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Abstrak

Integritas atau keutuhan informasi dari suatu akta harus terjaga, sehingga tidak
mengurangi isi informasi dari akta yang dibuat. Salah satu cara untuk menjaga integritas
informasi dari akta dapat menggunakan kriptografi dengan message digest (MD5). Metode
yang digunakan dalam pembuatan aplikasi dengan menggunakan metode iterasi untuk
pengembangan sistem dan metode MD5 untuk pengamanan akta. Aplikasi yang dibangun
dapat membantu kantor Notaris Taufiqurrachman dalam melakukan pengecekan integritas
data akta Notaris yang dibuat. Dengan aplikasi yang dibangun proses pengecekan akta dapat
menjadi lebih cepat dan dapat mengurangi jumlah karyawan dalam melakukan pengecekan.
MD5 yang dihasilkan memiliki Panjang yang sama, walau memiliki jumlah input data yang
berbeda-beda.

Kata kunci: Aplikasi, Akta Notaris, MD5, Kantor Notaris

Abstract

Integrity or integrity of information from a deed must be maintained, so as not to
reduce the information content of the deed made. One way to maintain the integrity of the
information from the deed can use cryptography with message digest (MD5). The method used
in making the application using the iteration method for system development and the MD5
method for deed security. The application that is built can help the Notary Taufiqurrachman
office in checking the integrity of the data of the Notary deed made. With the application that
is built, the deed checking process can be faster and can reduce the number of employees in
checking. The resulting MD5 has the same length, even though it has a different number of
input data

Keywords: Application, Notary Deed, MD5, Notary Office

1. Pendahuluan

Dalam masa globalisasi,
perkembangan bidang teknologi informasi
sangat membantu dalam kehidupan sehari-
hari. Hal ini terlihat dari adanya kemudahan
untuk memperoleh informasi [1]. Informasi

merupakan aset organisasi yang sangat
berharga dan penting seperti aset-aset yang
lain misalnya gedung, mesin-mesin,
kendaraan, sumber daya manusia dan lain-
lain. Infomasi pada organisasi atau kantor
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yang harus dilindungi dari berbagai
ancaman [2]. Informasi harus diberikan
keamanan, untuk menghindari ancaman
keamanan seperti interruption,
interception, modifikasi dan fabrication
[3]. Informasi memiliki peranan yang
penting pada organisasi atau kantor.

Pada kantor notaris terdapat juga
informasi, yang harus dijaga keamanannya
seperti informasi pada akta yang dibuat
oleh notaris. Informasi yang ada dalam akta
harus dijaga integritas datanya atau
keutuhan datanya, jangan sampai informasi
yang ada dalam akta mengalami perubahan
oleh orang yang tidak berwenang [4].

Sekarang ini proses pengecekan
integritas data akta notaris pada kantor
Notaris Taufiqurrachman masih dilakukan
secara konvensional, staf kantor notaris
mengecek lembar kertas akta satu persatu
sehingga  proses  pengecekan  bisa
membutuhkan waktu yang lama serta bisa
membutuhkan lebih dari dari 1 staf. Untuk
mengatasi masalah integritas data dapat
menggunakan teknik kriptografi dengan
metode MDS5 [5].

Berdasarkan uraian diatas
diperlukan suatu aplikasi yang dapat
membantu pihak kantor notaris
Taufiqurrachman dalam bekerja. Aplikasi
dapat mempersingkat waktu pengecekan
integritas data pada akta notaris dan
mengurangi jumlah staf dalam melakukan
satu pekerjaan.

Rumusan masalah dalam penelitian
ini yaitu "Bagaimana Melakukan Rancang
Bangun Aplikasi Pengamanan Akta Notaris
Menggunakan MD5 Pada Kantor Notaris
Taufiqurrachman, S.H?”

Tujuan dari penelitian melakukan
perancangan dan membangun sebuah
aplikasi yang dapat menjaga keamanan
Integritas akta dan menerapkan metode
MD?5 pada aplikasi yang digunakan untuk
pengamanan akta Notaris.

Dalam penelitian ini  batasan
masalah  dari aplikasi yang akan
dikembangkan adalah pertama, masukkan
pada aplikasi dibatasi dari media keyboard
dan data yang digunakan dalam format text.
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Dua, Aplikasi yang dibuat menggunakan
metode MDS5 untuk pengamanan data akta.
Tiga, output perangkat lunak pada layar
monitor dan file yang dihasilkan dalam
format text dan pdf.

2. Kajian Pustaka
2.1. Aplikasi

Aplikasi adalah Program siap pakai
yang dapat digunakan untuk menjalankan
printah-printah dari pengguna aplikasi
tersebut dengan tujuan mendapatkan hasil
yang lebih akurat sesuai dengan tujuan
pembuatan aplikasi tersebut, aplikasi
mempunyai arti yaitu pemecahan masalah
yang menggunakan salah satu tehnik
pemrosesan data aplikasi yang biasanya
berpacu pada sebuah komputansi yang
diinginkan atau diharapkan maupun
pemrosesan data yang diharapkan [6].
2.2. Data

Data merupakan bentuk jamak dari
bentuk tunggal datum atau data-item. Data
adalah kenyataan yang menggambarkan
suatu kejadian-kejadian dan kesatuan
nyata. Kejadian-kejadian (event) adalah
sesuatu yang terjadi pada saat tertentu [7].

2.3. Informasi

Informasi adalah data yang diolah
menjadi bentuk yang lebih berguna dan
lebih berarti bagi yang menerimanya,
sumber dari informasi adalah data [7].

2.4. Notaris

Notaris adalah pegawai umum
(openbaar  ambtenaar) yang  harus
mengetahui (dalam arti menguasai atau
faham betul) seluruh perundang-undangan
yang berlaku, yang dipanggil dan diangkat
untuk membuat akta-akta dan kontrak-
kontrak, dengan maksud untuk
memberikan kepadanya kekuatan dan
pengesahan, menetapkan dan memastikan
tanggalnya, menyimpan asli  atau
minutanya dan mengeluarkan grossenya,
demikian juga salinannya yang sah dan
benar[8].

2.5. Fungsi Notaris
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Setiap masyarakat membutuhkan
seseorang  (figur) yang keterangan-
keterangannya dapat diandalkan, dapat
dipercayai, yang tanda tanganya serta
segelnya (capnya) memberi jaminan dan
bukti kuat, seorang ahli yang tidak
memihak dan penasihat yang tidak ada
cacatnya (onkreukbaar atau
unimpeachable), yang tutup mulut, dan
membuat suatu perjanjian yang dapat
melindunginya di hari-hari yang akan
datang.

2.6. Pengertian Akta

Sampai saat ini, masih belum
terdapat keseragaman mengenai pengertian
dari akta. Dalam penulisan ini akan
dikemukakan beberapa pendapat mengenai
pengertian akta [9]:
1. Berdasarkan pendapat A. Pitlo, dalam
buku ”Pembuktian dan Daluwarsa menurut
Kitab Undang-Undang Hukum Perdata
Belanda” yang dimaksud dengan akta
adalah suatu surat yang ditandatangani,
diperbuat untuk dipakai sebagai bukti, dan
untuk dipergunakan oleh orang, untuk
keperluan siapa surat itu dibuat.
2. Akta adalah surat yang diberi tanda
tangan, yang memuat peristiwa yang
menjadi dasar suatu hak atau perikatan,
yang dibuat sejak semula dengan sengaja
untuk pembuktian.
3. Akta ialah suatu tulisan yang memang
dengan sengaja dibuat untuk dijadikan
bukti tentang suatu peristiwva dan
ditandatangani.

2.7. Fungsi Akta

Fungsi Akta. Akta mempunyai
fungsi sebagai berikut:
1. Akta merupakan syarat untuk adanya
suatu perbuatan hukum, dengan tidak
adanya atau tidak dibuatnya akta, maka
berarti perbuatan hukum itu tidak terjadi.
2. Akta sebagai alat bukti, dengan tidak
adanya atau tidak dibuatnya akta maka
perbuatan hukum tersebut tidak dapat
terbukti.
3. Akta menjamin kepastian hukum bagi
pihak-pihak yang terlibat.
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4. Akta sebagai pengikat perjanjian dari
pihak-pihak yang terlibat, Pihak 1 dan
Pihak 2.

5. Akta memberikan kejelasan akan hak
dan kewajiban dari Pihak 1 atau Pihak 2.

6. Akta memberikan kejelasan akan
identitas dari Pihak 1 atau Pihak 2.

7. Akta sebagai dokumen yang disahkan
oleh pejabat umum yang berwenang untuk
itu.

8. Akta dapat digunakan sebagai sarana
informasi  bagi  pihak luar  yang
berkepentingan.

2.8. Akta Notaris

Akta Notaris. Akta notaris adalah
akta yang dibuat dihadapan notaris. Notaris
merupakan pejabat umum sebagaimana
dimaksud dalam pasal 1868 KUHPerdata.
Oleh karena itu, akta notaris merupakan
akta otentik. Menurut pasal 1868
KUHPerdata, apabila suatu akta hendak
memperoleh stempel otentisitas, maka akta
tersebut harus memenuhi syarat-syarat
sebagai berikut.

1. Akta itu harus dibuat oleh atau dihadapan
seorang pejabat umum, supaya suatu akta
notaris memperoleh sifat otentik, maka
merupakan  suatu  keharusan  untuk
menjadikan notaris sebagai pejabat umum.
Berdasarkan pasal 1 PJN, notaris dijadikan
sebagai pejabat umum.

2. Akta itu harus dibuat dalam bentuk yang
ditentukan oleh undang-undang, dalam
menjalankan tugasnya yaitu membuat akta
otentik, notaris  berpedoman  pada
ketentuan-ketentuan yang terdapat dalam
PJN. PJN telah mengatur mengenai bentuk
dari akta notaris.

Penelitian  sebelumnya terkait
metode MDS5 dengan judul “Implementasi
Metode Hash (Hasing) Dalam Pencarian
Data Pada kamus Kebidanan” pada
penelitian ini  pencarian data tidak
tergantung dari besar atau jumlah data (N)
pada tabel, karena pencarian menggunakan
kunci atau alamat yang diperoleh dari
konversi terhadap data  tersebut
menggunakan fungsi hash [10].
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Implementasi  keamanan  akta
notaris dapat dilakukan juga dengan
barcode  dengan  judul penelitian
“Penggunaan Sistem Barcode Dalam
Rangka Pengamanan Akta Notaris” dalam
penelitian ini menunjukkan penggunaan
sistem barcode dengan tujuan sebagai
pengamanan akta Notaris haruslah amanah
dan digunakan untuk kepentingan yang
baik yaitu untuk pihak yang berkepentingan
dan hal tersebut merupakan salah satu
bentuk jasa pelayanan Notaris terhadap
masyarakat agar akta Notaris tersimpan
dengan aman dan tidak dapat dipalsukan
oleh pihak-pihak yang ingin
menyalahgunakan [11].

Penerapan MD5 dapat dijuga
diterapkan pada E-Voting dengan judul
“Perancangan Sistem Keamanan Aplikasi
E-Voting Untuk Pemilihan Ketua BEM
Dengan Menggunakan Algoritma MD5”.
E-voting Merupakan penggunaan hardware
dan software untuk mendirikan sebuah
sistem elektronik yang berguna dalam
proses pemilihan dengan membuat suara
elektronik yang menggantikan kertas suara
[12].

MD5 dapat juga digunakan untuk
menjaga keamanan file yang di-download
dengan judul penelitian > Penerapan
Algoritma MD5 untuk Menjaga Keamanan
Terhadap File yang Di-download” pada
penelitian ini untuk menjaga keamanan file
yang akan di-download oleh pengguna
dengan cara memasukkan key yang hanya
dimiliki oleh pemilik file [1].

Untuk menjaga keamanan akun
pengguna, dapat juga digunakan MD5
dengan judul penelitian  “Penerapan
Algoritma MD5 Sebagai Pengaman Akun
Pada Aplikasi Web Emusrenbang Kota
Binjai” Untuk meningkatkan keamanan
untuk masing-masing akun pengguna
dilengkapi dengan menambahkan
password. Agar password tersebut tidak
dapat dibaca dengan mudah maka untuk
password dienkripsi menggunakan
algoritma MD?5 yang diimplementasikan ke
dalam bahasa PHP [13].
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Data karyawan pada organisasi
membutuhkan keamanan, untuk menjaga
keamanan dapat menggunakan MD5
dengan judul penelitian “Penerapan
Message Diggest Algorithm MD5 untuk
Pengamanan Data Karyawan PT. Swifect
Berbasis Desktop” untuk mengamankan
data-data sensitive dari setiap karyawan,
maka proses yang dilakukan adalah dengan
cara mengenkripsi setiap data sensitive
sehingga tidak mudah untuk dibaca orang
lain yang tidak memiliki kepentingan atau
wewenang atas data tersebut [14].

3. Metode Penelitian
3.1. Metodologi Pengembangan Sistem

Metode pengembangan sistem
yang digunakan adalah metode iterasi
(iteration). Model iterasi merupakan suatu
metode yang setiap tahapannya dapat
dilakukan secara berulang-ulang sampai
mendapatkan hasil yang dinginkan [15].
Gambar motede iterasi dapat dilihat pada
gambar 1. Tahapan-tahapan iterasi sebagai
berikut:
1. Fase Perencanaan
Tahap ini merupakan tahap awal dilakukan
pengumpulan kebutuhan perangkat keras,
perangkat lunak, pengguna, dan basis data.
Pengumpulan  kebutuhan ini  penting
dilakukan karena sistem informasi yang
akan dibangun merupakan bagian dari
sistem komputer.
2. Fase Analisis
Tahap ini akan dilakukan analisis
kebutuhan untuk sistem informasi yang
berupa data input, proses yang terjadi dan
output yang diharapkan dengan melakukan
wawancara dan observasi.
3. Fase Perancangan
Tahap ini akan dilakukan perancangan
tampilan aplikasi, database, dan rancangan
pembuatan coding.
4. Fase Implementasi
Tahap ini akan dilakukan pembuatan
sistem, dimana pada tahapan ini rancangan
yang sudah dibuat dalam bentuk bahasa
pemrograman. Jika rancangannya rinci
maka penulisan program dapat dilakukan
dengan cepat.

4
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5. Fase Pengujian

Tahap ini akan dilakukan pengujian, untuk
mengetahui apakah aplikasi yang dibuat
telah selesai sesuai dengan desain dan
masih terdapat kesalahan atau tidak pada
sistemnya.

Perencanaan

Analisis
R

Perancangan

Y Pengujtan

Gambarl. Metode iterasi

Y

3.2 Metodologi Pengamanan Akta
3.2.1 Kriptografi

Kriptografi adalah ilmu dan seni
untuk menjaga keamanan pesan ketika
pesan dikirim dari suatu tempat ke tempat
yang lain [3]. Dalam kerahasiaan ada dua
proses utama yaitu enkripsi dan dekripsi.
Enkripsi adalah teknik untuk membuat
pesan menjadi tidak dapat dibaca. Dekripsi
adalah proses untuk mengembalikan pesan
yang tidak dapat di baca menjadi dapat
terbaca. Pada gambar 2 memperlihatkan
enkripsi dan dekripsi.

Key Key

| |

Plaintext ) ’”"!“\'P“““ 5 (iphertext ) ])Q;r‘\[\]mn — Plaintext

Gambar 2. Enkripsi dan dekripsi

Dalam kriptografi kunci dapat
dibedakan menjadi kunci simetris dan
kunci asimetris. Pada kunci simetris, kunci
untuk enkripsi sama dengan kunci untuk
dekripsi. Istilah lain untuk kunci simetris
adalah kunci private. Contoh enkripsi
dengan kunci simetri: DES, Tripel DES dan
Blowfish. Pada Gambar 3 memperlihatkan
kunci simetris.
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—h ENCRRYI A \ seees

Gambar 3. Kunci Simetris

J

Pada kunci asimetri, kunci untuk
enkripsi tidak sama dengan kunci untuk
dekripsi. Istilah lain untuk kunci asimetri
adalah kunci publik. Contoh enkripsi
dengan kunci asimetri: RSA. Pada Gambar
4 memperlihatkan kunci asimetri.

p P

| R
7 b |
L
I L’ N T
£ -

Gambar 4. Kunci Asimetris

3.2.2 Integritas

Integritas data, adalah layanan yang
menjamin bahwa pesan masih asli atau utuh
atau belum pernah dimanipulasi [16].
Fungsi Hash dapat di gunakan untuk
menjaga keutuhan data atau integritas data
sering disebut juga sebagai fingerprint.
Fungsi ini biasanya diperlukan bila kita
menginginkan pengambilan sidik jari suatu
pesan. Sebagaimana sidik jari manusia
yang menunjukkan identitas si pemilik
sidik jari, fungsi ini diharapkan pula
mempunyai kemampuan serupa dengan
sidik jari manusia, di mana sidik jari pesan
diharapkan menunjuk ke satu pesan dan
tidak dapat menunjuk kepada pesan
lainnya. Secara umum fungsi hash dibagi
menjadi dua kelas, yaitu fungsi hash tak
berkunci dan fungsi hash berkunci. Fungsi
hash tak berkunci mempunyai spesifikasi
mengatur satu parameter input, yaitu pesan.
Fungsi  hash  berkunci  mempunyai
spesifikasi mengatur dua input parameter
yang berbeda yakni pesan dan kunci.
Fungsi hash adalah fungsi h yang
mempunyai minimal dua sifat berikut:
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1. Kompresi (compression), h memetakan
input X dengan sembarang panjang bit yang
berhingga, ke output h(x) dengan panjang
bit tetap n.
2. Kemudahan komputasi (ease of
computation), diketahui h dan suatu input x
dan h(x) mudah dihitung. Beberapa contoh
fungsi hash yang sudah dibuat orang: MD2,
MD4, MD5, Secure Hash Function (SHA)
dan RIPMEND.
3.2.3 MD5

MD 5 merupakan fungsi hash yang
sering digunakan untuk mengamankan
suatu jaringan komputer dan internet [3].
MD5 adalah fungai hash satu arah yang
dibuat oleh Ronald Rivest, MD5
merupakan perbaikan dari MD4, setelah
MD4 berhasil diserang cryptanalyst.
Algoritma MD5 menerima masukan berupa
pesan dengan ukuran sembarang dan
menghasilkan  massage  digest yang
panjangnya 128 bit. Fungsi hash satu arah
(one-way hash function) berfungsi sebagai
berikut:
a. Sidik jari (fingerprint). Membuat sidik
jari dari suatu dokumen atau pesan M
sebagai identitas dari si pengirim pesan.
b. Fungsi kompresi. Fungsi kompresi,
dokumen D (yang besarnya dapat
bervariasi), yang akan di hash disebut
preimage. Sementara itu, outputnya yang
memiliki ukuran tetap dalam bentuk aslinya
dan dapat berukuran lebih kecil dari
inputnya, seolah-olah mengalami
kompresi. Namun, hasil dari kompresi tidak
bisa dikembalikan ke bentuk awalnya
sehingga dinamakan satu arah.
c. Message digest, merupakan inti sari dari
suatu dokumen, meskipun sebenarnya tidak
demikian karena inti sari dokumen
merupakan suatu ringkasan dokumen yang
dapat dipahami maknanya. Tidak demikian
pada messages digest karena dengan sidik
jari, orang lain tidak mengerti keaslian
dokumen tersebut. Contoh dari messages
digest yang diberikan tanda adalah seperti
berikut:
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Dokumen Perubahan Panjang Bit
Message Digest 160 Bit
Tanda Tangan 320 Bit

4. Hasil dan Pembahasan
4.1 Tampilan

Pada  pengembangan  aplikasi
dilakukan proses pembuatan antarmuka.
Untuk tampilan antarmuka pada aplikasi
pengamanan akta notaris digital sebagai
berikut:

a. Halaman login

Pengguna yang dapat menggunakan
aplikasi, hanya pengguna yang sudah
memiliki akses untuk login pada aplikasi.

R T e g e e R ———

Gambar 5. Halaman login

b. Halaman menu utama

Setelah pengguna melakukan login
dan berhasil maka aplikasi akan
menampilkan menu utama.

@ © Inayatullah-A Wahyu S-Nyimas Sabilina C-2022

Buat Akta Baca Akta Cetak Alkta

Gambar 6. Halaman menu utama

c. Halaman menu buat akta dan MD5
Halaman ini digunakan untuk
membuat akta atau melakukan edit data
akta serta membuat MD5. Selain itu
halaman ini, digunakan juga untuk
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melakukan penyimpanan terhadap akta
yang kita buat disertai dengan MD5.

Gambar 7. Halaman menu buat akta

d. Halaman menu baca akta

Halaman ini digunakan untuk
membaca akta yang sudah disimpan baik
dalam file text atau dalam file pdf.

@ 2 e 20z

Gambar 8. Halaman menu baca akta

e. Halaman menu cetak akta

Halaman ini, digunakan oleh
pengguna untuk melakukan cetak akta ke
dalam file pdf.

@ © Inayatullah-A Wahyu 5-Nyimas Sabilina C-202

Buat Akta Baca Akta C
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aplikasi yang dibangun dan melihat
hasinya.

a. Halaman login

Pada halaman ini, dilakukan uji
coba apakah orang yang tidak berhak bisa
melakukan proses login ke dalam aplikasi.
Hasil pengujian menunjukkan yang tidak
mempunyai  hak login, tidak bisa
melakukan login.

Password

Gambar 10. Uji coba login

b. Halaman menu buat akta

Pada halaman ini, dilakukan uji
coba pembuatan akta dan hasil pengujian
menunjukkan akta bisa dibuat.

@ © Inayatullah-A Wahyu 5-Nyimas Sabilina C-2022 = | i)

FORMULIR CETAK AKTA

Gambar 9. Halaman menu cetak akta

4.2 Ujicoba dan Hasil
Setelah aplikasi dibuat langkah
selanjutnya melakukan pengujian pada

Gambar 11. Uji coba pembuatan akta

c. Halaman menu simpan akta

Pada halaman ini dilakukan
pengujian penyimpanan akta dari hasil
pengujian akta dapat disimpan dalam
bentuk text.

Gambar 12. Uji coba penyimpanan akta

7




Vol. 3 No. 1 (2022) Edisi Maret: Klik - Jurnal 1lmu Komputer

d. Halaman menu buat MD5

Pada halaman ini dilakukan
pengujian pembuatan MD5 berdasarkan
akta yang sudah dibuat, hasil pengujian
MD?5 dapat dibuat.

| sust Axta  Bace Akta  Cotax Axes

FORMULIR BUAT AKTA DAN MDS5

MOSs

@ © Ineyatulian-A Wahyu S-Nyimas Sabine C-2022 (=]

Gambar 13. Uji coba membuat MD5

e. Halaman simpan akta dan MD5

Pada halaman ini dilakukan
pengujian menyimpan akta dan MD5
berdasarkan uji coba akta dan MD5 bisa
disimpan.

i Bace Abtn Cotak Ak

FORMULIR BUAT AKTA DAN MDS

Gambar 14. Uji coba simpan akta dan

MD5
f. Halaman menu baca akta text dan akta
tercetak pdf
Pada halaman ini dilakukan

pengujian pembacaan file akta dengan
format text dan PDF, hasil pengujian akta
dapat dibaca dalam bentuk file text dan pdf.

Gambar 15. Uji coba baca text dan pdf
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5. Kesimpulan dan Saran

5.1 Kesimpulan yang di dapat berdasarkan
penelitian sebagai berikut:

1. Aplikasi pengamanan akta Notaris dapat
dibangun dan dapat digunakan untuk
pengamanan integritas data akta Notaris.

2. Message digest yang dihasilkan tetap 128
bit atau 32 karakter hexadecimal, walaupun
data yang di input memliki jumlah karakter
yang berbeda.

3. Aplikasi dapat membantu kerja staf pada
kantor Notaris Taufiqurrachman lebih cepat
dalam melakukan pengecekan integritas
data.

4. Aplikasi dapat menghasilkan akta dalam
bentuk file PDF.

5.2 Saran

Aplikasi dapat dikembangkan dalam
bentuk website atau mobile, sehingga dapat
lebih  memudahkan dalam penggunaan
aplikasi.
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SISTEM INFORMASI TRANSAKSI GUDANG
BERBASIS WEBSITE PADA CV. ASYURA

Ery Hartati
Program Informatika, Universitas Multi Data Palembang

Email: ery_hartati@mdp.ac.id

Abstrak

Dalam melakukan setiap transaksi, CV. Asyura masih menggunakan cara
konvensional dalam hal pencatatan data transaksi maupun menyajikan laporan,
penyajian yang dilaporkan berupa barang masuk dan barang Yang dikeluarkan. Proses
pencatatan transaksi logistik pada perusahaan masih belumterlaksana dengan efisien
dikarenakan sistem transaksi yang digunakan masih secara manual. dapat beresiko
pada kehilangan data perusahaan.Serta Perekapan laporan stok dan pencarian history
keluar-masuk barang memerlukan waktu yang lama karena harus memeriksa catatan
manual dari setiap transaksi terlebih dahulu dan Proses pencatatan bisa menjadi
problem di perusahaan tersebut. Sehingga semua data yang ada dapat berisiko
mengalami kehilangan. Tujuan penulisan ini adalahuntuk memberikan solusi proses
transaksi keluar masuknya barang yang dilakukan CV. Asyura agar lebih mudah,
akurat, dan efisien. Untuk mengatasi permasalahan yang ada, maka dirancanglah
sistem informasi gudang berbasiswebsite yang dikembangkan dengan metodologi
Iterasi. Sistem informasi ini dibangun berbasis website dengan menggunakan bahasa
pemograman PHP dan menggunakan PhpMyAdmin sebagai Database Management
System. Dengan adanya sistem informasi ini dapat membantu mengelola proses
transaksi keluar masuknya barang di CV. Asyura.

