secara tugas dan fungsi di mandiri.
lingkungan departemen yang bersesuaian. Informasi ™ . T ————— r—
spasial yang dimiliki SKPD merupakan bagian I T
elemen SKPD pada SIGDa dan penting untuk | *=s==
disediakan. Penyediaan informasi spasial berbasis
SKPD ini merupakan langkah singkronisasi tata
kelola informasi yang tersedia berdasar kondisi local
di Pemda dan berdasar stiukvertical departemen
yang berseseswai dengan SKPD.

SIGDa Lombok Barat pada saat ini terbatas
menampung informasi profil, program pembangunan ’
dan kerja Pemda Kabupaten Lombok Barat dan s
pelaksanaanya (Pribadi 2012)Memperhatikan Gambar 2. Tampilan SIGDzombok Barat
keadaan tersebut pada dasarnya dapat disinergikan.pata spasial untuk SIGDa Lombok Barat pada
Sinergi tersbut sangat memerlukan keberadaan keadaan tersebut tidak dikelola oleh SKPD, namun

informasi spasial SKPD. Mencermati kondisi dalam  melalui pihak Bappeda Lombok Barat (Pribadi
uraian sebelumnya, informasi spasial SKPD menjadi 2011).

INHIEREEN

penting untuk disediakan guna memenuhi kebutuhan Uraian berikut ini adalah tinjauan terhadap
pemanfaatan SIGDa Lombok Barat untuk kegiatan gaplikasi SIGDa Lombok Barat secara dasar.
Musrenbang. a. programaplikasi dibangun dengan *.phtml;

) b. data spasial menggunakan produk RTRW;
2. Metodologi c. data spasial menggunakan format *.shp.

Perencangan informasi spasial SKPD memiliki
keberadaan sebagai pengembangan SIGDa Lombok 3 2 Kebutuhan Informasi Spasial SKPD

Barat. Gambar 1 adalah diagram metodologi Untuk memenuhi kebutuhan penyusunan
penyusunan rancangan informasi spasial SKPD informasi spasial SKPD diperlukan informasi dan
untuk SIGDa Lombok Barat. data kebutuhan. Berdasar netusuran kebutuhan,

informasi spasial SKPD sebagaib systenSIGDa

EAneipanany Rancangan Lombok Barat diindikasikan memililglatformyang
observasi SIGDa Analisa — Informasi
Lombok Barat spasial sama. Kesamaaplatform tersebut merupakan akan
‘[ SieD memudahkan (Nugroho, 2011).
L Baryiopan el Kebutuhan teknis untuk data spasial diperlukan
spasial SIGDa data spasial memiliki spesfikasi yang sama dengan data spasial

r'y

SIGDa Lombok Barat (Nuradi, 2011). Pokpkkok

Data Spasial Penyusunan data spasial yang diperlukan adalah dengan acuan
Tematis — L, rancangan sebagai berikut :
berbazis SKRD ik a. merupakan representasi domain SKPD,
Gambar 1. Metodologi b. profil konten data/informasi sesuai dengan
domain SKPD,

3. Penelusuran danRequirement c. tersedia atbut yang menampung ~data

Secara prinsip, SIGDa Lombok Barat dikelola keterangan yang merupakan informasi publik
oleh Badan Perencanaan Pembangunan Daerah sesuai dengan tugas pokok dan fungsi SKPD,
Kabupaten Lombok Barat (Bappeda Lombok Barat). ~ d- tersedia atribut yang menampung data program
Pengembangarfeature dengan tambahan konten pembangunan yang direncanakan beserta hasil
SKPD akan melibatkan seluruh SKPD dan Badan pelaksanaannya,

yang berada pada Pemda Kabupaten Laktbarat.
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e. memuat konten sesuai dengan tema dasar
berelasi dengan tugas pokok dan fungsi SKPD.

4. Hasil dan Pembahasan

Volume 71 ISSN: 20852347

berbasis SKPD. Pada gambar tersebut dicontohkan
sebagai data spasial untuk mengilustrasikan sebaran
fasilitas ®kolah; SKPD yang bertanggung jawab

adalah Dinas Pendidikan, Pemuda dan Olah raga

Perencanaan yang dihasilkan pada dasarnya Kabupaten Lombok Barat.

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 pendidi.
a. model data menggunaka&ector,
b. datum menggunakan dasar pokok Indonesia
yaitu WGS1984;
c. sistem proyeksi peta menggunakan UTM zona
50S;
d. skala peta yang dipergunakan ukuran 1 : 25.000;
format dasar elektronik peta / data spasial adalah
*.shp.

Tema data pasial yang dipergunakan
menyesuaikan dengan tema informasi spasial SKPD
di Pemda Lombok Barat. Berikut ini adalah tema
data spasial yang direncanakan :
administrasi (desa dan kecamatan),
sawah,
jalan,
sungai dan DAS,
fasilitas umum dan infastruktur
sekolah,
saluran irigasi,
fasilitas layanan kesehatan,
perindustrian,
kawasan rawan bencana,
hutan,
perkebunan,

m. kawasan wisata,

n. pertambangan,

0. pemujiman,

p. lahan potensi.

Atribut data spasial yang dirancang secara dasar
memiliki pattern pokok disamping atriuisi yang
dapat dikembangkan dari pihak SKPPattern
pokok atribut di setiap tema data spasial sebagai
berikut :

a. featureld,

b. namafeature

c. skalafeature

d. program pembangunan,

e. anggaran program pembangunan,
f. hasil program pembangunan.

—RTTSQ@ 00T

Data spasial disusun secara tematis menyesuaikan €.

dengan tugas pokok dan fungsi SKRia. Gambar
3 berikut ini adalah contoh data spasial tematis
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Gambar 3. Contoh informasi spasial tematis

4.2 Perencanaaninterface

Informasi spasial yang tersedia pada dasarnya
akan dipresentasikan pada aplikaseb SIGDa
Lombok Barat. Pengembangan aplikasinya menjadi
bagian berupasub systenSIGDa Lombok Barat.
Meninjau kebutuhan dan ketersediaan pada SIGDa
Lombok Barat, maka antar muka aplikasi untuk
featuere SKPD menyesuaikan dengan aplikasi
utamanya. Penyesaai ini dengan maksud untuk
memudahkan pengguna dalam beradaptasi pada saat
menggunakannyaGambar 4 adalah ilustrasi antar
mukasub systensIGDa Lombok Barat.

| R Err

R T oTe]

Pl v

VIS OB —-
[TTET Tidi 1

[ Tam— m—

Gambar 4. llustrasi antar muka aplikasi informasi
spasial SKPD

Struktur yang direncanakan untuk keperluan
antar muka aplikasi SIGDa Lombok Barfaature
SKPD adalah sebagai berikut :
a. bidang peta / data spasial,
b. skala ukuran peta,
c. lajur keteranganlegenda
d. alat bantu untuk mengatur penampilan peta,
pemilihan tema patyang dipresentasikan,
f. pencarian berdasar atribut / kelompok tema,
g. menulink 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.

1F v+

QIO B =

Gambar 5. Tampilan jendela atribut data spasial
Kebutuhan teknis aplikasi untuk informasi
spasial SKPD adalah *.phtml yang memiliki
kesamaarplatform dengan SIGDa Lombok Barat.
Pemilihanplatform 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. Tersediadgta

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
kebututan 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_ Rancangar
tersedia

1 Aplikasi _pengolahan Ada )
data online
Ketersediaan SIG belum

2 > ada
mandiri ada
Ketersediaan data belum

3 - ada
spasial ada
Ketersediaan stadarisaj belum

4 ; ada
data spasial ada
Ketersediaan atribut belum

5 . ada
sesuai program daerah ada

Terpenuhinya rancangan informasi spasial SKPD
untuk SIGDa Lombok Barat menunjukkan bahwa
kebutuhansub systemSKPD pada SIGDa dapat
terpenuhi. Ketersediaan standarisasi data spasial,
komposisilayer tema data dan rancangan program
aplikasi informasi spadiaSKPD merupakan hasil
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pemenhan kebutuhan pengembangarb system
SIGDa Lombok Barat. Ketersediaan antar muka
seperti pada gambar 4 dan 5 mengilustrasikan bahwa
kaidahlayoutpeta untuk presentasi informasi spasial
telah terpenuhi.

