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Abstract

ZTP (Zero Touch Provisioning) is an innovation in the IT world, which changes configuring devices from manual to automatic.
This innovation creates due to the increasing need for network devices. It is a challenge for network companies to manage it
both in terms of time and cost. In the traditional method, Network device administration must log in to each network device
one by one to perform configuration. This is, of course, inefficient. This is where the advantages of automation, network device
configuration becomes more efficient, plus repetitive work such as configuration backups monitoring can do automatically. In
this study, the authors will test the efficient use of the ZTP by comparing the configuration time manually and automation with
ZTP. This research configures the IP address, creates a DHCP server, and creates a hotspot on MikroTik. To make it easier
for network management, the author created a dashboard to find out which devices have been configured. The automation
system itself makes using Python programming, which utilizes the Paramiko main library as a liaison between network devices
and automation servers via the SSHv2 protocol.

Keywords: Python, Paramiko, Automation, Management Network, Zero Touch Provisioning
Abstrak

ZTP (Zero Touch Provisioning) adalah sebuah inovasi dalam dunia IT, yang merubah cara melakukan konfigurasi perangkat
yang sebelumnya manual menjadi otomatis. Inovasi ini tercipta dikarenakan semakin banyaknya kebutuhan akan perangkat
jaringan. Tantangan tersendiri bagi perusahaan jaringan untuk mengelolanya baik dari sisi waktu dan biaya. Pada metode
tradisional, Administrasi perangkat jaringan harus masuk ke setiap perangkat jaringan satu persatu untuk melakukan
konfigurasi. Hal tersebut tentunya tidak efisien. Disinilah kelebihan dari otomasi, konfigurasi perangkat jaringan menjadi lebih
efisiensi, ditambah pekerjaan yang sifatnya repetitive seperti backup konfigurasi, monitoring, bisa dilakukan dengan otomatis.
Pada penelitian ini penulis akan menguji sebara efisien penggunaan dari ZTP dengan cara membandingkan waktu konfigurasi
dengan cara manual dan otomasi dengan ztp. Konfigurasi yang akan di lakukan pada penelitian ini adalah konfigurasi IP
Address, membuat DHCP server, dan membuat hotspot pada MikroTik. Untuk memudahkan melakukan manajemen jaringan
penulis membuat dashboard untuk mengetahui perangkat mana yang sudah dikonfigurasi. Sistem otomasi sendiri dibuat
dengan menggunakan pemrograman Python yang memanfaatkan library utama Paramiko sebagai penghubung antara
perangkat jaringan dengan server otomasi melalui protokol SSHv2.

Kata kunci: Python, Paramiko, otomasi, manajemen jaringan, Zero Touch Provisioning

1. PENDAHULUAN Konfigurasi wireless hotspot dengan captive portal bagi

Wi-Fi saat ini sudah menjadi kebutuhan yang wajib untuk
menunjang aktivitas. Di era digital ini wi-fi tidak hanya
dapat digunakan sebagai akses untuk menuju internet
namun bisa menjadi sarana untuk melakukan promosi yang
dapat menghasilkan keuntungan. Wirelesss hotspot dengan
captive portal adalah salah satu solusi untuk meningkatkan
fungsi Wi-fi terutama pada area publik seperti taman dan
kafe.

sebagian besar orang merupakan pekerjaan yang tidak
mudah. ZTP (Zero Touch Provisioning) hadir sebagai salah
satu langkah otomasi konfigurasi wireless hotspot, sehingga
tidak perlu melakukan konfigurasi perangkat secara manual.
Perangkat wireless yang akan di konfigurasi cukup
dihidupkan dan dikoneksikan ke jaringan internet kemudian
secara otomatis konfigurasi wireless hotspot akan di push
dari server otomasi ke perangkat.
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Dalam penelitian kali ini terdapat rumusan masalah utama
yaitu: seberapa cepat ZTP melakukan konfigurasi wireless
hotspot dan bagaimana efektifitasnya. Tujuan dari
penelitian ini adalah untuk membuktikan efektifitas dari
pengunaan ZTP dalam pembuatan wiriless hotspot dengan
captive portal. Untuk membuat penelitian ini lebih fokus
dan terarah maka ada batasan — batasan yang ditetapkan
yaitu: perangkat jaringan yang digunakan adalah MikroTik,
konfigurasi yang diotomatisasi adalah pembuatan hotspot
dengan captive portal, bahasa pemrograman yang
digunakan Python dengan library Paramiko.

2.  TINJAUAN PUSTAKA
Pada bagian ini dijelaskan landasan teori pada penelitian ini
yang menjadi dasar penelitian.

2.1 Zero Touch Provisioning

ZTP (Zero Touch Provisioning) merupakan solusi yang
didesain untuk mengurangi error dan menghemat waktu,
dibandingkan menggunakan command-line interface (CLI)
untuk mengkonfigurasi satu per satu suatu perangkat,
administrator dapat menggunakan tools otomasi untuk
menjalankan perintah, pembaruan, dan penambahan
konfigurasi pada perangkat baru secara otomatis [1].

2.2 Network Automation

Network automation adalah metodologi dimana software
secara otomatis membantu kita untuk konfigurasi,
provisioning, mengelola dan melakukan ujicoba pada
perangkat jaringan [2].

2.3 Python

Python merupakan bahasa pemrograman tingkat tinggi
(high level language) yang dikembangkan oleh Guido van
Rossum pada tahun 1989 dan diperkenalkan untuk pertama
kalinya pada tahun 1991 [3]. Python lahir atas dasar
keinginan untuk mempermudah seorang programmer dalam
menyelesaikan tugas-tugasnya dengan cepat. Python
dirancang untuk memberikan kemudahan yang sangat luar
biasa kepada programmer baik dari segi efisiensi waktu,
maupun kemudahan dalam pengembangan program dan
dalam hal kompatibilitas dengan sistem. Python bisa
digunakan untuk membuat program stand-alone dan
pemrograman skrip (Scripting Programming) [4].

2.4 Paramiko

Paramiko merupakan library Python yang menggunakan
protokol SSHv2 sebagai interaksi dan komunikasi ke
perangkat lain yang mendukung SSHv2 [5]. Tidak seperti
telnet, koneksi yang menggunakan SSH akan melalui proses
enkripsi sehingga ketika kita melakukan remote ke suatu
perangkat akan terjamin keamanannya [6].

2.5 MikroTik

MikroTik router merupakan sistem operasi linux base yang
diperuntukkan sebagai network router. Didesain untuk
memberikan kemudahan bagi penggunanya.
Administrasinya bisa dilakukan melalui  windows
application (Winbox). Selain itu instalasi dapat dilakukan
pada standard komputer PC (Personal Computer). PC yang
akan dijadikan router MikroTik tidak memerlukan resource
yang cukup besar untuk penggunaan standard, misalnya
hanya sebagai gateway. Untuk keperluan beban yang besar
(network yang kompleks, routing yang rumit) disarankan
untuk mempertimbangkan pemilihan resource PC yang
memadai [7].

2.6 Hotspot

Pengertian hotspot adalah tempat khusus yang disediakan
untuk mengakses internet mengunakan peralatan Wi-fi.
Umumnya pengguna akan diminta registrasi terlebih dahulu
untuk mendapatkan user dan password untuk terhubung ke
jaringan hotspot [7].

3. METODE PENELITIAN

Model prototype adalah metode proses pembuatan sistem
yang dibuat secara terstruktur dan memiliki beberapa tahap-
tahap yang harus dilalui pada pembuatannya, namun jika
tahap final dinyatakan bahwa sistem yang telah dibuat
belum sempurna atau masih memiliki kekurangan, maka
sistem akan dievaluasi kembali dan akan melalui proses dari
awal [8].

PENGUMPULAN
KEBUTUHAN

)
a =

Gambar 1. Proses Prototyping

3

3.1 Metode Pengumpulan Data

Langkah—langkah yang dilakukan untuk mendapatkan data
dan informasi yang dibutuhkan, yaitu:
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1. Studi Literatur
Studi literatur digunakan untuk mempelajari literatur-
literatur yang berkaitan dengan teknologi yang akan
digunakan baik berupa buku maupun jurnal ilmiah.

2. Observasi
Penulis melakukan pengamatan denga cara mencoba
secara langsung sistem yang akan diamati untuk
mendapatkan gambaran dan mendefinisikan masalah
yang terjadi.

3. Wawancara
Wawancara dilakukan terhadap network administrator
untuk mendapatkan masukan-masukan mengenai
masalah yang sering mereka alami.

3.2 Tahapan Penelitian

Berikut adalah tahapan—tahapan yang dilakukan dalam
penelitian ini:

{ )
AT . OUTPUT
Studl Literatur # [leori Penunjang Penelitian|
\. J
) 4 s ~
OUTPUT
Analisa » | Kebutuhan perangkat dan
Kebutuhan [ sistem yang akan
dibangun
. J
A 4 4 N\
OUTPUT
Perancangan » | Rancangan Sistem ZTP
Sistem # Juntuk pembuatan mikrotik]
HotSpot
\ J
\ 4 e N
OUTPUT
Konfigurasi Mikrotik
Impl i : Hotspot hanya tinggal
menghubungkan mikrotik
dengan internet
. J
A 4 4 N\
OUTPUT
Penguiian » | Mend kan Hasil dari
gu 7 Pembuatan Mikrotik
Hotspot dengan ZTP
\. J
\ 4 e N
OUTPUT
EVALUASI | Kesimp dan Saran
Terhadap Penelitian
L J

Gambar 2. Tahapan Penelitian

Berikut penjelasan dari tahapan penelitian yang dilakukan
peneliti:

1.

4

Studi Literatur

Studi literatur dilakukan oleh peneliti untuk mengkaji
mengenai perancangan dan implementasi ZTP (Zero
Touch Provisioning) dalam pembuatan MikroTik
hotspot dengan mencari, mengumpulkan, dan
membaca jurnal ilmiah, buku, dan skripsi peneliti lain
nya. Hasil dari studi literatur akan menjadi acuan
bagaimana penelitian harus dilakukan dan data apa
saja yang dibutuhkan.

Analisa Kebutuhan

Pada tahap ini peneliti melakukan analisa terhadap
sistem yang saat ini biasa digunakan oleh penyedia
layanan Wi-Fi untuk mengetahui kelemahan atau
masalah-masalah yang sering terjadi.

Perancangan Sistem

Setelah mendapatkan hasil dari analisa kebutuhan pada
tahapan sebelumnya, proses selanjutnya adalah
perancangan sistem yang akan digunakan seperti
topologi, dan fitur-fitur yang akan dibuat.
Implementasi

Pada tahapan implementasi, hasil dari analisa
kebutuhan dan perancangan sistem akan dilakukan
konfigurasi, yang mana output nya adalah ketika akan
melakukan konfigurasi MikroTik hotspot yang perlu
dilakukan hanya menghubungkan MikroTik router
dengan koneksi internet lalu secara otomatis
konfigurasi akan otomatis dilakukan oleh server ZTP.
Pengujian

Pada tahapan ini akan dilakukan pengukuran
efektifitas dalam konfigurasi MikroTik hotspot dengan
membandingkan waktu konfigurasi secara manual dan
secara otomatis.

Evaluasi

Pada tahapan ini peneliti melakukan review tentang
tingkat penggunaan dan fungsionalitas sistem yang
sudah diimplementasikan. Desain yang masih lemah
selanjutnya diperbaiki dan didesain ulang (redesign)
untuk mendapatkan hasil rancangan desain yang lebih
baik.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Berdasarkan tahapan—tahapan yang telah dijelaskan, peniliti
paparkan pembahasan dan hasil dari penelitian sebagai
berikut:

4.1 Pembahasan Penelitian

a.

Rancangan Topologi

Setelah penulis menganalisa cara kerja manual dalam
pembuatan MikroTik hotspot, penulis mengusulkan
untuk menggunakan konsep ZTP (Zero Touch
Provisioning) untuk melakukan konfigurasi dan
managing. Berikut topologi yang diusulkan oleh
penulis.
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b.
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Gambar 3. Rancangan Topologi ZTP

Hardware dan Software
Berikut hardware dan software yang digunakan pada
penelitian kali ini:

Tabel 1. Hardware yang digunakan

Nama Tipe Jenis Keterangan
MikroTik CRS Router VPN SERVER
MikroTik RB Router HotSpot Router

Zero Touch

Asus Switft 3 Laptop Provisioning

Server

Tabel 2. Software yang digunakan

Nama Versi Keterangan
Digunakan sebagai utility untuk
. meremote perangkat MikroTik
Winbox 3.18 kedalam mode GUI (Grapical User
Interface)
Visual Digunakan sebagai IDE untuk
- membuat sebuah program Python
Studio 1.50.1 - -
Code dalam |mp|§rr'1en_ta5| ZTP (Zero
Touch Provisioning)
Digunakan sebagai Bahasa
Pemrograman untuk membuat
sebuah program pengimplentasian
Python 38 ZTP (Zero Touch Provisioning)
sebagai pemanfaatan Wireless
hotspot
Rancangan  Pengujian  Performa Zero Touch
Provisioning

Pada mekanisme pengujian performa pembuatan
hotspot dengan menggunakan konsep ZTP ini
dilakukan dengan cara membandingkan kecepatan
antara pembuatan hotspot dengan ZTP dan manual.
Komponen—-komponen dasar yang perlu dilakukan
konfigurasi dalam pembuatan MikroTik hotspot akan
dijadikan point penentu keberhasilan dari ZTP.

4.2

Tabel 3. Metode Pengujian Performa ZTP

Metode Komponen Konfigurasi Waktu

Konfigurasi IP Address
Konfigurasi Firewall
Konfigurasi IP Pool

Konfigurasi DHCP Server

Konfigurasi Wireless
Interface

Konfigurasi Wireless
SSID, Frequency, Security

Konfigurasi hotspot

Manual

Konfigurasi User untuk
hotspot

Konfigurasi IP Address
Konfigurasi Firewall
Konfigurasi IP Pool

Konfigurasi DHCP Server

Konfigurasi Wireless
Interface

Konfigurasi Wireless
SSID, Frequency, Security

Konfigurasi hotspot

Konfigurasi User untuk
hotspot

Zero Touch
Provisioning

Rancangan Efektifitas Zero Touch
Provisioning

Pada pengujian kali ini penulis akan menguji seberapa
efektif penggunaan Zero Touch Provisioning dalam
membantu pembuatan hotspot dengan cara melakukan
konfigurasi ke sepuluh MikroTik router secara
bersamaan apakah semuanya akan ter-konfigurasi

dengan benar atau tidak.

Pengujian

Tabel 4. Metode Pengujian Efektifitas ZTP

No Perangkat IP Address Hasil
MikroTik 1
MikroTik 2
MikroTik 3
MikroTik 4

MikroTik 5

a B~ W N -

Hasil Penelitian

Hasil Pengujian Performa Zero Touch Provisioning
Hasil pengujian performa Zero Touch Provisioning
dengan membandingkan konfigurasi 5 MikroTik
hotspot dengan cara manual dan menggunakan ZTP
yang dituangkan pada tabel sebagai berikut:
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b.

Tabel 5. Hasil Pengujian Performa ZTP

Waktu

Metode Komponen Konfigurasi (Detik)

Konfigurasi IP Address
Konfigurasi Firewall
Konfigurasi IP Pool
Konfigurasi DHCP Server

Konfigurasi Wireless Interface

Konfigurasi Wireless SSID,
Frequency, Security

Konfigurasi hotspot

Manual 1682

Konfigurasi User untuk hotspot
Konfigurasi IP Address
Konfigurasi Firewall
Konfigurasi IP Pool

Zero Touch Konfigurasi DHCP Server
Provisionng  Konfigurasi Wireless Interface

Konfigurasi Wireless SSID,
Frequency, Security

Konfigurasi hotspot

31

Konfigurasi User untuk hotspot

Hasil Pengujian Efektifitas Zero Touch Provisioning
Pengujian efektifitas ini bertujuan untuk memastikan
bahwa sistem yang dibangun dapat digunakan dengan
baik dan tidak terjadi masalah, sehingga ketika ada
lebih dari satu device yang dikonfigurasi dengan ZTP
semua device tersebut terkonfigurasi dengan benar.
Penulis melakukan pengujian terhadap 5 device secara
bersamaan, dan berikut hasil dari pengujian yang
penulis lakukan:

Tabel 6. Hasil Pengujian Efektifitas ZTP

Perangkat IP Address Hasil
MikroTik 1 172.16.29.96 OK
MikroTik 2 172.16.29.97 OK
MikroTik 3 172.16.29.98 OK
MikroTik 4 172.16.29.98 OK
MikroTik 5 172.16.29.238 OK

Hasil dari percobaan dapat dilihat juga pada dashboard
berbasis web:

Dashboard

Gambar 4. Hasil Efektifitas ZTP dari Dashboard

5. KESIMPULAN

Berdasarkan data yang diperoleh serta anailis yang sudah
dilakukan dari penelitian Perancangan dan Implementasi
Zero Touch Provisioning untuk Pembuatan MikroTik
hotspot dapat ditarik kesimpulan sebagai berikut:

a. Penerapan ZTP (Zero Touch Provisioning) untuk
pembuatan MikroTik hotspot telah dilakukan dengan
baik sesuai dengan rancangan yang telah dibuat yaitu
melakukan konfigurasi hotspot secara otomatis dengan
ZTP agar dapat mempercepat proses konfigurasi, dan
mengatasi human error dalam konfigurasi. Penulis
melakukan perbandingan konfigurasi standar hotspot
terhadap 5 router dengan menggunakan metode
manual dan ZTP. hasil yang didapatkan, dengan
metode manual waktu yang dibutuhkan untuk
melakukan konfigurasi hotspot terhadap 5 router
adalah 1682 detik, sedangkan dengan ZTP hanya
membutuhkan waktu 31 detik. Dara hasil percobaan
tersebut dapat disimpulkan bahwa sistem ZTP yang
telah dibuat lebih cepat 98% dari konfigurasi manual
sehingga berhasil melakukan efesiensi waktu dalam
melakukan konfigurasi.

b. Setalah menguji kecepatan dari ZTP penulis
melakukan pengujian terhadap efektifitas dari ZTP
dengan cara memastikan dari 5 router tersebut apakah
sudah terkonfigurasi dengan standar konfigurasi
hotspot yang dirancang, konfigurasi yang dirancang
terdiri dari beberapa komponen yaitu IP Address,
Firewall, IP Pool, DHCP server, wireless, hotspot, dan
user. Dari ke 5 router berhasil terkonfigurasi sesuai
komponen—-komponen yang dibutuhkan sehingga
dapat disimpulkan bahwa sistem ZTP ini efektif
sehingga mampu melakukan konfigurasi lebih dari
satu router.
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Abstract

The Link and Match lecture system is a lecture program created to combine the higher education curriculum with the needs
of the world of work. Since implementing the Link and Match learning system at STT Terpadu Nurul Fikri, which has been
running in 2019, there have been administrative problems such as difficulties in seeing Presence, final grades, and student
performance in link and match. This research aims to build a Link and Match Information System Dashboard Using Google
Sheet that facilitates managing and administering the Link and Match Program. The research method used in this study uses
the Mix Method research method, which combines qualitative and quantitative research and uses Scrum for the dashboard
development method. The test results from the Implementation of the Link and Match Information System Dashboard are 100%
for Students and 98.9% for Lecturers, which means that the existence of this Dashboard makes it easier to monitor the
administration and management of the Link and Match dashboard. The Link and Match Information System provide a feature
to view Student Final Scores, Student Attendance Percentage, Recap of Group Presence for each sprint, Student Presence
Level with a percentage of >75% and <75%, Percentage of group point reduction, Individual point reduction percentage,
Highest and lowest score of 3 students, Comparison of group scores in each sprint and Student Activity Logbook.

Keywords: Dashboard, Google Sheet, Link and match, Information System, Scrum
Abstrak

Sistem perkuliahan Link and Match adalah sebuah program perkuliahan yang dibuat untuk menggabungkan antara kurikulum
pendidikan tinggi dengan kebutuhan di dunia kerja. Sejak diterapkannya sistem pembelajaran Link and Match di STT Terpadu
Nurul Fikri yang sudah berjalan pada tahun 2019, terdapat permasalahan administratif seperti kesulitan melihat presensi, nilai
akhir dan kinerja mahasiswa dalam link and match. Tujuan dari penelitian ini adalah membangun Dashboard Sistem Informasi
Link and Match Menggunakan Google Sheet yang memudahkan proses pengelolaan dan administrasi program link and match.
Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini menggunakan metode penelitian mix methode yaitu menggabungkan
antara jenis penelitian kualitatif dan kuantitatif dengan menggunakan scrum untuk metode pengembangan dashboard. Hasil
pengujian dari Implementasi Dashboard Sistem Informasi Link and Match sebesar 100% bagi Mahasiswa dan 98,9% bagi
Dosen, yang berarti keberadaan dashboard ini memudahkan pemantauan administrasi dan pengelolaan Link and Match.
Dashboard. Sistem Informasi Link and Match menyediakan fitur untuk melihat Nilai Akhir Mahasiswa, Persentase Presensi
Mahasiswa, Rekap Presensi Kelompok Tiap Sprint, Tingkat Presensi Mahasiswa dengan persentase >75% dan <75%,
Persentase Pengurangan Poin Kelompok, Persentase Pengurangan Poin Individu, Nilai Tertinggi dan Terendah 3 Mahasiswa,
Perbandingan Nilai Kelompok Pada Tiap Sprint dan Logbook Kegiatan Mahasiswa.

Kata kunci: Dashboard, Google Sheet, Link and match, Sistem Informasi, Scrum

1. PENDAHULUAN memadukan keilmuan praktis pada bidang teknologi

Sekolah Tinggi Teknologi Terpadu Nurul Fikri yang
disingkat menjadi STT Terpadu Nurul Fikri merupakan
perguruan tinggi teknologi yang memadukan antara
keilmuan praktis di bidang teknologi informasi dengan
pengembangan kepribadian islami [1]. Salah satu strategi
yang diterapkan oleh STT Terpadu Nurul Fikri untuk

informasi adalah penyelenggaraan program Link and match.
Sistem perkuliahan Link and match adalah sebuah program
perkuliahan yang dibuat untuk menggabungkan antara
kurikulum pendidikan tinggi dengan kebutuhan di dunia
kerja. Seiring dengan berjalannya program Link and match,
diperlukan administrasi untuk mendukung kelancaran
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program tersebut. Administrasi Link and match mencakup
Presensi, penilaian dosen dan point, dan pelaporan kinerja
setiap mahasiswa. Sejak diterapkannya sistem pembelajaran
Link and match di STT Terpadu Nurul Fikri yang sudah
berjalan pada tahun 2019, terdapat permasalahan pada
sistem administratif yang tidak rapih.

Tujuan dari penelitian ini adalah membangun Dashboard
Sistem Informasi Link and match Menggunakan Google
Sheet, membantu memahami dan merancang Dashboard
Sistem Informasi link and match, memahami google sheet
dan mengetahui proses bisnis pada program link and match
di STT Terpadu Nurul Fikri. Ruang lingkup dan yang
menjadi fokus dalam penelitian ini adalah perancangan
dashboard sistem informasi link and match menggunakan
google form sebagai media input data, data yang digunakan
adala data dummy, penelitian ini tidak menggunakan
tampilan mockup, namun langsung diimplementasikan
melalui google sheet dan objek dalam implementasi ini
adalah Program studi Sistem Informasi tahun 2017 di STT
Terpadu Nurul Fikri. Mahasiswa yang terlibat dalam
pengujian adalah mahasiswa Sistem Informasi tahun 2017
yang pernah mengikuti program link and match. Dosen yang
terlibat pada pengujian adalah dosen yang terlibat pada
program link and match.

Keterbaruan dari penelitian dengan judul implementasi
Dashboard Link and match berbasiskan Google Sheet di
STT Terpadu Nurul Fikri adalah peruntukan penggunaan
Dashboard adalah untuk keperluan administrasi Link and
match yang menyajikan beberapa tampilan baik berupa
tabel, grafik, maupun diagram.

2. TINJAUAN PUSTAKA
2.1 Dashboard

Dashboard adalah sebuah tools yang dapat memudahkan
dalam memberikan tampilan suatu data atau informasi
penting agar dapat dengan mudah dipahami [2]. Dashboard
dapat diartikan sebagai enterprise Dashboard yaitu sebuah
antar muka komputer yang banyak menampilkan bagan,
laporan, indikator, visual, dan mekanisme alert, yang
dikonsolidasikan ke dalam platform informasi yang dinamis
dan relevan [2].

Ada beberapa macam tipe dari Dashboard, menurut
mengemukakan 3 buah tipe Dashboard, yaitu [3]:

a. Dashboard Strategis: Dashboard strategis digunakan
untuk  mendukung manajemen level strategis
memberikan informasi dalam membuat keputusan
bisnis, memprediksi peluang, dan memberikan arahan
pencapaian tujuan strategis.

b. Dashboard Taktis: Dashboard tipe ini berfokus pada
proses analisis untuk menentukan penyebab dari suatu
kondisi atau kejadian tertentu.

c. Dashboard Operasional: Dashboard operasional yang
berfungsi sebagai pendukung monitoring dari aktifitas
proses bisnis yang spesifik. Fokus pada monitoring
aktifitas dan kejadian yang tidak berubah secara
konstan.

2.2 Sistem Informasi

Sistem informasi dapat didefinisikan secara teknis sebagai
satuan komponen vyang saling berhubungan yang
mengumpulkan (atau mendapatkan kembali), memproses,
menyimpan, dan mendistribusikan informasi untuk
mendukung pengambilan keputusan dan kendali dalam
suatu organisasi [4].

Sistem informasi (SI) adalah kombinasi dan teknologi
informasi dan aktivitas orang yang menggunakan teknologi
itu untuk mendukung operasi dan manajemen. Dalam arti
yang sangat luas, istilah sistem informasi yang sering
digunakan merujuk kepada interaksi anatar orang, proses
algoritmik, data dan teknologi [5]. Sistem informasi adalah
suatu komponen yang saling bekerja satu sama lain untuk
mengumpulkan, mengolah, menyimpan dan juga
menyebarkan informasi untuk mendukung kegiatan suatu
organisasi, seperti pengambilan keputusan, koordinasi,
pengendalian, analisis masalah, dan juga visualisasi dari
organisasi [6].

Sistem informasi merupakan suatu perangkat elemen atau
komponen yang saling terkait satu sama lain, yang dapat
mengumpulkan, mengolah, menyimpan dan juga
menyebarkan data dan juga informasi, serta mampu untuk
memberikan feedback untuk memenuhi tujuan suatu
organisasi [7].

2.3 Dashboard Information System

Dashboard Information System adalah alat untuk
menyajikan informasi secara sekilas, solusi bagi kebutuhan
informasi organisasi yang memberikan tampilan antarmuka
degan berbagai bentuk seperti diagram, laporan, indicator
visual, mekanisme alert, yang dipadukan dengan informasi
yang dinamis dan relevan [8]. Dashboard Information
System didefinisikan sebagai tampilan visual dari informasi
penting, yang diperlukan untuk mencapai satu atau beberapa
tujuan, dengan mengkonsolidasikan dan mengatur
informasi dalam satu layar (single screen), sehingga Kinerja
organisasi dapat dimonitor secara sekilas [9].

Tujuan penggunaan Dashboard information system yaitu
untuk mengukur kinerja, memonitor proses yang sedang
berjalan, dan memprediksi kondisi di masa mendatang.
Dashboard merupakan alat yang mengandalkan
kemampuan visual manusia dalam memahami informasi
yang disajikan, sehingga faktor desain menjadi bagian yang
cukup penting di dalam penggunaan Information
Dashboard [10].



55 | Jurnal Informatika Terpadu Vol. 7. No. 2 September 2021

2.4 Google Sheet

Google Sheet adalah salah satu tools yang disediakan oleh
google secara gratis berupa aplikasi spreadsheet Google
Documents yang disertakan sebagai bagian dari paket
perangkat lunak berbasis web gratis yang ditawarkan oleh
Google dalam layanan Google Drive-nya.