Kata Kunci: Sistem Informasi Gudang, website, PHP, dan PhpMyAdmin, Website
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1. PENDAHULUAN

Informasi merupakan salah satu
jenis sumber daya yang penting bagi
seoran pimpinan atau manajer dalam
membuat dan mengambil suatu keputusan
secara efektif dan efisien untuk masa
depan bisnisnya.

Sistem informasi pada umumnya
dikembangkan untuk tujuan tertentu sesuai
kebutuhan pemakainya, kemudian
dibangun dan dirancang dengan tujuan
untuk  meningkatkan  produktivitas,
meningkatkan pelayanan dan
mengkoordinasi setiap bagian tenaga kerja
pada sebuah perusahaan. Sistem informasi
juga dapat mempercepat proses dan dapat
dijadikan sebagai tempat penyimpanan
data secara elektronik serta dapat
menyajikan data-data yang diperlukan
secara cepat dan tepat.

Dalam dunia bisnis, teknologi sistem
informasi tidak hanya dibutuhkan oleh
perusahaan-perusahaan  saja, namun
teknologi sistem informasi juga bisa
diimplementasikan ke restoran, salah
satunya bagian logistik dalam mengontrol
kebutuhan  atau  persediaan.  Pada
kenyataannya, masih banyak restoran yang
menggunakan sistem manual untuk
mengontrol kebutuhan ataupersediaan.

Sistem Informasi Gudang
merupakan sistem yang dirancang untuk
mengontrol dan juga memantau setiap
aktivitas barang yang ada. Dimulai dari
penerimaan dari pemasok, mengontrol
persediaan barang, hingga pengeluaran
barang.

Dewi  Sawitri  (2009)  dalam
penelitiannya yang berjudul "Perancangan
Sistem Informasi Manajemen Persediaan

E-ISSN : 2774-6151

Barang 'Electrolux Authorized Service CV..
Momentum Teknik™ membahas tentang
perancangan sistem informasi manajemen
persediaan barang secara komputerisasi dan
terintegrasi agar mempercepat  Kinerja
perusahaan. Guna menerapkan perancangan
tersebut, maka digunakan metode System
Development Life Cycle (SDLC) mulai dari
perencanaan sistem hingga tahap perancangan
sistem yang rinci, mencakup perancangan
database, perancangan kontrol, perancangan
input, output, hingga teknologinya

Difana Meilani dan Miftahuddin
dalam  penelitiannya yang  berjuduL
"Perancangan Sistem Informasi Manajemen
Persediaan (Studi Kasus: PDAMTirta Sakti
Kabupaten Kerinci)" juga membahas tentang
sistem informasi manajemen persediaan yang
bertujuan agar tidak terjadi kekurangan
barang yang terdapat di gudang. Aplikasi yang
dikembangkan pada sistem informasi ini
menggunakan bahasa pemrograman
ASP.NET dengan database yang digunakan
adalah SQL Server 2008.

Sedangkan untuk melaksanakan Penelitian di
CV. Asyura, penulis akan membuat Sistem
Informasi Gudang berbasis Website pada
Kampoeng Kayoe untuk mempermudah
dalam mengontrol persediaan dan proses
pencatatan transaksi sehingga bagian logistik
dapat mengetahui secara langsung mengenai
jumlah persediaan, kapan barang-barang
tersebut harus dipesan, dan berapa banyak
jumlah barang yang harus dipesan sehingga
pemesanan barang dapat langsung dilakukan
tanpa menunggu adanya permintaan barang

2. LANDASAN TEORI
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2.1 Teori Umum

Teori umum merupakan teori
pokok yang dibutuhkan dalam
pembangunan sistem informasi ini. Dalam
pembuatan sistem informasi ini, berikut
beberapa teori yang digunakan untuk
membantu penulis.

2.1.1 Sistem Informasi

Komponen dasar pembentuk
sistem dan sistem informasimeliputi data
dan informasi. Data merupakan kata jamak
dari datum, yang dapat dipahami sebagai
bentuk paling primitif dalam jenjang
informasi, yang pada  umumnya
menggambarkan fenomena fisik, yang
direpresentasikan dalam simbol-simbol
seperti angka-angka, kata-kata atau oleh
kode-kode yang terdiri dari gabungan
numerik dan karakter. Selanjutnya,
informasi didefinisikan sebagai data yang
telah diperoses atau data yang memiliki
arti. Informasi dapat dipandang sebagai
data yang telah diproses dalam konteks
yang dapat memberikan nilai (value)bagi
pengguna yang spesifik. Perubahan data

menjadi  informasi  dilakukan  oleh
pengolah atau pemroses informasi
(information processor). Pengolah

informasi dapat berupa elemen-elemen
komputer, elemen-elemen nonkomputer
atau kombinasi keduanya.

Dasar dari area konsep sistem
informasi adalah konsep sistem dan
informasi. Sistem merupakan gugus dari
elemen-elemen yang saling berinteraksi
secara teratur. Interaksi tersebut adalah
dalam rangka mencapai tujuan atau
subtujuan. Sistem juga terdiri dari berbagai
macam,antara lain sistem terbuka, sistem
tertutup, dan sistem dengan umpan- balik

(feedback). Dalam area sistem informasi,
terminologi  sistem digunakan untuk
menjelaskan  sekumpulan  komponen-
komponen yang berkaitan satu sama lain

yang bekerja bersama-sama  untuk
mencapai tujuan umum, vyaitu dalam
menerima masukan-masukan dan

menghasilkan keluaran-keluaran dalam
suatu  proses  transformasi  yang
terorganisir. Sistem yang demikian sering
disebut sebagai suatu sistem yang dinamis.

Pada prinsipnya, sistem terdiri atas
komponen-komponen atau fungsi utama,
yakni; (1) Masukan (Input); (2)
Pemrosesan/Transformasi  (Processing),
dan (3) Keluaran (Output). Sifat dasar
sistem adalah pencapaian tujuan, kesatuan
usaha atau upaya, keterbukaan terhadap

lingkungan, proses atau transformasi,
hubungan antarbagian, dan adanya
mekanisme pengendalian.

Setiap membicarakan tentang

sistem informasi, maka di dalam benak
setiap orang akan terbayang tentang
komputer, di mana suatu sistem informasi
pasti akan ~menggunakan komputer.
Perkembangan lebih lanjut memunculkan
istilah sistem informasi berbasis komputer
(computer based information
system/CBIS), yang menggunakan sumber
daya komputer (perangkat lunak dan
keras) serta manusia dalam melakukan
aktivitasnya untuk mentransformasi data
menjadi produk informasi bagi
kepentingan pengguna akhir (end-users).

Pada dasarnya sistem informasi
merupakan suatu sistem yang dibuat oleh
manusia, yang terdiri dari komponen-
komponen dalam organisasi  untuk
mencapai suatu tujuan yaitu menyajikan
informasi. Sistem informasi terdiri dari
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komponen-komponen  yang  disebut
sebagaiblok pembangun (Building Block),
yang kemudian dibagi menjadi Blok
Masukan (Input Block), Blok Model
(Model Block), Blok Keluaran (Output
Block), Blok Teknologi (Technology
Block), Blok Basis Data (Database Block),
dan Blok Kendali (Controls Block). (Janry
Haposan U. P. Simanungkalit, S.Si., M.Si.
2014).

2.1.2 Codelgniter

Codeigniter merupakan sebuah
framework PHP dengan konsep MVC
(Model, View, Controller) yang dapat
memudahkan developer (pengembang)
untuk membuat aplikasi web dengan cepat.
Karena konsep MVC ini memisahkan
antara query ke database (Model) dengan
tampilan (View) serta logika pemrograman
(Controller). Konsep MVC ini biasanya
diterapkan pada bahasa pemrograman
berorientasi objek (OOP). Oleh karena itu
kode PHP nantinya akan ditulis dengan
teknik OOP dan pattern MVC.
(Rahmawati 2017).

2.1.3 Bahasa Pemrograman PHP

Menurut Kasiman Peranginangin
(2006,hal. 2), PHP singkatan dari HP
Hypertext Preprocessor yang digunakan
sebagai bahasa scrip server-side dalam
pengembangan web yang disisipkan pada
dokumen HTML.

Penggunaan PHP memungkinkan
web dapat dibuat dinamis sehingga

maintenance situs web tersebut menjadi
lebih mudah dan efisien.

2.1.4 MySQL

Menurut Wahana Komputer (2008,
h. 46), MySQL adalah sebuah program

database server yang mampu menerima
dan mengirimkan data dengan cepat
dengan menggunakan perintah-perintah
SQL. MySQL memiliki dua bentuk lisensi,
yaitu Freesoftware dan Freeware. MySQL
Freeware dibawah lisensi GNU/GPL
(General Public License). Selain sebagai
program database gratis dan opensource,
ada juga MySQL yangbersifat komersial,
yaitu MySQL AB.Dalam MySQL, terdapat
3 subbahasa, yaitu Data Definition
Language(DDL), Data Manipulation
Language (DML), Data Control Language
(DCL). DDL digunakan untuk membangun
objek-objek dalam database, seperti tabel
dan index. DML digunakan untuk
menambah, mencari, mengubah, dan
menghapus baris dalam tabel. Sedangkan
DCLdigunakan untuk menangani masalah
security/keamanan  dalam  database.
(Sumber : Wahana Komputer (2008, h.
46)).

MySQL  merupakan  RDBMS
(Relational Database = Management
System). Database relasional menyimpan
data pada tabel-tabel yang terpisah, bukan
menyimpan data dalam ruang
penyimpanan yang besar. Hal ini
menambah kecepatan dan fleksibilitas.
MySQL merupakan software open source.
Open source berarti setiap orang dapat
menggunakan dan mengubah software
yang bersangkutan. Setiap orang dapat
men-download software MySQL dari
internet dan menggunakannya tanpa
membayar. (sumber: Wahana Komputer
(2010, h.26)).

MySQL mempunyai performa yang
sangat cepat, dapat dipercaya dan mudah
digunakan. MySQL bekerja pada client-
server atau pada sistem embedded. MySQL
juga mampu bekerja pada banyak platform
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berbeda. Dalam hal keamanan, MySQL
menggunakan  sistem privilege dan
password. Sistem privilege dan password
merupakan sistem yang sangat fleksibel
dan aman serta mengizinkan verifikasi
pemakai berdasarkan host. (sumber:
Wahana Komputer (2010, h.27 — h.28)).

2.1.5 PhpMyAdmin

PhpMyAdmin adalah perangkat lunak
gratis (freeware) yang ditulismenggunakan
bahasa  pemrograman  PHP, yang
dimaksudkan untuk menangani
administrasi database MySQL melalui
interface Web. PhpMyAdmin mendukung
berbagai operasi di database MySQL dan
MariaDB.

I

Operasi paling VyaRg sering
digunakan seperti mengelola database,
tabel, kolom, relasi, indeks, pengguna,
izin, dan lainnya, Dapat kita lakukan
melalui antarmuka pengguna, sementara
itu kita juga masih bisamenulis perintah
SQL secara langsung untuk operasi
pengelolaan database nya.

PhpMyAdmin  sendiri mulai
dikembangkan sejak tahun1998 oleh
Tobias Ratschiller seorang konsultan IT.
Ratschiller mengerjakan sebuah program
bernama MySQL-Webadmin pada
awalnya, yang merupakan produk dari
Petrus Kuppelwieser, yang telah berhenti
mengembangkannnya pada saat itu.
Ratschiller kemudian menuliskan kode
baru untuk PhpMyAdmin, dan ditingkatkan
dengan dasar konsep dari proyek
Kuppelwiesser. Kemudian Ratschiller
meninggalkan proyek PhpMyAdmin pada
tahun 2001. Sekarang, Sebuah tim dari
pengembang yang dipimpin oleh Oliver
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Muller ~ meneruskan  pengembangan
PhpMyAdmin di SourceForge.net.

Untuk memudahkan penggunaan
bagi  banyak  orang, berdasarkan
pernyataan pengembangnya PhpMyAdmin
juga sedang diterjemahkan ke dalam 72
bahasa dan mendukung bahasa LTR dan
RTL. Aplikasi PhpMyAdmin adalah
anggota Software Freedom Conservancy.
SFC adalah organisasi nirlaba yang
membantu mempromosikan,
meningkatkan, mengembangkan, dan
mempertahankan aplikasi gratis dan Open
Source Software (FLOSS). PhpMyAdmin
sendiri mendukung database MySQL,
MariaDB, dan Drizzle.

2.1.6 Use case Diagram

Menurut Rosa dan M.Shalahudin
(2014, h.155), use case atau diagram use
case merupakan pemodelan  untuk
kelakukan (behavior) sistem informasi
yang  akan  dibuat. Use  case
mendeskripsikan sebuah interkasi antara
satu atau lebih actor dengan sistem
informasi yang akandibuat

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

3.1 Rancangan Database
Adapun  beberapa tabel yang

digunakan dalam database untuk membantu
jalannya Sistem Informasi yang dibuat
sebagai berikut :

Gambar 3.1 Gambar Database Diagram
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3.2 Use Case Diagram

Gambar 3.2 adalah rancangan use
case diagram pada SistemInformasi Gudang

berbasis Website pada

o T g
_my o>

Gambar 3.2 Gambar Use Case
Diagram Sistem Informasi

3.3 Implementasi Tampilan
Sistem Informasi

Rancangan antarmuka program
dilakukan dengan merancang semua Form
atau tampilan yang dibutuhkan. Setiap
Form yang dirancang memiliki fungsi-
fungsi tertentu. Rancangan program
digambarkan dan

berikut.

dijelaskan sebagai

Form Data Barang
Form Data Barang dapat diakses
akses

olen pengguna dengan level

Administrator dan Owner. Form ini
menampilkan data barang yang akan
diinput pada transaksi baik permintaan,
penerimaan, maupun pengeluaran. Pada
form ini terdapat fitur pencarian untuk
mencari data barang berdasarkan kode dan
nama barang yang dapat dilihat pada

Gambar 3.14.

Interface

Data Barang

Gambar 3.3 Form Data Barang

3.4 Form History Penerimaan Barang

Lain-Lain
Form ini berfungsi mencari
history/riwayat transaksi  penerimaan

barang yang sifatnya bukan dari supplier

seperti stock opname, pengembalian

barang ke gudang atau tukar barang
berdasarkan

tanggal yang ditentukan

seperti pada Gambar 3.4

History penerimaan barang lain-lain X

Dari mm/dd/yyyy [}

Sampai mmy/dd/yyyy =

Gambar 3.4 Form History Penerimaan
Barang Lain-Lain
Jika pengguna sudah memasukkan

tanggal sesuai keterangan masing-masing,
maka pengguna akan diarahkan ke
tampilan History Penerimaan Lain-Lain

nya

Pada tampilan History Penerimaan

Lain-Lain juga terdapat tombol Cari
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History yang akan menampilkan modal

dialog seperti Gambar 3.41.

History Penerimaan Barang Lain-Lain

Dari Tanggal :01-May-2021 sampai Tanggal : 31-May-2021

No Karyawan Tanggal Nama Barang Jumiah Satuan Keterangan

Gambar 3.41 Tampilan History

3.5 Form Daftar Permintaan Barang
Form ini menampilkan daftar
permintaan barang yang sudah diinput

oleh pengguna yang login yang bisa dilihat

pada Gambar 3.5

4 KESIMPULAN

Kesimpulan

Berdasarkan hasil dari penelitian
tentang pembahasan “Sistem Informasi
Gudang berbasis Website pada CV.
Asyura”, maka dapat disimpulkan bahwa:

1. Sistem Informasi  Transaksi
Gudang berbasis Website pada CV.
Asyura mempermudah dalam melakukan
transaksi dan

proses penerimaan

pengeluaran barang dan pencatatan stok
pada CV. Asyura
Transaksi

2. Sistem Informasi

Gudang berbasis Website pada CV.

Asyura mempermudah dalam mengolah
laporan stok dan laporan pemakaian.
3. Sistem

Gudang berbasis Website pada CV.

Informasi Transaksi

meminimalisir  resiko

data

Asyura dapat

terjadinya  kehilangan dengan

tersimpannya data transaksi pada sistem
informasi.
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SISTEM INFORMASI MANAJEMEN ANGGARAN
BIAYA PERUMAHAN PT DUVA AJENG SENTOSA
BERBASIS WEBSITE

Anggoro Aryo Pramuditho
Program Studi Sistem Informasi, Universitas Multi Data Palembang
Email: anggoro_aryop@mdp.ac.id

Abstrak

Dalam proses pembangunan perumahan yang dilakukan oleh PT Duva Ajeng Sentosa
masih terdapat beberapa kendala dihadapi yaitu pencatatan dan perekapa bahan baku yang
dilakukan oleh staf operasional, selain itu masih susah dalam memperkiraka dana
pembangunan perumahan, pencatatan atau perekapan rencana anggaran biaya dan realisasi
dana yang keluar masih menggunakan buku, sehingga harus disalin terlebih dahulu pada Ms.
Word dan Ms.Excel hal ini masih membutuhkan waktu untuk memuat laporan dan
dokumentasi, selain itu karena pembuatan laporan masih manual sehingga dapat terjadi
manipulasi dan kehilangan dokumen. Masalah lain juga terjadi dilapangan yaitu sulit untuk
koordinasi dengan proyek manager dan mandor untuk monitoring bahan bangunan dan alat-alat
yang digunakan untuk membangun perumahan, perusahaan juga kesulitan dalam melakukan
penjadwalan laporan persediaan bahan baku dan pejadwalan realisasi laporan. Tujuan
pembuatan sistem ini agar dapat membantu perusahaan dalam membuat rekap laporan
anggaran pengeluaran biaya serta penjadwalan keluar masuk bahan baku dan peralatan, dan
memudahkan koordinasi antara mandor dan project manager. Metode yang digunakan untuk
membangun sistem ini aalah metode Iterasi. Penelitian ini menggunakan PIECES sebagai alat
analisis untuk mencari permasalahan dan usecase digunakan untuk melakukan analisis
kebutuhan secara fungsional maupun non fungsional. Sistem dibangun menggunakan MySQL
sebagai database. Dengan adanya sistem ini dapat membantu perusahaan dalam mengelola alat
dan bahan baku, koordinasi antara mandor dan project manager semakin efisien.

Kata kunci: SIM, PHP, lterasi, Website

melaksanakan pembangunan  perumahan
banyak komponen dan perhitungan yang
harus disiapkan seperti bahan baku, alat,
tenaga kerja, penjadwalan dan rancangan
anggara biaya. Apabila salah perhitungan

1. PENDAHULUAN

Penggunaan teknologi dan sistem
informasi sudah menjadi kebutuhan dalam
berbagai bidang, termasuk bidang
pembanguan perumahan seperti developer,

kontraktor dan supplier. Dalam kegiatan
bisnis perusahaan ini sudah menggunakan
teknologi dalam proses kerjanya misal untuk
mempermudah melakukan perekapan dan
pembuatan laporan. Tak jarang perusahaan
berinvestasi dengan membagun sistem
informasi  dalam  upaya  peningkatan
produktivitas kerja.

PT Duva Ajeng Sentosa dalam

maka perusahaan akan mengalami kerugian.
Beberapa kendala dan permasalahan yang
dialami perusahaan antara lain kesulitan
dalam perekapan bahan baku, kesulitan
melakukan anggaran biaya pembangunan
unit rumah. Pencatatan dan rekapan
operasional perusahaan masih
konvensional, koordinasi atau komunikasi
antara tenaga kerja (tukang, mandor dan

19



Vol. 3 No. 1 (2022) Edisi Maret: Klik -Jurnal llmu Komputer

project manager) masih manual sehingga
masih terdapat miss komunikasi. Kesulitan
lain yang dialami perusahaan ketika
membuat laporan yang dibuat oleh project
manager karena menunggu laporan dari
mandor, sehingga memerlukan waktu untuk
melakukan rekapan realisasi pengeluaran.
Permasalahan yang dihadapi oleh PT
Duva Ajeng Sentosa sudah pernah dilakukan
penelitian seperti yang dilakukan [1] dengan
judul Rancang Bangun Sistem Informasi
Rencana Aggaran Biaya (RAB) Perusahaan
Berbasis Website Pada PT Bumitangerang
Mesindotama, perancangan sistem ini
dikarenakan permasalahan yang dihadapi
yaitu membuat perencanaan anggaran biaya
dan membuat laporan perencanaan anggaran
biaya. Selain itu permasalahan koordinasi
juga dapat menjadi penghambat proses
pembangunan proyek, permasalahan
koordinasi penyampaian informasi proyek
sesuai dengan penelitian yang dilakukan [2]
penggunaan sistem informasi pada penelitian
ini untuk mengkomunikasikan tugas dari
masing-masing pelaksana proyek yang ada
dilapangan. Masaalah perekapan data,
dokumentasi  kemajuan  proyek  dan
pencatatan transaksi proyek dibahas dalam
penelitian [3] permasalahan yang dialami
diatasi dengan membangun sistem informasi
manajemen proyek dapat memudahkan
perusahaan dalam mengelola data dan
memanajemen data proyek. Selanjutnya

penelitian dari [4] membahas sistem
informasi  manajemen anggaran  pada
perguruan tinggi, hal ini agar dapat
membantu  menyelesaikan  permasalahan

pengajuan rencana anggaran, pengajuan
realisasi dan pelaporan serta melakukan
monitoring. Berdasarkan permasalahan yang

dialami  perusahaan  dalam  beberapa
penelitian  sebelumnya pada merekap
anggaran, penjadwalan, koordinasi atau

komunikasi maka dianggap perlu
menggunakan  teknologi dan  sistem
informasi untuk mengatasi permasalahan
yang dihadapi oleh PT Duva Ajeng Sentosa.

E-ISSN : 2774-6151

2. METODE PENELITIAN
Metode iterative merupakan
pengembangan bertahap sehingga
mendapatkan hasil yang diharapkan [5].
Tahapan-tahapan penelitian ini sebagai
berikut:
1. Perencanaan
Pada tahap perencanaan,
mendefinisikan  pemasalahan  untuk
menentukan metodologi yang akan
digunakan, ruang lingkup pembahasan,
membuat  jadwal  kegiatan, serta
pengumpulan data melalui wawancara,
observasi dan dokumentasi.
2. Analisis
Tahap ini dilakukan analisis terhadap
sistem yang sudah berjalan dengan
mengidentifikasi permasalahan,
mengidentifikasi kebutuhan penggunda

dan menentukan tujuan perbaikan
sistem selanjutnya.

3. Perancangan
Tahap perancangan menggambarkan

sebuah model sistem untuk membantu
menyelesaikan  permasalahan  yang
dihadapi pengguna.

4. Implementasi sistem
Pada tahapan implementasi dilakukan
pembuatan  program berdasarkan
analisis dan rancangan yang sudah
digunakan dengan aplikasi bantuan.

5. Pemeliharaan sistem
Pemeliharaan sistem dilakukan setelah
sistem yang dibuat sudah berjalan, hal
ini bertujuan untuk mendukung sistem
agar dapat berjalann dengan optimal.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Pada pembahasan akan uraikan
hasil analisis masalah dan analisis
kebutuhan. Identifikasi permasalahan pada
perusahaan sebagai berikut:

1. Perusahaan mengalami  kesulitan
dalam melihat rencana anggaran biaya
dan realisasi proyek pembangunan
perumahan

20



Vol. 3 No. 1 (2022) Edisi Maret: Klik -Jurnal llmu Komputer

2. Project manager mengalami kesulitan
pada pembuatan jadwal masuk dan
keluar bahan baku atau peralatan yang
dibutuhkan serta kesulitan dalam
membuat rancangan anggaran biaya
bahan baku dan alat.

3. Kurang komunikasi antara project
manager  dan mandor  dalam
perhitungan biaya alat dan bahan baku
dalam pembangunan perumahan.

3.1. Analisis Masalah

Analisis  masalah menggunakan
matriks PIECES. PIECES adalah metode
analisis yang digunakan untuk dasar
memperoleh pokok permasalahan yang
lebih  khusus atau spesifik. Dalam
menganalisa sebuah sistem, dilakukan
dalam beberapa aspek yang terdiri dari
Performance, Information,  Economic,
Control, Efficiency, dan Service[6]. Hasil
analisis ditunjukan pada Tabel 1.