5. Simpulan

Kebutuhan pergmbangan SIGDa Lombok Barat
dapat terpenuhi dengan tersediangab system
informasi spasial SKPD. Kebutuhan presentasi
informasi spasial berdasarkan tema spasial SKPD
dapat terpenuhi dengan tersediafgature berbasis
SKPD.

Sinkronisasisub systeninformasi spasial SKPD
dengan SIGDa Lombok Barat dapat terpenuhi
dengan penggunagpatform *.phtml. Penggunaan
platformyang 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 animasinerwiatuk karakter bukan manusia (Non
Humanoid) menjadi kendala dalam pembuatan animasi yang memerlukan penangkapan penfgetakan (
Capturg. 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 animadnaetiidak realistis. Pada penelitian ini digunakan
model wajah 3D kucing bernama fAFelusodo dengan strukt
besar ketimbang manusia. Data sumhetion captureberisi gerakan manusia yang berekspresi maralusen

terkejut, dan tertawa. Metode yang digunakan pada penelitian ini aatfil Basis Function§RBF) untuk
melakukarretargetingwajah berdasarkan data fitur wajah sumber (titik fitur dan penamadimn capturg dan
memetakan data tersebut menggunakégerpolasiradial basis functiorke dalam pembobdilendshapearget.
Berdasarkan hasil percobaan, RBF merupakan solusi fleksibel untuk membangun animasi wajah yang realistis
yang bergantung pada kebutuhan untuk mengendaiitae systenblendshape welg, atau parameter lain dan

dapat melatih sistem untuk keperluan animasi tertentu.

Kata kunci : animasi, ekspresi, motion capturetargeting radial basis function

1. Pendahuluan Permasalahan yang dialami pada sasargeting
Wajah berperan penting karena memiliki dengan proses normedtargetingadalah perbedaan
ekspresiyang dapat menekankan setiap emosi hanya struktur wajah dari manusia yang menjadi sumber
dengan mengubah raut atau ettt dalam wajah. motion capturedan model karakter yang menjadi
Ekspresi wajah atau mimik adalah hasil dari satu target animasi. Hal ini disebabkan ukuran salah satu
atau lebih gerakan atau posisi otot pada wajah. atau beberapa bagian wajah dari model karakter 3D
Karena itu ekspresi wajah merupakan salah satu carayang sangat berbeda dari wajah manusia sehingga
penting dalam mermampaikan pesan sosial dalam ekspresi yang dihasilkan oleh model karakter 3D
kehidupan manusia, namun juga terjadi pada terlihat tidak realistiseperti yang ditunjukkan pada
mamalia lain dan beberapa spesies hewan lainnya ~ Gambar 1.0leh karena itu dibutuhkan metode lain
Dalam animasi, ekspresi wajah yang realistis yang digunakan sebagai metode pemetaan dari titik
merupakan suatu tantangan untuk animator. fitur dengan penandaotion capturalata.
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 Normal

animasi dapat membuat ekspresi terlihat tidak ‘ f Retargeting

realistis dan masuk akahnimasi wajah tidak hanya
krusial di dalam industri perfilman, namun juga
berperan penting di dalam aplikagirtual reality
atau permainan komputer.

Teknik motion capture dilakukan oleh o Full areion

manusia agar diperoleh data gerakan untuk model ) Gambarl. Proses normaktargeting

karakter 3D. Animasi dengan menggunakan teknik Metode yang digunakan pada penelitian
motion capturesaat ini sangat sering digunakan ini adalahRadial Basis Function¢RBF) untuk
karena mempercepat pembuatan animasi dan  melakukanretargeting wajah berdasarkan data
animasi yang dihasilkan terlihat lebih natural. Data fitur wajah sumber (titik fitur dan penanda
hasl motion capture dipasangkan ke dalam model motion captury dan memetakan data tersebut
karakter 3D, proses ini biasa diselnetargeting menggunakan interpolasidial basis functionke
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dalam pembobot blendshape target. Proses
pemetaan ini bertujuan untuk menentukan
hubungan antara titik sumber dataotion
capture dengan titik point pada model 3D
sehingga tercipta gerakan wajah yang realistis
pada model 3D tanpa memperdulikaurdn 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 mmcul 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, sgedijik, dan
takut Darwin (1872); Ekman dan Friesen (1976)
sepertiyang ditunjukkan pada Gambar 2.

Takut Senang Sedih

Marah Kaget

Normal

Jijik

Gambar2. Ekspresi Wajah Manusia

2.2 Struktur wajah Non-Human Model

Penggunaan karakter bukan manusia pada
umumnya membutuhkan Kketelitian lebih. Pada
bidang animasi saat ini sangat popular dalam dunia
perfilman, berbagai karakter bermunculan agar tidak
terkesan monoton dengan hanya menampilkan satu
jenis karakter. Sebagatontoh 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 lkésa
memiliki bentuk mata yang besar, bibir yang kecil,
dan tidak sesuai dengan proporsi manusia. Struktur
tulang yang dimiliki juga memiliki perbedaan antara
modelnonhumandan manusia normal. Oleh karena
itu model 3D animasi yang tidak mirip dengan
manu$a atau memiliki struktur wajah yang berbeda
dengan manusia dikategorikan sebagai karakter
nonhuman. Contoh model wajah nehumanoid
ditunjukkan pada Gambar 3.
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Gambar3. Contoh Model Wajah Neilumanoid

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 alamidotion
capturedengan menggunakan marker agtihg ada
saat ini membutuhkan perangkat dan pakaian khusus
yang dipakai oleh aktor yang mengakibatkan aktor
sulit untuk melakukan gerakan yang kompleks,
akibatnya ada bagiamarker yang terlepas atau
tidak  tertangkap  oleh kamera  sehingga
mempengaruhi hdsi capture nya. Gambar 4
menunjukkan contoh motion capture pada film
Avatar.

Gambard. Contoh Motion Capture pada Film 3D

2.3 Retargeting

Retargetingadalah 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 interpdlaatau 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 retargetingmengusung ide penggunaadang
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 wajahberkualitas 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
prosegetargetingwajah ke dalam animasi.
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Gambalr5. ContohRetargetingWajah

2.4 Radial Basis Function
Radial basis functiongdigunakan secara luas
untuk permasalahan interpolasi data yang tersebar

seperti perkiraan permukaan sufface
approximation dan simulasi cairan flgid
simulatio (Buhman, (2003)). Setiap fungsi

berkelanjutan dapat diinterpolasi dengan tingkat
akurasi yang yang berubaibah dengan formula
radial basis functions seperti pada Persamaan (1).

1)

dimana %o adalah fungsi radial, dimana nilainya
bergantung pada jarak dari file sumbernya (dalam
kasus ini adalath8Terdapat beberapa fungsi radial
yang umum digunakan, pada penelitian ini
digunakan fungsi multikuadratik seperti yang
ditunjukkan pada Persamag®).

%ol P - (2)
Setiap komponen dari  parameter target
mendefinisikan set dari radial basis function, dengan
nilai penimbang harus dikalkulasi.
Dalam kasus ini, jumlah dari fungsi bad\ @dalah
jumlah dari sampel yang telah ditentukenadalah
konfigurasi sumber dari sampielKonfigurasi target
@ ww akan mendefinisikan titik control dari set
fungsi interpolasi. Nilai penimbang dapat
dikomputasi dengan menyelesaikan system dari
Persamaan linear (3).

3)

v 0%,
% W W , UL dan'Y .

Ww 1 %A GAH

dimana©

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 umuetargeting
yang diajukan pada penelitian intEkspresi yang
dihasilkan model lebih realistis ketimbang yang
ditunjukkan pada Gambar 1 dengan proses normal
retargeting
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%ﬁ
J :

Human Face
Full Expression

= —L

)

3D Model

Radial
Basis Function
Retargeting

3D Model
Full Expression

Gambare. Gambaran Umum Mod@&etargeting

Model karakter 3D secara teknis dibuat
dengan dilengkapi bone pada titik yang sudah
ditentukan sebagai kontrddlendshapedari wajah
karakter atau disebut proses rigging. Model karakter
3D ini digerakkan sesuai data ha&ice motion
capture dengan formatC3D. Prosesretargeting
adalah menyambungkan data C3D dendame
ditiap titk pada wajah karakter. Dari proses
retargeting ini dapat dilihat hasil gerakan animasi
karakter 3D yang mengikuti gerakarotion capture
Gambar 7 menunjukkan Diagram alir penafit
mengenaretargetinganimasi.

