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Abstract

Using the website as an information system to support internal activities is one of the factors for the success and progress of
educational institutions. One is using information systems to facilitate the academic community in registering for
graduation. At STT Nurul Fikri, the registration process for graduation was still done manually and was too time-
consuming. The purpose of this study was to design and build a website-based graduation registration information system
(SIPUDA) using the Yii 2 framework. The method used in this research is a case study that collects data through interviews,
observation, and documentation. The results of this study are a graduation registration information system that can help
students register for graduation at STT Nurul Fikri whenever and wherever they are without having to take up a lot of time.
However, a feature that has not been successfully created is the notification feature integrated directly with student emails.

Keywords: Graduation, Information Systems, Unified Modelling Language (UML), Website, Yii 2
Abstrak

Penggunaan website sebagai sistem informasi guna mendukung kegiatan internal menjadi salah satu faktor keberhasilan dan
kemajuan instansi pendidikan. Salah satunya pemanfaatan sistem informasi untuk memfasilitasi sivitas akademik dalam
melakukan pendaftaran wisuda. Pada STT Nurul Fikri proses pendaftaran wisuda masih dilakukan dengan cara manual dan
terlalu menyita waktu. Tujuan penelitian ini adalah untuk merancang dan membangun sistem informasi pendaftaran wisuda
(SIPUDA) berbasis website menggunakan framework Yii 2. Metode yang dilakukan dalam penelitian ini adalah studi kasus
dengan proses pengumpulan data melalui wawancara, observasi dan dokumentasi. Hasil penelitian ini adalah sistem
informasi pendaftaran wisuda yang dapat membantu memudahkan mahasiswa dalam melakukan pendaftaran wisuda pada
STT Nurul Fikri kapanpun dan dimanapun berada tanpa harus menyita banyak waktu. Namun, terdapat fitur yang belum
berhasil dibuat yaitu fitur notifikasi yang terintegrasi langsung dengan email mahasiswa.

Kata kunci: Sistem Informasi, Unified Modelling Language (UML), Website, Wisuda, Yii 2

1. PENDAHULUAN Berdasarkan survei terhadap mahasiswa STT-NF di

Website kini sudah menjadi salah satu kebutuhan bagi
setiap orang baik secara pribadi, instansi, maupun bisnis.
Pada instansi pendidikan fungsi website sangat penting
karena dapat meningkatkan kualitas serta kredibilitas
instansi tersebut di mata masyarakat. Sekolah Tinggi
Teknologi Terpadu Nurul Fikri merupakan perguruan
tinggi teknologi yang memadukan antara keilmuan praktis
di bidang teknologi informasi dengan pengembangan
kepribadian islami. Salah satu kegiatan prosedural yang
wajib dilakukan oleh mahasiswa di STT Nurul Fikri ialah
wisuda sebagai bentuk pengesahan terhadap gelar
sarjananya. Namun  sebelum  melakukan  wisuda,
mahasiswa harus melakukan pendaftaran wisuda terlebih
dahulu.

antaranya menyatakan bahwa proses pendaftaran wisuda
yang dilalukan selama ini dinilai belum efisien. Hal ini
dikarenakan proses tersebut dilakukan secara manual, yakni
penggunaan kertas yang terlalu banyak, banyak form yang
harus di isi, konfirmasi persetujuan dari form yang memakan
waktu cukup lama, pengumpulan dokumen/berkas harus
secara langsung ke bagian terkait di kampus sehingga
menyita waktu, serta belum adanya sistem informasi
pendaftaran wisuda Yyang mengatur segala proses
pengelolaan pendaftaran wisuda di STT-NF.

Dengan melihat permasalahan di atas, maka penulis
melakukan penelitian terkait Pengembangan Sistem
Informasi Wisuda berbasis web menggunakan Model MVC.
Sehingga penelitian ini memiliki tujuan merancang SIPUDA
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sesuai dengan fitur-fitur yang dibutuhkan pada saat proses
pendaftaran wisuda dan membangun SIPUDA berbasis
web guna meningkatkan kemudahan dalam proses
pendaftaran wisuda.

Hasil penelitian ini diharapkan dapat bermanfaat bagi
instansi sebagai perbaikan pelayanan kepada mahasiswa
dengan mengubah proses pendaftaran wisuda dari proses
manual menjadi proses yang terkomputerisasi. Mahasiswa
mendapatkan informasi terkait pendaftaran wisuda dan
kemudahan dalam melakukan pendaftaran wisuda secara
online kapan pun dan dimana pun berada.

1.1 Sistem Informasi

Menurut Tejoyuwono, sistem informasi merupakan suatu
pengumpulan data yang terorganisasi beserta tatacara
penggunaannya yang mencakup lebih jauh daripada
sekedar penyajian [1]. Menurut Notohadiprawiro, setiap
sistem informasi menyajikan tiga aspek pokok
pengumpulan dan pemasukan data, penyimpanan dan
pengambilan kembali (retrieval) data penerapan data, yang
dalam hal sistem informasi termasuk penayangan (display)
data [1].

Berdasarkan definisi-definisi tersebut dapat disimpulkan
bahwa sistem informasi merupakan kumpulan elemen-
elemen yang terdiri dari manusia, perangkat Kkeras,
perangkat lunak, proses algoritmik, data dan teknologi
yang saling berinteraksi dengan menyajikan tiga proses
utama yaitu, pengumpulan dan pemasukan data,
penyimpanan dan pengambilan kembali data untuk
mengambil keputusan.

1.2 Pendaftaran

Pendaftaran dalam bahasa Indonesia memiliki kata dasar
daftar yang berarti catatan sejumlah nama atau hal yang
disusun berderet dari atas ke bawah. Namun arti kata
pendaftaran itu sendiri berbeda dengan kata dasarnya.
Pendaftaran merupakan proses atau cara dari perbuatan
mendaftar misalnya pencatatan nama, alamat, dan
sebagainya dalam daftar [2].

1.3 Wisuda

Wisuda adalah suatu proses pelantikan kelulusan
mahasiswa yang telah menempuh masa belajar pada suatu
universitas. Biasanya proses wisuda diawali dengan proses
masuknya rektor dan para pembantu rektor dengan dekan —
dekannya guna mewisuda para calon wisudawan. Biasanya
setelah acara selesai dilakukan acara foto—foto bersama
dengan orang tua, teman-teman, ataupun pasangan
wisudawan/ti. Dilakukan pada setiap akhir semester dalam
kalender akademik baik semester genap maupun semester
ganjil. Pada wisuda biasanya memakai pakaian yang telah
ditentukan, pakaian pria menggunakan kemeja putih dan
celana hitam serta bersepatu hitam, pakaian wanita
menggunakan kebaya tradisional tipis dengan kain jarik,
namun secara umum baik pria maupun wanita
menggunakan baju toga [3].

1.4 Unified Modelling Language (UML)

Unified Modelling Language (UML) adalah sebuah bahasa
yang telah menjadi standar dalam industri bahkan dalam
pengembang software untuk visualisasi, merancang, dan
mendokumentasikan sistem software.

UML dapat membuat model untuk semua jenis aplikasi
software, dimana aplikasi tersebut dapat berjalan di
hardware, sistem operasi, dan jaringan. UML menggunakan
konsep class dan operation dalam konsep dasarnya
sehingga UML lebih cocok untuk bahasa pemrograman
berorientasi objek (Object Oriented Programming) [9].
Walaupun begitu, UML masih bisa digunakan untuk
modelling bahasa pemrograman berbasis prosedural. Dalam
modelling suatu software, maka dibutuhkan diagram yang
menggambarkan rancangan dari suatu software [4].

1.5 Framework Yii 2

Yii adalah framework PHP berbasis komponen dengan
performansi tinggi untuk mengembangkan aplikasi web
modern dengan cepat. Yii menyediakan resuabilitas
maksimum dalam pemograman web dan bisa mengakselerasi
proses pembangunan secara signifikan. Yii memiliki
kerangka kerja OOP. Yii adalah kerangka Kkerja
pemrograman umum web yang dapat digunakan untuk
mengembangkan semua jenis aplikasi web yang
menggunakan PHP dan sangat cocok untuk pembangunan
aplikasi berskala besar, seperti portal, forum, sistem
manajemen konten (CMS), sistem e-commerce, dan layanan
web REST [8]. Yii 2 adalah pengembangan dari versi
sebelumnya, memiliki kelebihan yakni mengadopsi
teknologi dan protokol terbaru, termasuk composer,
namespace, dan sebagainya [5].

2. METODE PENELITIAN

Pada bab ini akan membahas mengenai langkah -langkah
penelitian yang meliputi tahapan penelitian, metode analisis,
hingga metode pengujian.

2.1 Pengumpulan Data

Pengumpulan data dilakukan dengan cara observasi
terhadap sistem pendaftaran wisuda yang telah berjalan dan
mempelajari konsep pendaftaran wisuda berbasis website
secara umum melalui studi literatur. Selain itu juga
dilakukan wawancara kepada Bagian Keuangan, Bagian
BAAK, dan Panitia Wisuda. Teknik wawancara yang
digunakan adalah teknik wawancara tidak terstruktur dan
terencana.

2.2 Tahapan Penelitian
Tahapan dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:

Studi literatur, Observasi & Wawancara.
Analisis Sistem.

Perancangan Sistem.

Implementasi Sistem.

User Accpetance Testing.

Evaluasi

oML E
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2.3 Metode Pengujian

Metode pengujian yang akan digunakan untuk sistem
informasi pendaftaran wisuda (SIPUDA) ini adalah
menggunakan Black Box Testing dan User Acceptance
Test (UAT).

Black Box Testing merupakan pengujian yang berfokus
pada spesifikasi fungsional software, tester dapat
mendefinisikan kumpulan kondisi input dan melakukan
pengetesan pada spesifikasi fungsional program [6][10].

User Acceptance Testing (UAT) merupakan pengujian
yang dilakukan oleh end-user dimana user tersebut adalah
staf/karyawan perusahaan yang langsung berinteraksi
dengan sistem dan dilakukan verifikasi apakah fungsi yang
ada telah berjalan sesuai dengan kebutuhan/fungsinya [7].

3. HASIL DAN PEMBAHASAN
3.1 Analisis Permasalahan

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara yang telah
dilakukan, peneliti mendapatkan beberapa temuan
permasalahan pada proses pendaftaran wisuda di STT
Nurul Fikri yang sedang berjalan pada saat ini sebagai
berikut:

1. Proses administrasi pendaftaran wisuda masih secara
konvensional (paper based).

2. Alur sistem masih menyulitkan calon wisudawan,
sehingga calon wisudawan berulang kali harus datang
ke kampus.

3. Belum ada sistem yang menyajikan informasi terkait
kebutuhan pendaftaran wisuda dari proses awal
pendaftaran hingga akhir.

4. Belum tersedia sistem informasi untuk mendukung
administrasi pendaftaran wisuda.

3.2 Analisis Perancangan Sistem

Analisis  perancangan  sistem  dilakukan  dengan
mengidentifikasi aktor yang terlibat, membuat Use Case
Diagram, dan Diagram Activity berdasarkan hasil
wawancara dan observasi dari pendaftaran wisuda yang
telah berjalan saat ini.

A. ldentifikasi Aktor
Aktor yang akan terlibat dalam sistem pendaftaran
wisuda ini dapat diidentifikasikan menjadi 4 kategori,
dapat dilihat pada Tabel 1 berikut:

Tabel 1. Aktor SIPUDA

Aktor Deskripsi Aktor

Admin sistem  Merupakan aktor yang memeiliki wewenang
tertinggi dapat menjalankan seluruh aktivitas
yang terdapat dalam aplikasi. Tugas utama admin
adalah management User, setting role &
privilages, serta melakukan update jadwal
wisuda.

Merupakan aktor pengguna SIPUDA yang dapat
melihat daftar mahasiswa yang mendaftar wisuda
serta melakukan validasi berkas administrasi
pendaftaran wisuda.

BAAK

Aktor

Deskripsi Aktor

Keuangan

Mahasiswa

Merupakan aktor pengguna SIPUDA yang dapat
melihat dan serta melakukan konfirmasi daftar
mahasiswa yang telah lunas biaya pendidikan.
Merupakan aktor pengguna yang dapat melihat
informasi mengenai wisuda serta mengisi form
pendaftaran wisuda.

B. User Case Diagram

Use Case Mode! Utama )

%_

Admin

23_

Sistem Pendattaran Wisuda

Daftar Wisuda <

Mengalola data
Pandaftaran Wisuda

X

Mahasiswa

-

Keuangan

Gambar 1. Use Case SIPUDA

Pada Gambar 1, use case diagram tersebut terdapat
mahasiswa yang dapat melakukan pendaftaran wisuda.
Kemudian terdapat admin yang dapat mengelola User.
Lalu BAAK dan Keuangan yang dapat memverifikasi
data pendaftaran wisuda. Semua fitur tersebut dapat
diakses oleh User jika sudah login ke dalam sistem.

Diagram Activity
Diagram  Activity pada

pengembangan  aplikasi

SIPUDA menggunakan diagram swimlane untuk
menggambarkan aktivitas secara umum pada sistem
yang dibangun. Seperti pada Gambar 2, proses dalam
diagram swimlane melibatkan setiap aktor dalam

sistem, seperti admin, BAAK, Keuangan dan
mahasiswa.
........ = = s =

Gambar 2. Diagram Activity SIPUDA
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3.3 Implementasi Sistem

Pada bagian ini akan dijelaskan Sistem Informasi
Pendaftaran Wisuda (SIPUDA) yang dibuat menggunakan
bahasa pemrograman web PHP dengan framework Yii 2.
Pada bagian ini, user dapat langsung melakukan login
untuk masuk ke beranda.

A. Halaman Login

SIPUDA STT NURUL FIKRI

Gambar 3. Tampilan Login

Pada Gambar 3 ini dapat terlihat, bahwa User dapat
langsung melakukan login untuk masuk ke dalam
beranda apabila telah memiliki akun untuk akses
masuk.

B. Halaman Beranda

Gambar 4. Tampilan Beranda

Gambar 4 ini adalah beranda bagi setiap User yang
telah sukses login ke dalam sistem, berisikan
informasi terkait dengan panduan pendaftaran wisuda
dan pembayaran wisuda.

C. Halaman Pendaftaran Wisuda

i

Gambar 5. Form Pendaftaran Wisuda

Pada Gambar 5 ini terlihat, bahwa mahasiswa dapat
mengisi form pendaftaran wisuda serta mengunggah
berkas administrasi yang dibutuhkan sebagai syarat
pendaftaran wisuda.

Halaman Verifikasi Berkas Pendaftaran Wisuda oleh
Bagian Keuangan

Gambar 6. Verifikasi Data Bagian Keuangan

Pada Gambar 6 ini diketahui, user keuangan dapat
melihat detail bukti pembayaran wisuda dari setiap
mahasiswa yang telah melakukan pendaftaran wisuda.
Selain itu bagian keuangan juga dapat mengubah status
keuangan tiap mahasiswa.

Halaman Verifikasi Berkas Pendaftaran Wisuda oleh
Bagian BAAK

Gambar 7. Verifikasi Data oleh BAAK

Pada Gambar 7 ini ketika bagian keuangan telah
memverifikasi bukti pembayaran wisuda, maka BAAK
dapat melihat detail berkas administrasi wisuda dari
setiap mahasiswa yang telah melakukan pendaftaran
wisuda. Selain itu BAAK juga dapat melakukan
perubahan status berkas.

Halaman Hasil Verifikasi Pendaftaran Wisuda

Gambar 8. Hasil Verifikasi Pendaftaran

Gambar 8 ini adalah tampilan hasil dari pendaftaran
wisuda yang sudah diverifikasi oleh user Keuangan dan
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BAAK. Mahasiswa juga dapat langsung mencetak Pada pengujian tahap akhir dilakukan menggunakan metode
dan mengunduhnya untuk diserahkan ke bagian UAT. Pengujian UAT yang dilakukan dari 4 sudut pandang
kemahasiswaan guna mendapatkan toga. yaitu admin (Panitia Wisuda), bagian keuangan, bagian

BAAK, dan mahasiswa. 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.