Tabel 1. PIECES
PIECES Permasalahan
Performance e Lambatnya laporan
realisasi dan  rencana
anggaran biaya karena
kurang koordinasi  dari

E-ISSN : 2774-6151

Tabel 1. PIECES (Lanjutan)

PIECES

Permasalahan

Control

Belum ada sistem yang
dapat membantu project
manager untuk
mengontrol Kinerja
mandor dilapangan

Belum ada sistem yang
dapat mengontrol keluar
masuk bahan baku dan
alat pembangunan rumah
sehingga terjadi
kehilangan dan kerusakan

Efficiency

Kesalahan dalam
perhitungan anggaran
bahan baku dan alam
menyebabkan harus
dilakukan perhitungan
ulang

Kesalahan prediksi waktu
pengerjaan sampai
realisasi pembangunan
rumah

Service

Kurang koordinasi antara
staff lapangan dan
pemasaran sehingga tidak
melayani secara maksimal

3.2. Analisis Kebutuhan
Analisis kebutuhan menggunakan

pihak kantor dan lapangan
Lambatnya persediaan
bahan baku dan alat
dilokasi pembangunan
sehingga menghambat
pengerjaan pembangunan
rumah

Information

Terjadi kesalahan
informasi rekapan jumlah
bahan baku dan peralatan
yang diberikan mandor ke
bagian adminstrasi
Kesalahan prediksi
anggaran akibat
perubahan  harga dari
supplier

Economic

Kesalahan dalam
menyusun rencana
anggaran pembangunan
rumah menyebabkan
kerugian

Use Case Diagram. Use case digunakan
untuk mengetahui fungsi apa saja yang ada
di dalam sebuah sistem informasi dan siapa
saja yang berhak menggunakan fungsi-
fungsi tersebut [5]. Pada sistem ini ada
empat aktor yang berperan yaitu Admin
yang mengelola alat dan bahan, Project
Manager bertugas mengelola proyek,
kegiatan dan RAB, Mandor bertugas
mengelola realisasi dilapangan, dan
Direktur mengelola laporan RAB dan
Laporan Realisasi. Hubungan masing-
masing use case ditunjukan pada Gambar
1.
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<<nclude=>

Kelola Alat dan Bahan
Admin

Ihat Alat da®

Bakan
Simpan
CariKagiatan
Kegiatan : )
— \7/ =dlncludess
Inat Alst dan Kegiatan bt Rt

ch\smy

#eIncludex>

Project Meneger

<Include=>

ldudess |

Direktur

<<Includex>

Gambar 1 Use Case Diagram

3.3. Rancangan Sistem

Pada tahap ini, rancangan sistem dibuat
menggunakan Diagram Konteks, Diagram
Dekomposisi, Data Flow Diagram (DFD) Level
Nol dan tampilan antarmuka sistem.

3.3.1 Diagram Konteks

Diagram konteks merupakan diagram
yang menunjukkan proses proses yang akan
didekomposisikan menjadi proses yang detil.
Diagram konteks untuk SIM Anggaran Biaya
Perumahan ditunjukkan pada Gambar 2.
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Sisten Informasi Maajemen
Anggaran Biaya Perumahan PT Duve
Ajeng Sentoa
| | I \ |
0 .
] . o i | o 29 i 1w 1l n J w
o KedPriges e ek | (7] oo | (7] i Kl | (7] o
U L] il i | W 1 L
Smpon Pengura Lhot gt dan bakon Smpn Kegllan Lhat Proyeh oA | [T Simpan Reotsas Laporn RAS
Ll L ‘«w-w)fwm @ | B 0 1 Mo
Uben Pengun ! “w Ubah Kegotan Sonpan Proyek 1 a8 | o Uoon Realasl Lapoan Regag
2 RS U U = ] ] Gl vt
Can Ponguns Ubah at dan b CatKogatan Uth Pryok Cat R Cat Raalsas

U » U
Car b dan o Can Proj

Gambar 2 Diagram Konteks

3.3.2 Diagram Dekomposisi

Diagram dekomposisi yang dirancanng
untuk SIM  Aggaran Biaya Perumahan
ditunjukkan pada Gambar 3.

[r— Login

Data a'3t dan bahan

Admin Proict Menejer

i A
A
\\ Valasi logn
o RAB T
s ¥ ofo st
Validasi fogn Sistem Informasi —TT S
Info aka dan baran Manajemen \ o begatan
o Prager Anggaran Biaya T RAB
) PerumahanPT Validasi Logn
| Data Realsas| . /
Duvadjeng  [kimanRi8_
Sentosa Laporan realisasi
Validas ogn
Info Proyek
Mandor Logn Direitur
Info Kegatan ——
Inéo alat dan bahan Data pongguna

Gambar 3 Diagram Dekomposisi
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3.3.3 DFD Level Nol

Berikut DFD level nol untuk SIM
Anggaran Biaya Perumahan. Data Flow Diagram
level nol dapat dilihat pada Gambar 4.

Gambar 4 DFD Lével Nol

3.3.4 Tampilan Antarmuka Sistem
Beberapa contoh tampilan antarmuka yang
diracangan pada SIM Anggaran  Biaya
Perumahan PT Duva Ajeng Sentosa sebagai
berikut:
1. Antarmuka Login
Tampilan ketika user mengakses sistem
dengan menggunakan username dan
password Gambar 5 merupakan tampilan
antarmuka login.
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PT Duva Ajeng Sentosa

Gambar 5 Antarmuka Login

2. Antarmuka Beranda
ketika setelah user melakukan login
maka diarahkan ke tampilan beranda.
Antarmuka beranda ditampilkan pada
Gambar 6.

Grafik RAB & Realsas Proyek B

Totd WAL O Tl B

141000

Gambar 6 Antarmuka Beranda
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3. Antarmuka Kelola Alat dan Bahan

Tampilan ketika Admin dalam mengelola
alat dan bahan yang akan di data dalam
proyek yang akan dibangun ditunjukkan
pada Gambar 7.

Gambar 7 Antarmuka Kelola Alat dan
Bahan

. Antarmuka Kelola Proyek

Tampilan saat proyek manager dalam
mengelola proyek yang akan dibuat
ditunjukkan pada Gambar 8

Gambar 8 Antarmuka Kelola Proyek

. Antarmuka Laporan RAB
Tampilan saat direktur dalam melihat data
RAB proyek ditujukkan pada Gambar 9
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Gambar 9 Antarmuka Kelola Proyek

6. Antarmuka Data Realisasi Proyek

Tampilan  project manager dalam
mengelola realisasi proyek ditunjukkan
pada Gambar 10.

Gambar 10 Antarmuka Data Realisasi
Proyek
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4. KESIMPULAN

Berdasarkan penelitian dan analisis

yang telah dilakukan maka dapat
disimpulkan bahwa dibangunnya sistem
informasi manajemen anggaran biaya

perumahan dapat menjadi solusi yang tepat
bagi PT Duva Ajeng Sentosa. Proses yang
dapat dilakukan pada sistem mulai dari
pembuatan rencana anggaran, pendataan
bahan baku dan alat, pengajuan realisasi,
komunikasi antara project manager dan
mandor, serta revisi laporan.
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Abstrak

Lokasi wisata di kota palembang secara geografis memang tidak terlalu jauh antar satu
tempat dengan tempat lainnya. Namun bagi wisatawan yang berkunjung pertama kali di kota
Palembang, biasanya akan mencari informasi sejauh mana lokasi wisata satu ke tempat wisata
yang lainnya dan berapa jaraknya kalau mereka berada di suatu titik lokasi sebagai pusat nya dan
akan menuju ke lokasi yang lain. Penyajian informasi rute terdekat dengan sistem informasi
berbasis website akan sangat membantu bagi wisatawan agar mudah dalam mencari lokasi wisata
tertentu. Penelitian ini dititik beratkan pada penerapan algoritma menggunakan PHP yang berupa
website dan digunakan dalam menentukan rute terdekat lokasi wisata. Algoritma yang digunakan
adalah algoritma Ant Colony Optimization atau AntCO. Algoritma ini merupakan algoritma
heuristic yang telah terbukti diterapkan ke sejumlah masalah Travelling Salesman Problem (TSP).
Tujuannya untuk mengetahui nilai terpendek rute dari satu lokasi tertentu ke lokasi lainnya
dengan menerapkan algoritma tersebut menggunakan PHP. Hasil penerapan algoritma tersebut di
dapatkan bahwa menggunakan algoritma Ant Colony Optimization menghasilkan nilai rute
terpendek 205,12025621393. Perhitungan tersebut berdasarkan penggunaan satu tiktik awal,
dimana titik awal tersebut merupakan pusat dari penentuan rute ke berbagai lokasi wisata

Kata kunci: wisata,PHP,AntCO, heuristic, TSP

1. Pendahuluan

Kota palembang merupakan pusat
kota provinsi di Sumatera Selatan.
Disamping itu kota ini merupakan Kkota
tertua di sumatera selatan, karena didirikan
pada tanggal 17 Juni 683 M. Selain menjadi
kota tertua, yang menarik dari kota
palembang adalah adanya ikon dari kota ini
yakni jembatan Ampera. Banyak destinasi
wisata yang dapat dikunjungi oleh
wisatawan. Tak hanya jembatan Ampera
saja yang menjadi destinasi andalan saat
berkunjung ke kota palembang, namun
masih banyak lokasi wisata lainnya yang
dapat dikunjungi wisatawan ketika

berkunjung ke kota ini. Wisata sejarah
maupun budaya dapat ditemukan di sini,
wisatawan akan dibuat tertarik untuk datang
memperoleh pengetahuan baru. Kondisi saat
penelitian ini dibuat, pariwisata di kota
palembang mulai perlahan bangkit dengan
kunjungan wisatawan sebesar 80 %.
Kedatangan  wisatawan  memang
selalu diharapkan oleh pihak dinas
pariwisata, namun yang menjadi kendala
adalah kurangnya informasi akan peta lokasi,
dan informasi jarak dari lokasi wisata satu ke
tempat lokasi wisata lainnya bagi wisatawan
yang berkunjung ke kota Palembang.
Informasi yang diberikan akan membuat

26



Vol. 3 No. 1 (2022) Edisi Maret: Klik -Jurnal llmu Komputer

wisatawan menjadi lebih mudah
menentukan lokasi mana yang dituju untuk
berwisata.

Teknologi tidak akan bisa berhenti
berkembang di era seperti sekarang ini.
Telepon genggam saja sudah sangat
beragam macamnya. Gadget telah menjadi
alat komunikasi yang sangat dibutuhkan
oleh manusia. Pengetahuan terkait destinasi
wisata dapat ditemukan dengan handphone,
destinasi wisata sendiri merupakan lokasi
dimana tempat tersebut menjadi tujuan
untuk melakukan kegiatan berwisata saat
memiliki waktu luang.

Berkaitan dengan Teknologi dan
tempat wisata tersebut, maka diperlukan
sebuah aplikasi yang dapat membantu
wisatawan dalam mendapatkan informasi
lokasi dan rute terpendek dari tempatnya
berada. Dalam aplikasi tersebut perlu
menerapkan algoritma, yang menghitung
rute terpendek dari satu lokasi. Untuk hal
tersebut  penelitian ini  menggunakan
algoritma yang menghitung rute terpendek
tersebut yakni algoritma Ant Colony
Optimization atau yang sering disingkat
AntCO.

AntCO merupakan algoritma
heuristic yang telah terbukti diterapkan ke
sejumlah masalah Travelling Salesman
Problem (TSP) dan mampu menemukan
jalur terpendek dengan baik. Terbukti
dengan penelitian-penelitian sebelumnya.
Penelitian yang dilakukan [1], vyaitu
menentukan jalur evaluasi terpendek pada
industry plastik dengan menggunakan
AntCO. Pada penelitian ini digunakan
pheromone awal sebesar 0,0098. Hasil
penentuan parameter yang akan digunakan,
meliputi number of iterations yaitu 500,
number of ant sebesar 100, nilai Alpha
sebesar 1 serta Beta sebesar 5 dan
evaporation rate sebesar 0.5. Dari hasil
optimasi cost yang paling rendah adalah
cost 2 sehingga didapatkan rute evakuasi
untuk ruang Circullar Loom menuju
Koridor 3 dilanjutkan keluar melalui pintu
exit 4 sehingga menuju Titik kumpul 1.
Semakin tinggi cost yang dihasilkan maka
akan mengakibatkan rute yang dilewati
menjadi jauh sehingga meningkatkan waktu
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evakuasi.

Untuk penerapan Algoritma AntCO
ini dibuatkan aplikasi yang berbasis web.
Hal ini dilakukan agar algoritma AntCO
dapat menjadi algoritma utama dalam
aplikasi tersebut. Penyajian informasi rute
lokasi wisata yang terdekat dan yang
dibangun ini bertujuan agar memudahkan
wisatawan dalam mencari lokasi wisata
tertentu. Dengan alasan tersebut, maka
dibuatlah aplikasi ini dengan menerapkan
algoritma AntCO, dalam pencarian rute
terpendek lokasi wisata.

2. Kajian Pustaka
2.1.Wisata

Wisata menurut Kamus Besar
Bahasa Indonesia adalah bepergian bersama-
sama (untuk memperluas pengetahuan,
bersenang — senang, dst), bertamasya
(Kamus Besar Bahasa Indonesia, n.d.).
Selain itu, Wisata adalah kegiatan yang
bertujuan untuk melakukan perjalanan atau
sebagian kegiatan tersebut dilakukan secara
sukarela dan bersifat sementara untuk
menikmati objek atau daya tarik wisata.
Sementara itu, jenis-jenis wisata yaitu wisata
sejarah, wisata alam, wisata budaya, wisata
buatan hingga beragam wisata minat khusus
(Pleanggra, 2012). Di Kota Palembang,
banyak sekali jenis obyek wisata yang
terkenal yaitu Wisata Kuliner, Wisata
Belanja, Wisata Budaya dan Sejarah, Wisata
Alam, Wisata Rekreasi dan Hiburan.

2.2. PHP

PHP adalah bahasa pemrograman
yang berjalan di server, karena itu
dibutuhkan sebuah web server. Web server
di windows bisa dibuat dengan berbagai
macam cara. Ada yang menggunakan PHP
secara manual dengan web server bawaan
PHP, ada yang menggunakan WSL lalu
menginstal LAMPP Stack, ada yang
menggunakan ~ XAMPP, ada yang
menggunakan Docker, dan lain sebagainya.
Contoh script PHP :
<? // object.php
class Test
{ var $str = “Variabel Class”;
function set_var($str)
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{ $this->str = $str; }

}

$class = new Test;

echo$class->str;

$class->set_var (“Variabel Object”);
echo(“<br>$class->str”); 7>

2.3.Heuristic

Metode  Heuristic  merupakan
metode alternatif yang berbasis kecerdasan.
Metode ini merupakan sub bidang dari
kecerdasan buatan yang digunakan untuk
melakukan pencarian dan penentuan rute
terpendek. Metode Heuristik ini merupakan
metode yang menggunakan  system
pendekatan dalam melakukan pencarian
dalam optimasi. Ada beberapa algoritma
pada metode heuristik yang biasa
digunakan dalam permasalahan optimasi,
diantaranya Algoritma Genetika, Ant
Colony  Optimization, logika Fuzzy,
jaringan syaraf tiruan, Tabu Search,
Simulated  Annealing, dan lain-lain
(Mutakhiroh, 1., Saptono, F., Hasanah, N.,
dan Wiryadinata, R., 2007).

2.4. Ant Colony Optimization

Algoritma semut diperkenalkan
oleh Moyson dan Manderick dan secara
meluas dikembangkan oleh Marco Dorigo.
Algoritma semut adalah bioinspired
metaheuristic, mempunyai  sekelompok
khusus  yang  berusaha  menyamai
karakteristik kelakuan dari serangga sosial,
yaitu koloni semut. Kelakuan dari tiap
pelaku dalam meniru kelakuan dari semut
hidup dan bagaimana mereka berinteraksi
satu dengan lainnya agar dapat menemukan
sumber makanan dan membawanya ke
koloni mereka dengan efisien. Selama
berjalan tiap semut mengeluarkan feromon,
dimana semut lainnya sensitif dengan
feromon tersebut sehingga memberikan
harapan untuk mengikuti jejaknya. Lebih
atau kurang intensitasnya tergantung pada
konsentrasi dari feromon. Setelah beberapa
waktu, jalur terpendek akan lebih sering
diikuti dan feromonnya menjadi jenuh.
Parameter-parameter yang  digunakan
dalam Algoritma Koloni Semut antara lain:
1. Intensitas jejak semut ( ij t ) dan
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perubahannya ( ij At ). ij t harus
diinisialisasi sebelum memulai siklus. ij t
digunakan dalam persamaan probabilitas
node yang akan dikunjungi. ij At
diinisialisasi setelah selesai satu siklus. ij At
digunakan untuk menentukan ij t untuk
siklus selanjutnya.

2. Tetapan siklus semut (Q), Q merupakan
konstanta yang digunakan dalam persamaan
untuk menentukan ij At . Nilai Q ditentukan
oleh pengguna.

3. Tetapan pengendali intensitas jejak
semut (o), o digunakan dalam persamaan
probabilitas node yang akan dikunjungi
yang berfungsi  sebagai  pengendali
intensitas jejak semut. Nilai o ditentukan
oleh pengguna.

4. Tetapan pengendali visibilitas (B) B
digunakan dalam persamaan probabilitas
node yang akan dikunjungi yang berfungsi
sebagai pengendali visibilitas. Nilai f
ditentukan oleh pengguna

5. Visibilitas antar kota ( n ij ) n 1ij
digunakan dalam persamaan probabilitas
node yang akan dikunjungi. Nilai n ij
merupakan hasil dari 1ijd, .

6. Banyak semut (m) m merupakan banyak
semut yang akan melakukan siklus dalam
algoritma semut. Nilai m ditentukan oleh
pengguna. Disini banyak semut diibaratkan
sama dengan banyak lokasi wisata budaya
yang dilalui.

7. Tetapan penguapan jejak semut (p) p
digunakan untuk menentukan tij untuk
siklus selanjutnya. Nilai p ditentukan oleh
pengguna.
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Gambar 1. llustrasi rute yan‘(j dibentuk oleh
koloni semut

Adapun langkah-langkah  penyelesaian
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menggunakan algoritma koloni semut
adalah

1. Dari sarang, semut berkeliling secara
acak mencari makanan kemudian dicatat
jarak antar node yang semut lalui.

2. Ketika sampai ke makanan, total jarak
dari tiap node yang telah ditempuh oleh
semut, dijumlahkan untuk mendapatkan
jarak dari sarang ke makanan.

3. Ketika kembali ke sarang, sejumlah
pheromone ditambahkan pada jalur yang
telah ditempuh berdasarkan total jarak jalur
tersebut. Semakin kecil total jarak, maka
semakin banyak kadar pheromone yang
ditambahkan pada masing-masing busur
pada jalur tersebut.

4. Untuk memilih busur mana yang harus
dilalui berikutnya, dihitung menggunakan
rumus

k _ [Tl_/ T ':'71_/ ]ﬂ

= - untuk j e v!
" Tilnl Tl
dengan
]
My :d_ df,/

ij

5. Pada iterasi selanjutnya, busur-busur
yang mengandung pheromone lebih tinggi
akan dipilih sebagai busur yang harus
ditempuh berikutnya berdasarkan
probabilitas yang ada di langkah ke-4.
Akhirnya diperoleh jalur optimal, yaitu
jalur yang dibentuk oleh busur-busur
dengan kadar pheromone tinggi.

2.5. Traveling Salesman Problem (TSP)
Traveling Salesman Problem adalah
pencarian rute terpendek atau jarak
minimum oleh seorang salesman dari suatu
kota ke n-kota tepat satu kali dan kembali
ke kota awal keberangkatan. TSP dapat
diterapkan pada graph komplit berbobot
yang memiliki total bobot sisi minimum,
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dimana bobot pada sisi adalah jarak. Rute
TSP ini memuat semua titik pada graph
tersebut tepat satu kali. Proses optimalisasi
ini dilakukan dengan memperhitungkan
fungsi heuristic yang akan mempersempit
ruang pencarian.

3. Metode Penelitian

3.1. Analisis Kebutuhan

Dalam tahap ini akan dilakukan

analisa terhadap kebutuhan sistem dan
pengumpulan data dengan melakukan studi
literature dan wawancara
Tahapan ini akan menghasilkan dokumen
user requirement atau bisa dikatakan sebagai
data yang berhubungan dengan keinginan
user dalam pembuatan aplikasi. Dokumen
inilah yang akan menjadi acuan dalam
pembuatan aplikasi website.

3.2 Perancangan

Tahap ini merupakan proses untuk
merancang sistem dengan  menerapkan
algoritma Ant Colony Optimization pada
pencarian lokasi wisata yang ada di
Palembang. Perancangan dilakukan dengan
menentukan beberapa titik wisata yang ada di
kota Palembang dan menentukan titik
koordinat yang akan dijadikan titik awal.
Masing-masing titik diberikan bobot dan
hambatan yang sesuai dengan jarak dan
kemacetan. Algoritma tersebut mencari jalur
terpendek dari titik awal menuju titik akhir
dengan memperhatikan bobot terkecil.

3.3 Implementasi
Tahap ini merupakan tahap dalam
merancang tampilan data yang dibangun lalu
diimplementasikan ke dalam pemograman
PHP, sehingga didapat tampilan hasil data
akhir yang diperoleh dalam bentuk website.
Dilakukan  juga proses coding Yyang
merupakan penerjemahan design dalam
bahasa yang bisa dikenali oleh komputer.
Hasil dari penelitian ini merupakan aplikasi
berbentuk Website akan disesuaikan dengan
transaksi yang diminta oleh user. Tahapan
inilah yang merupakan tahapan secara nyata
dalam mengerjakan suatu sistem. Dalam artian
penggunaan komputer akan dimaksimalkan
dalam tahapan ini. Setelah pengkodean selesai
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maka akan dilakukan testing terhadap sistem
yang telah dibuat tadi. Tujuan testing adalah
menemukan kesalahan-kesalahan terhadap
sistem tersebut dan kemudian bisa diperbaiki.

Gambar 2. Coding Implementasi AntACO (1)

Gambar 3. Coding Implementasi AntCO (2)

3.4 Pengujian

Tahapan ini  merupakan tahap
pengujian dalam pembuatan aplikasi berbasis
web menggunakan bahasa pemrograman
PHP, dan menerapkannya algoritma Ant
Colony Optimization. Tahapan ini dimulai
dengan memasukan lokasi dan bobot dan
menghubungkan melalui jalur tiap lokasi.
Setiap jalur memiliki bobot masing-masing
digunakan untuk menentukan hasil dari
pengujian. Selanjutnya menentukan Titik
awal dari jalur yang akan di cari jarak
terpendeknya menggunakan algoritma Ant
Colony Optimization
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4. Hasil dan Pembahasan
4.1. Proses penerapan

Proses yang  dilakukan  dalam
menerapkan algoritma AntCO ini di tuliskan
dalam Coding PHP dan tampak pada
Gambar 2 dan Gambar 3. Proses tersebut
merupakan implementasi algoritma Ant
Colony Optimization (ACO) ke PHP yang
bertujuan untuk mencari jarak terdekat lokasi
wisata di kota Palembang. Cara kerja dari
algoritma ini adalah menenentukan jarak
terdekat dengan mengambil lokasi wisata
awal dan akhir. Tampak pada proses tersebut
Bahasa yang digunakan adalah Bahasa
Scripting PHP.

4.2. Hasil

Hasil pengujian menggunakan Algoritma
AntCO dapat dilihat pada gambar 4. Pada
gambar tersebut menunjukkan hasil dari
penerapan algoritma menggunakan PHP,
sesuai coding pada gambar 2 dan 3 diatas.

Gambar 4. Hasil Pengujian AntCO

Lokasi awal dan akhir digunakan sebagai
parameter pada metode AntCO, hasil Output
dari ACO mendapatkan jalur terpendek
dengan lokasi awalnya Punti Kayu, lalu jalur
selanjutnya ke Jembatan Ampera, Kambang
Iwak, Bukit Siguntang dan berakhir di TPKS
dengan nilai sebesar 205.12025621393.

Hasil tersebut bisa dikatakan sebagai Output
terpendek dari sejumlah iterasi. Adapun hasil
lainnya yakni Awal Punti Kayu, Bukit

30



Vol. 3 No. 1 (2022) Edisi Maret: Klik -Jurnal llmu Komputer

Siguntang selanjutnya Kambang Iwak,
jembatan Ampera dan berakhir di TPKS
mempunyai nilai sebesar 250.12979846754
Hasil lainnya yakni dari Punti kayu, Bukit
Siguntang, Jembatan Ampera, Kambang
Iwak dan berakhir di TPKS mempunyai
nilai 265.13621158484 dan yang lainnya
lagi untuk titik awal Punti Kayu, Kambang
Iwak, Bukit Siguntang, Jembatan Ampera
dan berakhir di TPKS mempunyai nilai
yang paling besar yakni 275.14956096922.
Dari sekian iterasi maka yang paling pendek
dapat dilihat pada tabel 1. Sehingga hasil
rute terpendek pada pengujian tersebut
dapat digambarkan dalam bentuk tabel
seperti berikut ini :

Tabel 1. Hasil Penerapan AntCO

1 Punti  Kayu -
Jembatan Ampera
2 Jembatan Ampera —

Kambang lwak

3 Kambang Iwak -
Bukit Siguntang

4 Bukit Siguntang -
TPKS

205.12025621393

4.3. Pembahasan
Bahasan yang dituangkan dalam bentuk

tahapan yang dilakukan dalam
mengimplementasikan algoritma  AntCO
yakni:

Langkah 1

Inisialisasi harga parameter.

a) (r;;) adalah intensitas jejak pheromone
semut

b) (n) adalah banyak tempat termasuk
koordinat (x,y) atau jarak antar tempat
(dyj)

Rumus untuk menentukan jarak adalah

aij = (xi= xi) + (- )i (1)
¢) Q adalah tetapan siklus semut.

d) o adalah tetapan pengendali intesitas
jejak semut, nilai a. >0

e) B adalah tetapan pengendali visibilitas,
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nilai 3 >0

f) Visibilitas antar lokasi () = 1/dy

g) m adalah jumlah semut.

h) p adalah tetapan penguapan jejak semut,
dimana 0 < p < 1 i) NCmax adalah jumlah
siklus maksimum.