2.5 Link and Match

Konsep keterkaitan dan kesepadanan (Link and match)
antara dunia pendidikan dan dunia kerja ini dicetuskan
Mendiknas saat itu, Prof. Dr. Wardiman. Konsep ini
dicetuskan untuk bisa menekan jumlah pengangguran
lulusan perguruan tinggi yang dari ke hari makin bertambah.
Soemarso, Ketua Dewan Pembina Politeknik dan juga
dosen Ul mengatakan bahwa konsep Link and match antara
lembaga pendidikan dan dunia kerja dianggap ideal. Jadi,
ada keterkaitan antara pemasok tenaga kerja dengan
penggunanya [11].

Link and match sebenarnya bukan sesuatu yang baru dalam
dunia pendidikan. Sejak awal abad ke-20, dalam teori
belajar ada terminologi yang bersumber dari aliran belajar
behavioral yang pada hakikatnya juga merupakan refleksi
konsep Link and match. Terminologi itu kemudian dikenal
dengan learning by doing. Pada hakikatnya konsep Link
and match dapat digunakan sebagai media untuk
meningkatkan relevansi  pendidikan tinggi dengan
kebutuhan tenaga kerja/industri [12].

2.6 Penelitian Terkait

Penelitian yang dilakukan oleh [10] dengan judul dashboard
information system performa akademik mahasiswa
menghasilkan kesimpulan berupa Dashboard Information
System performa akademik Mahasiswa dapat membantu
dosen mengelola nilai tiap kelas yang diambilnya,
Mahasiswa tidak akan merasa bosan berhadapan dengan
data yang sudah terlihat lebih menarik.

Sementara itu penelitian yang dilakukan oleh [13] dengan
Pemanfaatan Google Spreadsheet sebagai media pembuatan
dashboard pada official site di iFacility di perguruan tinggi
menghasilkan kesimpulan bahwa Dashboard iFacility dapat
memberikan informasi yang lebih mudah mengetahui
permasalahan-permasalahan  yang  sering terjadi,
memberikan data secara real time. Dan dengan adanya
Dashboard iFacility permasalahan yang sering terjadi pada
AC dapat diantisipasi.

3. METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan metode penelitian Mix Method
yaitu menggabungkan antara jenis Penelitian Kualitatif
berupa wawancara dengan dosen pengampu Link and
Match dan perwakilan Mahasiswa Sistem Informasi dan
Teknik Informatika yang menghasilkan data berupa
penjabaran masalah yang ada pada perkuliahan link and
match yang telah berjalan, dan Penelitian Kuantitatif

dilakukan saat mengelola data data berupa angka yang dari
rumus Google Sheet yang diperoleh seperti data Nilai
dosen, Nilai Poin, dan Presensi. Metode ini digunakan
bersama-sama dalam penelitian ini untuk memperoleh data
yang lebih komprehensif, valid, handal, dan objektif.

3.1 Metode Pengumpulan Data

Pengumpulan data dilakukan dengan cara Studi literatur
yaitu menghimpun data-data atau sumber-sumber yang
berhubungan dengan topim penelitian, Observasi yang
dilakukan di Kampus STT Terpadu Nurul Fikri untuk
mengetahui dan memperhatikan secara langsung Link and
match yang sedang berjalan, wawancara dan Kuesiner
menggunakan  Google  Formulir  sebagai  media
memperolehdata berupa nilai yang diberikan dosen.

3.2 Tahapan Penelitian

Tahapan penelitian dalam penelitian ini dijelaskan dalam
Gambar 1. Penelitian ini dimulai dari perumusan masalah,
kemudian dilakukan studi literatur, perumusan masalah,
kemudian dilakukan pengumpulan data, selanjutnya
penelitian melalui tahapan scrum yaitu meliputi analisis
kebutuhan sistem berdasarkan masalah, design prototype
dashboard, pengolahan dan analisis data, implementasi dan
pengujian. Setelah semua tahapan scrum dilewati
selanjutnya dilakukan penarikan kesimpulan.
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Gambar 1. Tahapan Penelitian
3.3 Metode Pengujian

Metode Pengujian yang digunakan adalah Blackbox Testing
yang berfokus pada spesifikasi fungsional dari Dashboard
Sistem Informasi link and match dan User Acceptance
Testing (UAT) merupakan pengujian yang ditujukan di luar



56 | Jurnal Informatika Terpadu Vol. 7. No. 2 September 2021

sistem yaitu user. Tujuan dari User Acceptance Testing
adalah untuk mengetahui kelayakan dari dashboard yang
dibangun.

4, HASIL DAN PEMBAHASAN
4.1 Presensi Individu

Dashboard presensi mahasiswa dibuat agar mahasiswa
maupun dosen dapat memantau Presensinya pada sesi Link
and Match. Pada Gambar 2 akan dijelaskan dashboard
Presensi mahasiswa, mahasiswa perlu menginputkan NIM
yang valid untuk menampilkan nama dan menginputkan
kode validasi untuk menampilkan jumlah Presensi dan nilai
Presensi. kemudian Dashboard akan menampilkan diagram

yang berisi informasi  persentase  Presensi  dan
ketidakhadiranMahasiswa.

s

A B C
2 Moviyati Mur
MNAMA Wulan =filter

12 INIM 010117012

2 KODE 12

ZZ | Jumlah Kehadiran 1| /=if(fil

23 | Jumlah Tidak Hadir a

24 | Nilai Kehadiran 8.58| /=if(fil

5 | | persentase kehadiran

Jumiah

21 Jumilah...

Gambar 2. Tampilan Dashboard Presensi Individu
4.2 Rekap Presensi Kelompok Tiap Sprint

Dashboard Rekap Presensi kelompok tiap sprint membantu
dosen untuk melihat jumlah kehadiran dan ketidakhadiran
pada tiap sprint. Data yang dibutuhkan dalam grafik dan
tabel pada gambar 3 adalah rekap presensi per sprint adalah
data presensi mahasiswa pada tiap sprint.

o an - | spry | spes | spies | speese PR IR T e | s ®

@fe||a o (sl

=

Gambar 3. Tampilan Rekap Presensi Kelompok Tiap Sprint

4.3 Tingkat Presensi Mahasiswa dengan Tingkat >75% dan
<75%

Pada gambar 4 Tingkat Presensi Mahasiswa dengan
persentase >75% dan <75% memudahkan dosen untuk
melihat kehadiran mahasiswa dalam persentase. Data yang
dibutuhkan dalam daftar mahasiswa dengan tingkat presensi
>75% dan < 75% adalah data presensi mahasiswa yang diisi
melalui google form, kemudian akan menghasilkan
informasi berupa nama mahasiswa dengan nama kelompok,
berapa kalimahasiswa tersebut hadir dan akan menghasilkan
nilai presensi serta persentase presensi.
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Gambar 4. Tampilan Daftar Presensi Mahasiswa Berdasarkan Persentase
Kehadiran

4.4 Persentase Pengurangan Poin Kelompok

Pada gambar 5 ditampilkan persentase pengurangan poin
kelompok dalam bentuk diagram yang dapat memudahkan
dosen untuk mendapatkan informasi totaljumlah kesalahan
dalam persen yang dilakukan oleh semua kelompok. Data
yang dibutuhkan dalam presentase pengurangan poin
kelompok adalah datapelanggaran tiap kelompok.
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Gambar 5. Tampilan Persentase Pengurangan Poin Kelompok
4.5 Persentase Pengurangan Poin Individu

Pada gambar 6 ditampilkan persentase pengurangan poin
Individu dalam bentuk diagram yang dapatmemudahkan
dosen untuk mendapatkan informasi totaljumlah kesalahan
dalam persen yang dilakukan oleh semua mahasiswa. Data
yang dibutuhkan dalam presentase pengurangan poin
individu adalah data pelanggaran apa saja yang dilakukan
oleh tiap mahasiswa.
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Gambar 6. Tampilan Persentase Pengurangan Poin Individu

4.6 Mahasiswa dengan 3 Nilai Tertinggi dan Terendah

Pada Gambar 7 ditampilkan 3 Mahasiswa yangmemiliki
nilai tertinggi dan terendah dalam bentukgrafik yang dapat
memudahkan dosen untuk melihat informasi berupa nilai
akhir individu nilai tiap individumahasiswa akan di urutkan
berdasarkan nilai tertinggi hingga nilai terendah. Data yang
dibutuhkan dalam grafik nilai mahasiswa tertinggi dan
terendah adalah nama mahasiswa, total nilai sprint
kelompok, dan pengurangan poin individu maupun
kelompok.
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Gambar 7. Tampilan Nilai Tertinggi dan Terendah
4.7 Rekapitulasi Perbandingan Nilai Kelompok

Tabel dan grafik rekapitulasi perbadingan nilai kelompok
seperti pada gambar 8 menampilkan perbandingan nilai
kelompok tiap sprint yang memudahkan dosen untuk
memantau nilai tiap kelompok pada tiap sprint-nya.
Dashboard akan menampilkan grafik perbandingan nilai
kelompok, yang akan mencatat perubahan naik dan turun nya
nilai masing-masing kelompok pada tiap sprint-nya. Data
yang dibutuhkan dalam grafik adalah nilai akhir kelompok
tiap sprint yang dihasilkan dari perhitunganjumlah nilai
dosen, serta akumulasi point yang diterima tiap kelompok
dalam setiap sprint-nya.
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Gambar 8. Tampilan Rekapitulasi Perbandingan Nilai Perkelompok
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4.8 Logbook Aktivitas Mahasiswa

Data yang dibutuhkan dalam tabel Logbook aktivitias
Mahasiswa pada gambar 9 adalah data kegiatan atau
aktivitas mahasiswa yang di input pada setiap awal sprint
agar memudahkan dosen untuk memantau aktivitas
mahasiswa. Untuk menampilkan Logbook kegiatan tiap
mahasiswa, masukkan NIM Mahasiswa, kemudian Sistem
akan otomatis mengambil informasi nama dan aktivitas
yang telah dilakukan oleh mahasiswa. Logbook aktivitas
mahasiswa dapat memudahkan dosen dalam melakukan
pemantauan terhadap kegiatan mahasiswa di tiap sprint-
nya.

NAMA Farah Shofiyah
NiM 0110117009
Sprint Aktivitas

1 membuat user story

2 membuat activity diagram

3

4

]

a

]

|

10

Gambar 9. Tampilan Loghook Kegiatan
4.9 Skor Akhir Mahasiswa

Pada gambar 10 ditampilkan dashboard untuk melihat skor
akhir mahasiswa untuk memudahkan mahasiswa maupun
dosen untuk melihat nilai akhir yang diterima mahasiswa.
Data yang dibutuhkan dalam tabel Nilaiakhir mahasiswa
adalah Nilai Sprint Individu, nilai UTSdan UAS, Nilai
Presensi, Nilai Akhir dan Skor yang diterima beserta total
pengurangan poin individu yang diterima. Pada dashboard
nilai akhir mahasiswa, mahasiswa perlu menginputkan
NIM yang valid untuk menampilkan nama yang diambil
dari sheet master.

4.10 Hasil Pengujian
1.

NAMA Farah Shofiyah
NIM 0110117009
KODE 09
Total
Komponen Nilai Pengurangan
poin
Milai Sprint 12.41
uTs 2.0
Uas 0.0 5
Nilai Kehadiran 1
Milai Akhir 15.41
Score D

Gambar 10. Tampilan Skor Nilai Akhir Mahasiswa

Pengujian BlackBox
Pengujian menggunakan blackbox ini dilakukan
untuk mengetahui semua fitur dapat berjalan atau

tidak.
Tabel 1. BlackBox
No Input Actor Expected Result Status
. Menampilkan
.y, .
1 thalsiéwsls_ﬁg/l Admin Google Form Master Berhasil
e DataMahasiswa
Nama
mahasiswa, Mengisi Google
2 NIM, Admin Form master data Berhasil
Kelompok, mahasiswa
Kode Validasi
Mengelola form
3 Sheet Master Admin Response Master Berhasil
Data Mahasiswa
. Menampilkan
ly . .
4 bit.ly/MasterD Admin Google FormMaster  Berhasil
osenLM2
Data Dosen
Mengisi Google
5 Nama, NIK Admin Form master data Berhasil
Dosen
dosen
. . . Menampilkan
DILly/Fresenst .
6 bit.ly/Presensi Mabhasis Google Form Berhasil
LM2 wa X
Presensi
NIM, Nama, . Mengisi daftar hadir
7 Sprint, Jam Mahasis melalui Google form
S wa . Berhasil
Hadir Presensi
. Menerima email
8 Email Mahasis response pengisian Berhasil
wa :
form Presensi
Sheet Mengolah data
Rekap_Presen . N . .
9 si dan Admin Presgns_l maha3|swa Berhasil
Nilai_Presensi menjadi nilai
10  Sheet Presensi Admin Mengelola form . Berhasil
Response Presensi
Menampilkan
bit.ly/L ogbook Mahasis ~ Google Form .
1 LM2 wa Logbook Kegiatan Berhasil

Mahasiswa



http://bit.ly/MasterMahasiswaLM2
http://bit.ly/MasterMahasiswaLM2
http://bit.ly/MasterMahasiswaLM2
http://bit.ly/MasterMahasiswaLM2
http://bit.ly/AbsenLM2
http://bit.ly/AbsenLM2
http://bit.ly/LogbookLM2
http://bit.ly/LogbookLM2
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No Input Actor Expected Result Status No  Input Actor Expected Result Status
Mengisi kegiatan Mengisi poin
NIM, Nama, Mahasis  yang akan dilakukan . Nama, Sprint, Individu setiap
12 Kelompok, - Berhasil o . X .
Sorint. To Do wa melalui Google 27 Penilaian Poin Dosen sprint pada form Berhasil
print, Form Logbook Individu Penilaian Poin
M . i Individu
. enerima emai
13 Email M?,CZS'S response pengisian Berhasil Menerima email
form Logbbok 28 Email Dosen response pengisian Berhasil
. formpenilaian poin
14 NM Dosen ~ Melihat daftar Berhasil Individu
mahasiswa kegiatan Mahasiswa
Sheet Mengelola form
) Mengelola form 29 Penilaian Admin Response penilaian  Berhasil
15 Sheet Logbook Admin - pesponse Loghook ) Individu poin individu
Berhasil
K bit.ly/Penilaia Menampilkan
; Hai Menampilkan 30 nUTSUASLM Dosen Google Form Berhasil
16 ggtl)sgeﬂ\'/lga Dosen Google Form Berhasil 2 Penilaian UTS/UAS
I Penilaian Dosen
Jenis Ujian, Mengisi Google
NIK, Nama
Dosén 31 Kelompok, Dosen Form penilaianUTS
Kelom’pok nilai I UAS Berhasil
Sprint ' Mengisi nilai
17 Pg:\IiTa}anl Dosen kelompok setiap Berhasil Menerima email
Penilai n2’ sprint pada form 3 Email Dosen response pengisian )
enaian 2, Penilaian_dosen formpenilaian UTS  Berhasil
Penilaian 3, / UAS
Penilaian 4,
Penilaian 5 Mengelola form
Menerima email 33 Sheet UTSUAS Admin Et_ersg;)gzespenilaian Berhasil
18 Email Dosen response pengisian Berhasil
formPenilaian .
Dosen Melihat daftar
34 Sheet Nilai Dosen mahasiswa dengan Berhasil
Mengolah  data Presensi tingkatPresensi
=750,
19 Sheet Admin response form Berhasil >=75%
Respon_Dosen penilaian dosen .
menjadi nilai dosen . Mellhe}t daftar
35 Sheet Nilai Dosen mahasiswa dengan Berhasil
Sheet Mengelola form ) Presensi tingkatPresensi
20 Penilaian_Dos Dosen Response penilaian Berhasil <75%
en dosen
; Hai Google Form . i
n bit.ly/Penilaia Dasen .9 . . Berhasil 36 Rekap_Presen Dosen mahasiswa per Berhasil
nPoinKelLM2 Penilaian Poin St sprint
Kelompok
Sheet . . .
Kelompok, L o Melihat rekapitulasi .
Sorint Fi)intan Mengisi poin 37 Nilai_Kelomp Dosen nilaiperkelompok Berhasil
gn ' 9 kelompok setiap ok
22 zibegrikan Dosen sprint pada form Berhasil Melihat individu
' Penilaian Poin Sheet mahasiswa dengan .
engurangan I - OO
Eoir? 9 kelompok 38 Nilai_Individu Dosen  ifai tertinggi dan Berhasil
terendah
Menerima emgi_l Sheet Melihat persentase
23 Email Dosen  ‘esponse pengisian Berhasil 39 Respon_Indivi Dosen penguranganpoin Berhasil
form penilaian poin du individu
kelompok
Sheet Melihat persentase
Mengolah data 40 Respon_PoinK Dosen pengurangan poin Berhasil
Sheet response form el kelompok
24 Respon_PoinK Admin penilaian poin Berhasil
el kelompok menjadi Sheet DB_Mhs ; :
nilaipoin kelompok 41 NIM, Kode Dosen ~ Melihatskorakhir g
validasi tiapmahasiswa
Sheet Mengelola form Sheet DB_Mhs Dosen + . .
25 Penilaian_Kel Admin Response penilaian Berhasil 42 NIM, Kode Mabhasis Nelfilr':é?srgjsensm' Berhasil
ompok poinkelompok Validasi wa P
Menampilkan
; Hai Google Form N
26 blt'l. FPenilaia Dosen o ] Berhasil Pengupan UAT
nPoinKelLM2 Penilaian Poin .. . o
Individu Data pengujian modul Mahasiswa diisi oleh 3

Responden Mahasiswa. Berikut ini adalah tabel hasil
pengujiannya:


http://bit.ly/PenilaianDosenLM2
http://bit.ly/PenilaianDosenLM2
http://bit.ly/PenilaianPoinKelLM2
http://bit.ly/PenilaianPoinKelLM2
http://bit.ly/PenilaianPoinKelLM2
http://bit.ly/PenilaianPoinKelLM2
http://bit.ly/PenilaianUTSUASLM2
http://bit.ly/PenilaianUTSUASLM2
http://bit.ly/PenilaianUTSUASLM2
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Tabel 2. UAT Mahasiswa

Nilai

Sangat Tidak Kurang Setuju
Tidak Setuju Setuju =4
Setuju =2 =3
= Point  Point
Point

Sangat
Setuju  Hasil
Point =5

Point

Pernyataan

Tabel 3. UAT Dosen

Pernyataan

Nilai

Sangat
Tidak
Setuju
=1
Point

Tidak
Setuju
=2
Point

Kurang
Setuju
=3
Point

Setuju
=4
Point

Sangat
Setuju
=5
Point

Hasil

Saya dapat

mengisi form 3*5 100
Presensi pada %
link

bit.ly/PresensiL

M2

Saya menerima

emailresponse 3*5 100
pengisian Form %
Presensi

Saya dapat

mengisi form 3*5 100
Logbook pada %
link

bit.ly/LogbookL

M2

Saya menerima

emailresponse 3*5 100
pengisian Form %
Logbook

Saya dapat

melihat nilai

akhir beserta

skor yang telah 3*5 100
saya capai %
dengan

memasukkan

nim dankode

validasi saya

Saya dapat

melihat

persentase

Presensi dengan 3*5 100
memasukkan %
nim dan kode

validasi saya

Rata-rata 100%

Berdasarkan hasil pengujian yang dilakukan oleh 3
Orang Mahasiswa menggunakan skala Likert,
peneliti menemukan kesimpulan bahwa keseluruhan
dari penyataan pengujian modul Mahasiswa hasilnya
adalah 100% yang artinya berada pada range sangat
setuju. Hal ini menunjukkan bahwa Dashboard
Informasi Link and Match sudah sesuai dalam
memfasilitasi fungsinya. Selain itu, hal ini juga
membuktikan bahwa keberadaan dashboard Link and
Match dapat menyelesaikan masalah yaitu sulitnya
memantau Presensi, nilai, dan kinerja dari mahasiswa.

Adapun hasil pengujian dengan modul dosen yang
dilakukan oleh Dosen adalah sebagai berikut:

Saya dapat mengisi
form penilaian dosen
pada link
bit.ly/PenilaianDosenL
M2

Saya menerima email
response pengisian
Form penilaian Dosen

Saya dapat mengisi

form penilaian poin
kelompok
bit.ly/PenilaianPoinKelL
M2

Saya menerima email
response pengisian
Form Kelompok

Saya dapat mengisi
formpenilaian poin
individu
bit.ly/Penilaianindividu
LM2

Saya menerima email
response pengisian
Form Poin Individu

Saya dapat mengisi
formpenilaian UTS/UAS
bit.ly/PenilaianUTSUAS
L M2

Saya menerima email
response pengisian
Form Penilaian UTS /
UAS

Saya dapat melihat
daftarmahasiswa
dengan tingkat Presensi
>75% pada Sheet
Nilai_Presensi

Saya dapat melihat
daftarmahasiswa
dengan tingkat Presensi
<75% pada Sheet
Nilai_Presensi

Saya dapat melihat
rekapitulasi tingkat
Presensi mahasiswa per
sprint pada Sheet
Rekap_Presensi

Saya dapat melihat
Presensisi per individu
Pada Sheet
Rekap_Presensi

Saya dapat melihat
rekapitulasi nilai
perkelompok pada
Sheet Nilai_Kelompok

Saya dapat melihat
individumahasiswa
dengan nilai tertinggi
dan terendah pada
Sheet Nilai_Individu

Saya dapat melihat
persentase pengurangan
poin individu pada
Sheet Respon_Individu

Saya dapat melihat
persentase pengurangan
poin kelompok pada
Sheet Respon_PoinKel

1*4

1*5

1*5

1*5

1*5

1*5

1*5

1*5

1*5

1*5

1*5

1*5

1*5

1*5

1*5

1*5

80%
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Nilai

Sangat  Tidak

Kurang  Setuju Sangat
Pernyataan Tidak

Setuju  Setuju= =4 Setuju
Setuju= =2 3 Point Point =5
1Point Point Point

Hasil

Saya melihat skor
/ nilai akhir tiap
mahasiswa pada
Sheet DB_MHS

1*5 100%

Saya dapat melihat

persentase Presensi

Mahasiswa dengan

memasukkan nim 1*5 100%
dan kodevalidasi

Mahasiswa pada

Sheet DB_MHS

Saya dapat melihat

daftarkegiatan

mahasiswa pada 1*5 100%
Sheet

logbook_mhs

Rata-rata 98.9 %

Berdasarkan hasil pengujian yang dilakukan oleh 1
orang dosen menggunakan skala likert, peneliti
menemukan kesimpulan bahwa keseluruhan dari
penyataan pengujian modul Dosen hasilnya adalah
98,9% yang artinya berada pada range sangat setuju
bahwa Dashboard Informasi Link and match sudah
sesuai dalam memfasilitasi fungsinya.

KESIMPULAN
Dashboard Sistem Informasi adalah alat yang
menyajikan informasi sekilas yang menampilkan

antarmuka dengan berbagai bentuk yang berisi
informasi yang dinamis dan relevan.

Google Sheet adalah tools SpreadSheet
disediakanoleh Google secara gratis.

Proses bisnis program link and match dimulai dari
mendaftarkan mahasiswa pada google form master
data mahasiswa, kemudian baru mahasiswa dapat
melakukan presensi, mengisi logbook kegiatan dan
menjalani program link and match. dosen memberikan
nilai berupa nilai kelompok, poin kelompok dan poin
individu yang diberikan tiap sprint-nya serta nilai UTS
dan UAS tiap kelompok yang akan diolah hingga
menampilkan nilai dan skor akhir yang diterima
mahasiswa. Dosen dan Mahasiswa dapat memantau
perolehan nilai secara berkala.

Dashboard Sistem Informasi Link and Match
menyajikan dashboard Nilai Akhir Mahasiswa,
Persentase Presensi Mahasiswa, Rekap Presensi
Kelompok Tiap Sprint, Tingkat Presensi Mahasiswa
Dengan Persentase >75% dan <75%, Persentase
Pengurangan Poin Kelompok, Persentase
Pengurangan Poin Individu, Nilai Tertinggi dan
Terendah 3 Mahasiswa,Perbandingan Nilai Kelompok
Pada Tiap Sprint dan Logbook Kegiatan Mahasiswa.

yang

Hasil pengujian dari Implementasi Dashboard Sistem
Informasi Link and Match sebesar 100% bagi
Mahasiswa hal ini menunujukan bahwa dashboard
sistem informasi Link and Match sudah sesuai dalam
memfasilitasi fungsi nya untuk membantu mahasiswa
dalam melihat capaian nilai yang diperoleh dan
sebesar 98,9% bagi Dosen yang berarti keberadaan
Dashboard ini memudahkan dosen melakukan
pemantauan administrasi dan pengelolaan Link and
Match.
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Abstract

Learning media is needed in basic math operations at the elementary level because it can help children learn math operations.
The learning media used must be by the child's daily life to understand it easily. The rapid development of technology has
resulted in children getting closer to smartphones and often using them to play games. This study will discuss the design and
development of learning media for basic mathematics operations using a model-driven game development approach that
produces mobile games on Android devices. The development method uses five stages of the agile version of the model-driven
game development: envisioning, iteration modeling, model storming, test-driven development, and review. Unity chooses as
the game development software in this study. The results of this study are the design and building of a mobile game application
for learning basic math operations that are easily understood by elementary school children and can use by elementary math
teachers.

Keywords: Basic Math Operations, Mobile Game, Model-Driven, Unity, Android
Abstrak

Media pembelajaran sangat dibutuhkan dalam proses pembelajaran operasi matematika dasar pada jenjang pendidikan SD
karena dapat membantu anak dalam mempelajari operasi matematika. Media pembelajaran yang digunakan harus sesuai
dengan keseharian anak supaya dapat mudah dipahami oleh anak tersebut. Perkembangan teknologi yang pesat mengakibatkan
anak-anak semakin dekat dengan smartphone dan sering memanfaatkannya untuk bermain game. Pada penelitian ini akan
membahas mengenai perancangan dan pengembangan media pembelajaran operasi matematika dasar menggunakan
pendekatan model-driven game development yang menghasilkan mobile game pada perangkat Android. Metode
pengembangan dilakukan menggunakan lima tahapan model-driven game development versi agile, yaitu envisioning, iteration
modeling, model storming, test-driven development dan review. Unity dipilih sebagai software pengembangan game pada
penelitian ini. Hasil dari penelitian ini adalah rancangan dan bangunan aplikasi mobile game untuk pembelajaran operasi
matematika dasar yang mudah dipahami oleh anak SD dan dapat digunakan oleh pengajar matematika SD.

Kata kunci: Operasi Matematika Dasar, Mobile Game, Model-Driven, Unity, Android

1. PENDAHULUAN Perbedaan karakteristik antara anak dan matematika

Matematika merupakan bidang ilmu pengetahuan yang
berperan penting dalam kehidupan manusia. Matematika
mulai diperkenalkan kepada siswa pada jenjang sekolah
dasar (SD) hingga ke jenjang perguruan tinggi. Pada jenjang
SD, siswa akan mulai diperkenalkan dengan operasi
matematika. Menurut Ervin Oktavianingtyas, operasi
matematika merupakan salah satu konsep prasyarat yang
utama pada pelajaran matematika. Pada operasi matematika,
siswa akan mempelajari operasi penjumlahan, pengurangan,
pembagian dan perkalian [1].

membuat pembelajaran matematika pada anak SD menjadi
kajian yang selalu menarik untuk dikemukakan. Menurut
Fatimah Ibda dalam teori perkembangan mental anak oleh
Piaget mengatakan bahwa kemampuan berpikir anak SD
berada pada tahap operasional konkret yang cenderung
berpikir secara konkret, rasional dan objektif dalam
memahami suatu situasi [2]. Oleh karena itu anak SD masih
belum bisa berpikir secara formal dan masih berorientasi
dengan benda-benda konkrit yang ada di sekitarnya.
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Pada dunia pembelajaran, media digunakan pengajar
sebagai perantara dalam menyampaikan suatu pesan atau
informasi kepada siswa. Pada proses pembelajaran
matematika, media berperan dalam merepresentasikan
penalaran deduktif dan konsep abstrak matematika dalam
bentuk gambaran kejadian atau menggunakan benda di
sekitar mereka [3].