G. Halaman Kelola Data User (Admin)

o
o
a Partisipan dalam pengujian ini dilakukan terhadap 10 orang.
Dengan rincian yaitu 1 orang dari pihak Admin (Panitia
Wisuda) selaku pengelola utama untuk menguji panel admin.
2 Orang dari pihak Keuangan dan BAAK untuk verifikasi
) berkas syarat pendaftaran wisuda. Kemudian 7 orang dari
Gambar 9. Tampilan Kelola Data User kalangan mahasiswa STT-NF sebagai calon wisudawan
Pada Gambar 9 ini dapat terlihat, bahwa user admin sekaligus penerima informasi utama dari sistem pendaftaran
dapat mengelola data user dan memberikan izin wisuda (SIPUDA).
kepada user berdasarkan hak aksesnya, yaitu admin, Tabel 3. Hasil User Acceptance Testing
BAAK, Keuangan, ataupun mahasiswa.
UAT
3.4 Pengujian Jumlah responden Jumlah Skor Skor Akhir
10 398 99,5%

Berdasarkan fitur-fitur yang telah dikembangkan,
dilakukan pengujian-pengujian dengan metode black-box.
Hasil pengujian dapat dilihat pada Tabel 2 berikut:

Hasil akhir dari Black-Box Testing terdapat sebelas
kebutuhan fungsional berhasil dibuat. Sedangkan pada
pengujian UAT didapat skor akhir 99,5% yang dapat dilihat
Tabel 2. Hasil Black-box Testing pada Tabel 3. Dengan begitu dapat disimpulkan bahwa
secara garis besar, sistem pendaftaran wisuda sudah sesuai

Fitur Deskripsi Hasil A
Login Setiap user berhasil login ke Sesuai dengan User requirement.
dalam sistem
Beranda Setiap user dapat mengakses Sesuai 4, KESIMPULAN
m]?gr”mha‘;mg:”e?;“h:; dattaran Berdasarkan hasil ~penelitian penulis yang berjudul
wisuda genarp Pengembangan Sistem Informasi Wisuda berbasis Web
Jadwal wisuda User mahasiswa dapat melihat Sesuai menggunakan Model MVC, maka didapat kesimpulan yaitu:
jadwal wisuda setelah form
_ pendaftaran wisuda diverifikasi _ a. Perancangan aplikasi SIPUDA dapat dilakukan melalui
Da];tar wisuda Jser ('jVI ahasiswa dapit? eEg's' Sesual beberapa tahapan, vyaitu mencari informasi dan
mahasiswa form dan mengunggah berkas . ) . .
administrasi menganalisis mengenai proses pendaftaran wisuda di
;"as"ve”f'kas' hUSG_'Ir mahf‘f‘li's"_"? dapat melihat Sesuai STT Nurul Fikri. Selain itu, terdapat wawancara
orm asll veririkasl rorm . . . .
kepada pihak—pihak yang terlibat untuk mengetahui
masalah serta kebutuhan aplikasi. Lalu membuat
= k":'tl_llr ST PeSkg'PS't — S"'as"_ perancangan  desain  visual untuk  membantu
etak hasl ser IMlahasiswa dapat mencetal esual - - -
A ; ; embangunan aplikasi SIPUDA terlebih dahulu
verifikasi form bukti form pendaftaran wisuda p ) . - ) )
yang sudah di verifikasi kemudian membangun sistem informasi berbasis web
Verifikasi data User BAAK dan Keuangan dapat ~ Sesuai yang sesuai dengan bisnis proses yang ada serta

calon wisudawan melihat daftar mahasiswa yang

telah mendaftar wisuda menyediakan fitur sesuai yang dibutuhkan untuk para

Detail Berkas User BAAK dan Keuangan dapat Sesuai aktor yang terlibat.
administrasi melihat detail berkas administrasi b. Hasil pengujian fungsionalitas sistem dengan metode
yang sudah diunggah mahasiswa AT dilakuk leh beb
Update Status User BAAK dan Keuangan dapat Sesuai U ya_ng Ilakukan olen be e_rapa user serta pro_se_zs
Berkas emngubah status berkas demo di hadapan BAAK, bagian Keuangan, panitia
Administrasi 32:?;{"(‘:;:35' yang sudah di acara wisuda dan mahasiswa, mereka menyatakan
Update jadwal User admin dapat melakukan Sesuai bahwa 100% fitur sistem telah sesuai dengan user
wisuda update jadwal pelaksaan wisuda requirement.
yang akan berlangsung leaci i
Kelola data User Menguji fungsionalitas admin Sesuai c. ApllkaSI SIPUDA dapat. mempermUdah mahasiswa
untuk melihat detail User, melakukan pendaftaran wisuda tanpa harus datang ke
mengedit dan menghapus User kampus untuk menyerahkan kebutuhan dokumen atau

berkas lainnya, karena tersedia fitur unggah berkas dan
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verifikasi berkas sehingga dapat menghemat waktu
serta biaya.

Berdasarkan pengerjaan penelitian ini, tentunya masih
banyak kekurangan. Maka dari itu penulis memberikan
saran untuk pengembangan lebih lanjut, yaitu:

1.

Perlu dilakukan penyeragaman database mahasiswa
melalui integrasi dengan AIS (Academic Information
System) yang ada pada STT Nurul Fikri.

Penambahan fitur notifikasi yang terintegrasi
langsung dengan email User mahasiswa, sehingga
setiap tindakan dan perubahan yang terjadi dalam
sistem dapat diketahui oleh setiap mahasiswa.
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Abstract

A website must meet the needs of its users. Of course, when users access a website, they are sure to find the information they
are looking for. For this reason, it is necessary to pay attention to the web page that meets the needs of its users. In paying
attention to this, an evaluation of the usability of the user interfaces on the website of PT. Enzym Biotechnology Internusa
with feedback provided by users based on their experiences when interacting with the website. It is hoped that with this test,
the results of the usability of the user interface design on the website using the Heuristics Evaluation method can be known,
and the results of the analysis can determine the effect of effectiveness, efficiency, and quality of information experienced by
users on the website. The test method uses Heuristics Evaluation, with a sample of ordinary users and users who usually
access the website; data collection is done using a questionnaire. The results obtained from this study showed that
respondents agreed that the overall Heuristics aspect was quite good, the website's usability was relatively easy to
understand, the display met user expectations, and the information provided was entirely in line with reality.

Keywords: Heuristics Evaluation, Human Computer Interaction, User Interface, Usability, Website
Abstrak

Dalam sebuah website haruslah memenuhi kebutuhan penggunanya. Tentunya pengguna saat mengakses sebuah website pasti
untuk menemukan sebuah informasi yang dicarinya. Untuk itu perlu diperhatikan halaman web sudah memenuhi kebutuhan
penggunanya. Dalam memperhatikan hal ini maka dilakukanlah evaluasi terhadap usablitas user interface pada website PT.
Enzym Bioteknologi Internusa dengan umpan balik yang diberikan pengguna berdasarkan pengalamannya saat berinteraksi
dengan website. Diharapkan dengan pengujian ini dapat diketahui hasil usability desain user interface pada website
menggunakan metode Heuristics Evaluation dan hasil analisa dapat mengetahui pengaruh efektivitas, efisiensi, dan kualitas
informasi yang dialami pengguna pada website. Metode pengujiannya dengan menggunakan Heuristics Evaluation, dengan
sampel pengguna awam dan pengguna yang biasa mengakses website, pengumpulan data dilakukan dengan menggunakan
kuesioner. Hasil yang didapatkan dari penelitian ini responden menyetujui bahwa keseluruhan aspek Heuristics sudah cukup
baik dan usabilitas pada website cukup mudah dipahami, tampilan sudah memenuhi harapan pengguna, dan informasi yang
diberikan cukup sesuai dengan kenyataannya.

Kata kunci: Antarmuka Pengguna, Evaluasi Heuristik, Hubungan Manusia dan Komputer, Usablitas, Website

1. PENDAHULUAN sebuah website haruslah memerhatikan bahwa situs web

Dengan kemajuan teknologi informasi yang ada menjadi
mempermudah  kegiatan  berbisnis. Salah  satunya
perusahaan yang memanfaatkan website sebagai personal
branding yang kuat dan terpercaya pada para
konsumennya. Dalam fungsinya ini website berperan
dalam pemberian informasi dalam mengenalkan produk
ataupun mengenalkan perusahaan pada pengguna. Dalam

sudah memenuhi kebutuhan pengguna. Pengguna berharap
jika website tersebut dapat mudah digunakan, dipahami,
dan dapat menemukan informasi yang dicarinya. Dengan
memperhatikan hal ini maka dilakukanlah analisa dari
umpan balik pengguna berdasarkan pengalamannya
menggunakan website [1].

Pada studi kasus ini dilakukan analisa terhadap usabilitas
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situs web PT. Enzym Bioteknologi Internusa pada desain
user interface dengan pengujian usability Heuristics
Evaluation. Heuristics Evalution digunakan untuk menilai
sisi fungsionalitas desain user interface sesuai prinsip
kegunaan yang telah ditetapkan. Prinsip ini dikembangkan
oleh Jacob Nielsen dan Rolf Molich menjadi 10 heuristics
usability. Metode ini dipilih karena memiliki keunggulan
yang memberikan hasil dari feedback pengguna dengan
cepat dan relatif murah [2].

Adapun rumusan masalah dalam penelitian ini yaitu
bagaimana hasil dari analisa usability pada website PT.
Enzym Bioteknologi Internusa berdasarkan metode
Heuristics Evaluation. Dan juga bagaimana pengaruh
efektivitas, efisiensi, dan kualitas informasi yang dialami
pengguna pada website PT. Enzym Bioteknologi Internusa
dengan menggunakan pendekatan Heuristics Evaluation.

Dalam penelitian ini pun memiliki tujuan untuk
mengetahui hasil usability desain user interface pada
website PT. Enzym Bioteknologi Internusa menggunakan
metode Heuristics Evaluation. Lalu untuk mengetahui
pengaruh efektivitas, efisiensi dan kualitas informasi yang
dialami pengguna pada website.

Agar dapat menjawab rumusan masalah dan tidak
membahas diluar tujuan penelitian maka diperlukan
batasan masalah yang akan diteliti yaitu evaluasi kualitas
usabilitas website berfokus pada 6 variabel usability
heuristics dalam desain user interface. Hasil dari evaluasi
berupa usability testing yang berpengaruh pada kegunaan
pengguna website dengan metode Heuristics Evaluation.
Untuk menentukan derajat kepentingan kebutuhan
responden dalam kuesioner digunakan modifikasi skala
Likert empat skala.

1.1 Profil Perusahaan PT. Enzym Bioteknologi Internusa

Gambar 1 merupakan logo dari perusahaan PT. Enzym
Bioteknologi Internusa yakni perusahaan pembuatan,
pengembangan dan pemasaran pasta gigi Enzim yang
didirikan oleh Bapak Lie Alexander Agung pada tahun
2000. Semenjak didirikan hingga sekarang, Enzim
meupakan pioneer di bidang pembuatan pasta gigi yang
mengedepankan bioteknologi. Oleh karena itu, setiap
produk Enzim mengandung enzim-enzim aktif dan protein
bermanfaat serta tidak mengandung deterjen.

Tujuan didirikannya perusahaan ini adalah untuk
mewujud- nyatakan sebuah keyakinan bahwa setiap orang
dalam hidupnya tidak perlu lagi menderita penyakit gigi
dan mulut. PT. Enzym Bioteknologi Internusa merupakan
perusahaan yang mengedepankan sains dan biteknologi
dalam berbisnis. Para karyawan terdiri dari tenaga kerja
dan profesional yang bekerja dengan integritas yang tinggi
agar jutaan manusia merasa lebih sehat dan tidak perlu
lagi merasakan penyakit gigi dan mulut.

PT. ENZYM BIOTEKNOLOGI INTERMNUSA

Gambar 1. Logo Perusahaan PT. Enzym Bioteknologi Internusa
Visi Perusahaan

Menjadi perusahaan yang terus berkembang menghadapi
tantangan global dengan produk-produk yang berbasis
pada enzim.

Misi Perusahaan
Perusahan ini juga memiliki misi sebagai berikut:

e Mengembangkan organisasi dan SDM yang
berkesinambungan guna menghadapi tantangan
global.

¢ Mengembangkan produk-produk konsumer yang
berbasis enzim dan bermanfaat bagi konsumen,
ramah lingkungan dan berbasis limbah.

¢ Mengembangkan kualitas hidup SDM agar organisasi
berkembangkan panjang dan berkesinambungan,
guna menyongsong eraglobal.

e Melakukan riset dan inovasi berkelanjutan untuk
menghasilkan produk yang enzimatik sistem.

Adapun tampilan dari website PT. Enzym Bioteknologi
Internusa yang akan diteliti terdapat pada Gambar 2
berikut ini.

D i O - -

ENZYME TOOTHPASTE & J
NO DETERGENT

Pasta gigi yang mengembalikan kebaikan dalam E
mulut N cara #Sehat TanpaBusa g

Gambar 2. Website PT. Enzym Bioteknologi Internusa
1.2 Desain User Interface

Sebutan user interface dipakai pada kalangan umum
untuk mengganti istilah Hubungan Manusia dan
Komputer atau Human Computer Interaction (HCI). HCI
merupakan bidang ilmu yang berkembang tahun 1970
untuk mempelajari bagaimana mendesain tampilan layar
komputer dalam suatu aplikasi sistem informasi agar
nyaman dipergunakan oleh pengguna [3].
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1.3 Usability Testing

Usability adalah kata kunci dari HCI. Terdapat lima
aspek yang menjadi pokok usabilitas yaitu kegunaan,
efisiensi, efektivitas, kepuasan, dan akseshilitas [4].
Dalam pengujian usabilitas ada beberapa cara [5]:

1.

Performance Measurement

Dengan  menggunakan  pengujian  Performance
Measurement dapat diperoleh data kuantitatif dari
tingkat keberhasilan saat pengguna menyelesaikan
tugas [6].

Thinking Aloud

Pengguna memberikan pendapat dari perasaan yang
dialami saat interaksi dengan situs web. Kelebihan dari
pengujian ini tidak memerlukan biaya besar.

Cognitive Walkthrough

Pengujian ini dilakukan dari kondisi mental responden,
tugas diselesaikan berdasarkan tahap yang diberikan
pada rancangan prototype. Setiap tahapan yang
diselesaikan oleh responden akan diberikan pertanyaan
terkait efek pada psikologisnya.

Focus Group
Responden diminta melakukan diskusi satu sama lain
dan saling memberi pendapatnya mengenai sistem.

Questionnaire

Dengan dibuat daftar pertanyaan terkait sistem yang
akan dilakukan pengujian dan dikumpulkan datanya
maka tidak membuang waktu dan biaya yang terlalu
banyak.

1.4 Heuristics Evaluation

Dilakukannya pengukuran usability pada aplikasi atau
sistem informasi untuk memahami kebutuhan pengguna

terkhusus

pengguna yang sulit menggunakan dan

memahami sebuah sistem [7]. Untuk mengetahuinya
dilakukan pengujian sistem dengan metode Heuristics
Evaluation. Heuristics Evaluation merupakan metode
evaluasi usability untuk meperbaiki rancangan secara
efektif dengan sekumpulan heuristik. Metode ini dapat
memberikan feedback yang depat dan dengan biaya yang
relatif murah [2]. Prinsip kegunaan yang telah ditetapkan
menjadi 10 heuristics usability [8] tersebut sebagai berikut:

a.

Visibility of System Status, sebuah sistem yang
memberikan informasi pada pengguna terhadap
situasi yang sedang terjadi.

Match Between System and Real World, bahasa yang
digunakan oleh sistem dalam menyampaikan
informasi harus mudah dipahami oleh pengguna.
User Control and Freedom, sitem dapat mencegah
terjadinya kesalahan maka diperlukan adanya fitur
undo atau redo.

Consistency and Standard, penggunaan Ul pada

sistem konsisten dan mudah dikenali sesuai standar.

e. Error Prevention, terdapat pesan kesalahan pada
sistem agar pengguna dapat memahami yang
sedang terjadi pada sistemnya.

f.  Recognition Rather Than Recall, komponen sistem
mudah dipahami agar pengguna mengingat pola
prosesnya.

g. Flexibility and Efficiency of Use, pengguna dapat
melakukan tugasnya dengan efisien dan fleksibel.

h.  Aesthetic and Minimalist Design, tampilan desain
pada sistem haruslah baik dipandang oleh
pengguna seperti tata letak, warna, dan posisi.

i. Help User Recognize and Recover from Errors,
selain menampilkan pesan kesalahan pada sistem
perlu juga untuk menampilkan solusi kepada
pengguna atas kesalahan yang terjadi pada

sistemnya.
j. Help and Document, tersedia fitur bantuan dan
dokumentasi untuk  membantu  pengguna

menyelesaikan masalahnya.
1.5 Skala Likert

Skala Likert digunakan untuk mengukur sikap, pendapat,
dan persepsi seseorang atau sekelompok orang tentang
fenomena sosial [9]. Skala Likert digunakan untuk
mengukur hasil persepsi pengguna terhadap suatu sistem
yang telah digunakannya. Modifikasi skala Likert
dimaksudkan untuk menghilangkan kelemahan yang
terdapat pada skala lima tingkat [10].