Hasil Retarget
Animasi

Modelling
Process

Motion Capture
Process

3D Modelling Fiil:::xjorgon

- ) <_

Gambar7. Diagram alur penelitian

Retargeting

3.1 Modelling

Proses modelling dilakukan  dengan
membentuk model karaktemon-humanoid 3D
kucing ber nama AFel uso
softwvare modelingi Bl ender 0. Kar a

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 pses modelling karakter dengan

menggunakan Blender.

Gamb. deIing kter

de.
k t



Prosiding SENTIA 2015 Politeknik NegeriMalang

Proses berikut yang dilakukan setelah model
dibuat adalah pemberian tulang pada babiagian
wajah model atau disebut Face Rigging. Tujuan face
rigging ini adalah pemberian penanda sebagai titik
fitur saat digerakkan menggunakan datetion
capture Setiap titik fitur memiliki informasi seperti
mulut, mata, hidup, telinga, dan ldain. Proses
face rigging ditunjukkan pada G&\mbar 9.

Gamban. Face Rigging Karakter

3.2 Motion Capture

Motion capture vyang dilakukan pada
penelitan 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,yz) 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 radata mengenai
posisi (x,y,z) dari penanda. Gambar 10 menunjukkan
rekaman motion capture manusia saat berekspresi
beserta data motion capture yang didapatkan.

Gambarl0. Ekspresi Wajah Manusia (Default, Terkejut,
Senyum, Jijik) dan Data Motion Capture

3.3 Retargeting
Retargeting yang  dilakukan  adalah
memasangkan data motion capture yang didapatkan

Volume 7i ISSN: 20852347

membangun ekspresi karakter yang réalifProses
retargetingditunjukkan pada Gambar 11.

I
|

Gambaﬂl. Retargetingke dalam Modl

4. Hasil dan Pembahasan
4.1 Hasil RetargetingAnimasi

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 diujicakan pada hasil
adalah default, terkejut, senyum, dan marah. Terlihat
pada Gambar 12 animasi telah bergerak sesuai
keinginan. Hal ini menandakan bahwa proses
retargetingdata ke dalam model telah akurat sesuai
dengan fitutfitur yang ada pada model karakt3D
AFel uso.

YT

Gambarl2. Hasil RetargetingAnimasi

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 (SO0)
yang merupakan ekspresi dasar wajah manusia dan
data target O (TO) yang merupakan ekspresi dasar
wajah model 3D. Setelah data weight didapatkan
kemudan 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 yag menjadi data target.

Tabell. Informasi Titik Fitur Data Sumber §b

pada Sub 3.2 ke dalam bone/blendshape dari mode

dari Sub bab 3.1. Proses ini harus melalui proses|

pemetaan terlebih dahulu menggunakan RBF untuk

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
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4 83.2122 -296.034 1103.86
5 -14.4286 -303.534 1092.34 Tabel3. Nilai Penimbang (w)
é é é é w X y Z
30 49.5549 -306.816 979.472 1 0.00316 | 0.000116 | 0.00250
S 102439  -285.245 946.833 2 0.00225 | -0.00033 | -0.00025
32 33.9101 -299.114 954.949
33 57.1859 -286.343 948.715 5 0%0256 0'20071 0'020297
Tabel2. Informasi Titik Fitur Data Target 6] 33 0.000607 | 0.000915| 0.000726
Tlik _(;(_06709 )6_2462 ;07406 Nilai Penimbang (w) yang ada pada Tabel 3
2 20.03153 0.2546 0.0974 kemudian digunakan untuk mendapatkan data target
3 0.03153 0.2546 0.09724 ke-i (Ti) dengan menggunakan data sumber (i)
4 0.06709 0.2462 0.07406 sehingga tercipta ekspresi wajah model 3D yang
5 -0.03153 0.24 0.09898 realistis, disebabkan telah terpetakannya posisi
é é é é wajah model 3D terhadap wajah manusia. Data titik
29 0 0.1314 0.1227 fitur sumber dari ekspresi tertawa diujicobakan
30 0.03379 0.1391 0.09821 menggunakan nilai penimbang pada Tabel 3 untuk
31 -0.02687 0.11 0.0473 mendapatkan data titik fitur ekspresi tertawa model
32 0 0.1141 0.07235 3D.
33 0.02687 0.11 0.0473
Berdasarkan data informasi posisi data Tapel4. Data Titik Fitur Sumber (Ekspresi Tertawa)
sumber targetyang didapatkan pada Tabel 1 dan [ Titik X y 7z
Tabel 2, dapat dilakukan plotting untuk melihat 1 -0.06289 0.219957 0.10104
posisi koordinat dalam ruang 3D. Plot data sumber 2 20.02936 0.229158 0.125974
awal (9) ditunjukkan pada Gambar 13(a) dan Plot 3 0032589 0.229705] 0.126316
((dba;ta target awal @) ditunjukkan pada Gambar 13 4 0.06366 0.216522]  0.104571
: - . . e e e e
Nilai w didapatkan degan menghitung data 30 0.046518]  0.158498 0.05224
pada Tabel 1 dan Tabel 2 dengan menggunakar 31 -0.03603 0147372 0.017112
Persamaan (3). Berdasarkan komputasi, didapatkar 30 0 601485 614081 0.045877
nilai penimbang yang berjumlah 33x3 (jumlah titik d - -
33 0.038024| 0.144943 0.01795

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

Sebagian data penimbang ditunjukkan padaeT a.

0.18
*s

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.
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Gambarl4. Data Titik Fitur Wajah Manusia Ekspresi

¢ Tertawa

0.1
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(b)
Gambarl3. Plot Posisi Data (a) Data Sumbeg)(®) Data
Target ()

G85



Prosiding SENTIA 2015 Politeknik NegeriMalang

Tabel5. Data Titik Fitur Targef{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
€ € e €

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.

0.2

oft
- L]
0.23 ® - - -
0.22
|
0.21 | . - |
02— .
0.19 — i ‘
4 L L3

0.18 .

hd -
017 - . . s .

-
- - - LK ] -

0.16 . , R |
0.15 — . . . .
014 T T T T T T T T T I

0.1 -0.08 -006 -0.04 -002 0O 002z 004 006 008 01

Gambarl5. 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 dapdikatakan 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 realistigoBes 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 mengendalikaone system
blendshape weightatau parameter lain dan dapat
melatih sistem untuk keperluan animasi tertentu.
Penelitian lebih lanjut mengenai penentuan
fitur-fitur tambaharperlu dilakukan untuk membuat
gerakan lebih halus dan bestsnar seperti aslinya.
Memasang data titik fitur ke obyek karakter 3D
perlu dilakukan untuk memastikan keakuratan
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ekspresi lebih jauh. Perlunya dilakukan percobaan
untuk model karakter wajah yanigbih ekstrim
seperti mata berbentuk segi empat, mulut yang
berbentuk tidak wajar, atau pada model benda mati
untuk menguji kemampuan dari metode yang
digunakan.

DAFTAR PUSTAKA

Allan Pease, Barbarra Pease (200d@)e Definitive
Book of Body LanguagBantam, England.

Bishop,ChristianM. (1995)NeuralNetworks
Pattern Recognition Universitas
Birmingham, Britania Raya

Buhmann, Martin (2003Radial basis functions:
theory and implementations Cambridge
University Press, Cambridge.

Charles [@rwin (1872), The Expression of the
Emotions in Man and AnimalsWilliam
Clowes and Sons, Stamford Street, London,
England.

Ekman and Friesen (1976)Measuring Facial
Movement, Environmental Psychology and
Nonverbal Behaviour 1, Springer Verlag.

Noh, J., &Neumann, U. (2001Expression cloning.
Proceedings of the 28th annual conference on
computer graphics and interactive techniques
(hal. 277288). SIGGRAPH.