Langkah 2

Pengisian node pertama ke dalam tabu list.
Tabu list digunakan untuk menyimpan daftar
urutan node-node yang sudah di kunjungi
setiap semut. Setiap kali semut berkunjung
ke suatu lokasi wisata maka elemen tabu list
akan bertambah satu, seterusnya sampai tabu
list penuh

Langkah 3
Hitung persamaan probabilitas  untuk
menentukan lokasi tujuan.
[T ;)P
P‘ =2 [ 3% 01 (1
UGy !
Langkah 4

Tahap ini dilakukan pembaruan pheromone
(t) lokal.

t,v) =1 -pholt.v) +p82ty) ()
AT(:‘.’.L‘) = B - (1)
-
mn
Dimana
| A = Panjang tur yang diperoleh
C = Jumlah h lokasi
p = Parameter dengan nilai 0 sampai
1
At = Perubahan pheromaone
Langkah 5
Tahap ini  merupakan  pembaharuan

Pheromone global
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~

tt,v) = (1 ~a)olt,v) +a.Ac(tv)  (4)

At 4) = Lsz Jika(t, v) etur_terbatk (5)
0

Dimuna

tlt.v) = nilai pheromone setelah

mengalami pembaruan lokal

Ly, = Panjang tur terpende pada akhir

siklus

a = parameter dengan nilai antara 0

sampai |

At = Perubahan pheromaone

Menurut (Fenwa et al., 2014 dan Chawda &
Sureja, 2012) tentang algoritma koloni
semut pseudocode nya secara global adalah

Begin

Initialize the pheromone
trails and parameter;
Generate of m solutions
(ants);

For each indivual ant k to m;
Calculate probabilitas;

For each and determine its
best position;

Determine the best global
ant;

Update the pheromone trail;
Check if distance true;

End

5. Kesimpulan

Berdasarkan dari penelitian yang telah

dilakukan didapatkan kesimpulan berupa :

1. Algoritma Ant Colony Optimization
yang selama ini digunakan dapat
digunakan untuk mencari rute terpendek
dalam pencarian lokasi wisata.

2. Pengujian pada titik lokasi yang sama
untuk pencarian jalur terpendek terbukti
algoritma ACO mampu bekerja dengan
baik.

3. Penerapan Algoritma ini menggunakan
PHP.

4. Hasil penerapan AntCO menggunakan

PHP mendapatkan nilai
205.12025621393
6. Saran
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Penelitian ini  menerapkan algoritma
AntCO menggunakan bahasa
pemrograman PHP, dimana bentuk
output yang diinginkan dalam bentuk
Website. Harapannya ada pengembangan
penelitian lebih lanjut  dengan
menggunakan  proses  perbandingan
dengan banyak algoritma menggunakan
bahasa program lainnya, sehingga dapat
membedakan manakah algoritma yang
lebih baik dalam menentukan rute
terpendek.
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APLIKASI PERSEDIAAN BARANG PADA PT BJ ELEKTRO

Mulyati
Program Studi Sistem Informasi Universitas Multi Data Palembang
Email: muliati@mdp.ac.id

Abstrak

Dalam proses pendataan barang masuk dan keluar atau persediaan barang PT BJ Elektro
masih belum sistematis, seperti pencatatan persediaan dan pencarian vendor barang, alamat
vendor, harga barang, dan segala sesuatu yang berhubungan dengan persediaan barang belum
tercatat secara sistematis dan masih menggunakan buku besar. Tujuan pembuatan sistem
persediaan ini agar dapat mempermudah perusahaan dalam menetapkan perkiraaan barang
masuk dan persediaan barang pesanan, mencari vendor serta menentukan harga barang. Metode
yang digunakan untuk membangun sistem ini adalah metode Iterasi. Penelitian ini menggunakan
PIECES sebagai alat analisis untuk mencari permasalahan dan usecase digunakan untuk
melakukan analisis kebutuhan secara fungsional maupun non fungsional. Sistem dibangun
menggunakan MySQL sebagai database. Dengan adanya sistem ini dapat membantu perusahaan
dalam mencari vendor dari barang yang di minta pelanggan, menetapkan harga barang yang
dipesan serta pembuatan laporan yang akurat dan efektif.

Kata kunci: Sistem Informasi, Persediaan Barang, PIECES, Iterasi

1. PENDAHULUAN perbagal macam Dbarang-barang keperluan

Dalam kegiatan bisnis, persediaan
barang dagang merupakan produk-produk
yang dibeli oleh pemilik usaha dengan tujuan
untuk  mengasilkan  keuntungan. Jika
perusahaan tersebut adalah perusahaan
dagang maka “persediaan adalah simpanan
sejumlah barang jadi yang siap untuk dijual
kepada konsumen” Prawirosentono
(2005:83) dalam penelitian [1]. Saat ini

dengan bantuan sistem informasi dan
teknologi  informasi  perusahaan  dapat
memanfaatkanya dalam setiap  proses

bisnisnya termasuk pada proses persediaan
barang, agar informasi mengenai ketersediaan
barang dapat diketahui dengan akurat dan
efektif.

PT BJ Elektro merupakan perusahaan
yang bergerak di bidang pengadaan barang
dan jasa yang akan berfokus pada perusahaan
atau badan usaha milik Negara seperti PT
Tambang Batu Arang Bukit Asam, PT PLN
(Persero). PT BJ Elektro menyediakan

produksi baik mekanikal dan elektrikal serta
seluruh jenis perangkat instrumentasi yang
menunjang berlangsungnya proses produksi
serta menyiapkan tenaga ahli dalam
pelaksanaannya. Dalam proses kerja PT BJ
Elektro masih belum sistematis, seperti
pencatatan persediaan dan pencarian vendor
barang, alamat vendor, harga barang, dan
segala sesuatu yang berhubungan dengan
persediaan barang belum tercatat secara
sistematis dan masih menggunakan buku
besar.

Beberapa penelitian yang membahas
permasalahan yang sama seperti dialami PT
BJ Elektro pernah dilakukan oleh penelitian
[2] vyang ~membahas  permasalahan
pengolahan data persediaan dilakukan
secara manual oleh manajer gudang, data
pengiriman dicatat di buku besar, untuk
pendataan dan inventarisasi barang hanya
dicatat pada satu lembar kertas kemudian
dibuat laporan, dari pengelola gudang akan
disalin ke komputer oleh bagian administrasi
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dan data konsumen juga tercatat di buku
besar, sehingga sering timbul permasalahan
karena hal tersebut. Pembuatan aplikasi
persediaan di Bengkel AS Motor Jaya
bertujuan untuk mengurangi penumpukan
kertas, serta mencatat pembelian, penjualan,
inventaris, dan keuntungan perusahaan dapat
dilakukan dengan cepat dan akurat. Sehingga
memudahkan pekerjaan dalam pengendalian
dan manajemen inventaris di AS Motor Jaya.
Selanjutnya penelitian [3] membahas sistem
persediaan barang pada Toko Surez yang
belum terkomputerisasi, dimana proses
penyimpanan dokumentasi transaksi barang
masuk dan keluar di arsip yang masih
tercampur dan tidak rapi, hal ini
mengakibatkan  terjadi  kerusakan dan
kehilangan, dalam pembuatan laporan
persediaan barang masih kesulitan. Untuk
mengatasi masalah tersebut maka diberikan
solusi pembuatan sistem informasi persediaan
barang, sistem ini dapat membantu dalam
pembuatan laporan barang masuk, barang
keluar dan persediaan dapat lebih efektif dan
akurat. Penelitian lain yang membahas
permasalahan persediaan barang yaitu [4]
pada penelitian ini proses persediaan baranag
masih dilakukan dengan menghitung stok
yang masih ada lalu dikurangi dengan jumlah
barang yang terjual. Perhitungan yang
dilakukan secara manual tentu membutuhkan
waktu yang relatif lama, selain itu
membutuhkan waktu untuk pembuatan
laporan yang dilakukan administrasi karena
harus merekap nota satu persatu dan
menuliskan kembali pada buku besar.

Berdasarkan  permasalahan  yang
diangkat dari beberapa penelitian terdahulu
maka pembuatan Aplikasi Persediaan Barang
pada PT BJ Elektro untuk membantu dalam
proses kerja yang lebih baik.

2. DASAR TEORI

Bagian landasan teori adalah penjelasan
teori menurut para ahli yang digunakan dalam
aplikasi konstruksi dan sebagai landasan teori
umum.

2.1 Aplikasi
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Aplikasi adalah “suatu sub kelas
perangkat lunak komputer yang
memanfaatkan ~ kemampuan  komputer

langsung untuk melakukan suatu tugas yang
diingikan pengguna” [5].

2.2 Persediaan

Persediaan adalah ‘bahan atau barang
yang disimpan untuk tujuan tertentu, antara
lain untuk proses produksi, jika berupa bahan
mentah maka akan diproses lebih lanjut, jika
berupa komponen (spare part) maka akan
dijual kembali menjadi barang dagangan™[6]

2.3 Barang

Barang adalah ““ segala sesuatu yang
dapat ditawarkan di pasar, untuk memuaskan
kebutuhan dan keinginan konsumen” [7]

2.4 Use Case

Use case adalah bahwa pemodelan
operasional suatu sistem informasi akan
dilakukan dengan menggambarkan interaksi
antara satu atau lebih aktor dan sistem
informasi yang akan dibuat. Use case
digunakan untuk memahami fungsi-fungsi
dalam suatu sistem dan siapa yang memiliki
izin untuk menggunakan fungsi-fungsi
tersebut[8].

2.5 Data Flow Diagram (DFD)

Menurut [9] DFD adalah representasi
grafis yang menggambarkan aliran informasi
dan transformasi informasi yang diterapkan
sebagai aliran data antara input dan output.

2.6 Entity Relationship Diagram (ERD)

Entity Relationship Diagram (ERD)
merupakan pemodelan awal yang paling
banyak digunakan untuk basis data. ERD
juga digunakan untuk pemodelan basis data
relasional[10].
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2.7 Analsis PIECES

PIECES adalah metode analisis sebagai
dasar untuk memperoleh pokok-pokok
permasalahan yang lebih spesifik. Dalam
menganalisis sebuah sistem biasanya akan
dilakukan terhadap beberapa aspek antara lain
adalah  kinerja,  informasi,  ekonomi,
keamanan aplikasi, efisiensi dan pelayanan
pelanggan. Analisis ini disebut dengan
PIECES Analysis (Performance, Information,
Economy,  Control, Efficiency  and
Service).[5]

3. METODE PENELITIAN
Metode iteratif merupakan pengembangan

bertahap yang bertujuan untuk mencapai hasil

yang diinginkan [9]. Langkah-langkah

penelitian ini adalah sebagai berikut:

1. Perencanaan
Pada tahap perencanaan, mendefinisikan
masalah untuk menentukan metodologi
yang akan digunakan, ruang lingkup
pembahasan, menetapkan jadwal
kegiatan, dan mengumpulkan data
melalui wawancara, observasi, dan
dokumentasi.

2. Analisis
Pada tahap ini, analisis sistem yang ada
dilakukan  dengan  mengidentifikasi
masalah, mengidentifikasi kebutuhan
pengguna, dan menentukan tujuan untuk
perbaikan sistem lebih lanjut.

3. Perancangan
Tahap perancangan menggambarkan
model  sistem  untuk  membantu
memecahkan masalah yang dihadapi oleh
pengguna.

4. Implementasi sistem
Pada tahapan implementasi dilakukan
pembuatan program berdasarkan analisis
dan rancangan yang sudah digunakan
dengan aplikasi bantuan.

5. Pemeliharaan sistem
Pemeliharaan sistem dilakukan setelah
sistem yang dibuat sudah berjalan, hal ini
bertujuan untuk mendukung sistem agar
dapat berjalann dengan optimal.
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4. HASIL DAN PEMBAHASAN
Pada pembahasan akan uraikan hasil
analisis masalah dan analisis kebutuhan.

4.1. Analisis Masalah

Penelitian ini menggunakan PIECES
(Performance, Information, Economic,
Control, Efficiency, dan Service)[11] untuk
melakukan analisis masalah. Hasil analisis
ditunjukan pada Tabel 1.

Tabel 1. Analisis PIECES
PIECES Permasalahan

Performance Perhitungan barang masuk
dan barang keluar dilakukan
secara manual, hal ini dapat
mengakibatkan  terjadinya
kesalahan perhitungan
Kesalahan perhitungan
persediaan  oleh  bagian
gudang, sehingga harus
dilakukan penghitungan
ulang
Pencatatan barang masuk dan
keluar belum ada sehingga
dapat terjadi kehilangan
barang dan mengakibatkan
kerugian
Persediaan barang di gudang
belum dicatat dibuku besar
sehingga  harus  diingat
bagian administrasi
Memutuhkan banyak waktu
pada saat proses pencatatan
barang masuk dan
pembuatan laporan Kkarena
dilakukan secara manual
Pelanggan harus menunggu
barang yang dikirim dari
supplier

Information

Economic

Control

Efficiency

Service

4.2. Analisis Kebutuhan

Hubungan masing-masing Use case
ditunjukkan pada Gambar 1 dimana terdapat
peran aktor yaitu Admin dan Direktur.
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Kelola Transaksi

Gambar 1 Use Case Diagram

4.3. Rancangan Sistem

Pada tahap ini, rancangan sistem dibuat
menggunakan Diagram Konteks, Diagram
Dekomposisi, Data Flow Diagram (DFD) Level
Nol dan tampilan antarmuka sistem.

4.3.1 Diagram Konteks
Diagram  konteks  untuk  Aplikasi

Persediaan Barang PT BJ Elektro ditunjukkan
pada Gambar 2.

Login Admin Login Dietur

Infy Login Admin Inf Lugin Diekiur

Sstem informsi

etz Barang Pesean Kelok_dita penezura

Bl Direktur
Berit e

Hekiro

Admin

Ifo Barane Mesk Ifo_dita pengzine

et Translsi Laporan

Info Datz Transs Ifo Laporen

Gambar 2 Diagram Konteks
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4.3.2 DFD Level Nol
DFD level nol untuk Aplikasi Persediaan

Barang PT BJ Elektro ditunjukkan pada Gambar
3.

st

Gambar 3 DFD Level Nol

4.3.3 ERD (Entity Relationship Diagram)
ERD pada aplikasi persediaan pada PT
BJ Elektro ditunjukkan pada Gambar 4,

sedangkan Gambar 5 menunjukkan relasi
antar tabel.
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Gambar 4 Entity Relationship Diagram

no i no bareng no transaksi

1 nkt) oo ! Vi i)
—

0 g ) nama varchar10) i barang. ()

nama « yarshart 1A e b a4
ama varchar{100) ahaga ) i i)

alama - fext yjumiah i) plotal 1)

b varehar( {001 ™
10_hp : varchar(100 tanggal varchar00)

no pengguna
R
usemame varchar({00)
password  varchar(100)

Jabatan : varchar(100)

Gambar 5 Relasi Antar Tabel

4.3.4 Rancangan Program
Perancangan program

dimungkinkan dengan merancang Ssemua
layar untuk memenuhi kebutuhan PT BJ
Elektro. Rancangan program digambarkan

dan dijelaskan sebagai berikut:
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1. Form Login

Form login digunakan oleh pengguna
untuk mendapatkan akses ke suatu aplikasi,
tujuan dari form login adalah untuk menjaga
keamanan data di dalam aplikasi dan
mencegah orang yang tidak bertanggung
jawab ingin memanipulasi data tersebut.
Prosedur untuk masuk ke aplikasi adalah
username dan password  pengguna,
kemudian tekan tombol login. Gambar 6
menunjukkan bentuk Form login.

Login

Username

Password

Gambar 6 Form Login

2. Form Register

Form register digunakan untuk
mendaftarkan pengguna baru ditunjukkan
pada Gambar 7.

Input User Baru x

Username

Enter Username

Password
Enter Password

Jabatan

Direktur A

e § 5o

Gambar 7 Form Register
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3. Form Kelola Pengguna

Form Kelola Pengguna digunakan
untuk menampilkan data pengguna seperti id,
nama, email dan rules, form kelola pengguna
dapat dilihat pada Gambar 8.

Pengguna

direktur 123456 direktur Hit 0
admin 123458 admin Hit O

Shewing 110 2 of 2 entries Previous | 1 | Meat

Gambar 8 Form Kelola Pengguna

4. Form Data Barang

Form data barang berisikan data-data
seperti: id, nama barang, stok, kemasan,
supplier. Form data barang dapat dilihat pada
Gambar 9.

Barang

Add Barang

Id * Nama Harga Aksi

barang? 1500 b Delete

barang? 2600 Kt De

Shawing 1 ta 2 of 2 entries veviows | 1| Nex
Gambar 9 Form Data Barang

5. Form Laporan

Form Cetak Laporan Barang Masuk
digunakan untuk mencetak laporan barang
masuk berdasarkan tanggal awal dan tanggal
akhir periode yang diinginkan, setelah selesai
menentukan tanggal tekan button cetak
laporan untuk menampilkan secara langsung
tampilan laporan barang masuk dan halaman
tersebut dapat dicetak. Form Cetak Laporan
Barang Masuk dan halaman langsung
tampilan laporan barang masuk serta tampilan
dapat dilihat pada Gambar 10.
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Laporan

o be

fF | Pt

Id * Nama Barang Jumlzh

Search:

Tanggdl

1 bitangf

i fitang?

4.3.5 Rancangan Program

Pembahasan hasil pengujian Gambar 6,
Gambar 7, Gambar 8, Gambar 9 dan Gambar 10
dapat dilihat pada Tabel 2.

Gambar 10 Form Laporan

Tabel 2 Pengujian Form Login dan Form

Register
No | Keterangan Hasil yang Hasil
diharapkan | Pengujian
1. | Memasukkan | Menampilkan | Berhasil
nama user | form
dan kata | Dashboard
sandi  yang
benar, lalu
menekan
tombol sign
in
2. | Memasukkan | Menampilkan | Berhasil
nama  user | message
atau kata | “these
sandi  yang | credentials
salah, lalu | do not match
tekan tombol | our records”
sign in.
3. | Login akun | Menampilkan | Berhasil
direktur lalu | Form kelola
memilih user | user
4. | Memilih user | Menampilkan | Berhasil
lalu  tekan | Form
“+register” registrasi
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Tabel 3 Pengujian Form Data Barang

No | Keterangan Hasil yang Hasil
diharapkan | Pengujian
1. | Memilih Menampilkan | Berhasil
barang lalu tampilan data
data barang barang
2. | Memilih Menampilkan | Berhasil
tambah barang | form tambah
data barang
3. | Memilih data Menampilkan | Berhasil
barang lalu form edit
edit data data barang
barang

Tabel 4 Pengujian Form Laporan

E-ISSN : 2774-6151

tekan leave
kemudian
kembali ke
halaman login

No Keterangan Hasil yang Hasil
diharapkan Pengujian
1. | Memilih menu Menampilkan Berhasil
laporan lalu form cetak
tekan laporan laporan barang
barang masuk masuk
2. | Memilih Menampilkan Berhasil
laporan barang direct tampilan
masuk lalu laporan barang
menentukan masuk di tab
tanggal awal berbeda sesuai
dan tanggal tanggal
akhir periode
laporan dengan
cara menekan
symbol kalender
kemudian tekan
cetak laporan
3. | Memilih menu Menampilkan Berhasil
laporan lalu form cetak
tekan laporan laporan
penjualan penjualan
4. | Memilih Menampilkan Berhasil
laporan direct tampilan
penjualan lalu laporan
menentukan penjualan di tab
tanggal awal berbeda sesuai
dan tanggal tanggal
akhir periode
laporan dengan
cara menekan
simbol kalender
kemudian cetak
laporan .
5. | Memilih admin | Menampilkan Berhasil
di sudut kanan pesan “Ready to
atas lalu log out | Leave” dan

5.

dilakukan maka dapat

KESIMPULAN
Berdasarkan hasil penelitian yang telah
ditarik  beberapa

kesimpulan yaitu:

1.

Sistem yang dibangun dapat
mempermudah dalam mengelola barang
masuk dan barang keluar yan sudah
tersistem sehingga memudahkan dalam
proses pencarian sesuai dengan data yang
dibutuhkan.

Dengan adanya Aplikasi Persediaan
Barang, dapat membantu PT BJ Elektro
dalam mencari vendor dari barang yang di
minta pelanggan, menetapkan harga
barang yang dipesan serta pembuatan
laporan yang akurat dan efektif.
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Abstrak

Perpustakaan merupakan sarana yang penting dalam mencerdaskan kehidupan bangsa
dan meningkatkan kualitas pendidikan. Pengenalan terhadap Perpustakaan sudah harus di
ajarkan sejak anak berada Sekolah dasar. Perpustakaan ibarat jendela dunia yang dapat
memberikan pengetahuan yang luas tak terbatas. Anak-anak dapat menjadi cerdas
berwawasan luas dan dapat berkembang dengan kemandirian yang menunjukkan adanya
kemampuan diri. Berkembangnya zaman yang serba digital, perpustakaan harus mampu
mengikuti perubahan tersebut agar generasi muda tidak jenuh dan bosan dalam mencari literasi
yang up todate. Perubahan dari perpustakaan konvensional menjadi perpustakaan digital
merupakan bagian dari perkembangan zaman yang harus diikuti agar tidak ditinggalkan.
Perpustakaan pada SDN 8 Rantau Bayur mengembangkan layanan perpustakaan menjadi
perpustakaan digital dengan tujuan untuk meningkatkan minat baca anak-anak dengan
memberikan kemudahan akses dan fasilitas agar dapat digunakan kapan saja dan dimana saja.
Metode pengembangan perangkat lunak menggunakan metode waterfall. Aplikasi
perpustakaan digital ini dapat dijalankan dengan mudah karena mempertimbangkan faktor
user friendly dan usablility. Hasil penelitian ini diharapkan dapat membantu pihak sekolah
dalam pengolahan data perpustakaan lebih efisien dan modern serta dapat meningkatkan minat
baca siswa SD Negeri 8 Rantau Bayur.

Kata kunci : Perpustakaan Digital, Metode Waterfall

1. Pendahuluan pendaftaran siswa baru, pengelolaan

Saat ini kesadaran masyarakat
terhadap kebutuhan informasi semakin
tinggi. Sejak tahun 2016 penggunan Internet
of thing (loT) telah berkembang ke segala
aspek  kegiatan manusia. Hal ini
menyadarkan masyarakat betapa
pentingnya memanfaatkan internet untuk
segala keperluan. Tidak hanya untuk
kebutuhan bisnis, namun kebutuhan akses
yang cepat dan murah merubah tatanan
kegiatan konvensional menjadi digital.

Dunia pendidikan merasakan imbas
dari 1oT. Kegiatan di sekolah seperti

akademik dan lain-lain sudah menggunakan
teknologi informasi.

Teknologi informasi telah
memberikan  kemudahan  akses dan
kelengkapan fasilitas untuk berbagai
keperluan manusia. Perkembangan teknologi
informasi tidak hanya dirasakan oleh bidang
pemerintahan, bisnis, dan transportasi,
namun bidang pendidikan juga mengalami
perubahan yang sangat signifikan, seperti
dalam proses belajar mengajar.

Saat ini fokus pengembagan digital
di sekolah lebih kepada kegiatan akademik,
layanan kepada siswa dan orang tua, sistem
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pembayaran dan lain-lain. Namun hal yang
juga penting dan harus menjadi perhatian
pihak sekolah adalah pengembangan tata
kelolah perpustakaan.

Perpustakaan adalah jendela dunia.
Semakin sering siswa membaca buku, maka
menjadi lebih pintar dan memiliki wawasan
yang lebih luas. Sejak pandemi covid-19,
kegiatan di perpustakaan menjadi terhenti.
Walaupun saat ini sekolah tersebut telah
menjalankan proses belajar tatap muka
(offline), namun sampai saat ini aktivitas di
perpustakaan masih sepi.  Penggunaan
pembelajaran secara online telah merubah
mindset dan prilaku siswa untuk mencari
kemudahan dalam mendapatkan informasi.
Kemudahan tersebut adalah melalui akses
digital. Siswa SD-SMP-SMA saat ini
termasuk golongan generasi Z. Sifat dari
generasi Z adalah memiliki karakter yang
menggemari teknologi, fleksibel, lebih
cerdas, dan toleran pada perbedaan budaya.
Generasi ini juga terhubung secara global
dan berjejaring di dunia virtual.