1.6 Penelitian Terkait

Penelitian yang dilakukan oleh [11] analisa usability
desain user interface dengan metode Herusitcs
Evalution. Penelitian bertujuan untuk mengevaluasi
website Tokopedia agar didapatkan jawaban mengapa
website Tokopedia bisa menghasilkan kunjungan
perbulan hingga mencapai 153.64 juta kunjungan. Hasil
dari penelitian ini adalah dari kesepuluh aspek yang
diteliti kekurangan yang ada pada situs web tidaklah
menjadi masalah atau mengganggu pengguna saat
mengakses situs web Tokopedia.

Penelitian yang dilakukan oleh [12] mengevaluasi
usabilitas dengan menggunakan metode NAU pada
pengembangan portal web di STT Nurul Flkri. Penelitian
bertujuan untuk menghasilkan sebuah web portal STT-
NF yang dapat mengatasi mesalah tampilan web yang
kurang menarik, monoton, dan membingungkan
pengguna. Hasil dari penelitian ini adalah tampilannya
telah memenuhi lima kategori usability model Nielsen
dengan tampilan web yang lebih menarik dan tingkat
kegunaan yang tinggi.

Penelitian yang dilakukan oleh [13] menganalisa
usabilitas situs web dengan metode Heuristics
Evaluation. Penelitian ini berutjuan untuk menganalisis
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tingkat usability pada website UNIDKSHA terkhusus
dikalangan dosen dan mahasiswa. Hasil dari penelitian
ini adalah layout website mampu memenuhi Kkriteria
usability sebuah website.

Penelitian yang dilakukan oleh [14] evaluasi heuristik
desain antarmuka portal mahasiswa. Penelitian ini
bertujuan untuk mengetahui kemudahan pengguna dalam
interaksinya dengan komputer. Hasil dari penelitian ini
adalah desain Ul secara umum sudah cukup baik namun
perlu ditingkatkan agar kemudahan penggunaan lebih
baik lagi.

2. METODE PENELITIAN

2.1 Tahapan Penelitian

Identifikasi dan
Perumusan Masalah

OUTPUT

Mengidentifikasi masalah,
menentukan metode penelitian
dan pengumpulan referensi.

Perancangan pertanyaan dengan
penyesuaian dengan 6
aspek Heuristics usability

Analisis Kebutuhan

Implementasi

Penyebaran kuesioner dan
mengumpulkan data responden.

Pengolahan data dari hasil
responden kuesioner. Kemudian
melakukan evaluasi data tersebut.

Hasil dan Evaluasi

Didapatkan hasil analisa usability
pengguna terhadap desain user
interface website.

Kesimpulan dan Saran

Gambar 3. Tahapan Penelitian

1. ldentifikasi dan Perumusan Masalah
Tahapan ini dilakukan dengan pengidentifikasian
masalah yang akan diteliti. Lalu setelah masalah sudah
di identifkasi maka dapat ditemukan rumusan masalah
yang akan diselesaikan dengan menggunakan metode
Heuristics Evaluation.

2. Analisis Kebutuhan
Pada tahap ini dilakukan perancangan untuk
pertanyaan yang akan digunakan di kuesioner untuk
pengumpulan data oleh responden. Pertanyaan ini akan
disesuaikan dengan 6 aspek heuristics usability yang
akan digunakan.

3. Implementasi
Tahapan ini merupakan tahapan inti dari penelitian
yaitu pengumpulan data dari responden. Pertanyaan

yang sudah disesuaikan akan disebarkan kuesionernya
kepada responden. Responden akan diminta
melakukan sebuah task terlebih dahulu sebelum
mengisi kuesioner tersebut.

4. Hasil dan Evaluasi
Pada tahapan hasil akan dilakukan pengolahan dari
hasil dari data yang sudah terkumpul dari responden.
Dengan ini dapat diketahui apakah sudah menjawab
perumusan masalah penelitian. Setelah itu dilakukan
evaluasi aspek yang masih kurang dianggap baik oleh
responden.

5. Kesimpulan dan Saran
Setelah didapatkan hasil analisa usability pengguna
terhadap desain user interface website PT. Enzym
Bioteknologi Internusa dapat dibuat kesimpulan
akhirnya dan juga rekomendasi perbaikan yang telah
dilakukan penelitian ini. Kemudian saran untuk
penelitian selanjutnya.

2.2 Jenis Penelitian

Penelitian ini menggunakan metode penelitian kuantitatif
survei untuk mendapatkan datanya dilakukan dengan
kuesioner. Penelitian survei adalah penelitian yang
dilakukan pada populasi besar ataupun kecil data yang
dipelajari yaitu data dari sampel yang diambil dari
populasi tersebut. Penelitian survei ini dilakukan untuk
menemukan kejadian-kejadian relatif, distribusi, dan
hubungan antar variabel sosiologis maupun psikologis
[15].

2.3 Metode Pengumpulan Data

Metode pengumpulan data yang dilakukan terdapat tiga
metode, yaitu:

1)  Observasi
Metode yang dilakukan dengan mengamati secara
langsung website pada PT. Enzym Bioteknologi
Internusa untuk memenuhi kebutuhan penelitian.

2)  Kuesioner

Metode pengumpulan data dengan memberi

pertanyaan melalui kuesioner sesuai dengan metode

yang telah dipilih. Target dari kuesioner ini berjumlah

100 reponden. Responden yang akan terlibat yaitu:

a. Pengguna awam, responden yang pertama kali
mengakses website.

b. Pengguna biasa, responden yang sudah pernah
mengakses website.

Pengambilan data ini akan menggunakan Google

Form melalui link s.id/SurveiEnzym. Kuesioner akan

terdiri dari dua bagian:

a. Pada bagian ini reposnden akan diminta
menyelesaikan tiga task yang harus diselesaikan
sebelum menjawab pertanyaan dari kuesioner.



72 | Jurnal Informatika Terpadu Vol. 8 No. 2 September 2022

Task tersebut meliputi:

Buka halaman website www.enzim.com
Cobalah temukan dimana halaman untuk
mendaftarkan diri sebagai agen.

Cobalah cari tahu informasi pencapaian

b. Kemudian

ataupun
dilakasanakan

kegiatan

perusahan
oleh  PT.

yang
Enzym

Biteknologi Internusa.
Cobalah mendapatkan informasi tentang
produk Enzim yang ingin Anda beli.

pada bagian
pertanyaan untuk menilai

akhir  berisikan
usability pada

website PT. Enzym Bioteknologi Internusa
dari 6 aspek yang digunakan akan terdapat
masing-masing 3 atribut pertanyaan, seperti
pada Tabel 1 berikut.

Tabel 1. Pertanyaan Kuesioner

No Aspek Atribut
2.4 Visibility of Informasi yang ditampilkan
System Status  jelas dan dapat dipahami.
25 Feedback tiap tindakkan pada
website sudah baik.
2.6 Terdapat keterangan posisi dan
halaman yang ditampilkan.
2.7 Website sesuai harapan terkait
produk Enzim.
28 Match Between Penggunaan tata bahasa yang
System and Real baik
29  Word Kesesuaian  alur  halaman
denngan intuisi pengguna
2.10 Kemudahaan dalam navigasi
211 yse Control Kembali ke halaman
and Freedom  sebelumnya bisa dilakukan.
212 Informasi yang di tampilkan
relevan dan informasi yang
dicari dapat di temukan dengan
efisien.
2.13 Konsisten dalam penggunaan
istilah dan symbol.
2.14 Consistency and Tampilan ~ website nyaman
standard dipandang pengguna mulai
dari tata letak, warna dan
posisi
215 Desain yang memudahkan
pengguna menggunakan sistem
agar dapat mengingat pola
prosesnya.
2.16 Saat terjadi error terdapat
pesan kesalahan yang muncul
217 Error Memberikan solusi atas error
prevention yang terjadi
218 Dengan adanya solusi,
kesalahan yang terjadi dapat
diselesaikan dengan baik dan
cepat.
2.19

Terdapat menu help

No Aspek Atribut

220 Help and
Documentation

Menu help dapat
menyelesaikan kesulitan saat
terjadi masalah

2.21 Bantuan yang tersedia sudah
memenuhi kebutuhan
pengguna.

3) Studi Pustaka

Metode ini dilakukkan dengan membaca dan
menganalisis berbagai sumber pustaka yang terkait
dengan penelitian ini seperti penelitian sebelumnya,
jurnal, buku, dan website yang berkaiatan dengan
penelitian agar dapat mempermudah proses analisis
kualitas pengguna website pada PT. Enzym
Bioteknologi Internusa.

2.4 Metode Analisis

Pada tahan awal penelitian analisis pertama yang
dilakukan penyesuaian atribut pertanyaan dengan keenam
aspek  heuristics  usability kemudian pembuakan
instrument penelitian. Setelah data terkumpul dilakukan
perhitungan tingkat kesuksesam pengguna dalam
menyelesaikan tugas (user’s success rate) dalam
performance measurement.

Performance measurement sering digunakan sebagai
metric pengujian unuk mengukur user experience pada
sebuah sistem. Dalam penyelesaiannya dicatat waktu
diperlukan dan bila waktu tersebut lebih lama dari yang
diprediksi dapat dijadikan pertimbangan dalam perbaikan
dipengembangan selanjutnya [16].

Dalam penelitian ini digunakan sebuah variabel untuk
menentukan  jawaban  dari  kuesioner.  Dengan
menggunakan modifikasi skala Likert yang dapat
meniadakan kategori jawaban ditengah. Bertujuan agar
mendapatkan jawaban yang lebih akurat digunakan
modifikasi skala Likert empat skala dengan pengukuran
tingkatnya yaitu Sangat Setuju (SS), Setuju (S), Tidak
Setuju (TS), dan Sangat Tidak Setuju (STS). Dari tingkat
ini memiliki bobot skor dengan rincian seperti pada table 2
berikut:

Tabel 2. Bobot Skor Skala Likert

Pernyataan Skor Presentase (%)
Sangat Setuju (SS) 4 76% - 100%
Setuju (S) 3 51% - 75%
Tidak Setuju (TS) 2 26% - 50%
Sangat Tidak Setuju (STS) 1 0% - 25%

2.5 Metode Pengujian

Metode pengujian dalam penelitian dengan metode
Heuristics Evaluation. Sebuah metode evalusi usability
untuk memperbaiki rancangan secara efektif dengan
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sekumpulan heuristik yang berhubungan [2]. Aspek yang
digunakan dalam penelitian ini menggunakan enam
prinsip agar data yang didapatkan lebih terfokus dengan
aspek penting, yaitu:

1)  Visibility of System Status

2) Match Between System and Real World
3)  User Control and Freedom

4)  Consistency and Standard

5)  Error Prevention

6) Help and Documentation

Lalu setelahnya akan dihitung nilai Performance
Measurement dari task yang diselesaikan responden
kemudian tiap nilai akan dirata-ratakan dengan jumlah
respoden

3. HASIL DAN PEMBAHASAN
3.1 Performance Measurement

Metrik yang digunakan yaitu task success rate untuk
mengetahui tugas yang diberikan bisa diselesaikan
dengan baik atau tidak. Dalam penelitian diperoleh 85
responden yang terdiri dari 75 pengguna awam dan 10
pengguna biasa. Seperti pada Gambar 4 persentase
paling tinggi terdapat pada responden yang berhasil
menyelesaikan 3 tugas yaitu 50 terdiri dari 43 responden.
Kemudian 32% terdiri dari 27 responden berhasil
menyelesaikan dua task. Dan yang paling rendah pada
responden yang menyelesaikan satu task yaitu 18%
terdiri dari 15 responden.

Task Success Rate
s

3

50%
Gambar 4. Persentase Task

Bila responden berhasil menyelesaikan satu tugas bernilai
30%, 2 tugas bernilai 70%, dan seluruh tugas 100%.
Kemudian dihitung rata-rata dari total 85 responden.
Dengan ini didapatkan rata-rata persentase Performance
Measurement dari pengujian ini yaitu 78%.

3.2 Pengolahan Data

1)  Visibility of System Status
Didapatkan hasil dari 75 pengguna awam dan 10
pengguna biasa sepeti pada Tabel 3 berikut.

2)

Tabel 3. Aspek Visibility of System Status

Variabel Visibility of System

Responden Status
P1 P2 P3
Pengguna awam 85% 80% 80%
Pengguna Biasa 82,5% 80% 80%
Rata - Rata 83,8% 80% 80%
Total 81,25%

Maka ketiga variabel didapatkan skor yaitu 81,25%
berarti pengguna sangat setuju bahwa sistem sudah
memberikan informasi terhadap situasi pada website
dengan baik. Tampilan dari aspek Visibility of System
Status seperti pada Gambar 5 berikut.
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Gambar 5. Tampilan Website Visibility of System Status

Pada Gambar 5 menunjukkan tampilan website pada
aspek visibility of system status terletak pada tulisan
“produk”. Menunjukkan informasi bahwa halaman
yang sedang ditampilkan saat ini kepada pengguna
merupakan halaman yang berisikan produk-produk
dari PT. Enzym Bioteknologi Internusa.

Match between System and Real World
Didapatkan hasil dari 75 pengguna awam dan 10
pengguna biasa sepeti pada Tabel 4 berikut.

Tabel 4. Aspek Match Between System and Real World

Variabel Match Between

Responden System and Real Word
P1 P2 P3
Pengguna awam 85% 90% 82,5%
Pengguna Biasa 80% 92,5% 67,5%
Rata - Rata 82,5% 91,3% 75%
Total 82,92%

Maka ketiga variabel didapatkan skor yaitu 82,92%
berarti pengguna sangat setuju bahwa bahasa yang
digunakan dalam penyampaian informasi mudah
dipahami oleh pengguna. Tampilan dari aspek Match
Between System and Real Word seperti pada Gambar
6 berikut.
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Gambar 6. Tampilan Website Match Between System and Real
World

Pada Gambar 6 menunjukkan tampilan website pada
aspek match between system and real world terletak
pada bahasa yang digunakan sistem. Pemilihan bahasa
yang digunakan pada keterangan deskripsi dari produk
enzim.

User Control and Freedom
Didapatkan hasil dari 75 pengguna awam dan 10
pengguna biasa sepeti pada Tabel 5 berikut.

Tabel 5. Aspek User Control and Freedom

Variabel User Control & Freedom

Responden

P1 P2 P3
Pengguna awam 80% 82,5% 82,5%
Pengguna Biasa 72,5% 87,5% 77,5%
Rata - Rata 76,3% 85% 80%
Total 80,42%

Maka ketiga variabel didapatkan skor yaitu 80,42%
berarti pengguna sangat setuju bahwa penggunaan
website efisien dan fleksibel pada pengguna fitur
undo dan redo dapat digunakan dengan baik.
Tampilan dari aspek User Control and Freedom
seperti pada Gambar 7 berikut.

Program Enzim Indonesia
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Gambar 7. Tampilan Website User Control and Freedom

Pada Gambar 7 menunjukkan tampilan website pada
aspek user control and freedom terletak pada tombol
undo dan redo yang terletak di samping alamat url.
Dan juga pada tombol panah dipojok kanan bawah
jika diklik dapat membawa pengguna kembali ke top
site sehingaa pengguna dapat dengan mudah
mengontrol halaman website.

4)

5)

Consistency and Standard
Didapatkan hasil dari 75 pengguna awam dan 10
pengguna biasa sepeti pada Tabel 6 berikut.

Tabel 6. Aspek Consistency and Standard

Variabel Consistency and

Responden Standard
P1 P2 P3
Pengguna awam 82,5% 82,5% 82,5%
Pengguna Biasa 82,5% 80% 80%
Rata - Rata 82,5% 81,3%  81,3%
Total 81,67%

Maka ketiga variabel didapatkan skor yaitu 81,67%
berati pengguna sangat setuju bahwa pengguna Ul
konsisten dan mudah dikenali dengan tampilab
desain yang baik. Penggunaan komponennya mudah
dipahami jadi pengguna bisa mengingat pola
prosesnya. Tampilan dari aspek Consistency and
Standard seperti pada Gambar 8 berikut.
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Gambar 8. Tampilan Website Consistency and Standars

Pada Gambar 8 menunjukkan tampilan website pada
aspek consistency and standars terletak pada
tampilan Ul yang konsisten mulai dari menu-menu
yang ditampilkan pada halaman web. Dan juga
penggunaan komponen simbol yang membantu
pengguna untuk mengingat pola prosesnya.

Error Prevention
Didapatkan hasil dari 75 pengguna awam dan 10
pengguna biasa sepeti pada Tabel 7 berikut.