Umenhoffer, tamas and Toth, Balz. (201Eacial
animation retargeting framework using radial
basis functions. Sixth Hungarian Conference
on Computer Graphics and Geometry,
Budapest.

for
Aston:



Prosiding SENTIA 201% Politeknik NegerMalang

Volume 77 ISSN: 20852347

RANCANG BANGUN SISTEM INFORMASI PROSES PERKREDITAN
BARANG PRIORITAS PADA PT. METROPOLITAN MITRA SARANA

Yohannes Yahya Welint, T.W. Wisjhnuadji 2, Agripina Yetta®

L3Sistem InformasiSistem Komputer, Fakultas Teknologi Informasi, Universitas Budi Luhur
Yahyabl88@yahoo.comWisnoex@yahoo.com’agri.munze @gmail.com

Abstrak

Padasaat ini perusahaan yang menggunaksiatem komputerisasi sebagai sarana mempermudah kegiatan
pekerjaanmisalnyaperusahaan yang bergerak di bidang perkreditan atau pendanaan seperti peldzsikgn,
dan sejenisnya@T. Metropolitan Mitra Saransebagabrandstore yang menggunakan nama PrioritBsioritas

merupakan salah satu perusahaan yang bergerak di lpdekrgditanyang lokasinyali Tangerangyang masih

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

arsip, dan pembuatan laporan yang memakan waktu lamanyangakibatkanpencapaian target pemjzaan

kredit konsumen tidak tercapai.

Metodologi berorientasi obyekengan menggunakaActivity diagram dan penjelasan proses yang akan
dirancang dengan menggunakase case diagrantdanPerancangan sisteya dilakukan, menggunakaentity
relationship diagram Logical Record Sructured (LRS). Kemudian Hasil yang diperoleh adalah semua

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

adalahmempermudah dalam pengecekan data konsumen pada siat &dginistrasingin melihat laporan
rekapitulasi antara laitransaksi konsumemembayaran transfeyang mempermudah debitur dalam proses
pembayaran kredit, di maneollector sebelumnya memberikan informasi sebelum tanggal jatuh tempo
pembayaran kreditsehingga diharapkan tercapainya target pembayaran kredit konsilenepemilihan
kelayakan calon debitur dapat mempermudah surveyor dalam penganalisaan di lapangan.

Kata kunci : collector, transfer konsumendebitur, kredit.

1. Pendahuluan

1.1. Latar Belakang
Penggunaan teknologi informasi telah
memasuki hampir semua ruang
pekerjaan manusia. Dalam dunia bisnis saat ini
dukungan teknologi informasi sudah menjadi
sesuatu dasar dalam bisnis diberbagai bidang
usaha. Dengan wujukbmputerisasi pekerjaan
menjadi lebih cepat, lebih mudah dan lebih
akurat. Pekerjaan yang dulunya dilakukan
secara manual yandanyak menggunakan
tenaga, waktu dan biaya kini menjadi lebih
berkurang, sehingga kesalahan yang sering
terjadi karena kelalaiandan keterbatasan
manusia dapat dikurangakhirnya pekerjaan
yang dilakukan dapat lebih mudah, lancar,
cepat, efektif dan efisien.

Pada penerapannya sudah banyak perusahaan

yang menggunakasistem informasisebagai

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
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dammk vyang baik kepada perusahaan
khususnya pada pelayanan, efisiensi kerja dan
kemajuan perusahaan.

lingkup 1.2. Permasalahan.

a. Pemilihan calon debitur kurang selektif,
sehingga sering mendapati  debitur
berkriteria buruk yang menyebabkan
pembayaran kreditnya tidak selesa

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 ddfile excel Hal
ini dikhawatirkanfile 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 pembayarmansfer,
sehingga menyulitkancollector karena
harus melakukan secara manual penagihan
kredit konsumen apabila tanggal jatuh
tempo kredit telah lewat, proses tersebut


mailto:1Yahyabl88@yahoo.com
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e.

berdampak buruk pada pencapaian target
perusahaan.

Buruknya sistem analisaurveyor dalam
ketentuan pemberian kredit.

1.3. Tujuan.

a.

. Mempermudah

Merancang sebuah sistem komputerisasi
perkreditan  berorientasi obyek pada
Prioritas yang diharapkan dapat
menggantikan sistem manual yang ada.

. Memberikan penyimpanan data yang lebih

aman dibandingkan dengan sistem berjalan,
sehingga meminimalisir  kemungkima
terjadinya data rusak atau hilang.
Mempermudah dalam pengecekan data
konsumen pada saat bagian administrasi
melakukan rekapitulasi laporan transaksi
konsumen.

debitur dalam proses
pembayaran kredit, di manaollector
sebelumnya memberikan arimasi sebelum
tanggal jatuh tempo pembayaran kredit,
sehingga diharapkan tercapainya target
pembayaran kredit konsumen.

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.

Observasi

Kegiatan ini dilakukan untuk
mengumpulkan data dengan cara
pengamatan terhadap Hal yang
berkaitan denga masalah yang terjadi
pada Prioritas sekaligus sebagai bahan
masukan.

Teknik Dokumentasi

Merupakan metode pengumpulan data
melalui arsiparsip serta dokumen
dokumen yang terkait dengan kegiatan
perkreditan barang agar dapat dijadikan
sebagai acuan dalam efgancangan
sistem  perkreditan barang yang
terkomputerisasi.
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Analisa Sistem

Adalah suatu metode pengembangan

sistem yang menghasilkan sistem yang

Object Orienteddi mana sistem itu

sendiri  mampu memberikan suatu

definisi dan penjelasan secara baik dan
jelas. Tahapah 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,ahapan
kegiatan dan laifi 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.

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 disulkan dengan disertai
perancangandatabase dan spesifikasi
program. Adapun tahapain tahapan
yang dipergunakan adalah sebagai
berikut :

1) Entity
(ERD)
Merupakan alat yang dapat
mempresentasikan hubungan yang
terjadi antara satu atau bié
komponen sistem.

Relationship  Diagram

2) Relasi
Relasi digunakan untuk
mendefinisikan dan
mengilustrasikan model
conceptual secara  terperinci
dengan adanygprimary key dan
foreign key.
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3) Logical Record StructurLRS)
Terdiri dari link diantara tipe
record, link ini menunjukanarah
dari satu tipeecordlainnya.

4) Spesifikasi Basis Data
Digunakan untuk menjelaskan tipe
data yang ada pada model data
konseptual secara detil.

5) Normalisasi
Untuk mengorganisasikanfield
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, hgaimana masing
masing aliran berawaldecision
yang mungkin terjadi dan
bagaimana mereka berakhir.

7) Class Diagram
Menggambarkan  struktur  dan
deskripsiclass, packagean objek
beserta hubungan satu sama lain
seperti containment, pewarisan,
asosiasi, datain-lain.

2. Hasil dan Pembahasan.
Langkah dalam membuat uruian prosedur

mengacu pada prosedur proses perkreditan

yang berjalan di PT. Metropolitan Mitra
Saranabrand store Prioritas, yaitu sebagai
berikut :

a.

Proses Pengajuan Kredit

Konsumen mengisi formulir pengajuan
sewa beli (FPSB) dengan melampirkan
persyaratan berupafotocopy Kartu
Keluarga dan Kartu Tanda Penduduk
yang kemudian diberikan ke supervisor
untuk di proses. FPSB yang sudah terisi
lengkap, kemudian FPSB di berikan
staf admin untuk direkap.

Proses  Survey Konsumen  dan
Persetujuan Kredit

Staff admin memberikan dokumen yang
berisi FPSB ke bagiansurveyor
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 daollection
menganalisa untuk pengambilan
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keputusan layak kredit. Jikaengajuan
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 renginformasikan 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) rangkagllection
report pengiriman yang akan diserahkan
rangkap satu ke staff admin beserta
dengan cicilan atau uang tanda jadi dan
rangkap dua keollector.

d. Proses Penagihan Kredit
Collector melakukan konfirmasi jatuh
tempo pembayaran epada 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%-Ipei
dari nilai angsuran.

e. Pembuatan Laporan

Staff admin membuatkan laporan untuk
diserahkan kepada kepala cabang.