Berdasakan hal tersebut, untuk
meningkatkan minat baca siswa perlu ada
perubahan dalam pengelolaan perpustkaan
yang lebih baik. Fenomena ini harus
dipelajari dan diterapkan agar tujuan dari
mendirikan perpustakaan di sekolah dapat
terealisasi.

Saat ini perpustakaan SDN 8 Rantau
bayur masih dikelolah secara konvensional.
Perbedaan  pengelolaan  perpustakaan
konvensional dan digital terletak pada
kemudahan akses dan waktu akses [8].
Perpustakaan konvensional hanya bisa di
akses secara offline. Siswa datang ke
perpustakaan untuk mencari, meminjam
dan mengembalikan buku secara langsung
pada admin perpustakaan. Kendala yang
sering terjadi pada proses pendataan,
peminjaman dan pengembalian buku adalah
mencatatan yang tidak akurat.

Penelitian ini  bertujuan untuk
mengatasi permasalahan yaitu dengan
membangun aplikasi perpustakaan digital di
SD negeri 8 Rantau bayur agar dapat
membantu admin perpustakaan dalam
mengelolah adminitrasi menjadi lebih baik.

Perpustakaan digital merupakan
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bentuk penerapan teknologi informasi yang
digunakan untuk menyimpan dan mengelola
buku dalam bentuk digital [1].

Perpustakaan SD Negeri 8 Rantau
bayur masih bersifat manual. Pada masa
Covid-19, sistem seperti ini tidak efektif.
Penerapan social distancing menyebabkan
siswa SDN Rantau bayur melaksanakan
pembelajaran dari rumah [9]. Tidak ada
aktivitas apapun di sekolah. Jika ada
kepentingan, kegiatan siswa di sekolah
sangat dibatasi. Begitu juga kegiatan di
perpustakaan, siswa tidak bisa melakukan
pinjam kembali buku tanpa ada persetujuan
dari admin perpustakaan. Kegiatan yang
dilakukan di perpustakaan masih manual,
sehingga menimbulkan banyak resiko
seperti, lamanya proses pencarian buku,
terjadinya kesalahan pencatatan data (tidak
akurat), hilangnya buku serta beban kerja
admin yang berlebihan, dimana admin
perpustakaan merangkap jabatan menjadi
kepala perpustakan. Oleh karena itu, perlu
dibangun aplikasi digital perpustakaan yang
memiliki fungsi membangun tata kelolah
perpustakan menjadi lebih baik [10].

Upaya mengatasi permasalahan
tersebut, maka peneliti memberikan solusi
yaitu membangun aplikasi perpustakaan
digital berbasis web di SDN 8 Rantau bayur
untuk membantu pengelolaan perpustakaan
yang lebih efisien dan modern.

Manfaat dari penelitian ini adalah 1)
membangun tata kelolah perpustakaan
digital menjadi lebih baik. 2) Membantu
proses pendataan, pencarian ebook, cetak
laporan menjadi lebih mudah.

Rumusan masalah dalam penelitian
ini yaitu “Bagaimana membangun sistem
Aplikasi perpustakaan digital pada SDN 8
Rantau Bayur berbasis web”

Aplikasi perpustakaan digital ini
dirancang dengan menggunakan Unified
Modeling Language (UML) dan metode
waterfall untuk pengembangan perangkat
lunak.

UML adalah bahasa permodelan
yang  digunakan  untuk  melakukan
pendokumentasian dan penyenderhanaan
agar masalah yang kompleks mudah
dipahami [2], sedangkan Metode waterfall
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merupakan metode klasik dan sederhana
yang berbentuk air terjun yang mana proses
tahapan dari atas turun kebawah dapat
kembali ketahap sebelumnya apabila proses
dalam tahapan tersebut belum selesai. [3].
Perpustakan digital yang dibangun
diharapkan dapat memberikan manfaat bagi
siswa SD negeri rantau Bayur Khususnya
meningkatkan minat baca siswa sejak dini.

2. Landasan Teori
2.1. Pengertian Perpustakaan Digital
Menurut Borgman dikutip Hartono
(2017) Perpustakaan digital merupakan
“Kumpulan koleksi sumber elektronik (e-
resource) yang memungkinkan aktivitas
untuk penciptaan, penelusuran dan akses
elektronik. Dalam penyimpanan, penelusur
-an informasi serta memanipulasi data
dalam media teks, gambar, suara yang dapat
diakses melalui jaringan (networks)”
sedangkan menurut Pinem dkk (2019)
Perpustakaan Digital adalah “Penerapan
teknologi informasi sebagai sarana untuk
menyimpan, mendapatkan, menyebarluas-
kan informasi ilmu pengetahuan dalam
format digital [4].

2.2. Metode Waterfall

Menurut Sholikhah dkk (2017),
“Waterfall merupakan model klasik yang
memiliki sifat berurut dalam merancang
perangkat lunak” [3]. Metode waterfall
menggambarkan tahapan yang sistematis
dan beruntun. Gambar 1 merupakan tahapan
pada metode waterfall.

Requirements
ddmition

Systemand

oftware design [f

\

Implemertation
and unit tet mg

Integrtionand
systam tedmg

Gambar 1. Metode Waterfall
Sumber : (Sagita dan Sugiarto 2016)
Wateterfall merupakan model SDLC
yang paling sederhana. Model ini hanya
cocok untuk pengembangan perangkat
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lunak dengan spesifikasi yang tidak berubah-

ubah [6]. Metode Waterfall terdiri dari lima

tahapan, yaitu

1) Analisis (Analysis) Pada tahap ini
dilakukan analisis kebutuhan pengguna
sistem. Hal ini bertujuan untuk
mengidentifikasi permasalahan yang ada
pada sistem serta batasan masalah dan
menentukan  spesifikasi  kebutuhan
sistem.

2) Perancangan (Design) Pada tahap ini
dilakukan  pembuatan modul dari
spesifikasi kebutuhan perangkat lunak
dengan menggunakan metode
terstruktur. Tahap ini akan
menerjemahkan  tentang  kebutuhan
sistem presentasi perangkat lunak
kualitasnya dapat diperkirakan sebelum
tahap pengkodean dilakukan.

3) Implementasi (Coding). Coding
merupakan aktivitas menerjemahkan
hasil perancangan kedalam suatu bentuk
yang dapat dimengerti oleh mesin
dengan menggunakan bahasa
pemrograman.

4) Pengujian (Testing). Tujuan testing
adalah untuk memperbaiki kesalahan
yang terjadi dan menjamin bahwa input
yang telah didefinisikan output sesuai
dengan hasil yang dibutuhkan. Dalam hal
ini akan dilakukan pengujian atau testing
terhadap aplikasi dengan menggunakan
testing.

5) Pemeliharaan (Maintenance). Tahap
akhir dalam model waterfall. Perangkat
lunak yang sudah jadi, dijalankan serta
dilakukan pemeliharaan. Pemeliharaan
termasuk dalam memperbaiki kesalahan
yang tidak ditemukan pada langkah
sebelumnya. Perbaikan implementasi
unit sistem dan peningkatan jasa sistem
sebagai kebutuhan baru.

2.3. UML (Unified Modeling Language)

Menurut Mulyani (2016), Unified
Modeling Language (UML) adalah sebuah
teknik  pengembangan  sistem  yang
menggunakan bahasa sebagai alat untuk
melakukan pendokumentasian dan
spesifikasi pada suatu sistem [7]. UML
memberikan standar penulisan sebuah
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sistem blueprint, yang meliputi konsep
bisnis proses, penulisan kelas-kelas dalam
bahasa program vyang spesifik, skema
database, dan komponen-komponen yang
diperlukan dalam sistem perangkat lunak.
UML adalah bahasa pemodelan untuk
sistem atau perangkat lunak yang memiliki
paradigma berorientasi objek. Pemodelan
(modeling) sesungguhnya digunakan untuk
penyederhanaan  permasalahan  yang
kompleks sedemikian rupa sehingga lebih
mudah dipelajari dan dipahami [2].
Diagram pada UML yang sering
digunakan untuk penggambaran sistem
baru , adalah
1) Use case Diagram, terdiri dari use case,
aktor dan asosiasi. Use case diagram
menggambarkan ~ hubungan  antara
fungsionalitas sistem dengan aktor
internal / eksternal dari sistem.
2) Sequence Diagram, menggambarkan
interaksi yang menjelaskan bagaimana
pesan mengalir dari suatu objek ke objek

lainnya.
3) Collaboration Diagram, merupakan
bentuk lain dari sequence diagram.

Diagram ini menggambarkan struktur
organisasi dari sistem dengan pesan
yang diterima dan dikirim.

4) Statechart Diagram, menggambarkan
bagaimana sistem dapat bereaksi
terhadap suatu kejadian dari dalam atau
luar. Kejadian (event) ini bertanggung
jawab terhadap perubahan keadaan
sistem.

5) Activity Diagram, menggambarkan
aliran kontrol sistem. Diagram ini
digunakan untuk melihat bagaimana
sistem bekerja ketika dieksekusi.

2.4. Penelitian Terdahulu
Penelitian  terdahulu  merupakan
kajian penelitian yang pernah dilakukan
oleh peneliti sebelumnya yang bersumber
dari sumber ilmiah seperti skripsi, tesis,
disertasi atau jurnal penelitian. Beberapa
penelitian terdahulu yang menjadi acuan
peneliti ini adalah
1) Santuri, Hendriani (2021) dalam
penelitian ini  membahas tentang
permasalahan pengolahan data di library

2)

3)
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SMA Negeri Carenang Serang Yyang
masih dielola secara manual. Hal ini
menyebabkan pelayanan menjadi kurang
efektif. Tujuan dari penelitian ini adalah
menerapkan sebuah sistem library
berbasis web untuk mempermudah siswa
dalam mencari informasi buku yang ingin
dipinjam, dan membantu  admin
perpustakaan pembuatan laporan data
peminjaman dan pengembalian buku.
Metode yang digunakan adalah waterfall
Hasil dari penelitian ini diharapkan
aplikasi perpustakaan dapat membantu
kebutuhan user memperoleh informasi,
memudahkan admin pengolahan data
perpustakaan, menghasilkan laporan
yang akurat, dan  meminimalisir
kesalahan yang sering dilakukan oleh
admin. [11].

Mailasari, Sikumbang (2019).
Permasalahan pada penelitian ini adalah
tentang Proses pelayanan perpustakaan
yang masih  dilaksanakan  secara
konvensional, dimana proses pencarian,
peminjaman, dan pengembalian masih
dilakukan  secara manual, seperti
pendataan proses pinjam kembali buku
masih melakukan pencatatan di buku
besar. Sering kali buku yang akan
dipinjam oleh siswa terdata ada, namun
fisiknya tidak ada (hilang), karena proses
pendataan buku pinjam kembali butuh
ketelitian dalam proses pencatatan.
Sehingga dapat disimpulkan bahwa
kualitas layanan di Perpustakaan rendah.
Hal ini dapat menurunkan minat siswa
membaca. Tujuan penelitian ini adalah
meningkatkan efektivitas dan efisiensi
terhadap layanan perpustakaan. Metode
yang digunakan adalah metode waterfall.
Hasil dari penelitian ini diharapkan dapat
membantu admin perpustakaan pada tata
kelola perpustakaan menjadi lebih baik
dan meningkatkan layanan perpustakaan
pada SMP Negeri 3 Kota Bekasi [12].
Pradianto, Hidayanti (2018). Permasalah
yang dihadapi adalah tentang
pengelolaan  informasi  perpustakaan
khususnya pada proses peminjaman dan
pengembalian buku diperlukan suatu
prosedur agar terhindar dari kesalahan
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penginputan data dan efisiensi waktu di
dalam seluruh proses kegiatan di dalam
sebuah perpustakaan. Tujuan dari
penelitian ini adalah membangun sistem

informasi perpustakaan digital
(DIGILIB) serta menerapkan
perancangan konseptual dalam

menganalisis dan mendesain rancang
bangun sistem informasi. Metode yang
digunakan adalah metode pengumpulan
data dan metode waterfall. Hasil
penelitian ini adalah peningkatan pada
proses transaksi peminjaman dan
pengembalian buku yang menjadi lebih
mudah dan cepat sehingga menghasilkan
informasi yang akurat, relevan dan tepat
waktu guna pengambilan keputusan
[13].

3. Metodologi Penelitian

Metodologi penelitian pada
penelitian ini dijelaskan pada gambar 2
berikut ini :

Identifikasi Pengumpulan Analisa
Masalah > data > Kebutuhan

@ @) (©))
Vl I

Perancangan Pengkodean

Sistem —> (coding) >
@ ®) ©)

Pengujian sistem

Gambar 2. Metodologi Penelitian

4. Hasil dan pembahasan
4.1. Pengumpulan data
Adapun teknik pengumpulan data

yang dilakukan di penelitian ini yaitu:

1. Data Primer
a. Metode Pengamatan  (Observasi)
kegiatan pengumpulan data yang
dilakukan dengan pengamatan langsung
ke SD Negeri 8 Rantau Bayur dengan
alamat Jl. Jalan Lubuk Saung, Lubuk
Rengas, Kec. Rantau Bayur, Kab.
Banyuasin Prov. Sumatera Selatan
Berdasarkan pengamatan yang peneliti
lakukan, bahwa peneliti menemukan
adanya kendala pada sistem perpustakan
saat ini, yaitu adalah belum tersedianya
aplikasi perpustakaan digital yang dapat
membantu admin perpustakaan untuk
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mengelola data perpustakaan menjadi
lebih efektif.
b. Metode Wawancara (interview)

Teknik pengumpulan data ini dilakukan
dengan cara bertanya langsung pada
narasumber.  Wawancara  dilakukan
kepada ibu Stefany Novavianita, S.Pd
selaku kepala perpustakaan. Data yang
diperoleh hasil dari wawancara ini
mencakup data pendukung penelitian
seperti profil sekolah, visi misi, struktur
organisasi dan tugas wewenang sekolah
pada SDN 8 Rantau Bayur, prosedur, tata
cara peminjaman, pengembalian,
perhituang denda dan Laporan dll

2. Data Sekunder

Dalam penelitian ini data sekunder
bisa didapatkan dari internal maupun dari
eksternal. Data internal yang dibutuhkan
adalah data tentang gambaran organisasi dan
kebijakan sekolah. Data eksternal berupa
literatur yang diperoleh dari buku, jurnal
ilmiah, laporan penelitian dll.

4.2. Analisa Sistem Yang Berjalan

Diagram use case dibawah ini adalah
menggmbarkan kegiatan / proses yang terjadi
di perpustakaan SDN 8 Rantau bayur saat ini.
semua kegiatan dilakukan secara manual.
Melibatkan tiga aktor, yaitu siswa, admin dan
kepala sekolah. Adapun kegiatan yang
dilakukan aktor dalam sistem perpustakan
saat ini dijelaskan pada gambar 3.

Mengisi Formulir

Kepala Sekolah

Gambar 3. Analisa sistem yang berjalan
4.3. Perancangan sistem
a. Use Case Diagram Sistem usulan
Diagram uses case dibawah ini
adalah sistem perpustakaan digital yang
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dirancang oleh peneliti.

>

Anggota

Admin

Kepala Sekolah

Gambar 4. Use case diagram sistem usulan

Use case diagram terdiri dari tiga
aktor, yaitu admin, anggota dan kepala
sekolah. Masing-masing aktor memiliki
aktivitas sesuai penggambaran usecase
diagram.

b. Class diagram

Berikut adalah gambar class diagram
untuk pengembangan sistem perpustakan
digital .

editl)

bagus()

Gambar 5. Class Diagram

4.4. Tampilan tatap muka
a. Halaman Login

Halaman login merupakan akses
masuk kedalam aplikasi perpustakaan
digital. Halaman login digunakan untuk
membatasi hak akses user. Gambar 6
merupakan tampilan login aplikasi digital
perpustakaan.
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BANYUASIN

Gambar 6. Halaman Login

b. Halaman Dashboard

Halaman Dashboard merupakan

halaman utama admin. Pada halaman
Dashboard terdapat beberapa pilihan menu,
yaitu input data ebook, input data anggota,
dan cetak laporan.

Apiiksi Perpustakaan Dighal - S0 Negeri 8 Rantau Bayur

{

Kalender Perpustakaan

Gambar 7. Halaman Dashboard |

c. Halaman eBook

Halaman data eBook merupakan
halaman yang digunakan untuk mengelola
data eBook, yang terdiri dari entry, edit,
hapus, cari data eBook. Tampilan halaman
data eBook disajikan pada Gambar 8.

Apiica Perpustakaan Dighai - SO Negeri 8 Rantau Bayur
a1
1a

w

EE
o}
2|

Gambar 8. Haiamé'n eBook

d. Halaman History

Halaman histrory merupakan
halaman yang digunakan untuk melihat
riwayat eBook yang diunduh oleh anggota.
Gambar 9 merupakan tampilan halaman
history .
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Gambar 9. Halaman History

e. Halaman Laporan Buku

Halaman laporan eBook digunakan
untuk mencetak laporan inventaris eBook.
Laporan dapat dicetak berdasarkan tanggal,
bulan atau tahun tergantung kebutuhan.
Namun pada kegiatan ini laporan dibuat per
bulan. Berikut tampilan halaman laporan
eBook disajikan pada Gambar 10.

Gambar 10. Halaman Laporan eBook

f. Halaman User

Halaman laporan user merupakan
halaman yang digunakan untuk melihat
rekap data user. User terdiri dari anggota,
admin dan kepala sekolah. Jika ada
kebutuhan user lainnya seperti guru dan
pegawai, maka wajib melapor ke admin
untuk dibuat akun user. Gambar 11
merupakan tampilan halaman data user .

] o
Apikasi Perpustakaan Digita - SO Negeri B Rantau Bayur
Py

Gambar 11. Halaman User
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4.7. Pengujian Black box
Pengujian Black box berfokus pada

persyaratan fungsional perangkat lunak yang
digunakan. Rekayasa perangkat lunak
mendapatkan serangkaian kondisi input yang
menguji fungsi pada aplikasi. Pengujian
black-box bertujuan menemukan kesalahan
dalam kriteria sebagai berikut:
1. Fungsi-fungsi tidak benar atau hilang
2. Kesalahan interface
3. Kesalahan dalam struktur data atau akses

database eksternal
4. Kesalahan kinerja
5. Inisialisasi dan
6. Kesalahan terminasi

Jumlah responden adalah 20 anggota,
Hasil dari pengujian black-box adalah
sebagai berikut

Tabel 1. Hasil pengujian Black Box

N | Pengujian Test Case Hasil Yang Diharapkan Hasil Simpulan

1 login Klik Login | Tampil Halaman Awal Sesuai valid
Berupa Dashboard Harapan

2 Menu Klik Menu | Tampil Halaman Data Sesuai valid
Data Data Anggota Harapan
Anggota Anggota

3 Menu Klik Menu | Tampil Halaman Sesuai valid
Data Buku Kategori Buku Harapan
Buku

4 Laporan Klik Menu | Tampil Halaman Sesuai valid
Laporan Laporan Harapan

5 | Menu Klik Menu | Tampil User Sesuai valid
User user Harapan

Berdasarkan hasil pengujian black box,
maka dapat disimpulkan bahwa aplikasi
perpustakaan digital yang dibangun dapat
dijalankan dengan baik sesuai dengan fungsi
dan tujuannya.

5. Kesimpulan
Berdasarkan penelitian yang telah
dilakukan, maka dapat disimpulkan bahwa :

1. Perpustakaan digital menjadi sebuah
inovasi baru yang diterapkan di SDN 08
Rantau bayur. Hal ini meningkat image
sekolah menjadi lebih baik.

2. Perpustakaan digital menyediakan akses
peminjaman ebook online, sehingga
dapat diakses kapan saja dan dimana saja,
sehingga mendukung kebutuhan generasi
Z.

3. Perpustakaan digital membantu siswa
mendapatkan ebook secara mudah,
sehingga diharapkan dapat mendukung
proses belajar siswa mandiri .
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Abstrak

Network forensics adalah salah satu cara dalam menganalisi jenis trafik dalam sebuah
jaringan adalah dengan menggunakan file log dengan merecord aktifitas pada jaringan. File
log disetiap sistem sering dipakai untuk media melihat aktifitas pada sebuah sistem, terkhusus
pada sebuah router dan server file ini sangat diperlukan proses investigasi analisis forensik
jaringan dengan menggunakan metode Generic Network Forensics Process Model yang
merupakan ilmu digital forensik yang berkaitan dengan tahap-tahap untuk menemukan sumber
serangan dan mendapatkan bukti-bukti serangan yang bersumber dari file log. Tujuan dari
penelitian ini dapat menerapkan model network forensic dalam memonitoring trafik games-online dan
dapat menghasil satu sistem yang dapat menentukan prioritas memberian bandwidth, dan juga dapat
dijadikan sebagai salah satu dasar pengambilan keputusan dalam membagian bandwidth. Hasil penelitian
yang telah dilakukan telah mampu menganalisi jenis trafik game online dengan menggunakn tool
wireshark untuk sniffing packet data serta membaguan sebuah sistem autentikasi untuk
memvalidasin user pengguna jaringan. Pada tahap awal penelitian ini hasil investigasi forensik
jaringan. Berdasarkan hasil pengujian tersebut dapat dinyatakan hasil sudah sesuai dengan tujuan
yang diharapkan, sehingga dapat disimpulkan penelitian ini berhasil berjalan dengan baik

Kata kunci: Network Forensics, Digital Investigations, Game Online

Game-online karena aplikasi ini bisa
dimainkan secara bersama sehingga
membutuhkan bandwidth yang besar.
Selain itu  setiap  Game-online

1. Pendahuluan
Game online berkembang yang cukup
pesat, ini nampak dari banyak muncul
game online seperti Counter Strike,

mobile legends, pubg mobile dan lain-
lain. Telah banyak penelitian yang
membahas tentang game online, seperti
penelitian ~ yang  dilakukan [1]
memahami perilaku server
CounterStrike  dan  penelitian  dan
penelitian [2] pengukuran menunjukkan
bahwa aplikasi menghasilkan persentase
besar dari semua UDP yang diamati

Trafik adalah kemampuan dalam
melakukan  pengiriman data atau
transmisi data yang bermacam-macam,
akibatnya administrator harus mampu
menjamin kualitas layanan berjalan
dengan baik. Salah satu aplikasi yang
banyak menggunakan bandwith adalah

menggunakan protocol komunikasi yang
berbeda, ada yang menggunakan UDP
dan adapula yang menggunakan TCP.
Dengan kasus diatas dapat
mengakibatkan terjadi hange dan
jaringan terasa lambat.

Seorang administrator harus mampu
membuat sebuah sistem yang mengawasi
menggunaan bandwidth agar
memonitoring penggunaannya. Salah
satu cara yang lagi trend adalah forensik
yang dapat digunakan sabagai dasar awal
dalam menentukan kebijakan
penggunaan bandwidth. Network
Forensics merupakan bagian dari sekian
banyak model forensik yang digunakan
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dalam menganalisis data. Mekanisme ini
digunakan untuk menyimpan dan
menampilkan kembali aktivitas yang
terjadi dalam sebuah network sehingga
seorang administrator dapat melakukan
analisis kejadian yang tersimpan pada
sebuah file log system.

Salah satu forensic digital adalah
forensic jaringan yang menggunakan
Framework Generic Network Forensics
yang digunakan unutk menggabungkan
keamanan dengan fungsi forensic digital
dalam setiap bagiannya. Mengumpulkan
banyak fase yang tersedia dalam model
forensik digital tetapi dibangun pada
fase-fase yang khusus untuk forensik
jaringan

Pada penelitian yang dilakukan oleh

[3] dan [4] menyatakan network

forensic adalah bagian dari Digital

forensics yang dipakai unutk

melakukan monitoring trafik pada

sebuah jaringan dengan tujuan untuk

mendapatkan informasi dan deteksi

jaringan. Network forensic digunakan

unutk melakukan pencarian data

kejahatan yang berhubungan dengan

jaringan komputer.

Berdasarkan uraian di atas, untuk
mengetahui apakah jensi protocol yang
digunakan dan besaranya traffic yang
digunakan pada saat nermain game-
online, maka penelitian membahas topik
(i) Bagaimana menguji model network
forensic dalam menganalisa traffic, (ii)
Bagaimana mmbuat Segementasi traffic
untuk menghasilkan layanan yang baik

Kajian Pustaka

Sekarang ini internet sudah menjadi
trend kehidupan manusia dan sudah
mencakup semua sendi-sendi kehidupan.
Berbagai macam pekerjaan seperti
pendidikan, bisnis dan pemerintahan
sudah memanfaat layanan ini dalam
melakukan proses bisnisnya. Semua
kebutuhan dapat didapat melalui internet,
dari mencari informasi (browsing),
chatting, proses belajar mengajar (e-
learning) dan juga sampai dengan proses
bisnis (commerce). Kebutuhan dalam

mencari informasi yang cepat dan update
merupakan salah satu tantangan dari suatu
institusi khususnya di perguruan tinggi,
oleh karena itu layanan internet menjadi
bagian penting bagi proses belajar
mengajar baik dalam bidang penelitian
maupun dalam mencari informasi tentang
satu materi. Kebutuhan layanan internet
menjadi semakin meningkat dan semakin
kompleks, oleh sebab diperlukan satu
sistem handal yang bisa mengatur lalu
lintas trafik agar semua civitas
mendapatkan layanan yang baik.