Tabel 7. Aspek Error Prevention

Variabel Error Prevention

Responden b1 o P3
Pengguna awam 75% 75% 80%
Pengguna Biasa 67,5% 65% 65%
Rata - Rata 71,3% 70% 72,5%

Total 71,25%

Maka ketiga variabel didapatkan skor yaitu 71,25%
berarti pengguna setuju bahwa pengguna sudah
cukup memahami yang terjadi pada sistem dan
pesan kesalahan yang muncul cukup baik. Tampilan
dari aspek Error Prevention seperti pada Gambar 9
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berikut.

enzim

REGISTRASI AGEN

Gambar 9. Tampilan Website Error Prevention

Pada Gambar 9 menunjukkan tampilan website pada
aspek error prevention terletak pada pencegahan
dari halaman website agar tidak terjadi error. Saat
pengguna memasukkan input-an email dan website
akan memberikan validasi apakah input-an yang
dimasukkan pengguna merupakan format email yang
benar dan juga email tersebut memang sudah
terdaftar sebagai alamat email. Dan juga saat tidak
memberikan input pada field yang wajib diisi.

6) Help and Documentation
Didapatkan hasil dari 75 pengguna awam dan 10
pengguna biasa sepeti pada Tabel 8 berikut.

Tabel 8. Aspek Help and Documentation

Variabel Help and

Responden Documentation
P1 P2 P3
Pengguna awam 80% 77,5% 82,5%
Pengguna Biasa 67,5% 67,5% 65%
Rata - Rata 73,8% 72,5% 73,8%
Total 73,33%

Maka ketiga variabel didapatkan skor yaitu 73,33%
berarti pengguna setuju bahwa fitur bantuan dan
dokumentasi sudah cukup membantu pengguna
menyelesaikan masalah pada sistem. Tampilan dari
aspek Help and Documentation seperti pada
Gambar 10 berikut.
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Gambar 10. Tampilan Website Help dan Documentation

Pada Gambar 10 menunjukkan tampilan website
pada aspek help and documentation terletak pada
FAQ yaitu pertanyaan yang sering kali diberikan

oleh pengguna dan juga pada hyperlink menuju
Whatsapp untuk menghubungi contact person
berarti bantuan yang diberikan sistem kepada
pengguna untuk menyelesaikan masalahnya.

3.3 Evaluasi Hasil Variabel Heuristics Evaluation

Setelah data terkumpul maka didapatkan hasil akhir
aspek Heuristics Evaluation dari 85 responden. Untuk
grafik dari masing-masing aspek heuristics usability
dapat dilihat pada gambar 11 berikut.

Rata-Rata Aspek Heuristics
Evaluation
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Gambar 11. Hasil Rata-Rata Heuristics Evaluation

Seperti pada Gambar 11 merupakan persebaran yang paling
dominan dari masing-masing aspek heuristic. Dimana X1
sampai X6 mewakili dari tiap aspek Heuristics Evaluation.
X1 berarti Visibility of System Status, X2 berarti Match
Between System and Real World, X3 berarti User Control
and Freedom, X4 berarti Consistency and Standard, X5
berarti Error Prevention, dan terakhir X6 berarti Help and
Documentation. Dari masing-masing box tersebut
memiliki nilai median yaitu 3 yang memiliki tingkat setuju.
Jarak atau ukuran dari box menunjukkan penyebaran dan
kecondongan dalam data. Cenderung responden
menyatakan setuju pada keseluruhan aspek Heuristics
Evaluation.

Untuk titik yang berada di luar box dinamakan outlier
yang berarti memiliki nilai yang berbeda jauh dari angka
terendah di data. Pada Gambar 11 yang memiliki outlier
terdapat pada X4-X6 yaitu Consistency and Standard,
Error Prevention, dan Help and Documentation. Berarti
ada beberapa responden yang menyatakan tidak setuju
pada ketiga aspek tersebut.

Dapat dilihat bahwa tingkat usability secara keseluruhan
dari responden menunjukkan nilai terbanyak pada skor 3
dari skala 1-4 pada seluruh aspek Heuristics. Ini berarti
sistem pada website PT. Enzym Bioteknologi Internusa
memiliki tingkat usabilitas cukup baik sehingga dapat
dikatakan sistem sudah user friendly.

Hanya sebagian kecil responden yang menjawab tidak
setuju dari keenam aspek Heuristics Evaluation tersebut.
Yang terdapat pada Consistency and Standard, Error
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Prevention, dan

Help and Documentation. Maka

berdasarkan saran & kritik yang diberikan responden
terkumpul bersamaan saat pengisian kuesioner terdapat
pada Tabel 9 berikut.

Tabel 9. Saran dan Kritik Respondnen

No

Saran & Kritik

10

Website terkadang mengalami kesalahan saat sedang di akses
pengguna.

Website sudah bagus dan sangat responsif.

Pemilihan warna dan tata letak sudah sesuai sehingga terlihat
fresh.

Pilihan warna perlu disesuaikan dengan produk.
Dropdown menu diperbagus lagi.

Ada halaman menu yang tidak bisa di akses pengguna atau
mengalami error.

Fitur pilih bahasa secara default menampilkan bahasa campuran,
maka perlu diperbaiki pengaturan bahasa default-nya bahasa
Indonesia atau bahasa Inggris.

Simbol untuk menu sudah cukup baik.
Website sudah cukup menarik dan tidak monoton.

Tampilan website pada mobile sedikit membingungkan
pengguna maka perlu dilakukan beberapa perbaikkan untuk tata
letaknya.

4.

Dari

KESIMPULAN

hasil penelitian yang telah dilakukan, maka

didapatkan kesimpulan sebagai berikut:

1.

Dengan menggunakan 6 aspek Heurictics
Evaluation yaitu Visibility of System Status, Match
Between System and Real World, User Control and
Freedom, Consistency and Standard, Error
Prevention, dan Help and Documentation. Dari 85
responden didapatkan nilai skor 3 yang berarti
pengguna menyetujui bahwa usabilitas pada website
sudah cukup baik. Dengan nilai skor tersebut berarti
sistem cukup mudah dipahami, tampilan pada
website cukup memenuhi harapan pengguna, dan
informasi yang diberikan sudah cukup sesuai.

Hal yang perlu dilakukan perbaikan dari penelitian
ini terdapat pada aspek Consistency and Standard,
Error Prevention, dan Help and Documentation
sebagian kecil dari responden menganggap masih
kurang baik. Rekomendasi perbaikan yang
diberikan responden saat pengisian kuesioner yaitu
pada pilihan warna perlu disesuaikan dengan
produk dan pada dropdown menu perlu diperbagus
lagi. Pada tampilan mobile sedikit membingungkan
maka perlu diperbaiki untuk tata letaknya. Pada
fitur pilih bahasa secara default menampilkan
bahasa campuran, maka perlu diperbaiki setelan
bahasa default-nya apakah bahasa Indonesia atau
bahasa Inggris. Halaman website terkadang
mengalami error pada saat diakses pengguna,
terutama saat mengklik pilihan menu yang tersedia.

Dalam penelitian analisa usability desain user interface

pada website PT. Enzym Bioteknologi

Internusa

tentunya masih terdapat kekurangan. Oleh karena itu,
diharapkan pada penelitian selanjutnya dapat mengatasi
kekurangan yang ada pada penelitian ini. Beberapa
saran yang dapat diberikan berkaitan dengan hasil
penelitian untuk penelitian selanjutnya, diantaranya
sebagai berikut:

1.

Penelitian ini diberikan suatu tugas sebelum
mengisikan kuesioner, proses saat respoden
melaksanakan ~ seharusnya  didokumentasikan
dengan baik seperti waktu penyelesaiannya serta
tugas mana saja yang berhasil diselesaikan.

Penelitian selanjutnya dapat digunakan dengan
metode pengujian secara langsung dengan Thinking
Aloud, Cognitive Walkthrough, ataupun Focus

Group.
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Abstract

This study focuses on implementing a geographic information system using ArcGIS 10.8 software to manage chili plantations
in Clekatakan Village, Kab. Pemalang. The purpose of this study is the implementation of a geographic information system
(GIS) for chili plantation management that can display the distribution of plantation area and design a GIS that has the
feature of calculating chili production predictions in the following year, as well as knowing the results of the evaluation of
the implementation of the system made. The development method used is the Rational Unified Process (RUP). This research
is a mixed method, a combination of quantitative and qualitative research types. Qualitative research with a case study
approach to design a GIS to be implemented. Quantitative analysis for processing production prediction data. To make
predictions using the Double Exponential Smoothing Holt forecasting method. The result of this research is the presentation
of plantation mapping information using Arcgis 10.8 for chili plantation management. The system evaluation results using
the Black Box and User Acceptance Test (UAT) method conducted by the user stated that the system was successfully
implemented and quite helpful for monitoring chili plantations in Clekatakan Village. The system created in this study
succeeded in designing a map of the distribution of chili plantations and other information and predicting harvest times using
ArcGIS Desktop 10.8 software. The production prediction feature has been successfully implemented in a different system,
which is implemented in Microsoft Excel.

Keywords: ArcGIS, Chili Commodity, Forecasting, Geographic Information System, Plantation
Abstrak

Penelitian ini berfokus pada implementasi sistem informasi geografis menggunakan software ArcGIS 10.8 untuk pengelolaan
perkebunan cabai di Desa Clekatakan Kab. Pemalang. Tujuan penelitian ini adalah implementasi sistem informasi geografis
(SIG) pengelolaan perkebunan cabai yang dapat menampilkan persebaran luas perkebunan dan merancang SIG yang
mempunyai fitur menghitung prediksi produksi cabai di tahun selanjutnya, serta mengetahui hasil evaluasi dari implementasi
sistem yang dibuat. Metode pengembangan yang digunakan adalah Ratioanal Unified Process (RUP). Penelitian ini bersifat
mix method, yaitu kombinasi jenis penelitain kuantitatif dan kualitatif. Penelitian kualitatif dengan pendekatan studi kasus
untuk merancang SIG yang akan diimplemetasi. Penelitian kuantitatif untuk pengeolahan data prediksi produksi. Untuk
melakukan prediksi menggunakan metode forecasting (peramalan) Double Exponential Smoothing Holt. Hasil penelitian ini
adalah penyajian informasi pemetaan perkebunan menggunakan Arcgis 10.8 untuk pengelolaan perkebunan cabai. Hasil
evaluasi sistem menggunakan metode Black Box dan User Acceptance Test (UAT) yang dilakukan oleh user menyatakan
bahwa sistem berhasil diimplementasi dan cukup membantu untuk memonitoring perkebunan cabai di Desa Clekatakan.
Sistem yang dibuat dalam penelitian ini berhasil merancang peta sebaran luas perkebunan cabai dan informasi perkebunan
lainnya, serta prediksi masa panen dengen menggunakan software ArcGIS Dekstop 10.8. Fitur prediksi produksi berhasil
diimplementasi di sistem yang berbeda yaitu diimplementasi di Microsoft Excel.

Kata kunci: ArcGIS, Komoditas Cabai, Peramalan, Perkebunan, Sistem Informasi Geografis

1. PENDAHULUAN adalah komoditas cabai. Cabai merupakan komoditas
Pertanian mempunyai peran penting dalam perekonomian strategis bagi Kementerian Pertanian karena sangat
Indonesia, salah satu sub sektor pertanian adalah dibutuhkan oleh masyarakat, tidak hanya untuk skala
hortikultura dan produk dari hortikultura diantaranya industri tetapi sampai kepada skala rumah tangga. Secara
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umum permasalahan dalam pengembangan agribisnis
hortikultura adalah  belum  terwujudnya  kualitas,
kesinambungan pasokan, ragam, kuantitas yang sesuai
dengan permintaan pasar dan fluktuasi harga [1].

Komoditas cabai sangat sensitif terhadap cuaca yang
berakibat pada fluktuasi pasokan dan fluktuasi harga,
sehingga berakibat cukup besar terhadap inflasi [10].
Meningkatnya permintaan cabai yang tidak diiringi oleh
peningkatan produksi menjadi salah satu penyebab
kenaikan harga cabai [2]. Salah satu cara untuk menjaga
stabilitas harga cabai adalah dengan mengetahui jumlah
produksi. Untuk dapat menunjang stabilitas produksi cabai,
faktor utama yang perlu diperhatikan adalah potensi lahan
perkebunan itu sendiri. Monitoring kondisi lahan dapat
berupa pemantauan terhadap keadaan lahan, luas
perkebunan, jumlah tanaman dan jenis tanaman serta
pantauan dari hama penyakit. Upaya tersebut berperan
penting dalam menjaga ketahanan produksi. Pemantauan
kondisi dari lingkungan lahan dapat dilakukan dari jarak
jauh dengan menggunakan teknologi.

Data dari Dinas Pertanian kabupaten Pemalang, lima tahun
terakhir 2016—2020 produksi cabai di Kabupaten Pemalang
mengalami fluktuasi. Produksi tertinggi terjadi di tahun
2016 yaitu dengan luas lahan perkebunan cabai mencapai
424 ha dengan jumlah produksi 9.564 ton, sedangkan
produksi terendah terjadi pada tahun 2019 dengan luas
lahan perkebunan mengalami penurunan menjadi 198 ha
dan jumlah produksi 2023 ton. Tahun 2020 luas
perkebunan cabai meningkat menjadi 363 ha dan jumlah
produksi mencapai 2.781 ton.

Untuk menjaga produktivitas hasil panen, diperlukan data
persebaran lahan perkebunan cabai untuk keperluan
analisis potensi lahan guna memantau tanaman sekaligus
memprediksi hasil panen. Ada beberapa teknik dan metode
yang dapat digunakan untuk membantu pemetaan lahan
sekaligus  memberikan  informasi  detail ~ wilayah
perkebunan cabai, salah satunya dengan menggunakan
Sistem Informasi Geografis (SIG), dimana SIG merupakan
suatu sistem informasi yang dirancang untuk bekerja
dengan data yang bereferensi spasial (keruangan) atau
koordinat  geografis. Perangkat ini  mampu
memvisualisasikan data-data spasial dalam format yang
tepat [3]. Dengan menggunakan SIG memungkinkan dapat
menampilkan informasi perkebunan sehingga interpretasi
data perkebunan menjadi lebih mudah dipahami.

Untuk mengetahui tingkat produksi cabai perlu dibangun
suatu sistem peramalan prediksi produksi cabai di masa
mendatang sesuai dengan hasil panen. Data pertanian
seperti data hasil produksi biasanya mempunyai pola
musiman [4]. Pola musiman mampu dianalisis dengan
metode Exponential Smoothing Holt. Meurut Akolo [4]
kelebihan dari metode Double Exponential Smoothing Holt
adalah metode ini sangat baik meramalkan pola data yang
bersifat musiman dengan unsur trend yang timbul secara
bersamaan, metode ini sederhana dan mudah dimasukkan

ke dalam praktik serta kompetitif terhadap model
peramalan yang lebih rumit.

Dalam  penelitian ini penulis akan membuat
“Pengembangan Geographic Information System (GIS)
guna Pengelolaan Komoditas Tanaman Cabai” yang dapat
menyajikan  informasi  pemetaan  sebaran  jumlah
perkebunan, monitoring data, estimasi masa panen dan
prediksi jumlah produksi komaoditas cabai.

Fokus utama dalam penelitian ini adalah pengelolaan
komoditas cabai menggunakan Sistem Informasi Geografis
(SIG) dan dengan metode peramalan produksi di masa
mendatang. Cabai (Capsicum annum L) merupakan jenis
tanaman hortikultura sayuran buah yang tergolong
tanaman semusim berbentuk perdu. Komoditas cabai di
Indonesia terdiri dari berbagai jenis, diantaranya cabai
merah yang terdiri dari cabai merah besar dan cabai merah
keriting, serta cabai rawit yang terdiri dari cabai rawit
merah dan cabai rawit hijau [5]. Sayuran ini merupakan
produk hortikultura yang memiliki karakteristik perishable
(mudah rusak). Cabai juga sangat rentan terhadap
perubahan cuaca dan hama penyakit yang berakibat pada
ketidakpastian hasil produksi.

1.1 Sistem Informasi Geografis (SIG)

Sistem informasi adalah kumpulan atau susunan yang
terdiri dari perangkat keras dan perangkat lunak. Tenaga
pelaksanaannya yang bekerja dalam sebuah proses
berurutan dan secara bersama-sama saling mendukung
untuk menghasilkan suatu produk. Sistem informasi
merupakan sejumlah komponen (komputer, manusia,
teknologi informasi, dan prosedur Kkerja), dimana dalam
pelaksanaannya ada sesuatu yang diproses (data menjadi
informasi), dan dimaksudkan untuk mencapai suatu tujuan.

Pengertian Sistem Informasi Geografis (SIG) adalah suatu
sistem berbasis komputer yang digunakan untuk
menyimpan dan  memanipulasi  informasi-informasi
geografis. SIG bekerja dengan data yang tereferensi secara
spasial atau terkoordinat geografi. Data spasial adalah data
yang mengacu pada sebuah posisi objek dan hubungannya
dengan ruang bumi. Di dalamnya terdapat informasi
mengenai bumi termasuk permukaan bumi, di bawah laut,
di bawah permukaan bumi, perairan, kelautan dan bawah
atmosfer.