2.1. Analisa Proses.

Pada analisa proses ini ak dijelaskan
seluruh aktifitas yang dilakukan pada sistem
berjalan melaluiactivity diagramdi bawah
ini:
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Konsumen Supervisor Staff Admin

Terima Formulir PSB
Cek Kelengkapan Terima
Formulir PSB Formulir PSB

End

Gambar 1Activity DiagramProses
Pengajuan Kredit

Start

Isi formulir PSB

Staff Admin | Bagian Gudang Bagian Konsumen Collector
Pengiriman

Buat BPBK

Isi Rangkap BPBK
Dan Colection Report

End

Gambar 2.Activity DiagramProses
Survey Konsumen dan Persetujuan Kredit

Forum Staff Admin Kepala Cabang
Persetujuan Kredit

Gambar 3Activity DiagramProses
Pengiriman Barang

Collector Konsumen Staff Admin

C

Enda

Gambar 4. Actvity Diagram Proses
Penagihan Kredit

Staff Admin Kepala Cabang

Buat laporan Terima Laporan

End

Gambar 5. Activity Diagram
Pembuatan Laporan

)

/Uy Data Barang
i—,’ ] N
Staff Admin Entry Angsuran

- <<include >>
/
( /\ < eee

Entry Data Konsumen Cetak Data Konsumen

Gambar 6Use case DiagrarMaster

)

ot rcmin Ioput Formulc Pengajuan Sewa el
) TN
" )

i nput LAKK
 <coumnans
<

_— s

" Cetak Fakaur sewa geli
) /,/
X e — Cetak Kartu Konsumen

S~ ~.

\\\ Cetak Kwita

Bagian Gudang — etk Kwiansi

-

Gambar 7Use case Diagranfransaksi

~

I
Laporan LAKK

N

_—Laporan Collection Report

I —_— Laporan Tagihan Angsuran
— Konsumen
Staff Admin T

ra

Laporan Rekapitulasi Barang
Pesanan

o

Laporan Barang Terkirim

Gambar 8Use case Diagrarhaporan
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Kemampuan bayar
L anass

Hast Jepuusan

Keterngen

Mo orter
Mo KTP

N petusahaan No_fok
o BPBK

S, pegrnan

No_BPBK
ToLBPBK
o platmobi
Nengergiin

“No_BPBK. “No CR
ok TR
peghsion ep
Peghain et
Sumer pengrasion
ik

NnSelakh sk

o etk
i Sutra
frivepa

i Sautta

o Sadra

T Sadr

N_jamn
Petefaan_jamn

Jab amin

N perusahaan_amin
AL pensataan_janin
TelJanin

Mesa ke amin
Pengpasian anin

Gambar 9Entity Relationship Diagram

e b
Pngasien (o0
Pengsin (et
urber pergasion
Nk
el
skl avk

Gambar 10. bgical Record Structure
2.2.Rancangan Layar
MASTER  TRANSAKSI

LAPORAN  KELUAR

PRIORITAS

I d Electronic & Furniture

‘Gambar 11 Rancangan Layar Menu Utama

Go1

Volume 71 ISSN: 20852347

MASTER | TRANSAKSI LAPORAN  KELUAR

ENTRY DATA BARANG
ENTRY DATA ANGSURAN
ENTRY DATA KONSUMEN

YA PRIORITAS

Electronic & Furniture

Gambar 12 Rancangan Layar Master

MASTER | TRANSAKSI  LAPORAN  KELUAR

ENTRY DATA BARANG
ENTRY DATA ANGSURAN
ENTRY DATA KONSUMEN

Y A PRIORITAS

XIS Electronic & Furniture

Gambar 13 Rancangan Layar Transaksi

MASTER ~ TRANSAKSI | LAPORAN | KELUAR
LAPORAN LAKK
LAPORAN CR (Collection Report)
LAPORAN REKAPITULASI BARANG PESANAN
LAPORAN BARANG TERKIRIM

LAPORAN TAGIHAN ANGSURAN
- - -~ v LA L

CEIEENs Electronic & Furniture

Gambar 14 Rancangan Layar Laporah

3. Penutup
3.1.Kesimpulan

a. Dapat menggantikan sistem yang ada,
sehingga proses berjalan dengan efektif
dan efisien.
Dapat mempercepat dalam proses
pengolahan data, dan penyimpanan data
lebih aman.
Dapat mempermudah dalam pecgjean
data konsumen pada saat bagian
administrasi merekap laporan transaksi
konsumen.
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 surveyor untuk dapat masuk ke dalam
pembayaran kredit, sehingga diharapkan sistem @n terkoneksi ke masiagasing
tercapainya target pembayaran kredit perangkat komputarser.
konsumen.
e. Dengan adanya ketentuan dalam Daftar Pustaka:
pemilihan kelayakan calon debitur dapat
mempermudah surveyor dalam Bentley, Lonnie D. andNhittenJeffrey L.. 2007,
penganalisaan di lapangan. Systems Analysis and Design for the Global
Enterprise 7th Edition. Beijing : Higher
3.2.Saran Education Press
a. Informasi yang disajikan pada dasarnya
berasal dari data masukan, maka sebelum JogiyantoHM, MBA, Akt, Ph.D., 2009, Aalisisdan
memasukan data harus dilakukan Desain Sisteminformasi, Yogyakarta Andi. 2008,
pengecekan terhadap kebenaran data agar Metodologi Penelitian Sistem Informa¥iogyakarta
informasi yang dihasilkan benbenar : Andi.
sesuai dengan keinginaser. Mulyanto, Agus. 2009Sistem Informasi Konsep &
b. Maintenance terhadap perangkat  Aplikasi Yogyakarta: Pustaka Pelajar.
komputer.
c. Pengawasan terhadap sistem @aanya Sholig. 2010, Analisis dan Perancangan
tanggung jawab dalam menangani sistem Berorientasi ObyekBandung: Muara Indah
yang ada.
d. Untuk pengembangan ke depannya dari Sembiring, Sentosa, SH, MH008,Hukum

sistem ini perlu adanya akses dari tugas perbankanndangundang perbankan no 10 tahun
masingmasinguserbaik dari staff admin, 1998.Jakarta : Mandar Maju.
bagian gudang, bagian pengiriman, dan
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BOARDING HOUSESECURITY SYSTEM BERBASIS IMAGE
PROCESSINGDAN SMS GATEWAY

Isa Mahfudi!, Lis Diana Mustaf&a?

1.2 Jaringan Telekomunikasi Digital, Jurusan Teknik Elektro, Politeknik Negeri Malang
! mahfudiisa@gmail.con?, lis.diana@polinema.ac.id

Abstrak

Kasus tindakan pencurian dan perampokan semakin marak terjadi. Para pelakunya tak segan untuk melukai
ataupun membunuh korbannya dan sering beraksi pada minimarket, giwdang 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 adalal€CTV (Closed Circuit Televisign 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. Bexdgeyabteknologi 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 pengolahantrai 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 penyateksia
pengawasan serta pengujian pengaruh perubahan nilai toleransi piksel (nilai sensitifitas) terhadap akurasi
pendeteksian pergerakan.

Kata kunci : Image ProcessingSMS, CCTV,

1. Pendahuluan rumahkos dari bahaya pencurian/perampokan. Pada
Pada bagian pendahuluan disajikan latar sistem ini pengawas harus temagnerus melakukan
belakang dan tujuan penelitian. pengawasan untuk mengetahui secagal time
kejadian apa saja yang sedang terjadi pada area
1.1.Latar Belakang pengawasan kamera. Bisa saja seorang pengawas

Kasus tindakan pencurian dan perampokan tertidur pada saat seua bertugas mengawasi, hal
setiap tahunnya mengalami peningkatan. Kapolresta ini tentu menciptakan peluang bagi kawanan
Kota Malang AKBP Singgamata menyatakan pada pencuri/perampok dalam melakukan aksinya.
tahun 2014 di Wilayah Kota Malangercatat Melihat  hasil rekaman  melalui internet
sebanyak 1600 kasus mengenai tindakan pencurian membutuhkan kecepatan akses internet yang tinggi
kendaraan dan perampokan, sedangkan dari bulan dan membutuhkan memori yang cukup besar dalam
januari hingga maret 2015 tercatat 152 kasus. Para menyimpanhasil rekamanannya. Area pengawasan
pelaku pencurian dan perampokkan ini tak segan sistem ini sepenuhnya tergantung dari peletakkan
untuk melukai ataupun membunuh korbannya serta posisi kamera, pengguna sistem ini harus mengatur
serng beraksi pada minimarket, toko, gudang dan posisi dari kamera sesuai dengan area pengawasan
rumah yang dalam keadaan sepi. Rumah kos yang diinginkan dan tidak bisa menyeleksi pada area
cenderung menjadi incaran kawanan tertentu saja dariraa pengawasannya. Kekuarangan
pencuri/perampok, karena kebanyakan penghuni lain dari sistem CCTV ini belum adanya notifikasi
rumah kos adalah mahasiswa dan karyawan yang pada saat ada kejadian menjadikan sistem ini kurang
sering menghabiskan waktu diluar. Hal ini merab efektif dalam mencegah tindakan
rumah kos sepi tak berpenghuni dan membuat daya pencurian/perampokkan di rumah kos. Maka dari
tarik bagi kawanan pencuri dan perampok. itu, pada rumah kos dibutuhkan suatu metsideem