[5] pada surveynya menyebutkan pada
tahun 2018 pengguna internet di
Indonesia pada tahun 2018 sebanyak
171,17 (64,8%) juta jiwa dari total
populasi jumlah penduduk Indonesia
sebesar 264,26 juta jiwa, sedangkan
pada tahun 2017 pengguna internet
sebanyak 143,26 (54,68%) juta jiwa
seperti yang disajikan pada gambar 3.1

min

Survei APJII 2017

5 JUTA JIWA

DARI TOTAL POPULASI

PENDUDUK INDONESIA
64’80/0 264,16 morare T

Gambar 3.1 Data Pengguna Internet di
Indonesia [5]

Pada gambar 3.2 menampilkan data
pengguna internet berdasarkan usia,
dimana umur 15 — 19 tahun merupakan
pengguna layanan internet paling
banyak sebesar 91 persen disusul usia
antara 20 — 24 tahun sebanyak 88,5
persen, artinya bisa disimpulkan
pengguna internet di Indonesia adalah

golongan pelajar dan mahasiswa

5-0 I R
10-14 m
R —
20-24 I
25-29 | R W
30-34 R
35-30 I
20- 24 I T S
e —
50- 54 T N
55- 59 |
60- 64 N R
65- ke IEET

Gambar 3.2 Data Pengguna Internet di
Indonesia berdasarkan usia [5]
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Jenis peralatan elektronik yang paling
sering digunakan pada tiap hari adalah
smartphone sebesar 93.9 persen disusul
oleh tablet sebesar 85,2 persen, desktop
sebesar 68,9 persen dan laptop 56,5
persen. Ada beberapa alasan orang
menggunakan layanan internet seperti
social media, nonton , main game dan
lain-lain

19,1%
16,4%

KOMUNIKAS!
LEWAT PESAN

15,2
LUANG

Gambar 3.3 Alasan pengguna Internet
di Indonesia [5]

2.1. Trafik Internet

Internet sudah menjadikan kebutuhan
dan juga gaya hidup manusia termasuk
juga didalam lingkungan kampus
internet sduah menjadi kebutuhan
dalam proses belajar mengajar. Tetapi
tidak semua orang khususnya civitas
dalam kampus menggunakan internet
sebagai alat bantu dalam proses belajar
mengajar tetapi juga digunakan untuk
kesenangan pribadi seperti main Game-
Online.

Telah banyak solusi yang sudah
ditawarkan dalam menganalisi
penggunaan internet baik yang offline
maupun online. [6] berhasil mengenali
pola-pola paket dengan baik, namun
sistem masih bersifat pasif sehingga
sulit untuk membedakan traffic masuk
dan keluar. Penelitian yang dilakukan
oleh [7] mengatur dan optimilisasi
bandwith dalam melihat jenis traffic.
Peneltian yang dilakukan oleh [8]
medeteksi  jenis  traffic  dengan
menggunakan DPI pada jaringan
nirkabel. Selain itu DPI juga dapat
digunakan mendeteksi paket jenis data
yang masuk dan keluar[9]

2.2 Network Forensic

Menurut [10] Network Forensis adalah
mekanisme  ini  digunakan  untuk
menyimpan dan menampilkan kembali
aktivitas yang terjadi dalam sebuah
network yang digunakan sebagai bukti
digital baik dari serangan maupun
aktifitas dari sebuah network.

Sudah banyak penelitian menggunakan
metode ini dalam menganalisi serangan
di jaringan seperti peneltian yang
dilakukan oleh [11] dan [12] menganalisi
serang DDOS dan flooding dijaringan
Komputer. Dibidang Internet sudah
banyak penelitian dilakukan
menggunakan network forensic yang
digunakan sebagai alat bukti digital
dalam mengunggap kejahatan dimedia
social. seperti penelitian yang dilakukan
oleh [13] melakukan forensic di
whatsapp di smartphone (android) yang
telah dilakuakn proses root ulang [14]
menyatakan sangat pentingnya bukti log
percakapan sebagai bukti kejahatan di
media social, dalam penelitian ini media
yang digunakan adalah Telegram, Line,
dan KakaoTalk. sedangkan penelitian
yang dilakukan oleh [15] berhasil
mengextrak file enskripsi database
whatsapp

2.3. Game Online

Salah cara orang untuk mengisi waktu
luang adalah dengan bermain game, pada
awalnya orang khususnya anak-anak
masih menggunakan permainan secara
tradisional. Perkembangan media yang
cukup cepat dan jaringan global (internet)
merupaka faktor muculnya permainan
modern yang menggubah pola permainan
dengan  alat sederhana  menjadi
menggunakan computer atau handpone,
yang berakibatnya permainan tradisional
hilang dikarena kurang menarik dan
modern khusunya dalam sisi tampilan.
Game online adalah sebuah pemainan
dalam sebuah jaringan computer, pada
permainan ini memanfaat jaringan global
(internet) sehingga seseorang dapat
bermain secara bersama-sama, atau
melawan satu sama yang lain nya. Bentuk
game yang banyak digemari oleh anak-
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anak dan remaja adalah Player
Unknown"s Battle Ground (PUBG),
game ini menjadi menarik diteliti karena
mengadung pro dan kontrak dalam
masyarakat. Pada penelitian yang
dilakuakn oleh [16] menyatakan bahwa
prilaku jahat (teroris) tidak bisa
dikaitkan dengan seseorang Yyang
kencanduan game PUBG. Game ini
merupakan game Yyang mengandung
banyak kekerasn, maka pada penelitian
oleh [17] semakin sering orang bermain
gamun PUBG maka semakin tinggi pula
sikap kasar yang sering timbul pada
pemainnya.

Pada survey yag dilakukan oleh APJJI
pada tahun 2018 menyatakan bahwa
game online mendapati urutan ke-6
orang menggunakan internet sebanyak
5,7 %, uratan pertama pengguna internet
digunakan orang berkomunikasi sebesar
24,7 %.

3. Metode Penelitian

Bab ini akan menjelaskan Metode yang
digunakan  dalam  penelitian  untuk
menghasilkan data yang lengkap dan akurat
untuk menyelesaikan permsalahan, adapun
tahapan dalam penelitian ini ditampilkan
pada gambar 3.1

Perancangan dan
Konfigurasi  —{Penguijian Sistem —
sistem

Pengumpulan
Data

Implementasi
Analisis Log

Kesimpulan  [«— Analisis forensic

Gambar 3.1 Metodelogi Penelitian

3.1 Perancangan Sistem

Penelitian dilakukan di Universitas Indo
Global  Mandiri.  Topologi  yang
diterapkan dalam penelitian ini adalah
menggunakan topologi jenis star, yang
mana sebagai pusat dari topologi tersebut
adalah Router, switch dan 2 buah
komputer PC serta 2 Smartphone, dan
Sebuah pc untuk  mengumpulkan
data/logging. Gambar 3.2 adalah topoli

yang akan digunakan dalam penelitian ini
yang berfungsi untuk men-capture traffic
user.

- - (e
SNIFFER 2 .- ‘g
User Wifi

(60

Gambar 3.2 Topologi Penelitian
3.2 DataSet
Untuk mendapatkan raw data pada
penelitian ini menggunakan aplikasi
sniffing yang akan dipasang pada sebuah
router seperti pada gambar 3.2. Raw data
yang diambil secara real-time dibagian
router. Data yang akan difilter atau yang
akan di sniffing adalah jenis paket data
game online (IP, Port dan Protokol yang
digunakan)
3.3 Implementasi Analisis Log
Tahap implementasi adalah bagian
untuk mengimplementasikan hasil
racangan topologi, aplikasi dan sistem
perangkat lunak. Pada proses
implementasi ini dibuat dalam sebuah
source code program. Proses pemograman
menggunakan  Bahasa  pemograman

tingkat tinggi untuk menarik file log di

router ke (Database Management

System/DBMS) dengan menggunakan

aplikasi APl (Application Programming

Interface).

3.4 Analisis Forensik

Digital forensik merupakan aplikasi
bidang ilmu pengetahuan dan teknologi
komputer untuk kepentingan pembuktian
hukum, yang dalam hal ini adalah untuk
membuktikan kejahatan dalam dunia cyber,
sehingga bisa mendapatkan bukti-bukti
digital yang dapat digunakan untuk menjerat
pelaku kejahatan tersebut.

Ada Sembilan tahapan dalam metode
Generic Framework for Network Forensics
yaitu : Preparation, Detection, Incident
Respone, Collection, Preservation,
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Examination,
Presentation.

Pada penelitin ini bertujuan untuk
menyakinkan bahwa sistem yang dibangun
telah sesuai dengan kebutuhan, maka dalam
awal penelitian forensic network ini penulis
focus pada tahap 1 sampai dengan 4 yaitu
tahap 1) Preparation adalah persiapan dalam
melakukan investigasi. Persiapan ini
meliputi alat yang berupa hardware dan
software, serta sumber daya manusia yang
akan melakukan kegiatan investigasi, 2)
Detection merupakan tahap memastikan
adanya trafik game online, 3) Incident
melakukan tindakan awal dalam proses
investigasi setelah terkonfirmasi adanya
pengguna Game Online, dan 4) Collection
pengumpulan data hasil penelusuran jejak
pada jaringan.

Model foreksi yang digunakan
untuk meng-klasifikasi jenis game yang
dimain oleh user berupa IP Sumber, IP
Tujuan, Port dan Protokol yang
digunakan, berikut ini adalah tabel analisi
forensic yang akan digunakan untuk
proses Klasifikasi

Tabel 3.1. Klasifikasi Forensik
Game-Online
IP Lokasi | TX RX
Sumber

Investigation, dan

4. Hasil dan Pembahasan

Pada bagian ini berisi pembahasan
tentang tahapan pengujian dan analisa hasil
pengujian yang dilakukan. Terdapat beberapa
tahapan pengujian yang dilakukan, yaitu
Preparation, Detection, Incident Respone,
Collection
4.1. Peracangan Sistem

Tahap ini adalah persiapan sistem baik
dari sisi hardware dan software dalam
forensic trafik game online pada jaringan di
kampus UIGM

1. Kebutuhan Perangkat Keras
Kebutuhan perangkat keras dalam

penelitian ini menggunakan
beberapa  komponen  jaringan
berupa :

o Router Mikrotik yang
digunakan sebagai forwader
packet data

o Wifi sebagai AP untuk
memperkuat sinyal

o Handpone vyang digunakan
untuk user permain game
online

2. Kebutuhan Perangkat Lunak
Kebutuhan perangkat lunak yang
digunakan untuk kebutuhan
forensic jaringan dalam penelitian
ini adalah :

e Android

Linux (mikrotik)

e PHP

e API

Mysql Server
Penelitian ~ forensic  jaringan ini

menggunakan perangkat router yang bertindak
sebagai monitoring dan php pada saat
implementasi. Handpone (PC) menggunakan
IP yang diakses melalui jaringan lokal dengan
koneksi jaringan WIFI Melakukan pairing
user dan password serta SSID supaya antar
perangkat terhubung sebelum dilakukan
simulasi.

4.2 Pengujian Sistem
Tahap ini dibagi dalam dua bagian yaitu

mendesain topologi, installasi dan konfigurasi
seperti ditunjukan pada gambar 4.2 Hasil dari
tahap ini adalah untuk menghasilkan trafik
jaringan baik dari sisi Inbound ataupun

Outbund. Letak dari implementassi forensik

jaringan pada penelitian ini dapat dilihat di

gambar 4.1 yaitu artsitektur dari forensik
jaringan serangan pada perangkat router
sebagai media forwading Internet of Thigs

(loT).

Gambar 4.1 Arsitetur network forensic
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Setelah dilakukan konfigurasi
dilakukan tes koneksi dari sisi user ke router
dengan menggunakan PING yang ditunjukan
gambar 4.2 dibawah ini

T min-x

S1ZE TTL
11

B ‘C;é_mbar 4.2 Tes kon_ékéimke router

5.3 Pengumpulan Data

Packet capture (Pcap) adalah program
yang digunakan untuk meng-capture trafik
di network. Pada OS windows dikenal
dengan nama wincap dan di OS linux dikenal
dengan lipcap. Pada penelitian ini
menggunakan  tool  wireshask  untuk
mendapatkan data (raw data), dimana proses
ini akan menghasilakn proses transaksi
komunikasi antara router dan user, hasil
capture data akan menjadi validasi data yang
lewat pada jaringan yang sepeti ditampilkan
pada gambar dibawah ini

Gambar 4.3 Capture Packet

5.4.Analisi Forensik
Forensik  jaringan dipakai untuk
mendapatkan hasil Analisa trafik dalam
sebuah jaringan. Pada perangkat yang
digunakan akan menghasilkan data yang
banyak, mulai dari wakru akses, ip yang
digunakan client serta posisi client tekoneksi
dan yang paling terpenting adalah alamat ip
dari game dan port yang digunakan dalm
proses transksi game online.
Dalam setiap menit nya akan
menghasilkan data yang besar dan sangat
sulit untuk dianalisa menjadi barang bukti

ada user yang menggunakan jaringan sebagai
media bermain game online. Penelitian ini
adalah tahap awal dalam proses forensik
jaringan yang baru dilakukan empat tahapan
dari sembilan tahap pada porses forensic
dalam  mencari  barang  bukti  user
menggunakan jaringan sebagai alat untuk
bermain game online.

1. Tahap Preparation
Tahap ini adalah bagaian dalam menggunak
tool dalam menganalisai paket data,
perangkat lunak untuk digunakan untuk
memonitoring trafik sebagai media yang
akan menggunakan memantau penggunaan
game online dalam jaringan. Pada bagian ini
harus dapat memastikan bahwa bukti
maksimal dan kualitas dapat dikumpulkan
untuk membuktikan penggunaan jaringan
sebgai alata bukti kejahatan. Otorisasi yang
diperlukan untuk memantau lalu lintas
jaringan diperoleh dan kebijakan keamanan
yang ditetapkan dengan baik di tempat
sehingga privasi individu dan organisasi
tidak dilanggar
2. Tahap Detection

Pada bagian ini bagian yang penting
kerena pembuatan rule sebagai deteksi
trafik game online. Tahap ini diawali oleh
capture paket yang digunakan sebagai
media untuk mendapatkan informasi dari
game online khususnya PUBG. Dari hasil
capture awal maka dijadikan modal awal
dalam membuat rule untuk mendeteksi
adanya trafik game online. Adapun rule
yang digunakan dalam penelitian ini

adalah :

$re. Address

Det. Addruss

Po4or 4 4=

Gambar 4.4 .Rule deteksi game online
(PUBG)
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Keterangan

e Chain = Forward digunakan sebagai
rule yang dipakai untuk memantau
trafik yang lewat router, dari public ke
local

e Protokol = 6 (TCP) adalah
membuktikan bahwa game online
PUBG mengunakan komunikasi TCP

e DST-Port digunakan untuk jalur keluar
masuk traffic game online

e In-Intreface = media (interface) yang
mengarah ke user

e Out-Interface = media (interface)
router yang terhubung ke public

e Action = add dst address list ini

dipakai untuk merecord jenis traffic

game online yang di akses oleh user

Address List =ML nama db untuk

menampung list pengguna game

online

Setelah  tahap  pembuatan  rule
dimasukan dalam mesin (router) selanjutnya
menampilkan hasil rule yang
dikembangkan. Hasil pada tahap ini
menunjukkan rule yang dibagun dapat

menghasilkan deteksi traffic game online
secara real time. Gambar 5.5 dibawah ini

menampilkan hasil deteksi paket game
online

Name Address Tinead f

| B

‘ Address List

IP address
(5B)

| [T
Gambar 4.5. Hasil deteksi trafik
game online

3. Tahap Incident Response
Tahap ini adalah tahap untuk menentukan
keputusan atau kebijakan yang akan
dilakukan berdasarkan hasil deteksi yang
dimulai dari informaso tentang jenis
trafik yang nanti akan digunakan untuk
memvalidasi jenis data yang sudah di
amati. Fase ini hanya berlaku untuk kasus
di mana penyelidikan dimulai ketika
trafik sudah aktif sedang berlangsung-

terakhir pada penelitian ini  yaitu
menentukan kebijakan yang akan dibuat
dalam menanggulangi game online
4. Tahap Collection

Bagian ini akan menghasilkan validasi
data dari rule dan log serta proses
autentikasi (login) user pada sistem.
Pengumpulan barang bukti dalam
penelitian ini menggunakan log trafik
pada router. Kegiatan ini  akan
memvalidasi user dan ip game online
yang diakses oleh user. Untuk menguiji
kebenaran data, maka dalam penelitian ini
dilakukan validasi data dari hasil data
pengujian Log User Login pada sistem,
address yang dihasilkan pada tahap 2
serta file log dalam router sebagai
kunci pembuktian ada user yang
menggunakan jaringan untuk bermain
game online seperti yang ditampilkan

pada gambar 5.6.

=

A
I
® 1) Address List Game online

D oML 119.81.200.5 23:59:46

Gambar 4.6 . Validasi Data

Hasil validasi antara Log User, Address
list dan Log file sebagai berikut:

1. Point 1 adalah menampilkan logi
user login menggunakan SSID wifi

2. Point 2 menunjukkan MacAddress
device yang digunakan user

3. Point 3 adalah IP yang digunakan
user untuk mengakses game online

4. Point 4 adalah IP address dari
game online PUBG

Pada bagian akhir dalam penelitian
ini adalah melakukan pengelompaan data
berdasarakan ip, port dan lain-lain sebagali
bahan untuk analisis untuk barang bukti
terhadap user yang menggunakan jaringan
sebagai media untuk bermain game online
(PUBG). Table 5.1 menyajikan beberap user
yang terdeksi koneksi menggunakan router

Table 4.1 List user pengguna
jaringan

Tahap ini kan menjadi input pada tahap Sumber

IP

‘ MAC Address Lokasi X ‘ RX |
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hs-vlan230-

2.3.0.53 94:39:E5:4F:C9:75 UIGM-L3-B 3756527 | 99012384
hs-vlan210-

2.1.0.107 CC:B0:DA:8D:51:47 UIGM-L1-B 2872970 82014652
hs-vlan210-

2.1.0.75 70:5E:55:ED:21:8B UIGM-L1-B 586152 5761318
hs-vlan250-

2.5.0.82 74:51:BA:33:FC:F4 UIGM-L5-B 594847 7254661
hs-vlan230-

2.3.0.23 00:56:CD:D8:1C:61 UIGM-L3-B 592828 5042071
hs-vlan230-

2.3.0.24 00:56:CD:D8:1C:61 UIGM-L3-B 421313 5036971
hs-vlan250-

2.5.0.85 74:51:BA:33:FC:F4 UIGM-L5-B 5330220 54125536
hs-vlan240-

2.4.0.82 78:02:F8:33:96:77 UIGM-L4-B 1029352 15879742
hs-vlan240-

2.4.0.81 70:5E:55:6C:1C:93 UIGM-L4-B 341985 6498605
hs-vlan240-

2.4.0.79 88:D5:0C:0E:86:B0 UIGM-L4-B 323409 1352161
hs-vlan240-

2.4.0.80 D4:1A:3F:47:FB:F1 UIGM-L4-B 738545 14617319
hs-vlan240- 1088288

2.4.0.84 AC:37:43:DD:01:C8 UIGM-L4-B 7 17527183
hs-vlan240-

2.4.0.85 70:78:8B:C9:76:FF UIGM-L4-B 78909 219632
hs-vlan240-

2.4.0.86 08:7F:98:C7:CD:ED UIGM-L4-B 75818 212280
hs-vlan220-

2.2.0.197 AC:37:43:DD:01:C8 UIGM-L2-B1 589980 9940013
hs-vlan220-

2.2.0.198 70:78:8B:C9:76:FF UIGM-L2-B1 398776 169147
hs-vlan220-

2.2.0.199 64:DB:43:BE:01:E2 UIGM-L2-B1 545502 10156772
hs-vlan220-

2.2.0.200 08:7F:98:C7:CD:ED UIGM-L2-B1 672151 12347661
hs-vlan220-

2.2.0.201 D4:1A:3F:47:FB:F1 UIGM-L2-B1 214779 905947

5. Kesimpulan dan Keterbatasan

Dari proses penelitian yang dilakukan
dan berdasarkan hasil yang diperoleh, maka
dapat disimpulkan bahwa Pengujian Generic
Network Forensics Process Model uk dapat
digunakan  untuk  membantu  proses
investigasi forensik digital. Dan menyajikan
bukti digital untuk membuat kebijakan. dan
Kinerja trafik game online cukup besar di
sekitaran 6498605 byte ini  akan
mengakibatkan user lain akan terganggu akses
nya. Selanjutnya penelitian ini  akan
dilanjutkan dan memfokuskan pada proses
forensic untuk kasus di keamanan jaringan
computer
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Abstrak

PT ABC merupakan perusahaan yang bergerak di bidang teknologi informasi, menyediakan
berbagai produk untuk mendukung infrastruktur di bidang teknologi, security system, Private Automatic
Branch eXchange (PABX), telekomunikasi dan jaringan. Perusahaan memiliki permasalahan yaitu tidak
adanya dukungan review dan komentar, kurangnya informasi mengenai produk dan layanan, serta
penyimpanan data pelanggan yang tidak maksimal. Dalam upaya meningkatkan pelayanan dan kepuasan
pelanggan memerlukan strategi bisnis yaitu dengan menerapkan konsep Manajemen Hubungan Pelanggan.
Untuk mengatasi permasalahan tersebut maka dikembangkan sistem informasi manajemen pelanggan
berbasis website. Metodologi yang digunakan untuk membangun sistem informasi manajemen pelanggan
adalah metode RUP (Rational Unified Process). Implementasi sistem akan menggunakan bahasa
pemrograman PHP (codeigniter), javascript dan MySQL sebagai databasenya. Pembuatan sistem yaitu
memberikan informasi yang up to date kepada pelanggan, selain itu memudahkan pelanggan untuk
memberikan masukan dan saran sehingga PT ABC dapat memberikan pelayanan prima dan dapat
meningkatkan loyalitas pelanggan.

Kata kunci: Manajemen Hubungan Pelanggan, Metode RUP, PHP, Javascript, MySQL

1. PENDAHULUAN

Era globalisasi yang semakin progresif
membuat orang bahkan perusahaan berpikir untuk
menciptakan segala sesuatunya agar praktis,
menghemat waktu dan biaya sehingga orang dan
perusahaan memanfaatkan teknologi untuk
menunjang aktivitas mereka. Internet dan
komputer telah menjadi kebutuhan esensial atau
telah menjadi aktivitas manusia dan menyebabkan
terbentuknya dunia baru dimana setiap individu
memiliki hak dan kemampuan untuk berinteraksi
dengan individu lain tanpa dibatasi. Peran
teknologi informasi sangat penting dalam
menunjang perkembangan bisnis perusahaan,
aplikasi bisnis Customer Relationship
Management (CRM) vyang dikenal dengan
Manajemen Hubungan Pelanggan merupakan
strategi perusahaan yang dapat membantu bisnis
perusahaan dalam upaya untuk meningkatkan
kepuasan pelanggannya.

Beberapa masalah yang dihadapi perusahaan
sebelum menerapkan CRM adalah konsumen

melakukan pemesanan melalui tefepon dan pergi
ke toko secara langsung [1] [2]. Laporan
penjualan tidak terkomputerisasi, sehingga
kesalahan mungkin diperbolehkan[1].
Menyampaikan informasi kepada pelanggan
dalam proses pemasaran dan promosi selalu sulit
karena belum adanya website yang memberikan
informasi terkait produk pelanggan [2], selain itu
perusahaan selalu menggunakan flyer, brosur
dan poster [3]. Pelayanan yang diberikan kepada
pelanggan perusahaan tidak memungkinkan
adanya kritik dan saran [2].

Proses bisnis yang dijalani oleh PT ABC
adalah menyediakan banyak produk dan layanan
untuk mendukung infrastruktur di berbagai
bidang teknologi informasi seperti pemasangan
PC, server, radio, koneksi internet, sistem
keamanan, switchboard, telekomunikasi dan
jaringan. Kegiatan komersial atau pemasaran dan
promosi yang dilakukan oleh perusahaan masih
dibatasi oleh penggunaan materi promosi yang
didistribusikan kepada pelanggan/perusahaan
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mitra. Memesan produk selalu menggunakan
telepon dan harus pergi ke toko / bisnis.

Globalisasi komersial dewasa ini menuntut
para pelaku bisnis untuk memiliki strategi
pemasaran agar mampu bersaing dalam
memasarkan dan menjual suatu produk [4]
sedangkan [5] menerapkan CRM untuk
memenangkan persaingan persaingan bisnis.
Penelitian selanjutnya dilakukan [6] mplementasi
CRM vyang digunakan untuk menjangkau
konsumen dan melakukan promosi.