Software pada SIG merupakan sebuah program aplikasi
yang memiliki kemampuan pengolahan, penyimpanan,
pemrosesan, analisis dan penayangan data spasial. Dalam
SIG diimplementasikan menggunakan perangkat lunak
yang terisi dari beberapa modul program (*.exe) yang
dapat dieksekusi sendiri. Salah satu perangkat lunak SIG
diantaranya yaitu ArcGIS.

ArcGIS adalah perangkat lunak yang dikembangkan oleh
ESRI (Environment Science & Research Institue) sebagai
platform teknologi yang dapat membantu pengguna
menciptakan, berbagi dan mengakses peta, aplikasi dan
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data. ArcGIS menyediakan alat kontekstual untuk
pemetaan dan analisis spasial sehingga pengguna dapat
menjelajahi data berbasis lokasi. Produk utama ArcGIS
adalah ArcGIS Desktop, dimana ArcGIS Desktop terdiri
atas 4 apliksi dasar yakni: ArcMap, ArcCatalog, ArcGlobe,
ArcScene, ArcToolshox.

1.2 Peramalan (Forecasting)

Forecasting diartikan sebagai kegiatan memperkirakan
tingkat permintaan yang diharapkan untuk suatu produk
dalam periode waktu tertentu di masa yang akan datang
dengan menggunakan referensi data pada masa lalu.

1) Time Series

Time series merupakan serangkaian pengamatan yang
terjadi secara berurutan pada interval waktu yang tetap.
Metode ini sering digunakan dalam suatu peramalan atau
prediksi yang didasarkan pada nilai-nilai masa lampau
suatu variabel.

2) Metode Double Exponential Smoothing Holt

Metode yang diterapkan dalam sistem peramalan produksi
cabai pada penelitian ini akan menggunakan Double
Exponential Smoothing dari Holt, dimana metode ini
dinyatakan cukup sesuai untuk peramalan jangka pendek
dan jangka menengah serta penggunaan data yang
menunjukkan suatu trend linear [6]. Trend adalah
pergerakan dalam jangka panjang pada kurun waktu
tertentu, trend menunjukkan perubahan nilai suatu
variabel. Ramalan Double Exponential Smoothing Holt
didapat dengan menggunakan tiga persamaan yaitu:

S'=aX, + (1 —a)(S'_1+ter) (D)
=4 =S D)+ A =Pty
Fiom =S +t:m

Inisialisasi

Si=X
_ (Xa=X1)+(X4—X3)
 E

Dimana:
X, = Data demand pada periode t
S'; = Nilai single exponential smoothing
t. = Nilai trend pada periode ke —t
o, = Parameter pemulusan antara 0-1
Fi:n= Ramalan m periode yang akan diramalkan

m = jumlah periode ke muka yang akan diramalkan

1.3 Metode Pengembangan dan Pengujian

Dalam penelitian ini penulis menggunakan metode
pengembangan Rational Unified Process (RUP). RUP
merupakan proses pengembangan perangkat lunak yang
menggunakan pendekatan usecase-driven atau dalam artian
proses ini mengacu pada usecase saat menentukan
kebutuhan perangkat lunak) [7]. Tahap pengembangan
RUP terdapat 2 dimensi yaitu struktur statis dan struktur
dinamis. Struktur statis pada dimensi vertikal terdiri dari
alur kerja antara lain, Business Modeling, Requirements,
Analysis and  Design, Implementation,  Testing,
Deployment, Configuration and Change Management,
Project Management dan Environtment. Struktur dinamis
pada dimensi horizontal mewakili dimensi waktu dari
prosess, struktur dinamis mempunyai beberapa fase [8],
yaitu: Inception, Elabboration, Contruction, Transition.

Implementasi  software  ArcGIS pada pengelolaan
perkebunan cabai peneliti menggunakan metode Black-Box
Testing. Metode ini merupakan metode pengujian yang
memfokuskan keperluan fungsional pada software. Hal ini
dilakukan untuk mengetahui apakah pengguna sistem yang
akan diterapkan berhasil atau gagal

Pada penelitian ini, penulis juga melakukan rencana
pengujian dengan cara UAT (User Acceptance Test).
Pengujian UAT merupakan suatu proses pengujian yang
dilakukan oleh pengguna. Pengujian ini untuk memperoleh
gambaran penerimaan pengguna terhadap sistem yang
dibuat, apa bila hasil pengujiannya sudah dianggap bisa
memenuhi kebutuhan dari pengguna maka perancangan
sistem informasi dapat diterapkan. Hasil UAT (User
Acceptance Test) dinilai menggunakan skala likert dengan
4 kategori, yaitu SS ( Sangat Setuju), S (Setuju), KS
(Kurang Setuju) dan TS (Tidak Setuju).

2. METODE PENELITIAN

Tahapan ini menjelaskan hal-hal yang berkaitan dengan
metodologi yang digunakan dalam penelitian ini,
diantaranya tahap pengumpulan data, analisis serta metode
pengujian yang dilakukan.

2.1 Studi Literatur

Pada tahapan awal peneliti melakukan pengumpulan
literatur yang berhubungan dengan topik permasalahan
yang sedang diteliti seperti jurnal, paper, maupun sumber-
sumber yang lainnya. Langkah ini adalah tahap penjabaran
latar belakang dimana penulis menjelaskan permasalahan
umum mengenai komoditas cabai. Hasil selanjutnya dalam
langkah ini adalah rancangan resolusi yang akan
dikembangkan dalam penelitian ini.

2.2 ldentifikasi Awal

Tahapan ini dilakukan pengamatan terhadap objek yang
sedang diteliti dengan cara mengamati kondisi di lapangan.
Pada tahapan ini akan diketahui permasalahan yang ada
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pada objek penelitian, Adapun langkah yang dikerjakan
adalah sebagai berikut:

a. Observasi, dilakukan untuk memperoleh data atau
informasi secara langsung. tahapan ini dilakukan
penelitian terhadap proses bisnis yang berjalan,
sehingga peneliti  dapat merumuskan suatu
permasalahan yang terjadi pada pengelolaan
perkebunan yang sedang berjalan.

b. Wawancara, tahapan ini dikerjakan dengan tujuan
mencari informasi secara langsung dengan cara
wawancara kepada narasumber untuk memperoleh
informasi yang akurat.

2.3 Analisis Kebutuhan Sistem

Pada tahapan ini dilakukan analisis berdasarkan informasi
yang dihasilkan dari proses pengumpulan dan pengolahan
data. Tahapan ini memiliki tujuan untuk mencari
permasalahan dan kendala-kendala yang dihadapi dalam
pengelolaan cabai, sehingga dapat diketahui apa yang
dapat digunakan untuk memperbaiki sistem yang sudah
berjalan maupun yang belum ada. Analisis yang
dibutuhkan diantaranya analisis kebutuhan input, analisis
kebutuhan pengguna, analisis kebutuhan proses, analisis
kebutuhan output dan analisis kebutuhan antar muka.

2.4 Perancangan Sistem

Tahapan perancangan sistem ini penulis melakukan proses
analisis perancangan sistem yang akan diterapkan untuk
pengelolaan perkebunan cabai. Pada tahapan ini
menghasilkan rancangan arsitektur sistem berupa diagram
use case dan activity, serta perancangan mockup tampilan
dari aplikasi ArcGIS guna memberikan gambaran sistem
sehingga mudah dipahami alur kerja sistem oleh user.

2.5 Implementasi

Hasil dari analisis dan perancangan pada tahap sebelumnya
diimplementasikan menggunakan software ArcGIS 10.5
pada peta interaktif persebaran perkebunan cabai di
Kabupaten  Pemalang dan  peramalan  produksi
menggunakan Microsoft Excel.

2.6 Uji Coba dan Implementasi

Tahapan ini dilakukan uji coba untuk dapat mengetahui
kekurangan dari sistem yang telah dibuat. Pengujian ini
juga dibuat untuk memperoleh gambaran penerimaan
pengguna terhadap sistem yang dibuat. Apakah sistem
yang diimplementasikan dapat memenuhi kebutuhan dari
pengguna atau tidak. Setelah uji coba dilakukan,
selanjutnya adalah evaluasi terhadap fitur-fitur yang telah
diterapkan dalam penelitian ini.

2.7 Kesimpulan dan Saran

Tahap ini berisi kesimpulan yang ditarik dari keseluruhan
proses yang dilakukan dalam penulisan yang didasarkan
pada hasil penelitian ini serta terdapat saran yang diberikan
untuk menjadi masukan bagi penelitian selanjutnya.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Bab ini membahas tentang analisis masalah dan kebutuhan
yang digunakan untuk membuat rancangan sistem
informasi  geografis pengelolaan perkebunan cabai.
Tahapan ini bertujuan untuk mendapatkan informasi secara
menyeluruh tentang sistem pengelolaan perkebunan cabai
yang sedang berjalan dan mengidentifikasi permasalahan
yang dihadapi. Data yang digunakan dalam penelitian ini
adalah data yang dihasilkan dari proses observasi dan
wawancara kepada pihak yang berhubungan dengan
pengelolaan perkebunan cabai di Kabupaten Pemalang.

3.1 Analisis Sistem

Tahapan pertama dalam analisis sistem adalah
mendefinisikan  sistem yang sudah ada untuk
mengidentifikasi dan mengevaluasi permasalahan yang
terjadi, adapun sistem yang sedang berjalan pada Dinas
Pertanian untuk pengelolaan perkebunan cabai adalah
dengan menerima laporan secara manual menggunakan
kertas. Kertas tersebut berisi form laporan yang harus diisi
oleh tim lapangan, data yang berisi informasi perkebunan
tersebut kemudian di-input ke Microsoft Excel untuk
direkap dan dibuat laporan.

Dari penjabaran di atas permasalahan yang didapat adalah
sebagai berikut: (1) Terdapat banyak tahapan manual yang
dikerjakan, (2) Tidak adanya data spasial sebagai
visualisasi lokasi perkebunan cabai, (3) Sistem yang
berjalan belum menggunakan sistem automasi sehingga
sulit dalam proses pencarian data, (4) Tidak adanya
prediksi hasil produksi pertanian. Setelah permasalahan
ditemukan selanjutnya analisis sistem yang akan dirancang
adalah sistem yang dapat melakukan pencatatan dan
monitoring data, dapat menampilkan perkebunan secara
spasial dan dapat melakukan prediksi produksi cabai di
Kabupaten Pemalang

3.2 Perancangan Sistem

Tahapan  perancangan  sistem  dilakukan  untuk
mengidentifikasikan spesifikasi kebutuhan proses ataupun
data. tahapan pertama adalah mengidentifikasi aktor atau
pengguna yang dapat mengakses penyajian informasi peta
persebaran perkebunan cabai. Dalam implementasi ArcGIS
ini ada satu aktor sebagai admin yaitu bagian dari dinas
pertanian, seperti pada Tabel 1 berikut.

Tabel 1. Identifikasi Aktor

Aktor Deskripsi
Admin Aktor yang dapat mengakses seluruh aktivitas yang
ada pada sistem

Selanjutnya dal tahapan ini juga menghasilkan beberapa
dokumen seperti Software Requirement Specification
(SRS), Use Case Diagram, analisis kebutuhan data
menggunakan ERD dan perancangan mockup untuk desain
antarmuka. SRS dibuat untuk menjabarkan kebutuhan
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fungsional dan kebutuhan non fungsional seperti pada
Tabel 2.

Tabel 2. Kebutuhan Fungsional dan Non Fungsional

Kebutuhan Fungsional

Kode SRS Deskripsi Kebutuhan

SRS-F-001  Admin dapat mengakses peta interaktif persebaran
perkebunan cabai.

SRS-F-002  Admin dapat melihat peta lokasi persebaran kebun
cabai.

SRS-F-003  Admin dapat memonitoring data perkebunan cabai

SRS-F-004  Admin dapat melihat data prediksi masa panen

SRS-F-005  Admin dapat melihat prediksi produksi cabe periode
tahun berikutnya

Kebutuhan Non Fungsional

Kode SRS Deskripsi kebutuhan
SRS-NF-001 Peta perkebunan cabai dapat diakses 24 jam
SRS-NF-002 Software ArcGIS dapat mengakses peta persebaran

perkebunan cabai dengan cepat.

Use Case diagram dalam perancangan ini digunakan untuk
menggambarkan fungsionalitas yang diharapkan dari
sebuah sistem dan mempresentasikan sebuah interaksi
antara user/aktor dengan sistem. Use case dalam penelitian
ini dibuat seperti Gambar 1 sebagai berikut.

Sistem Informasi Geografis Persebaran
Perkebunan Cabai

Melinat pata lokaszi parkebunan

melinat data perkebunan

Melihat data prediksi panen

mehnat prediksi produksi

Admin

Gambar 1. Use Case Diagram

Pada Gambar 2 diperlihatkan bentuk rancangan ERD pada
penelitian ini. Entity Relationship Diagram (ERD) adalah
suatu metode yang digunakan untuk menggambarkan data
dalam bentuk entitas, atribut dan hubungan antar entitas
[9]. ERD menyajikan struktur database dalam bentuk
konseptual. Berikut adalah tabel-tabel dalam perancangan
aplikasi ini.

_ forecast ¥ _| perkebunan v
id_forecast INT id_kebun INT

#tahun INT > pemilik VARCHAR (45)
kwartal INT > luzs INT
waktu INT *ins_cabai VARCHAR(45)
panen DOUBLE -H—l_H_ I'okasi_id_lokas INT
level DOUBLE I produksi_id_produksi INT
trend DCUBLE I st_panen_id_panen INT
forecast DOUBLE
error DOUEBLE

=i

_| st_panen v _| lokasi v
id_panen INT id_lokasi INT

#tgl_tnm DATE nama_jalan YARCHAR(45)
usia INT lat V ARCHAR{45)

stis_panen VARCHAR... long WARCHAR(45)

>

Gambar 2. ERD

Perancangan yang terakhir adalah perancangan desain
tampilan dalam bentuk mockup. Pada Gambar 3.
Diperlihatkan halaman peta persebaran berisikan tampilan
peta perkebunan yang ada di Kabupaten Pemalang,
khususnya di desa Clekatakan.

= SIG PENGELOLAAN KOMODITAS CABAI

Home: Peta Perkebunan Data Perkebunan Prediksi Produksi prediksi Panen

_’. Peta Perkebunan Cabai Kabupaten Pemalang

Tegar
Luas Lahan (M)

Pemalang Kilkaad
Dukuhturi QEsH
i = 12,847.98

Purwokerto

Gambar 3. Mockup Peta Persebaran Perkebunan

Berikutnya, Gambar 4 adalah mockup tampilan prediksi
produksi yang menampilkan hitungan prediksi produksi
cabai pada tahun selanjutnya dengan menggunakan Excel.



83 | Jurnal Informatika Terpadu Vol. 8 No. 2 September 2022

= SIGPENGELOLAAN KOMODITAS CABAI

Peta Perkebunan Data Perkebunan Prediksi Panen

Prediksi Produksi

r. Prediksi Produksi Cabai Kab.Pemalang

Data Produksi Cabai

Tahun | Kuartal | Waktu [Panen(n)] level(st) [Trend ([ Forecast [ Error
2018

25| s 8
BT e 223 5l
) 15 251/ 13
234l 1 279 43
2] e 1 w1 )

a2 1 | )

2013 Produkasi Dan Forecast

2020

| 33 1 33 9 X _—

27|

3s1

1 3s1

7

378

36|

s 369

9|

a77]

357

15 37|

0]

247

205

u 203/
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Gambar 4. Mockup Prediksi Produksi Cabai
3.3 Implementasi Sistem

Pada tahap ini penulis akan menjelaskan proses
implementasi pembuata peta pengelolaan perkebunan cabai
dan database perkebunan menggunakan ArcGIS Desktop
10.8. Berikut adalah tampilan peta interaktif perkebunan
cabai di kabupaten Pemalang.

Pada Gambar 5 adalah tampilan ArcGIS peta perkebunan.
Dalam gambar tersebut ditampilkan informasi letak
perkebunan menggunakan titik-titik merah.

Gambar 5. Tampilan ArcGIS Peta Perkebunan

Pada Gambar 6 diperlihatkan tampilan data perkebunan,
dalam data tersebut memuat informasi detail mengenai
perkebunan, data tersebut dapat diedit, ditambah, maupun
dihapus.

Table Ox
Kebun Cabai Desa Clekatakan X
FID | Shape* | Id Luag Pemilik Jenis Caba | Tol Tanam
0[Polygon 0 0270311 |Toni Cabai Merah Besar | 13/02/2021
1| Polygon 0 0611141 |Bpk Slamet Cabai Merah Besar  |03/042021
2|Polygon 0 0,550353 |Ibu Badingah Cabai Merah Kerting  |22003/2021
3|Polygon 0 014796 | Bpk Suis Cabai Higu 2410302021
4|Polygon 0 0353508 ng Suis Cabai Merah Besar | 26/0372032
W 000 (55 Dutefsseen

Gambar 6. Data Perkebunan

Selanjutnya adalah prediksi produksi, fitur ini digunakan
untuk mengetahui jumlah prediksi produksi waktu yang
akan datang. Gambar 7 diperlihatkan tabel dan grafik
prediksi produksi cabai.