Media yang digunakan dalam pembelajaran matematika
tentu harus sesuai dengan keseharian anak SD sehingga
dapat mudah dipahami. Menurut survey penggunaan
Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) tahun 2017,
sebanyak 40,87% anak SD di Indonesia sudah memiliki
smartphone secara pribadi dengan frekuensi penggunaan
selama 1-3 jam setiap harinya. Sebanyak 47,05% individu
memilih bermain game pada saat smartphone terhubung
dengan internet dan 26,58% individu memilih bermain
game pada saat smartphone tidak terhubung dengan
internet. Aktivitas ini menjadi pilihan pertama individu saat
menggunakan smartphone sebagai sarana hiburan 3 pada
saat terhubung dengan internet dan pilihan pertama individu
bersama dengan aktivitas menonton video/musik pada saat
tidak terhubung dengan internet [4].

Melihat latar belakang di atas, maka perlu dilakukan
penelitian untuk mengembangkan media pembelajaran
operasi matematika dalam bentuk mobile game. Mobile
game ini akan berbentuk game edukasi yang permainannya
berorientasi  pada  operasi  matematika  dengan
penggambaran benda dan kejadian di kehidupan sehari-hari.
Dengan adanya mobile game ini, anak SD dapat
mempelajari operasi matematika sambil bermain dan
pengajar matematika SD dapat menggunakan mobile game
sebagai media pembelajaran operasi matematika.

2. METODE PENELITIAN
2.1 Operasi Matematika

Operasi matematika merupakan salah satu konsep prasyarat
utama dalam pelajaran matematika. Operasi matematika ini
terdiri dari operasi penjumlahan, pengurangan, perkalian,
dan pembagian suatu bilangan. Operasi matematika menjadi
hal dasar yang sangat penting untuk dikuasai oleh siswa
sehingga dapat menguasai model matematika lainnya pada
kegiatan belajar selanjutnya [1].

2.2 Pembelajaran Matematika SD

Perbedaan karakteristik antara anak dan matematika
khususnya hakikat anak dan hakikat matematika membuat
pembelajaran matematika pada anak SD menjadi kajian
yang selalu menarik untuk dikemukakan. Pada usianya ini,
tingkat pemikiran anak SD sedang mengalami peningkatan.
Menurut Fatimah Ibda dalam teori perkembangan mental
anak oleh Piaget, anak SD berada pada usia 6 sampai 11
tahun yang berada pada tahap operasional konkret.
Kemampuan anak SD dalam memecahkan masalah akan
sangat bergantung pada objek fisik disekitar mereka. Maka

dari itu penyampaian pengajar dalam pembelajaran
matematika pada anak SD harus disesuaikan dengan
kemampuan berpikir anak pada usianya [2].

2.3 Media Pembelajaran

Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia, media adalah
sarana komunikasi yang terletak diantara dua pihak [5].
Dalam kata lain media berperan sebagai pihak perantara
dalam penyampaian suatu informasi antara satu pihak
dengan pihak lainnya. Pada proses pembelajaran
matematika, media berperan dalam merepresentasikan
penalaran deduktif dan konsep abstrak matematika dalam
bentuk gambaran kejadian atau menggunakan benda
disekitar mereka.

2.4 Mobile Game

Mobile game merupakan game yang dijalankan pada
perangkat mobile seperti smartphone dan tablet PC. Saat ini
mobile game banyak dikembangkan untuk berbagai macam
platform seperti i0S, Android serta Windows Phone.
Mobile games memiliki keuntungan dalam hal portabilitas
sehingga membuat pemilik perangkat mobile yang mampu
menjalankan mobile games dapat bermain dimana saja dan
kapan saja [6].

2.5 Unity Engine

Unity Engine merupakan salah satu game engine yang
cukup populer karena aksesibilitas, kesederhanaan dan
berbagai fitur yang dimilikinya. Banyak game pada
platform PC, konsol hingga mobile yang sukses dibuat
dengan menggunakan Unity Engine. Terlebih lagi, game
engine ini sangat populer di komunitas indie. Fitur utama
yang dimiliki oleh Unity Engine adalah mampu membuat
game yang dapat didistribusikan ke setiap platform [7].

2.6 Model- Driven Game Development

Model-Driven Development (MDD) merupakan suatu
metode pengembangan yang berfokus pada pembuatan
model-model sistem dalam menganalisa  dan
memvisualisasi suatu sistem. Dalam pengembangan game,
metode ini akan mengelompokkan model menjadi tiga
model diagram, vyaitu Structure Diagram, Behaviour
Diagram, dan Control Diagram.

Structure diagram merupakan model diagram yang
menggambarkan setiap entitas yang ada pada suatu sistem
game. Behaviour diagram merupakan model diagram yang
menggambarkan setiap tindakan yang dapat dilakukan oleh
suatu entitas. Control diagram merupakan model diagram
yang digunakan untuk mengkonfigurasi perangkat keras
untuk membuat pemain dapat berinteraksi dengan game [8].

2.7 Black Box Testing

Black box testing merupakan suatu metode yang digunakan
untuk menguji desain dan kode program untuk mengetahui
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fungsi, masukan, dan keluaran dari aplikasi sesuai dengan
spesifikasi yang dibutuhkan. Black box testing dilakukan
dengan cara menjalankan setiap fitur yang ada pada suatu
aplikasi. Fungsi dalam aplikasi yang masih menerima
masukan data yang tidak sesuai sehingga menyebabkan data
yang disimpan kurang valid dapat diketahui dengan
menggunakan metode ini [9].

2.8 Usability Testing

Usability testing merupakan suatu metode yang digunakan
untuk melakukan evaluasi sebuah produk dengan
melibatkan pengujian langsung pada sampel pengguna.
Metode ini dapat dilakukan dengan melibatkan pengguna
yang akan melakukan beberapa tugas pada saat menjalankan
aplikasi tersebut. Setiap aktivitas yang dilakukan oleh
pengguna ketika melakukan tugas perlu diperhatikan dan
dicatat dari mulai pengguna berhasil mengerjakan tugas,
melakukan kesalahan serta mengalami kesulitan. Setelah itu
pengguna akan diarahkan untuk mengisi kuisioner terkait
dengan pengalaman penggunaan aplikasi tersebut [10].

2.9 Penelitian Terkait

Penelitian yang dilakukan oleh [11] merancang game
evaluasi operasi matematika dasar. Tujuan dari penelitian
ini adalah membuat game sebagai media pembelajaran
operasi matematika dasar untuk siswa sekolah dasar kelas
tiga. Hasil dari penelitian ini adalah game evaluasi operasi
matematika dasar yang dapat digunakan dalam membantu
siswa sekolah dasar kelas tiga untuk berlatih mengerjakan
soal berhitung.

Penelitian yang dilakukan oleh [12] merancang game
edukasi platform belajar matematika. Tujuan dari
penelitian ini adalah menghasilkan game edukasi yang
dapat memudahkan pembelajaran matematika. Hasil dari
penelitian ini adalah game edukasi ini sudah mencakup
konsep pembuatan developer.

Penelitian yang dilakukan oleh [13] merancang game
edukasi pembelajaran matematika. Tujuan dari penelitian
ini adalah menghasilkan game edukasi pembelajaran
matematika untuk anak-anak yang menyenangkan dan
mudah dipahami. Hasil dari penelitian ini adalah game
edukasi yang dapat menjalankan seluruh fungsi menu yang
ada didalam aplikasi sesuai dengan fungsinya.

3. METODE PENELITIAN

Metode penelitian yang dilakukan adalah kuantitatif.
Metode ini digunakan untuk menilai penggunaan aplikasi
pada pengguna. Semakin pengguna mengerti bagaimana
menggunakan aplikasi yang dibuat pada penelitian ini, maka
aplikasi layak digunakan. Metode pengembangan yang
dilakukan adalah model-driven game development dengan
menggunakan versi agile yang terdiri dari 6 tahapan, yaitu
envisioning, iteration modeling, model storming, test-driven
development, review dan penarikan kesimpulan.

Tahap envisioning dilakukan untuk mengumpulkan data
yang dapat diidentifikasi menjadi beberapa requirement.
Untuk setiap iterasi akan dimulai dengan tahap iteration
modeling untuk merencanakan fitur yang akan dikerjakan
pada setiap iterasi. Lalu dilanjut dengan tahap model
storming yang dilakukan untuk merancang model dari setiap
fitur yang ada. Tahap terakhir dari setiap iterasi yaitu test-
driven development yang dilakukan untuk melakukan
implementasi terhadap model yang telah dibuat. Apabila
aplikasi sudah selesai dirancang maka akan dilanjut dengan
tahap review yang dilakukan untuk menguji aplikasi yang
sudah selesai dikembangkan. Lalu tahap terakhir yaitu
penarikan kesimpulan yang dilakukan berdasarkan review
yang sudah dilakukan sebelumnya.

Metode pengujian akan dilakukan menggunakan black box
testing dan usability testing. Black box testing dilakukan
untuk mengetahui kesesuaian game yang telah dibuat
dengan alur sistem serta model diagram yang telah
dirancang sebelumnya. Usability testing dilakukan untuk
mengetahui  tingkat pemahaman anak SD dalam
menggunakan aplikasi game dan kelayakan penggunaan
game pada pembelajaran operasi matematika dasar.

Pengumpulan data dilakukan dengan cara wawancara dan
kuesioner. Wawancara dilakukan dengan tujuan untuk
mendapatkan gambaran perancangan aplikasi yang akan
dikembangkan. Kuesioner dilakukan dengan tujuan untuk
mendapatkan data dan informasi terkait tingkat pemahaman
anak SD dalam menggunakan aplikasi yang telah dirancang
serta untuk mendapatkan data dan informasi pendukung
dalam proses penggunan aplikasi oleh pengajar matematika
SD.

4, HASIL DAN PEMBAHASAN
4.1 Analisis Sistem

Analisis ini dilakukan berdasarkan pengumpulan data yang
didapatkan dari studi pustaka yang dilakukan oleh penulis
dan wawancara yang dilakukan kepada dua orang guru
SDIT Al-Muhajirin Depok terkait media pembelajaran yang
digunakan dalam proses pembelajaran matematika. Hasil
dari analisis ini adalah beberapa fitur dan fungsi yang akan
ada pada mobile game ini, yaitu sebagai berikut:

1. Game ini dimainkan oleh satu pemain pada perangkat
Android dan bersifat offline.

2. Pada game ini pemain berperan sebagai pemilik
warung yang akan memberikan barang yang dipesan
oleh NPC (Non-Player Character), menentukan
jumlah harga barang dan jumlah kembalian sesuai
dengan order yang dilakukan oleh NPC.

3. Game ini bergenre puzzle yang mengharuskan pemain
memindahkan item tertentu dari satu tempat ke tempat
lainnya dengan sistem drag and drop.

4. Item yang ada pada game ini akan merepresentasikan
barang dagangan dan angka untuk menentukan jumlah
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harga barang serta jumlah uang kembalian yang akan
diberikan oleh pemain kepada NPC.

5. Pada setiap level akan terdapat bintang dengan jumlah
maksimal tiga bintang yang dapat diraih oleh pemain.
Bintang ini didapatkan pada saat pemain memberikan
barang, jumlah harga atau jumlah kembalian yang
sesuai dengan order yang dilakukan oleh NPC.

6. Game ini akan memiliki empat level yang setiap
levelnya akan berfokus pada salah satu operasi
matematika penjumlahan, pengurangan, perkalian,
atau pembagian.

Berdasarkan daftar fitur dan fungsi tersebut, penulis
membuat model diagram yang digunakan dalam
pengembangan mobile game pada penelitian ini. Model
diagram ini terdiri dari structure diagram, behaviour
diagram dan control diagram yang merupakan bagian dari
model-driven game development.

Structure diagram akan menggambarkan struktur yang ada
pada game ini. Pada game ini, level merupakan struktur
game yang akan memiliki jumlah bintang yang dapat
diperoleh. Struktur ini akan memiliki beberapa entitas, yaitu
player, NPC, order, barang dagangan, dan uang.

Level

Nama [#——Uang
Bintang j

<<item>> Uang

- Barang Nama
Dialogue Dagangan

Poin
NPC

<<ltem>> Barang Dagangan

<<Orders> <<NPCe» Cusiomer Nama

=List= Barang ——>1{ Dialogue Poin

Gambar 1. Structure Model Diagram

Behaviour diagram akan menggambarkan perilaku dari
suatu entitas. Pada game ini, entitas player dapat melakukan
beberapa tindakan pada saat level sedang berlangsung.
Tindakan ini akan dimulai pada saat NPC berintraksi dan
memberikan order kepada player.

Player

LevelOn

rder_Compl
l——_—fomer_cmp\e\ea————l ‘
S
Select Goods Guwsvtmru{—( Tell_Amount } . [ Give Charge J e

Click tem
Drag ltem
Drop tem

Click Money Click Money
Drag Money Drag Money
Drop Money Drop Money

WPC Appear

Select_Goods | Wrong

Gambar 2. Behaviour Model Diagram pada Entitas Player

Control diagram akan menggambarkan konfigurasi sistem
kontrol pada saat pemain berinteraksi dengan game.

Mapping

Control_Mappings

Action
Controfler ControilMapping

[=—Controls— Acti Event

Name

Gambar 3. Control Model Diagram
4.2 Perancangan Sistem

Perancangan ini akan dibuat berdasarkan model diagram
yang telah dibuat dan dipaparkan sebelumnya. Perancangan
sistem ini akan menjelaskan alur sistem pada game ini mulai
dari aplikasi dibuka hingga saat suatu level telah selesai
dimainkan yang dapat dilihat pada gambar di bawah ini.

—
Score aknir |

Gambar 4. Alur Sistem Aplikasi

Sistem ini akan memiliki beberapa model yang di dalamnya
terdapat beberapa bagian sehingga akan dibuat fragmentasi
terhadap model tersebut. Pembuatan fragmentasi ini
bertujuan untuk membuat bagian pada model menjadi lebih
kecil sehingga mempermudah penulis dalam melakukan
implementasi. Berikut ini adalah beberapa fragmentasi yang
ada pada game ini:
1.  Fragmen Level
Fragmen ini akan berfokus pada desain sistem dan
level yang ada pada game ini.
2. Fragmen Player
Fragmen ini akan berfokus pada behaviour dan dialog
yang dimiliki oleh player.
3. Fragmen NPC
Fragmen ini akan berfokus pada interaksi yang terjadi
saat NPC mendatangi player.
4.  Fragmen Order
Fragmen ini akan berfokus pada daftar barang yang
diminta oleh NPC beserta dengan jumlah harga pada
order tersebut.
5. Fragmen Slot
Fragmen ini akan berfokus pada objek yang berfungsi
untuk menampung item yang diberikan oleh pemain.
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6. Fragmen Barang Dagangan

Fragmen ini akan berfokus pada item yang dapat
digunakan oleh player saat memberikan barang

dagangan kepada NPC.
7. Fragmen Uang

Fragmen ini akan berfokus pada item yang dapat
digunakan oleh player saat menentukan jumlah harga
barang dan uang kembalian pada suatu order yang

dilakukan oleh NPC.
8.  Fragmen Item Control

Fragmen ini akan berfokus pada kontrol pada suatu
item yang dapat digunakan oleh player dalam game.

4.3 Implementasi User Interface

1. Tampilan Menu Utama
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Gambar 5. Tampilan Menu Utama

2. Tampilan Menu Pemilihan Level
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Gambar 6. Tampilan Menu Pemilihan Level

3.  Tampilan Level

Gambar 7. Tampilan Level
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Gambar 8. Tampilan Level pada Saat Memberikan Barang

Tampilan Level pada Saat Menentukan Jumlah Harga
Barang
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Gambar 9. Tampilan Level pada Saat Menentukan Jumlah Harga
Barang

Tampilan Level pada Saat Menentukan Jumlah
Kembalian

| w0 T

NIH UANGNYA 10,
MINTA UANG
KEMBALIANNYA YA

PENSIL HARGANYA
3, UANGNYA 18 YA

Gambar 10. Tampilan Level pada Saat Menentukan Jumlah
Kembalian
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Gambar 11. Tampilan Level Selesai
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8.  Tampilan Menu Pause
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Gambar 12. Tampilan Menu Pause

9.  Tampilan Petunjuk Cara Bermain
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Gambar 13. Tampilan Petunjuk Cara Bermain

4.4 Pengujian Black Box Testing

Pengujian ini dilakukan untuk mengetahui tingkat
keberhasilan fungsionalitas dari fitur-fitur yang ada pada
aplikasi game ini. Berikut ini hasil black box testing pada
aplikasi game ini yang dilakukan oleh penulis:

Tabel 1. Hasil Black Box Testing

Pengujian Harapan Kesimpulan
Player dapat Item akan berpindah [] Berhasil
meletakkan item posisi sesuai dengan
barang dagangan tempat yang dituju
kepada NPC dan akan mengecek

kesesuaian item
tersebut
Player dapat Item dapat [v] Berhasil
berinteraksi dengan digerakkan dan akan
item uang kembali ke posisi
awal apabila tidak
diletakkan pada
tempat yang sesuai
Player dapat Item akan berpindah [/] Berhasil
meletakkan item uang  posisi sesuai dengan
kepada NPC tempat yang dituju
dan akan mengecek
kesesuaian item
tersebut
Bintang bertambah Bintang level akan [/] Berhasil
pada saat pemain bertambah dengan
memberikan barang jumlah maksimal
dagangan, jumlah tiga
harga barang atau
jumlah kembalian
yang sesuai
Nyawa berkurang Nyawa pemain akan [] Berhasil
pada saat pemain berkurang dengan
memberikan barang jumlah minimal nol
dagangan, jumlah
harga barang atau
jumlah kembalian
yang tidak sesuai
Menampilkan halaman  Halaman level [v] Berhasil
level selesai pada saat  selesai dapat
sudah tidak ada NPC ditampilkan dan
tombol — tombol
berfungsi dengan
baik
Menampilkan halaman  Level akan berhenti [v] Berhasil
menu pause pada saat sejenak dan halaman
player menekan menu pause akan
tombol pause ditampilkan beserta
dengan tombol —
tombol yang
berfungsi dengan
baik
Menampilkan Level akan berhenti [v] Berhasil

petunjuk cara bermain
pada saat player
menekan tombol
bantuan

sejenak dan
petunjuk cara
bermain akan
ditampilkan beserta
dengan tombol close
yang berfungsi
dengan baik

4.5 Pengujian Usability Testing

Pengujian Harapan Kesimpulan
Menampilkan halaman ~ Halaman menu [v] Berhasil
menu utama beserta utama dapat
tombol play dan quit ditampilkan dan
yang dapat berfungsi tombol — tombol
dengan baik berfungsi dengan

baik
Menampilkan halaman ~ Halaman pemilihan [v] Berhasil
pemilihan level level dapat
beserta tombol level ditampilkan dan
yang dapat berfungsi tombol — tombol
dengan baik berfungsi dengan
baik
Menampilkan NPC NPC dapat [v] Berhasil
beserta daftar barang ditampilkan dan
yang dipesannya memunculkan
dialog yang berisi
daftar barang yang
dipesannya
Player dapat Item dapat [] Berhasil

berinteraksi dengan
item barang dagangan

digerakkan dan akan
kembali ke posisi
awal apabila tidak
diletakkan pada
tempat yang sesuai

Pengujian ini dilakukan untuk mengetahui tingkat
pemahaman user dalam menjalankan aplikasi game ini.
Penulis melakukan pengamatan terhadap 20 orang anak SD
dalam menjalankan aplikasi game dengan beberapa
skenario penggunaan. Hasil usability testing yang dilakukan
menghasilkan rata-rata nilai 94,17% dengan interpretasi
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mudah dipahami. Detail pengujian yang dilakukan dapat
dilihat pada tabel.

Keterangan:

SS: Sangat Sulit
M: Mudah

S: Sulit
SM: Sangat Mudah

Interpretasi Nilai:

0% - 25% : Sangat Sulit
Dipahami
51% - 75% : Cukup Mudah
Dipahami

26% - 50% : Sulit
Dipahami
76% - 100% : Mudah
Dipahami

Tabel 2. Hasil Usability Testing

Skenario SS S M SM Nilai

Membuka aplikasi permainan 0 0 0 20 100%

Membuka menu pemilihan 0 0 0 20 100%
level
Memulai level permainan 0 0 0 20 100%

Memberikan barang dagangan 0 4 6 10 82,5%
kepada NPC sesuai barang
yang diminta

Menentukan jumlah belanja 0 1 8 11 87,5%
yang dilakukan oleh NPC

Memberikan uang kembalian 0 1 5 14 91,25%
kepada NPC

Menghentikan level untuk 0 1 1 18 96,25%
sementara waktu

Memulai level kembali setelah 0 0 0 20 100%
dihentikan sementara

Melihat petunjuk cara bermain 0 2 4 14 90%

Rata-rata persentase nilai 94,17%

Selanjutnya terdapat hasil dari kuesioner yang diberikan
kepada lima orang pengajar matematika SD untuk dapat
mengetahui tingkat kelayakan penggunaan game pada
pembelajaran operasi matematika. Hasil kuesioner yang
diberikan menghasilkan rata-rata nilai 98,33% dengan
interpretasi layak digunakan. Detail pengujian yang
dilakukan dapat dilihat pada tabel.

Keterangan:

STS: Sangat Tidak Setuju
S: Setuju

TS: Tidak Setuju
SS: Sangat Setuju

Interpretasi Nilai:

0% - 25%: Sangat Tidak
Layak
51% - 75% : Cukup Layak

26% - 50% : Tidak Layak

76% - 100% : Layak

Tabel 3. Hasil Kuisioner

Pertanyaan STS TS S SS Nilai
Tampilan yang disajikan 0 0 0 5 100%
menyenangkan
Istilah-istilah yang ada dalam 0 0 1 4 95%
permainan dapat mudah
dipahami
Permainan ini masuk akal 0 0 0 5 100%

dan mudah dipahami

Aspek problem solving yang 0 0 1 4 95%
ada pada permainan ini dapat

membantu pemain dalam

mempelajari operasi

matematika

Highscore yang ada pada 0 0 0 5 100%
permainan ini mendorong
pemain untuk berkompetisi

Pesan edukasi pada 0 0 0 5 100%
permainan ini tersampaikan
dengan baik

Rata-rata persentase nilai 98,33%

5. KESIMPULAN
Dari hasil penelitian dapat disimpulkan bahwa:

1.  Media pembelajaran operasi matematika dalam bentuk
mobile game mudah dipahami oleh anak SD. Hal ini
dapat dilihat dari hasil usability testing yang telah
dilakukan sebelumnya dengan tingkat pemahaman
sebesar 94,17% berdasarkan interpretasi tingkat
pemahaman.

2. Media pembelajaran operasi matematika dalam bentuk
mobile game dapat digunakan oleh pengajar
matematika SD. Hal ini dapat dilihat dari hasil
kuesioner yang telah diberikan sebelumnya dengan
tingkat Kkelayakan sebesar 98,33% berdasarkan
interpretasi tingkat kelayakan.
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Abstract

Monitoring the developing fetus will make it easier to detect any abnormal symptoms of fetus growth. Monitoring is done by
measuring and estimating the age and weight of the fetus. Average fetal weight at a certain gestational age refers to pregnancy
statistics. A fetus that is too big or too small can cause severe problems for the delivery process and the baby's development.
The process of monitoring the estimated age and weight of the fetus can do by measuring up to bids of the fundus. In order to
facilitate the process of monitoring and providing information for pregnant women in graphic form, an information system
that can be accessed easily is needed. A system that records fetal development and provides easy-to-understand information
about fetal development for pregnant women: therefore, the development of fetal development monitoring applications is
essential. Therefore the development of the fetal development monitoring app became important. It is hoped that pregnant
women will find it easy to record and monitor fetal development with a fetal development monitoring application. A method
for measuring the development of fetal weight do by using fetal biometric measurements through uteri height. The developed
applications also provide accessible graphic information regarding the development of the fetus.

Keywords: Fetal Development, Fundus Uteri, Johnson Formula, Website, Framework Laravel
Abstrak

Pemantauan terhadap perkembangan janin akan memudahkan untuk mendeteksi adanya gejala pertumbuhan janin yang tidak
normal. Pemantauan dilakukan dengan melakukan pengukuran dan perkiraan usia serta berat janin. Berat badan normal janin
pada usia kehamilan tertentu mengacu pada data statistik kehamilan. Janin yang terlalu besar atau terlalu kecil dapat
menimbulkan masalah yang cukup serius bagi proses persalinan maupun perkembangan bayi. Proses pemantauan perkiraan
usia dan berat janin dapat dilakukan dengan mengukur tinggi fundus uteri dengan menggunakan perhitugan rumus Johnson.
Guna memudahkan proses pemantauan dan pemberian informasi bagi ibu hamil dalam bentuk grafik, diperlukan sebuah sistem
informasi yang dapat diakses dengan mudah. Sebuah sistem yang merekam perkembangan janin dan memberikan informasi
yang mudah dipahami mengenai perkembangan janin bagi ibu hamil. Karenanya pengembangan aplikasi monitoring
perkembangan janin menjadi penting. Diharapkan dengan dikembangkannya aplikasi monitoring perkembangan janin, ibu
hamil menjadi mudah untuk melakukan proses pencatatan dan pengawasan perkembangan janin. Metode untuk mengukur
perkembangan berat badan janin dilakukan dengan menggunakan pengukuran biometri janin melalui tinggi fundus uteri.
Aplikasi yang dikembangkan juga mampu menampilkan informasi grafis yang mudah dipahami mengenai perkembangan
janin.

Kata kunci: Perkembangan Janin, Fundus Uteri, Rumus Johnson, Website, Framework Laravel

1. PENDAHULUAN rangsangan yang dilakukan sejak bayi baru lahir (bahkan
Di Indonesia sekitar 16% anak usia di bawah lima tahun sebaiknya sejak janin dalam kandungan) dilakukan setiap
mengalami gangguan perkembangan. Salah satu faktor yang hari, untuk merangsang sistem indra (pendengaran,
menyebabkan terjadinya gangguan perkembangan pada penglihatan, paraba, pencium dan pengecap [1].

anak adalah kurangnya stimulasi perkembangan. Stimulasi
adalah kegiatan yang dilakukan untuk merangsang
kemampuan dasar anak agar anak dapat tumbuh dan
berkembang secara optimal. Stimulasi ini adalah

Di Indonesia pun banyak orang yang masih kurang
menyadari dan beranggapan bahwa mendidik anak baru
akan dimulai saat ia sudah lahir, saat ia tumbuh besar, bayi
atau balita. Namun, penelitian semakin berkembang dan
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semakin menampakkan kenyataan yang berbeda. Sejak
seorang ibu dinyatakan hamil, saat itu pula ibu dapat
memulai pendidikan anaknya melalui stimulasi, meskipun
ia masih berupa janin [2].

Pemeriksaan rutin kehamilan dalam dunia medis disebut
sebagai antenatal care, salah satu tujuan dari antenatal care
tersebut adalah untuk mendeteksi dan mengatasi dini
komplikasi Penyakit kehamilan yang mungkin dapat
muncul. Maka dari iru dibutuhkan nya pemeriksaan
berkelanjutan pada perkembangan janin [3].

Bidan-bidan di Indonesia menggunakan sebuah buku
panduan standar pelayanan bernama KIA (Kartu Identitas
Anak). Buku KIA ini dipegang oleh para ibu dan diisi oleh
tenaga medis ketika melakukan pemeriksaan. Semua data
historis mengenai kunjungan, dan perkembangan anak di
catat pada buku ini.

Salah satu kekurangan yang terdapat pada buku KIA adalah
tidak ada grafik mengenai tren pertumbuhan janin ataupun
kurang efesiennya dalam proses pencatatan rekam jejak
pasien. Grafik tren pertumbuhan janin ini bisa dipakai pada
proses pelayanan antenatal care, yang merupakan bagian
terpenting untuk menciptakan anak yang berkualitas. Selain
itu dengan adanya grafik mengenai tren pertumbuhan janin,
ada beberapa informasi yang bisa di dapatkan, yaitu
meningkatkan pendeteksian dini pertumbuhan janin yang
bermasalah pada saat [4].