Sistem keamanan yang umum digunakan pada keamanan yang baru, tidak hanya memonitor dan
rumah kos sekarang ini adalah CCWdng dapat merekam kejadian saja, namun dapat mendeteksi
merekam kejadian pada area pengawasannya. Sistemadanya bahaya dari pencurian/perampokkan.
keamanan ini membutuhkan petugas pengawas yang Memiliki notifikasi yang berupa suara dan pesan
bertugas untuk mengawasi dan memonitor secara pemberitahuan pada saat terdeteksi adanya bahaya
terusmenerus pada layar monitor CCTV. Sistem ini  pencurian/perampéian yang hal ini dapat
dirasa masih belum cukup untuk menjaga keamanan mencegah tindakan pencurian/perampokkan tersebut.

G933
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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 berkebangnya 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

Volume 7i ISSN: 20852347

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 barpa 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 kompujamg

kendaraan, perbaikan kualitas gambar, pendeteksian memungkinkan manusia dapat mengambil informasi

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 epcurian dan perampokkan
menggunakan 3 buah kamera, dilengkapi dengan
notifikasi buzzer danSMS gatewgy 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

Sujaini, H. (2003) Aplikasi Hiskim dam Arif (2010)
Sistent Keamanon dengan Aplikesi Monitoring St
Ruangan Berbas & Komputer

dan SMS Gatevay

Boarding House Security System Berbasis Image Processing dan SMS Gat =Wa>

Pudistmdko dan Ui (2013) St
Keamanan Kamar Kos Dengan
Peringatin dlarm dan SMS
Berbasis Miirokoniroler Atmegad?

Zunsidi dan Herianto (2013) Sisiem
Ranwang Bangun Pendetesi Tempat
Parkir Kosong Berbast: Citra Digital

Gambar 1. Fishbone Diagram Penelitian

Penelitian yang pernah dilakukan mengenai

sistem keamanan yang memanfaatkan pengolahan

citta dan SMS Gateway yaitu Herry Sujaini,
Mahasiswa Jurusan Teknik Elektro, Fakultaknik,
Uni versitas T anj unAplkasir a
Sistem Keamanan dengan Pengolahan Citra dan
Teknologi SM& . Pada
kesamaan yakni pada metode dalam proses
pengolahan citra yang digunakan dan fitur SMS
Gateway sebagaiotifikasi. 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 sesua
dengan kebutuhan, sistem daplaekerja secara
otomatis dan sistem ini terintegrasi dengan arduino
dan buzzer.
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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 yaisg
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 amjiudo 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).

o0

—

y aGhalr@bar g §i§;[i‘ﬁn Bo&)rﬁlirpat CiHa Diskrit

g%ﬁk %it?abbléﬁ[/varné ﬁlékg aié)uﬁ‘a[(an model

RGB (RedGreenBlue), satu citra berwarna
dinyatakan sebagai 3 buah matrik grayscale yang
berupa matrik untuk Red (Ryer), matrik Green
(G-layer) dan matrik untuk Blue@dyer). Rlayer
adalah matrik yang meny#&@n derajat kecerahan

-untuk warna merah (misalkan untuk skala keabuan

0-255, nilai 0 menyatakan gelap (hitam) dan 255
menyatakan merah. -fayer adalah matrik yang
menyatakan derajat kecerahan untuk warna hijau,
dan Blayer adalah matrik yang menyatakanajair
kecerahan untuk warna biru. Dari definisi tersebut,
untuk menyajikan warna tertentu dapat dengan
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mudah dilakukan, yaitu dengan mencampurkan 3.1 Perancangan sistem
ketiga warna dasar RGB. Perancangan sistem ditunjukkan pada Gambar 4.

Buzzer

R

G

Gambar 3. Komposisi Warna RGB i I " pealem,
2.6 Delphi 7 ! =
Delphi merupakan bahasa pemrograman yang - / Aplikas Delphi
mempunyai cakupan kemampuan yang luas dan

sangat canggih. Berbagai aplikasi dapat dibuat Gambar 4. Diagram Blok Sistem

dengan Delphi, termasuk aplikasi untuk pengolah

teks, grafik, angka, database dan aplikasi web. 5  perancangan Perangkat KeragHardware)
Delphi menyediakan fasilitas yang lengkap untuk Penggunaan perangkat keras pada penelitian ini
mengelolah database. Magai format database yakni :

dapat diolah dengan Delphi, misalnya database 1. Laptop Toshiba Satelite L745 dengan

dengan format Paradox, dBase, M&cess, ODBC, spesifikasi RAM 2048 MB RAM, Intel(R)
SYBASE, Oracle dan laifain Core(TM) 132330 @ 2,2GHz (4 CPU).
N 2. Webcam MTech 6 Lampu Kecepatan
3. Metode Penelitian dengan spesifikasi USB 2.0, VGA (640x480)
Pada bagian ini akan diuraikan metode yang 3. Modem Huawei, Arduino Uno R3 dan
digunakan pada penelitian. Buzzer.
b. Perancangan Perangkat Lunak §oftware
N M Desain layout program ditunjukkan pada
Gambar 5.
D
ERIT E_ETTING AREA PEMGAWASAN __/
BOARDING HOUSE SECURITY SYSTEM @(
B — BERBASIS IMAGE PROCESSING DAN SMS GATEWAY C
~MEML KAMER MONITOR Indikator! //
FK.amera 1 ndikator: ;
R —
A
/ -
o I
Kamgad———— I_
/ ) :
Eamera / /
Sensitifita " I' i E
+I / I - | Panell ~
~Setting Kamerz Setting {g —Setting vge etting On/Off Otomat;
Kamera 1 K.amera Kamera p‘|ihé1 Filih PORT——— STAHTIW
= |77 =l ’]CDMS | ’759"" S = stop | Bs20r =
A =l _ |
START START | Akliflean Lktifkan Ll

Gambar 5. Desain Layout Program dari Sistem
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Keterangan panel dari aplikasi yang dibuat
ditunjukkan pad&abel 1

Tabel 1 Ketarangan panel aplikasi

Simbol Keterangan

Tampilanmonitorkamera utama

Tampilanmonitorketiga kamera

Indikator detekspergerakan

Indikator sistem bekerja atau tidak

Konfigurasi otomatisasi bekerja sistem

mimo|0|m|>

Konifigurasi untuk memilih kamera 1 d3
mengaktifkan kamera 1

®

Konifigurasi untuk memilih kamera 2 dg
mengaktifkan kamera 2

Konifigurasi untuk memilih kamera 3 dg
mengaktifkan kamera 3

I Mengatur sensitifitas atau nilai tolerar
ambang piksel

Tampilan nilai dari sensitifitas atau nil;
ambang tolerangiiksel

Konfigurasi PORT modem dal

mengaktifkan fitur notifikasi SMS

-

Konfigurasi PORT Buzzer dan mengaktifki
fitur notifikasi Suara

Pengaturan area seleksi

Keluar dari aplikasi

o|1Z|IZ

Indikator kamera yang aktif pada monit
utama

Diagram alir {lowchar) softwarepada sistem
ini ditunjukkan pad&ambar 6.