PREDIS! PRODUKS! TANAMAN CABA
0

st 206801

TR T T T T |

318
| | 1 I I
il I I Taamm|

Gambar 7. Tampilan Prediksi Produksi
3.4 Pengujian Sistem

Proses pengujian dan evaluasi pada tahap ini dilakukan
oleh calon pengguna dengan jumlah 1 responden.
Pengujian ini menggunakan black box dan kuesioner
dengan nilai skala empat alternatif jawaban yaitu, Sangat
Setuju (SS), Setuju (S), Tidak Setuju (TS), Sangat Tidak
Setuju  (STS). Tabel 3 adalah hasil pengujian
menggunakan Black Box Testing, semua fitur pada sistem
berhasil dijalankan, hanya saja ada evaluasi pada fitur
prediksi produksi yang dibuat di sistem terpisah yaitu
menggunakan Microsoft Excel.

Tabel 3. Black Box Testing

No Fitur Berhasil  Gagal Ket
1.  Peta Lokasi Perkebunan \Y%
2. Monitoring Data Perkebunan \Y%
3. Prediksi Masa Panen \Y
4. Prediksi Produksi Cabai di Ms. \Y%
Excel

Pengujian selanjutnya adalah pengujian menggunakan
User Acceptance Test (UAT). Pernyataan dan hasil
pengujian seperti pada Tabel 4. Berdasarkan pengujian
yang dilakukan mendapat poin nilai sebesar 77,1%
pengguna merasa sangat setuju dengan implementasi
persebaran perkebunan cabai ini.
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Tabel 4. User Acceptance Testing (UAT)

NO PERYATAAN SS S KS TS
1. Saya dapat melihat peta persebaran perkebunan cabai Y

2. Tampilan peta persebaran perkebunan cabai menarik v

3. Tampilan peta persebaran perkebunan cabai mudah dipahami v

4. Saya dapat memonitoring data perkebunan cabai v

5. Tampilan data perkebunan cabai menarik v

6. Tampilan data perkebunan cabai mudah dipahami v

7. Saya dapat melihat prediksi produksi perkebunan cabai v

8. Tampilan data prediksi produksi cabai menarik \Y

9. Tampilan data prediksi produksi cabai mudah dipahami v

10.  Saya dapat melihat laporan prediksi masa panen v

11. Tampilan prediksi masa panen menarik v

12. Tampilan prediksi masa panen mudah dipahami v

4.  KESIMPULAN Berbasis Web GIS," Jurnal Pengembangan

Berdasarkan hasil

pengujian didapatkan beberapa

kesimpulan sebagai berikut:

a.

Implementasi yang dilakukan sesuai dengan tujuan
penelitian, yaitu membangun sistem informasi
geografis menggunakan software ArcGIS 10.8 yang
dapat menampilkan peta sebaran luas perkebunan
serta informasi lainya terkait perkebunan di Desa
Clekatakan, Kab. Pemalang.

Sistem  prediksi  produksi  cabai  berhasil
diimplementasi di  Microsoft Excel dengan
menggunakan  metode  Double  Exponential

Smoothing Holt, sistem dapat menampilkan prediksi
produksi pada kuartal 1,2,3 dan 4 pada tahun
berikutnya, hanya saja sistemnya masih terpisah
dengan sistem pengelolaan perkebunan cabai yang
diimplementasi di ArcGIS Desktop 10.8.

Evaluasi dalam penelitian ini mendapatkan hasil
sebanyak 77,1 % dari Dinas Pertanian, yang artinya
menyatakan setuju dan sesuai dengan kebutuhan
pengelolaan perkebunan pada Dinas Pertanian.
Dalam Evaluasinya penulis juga mendapat masukan
yang diberikan oleh penguji terhadap implementasi
sistem ini, diantaranya yaitu terkait proses
menampilkan peta yang membutuhkan waktu yang
lama, serta tampilan perkebunan yang masih buram,
serta permasalahan real time peta yang ditampilkan.
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Abstract

Baitul Maal Foundation PLN West Kalimantan Regional Main Unit, as one of the National Amil Zakat Institutions, develops
various programs, including da'wah programs. The da'wah program, until now, in providing reports is still manual. The
manual system has resulted in several problems, including submitting da'wah reports to the YBM PLN West Kalimantan
Regional Main Unit. So we need a da'wah reporting application design to make it easier to submit reports. Building this system
is carried out with the stages of data collection, namely literature studies, and interviews. System design and development
phases using the Unified Modeling Language diagram modeling and the Unified Process development model. The program's
implementation in this application uses the PHP programming language, Laravel Framework, and MySql database. Based on
testing the application's functionality using Black Box, the percentage of success is 100%. For the UAT test, the results are
100% on the admin side, 100% on the day side, and 100% on the guest side. Meanwhile, from the results of the questionnaire
given to 10 respondents regarding the feasibility of the application, 90% of the results were obtained. It can conclude that the
application of the da'wah reporting system makes it easier for the dai to provide reports.

Keywords: Dakwah Dai, Da 'wah Information System, Report, Unified Process, Web

Abstrak

Yayasan Baitul Maal PLN Unit Induk Wilayah Kalimantan Barat sebagai salah satu Lembaga Amil Zakat Nasional
mengembangkan berbagai program, diantaranya program dakwah dai. Program dakwah dai sampai saat ini dalam memberikan
laporan masih bersifat manual. Sistem manual tersebut telah mengakibatkan beberapa permasalahan, diantaranya untuk
penyampaian laporan dakwah dai kepada YBM PLN Unit Induk Wilayah Kalimantan Barat. Maka dibutuhkan sebuah
rancangan aplikasi pelaporan dakwah dai untuk memudahkan dalam menyampaikan laporan. Perancangan dalam membangun
sistem ini dilakukan dengan tahapan pengumpulan data yakni studi literatur dan wawancara. Tahapan desain dan
pengembangan sistem menggunakan pemodelan diagram Unified Modeling Language dan model pengembangan Unified
Process. Implementasi program pada aplikasi ini dirancang menggunakan bahasa pemrograman PHP, Framework Laravel dan
database MySql. Berdasarkan hasil pengujian fungsionalitas aplikasi menggunakan Black Box didapatkan persentase
keberhasilan sebesar 100%. Untuk pengujian UAT didapatkan hasil 100% pada sisi admin, 100% pada sisi dai dan 100% pada
sisi guest. Sedangkan, dari hasil kuesioner yang diberikan kepada 10 responden terkait kelayakan aplikasi, didapatkan hasil
sebesar 90%. Hal ini dapat disimpulkan bahwa aplikasi sistem pelaporan dakwah dai memudahkan dai dalam memberikan
laporan.

Kata kunci: Dakwah, Laporan, Sistem Informasi Dakwah, Unified Process, Web

1. PENDAHULUAN Aktivitas yang baik pada suatu organisasi ditentukan oleh
sumber daya yang tersedia salah satunya sistem informasi.
Hal ini dikarenakan untuk mengambil keputusan yang tepat,
dibutuhkan data yang akurat, mudah dimengerti dan cepat.
Laporan mengenai informasi kegiatan merupakan hal yang
penting dan berguna untuk mengetahui perkembangan pada

Perkembangan teknologi pada saat ini yang begitu pesat
telah memiliki manfaat yang sangat banyak, selain untuk
menyimpan data dan mengelola data, teknologi juga bisa
mendukung aktivitas dakwah yang menjangkau sampai ke
daerah terpencil.
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aktivitas yang dikerjakan. Maka dibutuhkan suatu sistem
maupun aplikasi yang mendukung aktivitas tersebut.

Yayasan Baitul Maal PLN Unit Induk Wilayah Kalimantan
Barat adalah salah satu lembaga amil zakat nasional yang
belum menggunakan sistem informasi berbasis komputer
untuk mengelola data dai. Berdasarkan hasil wawancara
dengan amil program menyatakan bahwa dalam mengelola
data dai binaan YBM PLN UIW KALBAR masih
menggunakan cara manual, sehingga hal ini akan
menyulitkan ketika data yang dikelola sudah sangat banyak.
Hal lainnya yang menjadi permasalahan saat ini adalah
Beberapa laporan yang bersifat manual, diantaranya adalah
laporan kegiatan dai masih berbentuk Microsoft Excel
(sheet) dan foto-foto dokumentasi masih belum tertata
dengan rapi, dalam penggunaan Microsoft Excel (sheet)
juga cukup menyulitkan saat melakukan pencarian data
dalam kondisi tertentu, terutama sudah berbeda file.

Saat ini, belum ada aplikasi yang dapat memberikan
informasi kegiatan dai. Akibatnya pengurus YBM PLN
UIW KALBAR membutuhkan waktu yang relatif lebih
lama dalam membuat rekapitulasi baik yang berkaitan
dengan kegiatan dai dan foto-foto dokumentasi.

Berdasarkan uraian tersebut, penulis mendapatkan ide untuk
membuat penelitian yaitu Rancang Bangun Web Pelaporan
Dakwah menggunakan Metode Unified Process. Penulis
merencanakan pembuatan aplikasi hanya digunakan untuk
dai binaan YBM PLN UIW KALBAR di Provinsi
Kalimantan Barat. Pada aplikasi ini, dai dapat memberikan
laporan kegiatan dengan cepat disertai dengan foto-foto
dokumentasi.

1.1 Sistem Informasi Dakwah

Sistem informasi adalah kumpulan dari sub-sub sistem yang
saling terintegrasi dan berkolaborasi untuk menyelesaikan
masalah tertentu dengan cara mengolah data sehingga
memiliki nilai tambah dan bermanfaat bagi pengguna.
Sistem informasi merupakan sebuah kombinasi dari
manusia, perangkat keras (hardware), perangkat lunak
(software), jaringan komunikasi, sumber data, kebijakan,
dan prosedur yang memiliki kemampuan untuk
mengumpulkan, menyimpan, mengubah, dan
menyebarluaskan informasi dari sebuah organisasi [1].

1.2 Dakwah

Ditinjau dari etimologi atau bahasa, kata dakwah berasal
dari bahasa arab, yaitu da’a - yad’u - da’watan, artinya
mengajak, menyeru, memanggil. Sedangkan menurut
terminologi dakwah adalah merupakan suatu usaha
mempertahankan, melestarikan dan menyempurnakan umat
manusia agar mereka tetap beriman kepada Allah SWT,
dengan menjalankan syariatnya sehingga mereka dapat
hidup bahagia di dunia dan akhirat. Dakwah juga
mengandung pengertian sebagai suatu kegiatan ajakan baik
dalam bentuk lisan, tulisan, tingkah laku dan sebagainya
yang dilakukan secara sadar dan berencana dalam usaha

mempengaruhi orang lain baik secara individual maupun
secara kelompok supaya timbul dalam dirinya suatu
pengertian, kesadaran, sikap penghayatan serta pengamalan
terhadap ajaran agama sebagai message yang disampaikan
kepadanya dengan tanpa adanya unsur-unsur paksaan [2].

Dai merupakan kata bahasa Arab yang diambil dari bentuk
mashdar g!» 4 yang berubah menjadi fail => yang
mempunyai arti yang berdakwah. Dalam pengertian yang
khusus (pengertian Islam), dai adalah orang yang mengajak
kepada orang lain baik secara langsung atau tidak langsung
dengan kata-kata, perbuatan atau tingkah laku ke arah
kondisi yang baik atau lebih baik menurut syariat Al-Qur'an
dan Sunah. Berdasarkan pengertian khusus tersebut dai
identik dengan orang yang melakukan amar makruf nahi
mungkar [3].

1.3 Web Framework

Web framework adalah kerangka kerja perangkat lunak yang
dirancang untuk mendukung pengembangan aplikasi web
termasuk web service, web resources, dan web API. Web
framework menyediakan cara standar untuk membangun
dan mengembangkan aplikasi web, sehingga pekerjaan
developer lebih fokus dan lebih cepat dalam membangun
aplikasi [4].

Laravel adalah web framework PHP yang bersifat open
source yang dibuat oleh Taylor Otwell dan ditujukan untuk
pengembangan aplikasi web.. Beberapa fitur dari Laravel
adalah pengembangan sistem modul-modul yang dapat di
manajemen, mengenalkan cara yang berbeda untuk
mengakses database relasional. Pada Laravel terdapat
banyak fungsi yang digunakan untuk berinteraksi dengan
database seperti mengambil semua baris, mengambil baris
dengan kata kunci utama, menggunakan klausul untuk
menyaring baris, melakukan sisipan dan lain-lain. Sehingga
kebutuhan dalam membangun suatu sistem berbasis web
dapat dilakukan dengan mudah [5].

1.4 Model Pengembangan

Unified Process merupakan salah satu software
development process yang telah mendukung konsep object
oriented dan memiliki proses lebih dari satu. Unified
Process berbasis komponen yang berarti software system
yang dibangun terdiri dari komponen-komponen yang
saling terhubung melalui antarmuka yang terdefinisi dengan
baik [6].

Unified Process terdapat empat fase yaitu Inception,
Elaboration, Construction, dan Transition. Setiap fase
dapat terdiri atas sejumlah iterasi workflow (requirement,
analysis, design, implementation dan test). Selanjutnya,
workflow menentukan urutan aktivitas yang perlu dilakukan
dan apa yang harus dihasilkan [7].

Unified Modeling Language adalah bahasa standar untuk
menulis denah perangkat lunak. UML dapat digunakan
untuk memvisualisasikan, menentukan, membangun, dan
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mendokumentasikan artefak dari sistem perangkat lunak.
Dengan kata lain, seperti arsitek bangunan membuat denah
yang akan digunakan oleh sebuah perusahaan konstruksi,
arsitek software membuat diagram UML untuk membantu
pengembang perangkat lunak membangun perangkat lunak

[5].

UML menyediakan notasi-notasi yang sudah baku untuk
pengembangan sistem yang memudahkan seorang analisis
sistem untuk menggambarkan suatu permasalahan dalam
bentuk model abstrak (semu) dengan detail kepada setiap
orang yang terlibat di dalam proses pengembangan sistem
tersebut. Beberapa model tools diagram yang digunakan
sebagai dasar menggunakan UML antara lain [8].

1.5 Pengujian Sistem

Black Box berfokus pada spesifikasi fungsional dari
perangkat lunak. Tester dapat mendefinisikan kumpulan
kondisi input dan melakukan pengetesan pada spesifikasi
fungsional program. Black Box bukanlah solusi alternatif
dari White Box tapi lebih merupakan pelengkap untuk
menguji hal-hal yang tidak dicakup oleh White Box. Black
Box cenderung untuk menemukan hal-hal berikut [9]:

1. Fungsi yang tidak benar atau tidak ada.

2. Kesalahan antarmuka (interface errors).

3. Kesalahan pada struktur data dan akses basis data.
4. Kesalahan performansi (performance errors).

5. Kesalahan inisialisasi dan terminasi.

User Acceptance Test atau Uji Penerimaan Pengguna adalah
suatu proses pengujian oleh pengguna yang dimaksudkan
untuk menghasilkan dokumen yang dijadikan bukti bahwa
software yang telah dikembangkan telah dapat diterima oleh
pengguna, apabila hasil pengujian (testing) sudah bisa
dianggap memenuhi kebutuhan dari pengguna. Proses UAT
didasarkan pada dokumen requirement yang disepakati
bersama. Dokumen requirement adalah dokumen yang
berisi  lingkup  pekerjaan  software yang harus
dikembangkan, dengan demikian maka dokumen ini
semestinya menjadi acuan untuk pengujian. Proses dalam
UAT adalah pemeriksaan dan pengujian terhadap hasil
pekerjaan. Diperiksa apakah item-item yang ada dalam
dokumen requirement sudah ada dalam software yang diuji
atau tidak. Diuji apakah semua item yang telah ada telah
dapat memenuhi kebutuhan penggunanya [10].

Skala Likert adalah skala yang digunakan dalam mengukur
sikap, pendapat, dan persepsi seseorang atau orang tentang
fenomena social. Dengan Skala Likert, maka variabel yang
akan diukur dijabarkan menjadi indikator variabel.
Kemudian indikator tersebut dijadikan sebagai titik tolak
untuk menyusun item-item instrumen yang dapat berupa
pernyataan atau pertanyaan [11].

Dalam skala likert terdapat dua bentuk pertanyaan, yaitu
bentuk pertanyaan positif untuk mengukur skala positif, dan
bentuk pertanyaan negatif untuk mengukur skala negatif.