< -

3
L

Mean number of ANC visits
2
L

T T

2005 201 2016
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Gambar 1. Antenatal Care

Kendala untuk membuat grafik tren pertumbuhan janin
adalah kesulitan dalam mengubah angka pengukuran tinggi
rahim menjadi angka berat janin. Angka berat janin
didapatkan dengan menggunakan formula yang merubah
nilai tinggi rahim menjadi prediksi berat janin. Angka ini
kemudian di gambar pada grafik berat janin normal untuk
diketahui tren pertumbuhannya [5].

Oleh sebab itu untuk mengatasi permasalahan diatas dan
mengacu pada penelitian yang pernah dilakukah oleh Zaki
Imadudin dan Henry Saptono. Pada penelitian ini
bermaksud untuk mengembangkan Aplikasi Monitoring
perkembangan janin berbasis Web.

Pada penelitian ini akan dikembangkan aplikasi antenatal
care dengan tamplian yang lebih dapat dipahami dan mudah
dimengerti oleh pengguna. Harapan dari aplikasi ini dibuat
adalah untuk memudahkan para bidan dalam memberikan
pelayanan yang lebih berkualitas dan effisien sesuai
ketentuan dokter kandungan [4].

Baru dalam setengah abad ini diadakan pengawasan wanita
hamil secara teratur dan tertentu. Dengan usaha itu ternyata
angka mortalitas serta morbiditas ibu dan bayi jelas
menurun. Tujuan pengawasan wanita hamil ialah
menyiapkan ia sebaik-baiknya fisik dan mental, serta
menyelamatkan ibu dan anak dalam kehamilan, persalinan
dan masa nifas, sehingga keadaan mereka postpartum sehat
dan normal, tidak hanya fisik akan tetapi juga mental.
Berikut fungsi antenatal care [6].

Perhitungan terhadap tafsiran berat janin bisa dilakukan
dengan USG, HPHT (Hari Pertama Haid Terakhir) hingga
pengukuran TFU [7]. Pengukuran tinggi fundus uteri (TFU)
menjadi salah satu yang membantu dalam memperkirakan
Taksiran Berat Janin (TBJ).

Penghitungan ini menggunakan rumus johnson Rumus TBJ
yang umum digunakan hingga saat ini adalah Rumus
Johnson-Toshack yang didefinisikan sebagai BB (Berat
Badan Bayi) = (TFU — N) x 155. BB dalam satuan gram dan
nilai N sebesar 11, 12, atau 13 disesuaikan dengan
penurunan kepala bayi [8].

2. METODE PENELITIAN
2.1 Analisis

Akan dijelaskan mengenai proses analisis dan perancangan
sistem dengan menggunakan pendekatan permodelan
Unified Modeling Language (UML) pada aplikasi yang
akan dibangun. Proses analisis dan perancangan pada sistem
ini akan dijelaskan secara detail dalam beberapa bentuk
Teknik UML yang digunakan yaitu diantaranya; Use Case
Diagram, Activity Diagram, Sequence Diagram, dan
tampilan pada aplikasi menggunakan model desain Entity
Relationship Diagram (ERD), yang dilanjutkan dengan
desain antarmuka sistem.
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Gambar 2. Use Case

Diagram Use Case digunakan untuk mengetahui apa saja
fungsi yang ada di dalam sebuah sistem dan siapa saja yang
berhak untuk menggunakan fungsi-fungsi tersebut.

User System

Input Data
Pasien

Tabel penainputan
Data pasien
T

hapus Data
Tabel data Pasien \l/

Menampilkan view
diagram
Data pasien

Tampilan Grafik
Data pasien

Gambar 3. Analisis Sistem yang Diusulkan

Tahapan ini  bertujuan untuk mengetahui dan
mengidentifikasi kebutuhan dari user secara spesifik. User
Requirement didapatkan dengan cara kuesioner yang
disebar serta wawancara dengan Ibu Wagizih selaku project
owner yang nantinya akan mendapatkan informasi yang
digunakan dalam perancangan sistem adalah diagram yang
menggambarkan sebuah susunan data yang disimpan pada
sebuah sistem.

v ) db, ibuhamil user
@ id - int(50)

@ nik : varchar(20)

@ username : varchar(50)
2 nama_lengkap : varchar(100)
@ no_telp : varchar(20)

2 email - varchar(10)

@ password : varchar(200)
@ created_at - timestamp

@ updated_at : timestamp
@ deleted_at : timestamp

£ db_ibuhamil data_perut
2 id : bigint(20)
€ 4 user_id - int(10)
# tfu : float
# x : int(10)
@ minggu_ke : varchar(20)
# tbh : float
@ created_at : timestamp
[ updated_at - timestamp
@ deleted_at : timestamp

Gambar 4. ERD

2.2 Rancangan Penelitian

Gambar 5. Halaman Utama

Pada rancangan antar muka dari tampilan utama halaman
website aplikasi dirancang dengan membuat tampilan yang
sesederhana mungkin sehingga memudahkan guest untuk
memahami fungsi dari aplikasi tersebut.

Detail Halaman Input Data Pasien

Data Pasien

e Nama Pasien

Grafik Perkembangan
Knpur Dave Kehamstan

Tampan Data Pasien Dome /Tamban Dats
Lingkar Perut Kanan - Kirl
Entry
Lingkar Perut Atas -> Bawah

Entry

Minggu ke

Entry

Gambar 6. Halaman Input Data

Pada rancangan antar muka dari tampilan detail resep
masakan ini dirancang juga dengan membuat tampilan yang
sesederhana mungkin. Dalam halaman ini terdiri dari
penginputan data kehamilan ibu yang akan nantinya
mengeluarkan grafik yang telah dibuat pada halaman utama.
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3. IMPLEMENTASI SISTEM

Pada bab ini akan dibahas mengenai implementasi dari
rancangan yang ada, disertai pengujian sistem dari hasil
implementasi terhadap pengembangan fitur pencarian pada
aplikasi yang akan dibuat, yaitu dengan menggunakan
pengujian Blackbox Testing dan User Acceptance Test
(UAT).

3.1 Implementasi Sistem

Ini merupakan tahap implementasi dari desain wireframe
pada rancangan bab sebelumnya. Dibangun menjadi sebuah
aplikasi terhadap Pengembangan aplikasi monitoring
perkembangan  janin, dikembangkan menggunakan
Framework Laravel yang memakai bahasa pemrograman
HTML, CSS dan javascript pada sisi front-end, dan PHP
pada sisi back-end. Implementasi ini berjalan pada local
server dengan hostname http://localhost:8000/untuk
mengakses halaman depan aplikasi.

Hi BUNDA bewok

Nomor Tinggi Fundus Uteri Nitai [ X] Taksiran berat janin

Gambar 7. Tampilan Awal

Pada tampilan aplikasi untuk halaman awal kosong dan dua
menu untuk melihat hasil inputan data ibu hamil,dan untuk
memasukan data tinggi fundus uteri pada ibu hamil,yang
nanti akan menampilkan hasil grafik perkembangan janin.

Gambar 8. Input Data Pasien

Pada tampilan diatas, terdapat tabel berupa data yang harus
dimasukan oleh ibu hamil untuk mengetahui hasil
perkembangan yang akan muncul,dengan menggunakan
rumus johnson, dengan detail penghitungan yang sudah
ditampilkan di table.

...........................

Gambar 9. Data Pasien

Pada tampilan diatas,menampilkan hasil data yang telah
diinput oleh ibu hamil,kemudian disediakan dua button
view diagram dan hapus jika ibu hamil salah memasukan
data sebelumnya.

Hi MOMS

Gambar 10. Grafik Data Pasien

Pada tampilan, akan ditampilkan grafik perkembagan
dengan memunculkan garis biru sebagai dari hasil inputan
ibu hamil yang telah dilakukan sebelumnya dalam menu
input data.

3.2 Implementasi Database

Pada sistem atau aplikasi yang dikembangkan saat ini,
terdapat database yang menyimpan data yang telah
disediakan. Database yang digunakan pada pengembangan
aplikasi ini adalah database MySQL. Adapun tampilan dari
database yang penulis gunakan:

Stabel  Juemish

Gambar 11. Database
3.3 Hasil Kuisioner UAT

Pada pengujian tahap akhir ini dilakukan menggunakan
metode pengujian User Acceptance Test (UAT). Pengujian
ini bertujuan untuk mengetahui apakah fitur-fitur yang
dikembangkan pada aplikasi ini dapat sesuai dengan
requirement, khususnya terhadap fitur Grafik data pasien.
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Tabel 1. Pengujian UAT User

No Pertanyaan SS S TS STS
1 Tampilan depan aplikasi 2 6 0 0
pada apikasi Perkembangan
janin
2 Penginputan data pasien 3 5 0 0

dengan perhitungan yang
sesuai rumus johnson

3 Tampilan data pasien 2 5 1 0
setelah penginputan

4 Menghapus data pasien jika 3 5 0 0
salah input

5 Grafik data dari inputan 2 6 0 0

pasien dengan grafik rata-
rata perkembangan pasien

Jumlah 12 27 1 0
Jumlah skor 48 81 2 0
Total Skor 131
Hasil Presentasi 90,97%

Untuk mendapatkan jumlah skor yang diharapkan yaiu 144
berasal dari skor maksimal pada skala likert dikalikan
dengan jumlah butir soal maka 8 x 4 = 32, dan jumlah skor
yang diharapkan adalah skor maksimal dikalikan dengan

jumlah responden 6 x 24 = 144, Sehingga hasil presentase
131

—x 100% = 90,97%.
144

4. KESIMPULAN

Pada Pengembangan Aplikasi Monitoring Perkembangan
Janin Berbasis Website ini diawali dengan pengumpulan
data yang terkait dengan judul penelitian kepada Project
Owner dan beberapa partisipan. Dari data yang telah
diterima kemudian dianalisis menjadi requeriment apa saja
yang nanti akan diwujudkan dalam pembuatan aplikasi, fitur
yang dibuat pada aplikasi ini adalah halaman utama aplikasi,
halaman penginputan data, fitur View data dan hapus data.
Beberapa fitur tersebut diuji dengan Blackbox Testing untuk
mengetahui fungsional dari fitur-fitur yang ada:

1. Berdasarkan pengujian dengan Blackbox Testing,
fitur-fitur yang telah ditentukan dapat berjalan dengan
baik, akan tetapi perlu sedikit perbaikan agar aplikasi
daapat berjalan sesuai dengan harapan.

2. Berdasarkan hasil pengujian User Acceptance Test,
pengembangan fitur dan tampilan masih perlu ada
beberapa perbaikan lagi karena kurangnya informasi
yang mendetail tentang perkembangan janin.

3. Berdasarhan hasil pengujian User Acceptance Test,
aplikasi ini dapat membantu ibu hamil dalam
mengetahui  perkembangan berat janin dalam
kandungan.

Dengan fitur grafik perkembangan sangat membantu ibu
hamil dalam memeriksa perkembangan kehamilan pada

masa pandemi dengan memasukan beberapa data yang telah
difahami ibu hamil dengan pengukuran lingkar perut atau
tinggi fundus uteri.
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Abstract

Digital signage is one of the electronic media that serves to display information. STT Terpadu Nurul Fikri uses campus
television as a digital information board (digital signage) to display various information such as video announcements, student
activities, and campus profile videos. However, digital signage content management has not been maximized due to manual
methods using a flash connected directly to the television. This causes the content that can be displayed to be limited to video
formats only. In this study, we built an information system for managing digital signage named Nufi TV. This web-based system
builds using the PHP Codelgniter framework. We developed the Nufi TV digital signage system by going through stages,
starting from collecting data, conducting analysis, designing the system display, implementing, testing with black-box and
UAT methods, and evaluating the results achieved. Some of the features that we have succeeded in building in this system are
video, lecture schedule, and running text. However, some features that have not successfully create are the content submission
feature and image viewer.

Keywords: Digital signage, Digital Information Board, Web-Based System, Codelgniter Framework, Unified Process

Abstrak

Digital signage merupakan salah satu media elektronik yang berfungsi untuk menampilkan informasi. STT Terpadu Nurul
Fikri sendiri saat ini sudah menggunakan televisi kampus sebagai papan informasi digital (digital signage) untuk menampilkan
berbagai informasi seperti video pengumuman, kegiatan mahasiswa, dan video profil kampus. Namun, pengelolaan konten
digital signage belum maksimal dikarenakan penggunaan cara manual menggunakan flashdisk yang terhubung langsung ke
televisi. Hal tersebut menyebabkan konten yang dapat ditampilkan terbatas pada format video saja. Dalam penelitian ini penulis
membangun sebuah sistem informasi pengelola digital signage yang diberi nama Nufi TV. Sistem ini berbasiskan web yang
dibangun menggunakan framework PHP Codelgniter. Penulis melakukan pengembangan sistem digital signage Nufi TV
dengan melalui beberapa rangkaian tahapan. Dimulai dari pengumpulan data, melakukan analisis, membuat rancangan
tampilan sistem, implementasi, pengujian dengan metode black-box dan UAT dan mengevaluasi hasil yan dicapai. Beberapa
fitur yang berhasil penulis bangun dalam sistem ini yaitu pengelola video, pengelola jadwal perkuliahan dan penampil running
text. Namun, terdapat fitur yang belum berhasil dibuat yaitu fitur pengajuan konten dan penampil gambar.

Kata kunci: Digital signage, Papan Informasi Digital, Sistem Berbasis Web, Framework Codelgniter, Unified Process

1. PENDAHULUAN

Sekolah Tinggi Teknologi Terpadu Nurul Fikri (STT-NF)
merupakan salah satu lembaga perguruan tinggi swasta yang
memiliki dua program studi yaitu sistem informasi dan

pengelolaan konten yang ada dan penempatannya pada
lokasi strategis di mana terdapat kerumunan orang.

Namun pengelolaan digital signage yang sudah ada saat ini

teknik informatika. Sebagai kampus yang bergerak di
bidang Teknologi Informasi (TI), STT-NF banyak
menggunakan sistem digital sebagai media penyaluran
informasi. Salah satu media yang digunakan yaitu televisi
kampus sebagai papan informasi digital (digital signage).
Konsep layanan satu arah yang dimiliki digital signage
sangat dipengaruhi oleh strategi penyampaian pesan dengan

masih menggunakan cara konvensional, yaitu dengan
menyiapkan flashdisk berisi kumpulan konten video untuk
dihubungkan ke televisi. Kemudian konten yang dapat
ditampilkan hanya terbatas pada format video. Perlu adanya
sebuah sistem yang dapat membantu mengelola konten dan
memaksimalkan jenis konten pada digital signage di STT-
NF. Dalam penelitian ini, akan dilakukan perancangan dan
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pengembangan Nufi TV sebagai sistem pengelola digital
signage di STT-NF. Pengembangan sistem Nufi TV ini
dilakukan berbasiskan Bahasa pemrograman web PHP
dengan menggunakan framework Codelgniter. Melalui
penelitian ini penulis berharap dapat membantu mahasiswa
untuk mendapatkan informasi secara lebih maksimal dari
digital signage dengan sistem Nufi TV.

Maka dapat dirumuskan masalah pada penelitian ini yang
pertama yaitu bagaimana merancang sistem Nufi TV
sebagai pengelola konten digital signage yang dapat
digunakan di STT-NF. Kedua, apakah sistem Nufi TV dapat
membantu mahasiswa dalam mendapatkan informasi
melalui konten yang disajikan.

2. TINJAUAN PUSTAKA
2.1 Unified Process

Unified Process merupakan salah satu software
development  process  yang digunakan untuk
menerjemahkan permintaan pengguna ke dalam sistem
perangkat lunak. Unified Process bersifat component-based
yang berarti perangkat lunak yang dibangun dibuat dari
sejumlah komponen yang diinterkoneksikan melalui
interface yang dibuat dengan baik.

Pengembangan perangkat lunak yang menggunakan unified
process dilakukan dalam satu atau lebih siklus yang
berurutan. Siklus tersebut terbagi menjadi empat fase yaitu
requirement, analysis, design, implementation, dan test.
Selanjutnya, workflow menentukan urutan aktivitas yang
perlu dilakukan dan artefak apa yang harus dihasilkan.

2.2 Sistem Berbasis Website

Sistem berbasis web atau bisa juga disebut sebagai aplikasi
berbasis web sendiri merupakan sebuah sistem informasi
yang mendukung interaksi pengguna melalui antarmuka
berbasis web [1]. Saat ini sistem berbasis web sudah banyak
digunakan di berbagai sektor kehidupan seperti pada dunia
pendidikan, perusahaan, pemerintahan, dan lain sebagainya.
Suatu sistem berbasis web biasanya dirancang 6 untuk dapat
saling terintegrasi dengan sistem lainnya yang ada di suatu
instansi sehingga memudahkan instansi tersebut dalam
melakukan pengelolaan data.

2.3 Model-View-Controller (MVC)

Mode-View-Controller —atau MVC, seperti yang
diperlihatkan di Gambar 1, adalah sebuah arsitektur untuk
membuat sebuah aplikasi yang memisahkan pengembangan
aplikasi berdasarkan komponen utama sebuah aplikasi
seperti manipulasi data, user interface, dan bagian kontrol
aplikasi [2]. Model adalah kelas yang merepresentasikan
atau memodelkan tipe data untuk kemudian mengatur,
memanipulasi, dan mengorganisasikan data dari database
berdasarkan instruksi tertentu.

== 'Pl Controller I

View Mode]

Gambar 1. Model, View, Controller

View bertugas menyajikan informasi kepada pengguna
berdasarkan instruksi. Pada dasarnya, halaman web yang di
tampilkan adalah bagian dari view itu sendiri. Karena itulah
kode yang ditulis pada view menggunakan kode-kode
HTML, CSS, Javascript, dan PHP itu sendiri. Sedangkan
controller bertugas untuk mengatur dan menginstruksikan
apa yang harus ditampilkan oleh pengguna. Jika diibaratkan
lalu lintas, controller adalah polisi yang mengatur lalu lintas
dari permintaan pengguna yang harus dijalankan.

2.4 Digital Signage

Papan Informasi Digital (Digital Signage) merupakan salah
satu media informasi elektronik yang di dalamnya memuat
informasi dan konten-konten seperti gambar, video, dan
tulisan. Umumnya digital signage dapat digunakan untuk
menampilkan informasi seperti antrian elektronik, jadwal
transportasi, denah lokasi, dan konten interaktif museum.
Sistem digital signage modern memungkinkan konten yang
ditampilkan lebih beragam, dan terdapat fitur yang dapat
menentukan bagaimana, di mana, dan kapan konten tersebut
akan ditampilkan.

Pada sistem digital signage, pengelola konten telah
diprogram untuk dapat menampilkan urutan informasi
kepada audiens secara efektif, efisien, dan terarah. Konsep
digital signage yang didasarkan pada berbagai metode
menggunakan layar komputer dan televisi serta jenis
perangkat penampil lainnya dengan cara yang seefisien
mungkin dalam menyediakan iklan dan informasi kepada
orang-orang di area publik yang ditargetkan [3].

2.5 Penelitian terkait

Penelitian yang dilakukan oleh [4] merancang papan
informasi digital untuk mahasiswa dan dosen di program
studi Sistem Komputer Universitas Komputer Indonesia.
Tujuan dari sistem pada penelitian ini untuk menampilkan
data berupa konten informasi (video, gambar, dan running
text), informasi skala program studi (jadwal kuliah, UTS,
UAS, magang, dan tugas akhir), informasi pencarian ruang
kelas, dosen, dan staff jurusan.

Selanjutnya, terdapat penelitian yang dilakukan oleh [5]
dalam perancanagan papan informasi digital berbasis web
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pada Raspberry pi di program studi Teknik Sistem
Komputer Universitas Diponogoro. Informasi yang
ditampilkan berupa berita dalam bentuk konten video,
gambar, dan running text.

Sementara itu, penelitian yang dilakukan oleh [6]
menganalisis rancang bangun digital signage di Koperasi
Setia Bhakti Wanita. Informasi yang ditampilkan berupa
informasi antrian, informasi konten gambar, video, running
text dan informasi layanan.

Sedangkan penelitian yang dilakukan oleh [7] menganalisis
digital signage pada Bandar udara Syamsudinnor di Kota
Banjarmasin. Informasi yang digunakan berupa informasi
jadwal kegiatan, informasi laporan kegiatan, data kehadiran
pegawai, data pegawai, dan data galeri.

3. METODE PENELITIAN
3.1 Pengumpulan Data

Pengumpulan data dilakukan dengan cara melakukan
wawancara kepada Unit Pelaksana Teknik Komputer, dan
Unit Pelaksana Teknik Perpustakaan. Teknik wawancara
yang digunakan adalah teknik wawancara tidak terstruktur
dan terencana. Selain itu juga dilakukan observasi terhadap
sistem digital signage konvensional yang telah berjalan dan
mempelajari konsep digital signage secara umum melalui
studi literatur.

3.2 Tahapan penelitian
Tahapan dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:

Studi literatur, Observasi & Wawancara
Analisis Sistem

Perancangan Sistem

Implementasi Sistem

User Accpetance Testing

Evaluasi Implikasi

o wdE

3.3 Metode Pengujian

Pengujian yang dilakukan pada penelitian ini menggunakan
metode Black Box Testing dan User Acceptance Testing
(UAT). Black-box testing merupakan salah satu metode
yang digunakan dalam melakukan pengujian terhadap
fungsionalitas suatu aplikasi atau sistem oleh pengembang.
Sedangkan UAT merupakan pengujian yang dilakukan
untuk memvalidasi antara kebutuhan pengguna dengan
sistem yang telah dikembangkan [8].

4. HASIL DAN PEMBAHASAN
4.1 Implementasi

Pada implementasi, dilakukan pengembangan sistem
berdasarkan analisis dan perancangan yang telah dilakukan.
Pengembangan dilakukan dengan menggunakan bahasa
pemrograman web PHP dengan framework Codelgniter.

a. Halaman Layar Utama

@ NUFiTV Tiap Bulan Rembulan) Batch 10 berlokasi di Kampus B STT Terpadu Nurul Fikri

Gambar 2. Halaman Layar Utama

Pada Gambar 2 ditampilkan layar utama yang merupakan
tampilan berisikan konten yang telah diuggah. Terdapat dua
jenis konten yang dapat ditampilkan, yaitu konten video
dan running text. Konten video akan terus diputar hingga
daftar putar terakhir dan kemudian melakukan redirecting
ke halaman jadwal perkuliahan.

b. Halaman Jadwal Perkuliahan

Informasi Jadwal

Matiul Juruzan Ruang Waktu

@NUFITV riRabu. 18 Desember 2019 telah sukses terselenggara Rembukan limiah Tiap Bulan (Rembulan) Batch 10 berlokasi di Kar

Gambar 3. Halaman Jadwal Perkuliahan

Halaman jadwal perkuliahan pada Gambar 3 menampilkan
seluruh jadwal perkuliahan yang telah dimasukkan ke dalam
sistem. Konten running text juga ikut ditampilkan pada
halaman tersebut.

c. Halaman Daftar Video

Nurul Fiki TV =

Gambar 4. Halaman Daftar Video

Halaman pada Gambar 4 merupakan halaman list video di
mana admin dapat melakukan penambahan, update, dan
delete terhadap konten video yang diunggah.
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d. Halaman Daftar Jadwal Perkuliahan

Gambar 5. Halaman Daftar Jadwal Perkuliahan

Gambar 5 menunjukkan halaman daftar jadwal perkuliahan
digunakan untuk melakukan pengelolaan jadwal
perkuliahan seperti create, update, dan delete.

4.2 Pengujian

Berdasarkan fitur-fitur yang telah dikembangkan, dilakukan
pengujian pengujian dengan metode black-box sebagai
berikut:

Tabel 1. Hasil Pengujian Black-Box

Tabel 2. Hasil Pengujian UAT

UAT
Jumlah responden Jumlah Skor Skor Akhir
10 209 87,08%

Black-box Testing

Kelas Uji Skenario Hasil Pengujian
Login Admin melakukan login Sesuai
. Requester melakukan
Pengajuan - . .
K pengajuan permohonan Tidak sesuai
onten
konten
Admin melihat, mengedit, Sesuai
upload, dan delete video
Admin melihat, mengedit,
upload, dan delete daftar Sesuai
Mengelola running text
konten

Admin melihat, mengedit, dan

delete jadwal perkuliahan Sesuai

Admin melihat, mengedit,

upload, dan delete gambar Tidak Sesuai

Pada pengujian tahap akhir dilakukan menggunakan metode
UAT. Pengujian UAT vyang dilakukan dari dua sudut
pandang yaitu admin dan viewer. Pertanyaan pada
pengujian ini menyesuaikan pada fitur-fitur yang telah
selesai dikembangkan dan diuji oleh black-box testing. Oleh
karena itu terdapat sedikit perbedaan antara pertanyaan yang
telah diberikan kepada responden dengan pertanyaan yang
terdapat pada rancangan UAT.

Partisipan dalam pengujian ini dilakukan terhadap 10 orang.
Dengan rinician yaitu 1 orang dari pihak UPT Komputer
selaku pengelola utama untuk menguji panel admin.
Kemudian 9 orang dari kalangan mahasiswa STT-NF
sebagai viewer sekaligus penerima informasi utama dari
sistem Nufi TV.

Hasil akhir dari pengujian black-box didapat empat dari
enam kebutuhan fungsional berhasil dibuat. Sedangkan
pada pengujian UAT didapat skor akhir 87,08%. Dengan
begitu dapat disimpulkan bahwa secara garis besar, sistem
Nufi TV sudah sesuai dengan yang diharapkan dalam
menyalurkan informasi.

5. KESIMPULAN
Berdasarkan hasil penelitian, dapat diambil beberapa
kesimpulan dari penelitian ini, yaitu sebagai berikut:

1.  Melakukan pengembangan sistem pengelola digital
signage dapat dilakukan melalui analisis terlebih
dahulu dan membuat daftar kebutuhan fitur melalui
wawancara kepada pihak pengelola yaitu UPT
Komputer.

2. Dalam merancang sistem Nufi TV sebagai pengelola
konten digital signage yang dapat digunakan di STT-
NF telah dilakukan. Kemudian jika dilihat melalui
hasil UAT yang menunjukkan nilai 87,08% dengan
keterangan “Sangat Setuju”, sistem Nufi TV sudah
cukup membantu mahasiswa dalam mendapatkan
informasi di STT-NF.

3. Hasil pengujian dengan  black-box  testing
menunjukkan bahwa dalam penelitian ini berhasil
membangun tiga fitur yaitu penampil video, running
text, dan jadwal perkuliahan. Namun terdapat fitur
lainnya yang belum berhasil untuk dibangun yaitu
fitur penampil gambar.

4. Pada tahap perancangan sistem juga terdapat fitur
tambahan yang belum berhasil dikembangkan yaitu
pada bagian aktor requester. Pembuatan halaman
yang mewadahi requester ketika ingin mengajukan
konten belum berhasil dibuat.

5. Dapat dilakukan pembuatan Standar Operasional
Prosedur (SOP) maupun panduan pengguna (user
guidelines) yang lebih spesifik dan terstruktur untuk
melengkapi sistem Nufi TV tersebut agar dapat
digunakan dengan maksimal.
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Abstract

YukAmal (yukamal.com) is a web-based mosque information and management system. Feature on YukAmal website is a
donation, finance, construction progress, and information mosques. At present, the application cannot integrate with mobile
apps. The research aims to design the YukAmal application based on Android Kotlin, integrated using REST API web service
technology. The method applied in this research uses Scrum to get optimal results. This application divide into three modules:
Information and Mosque Search, Donation and Mosque Finance, and REST API Web Service. The method used is UAT (User
Acceptance Testing). For web service, REST API feature gets 85% test results, mosque information features and online
donations get 80% test results, financial report feature gets 25% test results or can only view financial information. Results of
the research, this application was proper for use by worshipers and mosque administrators in Depok City.