Berdasarkan uraian di atas, diperlukan suatu
solusi bagi PT ABC dengan membuat sistem
informasi manajemen hubungan pelanggan akan
mempermudah  dan  memenuhi  kebutuhan
pelanggan serta dapat memberikan pelayanan
terbaik dalam menjaga hubungan dengan
pelanggan, menarik pelanggan baru dan dapat
menciptakan  loyalitas dan  meningkatkan
kepuasan pelanggan.

2. LANDASAN TEORI

Pada landasan diuraikan teori-teori dasar
yag digunakan dalam acuan penulisan
penelitian ini untuk menganalisa
permasalahan yang dialami oleh PT ABC.

2.1. Customer Relationship Management

Customer Relationship Management (CRM)
adalah strategi bisnis inti untuk menciptakan dan
memberikan nilai kepada pelanggan untuk meraih
keuntungan. CRM dapat mengelola data
pelanggan dengan memanfaatkan teknologi
informasi sehingga data pelanggan menjadi
berkualitas[7].

2.1.1 Tataran CRM

1. CRM Strategis. Fokus pada peningkatan
dan pengembangan budaya perusahaan
yang berpusat pada pelanggan (customer
centric). Tujuan CRM strategis adalah
untuk memenangkan hati pelanggan serta
mempertahankan  loyalitas  pelanggan
dengan menciptakan dan memberikan nilai
yang lebih unggul dari pesaing.

2. CRM Operasional. Fokus pada otomatisasi
operasi bisnis dan cara menangani
pelanggan. Ada berbagai aplikasi yang

digunakan dalam CRM operasional
termasuk: Otomasi Pemasaran dimana pada
proses pemasaran memanfaatkan
teknologi.
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3. CRM Analitis. Pandangan bottom-up
berfokus pada pencarian data pelanggan
untuk tujuan taktis dan strategis. CRM
analitis digunakan untuk menambang data
pelanggan untuk meningkatkan nilai
pelanggan dan perusahaan. Perusahaan
menggabungkan data yang diperoleh daru
internal seperti data penjualan, umpan
balik pelanggan. Selain itu data yang
diperoleh dari eksternal misalnya data
geografis, data gaya hidup tersedia
dibagian intelijen bisnis. CRM Analitis
merupakan  bagian  penting dalam
implementasi CRM yang efektif.

2.1.2 Tujuan CRM
1. Mengetahui kebutuhan
pelanggan.
2. Untuk membantu bisnis meningkatkan
layanan terbaik yang dapat mereka
berikan kepada pelanggan.

masa depan

3. Dapatkan pelanggan baru.

4. Ketahui peningkatan apa yang perlu
dilakukan bisnis Anda untuk memuaskan
pelanggan.

5. Kemampuan  menganalisis  perilaku
pelanggan.

6. Mengurangi biaya untuk mendapatkan
pelanggan baru karena dengan CRM,
bisnis dapat mempertahankan pelanggan
lama untuk tetap setia pada bisnis.

2.1.2 Manfaat CRM
Manfaat Customer
Management (CRM) menurut[7]
1. Menjaga loyalitas pelanggan: Loyalitas
pelanggan tidak hanya meningkatkan
nilai bisnis, tetapi juga dapat menarik
pelanggan baru. "Bagus dan tahan lama
akan membangun loyalitas pelanggan.
2. Hemat Biaya : Penawaran produk yang
tepat sasaran memberikan peluang yang
besar untuk penjualan produk, sehingga

Relationship

perusahaan memiliki strategi yang
terfokus pada detail produk dan
segmentasi  pasar. Pengaturan ini

berdampak pada alokasi biaya yang lebih
terkontrol sehingga dapat melakukan
penghematan pengeluaran.

3. Tingkat operasioanal yang lebih efisien:
Penjualan dan pelayanan yang mudah,
respon yang cepat dan didukung oleh sumber
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daya yang baik akan berdampak pada
peningkatan pelayanan untuk mengurangi
keluhan konsumen

2.2. Class Diagram

Diagram kelas (class diagram)
menggambarkan  struktur  sistem  dalam
mendefinisikan kelas-kelas yang akan dibuat
untuk membangun sistem. Kelas memiliki apa
yang disebut properti dan metode atau operasi[8].

2.3. Use Case Diagram

Use Case merupakan model perilaku
(behavior) dari sistem yang akan dicapai. Sebuah
use case menggambarkan interaksi satu atau lenih
aktor dengan sistem informasi yang akan dibuat.
Pada dasarnya use case digunakan untuk
mengetahui apa saja fungsi dari sebuah sistem
informasi serta mengetahu siapa yang berhak
untuk mengakses fungsi tersebut[8].

2.4, Activity Diagram

Activity diagram atau diagram aktivitas
menggambarkan alur kerja atau aktivitas dari
suatu sistem atau proses bisnis atau menu yang
terdapat pada perangkat lunak. Hal yang perlu
diperhatikan di sini adalah grafik aktivitas
menggambarkan aktivitas sistem, bukan apa yang
dilakukan agen, sehingga aktivitas yang dapat
dilakukan sistem[8].

2.5. Sequence Diagram

Sequence diagram menggambarkan perilaku
objek dalam use case dengan menggambarkan
masa hidup objek dan pesan yang dikirim dan
diterima antara objek. Jadi, untuk menggambar
diagram urutan, perlu diketahui objek yang
terlibat dalam use case serta metode kelas yang
dipakai dalam objek ini. Sequence diagram juga
diperlukan untuk melihat skenario use case[8].

2.6. Rational Unified Process (RUP)

RUP (Rational Unified Process) adalah
pendekatan pengembangan perangkat lunak
berbasis kasus yang iteratif, arsitektur-sentris.
RUP adalah proses rekayasa perangkat lunak
dengan proses yang terdefinisi dengan baik dan
terstruktur dengan baik[8].

2.7. Wide Web (WWW)

World Wide Web (WWW) dikenal sebagai
web merupakan layanan untuk pengguna
komputer yang terhubung melalui internet.
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Pada awalnya web adalah ruang informasi
yang bertujuan untuk menemukan informasi
dengan mengikuti tautan yang disedikakan
dalam dokumen web yang ditampilkan pada
browser. Web pada awalnya hanya sebagai
penyedia informasi  sekarang  sudah
digunakan untuk komunikasi dari email,
chat, video call hingga melakukan transaksi

bisnis[9].
Beberapa alasan untuk menggunakan
web sebagai strategi Tl dalam suatu

perusahaan adalah:

- Akses informasi yang mudah

- Pengaturan server yang lebih mudah

- Informasi yang mudah didistribusikan

- Tidak memiliki formulir latar belakang
informasi yang dapat disajikan oleh
browser web pada operasi apa pun sistem

2.8. PIECES

PIECES (Performance, Information,
Economics, Control, Efficiency, Service)
digunakan untuk mendefinisikan masalah

terhadap kinerja, informasi, ekonomu, keamanan
informasi, efisiensi dan pelayanan penaggan.
Analisis ini biasanya didapatkan dari beberapa
masalah utama,namun hanya gejala dari masalah
utama saja[10].

3. METODE PENELITIAN

Metode RUP (Rational Unified Process)
digunakan dalam pengembangan sistem
informasi manajemen hubungan pelanggan pada

PT ABC. Metodologi RUP merupakan tahapan

pengembangan sistem secara iteratif khusus

untuk pemrograman berorientasi objek [8].

Di bawah ini adalah langkah-langkah dari
metode RUP[8]:

1. Fase Permulaan (Inception)

Fase ini digunkan untuk mengidentifikasi
proses bisnis yang diperlukan disesuaikan
dengan kebutuhan sistem yang akan
dilakukan (requirement). Di fase ini peneliti
melakukan analisis kebutuhan dengan
menggunakan diagram use case.

2. Fase Perluasan/Perencanaan (Elaboration)
Pada fase ini melakukan perencanaan dari
desain atau kerangka sistem yang akan
dibagun. Pada langkah ini juga dilakukan
analisis dan perancangan desain sistem yang
akan dilakukan sebagai prototipe. Pada fase
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ini  peneliti merancang
menggunakan  diagram
diagram, dan sekuen.

3. Fase Konstruksi (Construction)
Pada tahap ini merupakan konstruksi bagian-
bagian sistem dan fitur-fitur fungsional dengan
eksekusi kode program yang menghasilkan
produk berupa perangkat lunak. Pada tahap ini
peneliti mengeksekusi kode program dengan
menggunakan Visual Studio sebagai tools,
MySQL sebagai database dan PHP sebagai
bahasa pemrograman.

4. Fase Transisi (Transition)
Fase ini merupakan penggunaan dan
implementasi sistem untuk dipahami oleh
pengguna. Pada fase ini peneliti menginstal
dan menggunakannya pada masing-masing
perangkat.

sistem dengan
activity.  Class

4. HASIL DAN PEMBAHASAN
4.1. Analisis Permasalahan

Analisis permasalahan pada PT ABC
menggunakan kerangka PIECES [10] yang terdiri
dari performance, information, economics,
control, effesiency, dan Service. Analisis
permasalahan yang dilakukan di PT ABC dapat
dilihat pada Tabel 1.

Tabel 1 Analisis PIECES

PIECES Permasalahan

Performance | - Dibutuhkan waktu vyag
lama untuk mencari data
pelanggan.

- Butuh waktu lama untuk
mengirimkan produk dan
layanan dari admin ke

pelanggan.

Information - Informasi tentang promosi
saat ini tidak diketahui
banyak pelanggan

- Tidak banyak informasi
tentang produk yang ada
tersedia.

- Informasi
banyak

pelanggan.

layanan tidak
diketahui

Economics - Pemborosan uang dalam
mempromosikan  produk
dan  jasa  disebabkan
penggunaan bahan cetak,
seperti pamflet, spanduk,

koran.

Control - Kurangnya pengendalian
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dalam pencatatan transaksi
dan pendataan ketersediaan
barang

- Mencari  data  nasabah
dengan banyak transaksi
sulit ditemukan dan perlu
disimpan

Effesiency

Service - Pelanggan yang datang
secara langsung tidak
mengetahui  ketersediaan
barang dan jasa di tempat
usaha, sehingga membuat
pelanggan menunggu
informasi tentang jasa dan

barang yang dibelinya.

4.2. Analisis Kebutuhan

Untuk menganalisis kebutuhan fungsional
menggunakan use case diagram, dimana use
case menggambarkan peran masing-masing
aktor dan tata letak fasilitas sistem yang
digunakan. Masalah dalam sistem yang berjalan
menentukan kebutuhan fungsional dari sistem
informasi manajemen hubungan pelanggan
berbasis web. Analisis kebutuhan yang dilakukan
di PT ABC dapat dilihat pada Gambar 1 sebagai




berikut:
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Gambar 1 Use Case Diagram

4.2.1 Activity Diagram Login

Activity diagram

login terdapat pada
Gambar 2 dimana terdapat kegiatan login kedalam

sistem dengan kondisi awal lgoin berhasil.

Diroktur

Sistemn

masukan email dan password

Mulai

Form Login

Pengisian belum lengkap

Tampil pesan Email

atau password harus
diisi

tidak valid O

tampil email atau
password salah

Tampil pesan akun ) tidak aktif
anda tidak aktif

Aktif

Menampilkan halaman utama

Selesai

Gambar 2 Activity Diagram Login

4.2.2 Activity Diagram Registrasi

Kegiatan registrasi kedalam sistem tedapat

pada Gambar 3 activity diagram registrasi.
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Exiins, Peive, Pasiwisi gl P Rl

Forgot Password?

Create an Account!
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l\_boundﬂ

:
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Gambar 3 Activity Diagram Registrasi

4.2.3 Kelas Diagram PT. ABC
Diagram Kelas menggambarkan struktur
sistem dalam mendefinisikan kelas-kelas yang ada
saat membangun sistem. Diagram berikut
menunjukkan  sistem informasi  hubungan
pelanggan di PT ABC berbasis web
Gambar 4 Kelas Diagram PT ABC

Create an Account!

4.2.4 Sequence Diagram Login
Gambar 5 merupakan squence diagram
login pada saat melakukan proses masuk pada

sistem.
= | Gambar 5 Sequence Diagram Login
e || ; | | |
ey § | 4.3 Rancangan Tampilan Program
L f Berikut ini adalah rancangan tampilan
i e | T | program yang akan digunakan dalam Sistem
L | Informasi Hubungan pelanggan pada PT ABC
O] E T ortusfame 1 )
i (== | 64
[ S T ! 3
‘ i) L‘ i
i) im0 |
L
T —n
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berbasis website

4.3.1 Tampilan Halaman Login

Halaman login  digunakan oleh

Bootshopy,

Produk

igh

= =
T
SMOKE DETECTOR

ss00e ,/
& |
o

pengguna untuk  mengakses  aplikasi.
Halaman ini dibuat untuk menjamin
kerahasiaan data dan tidak dapat diakses oleh
siapapun. Pengguna aplikasi ini adalah
pengguna komunitas, admin dan pengelola.
Prosedur untuk masuk ke aplikasi adalah
pengguna terlebih dahulu memasukkan email
dan kata sandinya lalu menekan tombol
masuk. Jika semuanya sudah terisi, aplikasi
akan memvalidasi email dan password yang
dimasukkan. Jika email dan password benar,
pengguna akan diarahkan ke halaman menu
utama. Jika terjadi kesalahan, aplikasi akan
menampilkan pesan kesalahan.
Gambar 6 Tampilan Halaman Login

4.3.2 Tampilan Halaman Registrasi
Gambar 7  menunjukkan  Halaman
registrasi, yang digunakan untuk mendaftarkan
akun untuk mengakses aplikasi. Pengguna harus
mengisi formulir dan tekan daftar setelah selesai,
aplikasi akan mendaftarkan akun.
Gambar 7 Tampilan Halaman Registrasi

4.3.3 Tampilan Halaman Beranda Pengguna
Tampilan halaman beranda pengguna di
tampilkan pada Gambar 8 dimana di sudut kanan
atas terdapat ikon yang akan muncul jika
pengguna berhasil login sebagai pengguna.
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Gambar 8 Tampilan Halaman Beranda
Pengguna

5. KESIMPULAN

Perancangan website dan penerapan
sistem informasi manajemen hubungan
pelanggan di PT ABC digunakan untuk
mempermudah proses penjualan produk,
pembelian, serta dapat melacak dan
menemukan  pelanggan.  Berdasarkan
penelitian ini dapat tarik kesimpulan
sebagai berikut:

1. Dengan aplikasi ini, pelanggan akan
mendapatkan informasi tentang produk
dan layanan yang disediakan oleh bisnis
sehingga pelanggan  dapat lebih
mendapatkan produk dan jasa yang
diinginkan dengan mudah

2. Aplikasi ini dapat menjadi cara bagi
pelanggan untuk memberikan
rekomendasi dan ulasan kepada bisnis,
yang dapat membantu bisnis
mengungkap hambatan yang dihadapi
pelanggan.

3. Dengan aplikasi ini, bisnis akan lebih
mudah  untuk  menyimpan data
pelanggan dan membantu  bisnis
mengidentifikasi calon pelanggan yang

akan menerima penawaran berupa
promosi dan mendapatkan diskon
khusus.
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terletak di kecamatan kalidoni keluruhan

Abstrak

Membuat aplikasi pendaftaran pasien yang dapat mengatur antrian serta memudahkan staf
dalam melakukan pendataan pasien ataupun pencarian data pasien lama yang akan berobat
pada Klinik Bidan Dewi Ciselia. Pada aplikasi ini data yang di input merupakan data pasien,
Bidan poly, dan rekam medis pasien Aplikasi ini berbasis web mobile dan dibangun
menggunakan Bahasa Pemograman PHP dan database MySQL.

Kata kunci : Klinik, Pasien, PHP, MySQL

Abstract
Create a registration application for patients who can manage the queue and make it easier for
staff to carry out patient data collection or search for data on old patients who will seek
treatment at the Klinik Bidan Dewi Clselia. In this application the data input is patient data,
midwife, poly, and patient medical records. This application is mobile web based and is built
using PHP programming languages and MySQL databases.

Keywords: Klinik, Patient, PHP, MySQL

PENDAHULUAN Pendaftaran pasien yang masih manual yaitu
Klinik Bidan Dewi Ciselia adalah salah satu pegawai memanggil nomor antrian pasien
tempat pelayanan kesehatan masyarakat yang setelah itu pegawai pelayanan pendaftaran

mendata pasien lalu memberikan data pasien

kalidoni Palembang. Klinik Bidan Dewi Ciselia
didirikan pada tahun 2016. Klinik Bidan Dewi
Ciselia sendiri memiliki beberapa Pelayanan
yaitu, mom and baby spa, khitan, USG,

Pelayanan Ibu hamil dan melahirkan.

tersebut ke Pelayanan yang akan dituju .
Pelayanan yang dituju akan memanggil pasien
sesuai dengan nomor urut Pelayanan tersebut
yang diberikan oleh pegawai pelayanan
pendaftaran. Dari Pelayanan tersebut rekam

medis pasien pun akan diberikan lagi kepada

67


mailto:diahtriesia@uss.ac.id*1
mailto:mtaufikroseno@uss.ac.id2
mailto:yudha@uss.ac.id3
mailto:nanda.syukerti@uss.ac.id4

Vol. 3 No. 1 (2022) Edisi Maret: Klik -Jurnal 1lmu Komputer

pegawai pelayanan pendaftaran. Sehubung
dengan masalah diatas maka penulis
mengangkat masalah pendaftaran pasien
sebagai topik penyusunan laporan akhir ini
dengan judul yang diambil yaitu : “Aplikasi
Pendaftaran Pasien pada Klinik Bidan Dewi

Ciselia Palembang”.

Il. TINJAUAN PUSTAKA

2.1 Pengertian Aplikasi
Menurut Sutabri

(2012:147)
menyatakan bahwa, aplikasi adalah alat
terapan yang difungsikan secara khusus dan
terpadu sesuai kemampuan yang
dimilikinya”.

Menurut  Sujatmiko  (2012:23)
menyatakan bahwa, application (aplikasi)
adalah program komputer yang dibuat oleh
suatu perusahaan komputer untuk membantu
manusia dalam mengerjakan tugas-tugas
tertentu, misalnya Ms-Word, Ms-Excel”.
2.2 Pengertian Komputer

Menurut Kadir (2017:2) menyatakan
bahwa, komputer merupakan peralatan
elektronik ~ yang  bermanfaat  untuk
melaksanakan berbagai pekerjaan yang
dilakukan oleh manusia”.

Menurut  Sujatmiko  (2012:76)
menyatakan bahwa, komputer adalah mesin
yang dapat mengolah data digital dengan

mengikuti  serangkaian  perintah  atau
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program. Alat serbaguna ini memegang

peran penting dalam teknologi komunikasi”.

2.3 Pengertian Pendaftaran

Menurut Kamus Besar Bahasa
Indonesia (KBBI) menyatakan bahwa,
pendaftaran adalah pencatatan nama, alamat
dan lain sebagiannya.

Menurut Kamus Besar Bahasa
Indonesia (KBBI) (2007:229) menyatakan
bahwa, pendaftaran adalah proses, cara,
perbuatan mendaftar
(mendaftarkan);pencatatan nama, alamat dan
lain sebagiannya.

2.4 Pengertian Pasien

Menerut Kamus Besar Bahasa
Indonesia (KBBI) (2015:876) menyatakan
bahwa, pasien adalah orang yang sakit yang
di rawat Bidan penderita sakit.

Menurut Kamus Besar Bahasa
Indonesia (KBBI) (2007:834) menyatakan
bahwa, pasien adalah orang yang sakit
(dirawat Bidan); penderita (sakit).

2.5 Pengertian PHP

Menurut Nugroho (2013:153)
menyatakan bahwa, PHP (PHP Hypertext
Preprocessor) itu adalah pemrograman
berbasis Web. Jadi PHP itu adalah bahasa
pemrograman yang digunakan untuk
membuat aplikasi berbasis web (website,

blog atau aplikasi web).
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Menurut Sujatmiko (2012:213)
menyatakan bahwa, PHP adalah bahasa
pemrograman yang bias kita gunakan untuk

membuat aplikasi web.

I1l. METODE PENELITIAN

Adapun metode pengumpulan data
yang dilakukan penulis dalam rangka
mendukung tercapainya pengumpulan data
yaitu dengan melakukan kegiatan sebagai
berikut :

3.1 Lokasi Pengumpulan Data

Lokasi pengambilan data yang
dilakukan oleh penulis dilaksanakan di
Klinik Bidan Dewi Ciselia Palembang, yang
beralamat di Jalan Az-zhari Komplek Griya
Perdana Blok B 6 Kelurahan Kalidoni

Kecamatan Kalidoni Palembang.
3.2 Metode Pengumpulan Data

Terdapat beberapa teknik yang umum
digunakan dalam pengumpulan data. Metode
pengumpulan data untuk Laporan Akhir ini,

yaitu:

1. Observasi (Pengamatan)
Menurut  Arikunto (dalam Gunawan,
2013:143) observasi merupakan suatu
teknik pengumpulan data yang dilakukan
dengan cara mengadakan penelitian
secara teliti, serta pencatatan secara

sistematis. menurut Kartono (dalam
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Gunawan, 2013: 143) observasi ialah
studi yang disengaja dan sistematis
tentang fenomena sosial dan gejala-gejala
psikis dengan jalan pengamatan dan

pencatatan.

2. Wawancara
Menurut Setyadin (dalam Gunawan,
2013:160) wawancara adalah suatu
percakapan yang diarahkan pada suatu
masalah tertentu dan merupakan proses
tanya jawab lisan dimana dua orang atau
lebih  berhadapan  secara  fisik.
Wawancara dilakukan untuk
memperoleh atau informasi sebanyak
mungkin dan sejelas mungkin kepada
subjek penelitian. Wawancara
merupakan bentuk pengumpulan data
yang paling sering digunkan dalam

penelitian kualitatif.

Pada teknik ini penulis melakukan
wawancara langsung dengan cara
mewawancarai salah satu pegawai
pegawai pelayanan pendaftaran pasien
yang ada di Klinik Bidan Dewi Ciselia
Palembang untuk mendapatkan
informasi  berupa data-data yang

dibutuhkan penulis untuk Laporan Akhir

3. Dokumentasi
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Pengertian dari kata dokumen ini
menurut Gottschalk (dalam Gunawan,
2013:175) seringkali digunakan para ahli
dalam dua pengertian, yaitu berarti
sumber tertulis bagi informasi sejarah
sebagai kebalikkan daripada kesaksian
lisan, artefak, peninggalan-peninggaln
tertulis. Dan
Gottschalk

petilasan-petilasan
arkeologis. menyatakan
bahwa dokumen (dokumentasi) dalam
pengertiannya yang lebih luas berupa
setiap  proses  pembuktian  yang
didasarkan atas jenis sumber apapun,
baik itu yang bersifat tulisan, lisan,

gambaran, atau arkeologis.

IV.HASIL DAN PEMBAHASAN
4.1 Definisi Masalah

Pada Aplikasi Pendaftaran Pasien
Pada Klinik Bidan Dewi Ciselia Palembang,
langkah pertama dari pembuatan sistem
yang berupa pembuatan perangkat lunak
(software) adalah bagaimana
menginterpretasikan permasalahan yang
timbul  pada  pendaftran Pasien dan

Bagaimana Membuat Sistem Antrian.

Sebagaimana yang telah dijelaskan dalam
Rumusan masalah terdapat permasalahan
utama yaitu bagaimana membangun suatu
Aplikasi Pendaftaran Pasien Pada Klinik

Bidan Dewi Ciselia Palembang. Untuk
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mengatasi permasalahan tersebut, penulis
membuat suatu aplikasi dengan
menggunakan aplikasi pemrograman PHP
dan MySqgl sebagai databasenya. Sistem
Informasi Antrian Pada Klinik ini di
harapkan bisa membantu untuk
menyelesaikan permasalahan antrian yang

ada di Klinik Bidan Dewi Ciselia.

4.2 Studi Kelayakan

Studi kelayakan merupakan suatu
proses mempelajari dan menganalisa
masalah yang telah ditentukan sesuai
dengan tujuan yang akan dicapai meliputi
mempelajari  struktur  sistem, dan
mengembangkan alternatif  pemecahan
masalah yang telah ditentukan. Adapun
faktor-faktor yang harus diperhatikan dalam

melakukan studi kelayakan antara lain:
1. Faktor Ekonomis

Dari  segi ekonomis program
Aplikasi Pendaftaran Pasien Pada Klinik
Bidan Dewi Ciselia Palembang ini sangat
menguntungkan karena dapat menghemat
waktu dan tenaga dalam Pendaftaran serta

pegurutan nomor antri pasien.
2. [Faktor Operasional

Bagian admin atau petugas yang

mengelola aplikasi juga telah memiliki
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sumber daya yang bisa mengoperasikan
komputer dan mampu mengoperasikan

program yang dibuat.
3. Faktor Teknis

Dari segi teknis baik perangkat keras
dan perangkat lunak yang memenuhi
persyaratan untuk menjalankan program

Sistem Informasi Antrian Klinik

4. Faktor Hukum

Aplikasi yang akan digunakan tidak
melanggar hukum dan merupakan hasil karya
dari penulis karena dibuat berdasarkan hasil
observasi dan wawancara pada Klinik Bidan

Dewi Ciselia.