Pertanyaan positif diberi skor 5, 4, 3, 2, dan 1. Sedangkan
bentuk pertanyaan negatif diberi skor 1, 2, 3, 4, dan 5 [12].

2. METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan metode pengumpulan data
secara kualitatif dan kuantitatif. Pada metode pengumpulan
data secara kualitatif dilakukan dengan cara wawancara
kepada amil program YBM PLN UIW Kalimantan Barat
terkait laporan kegiatan dai. Sedangkan secara kuantitatif
dilakukan dengan menggunakan pengujian UAT dan
kuesioner kepada pengguna aplikasi supaya mendapatkan
feedback terhadap sistem yang dikembangkan. Terdapat tiga
kriteria pengguna yang akan melakukan pengujian
diantaranya sebagai admin, dai, dan guest.

2.1 Tahapan Penelitian

Pada tahapan penelitian ini terdapat enam fase diantaranya:
(1) tahapan studi pustaka yang dilakukan dengan cara
mengkaji beberapa aplikasi dengan proses bisnis yang
hampir serupa; (2) tahapan perancangan sistem yang
dilakukan dengan cara studi lapangan yang dilakukan
dengan wawancara secara langsung kepada pegawai di
instansi  terkait; (3) tahapan pengembangan yang
menggunakan metode unified process yang meliputi empat
fase, vyaitu: inception, elaboration, construction dan
transition; (4) tahapan prototype aplikasi yaitu
pengembangan perangkat lunak yang memungkinkan
adanya interaksi antara pengembang sistem dengan
pengguna sistem; (5) tahapan pengujian kepada pengguna
dan mendapatkan hasil dari pengujian UAT serta kuesioner;
(6) tahapan terakhir yaitu kesimpulan. Detail dari tahapan
yang telah dijelaskan dapat terlihat pada Gambar 1 berikut:

Kajian terhadap beberapa aplikasi dengan
STUDI PUSTAKA '7 proses bisnis yang hampir serupa dan
Unified Process
1] i Mengumpulkan informasi dengan proses
—_— ‘ ' STUDI LAPANGAN abservasi, yaitu wawancara secara langsung

H H H kepada pegawal di instansi tersebut
£ i o Output
9 H - | - Mendapatkan data penunjang penelitian
£ ' T 1 o

|, e

e i . " PENGEMBANGAN S
: A;AAAA
12 ' 3 ’-I 5 6 7 ' & 9
ITERATIONS PROTOTYPE
APLIKAE) H UAT & SKALA LIKERT —»{usmvu LAN

(sELESAI)

Gambar 1. Tahapan Penelitian

3.  HASIL DAN PEMBAHASAN

Pada tahapan analisis kebutuhan sistem telah didapat hasil
dari wawancara kepada amil program, aplikasi pelaporan
dakwah dai yaitu dibutuhkan sistem yang dapat melaporkan
kegiatan dakwah disertai foto-foto dokumentasi yang telah
dikerjakan oleh dai.
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3.1 Use Case Diagram

Pada Gambar 2 di bawah ini dijelaskan tentang use case
diagram yang bertujuan menggambarkan end user dapat
melakukan apa saja pada aplikasi pelaporan dakwah dai
berbasis web.

SYSTEM

L
=

ié S

\ Melihat Berita
Mellhat Profile
YBM PLN

Melihat Gambar

Gambar 2. Use Case Diagram Aplikasi Pelaporan Dakwah Dai

Use case diagram di atas, terdapat tiga kategori user:
Admin, Dai dan Guest. User Guest hanya bisa mengelola
pesan masuk, melihat home, berita, profile YBM PLN dan
gambar. Sedangkan untuk menggunakan fitur lain user
harus login dengan akun user yang telah terdaftar di sistem.
User Dai dapat mengelola pesan masuk, mengelola data
diri, mengelola kegiatan dai, mengelola mualaf, melihat
dashboard, melihat home, melihat berita, melihat profile
YBM PLN dan melihat gambar. User Admin dapat
mengelola data user, melihat role, mengelola pesan masuk,
mengelola data dai, mengelola kegiatan dai, mengelola
mualaf, melihat dashboard, melihat home, melihat berita,
melihat profile YBM PLN dan melihat gambar.

3.2 Activity Diagram

Pada activity diagram yang bertujuan mengetahui aktifitas
apa saja yang terjadi pada use case di atas, seperti yang
terlihat pada Gambar 3 berikut:

g Activity Diagram - Aplikasi Pelaporan Dakwah Dai

System Admin Dai

Dashboard
Admin

@

Gambar 3. Activity Diagram

Gambar berikut merupakan activity diagram kegiatan
dakwah dai, terdapat alur proses antara admin dengan sistem
yang dapat dilihat pada Gambar 4 berikut:

Activity Diagram - Application Reporting Dakwah Dai - Role Admin
Menu Kegiatan Dakwah Dal

System Admin

Choose
Menu

‘ Page Form

. ] [ create | [View Kegiatan
Kegiatan Dai

| Kegiatan Dai | Dai

Fill Form
Kegiatan Dai
/—|Hequas( Create #Q

Page Detail Choice View Detail
Kegiatan Dai Kegiatan Dai | |Kegiatan Dai

Page Form Choice Edit Kegiatan
Kegistan Dai Kegiatan Dai Dai

Fill Edit Form
Kegistan Dai
Yes M
Kirim _»—{=1ow the data you Klick Search
are looking for
N5
Export
Export Excel
Request Choice Delate Kegistan
Delete Kegistan Dai Dai
@ [

Gambar 4. Activity Diagram Kegiatan Dakwah Dai, Role Admin

Gambar 5 merupakan activity diagram mualaf, terdapat alur
proses antara admin dengan sistem yang dapat dilihat pada
gambar berikut:
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Activity Diagram - Application Reporting Dakwah Dal - Role Admin Activity Diagram - Application Reporting Dakwah Dai - Role Admin
Menu Mualaf Menu Data Dal

System Admin System Admin

Choose i Choose
Manu — Page Admin Mont
Page

Save
|<——{ Create Mualaf %— View Mualaf [€—| Pags Form | [ oreats ] View g |
Form Mualaf DataDai__ | | Dpatapai | Data Dai
Dai

O 4 R e ———

Page _ View - - -
Detan muataf hoice Mualafi«l o Page Detail Choice View Detail

otan Mualal etai] Muals Data Dai Data Dai Data Dai

Page hoice Mualafi<—| Edit Mualaf Page Form Dat Choica Data

Form Mualaf =ge Form bata oiee D Edit Data Dai
Dai Dai
Fill Edit Form
Fill Edit Form
Mualaf
Data Dai
ves Reques Update
Yes Reques Update
- lshow the data youl
K - 4_17»« k Search o

" are looking for o e ¢ =how the data you Klick Search

N » are locking for
5
Export |
Export Excel "
Excel I \ Request |<_ Choice Data | [ oaie

Dalete Dai

\_{ Roqueat |<_—4cmm u......H Delete Muslaf F—/ @

@‘ Logout €

Page Admin

Logout [

]

Gambar 7. Activity Diagram Data Dai, Role Admin
Gambar 5. Activity Diagram Mualaf, Role Admin o )
Gambar 8 merupakan activity diagram role dan users,

Gambar 6 merupakan activity diagram pesan masuk, terdapat alur proses antara admin dengan sistem yang dapat
terdapat alur proses antara admin dengan sistem yang dapat dilihat pada gambar berikut:

dilihat pada gambar berikut:

EE Activity Diagram - Application Reporting Dakwah Dai - Role Admin
Menu Role dan Users
Activity Diagram - Application Reporting Dakwah Dai - Role Admin
EE Menu Pesan Masuk System Admin
System Admin [ ]
Page Admin Choose
Menu

Page Admin

Menu
Save
Page Role [

_‘ Choice Edit View Pesan | ¢

Muslaf Mualaf Masuk

show the data you
Fill Edit Form are locking for
Mualaf

Page
Form Mualaf

_T_

Klick Search

i

Reques Update Page Form | [ Create | View
Users | | uses | Users
show the data youl
are looking for L—>| Fill Form Users
4 Py
Request Choice Pesan Delete Pesan Request Create
Detote |‘__{ Masuk H Masuk  [C
Page |<—~|[:hmca UierﬁH View Detail |</
@ Logout Detail Users Users
| Fm:’ﬂ:m }<—~|cnmea Usm.H Edit Users
Fill Edit
L . . Form Users
Gambar 6. Activity Diagram Pesan Masuk, Role Admin

Gambar 7 merupakan activity diagram data dai, terdapat _@+ ehow the data you -

alur proses antara admin dengan sistem yang dapat dilihat

o gambor boror R S
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Gambar 8. Activity Diagram Role dan Users, Role Admin

Gambar 9 merupakan activity diagram profile dan edit
password, terdapat alur proses antara admin dengan sistem
yang dapat dilihat pada gambar berikut:



90 | Jurnal Informatika Terpadu Vol. 8 No. 2 September 2022
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Gambar 9. Activity Diagram Profile dan Edit Password, Role Admin

Gambar 10 merupakan activity diagram dari role dai dengan

sistem yang dapat dilihat pada gambar berikut:
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Gambar 13. CRUD Kegiatan Dai
Tahapan  terakhir  yaitu  dilakukannya  pengujian

menggunakan black box, UAT, dan kuesioner. Pada
pengujian black box memiliki 37 skenario pengujian yang
dilakukan oleh pengembang aplikasi. Pada jumlah
pengujian yang berhasil didapatkan sebanyak 37
keberhasilan didapatkan persentase keberhasilan fungsional
pada fitur sebesar 100%, sedangkan pada pengujian UAT
dengan jumlah responden sebanyak 10 responden yang
terdiri dari role admin sebanyak 2 responden, dai sebanyak
4 responden, dan guest sebanyak 4 responden, dengan
persentase keberhasilan mencapai 100%. Adapun pengujian
yang dilakukan dengan kuesioner mendapat persentase
sebesar 90% dengan interpretasi sangat baik.

4. KESIMPULAN
Kesimpulan dari penelitian ini adalah:

1. Implementasi metode Unified Process dilakukan
dengan empat tahapan iterasi.

a) Inception : Pengumpulan data dan studi kelayakan
aplikasi menggunakan teknik wawancara dan studi
literatur.

b) Elaboration: Tahapan pendetailan kebutuhan user
serta desain arsitektur sistem menggunakan
diagram UML.: Use Case, Diagram Class, Diagram
Activity dan Diagram Deployment.

c) Construction : Tahapan implementasi program
menggunakan PHP Framework Laravel dengan
database MySQL.

d) Transition: Tahapan ini dilakukan pengujian dan
perbaikan terhadap fungsional dan tampilan
aplikasi yg melibatkan user dengan menggunakan
metode Black Box, UAT dan questioner umpan
balik.

2. Berdasarkan hasil dari pengujian Black Box terhadap
fungsionalitas  aplikasi  didapatkan  persentase
keberhasilan sebesar 100%. Untuk pengujian UAT
didapatkan hasil 100% pada sisi admin, 100% pada sisi
dai dan 100% pada sisi guest. Sedangkan dari hasil
kuesioner yang diberikan kepada 10 responden terkait
kelayakan aplikasi, didapatkan hasil sebesar 90%. Hal
ini dapat disimpulkan bahwa aplikasi sistem pelaporan

dakwah dai memudahkan dai dalam memberikan
laporan.

Adapun beberapa saran dari penelitian ini terkait
pengembangan aplikasi adalah sebagai berikut:

a) Penelitian aplikasi pelaporan dakwah dai ini masih
berbasis web dan belum mempunyai aplikasi versi
mobile.  Peneliti  berharap kedepannya dalam
mengembangkan aplikasi dalam versi mobile.

b) Saat ini aplikasi pelaporan dakwah dai belum memiliki
fitur kelola cerita, kedepannya dengan adanya fitur
kelola cerita dapat mempermudah dalam mengolah
cerita.

c) Saat ini aplikasi pelaporan dakwah dai juga belum
memiliki fitur kelola gambar, kedepannya dengan
adanya fitur kelola gambar dapat mempermudah dalam
mengelola gambar.

d) Berdasarkan semua saran yang diberikan kepada
peneliti, Aplikasi Pelaporan Dakwah Dai kedepannya
dapat memperbaiki segala kekurangan yang ada, serta
memaksimalkan lagi fitur-fitur yang tersedia pada
aplikasi.
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Abstract

Dua is a series of worship related to the perfection of a Muslim's faith. In Islam, there are many prayers so that Muslims can
remember their daily prayers, and media is needed to facilitate it. The media that is easy to use, and almost everyone has it, is
a smartphone. Currently, prayer applications on smartphones have been widely developed, but based on surveys and
observations made by the author to prayer application users, there are perceived shortcomings, including annoying ads,
unattractive interface, unclear writing, and slow performance. This study aims to build an application that is attractive and
convenient to use. This application is built with several technologies, including React Native Framework and Laravel. The
development method used in this study uses the Waterfall method and UML Diagrams as the design system. The result of this
research is an Android-based prayer collection application with several features: prayer list, prayer search, favorite prayer,
prayer reminder, prayer category, prayer sharing, and prayer manager admin. Based on the System Usability Scale test with
an average score of more than 85 points, it can conclude that the prayer collection application that has been built in this study
is attractive and comfortable to use by a Muslim.

Keywords: Android, Dua, Laravel, MySQL, React Native, System Usability Scale, UML Diagram
Abstrak

Doa merupakan salah satu rangkaian ibadah yang mempunyai keterkaitan dengan kesempurnaan iman seorang muslim. Dalam
Islam doa sangatlah banyak, agar seorang muslim dapat mengingat doa-doa harian mereka dibutuhkan media yang dapat
memfasilitasinya. Media yang mudah digunakan dan hampir setiap orang memilikinya adalah smartphone. Saat ini aplikasi
doa pada smartphone sudah banyak dikembangkan, tetapi berdasarkan survei dan observasi yang dilakukan penulis kepada
pengguna aplikasi doa terdapat kekurangan yang dirasakan, antara lain: iklan yang mengganggu, tampilan antarmuka kurang
menarik, tulisan yang kurang jelas, dan performa yang lambat. Penelitian ini bertujuan untuk membangun aplikasi kumpulan
doa yang menarik dan nyaman digunakan. Aplikasi ini dibangun dengan beberapa teknologi, antara lain: Framework React
Native dan Laravel. Metode pengembangan yang digunakan pada penelitian ini menggunakan metode Waterfall dan
menggunakan UML Diagram sebagai sistem perancangannya. Hasil dari penelitian ini adalah sebuah aplikasi kumpulan doa
berbasis Android dengan beberapa fitur, yaitu: list doa, pencarian doa, doa favorit, pengingat doa, kategori doa, berbagi doa,
dan admin pengelola doa. Berdasarkan pengujian System Usability Scale dengan hasil nilai rata-rata lebih dari 85 poin, dapat
ditarik kesimpulan bahwa aplikasi kumpulan doa yang telah dibangun pada penelitian ini menarik dan nyaman digunakan oleh
seorang muslim.

Kata kunci: Android, Doa, Laravel, MySQL, React Native, System Usability Scale, Diagram UML

1. PENDAHULUAN
Doa merupakan salah satu rangkaian ibadah yang

satunya Allah berfirman “Berdoalah kepadaku, niscaya
akan Ku perkenankan bagimu. Sesungguhnya orang-orang

mempunyai keterkaitan dengan kesempurnaan iman dan
Islam seseorang. Doa dalam Islam sangat dianjurkan bagi
setiap muslim karena doa merupakan kunci untuk meminta
pertolongan serta pelindungan dari Allah SWT. Terdapat
banyak firman Allah SWT dan hadis Rasulullah SAW yang
menerangkan tentang pentingnya berdoa, yaitu salah

yang menyombongkan diri dari menyembah-Ku akan
masuk neraka Jahanam dalam keadaan hina dina” (QS.
Ghafir: 60). Selain itu, berdoa juga merupakan salah satu
pendorong untuk mencapai harapan dan keinginan untuk
hidup yang lebih tenang, teratur, dan terhindar dari berbagai
macam hambatan.

Diterima 09 Mei 2022, Direvisi 08 Juli 2022, Diterima untuk publikasi 23 September 2022
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Dalam kehidupan seorang muslim, mulai dari bangun
hingga tidur, doa menjadi amalan yang dilakukan sebelum
dan setelah melakukan sebuah aktivitas. Oleh karenanya,
banyak jenis doa yang harus dihafal maupun diketahui oleh
seorang muslim. Mulai dari doa yang terdapat dalam Al-
Quran, dalam hadis, doa-doa pilihan, doa-doa yang
berkaitan dengan ibadah, doa-doa harian, doa memohon
perlindungan, dan berbagai jenis doa lainnya. Tidak semua
umat muslim mengetahui bagaimana cara mencari doa-doa
yang dapat mereka gunakan yang sesuai dengan tuntunan.
Agar seorang muslim dapat selalu mengingat doa-doa
harian mereka, dibutuhkan sebuah media yang dapat
memfasilitasi hal tersebut. Media yang mudah digunakan
dan hampir setiap orang memilikinya adalah smartphone.