Keywords: Donation, Finance, Mosque Search, REST API, Android, Kotlin, Scrum

Abstrak

YukAmal (yukamal.com) adalah sistem informasi dan tata kelola masjid berbasis web. Pada website YukAmal terdapat fitur
donasi, keuangan, progres pembangunan dan informasi masjid. Saat ini aplikasi tersebut belum dapat terintegrasi dengan mobile
apps. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk perancangan aplikasi YukAmal berbasis android kotlin yang terintegrasi
menggunakan teknologi web service REST API. Metode yang diterapkan dalam penelitian ini, menggunakan Scrum untuk
mendapatkan hasil yang optimal. Pada aplikasi ini terbagi menjadi 3 modul: Informasi dan Pencarian Masjid, Donasi dan
Keuangan Masjid, dan Web Service REST API. Metode pengujian yang digunakan adalah UAT (User Acceptance Testing),
untuk fitur web service REST APl mendapat hasil pengujian 85%, fitur informasi masjid dan donasi online mendapat hasil
pengujian 80%, fitur laporan keuangan mendapat hasil pengujian 25% atau hanya bisa melihat informasi keuangan. Hasil
penelitian menyatakan bahwa aplikasi tersebut layak untuk digunakan oleh jama’ah dan pengurus masjid di Kota Depok.

Kata kunci: Donasi, Keuangan, Pencarian Masjid, REST API, Android, Kotlin, Scrum

1. PENDAHULUAN Kotlin adalah bahasa pemrograman yang merupakan

YukAmal adalah sistem yang menyediakan informasi dan
tata kelola masjid di Kota Depok [1]. Saat ini aplikasi
YukAmal belum tersedia untuk mobile apps, sehingga
pengguna harus menggunakan web browser untuk
mengaksesnya. Untuk memudahkan user penulis
mengembangkan aplikasi YukAmal berbasis android. Pada
aplikasi ini terbagi menjadi 3 modul yaitu, Informasi dan
Pencarian Masjid, Donasi dan Keuangan Masjid, dan Web
Service REST API.

2. TINJAUAN PUSTAKA

2.1 Android Kotlin

“penyempurnaan” dari bahasa pemrograman Java untuk
dikembangkan oleh JetBrains, perusahaan dibalik IntelliJ
IDEA. Setelah melalui banyak perkembangan, JetBrains
merilis Kotlin secara open source dan kini setelah
perkembangannya semakin maju, Google mendukung
penuh Kotlin untuk pengembangan aplikasi Android [2].

2.2 Lumen

Lumen adalah salah satu micro framework PHP yang
dimiliki oleh framework Laravel. Lumen dibuat oleh Taylor
Otwell (pengembang laravel) untuk membuat proyek
dengan skala lebih kecil agar lebih ringan. Karena banyak

Diterima 27 Juli 2021, Direvisi 15 Agustus 2021, Diterima untuk publikasi 13 September 2021
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library yang dihilangkan dalam bundle source code, Lumen
bisa dijadikan framework untuk membuat REST API [3].

2.3 Web Service

Web service adalah suatu sistem perangkat lunak yang
dirancang untuk mendukung interoperabilitas dan interaksi
antar sistem pada suatu jaringan [4]. Web service digunakan
sebagai suatu fasilitas yang disediakan oleh suatu web untuk
menyediakan layanan (dalam bentuk informasi) kepada
sistem lain, sehingga sistem lain dapat berinteraksi dengan
sistem tersebut melalui layanan-layanan (service) yang
disediakan oleh suatu sistem yang menyediakan web service.

2.4 Scrum

Scrum adalah sebuah kerangka-kerja, bukan sebuah
metodologi manajemen proyek. Walaupun Scrum lebih
banyak digunakan untuk pengembangan piranti lunak
namun Scrum bisa digunakan untuk pengembangan produk
apapun yang bersifat kompleks. Karena Scrum lebih
ditujukan untuk pengembangan produk kompleks [5].

2.5 Sistem Informasi

Sistem informasi adalah kumpulan data yang terintegrasi
dan saling melengkapi dengan menghasilkan output yang
baik guna untuk memecahkan masalah dan pengambilan
keputusan [6].

2.6 Laporan Keuangan

Laporan keuangan adalah hasil akhir dari proses pencatatan
transaksi keuangan suatu perusahaan yang menunjukkan
kondisi keuangan perusahaan tersebut pada satu periode
akuntansi dan merupakan gambaran umum mengenai
kinerja suatu perusahaan [7].

2.7 UAT (User Acceptance Test)

UAT adalah suatu proses pengujian yang dilakukan oleh
pengguna dengan hasil output sebuah dokumen hasil uji
yang dapat dijadikan bukti bahwa software sudah diterima
dan sudah memenuhi kebutuhan yang diminta [8].

2.8 Black Box Testing

Black box testing adalah menguji perangkat lunak dari segi
spesifikasi fungsional tanpa menguji desain dan kode
program [9].

3. METODE PENELITIAN

Metodologi yang digunakan pada penelitian ini adalah
Scrum. Scrum dapat memenuhi keperluan yang berubah
dengan cepat dan dengan Scrum pekerjaan dapat terbagi-
bagi sehingga dapat diselesaikan dengan cepat.

Studi Literatur

sistem inf

D. ary
sebagai bag
akhir

yang dibutuhkan

Pembuatan Backlog 9
ian dari produk

Implementasi
1 2 )
Backlog Sprint Backlog Output
2N Tty Pembangunan aplikasi
[ Retrospective )1—( Daily Meeting )

< 3

Output
Pengujian Pengujiar
aplikasi yang

Output
Kesimpulan

Gambar 1. Tahapan Penelitian

Studi Literatur

Studi literatur adalah proses pencarian referensi serta
metode yang akan digunakan untuk mengumpulkan
data yang nantinya akan digunakan untuk kebutuhan
perancangan aplikasi.

Pengumpulan Data

Pada tahap ini, penulis akan melakukan pengumpulan
data yang nantinya akan digunakan sebagai bahan
pembuatan aplikasi YukAmal. Data diambil dari hasil
wawancara dengan beberapa DKM masjid di kota
Depok baik masjid besar/jami’, masjid organisasi
ataupun masjid yang lain. Adapun data yang
dikumpulkan berupa informasi masjid, keuangan
masjid dan data pendukung lainnya yang akan
digunakan pada penelitian ini.

Analisis Kebutuhan Sistem

Pada tahap ini, penulis akan melakukan analisa
kebutuhan sistem yang akan digunakan untuk
membuat aplikasi YukAmal berdasarkan data yang
telah dikumpulkan sebelumnya. Penulis akan
menggunakan Android Studio sebagai text editor,
Kotlin sebagai Bahasa pemrogramannya dan web
service sebagai media penyedia data, serta metode
Scrum yang akan digunakan dalam pengembangan
aplikasi YukAmal.
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D. Perancangan Backlog
Pada tahap ini, penulis akan merancang daftar fitur apa
sajayang akan dibuat dalam pengembangan aplikasi
YukAmal.Adapun fitur yang akan dibuat di antaranya,
membuat fitur informasi masjid, kelola keuangan dan
donasi masjid.

E. Pengembangan Aplikasi
Pada tahap ini, penulis menggunakan metode Scrum
untuk pengembangan aplikasi YukAmal. Penulis
menggunakan Android Studio sebagai text editor,
Kotlin sebagai bahasa pemrogramannya dan web
service sebagai media penyedia data.

F.  Testing
Pada Tahap ini penulis akan melakukan testing
terhadap aplikasi dan memastikan aplikasi sudah
berjalan sesuai dengan kebutuhan yang diinginkan.
Sedangkan teknik pengujian yang dilakukan ialah
UAT (User AcceptanceTest) dan black box testing.

4., HASIL DAN PEMBAHASAN
4.1 Perancangan Sistem

4.1.1 Use Case

Pada gambar di bawah ini, dijelaskan tentang use case
diagram pemetaan Web Service, Informasi Masjid, Donasi
dan Keuangan Masjid.

package J
e
i B e
: ¢ Kelola Keuangan Masjid >
dinctiien T—y————
H include» .~
( & )
P include:
i B Login  Jreeeeeseeseseesiineanin > Koloala Aset Masjid >
o S NS
Klien X 2
", wincludes
Swincluden 3
< Tambah Donasi Masjid >
T onas >

Gambar 2. Use Case YukAmal

Berdasarkan gambar di atas, dapat dijelaskan bahwa Klien
harus login dengan user account yang telah terdaftar di
sistem, untuk mengakses dan mengelola data keuangan,
aset, progres pembangunan dan informasi masjid.

4.1.2 Domain Model

Pada gambar di bawah ini, menggambarkan keterhubungan
antar objek dari sistem yang akan buat, keterhubungan antar

objek tersebut dihubungkan dengan link berupa garis
disertai informasi multiplicity pada masing-masing objek.
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Gambar 3. Domain Model YukAmal
4.1.3 Desain Aplikasi

a. Informasi Masjid
Pada gambar di bawah ini, menggambarkan fitur
pencarian masjid sekitar berdasarkan fasilitas atau
urutannya. Pada halaman tersebut, akan menampilkan
lokasi pengguna sertadaftar masjid terdekat ataupun
pengguna bisa menggunakanfitur filter untuk mencari
berdasarkan kebutuhannya.

& Situ Cilankap
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[ loksiAndaseatni |
W | AF

Depok ClmpaeunTapos . @)
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Gambar 4. Desain Masjid Terdekat



83 | Jurnal Informatika Terpadu Vol. 7 No. 2 September 2021

Masukkan Mama Masjid

Lokasi Masjid

- Fasilitas
[] Parkir Mobil
[] Parkir Moter
[ air conditioner (AC)

D Kipas Angin
[] water Closet (wc)

Gambar 5. Desain Pencarian Masjid

b. Donasi dan Keuangan
Pada gambar di bawah ini, desain fitur donasi online
dan view keuangan masjid, pada halaman donasi kita
dapatmeng-input jumlah donasi yang diinginkan, jenis
donasi, dan nomor rekening tujuan, dan untuk halaman
keuangan terdapat daftar keuangan masjid tersebut
yang diambil dari website yukamal.com.
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Gambar 6. Desain Donasi Masjid
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Gambar 7. Desain Informasi Masjid
4.2 Hasil Aplikasi
4.2.1 Informasi Masjid

Pada gambar di bawah ini, menggambarkan hasil yang telah
dibuat.
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& Masjid Sekitar Q
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Gambar 8. Masjid Terdekat
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Gambar 9. Filter Failitas Masjid

Halaman tersebut dibagi menjadi dua bagian, bagian
pertama dibuat agar pengguna mengetahui lokasi terkini
serta menampilkan titik masjid terdekat di sekitarnya,
bagian kedua menampilkan daftar masjid dari lokasi paling
terdekat berdasarkan bagian pertama. Filterisasi pencarian
masjid menggunakan Bottom Sheet agar tidak berpindah
halaman bertujuan agar memudahkan pengguna dalam
melakukan pencarian.

4.2.2 Donasi dan Keuangan

Pada gambar di bawah ini, menggambarkan hasil yang telah
dibuat.
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Gambar 10. Donasi Masjid
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Gambar 11. Detail Donasi Masjid
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Gambar 12. Informasi Keuangan Masjid

Untuk donasi online ada 2 halaman dan untuk view
keuangan masjid ada 1 halaman, pada fitur donasi kita dapat
memasukkan jumlah donasi, jenis donasi yang kita inginkan
dan bank tujuan, setelah itu akan muncul halaman kedua
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untuk menampilkan nomor rekening tujuan untuk di keuangan. Telah di uji coba menggunakan smartphone
transfer. Dan pada fitur keuangan itu hanya menampilkan android dengan versi 4.4 (kit kat) sampai dengan versi 10
data keuangan yang diambil dari web yukamal.com (Android Q).

menggunakan API. Lo . .
Aplikasi ini dapat berjalan dengan baik dalam ukuran

4.3 Hasil Pengujian Sistem smartphone yang berbeda beda. Kecepatan akses
aplikasi pada smartphone tergantung pada spesifikasi

Tabel 1. Hasil Pengujian . . A
9 tiap smartphone. Dalam menggunakan aplikasi ini,

Fungsional koneksi internet mempunyai peran yang penting untulf
No. Test Case - mengakses menu-menu maupun data-data yang ada di

Ya Tidak S

dalam aplikasi ini.

1 Informasi Masjid

12 Tampilan Maps aktif Ya B_erdasarkan hasil kue5|_oner glt_ah para responden, dapat
13 ListView Masid Muncul v disimpulkan bahwa aplikasi ini dapat membantu DKM
= HIStVIew Masd Mtined a masjid dalam menyebarkan kegiatan dalam masjid
1.4 Tombol Near Me Berfungsi Tidak tersebut, juga dapat mempermudah DKM dalam
1.5  Halaman Filter Terbuka Ya mendapatkan dana untuk masjid serta dapat membantu
16  Mencari Masjid berdasarkanFasilitas Ya jamaah dalam mencari masjid terdekat, filter masjid

berdasarkan fasilitas, melihat informasi keuangan masjid

1.7 Mencari Masjid berdasarkanNama . .. .
secara transparan dan donasi masjid secara online.
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Abstract

This study aims to design and create a Chatbot that can answer general questions about New Student Admissions at Sekolah
Tinggi Teknologi Terpadu Nurul Fikri (STT-NF). The benefit of this research is to help users or prospective new students to
get information on New Student Admissions (PMB) at STT-NF. The research begins with Chatbot System Analysis and
Literature Study on Chatbot Creation. Then the Chatbot is implemented using the Telegram Messaging API using the Python
programming language. The program test using the Black Box Testing method while testing the user using the User Acceptance
Testing (UAT) and Questionnaire methods. Based on the study results, it can conclude that the author has succeeded in
designing and creating a Chatbot that can help users or prospective new students obtain information on New Student
Admissions at the Sekolah Tinggi Teknologi Terpadu Nurul Fikri (STT-NF).

Keywords: Chatbot, Messaging API Telegram, Python, Admission of New Students, Web Service
Abstrak

Tujuan penelitian ini adalah untuk merancang dan membuat Chatbot yang dapat menjawab pertanyaan-pertanyaan umum
seputar informasi Penerimaan Mahasiswa Baru (PMB) pada Sekolah Tinggi Teknologi Terpadu Nurul Fikri (STT-NF).
Manfaat dari penelitian ini yaitu membantu pengguna atau calon mahasiswa baru untuk mendapatkan informasi Penerimaan
Mahasiswa Baru (PMB) pada STT-NF. Penelitian diawali dengan Analisis Sistem Chatbot dan Studi Literatur Pembuatan
Chatbot. Kemudian Chatbot diimplementasikan menggunakan Messaging APl Telegram dengan menggunakan bahasa
pemrograman Python Program diuji dengan menggunakan metode Black Box Testing sedangkan pengujian kepada user
menggunakan metode User Acceptance Testing (UAT) dan Kuesioner.Berdasarkan hasil penelitian dapat disimpulkan bahwa
penulis telah berhasil merancang dan membuat sebuah Chatbot yang dapat membantu pengguna atau calon mahasiswa baru
untuk mendapatkan informasi Penerimaan Mahasiswa Baru (PMB) pada Sekolah Tinggi Teknologi Terpadu Nurul Fikri.

Kata kunci: Chatbot, Messaging API Telegram, Python, Penerimaan Mahasiswa Baru, Web Service

1. PENDAHULUAN detail harus menanyakan langsung ke kampus atau dengan

Setelah menyelesaikan jenjang pendidikan sekolah, ada
pilihan untuk melanjutkan pendidikan di perguruan tinggi
atau universitas. Sebelum memutuskan untuk mendaftar ke
suatu perguruan tinggi atau universitas diperlukan informasi
tentang seputar universitas tersebut seperti jurusan serta
peminatan apa saja yang ada, lokasi kampus, biaya
administrasi, cara pendaftaran, fasilitas yang tersedia,
kegiatan dan agenda apa saja yang ada pada suatu
universitas.. Untuk mendapatkan informasi  yang
dibutuhkan tentang universitas salah satunya dengan cara
melihat informasi yang tersedia dari website resmi
universitas tersebut. Tetapi untuk informasi yang lebih

menelpon. Kampus juga menyediakan Live Chat untuk
menjawab pertanyaan-pertanyaan seputar kampus. live chat
merupakan  suatu layanan yang  memungkinkan
pelanggan/pengunjung untuk bertukar pesan dengan Chat
Agents (orang yang menangani pertanyaan
pelanggan/pengunjung) secara langsung [1]. Menurut
Econsultancy, 79% konsumen mengatakan mereka lebih
memilih fungsi live chat karena pertanyaan mereka dijawab
dengan segera [2]. Namun layanan live chat tidak tersedia
24/7 jam karena dioperasikan oleh manusia yang
membutuhkan istirahat.
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Chatbot dapat menggantikan peran manusia dalam
menjawab pertanyaan user, Chatbot merupakan layanan
obrolan yang dijalankan oleh robot atau tokoh virtual untuk
bisa melakukan percakapan otomatis dengan user. Dalam
Chatbot diberikan kecerdasan buatan atau Al (Artificial
Intelligence) yang memiliki kemampuan untuk menirukan
percakapan seperti sedang chatting atau berbicara dengan
manusia. Kemampuan Al yang memberikan kecerdasan
virtual kepada Chatbot membuatnya bisa menilai jawaban
yang paling tepat untuk pertanyaan yang diberikan
kepadanya. Cara yang dipakai Chatbot agar bisa
mendapatkan jawaban yang tepat adalah melalui keyword.
Dengan sistem pengoperasian yang sudah ditanamkan
kepadanya, maka Chatbot bisa melihat keyword yang
diberikan dan melihat mana jawaban yang paling dekat
dengan keyword tersebut sehingga setiap pertanyaan yang
diberikan bisa dijawab dengan cepat dan tepat, yang dapat
berinteraksi dengan pengguna melalui antarmuka chat.
Chatbot dapat berfungsi tanpa pengawasan manusia, dan
online selama mungkin 24/7 jam [3].

Jurnal ini akan membahas tentang perancangan Chatbot
berbasis Telegram. Pengembangan Chatbot berbasis
Telegram ini akan diimplementasikan untuk memberikan
informasi dan menyediakan layanan di Sekolah Tinggi
Teknologi Terpadu Nurul Fikri (STT-NF). Chatbot ini akan
membantu pelayanan kampus menjadi lebih efektif
khususnya layanan penerimaan mahasiswa baru (PMB)
dalam melayani calon pendaftar mahasiswa baru dengan
menjawab dan memberikan informasi yang diminta atau
ditanyakan oleh calon pendaftar yang memerlukan
informasi kampus secara lengkap. Aplikasi Telegram
dipilih karena aplikasi ini gratis, ringan dan multiplatform.
Telegram juga memiliki Bot API yang cukup lengkap dan
makin berkembang, sehingga memungkinkan untuk
membuat Bot pintar yang dapat merespon pesan dari
pengguna [4].

2. PENELITIAN TERKAIT

Pada penelitian yang dilakukan oleh [5], telah diidentifikasi
bahwa terdapat ketertarikan yang besar terhadap
penggunaan Chatbot untuk mengotomatisasi layanan. Hal
ini didukung dengan perkembangan layanan messenger
yang terus berkembang ditambah lagi kemajuan di bidang
kecerdasan buatan yang membawa kepada penggabungan
layanan Chatbot dan implementasi teknik kecerdasan
buatan.

Hal ini pun sudah diimplementasikan pada [6] yang
membuat Bot Telegram yang mampu mengklasifikasikan
jenis daun berdasarkan gambar daun yang diunggah ke bot
Telegram. Aplikasi yang dinamakan Botanicum dapat
mengidentifikasi 20 jenis spesies daun yang hidup di Rusia.
Akurasi klasifikasi yang didapatkan mencapai 97.8%.
Pemilihan  messenger Telegram didasarkan  pada
kemudahan yang disediakan oleh Telegram bagi developer
untuk membuat bot dengan fungsionalitas yang beragam.

Pada penelitian lainnya, Nufusula [7] mengembangkan
Chatbot Telegram untuk melayani pengisian pulsa secara
otomatis. Pengguna dapat mengisi pulsa dari berbagai
operator dengan hanya memasukkan perintah-perintah yang
sudah disediakan. Metode yang digunakan pada penelitian
ini adalah menggunakan metode Long Polling.

Dari penelitian-penelitian yang sudah dijelaskan di atas,
bahwa penggunaan Telegram sebagai media untuk
mengembangkan bot dengan berbagai fungsi sangat
mungkin dilakukan karena telah disediakan BOT API
(Application Programming Interface) yang dapat digunakan
untuk pengembangan berbagai bot dengan fungsi yang
berbeda-beda. Selain itu kemudahan dalam implementasi
dan dapat berjalan pada berbagai macam platform juga
menjadi pertimbangan pemilihan Telegram [8].

3. METODE PENELITIAN

Pada bagian ini akan menjelaskan mengenai metode
penelitian, tahapan penelitian, arsitektur Chatbot, jenis
sumber data dan metode pengumpulan data.

Penelitian ini menggunakan metode R&D (Research and
Development) karena memiliki karakteristik adanya produk
yang dihasilkan dari penelitian ini yaitu berupa Chatbot.
Tahapan penelitian meliputi analisis kebutuhan, studi
literatur, pembuatan Chatbot, uji coba lapangan dan revisi
hasil uji coba, uji kelayakan, revisi produk akhir dan
impelemntasi produk.

Terdapat beberapa teknologi seperti Telegram yang
merupakan aplikasi dimana Bot berjalan yang dapat dilihat
dan diakses oleh User, Python (Python Telegram Bot),
Server Heroku dan PostgreSQL untuk pengaturan respon
dari request yang dilakukan oleh User melalui Bot
Telegram, serta website yang hanya dapat diakses oleh
Admin untuk melakukan pengiriman pesan ke User melalui
APl yang disediakan oleh Telegram. Arsitektur Chatbot
dapat dilihat pada Gambar 1.

P=3 < =i

:/ L J
&b <€
Server Heroku

User Bot Telegram
A I
I v

.
) —p (A
h — O —

Database PostgreSQL

Gambar 1. Arsitektur Chatbot Telegram
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Pengumpulan data dilakukan dengan melibatkan bagian
akademik sebagai penyedia layanan informasi. Kemudian
diidentifikasi apa saja layanan yang perlu disediakan di
Chatbot yang akan dikembangkan. Data yang akan
digunakan pada penelitian ini adalah semua informasi yang
dimiliki oleh kampus khususnya informasi yang dibutuhkan
bagi para calon pendaftar mahasiswa baru. Kemudian data
foto yang diambil langsung dari lokasi penelitian dengan
metode dokumentasi untuk memberikan informasi yang
lebih spesifik terkait fasilitas apa saja yang tersedia di
kampus. Tempat yang akan dokumentasi adalah tempat-
tempat yang memiliki fungsi sebagai sarana fasilitas.

4. HASIL DAN PENGUJIAN

Pada bab ini akan menjelaskan mengenai implementasi
perancangan Chatbot yang memiliki fungsi untuk
memberikan informasi yang berkaitan dengan kampus
dengan adanya Chatbot ini diharapkan dapat membantu
pihak kampus dalam pelayanan pemberian informasi
kepada calon mahasiswa baru khususnya informasi seputar
Penerimaan Mahasiswa Baru (PMB).

Terdapat keyword yang akan menjadi command utama
untuk menjalankan Chatbot antara lain informasi
penerimaan mahasiswa baru (PMB), Persyaratan,
Gelombang, Info kampus, Lokasi, Biaya, Fasilitas Kampus,
Prodi yang tersedia dan Info Beasiswa., alasan mengapa
keyword tersebut yang dijadikan command, karena dari
fungsi utama Chatbot itu sendiri adalah memberikan
informasi umum kampus kepada calon mahasiswa baru.
Dari riset yang penulis lakukan dapat disimpulkan bahwa
keyword-keyword tersebut sering ditanyakan oleh calon
mahasiswa baru ketika ingin mendaftar ke suatu kampus
seperti info kampus, biaya, fasilitas, prodi dan lain-lain,
keyword yang akan di convert merupakan pertanyaan umum
yang sering ditanyakan, Berikut desain alur cara Kerja
keyword Chatbot.

Desain Alur Kerja Keyword Bot

Help ——— Beastudi
/ Start \
Gelombang PMB
Persyaratan
Info
Fasilitas
Lokasi Hallo Biaya Prodi

Gambar 2. Desain Alur Keyword pada Chatbot

Chatbot yang dirancang merupakan Chatbot yang
memberikan menu pilihan dengan menggunakan keyword
tertentu, cara kerja Chatbot, user hanya perlu mengirimkan
suatu pesan kemudian bot akan langsung memberikan
keterangan atau penjelasan mengenai keyword yang telah

diinput user. Berikut penjelasan masing-masing keyword-
nya:

Tabel 1. Penjelasan Keyword yang Tersedia dalam Chatbot

User (Input) Chatbot (Output)

Chatbot memulai percakapan dengan user dengan

Start cara bot memperkenalkan diri terlebih dahulu.

Menyapa nama user dan menanyakan kabar user
Halo kemudian memberikan keyword help untuk
membantu user dalam penggunaan Chatbot.

Memberikan info apa saja keyword yang tersedia
Help dalam bot untuk diinputkan oleh user ketika ingin
mengetahui informasi tertentu.

Memberikan informasi yang berkaitan dengan

Info PMB Penerimaan Mahasiswa Baru.
Menjelaskan alur atau prosedur untuk mendaftar
Persyaratan . : -
kampus, apa saja yang harus dipenuhi.
Menampilkan pesan yang memberikan informasi
Gelombang jadwal gelombang PMB.
Memberikan informasi terkait kampus secara
Info kampus keseluruhan terkait akreditasi, visi misi dan lain
lain.
Lokasi Menampilkan pesan yang berisi Alamat kampus.
. Menampilkan pesan berupa rincian biaya
Biaya b .
administrasi kampus.
- Memberikan informasi fasilitas apa saja yang
Fasilitas tersedia di kampus.
. Memberikan informasi prodi apa saja yang tersedia
Prodi >
di kampus.
Beastudi Memberikan Informasi seputar beasiswa yang

tersedia dan persyaratannya.

Sebelum membuat program bot Telegram dengan bahasa
pemrograman Python, langkah yang harus dilakukan
terlebih dahulu adalah membuat Bot Telegram, cara
membuat bot Telegram itu sendiri menggunakan Botfather
yang tersedia di Telegram dengan menggunakan username
@Botfather pada kolom pencarian untuk mendapatkan API
yang akan digunakan dalam pembuatan Chatbot.
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Contact info

BotFather &

bot

{‘_ @BotFather

BotFather is the one bot to rule them all. Use it to
create new bot accounts and manage your
existing bots.

‘ Notifications .

Block user
Clear history

Delete conversation

Gambar 3. Botfather Telegram

Setelah berhasil membuat dan mendapatkan APl bot
Telegram, kemudian implementasi rancangan Chatbot yang
ingin dibuat ke dalam pemrograman. Seperti gambar
berikut:

1 kImport pyTelegramBotAPI

2 import telebot

3  import datetime

4

5 api = '1586887897:AAGi6mMTkwsxwlRGKXvvIVvuwd-eD7nqoKk4"
6 bot = telebot.TeleBot(api)

7

8- def log(message,perintah):

9 tanggal = datetime.datetime.now()

10 tanggal = tanggal.strftime('%d-%B-%Y")

11 nama_awal = message.chat.first_name

12 nama_akhir = message.chat.last_name

13 id_user = message.chat.id

14 text_log = '{}, {}, {} {}, {} \n'.format(tanggal,id_user,
15 print(text_log)

16 log_bot = open('log_bot.txt','a")

17 log_bot.write(text_log)

18 log_bot.close()

Gambar 4. Program Awal Membuat Chatbot Telegram

Langkah pertama yang dilakukan adalah mengimport
library yang diperlukan, kemudian insert APl yang sudah
didapatkan tadi ke dalam program, Lalu fungsi library
datetime berhubungan dengan kode di line 8, Algoritma ini
memiliki fungsi untuk melihat siapa saja nanti yang akan
mengakses atau berkomunikasi dengan Chatbot, keterangan
yang digunakan adalah keterangan tanggal, nama user
Telegram dan perintah apa saja yang diinput. kemudian
semua informasi ini nantinya akan disimpan di file
log_bot.txt.