Ambil Gambar 1
Ambil Gambar 2

Membandingkan
Gambar 1 dengan
Gambar 2

Tidak menyimpan
hasil Gambar 2

Menyimpan hasil
Gambar 2 dan
Shape berwarna
merah

Buzzer tidak
bunyi

Tidak
mengirimkan SMS

Mengirimkan SMS
peringatan ke nomor tujuan
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Gambar 6. FlowchartSoftware

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 maplikasi 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 dibandingka
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 selBisel
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,
disusil 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 lakukan 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 ditunjkkan padaabel 2

Tabel 2.Hasil pengujian pendeteksian
pergerakan
Kamera

MONITOR
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MONITOR

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.

Monitoring Kamera 1

2 WONITOR Indikator!

Camera 1 Detected
Camera 2 Detected
Camera 8 Detected

Gambar 6. Tampilan indikator deteksi.

4.2 Fungsi report dan notifikasi pengiriman pesan
Hasil dari pengujian fungsi report ini
berupa penyi mpanan file f
dan buzzer (alarm) pada saat terdeteksi
— pergerakan pada area pengawasan. Tempat file
Pergerakan tersimpan telah diatur sebelumnya. Notifikasi
erdeteksi ' pengiriman SMS ditujukan pada nomer yang
B telah didaftarkan pada aplikasi. Hasil notifikasi
pengiriman SMS ditunjukkan pad@ambar 7.

Monitoring Kamera 2

$= 085646501599: PERINGATAN kamera 3!!!

B 085646501599 LD

PERINGATAN kamera 11!
KONDISI TIDAK AMAN !

4 SEGERA PERIKSA?
‘ Monitoring Kamera 2

MONITOR
PERINGATAN kamera 21!

KONDISI TIDAK AMAN !
4 SEGERA PERIKSA?

PERINGATAN kamera 31!
KONDISI TIDAK AMAN !
4 SEGERA PERIKSA?

Gambar 7. Notifikasi pengiriman SMS.

4.3 Seleksi area pengawasan

Pengujian ini untuk mengetahui
e kemampuan sistem dalam menyeleksi area
TR tertentu pada area pengaamsya. Pengujian
— ini diawali dari pengaturan area seleksi pada
area pengawasan, pengaturan ini dilakukan
pada aplikasi. Hasil dari pengaturan seleksi
area pengawasan ditunjukkan p&tmbar 8.

Terdeteksi

e 14.00_11

Monitoring Kamera 3

Pada pengujian ini, sistem sudah mampu
mendeteksi pergerakan pada tiap kamera di
area pengawasannya. Area pengawasan sesuai

Go7
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MONITOR - ; : 4 :ul(kn(ul:e )
Area
Seleksi
Kondisi
Bahaya
Area yang diperboehkal o
ada pergerakan =8 P — .
Gambar 8. Tampilan pengaturan area Pergerakan objek diluar area yang terseleksi
pengawasan yang telah diseleksi. tidak dianggap adanya bahaya/pergerakan pada area

pengawasan, sehingga indikator deteksi tidak
Hasil dari pengujian seleksi area pengawasan menampilkan tandapapun, sedangkan pergerakan
dapat ditunjukkan padBabel 3. objek yang berada didalam area yang terseleksi

dianggap terdapat pergerakan/bahaya sehingga

Tabel 3 Hasil pengujian seleksi area pengawasan. indikator deteksi akan menampilkan tanda yang
No Gambar menunjukkan bahwa pada area pengawasan terdapat
1 | =am pergerakan atau dalam kondisi bahaya.
Kondisi
Aman 4.4 Perubahan nilai toleransi piksel
Pengujian ini dilakukan untuk mengetahui
,_ pengaruh dari perubahan nilai toleransi piksel
PR s terhadap akurasi pendeteksian pergerakan. Teknik
— gy dalam melakukan pengujian ini dengan cara setiap
*i 5 L kamera diletakkan pada area yang niidmni
2 g pencahayaan yang sama, selanjunya dilakukan
perubahan nilai toleransi pikselnya lalu diamati dari
perubahan nilai toleransi piksel tersebut. Hasil dari
- pengujian ini ditunjukkan padBabel 3.
Kondisi
Aman . .. o .
Tabel 3.Hasil pengujiarpeubahamilai toleransi
pikselterhadap akurasi
Nilai Identifikasi Pergerakan
Toleransi pada
No | pisel
(Sensitifitas) | @M1 | Kam2 | Kam3
3 1 20 Tidak | Tidak | Tidak
Akurat | Akurat | Akurat
2 30 Tidak | Tidak | Tidak
Akurat | Akurat | Akurat
Kondisi 3 40 Tidak | Tidak | Tidak
Bahaya Akurat | Akurat | Akurat
4 50 Akurat | Akurat | Akurat
5 60 Akurat | Akurat | Akurat
6 70 Akurat | Akurat | Akurat
7 80 Akurat | Akurat | Akurat
il 7 8 90 Akurat | Akurat | Akurat
9 100 Akurat | Akurat | Akurat
Tidak | Tidak | Tidak
10 130 Akurat | Akurat | Akurat
Tidak | Tidak | Tidak
11 150 Akurat | Akurat | Akurat
Tidak | Tidak | Tidak
12 180 Akurat | Akurat | Akurat
13 200 Tidak | Tidak | Tidak

Go8
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Akurat | Akurat | Akurat

Tidak | Tidak | Tidak
14 230 Akurat | Akurat | Akurat

Tidak | Tidak | Tidak
15 250 Akurat | Akurat | Akurat

Pada pengujian ini didapatkan bahwa nilai
toleransi piksel yang baik untukmendeteksi
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
pergeakan 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 pendet@iesperakan 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 bahaypérgerakan diarea pengawasan.

5. Kesimpulan

Adapun kesimpulan dari penelitian ini adalah

(1) Boarding House Security Systemelah
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.
Area pengawasan yang dapat diseleksi
memberikan kemudahan pengguna sistem
ini dalam menyeleksi area sesuai dengan
kebutuhan tanpa harus mengatur posisi
kamera yang telah terpasang.
Laporan dari sistem ini yang hgra
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 pergerakaajas gambar
akan tersimpan. Alarm yang berupa bunyi
buzzer dan notifikasi SMS ke nomor yang

)

®3)

didaftarkan  disistem terbukti dapat
menghasilkan informasi peringatan bahaya
pencurian/perampokan pada area
pengawasan kamera.

(4) Fitur bekerja otomatis dapat

mengoptinalkan kinerja sistem pada saat

G99
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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) padaistem ini
sehingga dapat membedakan antara
pengguna rumah kos, kawanan

pencuri/perampok dan hewan yang melintas.
Pada penelitian  selanjutnya  dapat
menambahkan proses tresholding pada
aplikasi pengolahan citranya sehingga tidak
terpengaruh apabila terddapgerubahan
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 kemanan 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. Penggunaararker pada AR bisa menggunakan berbagai media seperti kertas , gerakan atau
menampilkanmarker dengan menggunakan layaandphone. Marker yang sering dibuat pada media kertas
biasanya berwarna hitam putih atau gambar yang kurang menarik. Penggunaan infografis sebagerkezdia
dapat memberikan tampilan yang lebih menarik dan infografiehet 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 tiggi. Aplikasi ini berbasis android, pembuatararker menggunakarsoftware Vuforia 2.8.7,
pembuatan objek menggunaksoftware Google Sketchup 2014, pembuatan animasi menggunsdfanare
Blender 2.68a, menggabungkan objek dan animasi mengguseftaareUnity 4.3.4

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

adalah menggabungakan dunia nyata dan virtual,
1. Pendahuluan bersifat interaktif secara real time, dan merupakan
animasai 3D. Interaktif yang dimaksud adalah
Perkembangan teknologi AR vyang interaksi dari user ke AR tersebut. Bidardang
diterapkan pada bidang periklanan dapat yang pernah menerapkan teknologi augmented
memadukan gambar dan teks menjadi suatu reality adalah: KedokteranMegdica) , Hiburan

informasi yang menarik. Penggunaararker pada (Entertainment ,Latihan Militer Military Training)
AR bisa menggunakan berbagai media seperti kertas,, EngineeringDesign Robotics dan Telerobotics,
gerakan atau menampilkanmarker dengan Consumer DesignAR juga dapat diterapkan pada
menggunkan layarhandphone Marker yang sering bidang pendidikanmAnggi (2017).
dibuat pada media kertas biasanya berwarna hitam Marker merupakan sebuah gambar berpola
putih atau gambar yang kurang menarik. khusus. Marker memiliki pola khusus berwarna
Infografisdapat menyajikamformasi yang hitam dan putih yang berbentuk persegi dengan
rumit dengan singkat dan jelas. Melalui batas hiam tebal dan latar belakang putiknggi
infografis,iimuwan komputer mapu mengem (2011). Apabila marker ini diarahkan ke kamera
bangkan dan mengomunikasikan konsep menggu pada komputer maka akan tampil objek yang
nakan satu simbol untuk memproses informasi. berhubungan dengan marker tersebut pada layar