5. Faktor Biaya

Studi kelayakan dari segi biaya ini
didasarkan pada dua kategori yaitu hardware
(perangkat keras) dan software (perangkat
lunak) sebagai penunjang aplikasi. Dari segi
perangkat lunak yang dibutuhkan vyaitu
beberapa komputer yang terkoneksi intranet
dan internet yang sudah ada pada klinik
sehingga tidak memerlukan perangkat lain.
6. Faktor Waktu

Aplikasi yang akan digunakan ini
dapat diakses oleh admin dan user pada saat

jam Kkerja dengan layanan intranet.

7. Faktor Keakuratan
Aplikasi yang akan digunakan dapat
melakukan pengolahan data dengan baik

dimana user dalam melakukan pengolahan
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data ini akan tersimpan pada sebuah

database.
4.3 Rancangan Sistem

Untuk  mencapai tujuan  yang
diinginkan dalam perancangan sistem yang
baru, maka diperlukan suatu rancangan
sistem dengan langkah-langkah sebagai
berikut:

1. Mempelajari dan mengumpulkan data

yang diperlukan dalam pembuatan

sistem yang disusun menjadi sebuah
struktur data dengan sistem yang akan
dibuat.

2. Menganalisa dan merumuskan sistem
yang baru secara rinci dari masing-
masing bentuk informasi yang akan
dihasilkan.

3. Menganalisa kendala yang mungkin
akan dihadapi yang diperkirakan akan
timbul dalam perancangan sistem yang

akan dibuat.

4. Menentukan desain proses masukan dan
keluaran program yang akan dihasilkan
secara keseluruhan, sehingga mudah
untuk mendefinisikan dan dievaluasikan

terhadap aspek yang ada.

Implementasi  sistem  berdasarkan

dalam permasalahan  yang  timbul,
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masukan-masukan dari point-point diatas
sangat bermanfaat untuk mencapai tujuan
penyusunan Laporan Akhir. Sebagaimana
terangkum dalam Data Flow Diagram, Block
Chart, Flow Chart, dan Entity Relationship

Diagram.

4.4 Perancangan Sistem
4.4.1 Diagram Konteks

Analisis yang menjelaskan secara
detail mengenai hubungan atau interaksi
antara pengguna dengan aplikasi. Adapun
penjelasan secara detail mengenai interaksi
tersebut dapat digambarkan melalui sebuah
diagram konteks. diagram kontek dibawah
ini menggambarkan hubungan atau interaksi
antara bagian. Dimana admin bertugas
Mengelola data Pasien, data Bidan, dan data

lain-lain.

Gambar 4.1 Diagram Konteks

Event List:
1. Admin melakukan login kedalam

sistem. Selanjutnya, Admin mengelola
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data user, Bidan, Pasien dan data yang
lain .

2. Selanjutnya user dapat melihat no
Antrian  pasien, pilih  poli dan
melakukan regristrasi bila sebagai

pasien baru.

4.4.2 Data Flow Diagram (DFD)

Pada tahapan ini yang dilakukan
adalah  membuat DFD Level Zero
penggunaan sebagai bagian dari analisis
interaksi dan menentukan operasi yang akan
diterapkan didalam sistem serta menjelaskan
fungsi-fungsi lain yang terdapat didalamnya.
Semua operasi dan fungsi tersebut dijelaskan

secara mendetail melalui DFD Level Zero.
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Gambar 4.2 Data Flow Diagram (DFD) Level 0
4.4.3 Blockchart

Pada Blokchart terdapat 2 aktor,
yakni admin dan Pasien. Berikut ini
blokchartnya dapat dilihat pada gambar

dibawabh ini.
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Pasien

Gambar 4.3 Blockchart
Event List:

1. admin mengelola data user di proses dan
di simpan ke database User.
2. admin mengelola data Pasien di proses

dan di simpan ke database Pasien.
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3. admin mengelola data Diagnosa di
proses dan di simpan ke database
Diagnosa.

4. admin mengelola data Bidan di proses
dan di simpan ke database Bidan.

5. admin mengelola data Poli di proses dan
di simpan ke database Poli.

6. admin mengelola data Proses di proses
dan di simpan ke database Proses.

7. admin mengelola data Antrian di proses
dan di simpan ke database Antriaan.

8. admin mengelola data riwayat di proses
dan didata riwayat di dapatdari tabel
pasien, poli dan Bidan.

9. admin mengelola data Priode di proses
dan data priodedidapat dari tabel antrian,
Pelayanan, dan pasien

10. User dapat melihat data Antrian.

V. KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan
Berdasarkan pembahasan yang telah

dikemukakan pada bab-bab sebelumnya,

maka secara garis besar penulis dapat

menyimpulkan beberapa sebagai berikut:

1. Aplikasi yang dihasilkan adalah Aplikasi
Pendaftaran Pasien pada Klinik Bidan
Dewi Ciselia Palembang dengan berbasis
Web Mobile dan menggunakan bahasa

pemrograman PHP dan database MySQL.
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2. Program aplikasi ini terdiri dari form
login, form data pasien, form cetak kartu
berobat pasien, form pasien, form cetak
laporan pasien perperiode, form antrian,
form cetak antrian, form poly, serta form
rekam medis pasien.

3. Aplikasi Pendaftaran Pasien pada Klinik
Bidan Dewi Ciselia  Palembang
merupakan aplikasi yang bertujuan untuk
mempermudah staf pada loket pendaftaran
dalam memproses pendaftaran pasien
pada Bidan Dewi Ciselia Palembang.

5.2 Saran

Adapun saran yang dapat diberikan
oleh penulis berdasarkan pembahasan yang
telah dikemukanan pada bab-bab sebelumnya
adalah sebagai berikut:

1. Uji coba dan analisa terhadap aplikasi
yang baru diterapkan, perlu dilakukan
untuk mengetahui adanya perbaikan dan
pengembangan lebih lanjut sesuai dengan
kebutuhan pemakai.

2. Sebaiknya diadakan pelatihan terlebih
dahulu  untuk staf yang akan
menggunakan  aplikasi  ini  untuk
menghindari kesalahan dan kekeliruan
dalam melakukan proses pendaftaran
pasien pada Klinik Bidan Dewi Ciselia

Palembang.
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Abstract topics include reasons for the selection or the importance of research topics, research
methods and a summary of the results. Abstract should end with a comment about the importance
of the results or conclusions brief. There are no citations, tables or figures in abstract.

Keywords: 3-5 keywords, algorithm A, algorithm B, complexity

1. PENDAHULUAN

Dokumen ini adalah template untuk versi Microsoft Word (.doc / .docx). Penulis disarankan
menggunakan template ini dalam menulis artikel. Penulis dapat memakai style yang sudah
disediakan untuk memformat judul artikel, isi artikel, dst. Pendahuluan menguraikan latar
belakang permasalahan yang diselesaikan, isu-isu yang terkait dengan masalah yg diselesaikan,
ulasan penelitan yang pernah dilakukan sebelumnya oleh peneliti lain yangg relevan dengan
penelitian yang dilakukan. Penilaian utama reviewer dari bagian Pendahuluan ini adalah
bagaimana penulis membahas penelitian terkait sehingga jelas kontribusi dan posisi dari
penelitian yang dilakukan. Penelitian terkait haruslah paper dari sumber jurnal atau seminar
prosiding. Definisi-definisi tidak perlu dijelaskan detail.

2. METODE PENELITIAN

Jelaskan metode penelitian secara umum, rumus atau tahapan penyelesaian masalah secara
detail dan lengkap. Penulis disarankan dapat menggunakan gambar dan diagram untuk
mendukung penjelasan metode. Makalah hendaknya memuat tulisan yang berisi 1.
PENDAHULUAN, 2. METODE PENELITIAN (bisa meliputi analisa, arsitektur, metode yang
dipakai untuk menyelesaikan masalah, implementasi), 3. HASIL DAN PEMBAHASAN, 4.
KESIMPULAN DAN SARAN UCAPAN TERIMA KASIH (JIKA ADA) dan DAFTAR
PUSTAKA. Pada setiap paragraf bisa terdiri dari beberapa subparagraf yang dituliskan dengan
penomoran angka arab seperti yang ditunjukkan section berikut ini. Jumlah halaman 10 halaman



sampai 15 halaman ukuran A4.

2.1 Tahapan Review

Harap mengirimkan naskah Anda secara elektronik melalui email jtsi@mdp.ac.id atau
0JS JTSI di http://jurnal.mdp.ac.id/index.php/jtsi. Setelah naskah diterima oleh tim editor, maka
akan dilakukan pemeriksaan oleh tim editor dan dilanjutkan oleh reviewer.

2.2 Gambar dan tabel

Semua tabel dan gambar yang Anda masukkan dalam dokumen harus disesuaikandengan
urutan 1 kolom atau ukuran penuh satu kertas, agar memudahkan bagi reviewer untuk mencermati
makna gambar. Gunakan caption untuk mempermudah penomoran gambar dan tabel.

Gambar 1..'Citra Lena

Tabel 1. Perbandingan Algoritma A dan Algoritma B
Algoritma | Waktu Proses | Ketelitian | Memori
A 120 ms 98 % 200 KB
B 105 ms 95 % 415 KB

2.3 Rumus Matematika
Untuk rumus, gunakan persamaan Microsoft Equation Editor atau MathType, ditulis di
tengah, dan diberi nomor persamaan mulai dari (1), (2) dst.

p(x,y) ;(0<x<M-1,0<y<N-1) (1)

2.4 Pengacuan Pustaka / sitasi

Pengacuan pustaka dilakukan dengan menuliskan [nomor urut pada daftar pustaka] mis.
[1], [1,2], [1,2,3]. Sitasi kepustakaan harus ada dalam Daftar Pustaka dan Daftar Pustaka harus
ada sitasinya dalam naskah. Pustaka yang disitasi pertama kali pada naskah [1], harus ada pada
daftar pustaka no satu, yg disitasi ke dua, muncul pada daftar pustaka no 2, begitu seterusnya.
Daftar pustaka urut kemunculan sitasi, bukan urut nama belakang. Daftar pustaka hanyamemuat
pustaka yang benar benar disitasi pada naskah.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Pembahasan terhadap hasil penelitian dan pengujian yang diperoleh disajikan dalam
bentuk uraian teoritik, baik secara kualitatif maupun kuantitatif. Hasil percobaan sebaiknya
ditampilkan dalam berupa grafik atau pun tabel. Untuk grafik dapat mengikuti format untuk
diagram dan gambar. Grafik dan gambar harus ada penjelasannya dalam teks atau harus diacu
dalam teks.



Rata-rata e-RMS 30 cipher-image

90.8323
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SCBIE 1 kunci SCBIE 2 kunci

Gambar 2 Grafik Perbandingan €rms

Tabel 2 Perbandingan Algoritma A dan Algoritma B

Algoritma | Waktu Proses | Ketelitian | Memori
A 120 ms 98 % 200 KB
B 105 ms 95 % 415

4. KESIMPULAN DAN SARAN

Kesimpulan harus mengindikasi secara jelas hasil-hasil yang diperoleh, kelebihan dan
kekurangannya, serta kemungkinan pengembangan selanjutnya. Kesimpulan dapat berupa
paragraf, namun dapat juga berbentuk poin-poin dengan menggunakan numbering atau bullet.
Saran-saran untuk untuk penelitian lebih lanjut untuk menutup kekurangan penelitian.

UCAPAN TERIMA KASIH (JIKA ADA)

Jika artikel ini berasal dari penelitian yang disponsori atau didanai oleh pihak tertentu,
maka penulis dapat menuliskan penghargaan di bagian ini.

DAFTAR PUSTAKA

Keterangan: Pengacuan pustaka dilakukan dengan menuliskan [nomor urut pada daftar pustaka]
mis. [1], [1,2], [1,2,3]. Sitasi kepustakaan harus ada dalam Daftar Pustaka dan Daftar Pustaka
harus ada sitasinya dalam naskah. Pustaka yang disitasi pertama kali pada naskah [1], harus ada
pada daftar pustaka no satu, yg disitasi ke dua, muncul pada daftar pustaka no 2, begituseterusnya.
Daftar pustaka urut kemunculan sitasi, bukan urut nama belakang. Daftar pustaka hanya memuat
pustaka yang benar benar disitasi pada naskah. Penulis sangat disarankan untuk menggunakan
Mendeley atau perangkat lunak sejenis untuk mengelola referensi. Berikut adalahdetail panduan
format penyusunan Daftar Pustaka. Jika penulis menggunakan Mendeley atau software sejenis,
maka style yang dipakai adalah IEEE.

e Buku dengan urutan penulisan: Penulis, tahun, judul buku (harus ditulis miring) volume (jika

ada), edisi (jika ada), nama penerbit dan kota penerbit.

[1] Castleman, K. R., 2004, Digital Image Processing, Vol. 1, Ed.2, Prentice Hall, New
Jersey.

e Buku Terjemahan dengan urutan penulisan: Penulis asli (nama depan, tengah. (disingkat),
belakang. (disingkat), tahun buku terjemahan, judul bukuterjemahan (harus ditulis miring),
volume (jika ada), edisi (jika ada), (diterjemahkan oleh: nama penerjemah), nama penerbit
terjemahan dan kota penerbit terjemahan.



[2] Gonzales, R., P. 2004, Digital Image Processing (Pemrosesan Citra Digital), Vol. 1,
Ed.2, Diterjemahkan oleh Handayani, S., Andi Offset, Yogyakarta.

e Artikel dalam Buku dengan urutan penulisan: Penulis artikel, tahun, judul artikel (harus

ditulis miring), nama editor, judul buku (harus ditulis miring), volume (jika ada), edisi (jika

ada), nama penerbit dan kota penerbit.

[3] Wyatt, J. C, dan Spiegelhalter, D., 1991, Field Trials of Medical Decision-Aids: Potential
Problems and Solutions, Clayton, P. (ed.): Proc. 15th Symposium on Computer
Applications in Medical Care, Vol 1, Ed. 2, McGraw Hill Inc, New York.

e Pustaka dalam bentuk artikel dalam majalah ilmiah:

Urutan penulisan: Penulis, tahun, judul artikel, nama majalah (harus ditulis miring sebagai

singkatan resminya), nomor, volume dan halaman.

[4] Yusoff, M, Rahman, S., A., Mutalib, S., and Mohammed, A., 2006, Diagnosing
Application Development for Skin Disease Using Backpropagation Neural Network
Technique, Journal of Information Technology, Vol 18, hal 152-1509.

e Pustaka dalam bentuk artikel dalam seminar ilmiah:

Artikel dalam prosiding seminar dengan urutan penulisan: Penulis, tahun, judul artikel, Judul

prosiding Seminar (harus ditulis miring), kota seminar, tanggal seminar.

[5] Wyatt, J. C, Spiegelhalter, D, 2008, Field Trials of Medical Decision-Aids:
PotentialProblems and Solutions, Proceeding of 15th Symposium on Computer
Applications in Medical Care, Washington, May 3.

e Pustaka dalam bentuk Skripsi/Tesis/Disertasi dengan urutan penulisan: Penulis, tahun, judul

skripsi, Skipsi/Tesis/Disertasi (harus ditulis miring), nama fakultas/ program pasca sarjana,

universitas, dan kota.

[6] Prasetya, E., 2006, Case Based Reasoning Untuk Mengidentifikasi Kerusakan Bangunan,
Tesis, Program Pasca Sarjana limu Komputer, Univ. Gadjah Mada, Yogyakarta.

e Pustaka dalam bentuk Laporan Penelitian:

Urutan penulisan: Peneliti, tahun, judul laporan penelitian, nama laporan penelitian (harus

ditulis miring), nama proyek penelitian, nama institusi, dan kota.

[7] Ivan, A.H., 2005, Desain Target Optimal, Laporan Penelitian Hibah Bersaing, Proyek
Multitahun, Dikti, Jakarta.

Pustaka dalam bentuk artikel dalam internet (tidak diperkenankan melakukan sitasi artikel

dari internet yang tidak ada nama penulisnya):

e Artikel majalah ilmiah versi cetakan dengan urutan penulisan: Penulis, tahun, judul artikel,

nama majalah (harus ditulis miring sebagai singkatan resminya), nomor, volume dan halaman.

[8] Wallace, V. P., Bamber,J. C. dan Crawford, D. C. 2000. Classification of Reflectance
Spectra from Pigmented Skin Lesions, A Comparison of Multivariate Discriminate Analysis
and Artificial Neural Network. Journal Physical Medical Biology , No.45, Vol.3,2859-
2871.

e Artikel majalah ilmiah versi online dengan urutan penulisan: Penulis, tahun, judul artikel,
nama majalah (harus ditulis miring sebagai singkatan resminya), nomor, volume, halaman dan
alamat website.

[9] Xavier Pi-Sunyer, F., Becker, C., Bouchard, R.A., Carleton, G. A., Colditz, W., Dietz, J.,
Foreyt, R. Garrison, S., Grundy, B. C., 1998, Clinical Guidlines on The Identification,
Evaluation, and Treatment of Overweight and Obesity in Adults, Journal of National
Institutes of Health, No.3, Vol.4, 123-130, :http://journals.lww.com/acsm-
msse/Abstract/1998/11001/paper_treatment_of_obesity.pdf.



e Artikel umum dengan urutan penulisan: Penulis, tahun, judul artikel, alamat website (harus

ditulis miring), diakses tanggal ...

[10] Borglet, C, 2003, Finding Asscociation Rules with Apriori  Algorithm,
http://www.fuzzy.cs.uniagdeburgde/~borglet/apriori.pdf, diakses tanggal 23 Februari
2007.

Daftar Pustaka hanya memuat semua pustaka yang diacu pada naskah tulisan, bukan
sekedar pustaka yang didaftar. Pustaka ditulis urut kemunculan pengacuan di naskah,
bukan urut abjad penulis. Daftar pustaka memuat minimal 5 pustaka dan sebisa mungkin
terupdate (dalam 7 tahun terakhir).

[1] Castleman, Kenneth R., 2004, Digital Image Processing, Vol. 1, Ed.2, Prentice Hall, New
Jersey.

[2] Gonzales, R., P. 2004, Digital Image Processing (Pemrosesan Citra Digital), Vol. 1,
Ed.2, diterjemahkan oleh Handayani, S., Andri Offset, Yogyakarta.

[3] Wyatt, J. C, danSpiegelhalter, D., 1991, Field Trials of Medical Decision-Aids: Potential
Problems and Solutions, Clayton, P. (ed.): Proc. 15th Symposium on Computer
Applications in Medical Care, Vol 1, Ed. 2, McGraw Hill Inc, New York.

[4] Yusoff, M, Rahman, S., A., Mutalib, S., and Mohammed, A. , 2006, Diagnosing
Application Development for Skin Disease Using Backpropagation Neural Network
Technique, Journal of Information Technology, Vol 18, hal 152-159.

[5] Wyatt, J. C, Spiegelhalter, D, 2008, Field Trials of Medical Decision-Aids: Potential
Problems and Solutions, Proceeding of 15th Symposium on Computer Applications in
Medical Care, Washington, May 3.

[6] Prasetya, E., 2006, Case Based Reasoning Untuk Mengidentifikasi Kerusakan Bangunan,
Tesis, Program Pasca Sarjana llmu Komputer, Univ. Gadjah Mada, Yogyakarta.

[7] Ivan, A.H., 2005, Desain Target Optimal, Laporan Penelitian Hibah Bersaing, Proyek
Multitahun, Dikti, Jakarta.

[8] Wallace, V. P., Bamber, J. C. dan Crawford, D. C. 2000. Classification of Reflectance
Spectra from Pigmented Skin Lesions, A Comparison of Multivariate Discriminate Analysis
and Artificial Neural Network. Journal Physical Medical Biology, No. 45, Vol.3, 2859-
2871.

[9] Xavier Pi-Sunyer, F., Becker, C., Bouchard, R.A., Carleton, G. A., Colditz, W., Dietz, J.,
Foreyt, R. Garrison, S., Grundy, B. C., 1998, Clinical Guidlines on The Identification,
Evaluation, and Treatment of Overweight and Obesity in Adults, Journal of National
Institutes of Health, No. 3, Vol. 4, 123-130, :http://journals.lww.com/acsm-
msse/Abstract/1998/11001/paper_treatment_of_obesity.pdf.

[10] Borglet, C, 2003, Finding Asscociation Rules with Apriori  Algorithm,
http://www.fuzzy.cs.uniagdeburgde/~borglet/apriori.pdf, Diakses Tanggal 23 Februari
2007.



FORM PENILAIAN REVIEWER
KLIK - JURNAL ILMU KOMPUTER

NO UNSUR KETERANGAN MAKS KETERANGAN
1 Keefektifan Judul | Maksimal 12 (dua belas) kata 2 a. Tidak lugas dan tidak ringkas (0)
Acrtikel dalam Bahasa Indonesia atau :
10 (sepuluh) kata dalam Bahasa b. Kurang lugas dan kurang ringkas (1)
Inggris c. Ringkas dan lugas (2)
2 Pencantuman 1 a. Tidak lengkap dan tidak konsisten
Nama Penulis dan 0)
Lembaga Penulis b. Lengkap tetapi tidak konsisten (0,5)
c. Lengkap dan konsisten (1)
3 Abstrak Dalam Bahasa Indonesia dan 2 a. Tidak dalam Bahasa Indonesia dan
Bahasa Inggris yang baik, Bahasa Inggris (0)
jumlah 150-200 kata. Isi terdiri - -
dari latar belakang, metode, b. Abstrak kurang jelas dan rlngkas,
hasil, dan kesimpulan. Isi atau hanya dalam Baha}sa Ir_lggrls, atau
tertuang dengan kalimat yang dalam Bahasa Indonesia saja (1)
jelas. c. Abstrak yang jelas dan ringkas
dalam Bahasa Indonesia dan Bahasa
Inggris (2)
4 Kata Kunci Maksimal 5 kata kunci 1 a. Tidak ada (0)
terpenting dalam paper b. Ada tetapi kurang mencerminkan
konsep penting dalam artikel (0,5)
¢. Ada dan mencerminkan konsep
penting dalam artikel (1)
5 Sistematika Terdiri dari pendahuluan, 1 a. Tidak lengkap (0)
Pembaban tinjauan pustaka, metode b. Lengkap tetapi tidak sesuai sisetm
penelitian, hasil dan (0,5)
pembahasan, kesimpulan dan _
saran, daftar pustaka ¢. Lengkap dan bersistem (1)
6 Pemanfaatan Pemanfaatan Instrumen 1 a. Tak termanfaatkan (0)
Instrumen Pendukung seperti gambar dan - -
Pendukung tabel b. Kurang informatif atau
komplementer (0,5)
¢. Informatif dan komplementer (1)
7 Cara Pengacuan 1 a. Tidak baku (0)
dan Pengutipan b. Kurang baku (0,5)
c. Baku (1)
8 Penyusunan Penyusunan Daftar Pustaka 1 a. Tidak baku (0)
Daftar Pustaka b. Kurang baku (0,5)
c. Baku (1)
9 Peristilahan dan 2 a. Buruk (0)
Kebahasaan b. Cukup (1)
c. Baik (2)
10 | Makna 4 a. Tidak ada (0)
Sumbz?mgan bagi b. Kurang (1)
Kemajuan c. Sedang (2)
d. Cukup (3)

e. Tinggi (4)




NO UNSUR KETERANGAN MAKS KETERANGAN

11 | Dampak llmiah 7 a. Tidak ada (0)
b. Kurang (1)
¢. Sedang (3)
d. Cukup (5)
e. Besar (7)

12 | Nisbah Sumber Sumber acuan yang langsung 3 a. < 40% (1)

Acuan Primer merujuk pada bidang ilmiah b. 40-80% (2)
berbanding tertentu, sesuai topik penelitian
Sumber lainnya dan sudah teruji. Sumber acuan
primer dapat berupa: tulisan
dalam makalah ilmiah dalam c.>80% (3)
jurnal internasional maupun
nasional terakreditasi, hasil
penelitian di dalam disertasi,
tesis, maupun skripsi
13 | Derajat Derajat Kemutakhiran Pustaka 3 a. <40% (1)
Kemutakhiran Acuan b. 40-80% (2)
Pustaka Acuan c. > 80% (3)
14 | Analisis dan Analisis dan Sintesis 4 a. Sedang (2)
Sintesis b. Cukup (3)
c. Baik (4)
15 | Penyimpulan Sangat jelas relevasinya dengan 3 a. Kurang (1)
latar belakang dan pembahasan, b. Cukup (2)
dirumuskan dengan singkat c. Baik (3)

16 | Unsur Plagiat 0 a. Tidak mengandung plagiat (0)
b. Terdapat bagian-bagian yang
merupakan plagiat (-5)
¢. Keseluruhannya merupakan plagiat
(-20)

TOTAL 36

Catatan: Nilai minimum untuk diterima adalah 25 poin
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