Langkah berikutnya adalah membuat program inti dari
Chatbot yang akan dirancang, program memiliki algoritma
yang berfungsi untuk memproses keyword yang di input

kemudian output yang dihasilkan berupa informasi sesuai
keyword yang telah di input, Seperti gambar berikut:

@bot.message_handler(commands=["'start'])

def action_start(message):
log(message, 'start’)
first_name = message.chat.first_name
last_name = message.chat.last_name
bot.reply_to(message, 'Hi {} {}, Selamat datang di
.format(first_name,last_name))

@bot.message_handler(commands=["halo"])
def action_hallo(message):
log(message, 'halo')
first_name = message.chat.first_name
last_name = message.chat.last_name
bot.reply_to(message, 'Halo {} {} gimana kabarnya

Gambar 5. Program Dasar Pembuatan Command pada Chatbot

Penjelasan pada gambar 5 program message handler
memiliki fungsi untuk menyimpan keyword atau command
yang aka digunakan oleh user untuk menjalankan Chatbot,
Pada contoh pertama keyword yang digunakan adalah ‘halo’
kemudian penulis menambahkan fungsi untuk menyapa
nama user sesuai dengan nama Telegram user dengan
mengambil data first & last name user yang mengakses bot.
Terakhir membuat kode bot reply yang merupakan eksekusi
dari keyword yang telah diinput oleh user, disini penulis
memberikan contoh kode program untuk keyword start dan
halo.

Chatbot yang dirancang untuk bisa beroperasi 24 jam perlu
dilakukan web hosting, pada perancangan ini penulis
menggunakan layanan hosting python anywhere, Tahap
testing merupakan tahap penyelesaian implementasi
membuat Chatbot, hal yang akan dilakukan adalah
membuat command untuk mengeksekusi program, berikut
adalah command-nya:

print('Bot Start Running..')

bot.polling( 'J|

Gambar 6. Program Eksekusi Chatbot

Langkah terakhir adalah menjalankan perintah untuk
hosting, kembali lagi ke halaman python anywhere
kemudian pada bagian console ada fungsi new console lalu
klik button $Bash, setelah diklik akan diarahkan ke halaman
bash console seperti pada gambar berikut:

Gambar 7. Eksekusi Program di Console Pyhtonanywhere

Setelah berhasil melakukan web hosting di python anywhere
untuk program Chatbot agar bisa beroperasi 24 jam, langkah
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berikutnya adalah testing Chatbot di Telegram, untuk
langkahnya sendiri yang pertama adalah mencari username
Chatbot yang sudah dibuat di dalam layanan Botfather,
untuk mencari usernamenya hanya menginput username bot
Telegram di fitur pencarian, setelah sudah menemukan
langkah selanjutnya adalah demo percakapan dengan
Chatbot, jika menginput keyword yang sudah dijadikan
command skemudian bot memberikan output sesuai input
maka program Chatbot dan hosting berhasil, pada gambar
8. penulis memberikan contoh demo percakapan dengan
Chatbot menggunakan command /start, /halo dan /help,
kemudian Chatbot memberikan output yang sesuai.

& @ Informasi PMB STT-NF

&

@ Informasi PMB STT-NF

Layanan pemberian Informasi PMB 24 Jam

Herfian R

/start

Hi Herfian R, Selamat datang di Regist
Info, bot ini akan melayani kamu

dalam memberikan informasi terkait
Penerimaan Mahasiswa Baru, langsung

saja coba keyword /halo ya

@registsttnfbot

Herfian R
Notifications Y /halo

Halo Herfian R gimana kabarnya hari
ini? Semoga baik-baik saja ya, Kalau
kamu bingung sama penggunaan bot
ini bisa coba keyword /help ya, semoga

membantu :)
/help gy.50

Herfian R
/help

Hi Herfian R, ini list commandnya ya,

semoga membantu :

/start : Memulai Percakapan dengan
Bot.

Gambar 8. Menjalankan Chatbot Telegram

Pengujian menggunakan metode Black Box Testing untuk
menguji aplikasi Chatbot, metode User Acceptance User
dan Kuesioner untuk pengujian kepada user.

Pengujian pertama, penulis melakukan pengujian Black Box
Testing dengan membuat tabel yang berisi deskripsi
pengujian, hasil yang diharapkan dan juga hasil pengujian
yang menunjukkan bahwa fitur yang dibuat sudah berjalan.
Berikut ini adalah tabel hasil pengujiannya:

Tabel 2. Pengujian Black Box Testing

No  Pengujian Hasil yang diharapkan Status

2 Menjalank-an  Chatbot merespon keyword Berhasil
perintah /start.  /start dengan mulai
memperkenalkan fungsi
utama Chatbot kemudian
mentrigger keyword /halo.

3 Menjalan-kan ~ Chatbot memulai percakapan Berhasil
perintah /halo  dengan menanyakan kabar
dan menampilkan pesan
berisi keyword /help guna
untuk mempermudah
mengetahui fungsi utama bot.

4 Dapat Hasil eksekusi perintah /help Berhasil
menjalank-an  akan menampilkan seluruh
perintah /help  command yang tersedia pada
Chatbot untuk mempermudah
user menemukan informasi
yang ingin diketahui dahulu
dengan menginput keyword

sesuai.
5 Dapat Chatbot membalas pesan Berhasil
menginput berupa informasi sesuai
semua dengan command yang
keyword diinput.
untuk
;Ezrgglanka-n _Chatbot tidak merespon Berhasil
Chathot inputan keyword yang
' mengandung kesalahan
seperti tidak memakai tanda
“/”, mengandung huruf besar
seperti /Start, /hElp dan lain-
lain
Chatbot tidak merespon Berhasil
pesan sama sekali jika
inputan keyword tidak
tersedia pada Chatbot.
6 Menjalank-an  Berhasil menjalankan semua Berhasil
semua keyword tanpa adanya error
keyword pada  atau suatu keyword yang
Chatbot tidak bekerja.

No Pengujian Hasil yang diharapkan Status
1 Mencari bot Username yang digunakan Berhasil

melalui fitur mudah untuk menemukan bot

pencarian karena output dari input

Telegram username hanya

dengan menampilkan 1 hasil

menginput pencarian.

username bot.

Username dan input search Berhasil

terdapat typo sehingga bot
tidak dapat ditemukan.

Hasil yang didapat dari pengujian black box testing yang
dibuat penulis semua pengujian menunjukkan status
Berhasil dan dapat disimpulkan bahwa aplikasi Chatbot
sudah layak untuk diuji kepada user dengan menggunakan
pengujian User Acceptance Testing dan Kuesioner.

Pengujian kedua menggunakan UAT, Pada bagian ini
penulis membuat tabel yang berisi kasus pengujian dan hasil
pengujian yang menunjukkan bahwa fitur yang dibuat
berhasil dapat berjalan atau tidak berhasil. Data pengujian
yang diisi oleh 22 responden. Berikut ini adalah tabel hasil
pengujiannya:
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Tabel 3. Pengujian User Acceptance Testing

No Pengujian Hasil

- Berhasil : 22
- Tidak Berhasil : 0

1 User dapat mencari bot
melalui fitur pencarian di
Telegram

- Berhasil : 22
- Tidak Berhasil : 0

2 User dapat menemukan bot
dengan menginput username
bot ‘@registsttnfbot’ atau
‘registsttnfbot’ di fitur
pencarian Telegram

- Berhasil : 21
- Tidak Berhasil : 1

3 User dapat memulai
menjalankan bot dengan
menginput command ‘/start’

4 User dapat menginput - Berhasil : 22
command ‘/halo’ untuk mulai  _ Tidak Berhasil : 0
berkomunikasi dengan bot

- Berhasil : 22
- Tidak Berhasil : 0

5 User dapat menginput
command ‘/help’ untuk
menampilkan pesan yang
berisi semua keyword yang
tersedia pada bot

- Berhasil : 22
- Tidak Berhasil : 0

6 User dapat menjalankan
semua input command yang
tersedia pada bot

7 Respon atau balasan chat dari - Berhasil : 22
bot sesuai dengan command - Tidak Berhasil : 0
yang diinput user

8 Bot aktif 24/7 dan respon bot - Berhasil : 20
kepada user sangat cepat - Tidak Berhasil : 2

Dari 8 pengujian UAT yang telah diuji oleh 22 responden,
hasil yang didapat memperoleh total 173 status berhasil dan
3 status tidak berhasil.

Kemudian rancangan pengujian menggunakan kuesioner
untuk menilai Chatbot yang telah dibuat. Kuesioner ini
dinilai oleh responden yang sebelumnya telah melakukan
pengujian user acceptance testing dan metode penilaiannya
menggunakan skala likert dengan 4 pilihan yaitu Sangat
Tidak Setuju (STS) dengan skor 1, Tidak Setuju (TS)
dengan skor 2, Setuju (S) dengan skor 3, dan Sangat Setuju
(SS) dengan skor 4, berikut kuesioner yang akan diberikan
melalui bentuk tabel:

Tabel 4. Data Pengujian Kuesioner

No Pernyataan STS TS S SS  Persentase
2 Command /start’
Chatbot berjalan 0 1 4 17 92,04%

dengan baik

3 Fitur input keyword
mempermudah
untuk
pengaplikasian
komunikasi dengan
bot

0 0 7 15 92,04%

4 Semua inputan
command yang
tersedia di Chatbot
berjalan dengan baik

o
o
©

13 89,77%

5 Chatbot memberikan
respon sesuai dengan
command yang 0 0 9 13 89,77%
diinput dan berjalan
dengan baik

6 Informasi yang
ditampilkan Chatbot
sangat jelas dan
spesifik

0 0 12 10 86,36%

7 Chatbot membantu
dalam mencari
informasi yang 0 0 8 14 90,90%
berkaitan dengan
PMB

8 Dengan adanya
penerapan Chatbot,
mendapatkan
informasi terkait
PMB menjadi lebih
efektif

0 1 10 11 85,22%

No Pernyataan STS TS S SS  Persentase

1 Chatbot mudah
ditemukan melalui 0 0 8 14 90,90%
fitur search

Berdasarkan hasil perhitungan yang didapatkan, penulis
mendapatkan kesimpulan dengan menggunakan skala likert.
Pada pengujian kuesioner nomor 8 tentang efektivitas
penerapan Chatbot dapat disimpulkan bahwa penelitian ini
berhasil menjawab rumusan masalah penulis, dengan skor
85,22% dengan interpretasi Sangat Baik, Kemudian total
persentase keseluruhan Kkuesioner mendapatkan skor
71,93% dengan interpretasi Baik maka dapat disimpulkan
penerapan Chatbot sangat layak dan sesuai dengan
kebutuhan user dalam mencari informasi terkait PMB.

5. KESIMPULAN

Dari hasil penelitian penulis, dapat disimpulkan bahwa
penelitian ini berhasil menjawab permasalahan pada
penelitian yang saat ini sedang dilakukan. Penelitian
dimulai dari analisis sistem, observasi studi literasi,
perancangan sistem, dilanjutkan dengan hosting aplikasi
dan diakhiri dengan  pengujian aplikasi. Kemudian
penelitian yang dilakukan juga memiliki kesimpulan yang
menjawab perumusan masalah penulis, yaitu:
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Pembuatan aplikasi Chatbot menggunakan bahasa
pemrograman python kemudian diimplementasikan di
platform media sosial Telegram. Chatbot yang dibuat
menerapkan kode program berdasarkan hasil studi
literatur yang dipelajari penulis. Lalu menjalankan
program Chatbot di web service python anywhere
untuk pengujian terhadap user, sehingga user dapat
mengakses bot selama 24 jam.

Efektivitas Chatbot diukur melalui pengujian
Kuesioner nomor 8 dan pengujian terserbut
menghasilkan skor 85.22% dengan interpretasi Sangat
Baik dan berhasil menjawab rumusan masalah
penelitian penulis tentang seberapa efektif penerapan
Chatbot dalam mendapatkan informasi seputar PMB.
Pengujian aplikasi Chatbot menggunakan black box
testing berjalan dengan baik, tingkat keberhasilan
100% dan hasil semua pengujian sesuai dengan hasil
yang diharapkan.

Pengujian User Acceptance Testing menghasilkan
tingkat keberhasilan 173 dari 176 total pengujian yang
dilakukan oleh 22 responden, Sehingga dapat
disimpulkan penerapan aplikasi Chatbot dalam
mendapatkan informasi terkait PMB sesuai dengan
kebutuhan user.

Pengujian dengan menggunakan Kkuesioner secara
keseluruhan menghasilkan skor 71,93% dengan
intepretasi Baik.
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Abstract

This research focuses on developing a pdf ebook digital file catalog provided by online ebook providers to store, document,
and disseminate electronic books to the public. This study aims to build a good, orderly, and neat digital file catalog with a
modern appearance. This development research adapts the Action Research method with planning, acting, observing, and
reflecting procedures. The method used for data collection uses observation, questioner, classification, and documentation.
The results of this study conclude that ebooks or electronic books and digital files are essential in today's modern era, with the
development of website-based digital catalog applications, so that ebooks and digital files that have documents can fine on a
one platform website-based without the need to go through a search complicated and avoid out-of-date file provider websites.
So that users will get a new experience in accessing nor studying the available digital files.

Keywords: Application, Catalogue, Files, Digital, Ebook, Website
Abstrak

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan katalog file digital pdf ebook yang disediakan oleh para penyedia ebook
online untuk menyimpan, mendokumentasikan serta mendesiminasikan buku elektronik ke publik. Penelitian ini bertujuan
untuk membangun katalog file digital yang baik, teratur, dan rapi dengan tampilan yang modern. Penelitian pengembangan
ini mengadaptasi metode Action Research dengan prosedur penelitian yang terdiri dari perencanaan, tindakan, observasi, dan
refleksi. Metode yang digunakan untuk pengumpulan data menggunakan observasi, kuesioner, klasifikasi, dan dokumentasi.
Hasil penelitian ini menyimpulkan bahwa ebook atau buku elektronik dan file digital begitu penting kehadirannya pada era
modern saat ini, dengan adanya pengembangan aplikasi katalog digital berbasis website, maka ebook maupun file digital yang
telah di dokumentasi mampu ditemukan pada satu platform berbasis website tanpa perlu melalui pencarian yang rumit, dan
terhindar dari website penyedia file out of date, sehingga user akan mendapatkan suatu pengalaman baru dalam mengakses
serta mempelajari file digital yang tersedia.

Kata kunci: Aplikasi, Katalog, File, Digital, Ebook, Website

1. PENDAHULUAN

Buku elektronik atau buku digital yang sering kita kenal
sebagai ebook atau buku-e adalah versi elektronik dari
buku fisik yang pada umumnya terdiri dari kumpulan

banyak diantara website para penyedia ebook yang ada
(buku-e.lipi.go.id, duniadownload.com, gutenberg.org,

openlibrary.org, oapen.org, acehbooks.orqg,
feedbooks.com, archive.org/details/texts) hanya memiliki

kertas berisikan tulisan dan gambar [1]. Pada era modern
saat ini, ebook diminati karena memiliki ukuran yang kecil
bila dibandingkan dengan buku, memiliki fitur pencarian
kata maupun kalimat yang sangat membantu dan
memudahkan pencarian tersebut mampu ditemukan
dengan cepat [2]. Ebook atau buku elektronik memiliki
format digital yang populer, antara lain adalah pdf, epub,
dan html. Masing-masing format digital tersebut memiliki
kelebihan maupun kekurangan, dan juga bergantung dari
gadget yang digunakan untuk membacanya. Akan tetapi

database ebook yang banyak saja tanpa memiliki User
Interface katalog file digital yang modern, termasuk User
Experience yang mudah dimengerti. Dengan melihat
permasalahan diatas maka perlu adanya peningkatan
kualitas dan kuantitas dari katalog digital yang lebih
interaktif.

Tujuan utama yang diharapkan dari penelitian ini adalah
dapat membangun katalog file digital yang baik, teratur,
dan rapi dengan tampilan yang modern, untuk mencari dan

Diterima 2 Agustus 2021, Direvisi 15 Agustus 2021, Diterima untuk publikasi 13 September 2021
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mengunduh ebook maupun file digital tersebut pada satu
platform berbasis website, tanpa perlu melalui pencarian
yang rumit, dan terhindar dari website penyedia file out of
date (file digital yang telah kadaluarsa ketersediaannya / di
takedown karena penyalahgunaan file berbayar). File
digital yang dapat ditampilkan dan diunduh adalah
berbentuk dokumen (.pdf), audio (.mp3), gambar (.png),
dan video (.mp4), dengan ukuran maksimal file digital
sebesar 300MB, termasuk semua file digital yang telah
memiliki lisensi bebas.

Keterbaruan dari penelitian dengan judul Pengembangan
Aplikasi Katalog dan Manajemen Dokumen bertipe PDF
untuk Ebook Berbasis Website adalah untuk adanya
pengembangan aplikasi katalog file digital yang
memudahkan pengguna dalam mengetahui ketersediaan,
proses pencarian maupun mengunduh file, dengan
menyajikan tampilan website yang modern, termasuk
memberikan  layanan interaktif dengan adanya
rekomendasi file digital berdasar rata-rata rating, yang
terbaru, dan produk terkait.

2. TINJAUAN PUSTAKA

Kajian literatur pada penelitian ini dilakukan, memiliki
tujuan untuk menggambarkan alur dari penelitian,
mengumpulkan secara ringkas mengenai teori-teori dari
beberapa referensi berupa artikel, dan jurnal penelitian-
penelitian sebelumnya yang berkaitan dengan penelitian
yang dilakukan. Berisikan penjelasan mengenai definisi
buku elektronik atau ebook, file digital, katalog digital, dan
ulasan dari penelitian yang terkait.

2.1 Ebook

Pada era modern saat ini, kita semua sudahlah tidak asing
lagi dengan adanya istilah ebook, dan setiap kali kita
mendengar kata ebook, pasti akan selalu ada suatu respon
dalam pikiran kita yaitu bacanya dimana, belinya di website
apa, dan apakah itu gratis. Di dalam dunia pendidikan,
ebook telah berperan penting dalam perkembangan efektif
dan efisien perihal pembelajaran [3].Buku elektronik atau
yang lebih sering kita kenal dengan sebutan ebook adalah
kumpulan dari suatu tulisan dan gambar di dalam buku
konvensional pada umumnya, yang kemudian di digitalisasi
melalui perangkat scanner atau melalui adanya proses
dokumentasi suatu literatur secara digital untuk
menyimpan, mendokumentasikan dan mendiseminasikan
buku digital tersebut secara public maupun private yang
mampu dibaca melalui perangkat digital komputer atau
gadget [4]. Adapun kelebihan yang dimiliki ebook, yaitu:

1. Bisa dibawa kemanapun, kapanpun, dan dimanapun
karena berbentuk soft copy suatu dokumen elektronik
yang dibaca melalui perangkat digital.

2. Sangatlah ringan karena dimasukkan pada folder
perangkat digital, dan hanya memerlukan membawa
gadget sebagai alat untuk membacanya.

3. Mudah diperbanyak karena proses menggandakannya
cukup dengan copy-paste file tersebut, sehingga
menghemat biaya, dan tanpa melalui percetakan buku
konvensional pada umumnya.

4. Menghemat penggunaan Kkertas karena berbentuk
dokumen elektronik yang sudah tidak lagi
memerlukan penulisan pada kertas dan tersimpan di
dalam perangkat digital, dengan kata lain telah
mendukung go green untuk menyikapi era global
warming pada masa kini [5].

Dengan adanya ebook, dokumentasi literasi karya para
penulis hebat yang ada di dunia ini, merupakan wujud
perkembangan cara manusia dalam menjaga dan
memberikan edukasi menjadi jauh lebih baik lagi.

2.2 File Digital

File digital merupakan kumpulan informasi suatu gambar,
tulisan, suara, maupun video dalam bentuk elektronik yang
dapat digunakan sebagai bukti maupun keterangan. Pada era
modern saat ini, teknologi digital telah memberikan banyak
sekali kemudahan di berbagai bidang. Dengan
memanfaatkan kemajuan teknologi, file digital tersebut
telah dibuat, disimpan, dikelola serta dibagikan. Jika pada
era tahun 80-an sampai 90-an dalam mendengarkan musik
kita semua masih menggunakan piringan hitam maupun pita
kaset yang begitu rumit dalam penggunaannya dan tentunya
memerlukan uang yang relatif lebih mahal untuk
pembeliannya, sekarang kita telah menggunakan filedigital
.mp3 untuk mendengarkan musik yang begitu mudah dalam
penggunaannya dan tentunya memerlukan uang yang relatif
lebih murah untuk pembeliannya. File digital sendiri telah
memiliki sistem keamanan yang memadai sehingga mampu
meminimalisir adanya tindakankriminal seperti pencurian
atau cyber crime [6]. Dengan adanya file digital, kebutuhan
keseharian manusia telah mendapatkan banyak sekali
kemudahan, menjadi lebih baik, nyaman, dan aman.

2.3 Katalog Digital

Katalog digital belakangan ini sudah menjadi sarana penting
dalam pemasaran suatu produk maupun sebagai media
pengelolaan dokumen pada perpustakaan. Katalog digital
adalah suatu sarana yang dibuat untuk menyimpan,
mendokumentasikan, dan mendiseminasikan dokumen
digital yang memudahkan calon pelanggan maupun
pemustaka untuk mempelajari suatu produk atau layanan
secara interaktif. Pada era modern saat ini, apapun telah
dituntut serba cepat, praktis dan teratur. Perkembangan
katalog fisik yang pada umumnya menggunakan sistem
pengelolaan manual berupa etalase ataupun selebaran
menjadi katalog digital, kini telah banyak membantu
pemilik produk maupun pustaka dalam mempersingkat
waktu dan efektif dalam pengorganisasian serta klasifikasi
dokumen [7]. Adapun kelebihan yang dimiliki dalam
pengelolaan katalog digital, yaitu :
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1) Layanan jarak jauh karena telah menyajikan koleksi
suatu produk atau materi dalam kemasan digital yang
memudahkan akses tanpa adanya batasan jarak.

2) Mudah diakses karena telah menyajikan User
Interface yang lebih interaktif sehingga pelanggan
atau pemustaka memiliki keleluasaan dalam mencari
maupun mempelajari produk atau materi tersebut.

3) Lebih murah karena sudah tidak lagi memerlukan
pengeluaran biaya etalase maupun selebaran pada
koleksi yang ada, cukup mengeluarkan biaya
pemeliharaan website.

4) Efektif dan efisien dalam pemeliharaan Kkarena
memanfaatkan teknologi digital, database yang
begitu banyak bisa terorganisir dengan lebih baik.

5) Jaringan yang luas karena penggunaan internet dapat
menghubungkan Siapapun dalam rangka
mendapatkan suatu informasi [8].

Dengan adanya katalog digital, pengelolaan banyaknya
dokumen yang sebelumnya melelahkan dengan sistem
yang manual, kini sudah memiliki sistem otomatis yang
sangat memudahkan berbagai pihak.

2.4 Penelitian Terkait

Penelitian yang dilakukan oleh [9] dengan judul
Digitalisasi Katalog Pameran Dalam Pengembangan Image
Repository: Studi Analisis Proses Di UPT Perpustakaan
ISl Yogyakarta menghasilkan kesimpulan  berupa
gambaran teknis terkait kegiatan digitalisasi dan
pengelolaan koleksi gambar berbasis image repository.
Dengan digitalisasi katalog pameran dan mengelolanya
memungkinkan memperbanyak titik akses penelusuran
informasi menggunakan nama pencipta karya, judul karya,
judul pemeran, subjek dan kurator.

Sementara itu penelitian yang dilakukan oleh [10] dengan
judul Merancang E-Katalog Berbasis Website Sebagai
Media Informasi pada Badan Perpustakaan Arsip dan
Dokumentasi Daerah (BPAD) Lampung menghasilkan
kesimpulan berupa mempermudah pihak perpustakaan
khususnya pengelola persedian buku dan pengelola
informasi dalam publikasi serta mempermudah masyarakat
dalam pengaksesan koleksi buku mulai dari jenis buku,
judul buku, penerbit dan lain-lain yang tersedia di
perpustakaan sehingga tanpa harus datang langsung ke
perpustakaan serta tak dibatasi ruang dan waktu.

Adapun penelitian yang dilakukan oleh [11] dengan judul
Pemanfaatan Digital Library pada Perpustakaan Kampung
Pendidikan Desa Kuajang Kabupaten Polewali Mandar
menghasilkan kesimpulan berupa memudahkan pengguna
dalam proses pencarian buku dan tampilan awal dari sistem
digital library dalam bentuk katalog. Untuk optimalisasi
penggunaan dan pemanfaatan aplikasi ini maka dilakukan
pelatihan kepada pengguna dan pengelola Kelompok
Perpustakaan ~ Kampung  Pendidikan. Merasakan

pemerataan pendidikan tanpa harus meninggalkan nilai
kearifan lokal.

Serta penelitian yang dilakukan oleh [12] dengan judul
Pengelolaan ~ Perpustakaan  Digital ~ menghasilkan
kesimpulan berupa kemudahan bagi para penggunanya
untuk mengakses sumber informasi elektronik dengan alat
yang menyenangkan pada waktu dan kesempatan yang
terbatas. Pengguna tidak lagi terikat secara fisik pada jam
layanan  perpustakaan dimana  pengguna harus
mengunjungi perpustakaan untuk mendapatkan informasi.

3. METODE PENELITIAN

Pada penelitian pengembangan tugas akhir ini mengadaptasi
metode Action Research dengan prosedur penelitian yang
terdiri dari perencanaan, tindakan, observasi, dan refleksi.
Dimana pada website para penyedia ebook yang ada,
merupakan website yang dijadikan objek penelitian serta
dilakukannya  analisis  terhadap  data-data  yang
dikumpulkan. Menurut [13] Action Research adalah
kegiatan perbaikan sesuatu yang perencanaan, pelaksanaan,
dan evaluasinya digarap secara sistematik sehingga validitas
dan reliabilitasnya mencapai tingkatan riset. Action
Research juga merupakan proses yang mencakup siklus
aksi, yang mendasarkan pada refleksi; umpan balik
(feedback); bukti (evidence); dan evaluasi atas aksi
sebelumnya dan situasi sekarang. Adapun metode Action
Research yang dilakukan adalah:

1. Perencanaan adalah tahapan yang dilakukan peneliti
dengan melakukan identifikasi masalah-masalah pada
katalog file digital yang menjadi dasar diadakannya
perubahan, melakukan analisa kebutuhan yang baik
untuk pengembangan dan memasuki tahapan desain
website katalog file digital.

2. Tindakan adalah tahapan yang dilakukan peneliti
dengan memahami permasalahan yang ada, kemudian
dilanjutkan dengan menyusun rencana tindakan yang
tepat untuk pengembangan katalog file digital dan
memasuki tahapan implementasi website.

3. Observasi adalah tahapan yang dilakukan peneliti
dengan mengamati secara cermat terhadap website
katalog file digital yang telah dibuat yang ditandai
dengan berbagai aktivitas-aktivitas guna menemukan
informasi lebih lanjut apa masalah selanjutnya yang
ditemukan dan memperbaikinya kembali menjadi
lebih baik.

4. Refleksi adalah tahapan terakhir yang dilakukan
peneliti dengan melakukan review tahap-pertahap
yang telah berakhir sampai penelitian ini dapat
berakhir kemudian merefleksikan hasil penelitian yang
dipertimbangkan untuk tindakan yang dapat dilakukan
penelitian di masa datang, pada tahapan ininilai Action
Research akan terangkat dan perbaikan secara
berkelanjutan.
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3.1 Metode Pengumpulan Data

Pada penelitian tugas akhir ini, metode yang digunakan
untuk pengumpulan data adalah sebagai berikut :

1. Observasi adalah tahapan yang dilakukan peneliti
dengan melakukan pengamatan secara langsung pada
website para penyedia ebook yang ada, menganalisa
tahapan katalog file digital yang tersedia, memahami
secara menyeluruh metadata yang ada, dan
mengambilnya untuk dilanjutkannya pengembangan
katalog file digital berbasis website.