Informasi pendaftaran mahasiswa baru komputer. Selain marker, ada putarkerlessyaitu
yang ada di perguruan tinggi biasanya berbentuk metode AR yang tidak lagi merukan marker
penjelasan secara lisan oleh petugas pendaftaranuntuk menampilkan objek.

atau penjelasan secara tertuleyupa kalimat yang Unity Engineadalah suatgame engingang
panjang dan kurang menarik untuk membacanya. dapat mengolah beberapa data seperti objek tiga
Dengan memadukan AR dan penggunaan dimensi, suara, tekstur, dan lain sebagainya.

infografis sebagai mediaarker dapat membantu Keunggulan darunity engineini dapat menangani
calon mahasiswa mengetahui informasi secara visual grafik dua dimensi dan tiga dimensi. Namemgine
tentang proses pendaftaran mahasiswa baru di suatuini lebih konsentrasi pada pembuatan grafik tiga

perguran tinggi. dimensi.
Vuforiaadalah Augmented Reality Software
2. Augmented Reality Development Kit(SDK) untuk perangkatmobile

yang memungkinkan penciptadmugmentedBality,
Augmented Reality (AR) adalah pengga  aplikasiini menggunakan teknologiomputerVision
bungan antara objek virtual dengan objek nyata. untuk mengenali dan melacak gambar planar
Menurut Ronald Azuma pada tahun 1997, AR
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(GambarTarget) dan objek 3D sederhana, seperti
kotak, secaraeal-time. Fernandq2013.

Blender3D adalahsoftwareyang digunakan
untuk modeling, texturing, lighting animasi dan
video post processing dimensi Flavell(2010.

Android adalah sistem operasi berbasis Linux
yang dirancang untuk perangkat seluler layar sentuh
seperti telepon pintar dan komputer tabkrnando
(2013.

Infografis adala  representasi  visual
informasi, data atau ilmu pengetahuan secara grafis
Lankow (2014. Grafis ini memperlihatkan infer
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 progesdaftaran
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 2.87 .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 yaladn t
dibuat menggunakan aplikasi Blender 2.68a.
Kemudian menggabungkan objekjek 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 ugoba 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 skentediah.
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Poster sebagai
marker

\ 4

Kamera pada
gadget mendeteksi
marker

\ 4
Unity
menghubungkan
marker dengan
objek 3D

A 4
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 padgadgée yang
menggunkan sistem operasi Android. Kemudian
Unity vyang terdapat dalam aplikasi itu
menghubungkanmarker 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 diinginkanlesai
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 dipililage
ataumovieMaka gambar terlihat sebagai berikut :

B (0191 e FOMAYS ]

G101



Prosiding SENTIA 201% Politeknik NegeriMalang Volume 71 ISSN: 20852347

Terdapat beberapa objek yang hampir sama cara Setelah memasuki Pose Mode, atur

pembuatannya. Selanjutnya objaljek tersebut pergerakan armature dengan cara menggerakan

digabungkan dan disusun seperti tampak pada setiap sendi yang ada pada seKayframesehingga

gambar.3 membentuk sebuah animasi seperti mahasiswa
sedangerjalan.

- e (D R RUMAHS i)

Gambar 7. Poes entukan Animasi

Gambar 3. Kumpulan beberaa objek gedung

. . 4.4, Penggabungan Objek dan Animasi
4.3.Rancangan AnimasiKarakter

_ ) Setelah proses pembuatan animasi selesai,

Pada tahap ini, penulis membuat rancangan dilanjutkan ke tahap selanjutnya, yaitu
animasi karakter calon mahasiswa yang bergerak penggabungan antara objek dan animasi dengan
untuk  melakukan akiifitas selama pendaftaran pantan Unity. Langkah pertama yang dilakukan
berlangsung. Rancangan animasi ini dibual 5451ah membuka Software Unity dan klik tombol
menggunakan Blender 2.69. Langkah pertama create untuk memulai project penggafganya.
adalah menambahkaarmature pada layar dengan  kemydian dilanjutnya dengan memasukan objek,
cara klik Add, lalu pilih Armature, seperti pada arakier, dan animasi yang telah dibuat ke dalam
gambar 4. 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 asst, 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 laya 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
Gambar 4. Penambahan Armatur sebelumnya, seperti terlihat pada gambar 8.

Inspector 10
W  belok kananAvatar [ES
<

Setelah itu, penulis membuat sebuah
kerangka manusia dengan menggunakan perintah
extrude dengan cara klik sendi tulang, dan tekan
tombol E sehingg membentuk kerangka tulang
manusia.

I8 - eftHan:
Revert ][ Ap

Gambar 8. Pengaturan Riggikgrakter dan
Snimasi Pada Unity

rangklang Karakter
G102
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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 keha
karakter yang terdapat pada kolom Hirarki disebelah
kiri atas layar. Maka animasi dan karakter sudah
menyatu dan dapat berjalan.

Tampilan Karakter Setelah eri
Animasi

| Gambar 9.

5. Konfigurasi Vuvoria Pada Unity

Tahap ini merupakan konfigurasitak 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.cam/Kemudian
pilih tab Taget 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.

BEEEES

Gambar 10. Pembuatan Database Péaé Web
Vuvoria

Setelah database berhasilbwht, 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.
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Gambar 11. Proses Unggah Gambar Asset Unity

Download Selected Targets

Select a format to match your development option
SDK (Eclipse, Ant, Xcode, ete.)

[®) Unity Editor

Database Name

Gunadarma unitypackage

0 2o pecity nd st files. You may use this feature
for any spp that will saitch the

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, damasuk 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, seppada
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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Setelah listing program selesai dibuat,
masukan listing program tersebut ke salah satu objek
yang berada di Scene. luadilanjutkan dengan build
project yang telah selesai, caranya dengan klik File,
pilih Build Setting,

] vee

s

= ..

Gambar 18. Build Setting Pada Unity

ira e e e s 4 s e e,

Gambar 15. Proses pengatu@bjek Kemudian beri tanda semua scene yang akan

dibangun, pilih platform Android, dan klik Build.
Lalu langkah yang tekhir adalah memberikan

Kemudian akan tampak GUI Texture di kolom nama file APK dengan nama Gunadarma.

Hierarki. Lalu masukan gambar yang akan dijadikan
background ke dalam kolom Asset dengan cara Drag e T
and Drop, dan geser lagi ke dalam kolom Inspector - o s orasrs
yang berada disebelah kanan layar seperti gambar
dibawabhini.

File pame:  Gunadarma

Save s type: | apk ("apk)

=~ Hide Folders Sove | [ Conce

éambar 19. Pemberian Nama File AP

Gambar 16.Memasukan Gambar Pada Project 6. Uji Coba

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 masan listing program seperti
gambar dibawah ini agar tombol pada tampilan awal
menu aplikasi dapat berjalan.

Tahap terakhir pembuatan aplikasi ini adalah
melakukan uji coba untuk aplikasi yang telah dibuat.
Ujicoba aplikasi ini dilakukan pada tempa¢ngan
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 mmentukan jarak terdekat, jarak
optimal, dan jarak terjauh. Selain itu ukuran objek
dari tiap jarak juga akan terlihat berbeda.

Gambar 17. Listing Program
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Gambar 20. Tampilan Menu Awal Aplikasi

Setelah melakukan beberapa kali uji coba,
penulis mendapatkan jarak optimal atau yang
direkomendasikan, vyaitu 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 karea 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 menggunakabantuan 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 mempengaruhidlitas dari
aplikasi ini, yaitu dukungamardware smartphone
sepertiprocessoyram, maupun kamera, dan kualitas
gambar dari marker. Semakin tinggi spesifikasi
hardware smartphonean kualitas gambar marker,
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maka semakin baik juga hasil animasi

ditamglkan.

yang
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