2. Kuesioner adalah tahapan yang dilakukan peneliti
dengan melakukan pengamatan pada beberapa
responden dalam pertanyaan yang diberikan peneliti
pada google form dan selanjutnya menganalisa fitur
apa saja yang dibutuhkan.

3. Klasifikasi adalah tahapan yang dilakukan peneliti
dengan melakukan penyusunan ebook pdf gratis yang
sudah ada menjadi beberapa kelompok guna
terbentuknya katalog file digital, dan selanjutnya
menganalisa metadata apa saja yang dibutuhkan.

4. Dokumentasi adalah tahapan yang dilakukan peneliti
dengan menganalisis dokumen-dokumen yang sudah
dibuat guna terbentuknya katalog file digital yang
baik, teratur, dan rapi.

3.2 Tahapan Penelitian

Tahapan pada penelitian ini dijelaskan pada Gambar 1.
Penelitian ini dimulai dari studi pendahuluan, kemudian
analisis dan perancangan, selanjutnya dilakukan penerapan
dan evaluasi, dan setelah semua tahapan dilaksanakan,
tahapan yang terakhir yaitu adanya penarikan kesimpulan
dan saran untuk penelitian terkait selanjutnya.

e e

Mempelajari mengenai komponen
Studi Pendahuluan *| proses, pengetahuan yang berkaitan
dengan aplikasi katalog file digital.

Action Research

Mengetahui berbagai permasalahan
yang ada, sehingga menemukan
kebutuhan untuk pengembangan

aplikasi katalog file digital.

Analisis dan Perancangan

l

Penerapan dan Evaluasi

h 4

Menerapkan pengembangan dan
melakukan pengujian aplikasi katalog
file digital berbasis website sesuai
dengan kebutuhan yang diharapkan.

¢—1

Kesimpulan dan Saran »

Gambar 1. Tahapan Penelitian

Penarikan kesimpulan akan penelitian
pengembangan aplikasi katalog file
digital yang telah dilakukan dan saran
untuk penelitizn terkait selanjutnya.

3.3 Metode Pengujian

Adapun metode pengujian yang dilakukan pada penelitian
tugas akhir ini adalah Blackbox Testing yang dilakukan
peneliti bersama pihak lain untuk mengetahui apakah fungsi
dan sistem pada aplikasi sudah berfungsi dengan baik atau
belum dan User Acceptance Testing yang berisikan
pengujian atas respon user terhadap kuesioner pada aplikasi
katalog file digital apakah telah memiliki fitur dan fungsi
sistem yang baik atau belum, dengan tujuan untuk
mengetahui kelayakan atas aplikasi yang telah dibangun
oleh peneliti.

4. HASIL DAN PEMBAHASAN
Aplikasi katalog file digital berbasis website, berjalan pada
server lokal dengan hostname localhost.

4.1 Nama & Logo Aplikasi

Dalam bidang teknologi pada era modern saat ini,
pemberian nama pada suatu aplikasi merupakan awal dari
terciptanya nyawa baru pada perkembangan, sesuai topik
tugas akhir ini, peneliti menemukan nama yang tepat untuk
aplikasi katalog file digital tersebut yaitu “Elsavior” yang
terbentuk dari dua kata El (tuhan/dewa) dan Savior
(penyelamat) memberikan arti  keseluruhan sebagai
hadirnya pengembangan aplikasi katalog file digital yang
memudahkan siapapun untuk mencari dan menemukan
beberapa file digital dalam satu tempat. Tentunya aplikasi
ini memiliki slogan yang berbunyi “Explore Your Digital
Files Here”. Pada gambar 2 adalah logo aplikasi yang telah
di desain oleh peneliti sebagai identitas utama pada
pengembangan aplikasi katalog file digital, dan pada
gambar 3 adalah logo favicon (favorite icon) sebagai
identitas visual website yang biasanya muncul di tab
maupun bookmarks pada suatu website.

ELSAVIOR

EXPLORE YOUR DIGITAL FILES III.IiI-,|

Gambar 2. Logo Aplikasi Katalog File Digital

BLL

Gambar 3. Logo Favicon Aplikasi Katalog File Digital
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4.2 Analisis Sistem Yang Telah Berjalan

Sistem aplikasi menggunakan Flowchart serta pendekatan
Unified Modeling Language (UML) yaitu Use Case
Diagram dan Activity Diagram untuk membantu
mendeskripsikan kebutuhan aplikasi katalog file digital
yang telah dibuat, sebagai berikut:

1.  Flowchart
Sistem aplikasi katalog file digital ketika pengguna
ingin mencari file digital dan mengunduh file tersebut
dengan mengilustrasikan pada flowchart gambar 4.

Pengguna
mengakses web

Pengguna melakukan
pencarian file digital

By search

No? %

Yes

File preview

Pengguna
memberikan
ulasan & rating file

Download file

Mencari file
digital lainnya

Gambar 4. Flowchart Proses Mencari dan Mengunduh File Digital

2. Use Case Diagram
Untuk merepresentasikan interaksi antara aktor
dengan sistem berikut gambaran aplikasi dengan Use
Case Diagram pada gambar 5.

User

Uze Case Diagram Website Katalog File D\gltal/

Admin

Gambar 5. Use Case Diagram Website Katalog File Digital

Activity Diagram

Mengenai alur user ketika mengakses website aplikasi
dimulai dari mencari file digital hingga mengunduh
file digital yang diinginkannya, hasil dari analisa
sistem yang berjalan dapat dijelaskan pada Activity
Diagram gambar 6.

Activity Diagram Wabcite Katalog Fila Digital

[ Siste i

Gambar 6. Activity Diagram Website Katalog File Digital



99 | Jurnal Informatika Terpadu Vol. 7 No. 2 September 2021

4.3 WordPress & WooComerce

Peneliti membangun aplikasi katalog file digital berbasis
website dengan memanfaatkan perkembangan teknologi
terutama pada website dengan fitur CMS (Content
Management System) dan fitur Plugin. Pada gambar 7
memperlihatkan Homepage Website pada WordPress,
peneliti akan mengembangkan CMS (Content Management
System) pada WordPress, dan pada gambar 8
memperlihatkan Homepage Website pada WordPress
dengan WooCommerce, peneliti akan mengembangkan
Plugin pada WooCommerce untuk terciptanya User
Interface  Modern termasuk Live Preview Files yang
memberikan pengalaman baru dalam melihat file digital.

wordpress

Gambar 7. Homepage Website pada WordPress

Moto situs Anda bisa diletakkan di sini

Halo dunia!

Gambar 8. Homepage Website pada WordPress dengan WooCommerce

4.4 Pengembangan Aplikasi

Berikut merupakan tampilan aplikasi katalog file digital
yang sudah dilakukannya pengembangan So=urce Code
pada WordPress dan WooCommerce sehingga peneliti
mampu melaksanakan User Interface pada website sesuai

kebutuhan sistem yang sudah dianalisis lebih lanjut,
pencarian file dengan fitur cari disini dan katalog, fitur
LivePreview Files yang mampu memberikan kemudahan
bagi pengunjung website melihat isi file digital yang
diinginkannya, fitur ulasan dan rating bintang 1-5 pada file
digital sebagai rekomendasi untuk pengguna lainnya dan
feedback untuk admin, dan fitur mengunduh file.

1. Homepage Aplikasi

Berikut merupakan tampilan dari Homepage Website
Aplikasi yang dapat dilihat pada gambar 9, dan
Homepage Responsive Aplikasi dapat dilihat pada
gambar 10 adalah tampilan awal aplikasi ini berisikan
informasi mengenai koleksi file digital apa saja yang
tersedia dan dikemas dalam katalog file digital.
Terdapat juga fitur pencarian file digital yang
diinginkan pada kolom pencarian dan pada kolom
katalog. Memiliki fitur pengurutan file digital
berdasarkan rata-rata rating, dan menurut yang
terbaru. Termasuk fitur tombol back to top untuk
memudahkan pengguna mempercepat kembali pada
awal halaman tanpa perlu scroll.

= LIBRARY

—_— kR I
# a7 | : . ".4

— OB ekl o s

- - e T

Gambar 9. Homepage Website Aplikasi
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HANDBOOK
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Gambar 11. Homepage Responsive Aplikasi (b)

SCIENCE-
BASED TIPS

SAVE YOUR LIFE
Zxtame,

2. Menu Aplikasi
Berikut merupakan tampilan dari beberapa menu yang

. TR — ada. Pada gambar 11 merupakan tampilan Menu
gahan Buku Pegangan Pencegahan . . -
S com Website Aplikasi, dan pada gambar 12 merupakan

tampilan Menu Responsive Aplikasi adalah klasifikasi
file digital pada katalog berdasarkan materi file terkait
sehingga pengguna dapat melakukan pencarian
berdasarkan kategori file digital yang diinginkannya.

& LIBRARY
" » C -
Teori dan Aplikasi Pemrograman Web dengan
Kriptografi PHP dan MySQL

Gambar 12. Menu Website Aplikasi

T ~
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Gambar 10. Homepage Responsive Aplikasi (a) Gambar 13. Menu Responsive Aplikasi
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3.

Preview File Aplikasi

Berikut merupakan tampilan preview file. Pada
gambar 13 merupakan tampilan Preview File Website
Aplikasi, dan pada gambar 14 merupakan tampilan
Preview File Responsive Aplikasi adalah pada saat
pengguna memilih file digital yang ingin dilihat
terlebih dahulu mengenai informasi lebih lanjut
termasuk metadata apa yang dimiliki file digital
tersebut. Terdapat fitur berapa rating berupa bintang
1-5 dan ulasan dari pengguna lain terhadap file digital
tersebut. Adapun fitur untuk membaca file digital
tersebut memiliki pengalaman layaknya membaca
buku pada umumnya namun lebih fleksibel terhadap
halaman dan memperbesar maupun memperkecil
ukuran file digital untuk melihat lebih jelas tulisan
serta gambar yang tersedia. Memiliki fitur produk
terkait sebagai sarana yang mempermudah pengguna
mencari file yang lainnya dengan mendapatkan
rekomendasi file apa saja yang memiliki kategori
materi yang sama pada file digital yang di preview.

Pemrograman Web dengan PHP dan
MySQL

ST
MYSaL

ACHMAD SOLICHIN

Produk Terkait

Gambar 14. Preview File Website Aplikasi

ENOS LOLANG, S.51, M.PD

DR.SELVI R. TANDISERU, M.8C

DASAR-DASAR
MATEMATIKA
DISKRIT
DENGAN
PENDEKATAN
PROBLEM
SOLVING

Dasar-Dasar Matematika Diskrit

Dengan Pendekatan Problem

Solving
Gambar 15. Preview File Responsive Aplikasi (a)

Gambar 16. Preview File Responsive Aplikasi (b)
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Produk Terkait

KESEHATAN

Aku Bisa Bahasa Inconesia 1

Ak B Bahasa 'du@a

Gambar 17. Preview File Responsive Aplikasi (c)

Full Screen Preview File Aplikasi

Berikut merupakan tampilan full screen preview file.
Pada gambar 15 merupakan tampilan Full Screen
Preview File Website Aplikasi, dan pada gambar 16
merupakan tampilan Full Screen Preview File
Responsive Aplikasi adalah fitur tampilan penuh
ketika pengguna menginginkan membaca file digital
tersebut langsung di website, dengan memberikan
pengalaman 3D layaknya membaca buku pada
umumnya, pengguna bisa merasakan membaca file
digital dengan fleksibel, tentu adanya responsif
halaman yang ketika kursor diarahkan pada pojok
kanan bawah halaman untuk membalik ke halaman
selanjutnya, pojok kiri bawah halaman untuk segera
adanya membalik ke halaman sebelumnya, termasuk
download file.

Gambar 18. Full Screen Preview File Website Aplikasi

5.

Gambar 19. Full Screen Preview File Responsive Aplikasi

Ulasan dan Rating File Aplikasi

Berikut merupakan tampilan ulasan & rating file. Pada
gambar 17 merupakan tampilan Ulasan & Rating File
Website Aplikasi, dan pada gambar 18 merupakan
tampilan Ulasan & Rating File Responsive Aplikasi
adalah suatu fitur ulasan file digital, berisikan ulasan
dari pengguna lain dan ratingyang diberikan pada file
digital tersebut, pengguna diperbolehkan memberikan
ulasan maupun komentar termasuk rating 1-5 bintang
yang diberikan untuk file digital tersebut. Dengan
mengisi kolom tambahkan ulasan berupa nama, email,
rating, dan ulasannya.

Gambar 20. Ulasan dan Rating File Website Aplikasi
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ﬁ elsavior

Nama*

Email *

Rating Anda *

Ulasan Anda *

Gambar 21. Ulasan dan Rating File Responsive Aplikasi

4.5 Hasil Pengujian

Pada tahapan ini merupakan evaluasi yang dilakukan
berdasarkan implementasi aplikasi katalog file digital yang
dibuat dan pengujian terhadap tahapan yang ada jika user
mengakses website aplikasi katalog file digital sampai
mengunduh file.

1.

Website Aplikasi

Pengguna akan melakukan beberapa tahapan dimulai
dari memasuki halaman awal aplikasi katalog file
digital berbasis website, hingga mengunduh file
digital yang diinginkan. Pada gambar 19 merupakan
User memasuki tampilan awal halaman Website,
selanjutnya pada gambar 20 merupakan User telah
memilih file digital yang diinginkan, kemudian pada
gambar 21 merupakan User telah melihat Full Screen
File Preview, selanjutnya pada gambar 22 merupakan
User memberikan Ulasan & Rating pada File, dan
yang terakhir pada gambar 23 merupakan User telah
mengunduh File Digital yang diinginkannya adalah
seluruh proses tahapan yang dilakukan dalam
pengujian sebagai pengguna yang telah berhasil
menemukan file digital, memberikan ulasan & rating
pada file tersebut, dan mengunduh file digital
diinginkannya. Pengguna diperbolehkan mencari file
digital yang lainnya dengan menggunakan fitur
pencarian dan katalog digital yang ada, sehingga
pengguna mendapat keleluasaan dalam pengalaman
menggunakan aplikasi katalog file digital berbasis
website yang telah dibangun peneliti.

= LIBRARY

CORDIRVIRLS

PREVENTION

Gambar 22. Tampilan Homepage Website

Buku Pegangan Pencegahan dan
Penatalaksanaan COVID-19

Gambar 25. Tampilan Ulasan & Rating File Website

Gambar 26. Tampilan Download File Website
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Responsive Aplikasi

Pengguna akan melakukan beberapa tahapan dimulai
dari memasuki halaman awal aplikasi katalog file
digital berbasis website, hingga mengunduh file
digital yang diinginkan. Pada gambar 24 merupakan
User memasuki tampilan awal halaman Responsive,
selanjutnya pada gambar 25 merupakan User telah
memilih file digital yang diinginkan, kemudian pada
gambar 26 merupakan User telah melihat Full Screen
File Preview, selanjutnya pada gambar 27 merupakan
User memberikan Ulasan & Rating pada File, dan
yang terakhir pada gambar 28 merupakan User telah
mengunduh File Digital yang diinginkannya adalah
seluruh proses tahapan yang dilakukan dalam
pengujian sebagai pengguna yang telah berhasil
menemukan file digital, memberikan ulasan & rating
pada file tersebut, dan mengunduh file digital
diinginkannya. Pengguna diperbolehkan mencari file
digital yang lainnya dengan menggunakan fitur
pencarian dan katalog digital yang ada, sehingga
pengguna mendapat keleluasaan dalam pengalaman
menggunakan aplikasi katalog file digital berbasis
website yang telah dibangun peneliti.

= LIBRARY

&
101 EEENEE

Gambar 27. Tampilan Homepage Responsive

CORONAVIRUS
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Gambar 28. Tampilan Preview File Responsive

Gambar 29. Tampilan Full Screen Preview File Responsive
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Gambar 30. Tampilan Ulasan & Rating File Responsive

Mon, Jun 21

Gambar 31. Tampilan Download File Responsive

Blackbox Testing

Pada tahapan ini, pengguna akan melakukan beberapa
tahapan untuk pengujian aplikasi dengan Blackbox
Testing. Pengujian ini dilakukan peneliti bersama
dengan 5 user pihak lain untuk mengetahui apakah

fungsi dan sistem pada aplikasi sudah berfungsi
dengan baik atau belum. Berdasarkan pengujian
terhadap fungsi Search File, Catalogue File, Preview
File, Download File, dan Ulasan & Rating File,
peneliti menemukan kesimpulan bahwa fungsi dan
sistem pada aplikasi sudah berfungsi dengan baik.
User Acceptance Test

Pada tahapan ini, pengguna akan melakukan beberapa
tahapan untuk pengujian aplikasi dengan User
Acceptance Test. Berisikan pengujian dan respon user
terhadap aplikasi katalog file digital apakah telah
memiliki fitur dan fungsi sistem yang baik atau belum,
memiliki 24 pernyataan pada kuesioner yang akan
diuji kelayakannya, dan berdasarkan hasil pengujian
yang dilakukan oleh 15 user menggunakan skala likert,
peneliti menemukan kesimpulan dari keseluruhan
pernyataan pengujian aplikasi katalog file digital yang
telah dibangun hasilnya adalah 96,4% dan berada
pada range sangat baik. Hal ini menunjukkan bahwa
fitur dan sistem pada aplikasi katalog file digital telah
berfungsi dengan baik.

4.6 Pembahasan Keseluruhan Penelitian

Pada tahapan ini, sebelum didapatkannya kesimpulan dan
saran pada penelitian tugas akhir ini, peneliti akan
memberikan pembahasan mengenai keseluruhan tahapan
yang telah dilakukan pada aplikasi pengembangan katalog
file digital berbasis website, sebagai berikut:

1)

2)

3)

Aplikasi katalog file digital yang telah dibangun
peneliti  masih  menggunakan jaringan  lokal
(localhost) bukan domain public, jadi aplikasi tersebut
masih belum memiliki hosting dan web service yang
berbayar, termasuk web security yang dapat
melindungi aplikasi dari berbagai kejahatan digital
(cyber crime), dan belum mendukung pengembangan
aplikasi secara desktop application yang dapat
menghubungkan fitur sampai database aplikasi
terhubung secara menyeluruh dengan website
application.

Memiliki batasan untuk yang bisa mengorganisir
katalog dan mengelola file digital pada aplikasi hanya
admin website yang telah memiliki pengetahuan lebih
mengenai file digital yang memiliki lisensi bebas
termasuk metadata dan ketepatan Klasifikasi file
digital yang tersedia, jadi user lain yang ingin menjadi
admin melalui pendaftaran pada website untuk
mengunggah file digital yang dimilikinya untuksaat ini
tidak diperbolehkan, sehingga terhindar dari file
digital yang out of date (telah kadaluarsa/di
takedown karena menyalahgunakan file digital yang
memiliki lisensi berbayar).

Dengan memanfaatkan perkembangan teknologi
terutama pada website dengan adanya fitur CMS
(Content Management System) dan fitur Plugin.
Peneliti membangun aplikasi katalog file digital
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4)

5)

6)

7)

8)

9)

berbasis website dengan mengembangkan CMS
(Content Management System) pada WordPress dan
Plugin pada WooCommerce untuk terciptanya User
Interface Modern, dan User Experience yang mudah
dimengerti, termasuk Live Preview Files yang
memberikan pengalaman baru dalam melihat suatu file
digital yang dipilihnya.
Membuat sistem katalog yang lebih interaktif yaitu
dengan memberikan opsi file digital berdasarkan rata-
rata rating, dan yang terbaru, termasuk rekomendasi
produk terkait file digital memiliki kategori tema
materi yang menyerupai.
Membuat navigation bar yang berada di samping kiri
dan kanan atas pada website berupa katalog yang
dikelompokkan berdasarkan klasifikasi tema materi
file digital terkait serta kolom pencarian kata maupun
kalimat yang memudahkan pengguna dalam mencari
dan menemukan file digital yang diinginkannya.
Membuat navigation berupa tombol/tulisan download
yang dapat terlihat untuk memudahkan pengguna
dalam mengunduh file digital yang diinginkannya.
Menyediakan file digital yang memiliki lisensi bebas
dan mengorganisir metadata yang dibutuhkan dalam
mengedukasi pengguna terhadap sumber/pemilik file
digital yang disediakan untuk terhindarnya file digital
yang out of date (hilang/takedown copyright oleh
organisasi) akibat file berbayar yang disebarluaskan
secara ilegal.
Metadata yang dibutuhkan pada aplikasi katalog file
digital:
»  Untuk Dokumen (.pdf) berupa:

e Judul : (Judul File),

e Penulis : (Nama Penulis File),

¢ Bahasa: (Bahasa yang Digunakan File),

e Tebal : (Banyaknya Halaman File),

e Tahun : (Tahun Terbit File),

e Penerbit : (Nama Penerbit File
> Untuk Audio (.mp3), Gambar (.png), dan

Video(.mp4) berupa :

e Judul : (Judul File),

e Credit : (@ Akun Social Media Pemilik File

Mengklasifikasikan file digital dalam katalog
berdasarkan:
> Kesesuaian materi pada Ebook berupa :

e Mahasiswa : akademik, jurnal, skripsi (.pdf)
e Pelajar : sd,smp, sma/smk (.pdf)
e Umum : edukasi, komik (.pdf)
» Kesesuaian materi pada Media berupa :
e Audio (.mp3)
e Gambar (.png)
e Video (.mp4)

5. KESIMPULAN

Penelitian pengembangan ini mengadaptasi metode Action
Research dengan prosedur penelitian yang terdiri dari
perencanaan, tindakan, observasi, dan refleksi. Metode yang
digunakan untuk pengumpulan data menggunakan
observasi, kuesioner, klasifikasi, dan dokumentasi. Setelah
menganalisis permasalahan yang diterima peneliti dan user
lain sebagai responden yang ikut serta dalam mengobservasi
website penyedia katalog file digital yang ada, peneliti
mendapatkan beberapa rekomendasi fitur dan sistem yang
tepat untuk pengembangan aplikasi. Dengan memanfaatkan
perkembangan teknologi terutama pada website berupa
CMS (Content Management System) dan Plugin, peneliti
mengubah struktur kodingan yang terdapatpada WordPress
dan WooCommerce untuk tercipatanya User Interface
modern dan User Experience yang mudah dimengerti user,
termasuk adanya Live Preview file digital. Menyediakan
layanan katalog file digital yang lebih interaktif berupa
klasifikasi katalog, metadata file digital, button dan
navigation bar kemudahan dalam proses pencarian hingga
mengunduh file digital, memberikan opsirata-rata rating,
yang terbaru, termasuk rekomendasi produk terkait, dan
user diizinkan memberikan ulasan berupa komentar
maupun rating berupa bintang 1-5 pada file digital yang
sudah ditemukannya sebagai feedback terhadap file digital
dan admin.

Hasil pengujian dari penelitian ini sebesar 96,4% yang
menunjukkan bahwa fitur dan sistem pada pengembangan
aplikasi katalog file digital yang dibangun oleh peneliti telah
berfungsi dengan baik. Dapat ditarik kesimpulan bahwa
dengan adanya pengembangan aplikasi katalog digital
berbasis website, ebook maupun file digital yang telah di
dokumentasi mampu ditemukan pada satu platformberbasis
website tanpa perlu melalui pencarian yang rumit, dan
terhindar dari website penyedia file out of date, sehingga
user akan mendapatkan suatu pengalaman baru dalam
mengakses serta mempelajari file digital yang tersedia.
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Abstract

The level of public consumption per capita of chili is relatively high. Chili needs in three sectors: households, industry, and
hospitality (hotels, restaurants, and catering), increasing every year. However, general problems occur in the community every
year, especially the fluctuations in chili prices which significantly affect inflation. This condition causes by the imbalance
between supply and demand for chili. For this reason, Chilli Indonesia (Chili.id) designed an integrated agricultural business
system specifically for chili commodities to meet the demand for chili. It starts from on-farm, off-farm, food processing to
marketing using information technology (IT). Research writing provides a solution to the problems offered, namely by building
a system that can accommodate chili demand for market needs. Pre-orders with website-based salam contracts make it easier
for buyers to transact goods with certain conditions and provide farmers with the capital needed to grow chilies and secure
chili stock needs for buyers. The development of the pre-order feature using the salam contract in this application uses the
Agile Development Scrum method, which was developed based on the requirements or concepts in Chilli Indonesia or Chili.id.

Keywords: Chili, Pre-Order, Salam Contract, Agile Development Scrum, PIECES
Abstrak

Tingkat konsumsi masyarakat per-kapita terhadap cabai cukup tinggi, demikian pula cabai yang dibutuhkan pada tiga sektor
yakni rumah tangga, industri, dan horeca (hotel, restaurant, dan catering) terus meningkat setiap tahunnya. Namun muncul
permasalahan umum yang setiap tahunnya terjadi dimasyarakat, khususnya terhadap fluktuasi harga cabai yang cukup
signifikan hingga mempengaruhi inflasi. Kondisi demikian disebabkan karena tidak seimbangnya antara persediaan dan
permintaan cabai di pasar. Untuk itu Chilli Indonesia (Chili.id) merancang sistem bisnis pertanian terintegrasi khusus
komoditas cabai untuk memenuhi permintaan cabai tersebut. Dimulai dari sisi on farm, off farm, food processing hingga
pemasaran dengan menggunakan teknologi informasi (IT). Penulisan penelitian menyediakan solusi dari masalah yang
ditawarkan yaitu dengan membangun sistem yang dapat menampung permintaan cabai untuk kebutuhan pasar. Pre-order
dengan akad salam berbasis website memudahkan pembeli dalam bertransaksi barang dengan syarat-syarat tertentu dan
memberikan petani modal yang dibutuhkan untuk menanam cabai dan mengamankan kebutuhan stok cabai bagi pembeli.
Pengembangan fitur pre-order menggunakan akad salam pada aplikasi ini menggunakan metode Agile Development Scrum
yang dikembangkan berdasarkan dengan requirement atau konsep yang ada pada Chilli Indonesia atau Chili.id.

Kata kunci: Cabai, Pre-order, Akad Salam, Agile Development Scrum, PIECES

1. PENDAHULUAN April hingga Juni 2019. Berdasarkan catatan Kementrian

Cabai merupakan tanaman holtikultura (sayuran) yang
buahnya dimanfaatkan untuk keperluan aneka pangan dan
juga memiliki nilai ekonomi yang tinggi pada pasar di
Indonesia. Tingkat konsumsi masyarakat per-kapita
terhadap cabai cukup tinggi, demikian pula cabai
dibutuhkan pada kebutuhan rumah tangga, industri, dan
horeca (hotel, restaurant, dan catering). Direktur Sayuran
dan Tanaman Obat Kementan menjelaskan tingkat
kebutuhan cabai nasional mengalami tren kenaikan dari

Pertahanan, tingkat kebutuhan cabai nasional pada April
2019 mencapai 73.999 ton, Mei 75.877 ton, dan Juni
berkisar 77.755 ton [1].

Akan tetapi dari tingginya kebutuhan masyarakat terhadap
cabai, muncul permasalahan umum dimasyarakat
khususnya permasalahan terhadap fluktuasi harga cabai
yang cukup signifikan yang memengaruhi inflasi
perekonomian Indonesia. Berdasarkan data Badan Pusat

Diterima 9 Agustus 2021, Direvisi 15 Agustus 2021, Diterima untuk publikasi 13 September 2021
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Statistik (BPS) mencatat laju inflasi sebesar 0,55 persen
disebabkan oleh cabai secara bulanan pada Juni 2019.
Secara tahunan, inflasi Juni 2019 tercatat 3,28 persen.
Inflasi tahun 2019 berjalan hingga bulan keenam tercatat
sebesar 2,05 persen [2]. Ini disebabkan karena
ketidakseimbangan antara permintaan konsumen terhadap
hasil produksi cabai dan kurangnya ketersediaan modal dari
si petani cabai [3].

Potensi ini menjadi peluang untuk pengembang aplikasi
Chilli  Indonesia untuk berperan dalam memenuhi
kebutuhan cabai nasional sekaligus menjadi solusi nasional
untuk komoditas cabai. Chilli Indonesia merancang sistem
bisnis pertanian terintegrasi dari hulu hingga hilir khusus
komaoditas cabai yang mencakup sisi on farm, off farm, food
processing hingga pemasaran dengan menggunakan
Teknologi Informatika (IT) [4].

Dalam Teknologi Informatika (IT) perkembangan transaksi
secara online pada market place semakin pesat. Transaksi
yang menghubungkan antara penjual dan pembeli yang
terdiri dari akad dan salam, sebagai tanda jual-beli barang
pesanan (muslam fiih) dengan pengiriman di kemudian hari
oleh penjual (muslam illaihi) dan pelunasannya dilakukan
oleh pembeli pada saat akad disepakati sesuai dengan
syarat-syarat tertentu [5].

Chilli Indonesia menyediakan solusi dari masalah yang
ditawarkan yaitu dengan membangun sistem yang dapat
menampung permintaan cabai untuk kebutuhan pasar. Pre-
order dengan akad salam berbasis website memudahkan
pembeli dalam bertransaksi barang dengan syarat-syarat
tertentu dan memberikan petani modal yang dibutuhkan
untuk menanam cabai dan mengamankan kebutuhan stok
cabai bagi pembeli [4].

Berdasarkan uraian latar belakang yang dipaparkan di atas,
diperlukan sebuah penelitian untuk membangun dan
mengembangkan aplikasi Chili.id berbasis website yang
berfokus penyediaan produk cabai pada transaksi pre-order
menggunakan metode akad salam. Selain itu, diharapkan
pre-order menggunakan akad salam ini kedepannya dapat
memberikan memudahkan bagi petani yang mencari modal
untuk kebutuhan mengelola tanaman cabai dan konsumen
(end user) yang membutuhkan produk cabai, dalam
melakukan proses transaksi jual-beli produk cabai secara
online.

1.1 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang di atas, maka rumusan masalah
dalam penelitian ini antara lain:

1. Bagaimana cara mengembangkan sistem transaksi pre-
order produk cabai menggunakan metode akad salam
pada aplikasi Chili.id?

2. Apakah pengembangan pre-order produk cabai
menggunakan menggunakan metode akad salam pada

aplikasi Chili.id dapat sesuai dengan konsep Chilli
Indonesia?

1.2 Tujuan dan Manfaat Penelitian

Tujuan dari penelitian ini adalah mengimplementasikan
transaksi pre-order menggunakan metode akad salam pada
Chili.id untuk keperluan transaksi produk cabai.

Adapun manfaat yang diharapkan peneliti dari penelitian ini
ialah  mengembangkan  fitur  transaksi  pre-order
menggunakan metode akad salam pada aplikasi Chili.id.

2. LANDASAN TEORI
2.1 Chilli Indonesia

Chilli Indonesia merupakan startup yang khusus menangani
permasalahan cabai di Indonesia. Chilli Indonesia
merancang sistem bisnis pertanian terintegrasi dari hulu
hingga hilir khusus komoditas cabai. Dimulai dari sisi on
farm, off farm, food processing hingga IT [4].

Sedangkan pada sisi IT, menjadi solusi keseluruhan dari
hulu hingga hilir untuk mengatasi masalah cabai. Platform
ini bisa digunakan bagi petani, UMKM, pembeli, serta
investor. Platform dapat digunakan sebagai marketplace,
kemudian petani atau penggiat UMKM juga dapat
mendapatkan modal usaha dari investor dengan akad salam
serta mendapatkan materi-materi pengetahuan dan praktis
yang berkaitan dengan cabai pada platform ini [4].

2.2 Pre-Order

Pre-Order (PO) adalah sistem pembelian barang dengan
memesan dan membayar terlebih dahulu sebelum produksi
dimulai, dengan tenggang waktu tunggu
(estimasi/perkiraan) sampai barang tersedia [6].

Skema Pre-Order
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Gambar 1. Skema Pre-Order pada Marketplace

2.3 Akad Salam

Salam dapat didefinisikan sebagai transaksi atau akad jual
beli barang yang diperjualbelikan belum ada ketika
transaksi dilakukan, dan pembeli melakukan pembayaran di
muka sedangkan penyerahan barang baru dilakukan di
kemudian hari. PSAK 103 mendefinisikan salam sebagai
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akad jual beli barang pesanan (muslim fiih) dengan
pengiriman dikemudian hari oleh penjual (muslam illaihi)
dan pelunasannya dilakukan oleh pembeli (al-muslam) pada
saat akad disepakati sesuai dengan syarat-syarat tertentu [7].
Syarat — syaratnya ialah sebagai berikut:

1. Ketentuan tentang Pembayaran:

a. Alat bayar harus diketahui jumlah dan
bentuknya, baik berupa uang, barang, atau
manfaat.

b. Pembayaran harus dilakukan pada saat kontrak
disepakati.

c. Pembayaran tidak boleh dalam bentuk
pembebasan hutang.

2. Ketentuan tentang Barang:
a.  Harus jelas ciri-cirinya dan dapat diakui sebagai

hutang.

Harus dapat dijelaskan spesifikasinya.

Penyerahannya dilakukan kemudian.

d. Waktu dan tempat penyerahan barang harus
ditetapkan berdasarkan kesepakatan.

e. Pembeli tidak boleh menjual barang sebelum
menerimanya.

f.  Tidak boleh menukar barang, kecuali dengan
barang sejenis sesuai kesepakatan.

oo

3. Ketentuan tentang Salam Paralel diperbolehkan
melakukan salam paralel dengan syarat, akad kedua
terpisah dari, dan tidak berkaitan dengan akad
pertama.

4. Penyerahan Barang Sebelum atau pada waktunya:

a.  Penjual harus menyerahkan barang tepat pada
waktunya dengan kualitas dan jumlah yang telah
disepakati.

b. Jika penjual menyerahkan barang dengan
kualitas yang lebih tinggi, penjual tidak boleh
meminta tambahan harga.

c. Jika penjual menyerahkan barang dengan
kualitas yang lebih rendah, dan pembeli rela
menerimanya, maka ia tidak boleh menuntut
pengurangan harga (diskon).

d.  Penjual dapat menyerahkan barang lebih cepat
dari waktu yang disepakati dengan syarat kualitas
dan jumlah barang sesuai dengan kesepakatan,
dan ia tidak boleh menuntut tambahan harga.

e. Jika semua atau sebagian barang tidak tersedia
pada waktu penyerahan, atau kualitasnya lebih
rendah dan pembeli tidak rela menerimanya,
maka ia memiliki dua pilihan:

e  Membatalkan kontrak dan
kembali uangnya,
e  Menunggu sampai barang tersedia.

meminta

5. Pembatalan Kontrak, pada dasarnya pembatalan salam
boleh dilakukan, selama tidak merugikan kedua belah
pihak.

6. Perselisihan, jika terjadi perselisihan di antara kedua
belah pihak, maka persoalannya diselesaikan melalui
Badan Arbitrasi Syari’ah setelah tidak tercapai
kesepakatan melalui musyawarah [8].

Dalam murabahah, kita kenal ada penjualan tangguh yang
artinya barang diserahkan terlebih dahulu sedangkan
pembayaran kemudian. Salam merupakan kebalikannya,
pembayaran dilakukan terlebih dahulu dan penyerahan
barang dilakukan kemudian. Untuk menghindari risiko yang
merugikan, pembeli boleh meminta jaminan dari penjual
[7]. Dalam hadis riwayat Bukhari dari Ibn 'Abbas, Nabi
bersabda:

psn 0535 ¢ slan SIS (8 o0 B Gl (i
asba Jal I,

“Barang siapa melakukan salaf (salam), hendaknya ia
melakukan dengan takaran yang jelas dan timbangan yang
jelas, untuk jangka waktu yang diketahui.” (HR. Bukhari,
Shahih al-Bukhari [Beirut: Dar al-Fikr, 1955], jilid 2, h. 36)

8].
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Gambar 2. Skema Akad Salam
2.4 React)S

React merupakan sebuah pustaka atau library JavaScript
yang digunakan untuk membangun user interface atau Ul.

2.5 NodelS

NodeJs adalah perangkat lunak yang didesain untuk
mengembangkan aplikasi berbasis website dan ditulis dalam
sintaks bahasa pemrograman Javascript. NodeJs memiliki
pustaka server HTTP sendiri sehingga memungkinkan
untuk menjalankan server web tanpa menggunakan
program server web seperti Apache atau Nginx [9].
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3. ANALISIS PERANCANGAN
3.1 Analisis Alur Bisnis yang Berjalan

Peneliti melakukan wawancara dengan Bapak Reza
Aldiansyah, selaku Project and Product Manager startup
Chilli Indonesia. Tujuan dari wawancara ini adalah untuk

mendapatkan  informasi  yang  dibutuhkan  untuk
mengumpulkan  User Requirement dan gambaran
perancangan  sistem  transaksi  produk  pre-order
menggunakan metode akad salam pada Chili.id.

Berdasarkan hasil wawancara yang telah dilakukan, maka
didapatkan beberapa informasi terkait sistem yang berjalan
saat ini. Informasi-informasi tersebut akan digunakan dalam
perancangan sistem pada penelitian ini.

Sistem yang telah berjalan sekarang ini sudah berjalan pada
wilayah Bandung, Jawa Barat. Bagian produksi produk
olahan terdapat pada wilayah Banjaran, Kabupaten
Bandung dan untuk lokasi perkebunan cabainya terdapat
pada wilayah Pengalengan dan Banjaran.

Gambar 3. Alur Bisnis yang Sudah Berjalan

3.2 Analisis Penilaian pada Sistem Pre-Order yang
Berjalan

Berdasarkan hasil analisis yang didapatkan dari Chili.id,
peneliti dapat menguraikan beberapa poin pada sistem pre-
order yang berjalan saat ini, diantaranya:

Tabel 1. Analisis Penilaian pada Sistem Pre-Order yang Berjalan

Sistem yang sedang Berjalan

Analisis
- Persentase
PIECES Deskripsi (Skala 1-4)
Kinerja dari sistem jual-beli yang
ada di Chili.id masih kurang,
karena  melakukan  kegiatan
Kinerja transaksi melalui Whatsapp. 5

(Performance) Cara tersebut kurang begitu
efektif ketika proses jual-beli
transaksi ingin dilakukan dengan
cepat.

Analisis
PIECES

Sistem yang sedang Berjalan

Deskripsi

Persentase
(Skala 1-4)

Informasi
(Information)

Analisis
Ekonomi
(Economic)

Keamanan
atau kontrol
(Security or
Control)

Efisiensi
(Eficiency)

Layanan
(Service)

Sistem yang ada saat ini walaupun
sudah  menggunakan  media
promosi  seperti  Whatsapp,
Facebook, Instagram, dan media
sosial tim yang terlibat, masih
dirasa kurang dalam penyebaran
informasinya. Hal ini dikarenakan
belum adanya platform khusus
yang menyediakan informasi
detail produk-produk yang ada
pada Chili.id sehingga masih
banyak masyarakat yang tidak
mengetahui Chili.id

Penerapan sistem baru yang
diusulkan  diharapkan  dapat
menekan  biaya-biaya  yang
dikeluarkan untuk media promosi
dan bisa menambah pemasukan
biaya dari sistem e-commerce
yang dibuat dengan membuka jasa
iklan pada website. Selain itu, jika
ada perubahan informasi produk,
maka informasi akan mudah
diubah  tanpa  membutuhkan
waktu dan biaya produksi. Jadi
sistem baru yang diusulkan akan
lebih ekonomis dan daripada
sistem lama.

Kurang maksimalnya kontrol
terhadap data produk dan juga
data pembelian, karena saat ini
data masih disimpan pada google
form.

Admin harus melakukan
pengisian form order setiap ada
pembelian produk sehingga akan
membutuhkan waktu yang lebih
dalam proses pencatatan
transaksi. Penyampaian informasi
juga tidak bisa diakses setiap saat.
Sehingga pemanfaatan sumber
daya yang tersedia seperti sumber
daya operasional dan teknologi
masih kurang.

Pelayanan yang diberikan kepada
konsumen  menjadi  kurang
maksimal, karena keterbatasan
media promosi menyebabkan
proses pelayanan hanya sebatas
kepada orang-orang yang
mengikuti media sosial yang
terkait produk-produk  Chili.id
atau tempat dimana produk di
jual. Selain itu, apabila ada
pemesanan produk dalam jumlah
banyak dalam waktu yang
bersamaan, maka pelayanan
sering tidak maksimal.
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Adapun rumus untuk menghitung sistem yang sedang
berjalan saat ini sebagai berikut:

10
Persentase = o 100% = 41%

Hasil persentase terhadap sistem yang sedang berjalan saat
ini ialah sebesar 41%, yang memliki makna bahwa sistem
pre-order yang sedang berjalan saat ini masih sangat
kurang.

3.3 Analisis Alur Bisnis yang Diharapkan

Pada Analisis Alur Bisnis Yang Diharapkan ini akan
menggambarkan dua buah alur, yakni alur bisnis sistem
secara keseluruhan pada market place Chili.id dan alur
bisnis sistem pre-order yang terjadi pada aplikasi website
Chili.id.

Berikut adalah diagram alur bisnis market place Chili.id:

e
|
Input Database

Lihat produk, tambah produk
- ke shopping cart, reqgistrasi

I
|}
|l| Output
Guest
Lihat produk, tambah produk ke

shopping cart, login, membeli
x4 produk, dan melakukan pembayaran lF,
>

Pengelolaan Produk §{§
dan Crder |||

i menggunakan payment gateway
|
II Sistem e-Commerce Admin
End.User Melakukan
Pembayaran lMangnuhungkan
DD Cek Pembayaran
Bank
List Pemesan
Praoduk
Barang Diteri g- ]
arang Diterima o _ I
Distribusi Barang Dikirim
Tim Produksi
Gambar 4. Alur Bisnis Diharapkan pada Website Chili.id
- | .
> E=] ] —
|

Gambar 5. Diagram Alur Bisnis Pre-Order Chili.id

3.4 Product Backlog

Berdasarkan requirement dari kebutuhan sistem yang
diusulkan maka didapatkan daftar fitur - fitur yang akan
dikembangkan. Berikut daftar product backlog e-commerce
Chili.id.

Tabel 2. Product Backlog Chilli Indonesia

Sprint  Kode Requirement Bobot
1 ROI5 (I:ggg;ambah katalog produk pre-order 21
1 R.002  Melihat dgftar katalog produk pre- 5
order cabai
1 R.005  Mendaftar sebagai user 3
1 R.006  Masuk sebagai user 3
2 R.003  Melakukan pencarian produk 8
2 R.004  Menambah produk ke shopping cart 8
2 R.008  Membeli produk pre-order 13

Mengisi Identitas dan alamat pada
3 R.010  halaman profil user atau halaman 13
pembelian produk cabai.

3 ROL1 Menq.apatkan informasi order produk 8
cabai.

3 R.013  Memberi komentar 5
Melakukan update produk pre-order 8

8 ROI6  ihai (edit/delete)

4 R.009 Pembayaran menggunakan payment 21
gateway

4 R.017  Melihat informasi order customer 13

UG- Chillid J
[—

Pembelian

s

|
User

Guest

Mensibah produk k2
shopping cart

.................... e Pengelolaan

Gambar 6. Use Case Diagram

Dari gambar di atas terdapat tiga kategori user yaitu guest,
registered-user dan admin. Guest hanya bisa melihat
produk, menambahkan produk ke shopping cart, mencari
produk, register dan login. Sedangkan untuk menggunkan
fitur lain maka guest harus melakukan register apabila
belum mempunyai akun dan kemudian login terlebih dahulu
agar bisa menggunakan fitur - fitur yang berhubungan
dengan pembelian produk. Selain itu juga ada admin yang
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dapat melakukan pengelolaan terhadap data user dan
produk-produk yang ada pada website.

3.5 Package Diagram

UG - Chiliid - Pambelian /

Pembelian
Merbeli produl

pr-ordsr
WMengisiIdentites dan st pad
baamen profil user sfan halsrn.

belian prodk cdbai.
Melakuken F B
semeeees = perbayaran menggunskan —
paymani gaiiway
User
Menberi homeater peds halsuar)
penjualan proshuk cabai
exvdapatian informasi ordo
produl cabad

Gambar 7. Package Diagram User melakukan Pembelian

Pada package diagram user diatas, diketahui terdapat lima
aktivitas yang dapat dilakukan oleh user diantaranya adalah
membeli produk pre-order, mengisi identitas dan alamat
pada halaman profil user atau halaman pembelian produk
cabai, melakukan pembayaran menggunakan payment
gateway, mendapatkan informasi order produk cabai, dan
memberikan komentar pada halaman penjualan produk
cabai.

UC . Chili id - Pengelolasn Dashboard website Chili /

1

Pengelolaan Dashboard website Chili

Admin

Gambar 8. Package Diagram Admin mengelola Dashboard Chili.id

Pada package diagram Admin, diketahui terdapat tiga
aktivitas yang dapat dilakukan oleh Admin diantaranya
adalah menambahkan katalog produk pre-order cabali,
melakukan update katalog produk pre-order cabai yang
sudah dibuat sebelumnya, dan melihat informasi order
customer.

4. IMPLEMENTASI DAN HASIL
4.1 Implementasi Aplikasi

Ini merupakan tahap implementasi dari desain wireframe
pada rancangan bab sebelumnya. Dibangun menjadi sebuah
Aplikasi terhadap Pengembangan fitur  Pre-Order
menggunakan Akad Salam pada Website Chili.id
dikembangkan menggunakan boilerplate cezerin2 yang
memakai bahasa pemrograman reactjs pada sisi front-end
dan nodejs pada sisi back-end.

4.1.1 Konfigurasi Aplikasi

Sebelum mengimplementasi aplikasi, ada beberapa
konfigurasi yang harus dilakukan, seperti konfigurasi email
dan localhost yang nantinya akan digunakan didalam
aplikasi, menginstallasi package-package yang dibutuhkan
untuk menjalankan aplikasi, dan menjalankan perintah
proses untuk menyalakan server aplikasi.

hilmi@syntax-27: ~/Documents/TugasAkhir/cezerin2-store (31

g $ pm2 start process.json
Spawning PM2 daemon with pm2_home=/home/hilmi/.pm2
M2 Successfully daemonized
ARN] Applications api not running, starting...
pp [api] launched (1 instances)

>" to get more details about an app

S cd cezerin2-admin/
5 $ pm2 start process.json
] Applications admin not running, starting...
App [admin] launched (1 instances)

(<] 0% 21.4 MB
2 7.7% 91.1 MB

>" to get more details about an app
Scd ..
$ cd cezerin2-store/
5 § pm2 start process.json
[ ] Applications store not running, starting...
App [store] launched (1 instances)

0% 39.3 MB
2 6.3% 128.8 MB
(<] 0% 0B

ame>" to get more details about an ap
S

Gambar 9. Tampilan CLI Start Aplikasi
4.1.2 Tampilan Menu Utama

Tampilan utama pada aplikasi ini menampilkan daftar
produk-produk cabai dari berbagai jenis kategori yang
nantinya akan digunakan oleh user untuk melakukan
pembelian produk.

CHILI a
INDONESIA Ba

Gambar 10. Tampilan Halaman Utama Aplikasi
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CHILI
INDONESIA B
e

s

-
oreed

Gambar 11. Tampilan Daftar Produk Cabai
4.1.3 Tampilan Menu Registrasi dan Login

Pada tampilan registrasi hanya dapat diakses untuk user
yang belum terdaftar kedalam sistem atau ingin membuat
akun baru dan setelah itu, user dapat mengakses halaman
login untuk dapat masuk dan terdaftar kedalam sistem
aplikasi.

Gambar 12. Tampilan Halaman Login
4.1.4 Tampilan Menu Belanja

Fitur belanja menampilkan daftar dari produk-produk yang
tersedia, menampilkan kategori produk, harga produk, dan
lain-lainnya.

CHILL
INDONESIA &

Gambar 13. Tampilan Halaman Belanja

4.1.5 Tampilan Pembelian Produk Pre-Order

Fitur menampilkan daftar dari produk-produk yang tersedia,
menampilkan kategori produk, harga produk, dan lain-
lainnya.

Rf

Gambar 15. Tampilan Deskripsi Produk
4.1.6 Tampilan Menu Pembayaran

Fitur ini menampilkan pembayaran produk yang telah di
pesan oleh user. User dapat memilih metode pembayaran
yang tersedia, yakni metode pembayaran via rekening
ataupun credit card number. Jika user memilih metode
pembayaran credit card number, maka user dapat mengisi
card number dan beberapa input-an lainnya.

CHILL
TNDONESTA ad

Gambar 16. Tampilan Pembayaran Produk
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CHILL
INDONESIA A

Gambar 17. Tampilan Pemilihan Metode Pembayaran

Thanks for your order!

Gambar 18. Tampilan Pembayaran Sukses
4.2 Hasil Pengujian

Pada pengujian ini dilakukan menggunakan metode
pengujian Blackbox Testing dan User Acceptance Test
(UAT). Pengujian ini bertujuan untuk mengetahui apakah
fitur-fitur yang dikembangkan pada aplikasi ini dapat sesuai
dengan requirement, khususnya terhadap fitur pre-order
menggunakan metode akad salam. Fitur-fitur yang dibuat
akan divalidasi oleh Bapak Reza Aldiansyah selaku Project
Manajer pada pengembangan aplikasi atau penelitian ini.

Pengujian dengan Blackbox testing menggunakan 25
skenario pengetesan, mengasilkan 22 skenario berhasil diuji
dan 2 skenario tidak berhasil diuji karena terdapat error
system. Untuk pengujian UAT pada requirement fitur — fitur
umum menghasilkan penilaian dengan persentase 69%
sesuai dengan requirement pada Chili.id.

Adapun pengujian User Acceptance Test (UAT) terhadap
pengembangan fitur pre-order, meliputi dua aspek
pertanyaan yang terdapat pada tabel di bawabh ini.

Tabel 3. Pertanyaan Terhadap Fitur Pre-Order menggunakan Akad
Salam

Pertanyaan SS S TS STS

Apakah aplikasi ini dapat v
memberi kemudahan untuk Anda

dalam berbelanja (khususnya

berbelanja pada produk pre-order

cabai)?
Kurangnya informasi terkait
tanggal tutup pre-order, tanggal
engiriman produk, kuota bar
Alasan peng P
progress pemesanan tidak ada,
dan berat produk tidak muncul
secara otomatis pada aplikasi.
Apakah metode pembayaran pada v

aplikasi ini menyulitkan Anda
untuk melakukan transaksi
pembelian produk cabai
(khususnya pembayaran
menggunakan credit card)?

Sedikit menyulitkan, karena
masih menggunakan credit card
yang seharusnya dapat

Alasan menggunakan payment gateway
tipe  debit card  untuk
pembayaran transaksi produk
cabai.

Hasil dari pengujian terhadap sistem yang sedang
dikembangkan saat ini ialah sebagai berikut:

Tabel 4. Perhitungan Terhadap Fitur Pre-Order Menggunakan Akad

Salam
Skala Penilaian Jumlah Skor Jumlah x
Skor

Sangat Setuju (SS) 0 4 0
Setuju (S) 0 3 0
Tidak Setuju (TS) 2 2 4

Sangat Tidak Setuju
(STS) 0 1 0
Nilai Total 4
Nilai Maksimal 8

Rumus untuk menghitung aspek User Acceptance Test
pada Tabel 4 Perhitungan Terhadap Fitur Pre-Order
Menggunakan Akad Salam sebagai berikut:

Persentase = g 100% = 50%

Hasil persentase terhadap fitur pre-order menggunakan
akad salam yang dibuat, berdasarkan aspek User
Acceptance Test (UAT) sebesar 50% memiliki makna
bahwa fitur pre-order yang dikembangkan masih kurang.
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4.3 Pembahasan Perbandingan Sistem Pre-Order Akad
Salam pada Chilli Indonesia

Berdasarkan aplikasi web e-commerce Chili.id terhadap
fitur pre-order menggunakan akad salam yang telah
dikembangkan dan telat dilakukan pengujian menggunakan
metode User Acceptance Test (UAT). Peneliti melakukan
perbandingan antara fitur pre-order menggunakan akad
salam pada sistem yang sudah berjalan dengan sistem yang
telah dikembangan. Adapun tujuan peneliti melakukan
perbandingan ini, untuk mengetahui besaran atau
keunggulan persentase penilaian dari kedua aspek,
didukung dengan tabel dibawah ini yang menunjukan angka
persentase penilaian tersebut.

Tabel 5. Perbandingan Penilaian Sistem Pre-Order pada Chilli Indonesia

Aspek Penilaian Persentase Penilaian

Sistem yang sudah berjalan 41%

Sistem yang telah dikembangkan 50%

Merujuk pada tabel Perbandingan Penilaian Sistem Pre-
Order Menggunakan Akad Salam Pada Chilli Indonesia,
dapat ditarik kesimpulan bahwa pada sistem yang telah
dikembangkan memiliki persentase penilaian yang lebih
unggul sekitar 9% dibandingkan dengan sistem yang sudah
berjalan yang hanya mendapatkan persentase sekitar 41%.
Adapun selisi tersebut menunjukan bahwa aplikasi yang
dikembangkan masih ada yang belum tepat sasaran dengan
konsep yang pada Chili.id.

5. KESIMPULAN DAN SARAN

Dalam bagian ini berisi mengenai tarikan kesimpulan dari
penulis terhadap keseluruhan proses penelitian yang telah
dilakukan serta terdapat saran yang penulis sertakan guna
pengembangan lanjutan yang lebih baik.

5.1 Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang telah
dilakukan  dalam  pengembangan  fitur  pre-order
menggunakan metode akad salam sebagai media transaksi
website Chili.id, dapat disimpulkan sebagai berikut:

. Fitur pre-order menggunakan akad salam pada
aplikasi web Chili.id dikembangkan dengan
memanfaatkan boilerplate cezerin2 yang memakai
bahasa pemrograman reactjs pada sisi front-end dan
nodejs pada sisi back-end yang pengembangannya
sudah disesuaikan dengan requirement dari Chili.id.
Untuk implementasi ini berjalan pada server dengan
hostname localhost:3000  untuk  mengakses
marketplace chili dan localhost:3002 untuk mengakses
dashboard admin.

. Pengembangan fitur pre-order menggunakan akad
salam pada Chili.id masih belum sesuai dengan konsep
dari Chilli Indonesia, hal ini dapat dilihat dari

persentase User Acceptance Test (UAT) pada fitur
pre-order menggunakan akad salam yang hanya
menunjukan angka 50%. Angka tersebut diartikan
bahwa masih ada requirement pada pengembangan
fitur ini yang belum terpenuhi.

5.2 Saran

Penelitian ini masih terdapat banyak kekurangan yang
masih memerlukan pengkajian dan pengembangan lebih
lanjut, maka penulis menyarankan untuk pengembangan
penelitian yang akan datang sebagai berikut:

*  Aplikasi yang dikembangkan perlu penambahan
beberapa informasi, terutama informasi yang berkaitan
dengan produk pre-order. Seperti informasi terkait
tanggal tutup pre-order, tidak adanya informasi
progress bar kuota berat pembelian yang sudah
dilakukan.

. Mengubah metode pembayaran produk pre-order
menggunakan yakni menggunakan debit card, untuk
mempermudah user dalam melakukan transaksi
pembayaran produk.

Berkaitan dengan sub bab 4.3 Pembahasan Perbandingan
Sistem Pre-Order Akad Salam Pada Chilli Indonesia,
menyatakan aplikasi yang dikembangkan memiliki selisih
9% yang menunjukan bahwa selisih tersebut masih belum
cukup besar. Peneliti mengharapkan kedepannya akan ada
perbaikan dan pengembangan lebih lanjut agar aplikasi
dapat memenuhi konsep yang ada pada Chili.id.
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