Smartphone merupakan salah satu teknologi yang
berkembang sangat pesat dan hampir digunakan oleh
seluruh kalangan masyarakat, mulai dari anak-anak hingga
orang dewasa. Selain sebagai media komunikasi,
smartphone juga bisa digunakan sebagai sarana informasi,
belajar, hiburan, dan sebagainya. Kebutuhan terhadap
smartphone telah menjadi hal yang pokok bagi
penggunanya. Salah satu hal yang sering digunakan pada
smartphone adalah menjalankan aplikasi-aplikasi mobile
sebagai media untuk mengakses dan mengolah informasi.
Media cetak mulai tergantikan perannya dengan kehadiran
smartphone karena informasi yang diberikan lebih menarik
dan juga jauh lebih praktis. Oleh karena itu, aplikasi doa
harian berbasis android pada smartphone akan sangat
berguna karena dapat mempermudah umat muslim dalam
membaca doa dimana pun dan kapan pun tanpa harus
mengeluarkan biaya dan waktu untuk membeli kumpulan
doa harian versi media cetak seperti buku.

Berbagai aplikasi smartphone tentang kumpulan doa saat ini
sudah banyak beredar, diantaranya adalah aplikasi “Doa
Doa”, “Apa Doanya”, dan “Dzikir & Doa Lengkap” yang
memiliki fitur seperti, doa favorit, pencarian doa, pengingat
doa, dan beberapa fitur lainnya. Aplikasi kumpulan doa
yang beredar memiliki keunggulannya masing-masing akan
tetapi, ada beberapa kekurangan yang dirasakan oleh
pengguna seperti tampilan yang kurang menarik, terdapat
iklan yang mengganggu, doa yang kurang valid, dan
beberapa kendala lainnya yang diadukan oleh pengguna
melalui kolom review Google Play Store. Selain itu penulis
melakukan survei terhadap muslim yang pernah
menggunakan aplikasi kumpulan doa, yang ditanyakan
terkait kekurangan yang mereka rasakan saat menggunakan
aplikasi doa. Hasil dari survei yang dilakukan, 24,4%
mengatakan terdapat iklan yang mengganggu, 19,5%
merasa tampilan antar muka yang kurang menarik, 19.5%
mengatakan tulisan yang kurang jelas, 14.6% mengatakan
doa kurang lengkap, 12.2% merasa performa yang lambat,
dan sisanya merasa keberatan harus mengakses aplikasi
secara online. Berikut grafik hasil survei bisa di lihat pada
Gambar 1.

Kekurangan yang pernah dirasakan

Performa lambat: 12.2% Kurang lengkap: 14.6%

Tampilan Tidak menarik: 19.5%

— Font kurang jolas: 19.5%

Harus Online: 9.8%

Iklan mengganggu: 24.4%

B Kurang lengkap [ Font kurang jelas Iklan mengganggu ! Harus Online

Tampilan Tidak menarik Performa lambat

Gambar 1. Grafik Kekurangan yang dirasakan Pengguna

Berdasarkan hasil observasi pada kolom review Google
Play Store dan survei terhadap beberapa pengguna aplikasi
doa terhadap kekurangan yang mereka rasakan, penelitian
ini bertujuan untuk memperbaiki dan meningkatkan aplikasi
doa agar lebih baik dan nyaman digunakan. Perbaikan dan
peningkatan yang akan diimplementasikan  yaitu
meningkatkan tampilan antarmuka yang lebih menarik,
menambahkan fitur mengatur ukuran tulisan doa,
administrator pengelola doa, dan beberapa fitur lainnya.
Diharapkan dengan perbaikan dan peningkatan tersebut
dapat membantu umat muslim dapat mengamalkan doa
sehari-hari. Berdasarkan penjelasan di atas, maka penelitian
ini diberi judul “Pengembangan Aplikasi Doa Harian
menggunakan Metode Hybrid untuk Web dan Mobile”.

1.1 Doa

Doa berasal dari bahasa arab du'a. Dalam Quran banyak
sekali disebut lafaz du'a ini, yang mempunyai arti berbeda-
beda antara lafaz satu dengan yang lainnya, antara lain: al-
ibadat, yakni ibadatnya makhluk (ibadat al-makhlug li al-
khalig); al-istilah atau al-istighatsah, yaitu memohon
pertolongan atau bantuan kepada Zat yang Maha kuasa; al-
niga: memanggil, yakni panggilan hamba terhadap Allah
yang Maha mendengar; al-su'al yakni permintaan atau
permohonan dari makhluk yang rendah kepada Khalig yang
Mabha tinggi [1]. Doa dalam Islam memiliki banyak sumber
diantaranya yaitu [2]:

1. Doa yang bersumber dari Al-Qur’an adalah doa-doa
yang diambil dari ayat- ayat suci Al-Qur’an, contohnya:
doa mohon ampunan (doa Nabi Yusuf AS) yang terdapat
di surat Al-Anbiya’ ayat 87.

2. Doa yang bersumber dari Hadist adalah doa-doa yang
diambil dari Hadist-hadist Rasulullah SAW yang
diriwayatkan oleh para sahabat Rasulullah SAW,
contohnya: doa mendapat kebaikan di dunia dan di
akhirat yang diriwayatkan oleh Muttafaq ‘Alaih.

1.2 Android

Android merupakan sistem operasi yang banyak digunakan
pada perangkat bergerak yang dewasa ini sangat terkenal
dan populer digunakan pada ponsel cerdas. Android juga
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merupakan platform pemrograman yang dikembangkan
oleh Google untuk ponsel cerdas dan perangkat seluler
lainnya, misalnya tablet. Android bisa berjalan di beberapa
macam perangkat yang dikembangkan oleh banyak vendor
ponsel cerdas yang berbeda. Android menyertakan paket
pengembangan perangkat lunak untuk penulisan kode asli
dan perakitan modul perangkat lunak dalam membuat
aplikasi bagi pengembang Android. Selain menyediakan
paket pengembangan aplikasi Android, Android juga
menyediakan pasar untuk mendistribusikan aplikasi yang
telah selesai dikembangkan. Dengan lengkapnya 7 fasilitas
yang disediakan oleh Android, dapat dikatakan bahwa
secara keseluruhan, Android menciptakan ekosistem sendiri

[3].
1.3 React Native

React Native adalah framework Javascript yang digunakan
untuk membuat aplikasi native yang mampu berjalan di
platform Android dan iOS. Framework ini berbasis React
JS yang merupakan framework Javascript buatan dari
Facebook yang digunakan untuk membuat tampilan aplikasi
yang berfokus pada aplikasi mobile. [4]. Framework ini
dapat membantu dalam membangun aplikasi mobile secara
hybrid, dimana sebenarnya aplikasi yang dibangun
berdasarkan HTMLS5.

1.4 Laravel

Laravel adalah PHP opensource framework yang dibangun
dengan model view controller dan dibekali dengan berbagai
macam sintaks. Sejak diluncurkan tahun 2011, membuat
website dengan Laravel banyak digemari oleh berbagai
komunitas programmer di Github, sebelum kemudian
menyebar ke seluruh dunia. Framework ini menyediakan
beberapa jenis PHP library dan beberapa fungsi lain yang
bisa memudahkan dalam menuliskan baris kode.
Framework Laravel dibuat dengan tujuan memperindah
cara untuk membuat website. Laravel terkenal sederhana
dan elegan karena pembuatannya memang ditujukan untuk
end-user. Framework ini juga terkenal dengan dokumentasi
nya yang lengkap dan selalu diperbarui. Setiap akan ada
pembaruan ke versi terbaru selalu ada pembaharuan pada
dokumentasi [5].

1.5 REST API

APl merupakan software interface yang terdiri atas
kumpulan instruksi yang disimpan dalam bentuk library dan
menjelaskan bagaimana agar suatu software dapat
berinteraksi dengan software lain. Penjelasan ini dapat
dicontohkan dengan analogi apabila akan dibangun suatu
rumah. Dengan menyewa kontraktor yang dapat menangani
bagian yang berbeda, pemilik rumah dapat memberikan
tugas yang perlu dilakukan oleh kontraktor tanpa harus
mengetahui bagaimana cara kontraktor menyelesaikan
pekerjaan tersebut. Dari Analogi tersebut, rumah
merupakan software yang akan dibuat, dan kontraktor
merupakan APl yang mengerjakan bagian tertentu dari

software tersebut tanpa harus diketahui bagaimana prosedur
dalam melakukan pekerjaan tersebut. [6]. Terdapat tiga
arsitektur APl yang banyak digunakan, salah satunya adalah
REST API. REST (Representational State Transfer)
merupakan sebuah teknik arsitektur software untuk sistem
terdistribusi seperti World Web Wide. REST tidak
memerlukan parsing XML dan tidak memerlukan sebuah
header pesan ke dan dari penyedia layanan. Hal ini pada
akhirnya menggunakan mengurangi penggunaan bandwidth

[7].
1.6 MySQL

MySQL adalah salah satu jenis database server yang sangat
terkenal. Kepopulerannya disebabkan MySQL
menggunakan SQL sebagai bahasa dasar untuk mengakses
database-nya. MySQL termasuk jenis RDBMS (Relational
Database Management System). Pada MySQL, sebuah
database mengandung satu atau sejumlah tabel. Tabel terdiri
atas sejumlah baris pada setiap baris mengandung satu atau
beberapa kolom. Untuk mengelola database MySQL ada
beberapa cara yaitu melalui prompt DOS (tool command
line) [8].

1.7 Metode Waterfall

Model waterfall adalah model pengembangan perangkat
lunak yang paling sering digunakan. Model pengembangan
ini bersifat linear dari tahap awal pengembangan sistem
yaitu tahap perencanaan sampai tahap akhir pengembangan
sistem yaitu tahap pemeliharaan. Tahapan berikutnya tak
akan dilaksanakan sebelum tahapan sebelumnya selesai
dilaksanakan dan tidak bisa kembali atau mengulang ke
tahap sebelumnya [9]. Metode waterfall memiliki lima
tahapan yang harus dilewati secara berurutan, yaitu:
requirement, design, implementation, verification, dan yang
terakhir maintenance.

1.8 UML

Unified Modelling Language (UML) adalah sebuah
"bahasa" yg telah menjadi standar dalam industri untuk
visualisasi, merancang dan mendokumentasikan sistem
piranti lunak. UML menawarkan sebuah standar untuk
merancang model sebuah sistem [10]. UML terdiri dari
beberapa diagram, diantaranya ada beberapa diagram yang
paling sering digunakan yaitu : use case diagram, activity
diagram, dan class diagram.

1.9 Black Box Testing

Black box testing merupakan teknik pengujian perangkat
lunak yang berfokus pada spesifikasi fungsional dengan
mengabaikan struktur kontrol sehingga perhatiannya
difokuskan pada informasi domain. Black box testing
memungkinkan pengembang software untuk membuat
himpunan kondisi input yang melatih seluruh syarat-syarat
fungsional suatu program [11].
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1.10 Usability Testing

Usability berasal dari kata usable yang secara umum berarti
dapat digunakan dengan baik. Sesuatu dapat dikatakan
berguna dengan baik apabila kegagalan dalam
penggunaannya dapat dihilangkan atau diminimalkan serta
memberi manfaat dan kepuasan kepada pengguna [12].

Dalam interaksi antara manusia dengan komputer, usability
atau juga disebut “ketergunaan” berkaitan dengan
kemudahan dan keterbacaan informasi  sekaligus
pengalaman navigasi yang user-friendly. Pembahasan
mengenai interface (antarmuka) yang user-friendly
biasanya digunakan untuk halaman website atau perangkat
lunak (software) agar dapat digunakan secara lebih efisien,
mudah, dan memberikan pengalaman yang menyenangkan
[13]. Salah satu metode untuk menguji suatu usability dari
perangkat lunak adalah System Usability Scale (SUS).
Sebuah konsep pengujian usability yang diperkenalkan oleh
John Brooke yaitu System Usability Scale Merupakan
sebuah skala usability yang reliabel dan murah yang dapat
digunakan untuk mengevaluasi usability sebuah sistem
secara global. SUS berdasarkan pada skala kuesioner Likert
dengan pertanyaan yang telah di standarisasi yang dapat
memberikan nilai rata-rata usability dan kepuasan pengguna
dengan skala 0-100 [14].

2. METODE PENELITIAN

Metode yang digunakan pada penelitian ini adalah metode
waterfall. Pada bab ini akan membahas lima tahapan
penelitian yang akan dilakukan yaitu meliputi 1) analisa
awal; 2) perancangan sistem; 3) pengembangan sistem; 4)
pengujian sistem; dan 5) penarikan kesimpulan serta saran.
Selain itu juga membahas alat dan bahan yang digunakan
pada penelitian ini dan timeline dari penelitian ini.

Tahapan Aktivitas
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Gambar 2. Alur Penelitian

2.1 Studi Literatur

Studi Literatur, pada tahapan ini dilakukan pembelajaran
terhadap beberapa penelitian terkait pengembangan atau
perancangan aplikasi doa yang pernah dilakukan
sebelumnya. Adapun yang dipelajari adalah metode yang
digunakan, fitur yang dibangun, dan bahasa pemrograman
yang digunakan pada masing-masing aplikasi kumpulan doa
yang dibuat.

2.2 Analisis Awal

Tahapan analisis awal adalah tahapan pertama yang
dilakukan dalam penelitian ini, langkah-langkah yang
dilakukan pada tahap ini diantaranya:

1. Survei pasar, survei dilakukan kepada lebih dari 50
muslim yang menggunakan smartphone secara acak
untuk menentukan apakah aplikasi kumpulan doa
dibutuhkan atau tidak, jika memang dibutuhkan
barulah penelitian ini bisa berjalan. Selain itu survei
juga dilakukan untuk mengumpulkan data yang
dibutuhkan untuk perancangan sistem nantinya,
seperti sistem operasi yang digunakan, fitur kesukaan
pada aplikasi yang pernah digunakan, kekurangan
pada aplikasi yang pernah digunakan, dan lainnya.

2. Observasi juga dilakukan terhadap beberapa aplikasi
kumpulan doa teratas yang berada pada Google Play
Store. Pada tahap ini bertujuan untuk mencari
kelebihan dan kekurangan tiap aplikasi kumpulan doa
dengan cara pemakaian pribadi dan melihat kolom
review pada Google Play Store. Dari observasi ini
dapat menemukan keunggulan dan kekurangan dari
tiap aplikasi kumpulan doa yang telah beredar, dan
dapat menjadi acuan penelitian ini dalam membangun
aplikasi kumpulan doa.

3. User requirement, setelah melakukan survei,
pembelajaran, dan observasi terhadap aplikasi
kumpulan doa yang telah beredar, tahap selanjutnya
yaitu menentukan fitur aplikasi doa apa yang akan
dibangun yang dibutuhkan oleh 25 pengguna nantinya
akan tetapi tetap memungkinkan untuk dibuat dalam
waktu yang tersedia.

2.3 Perancangan Sistem

Tahap perancangan sistem merupakan tahap kedua setelah
melakukan analisis awal, pada tahap ini terdapat aktivitas:

1. Merancang diagram UML, pada aktivitas ini terdapat
beberapa diagram yang terdiri dari use case diagram,
activity diagram, dan class diagram. Diagram tersebut
digunakan untuk membuat gambaran alur dari aplikasi
kumpulan doa yang akan dibuat.

2. Desain database kumpulan doa, desain database
membantu dalam mengidentifikasi pengelompokan
data menjadi tabel-tabel dan menentukan relasi antar
tiap tabel, hal ini dilakukan untuk menghindari
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pengulangan sebuah data, menjadikan data lebih
terstruktur, dan mudah diakses.

3. Desain user interface, desain tampilan antarmuka
menyajikan visualisasi dari tampilan aplikasi
kumpulan doa yang akan dibangun nantinya. Ini akan
memudahkan dalam melakukan pengkodean pada
frontend nantinya.

2.4 Pengembangan Sistem

Tahap pengembangan sistem adalah tahap ketiga dalam
penelitian ini, aktivitas yang terdapat pada tahap ini yaitu:

1. Pemrograman backend, tahap ini bertujuan untuk
membuat suatu program yang dapat mengolah data
user, kategori, list doa dari database sehingga data
tersebut bisa digunakan di aplikasi user maupun
admin. Output dari aktivitas ini adalah REST API yang
siap digunakan untuk berinteraksi dengan database dan
aplikasi pengelola doa yang berbentuk aplikasi web.

2. Pemrograman frontend, pada  tahap ini
mengimplementasi desain user interface yang telah
dibuat, lalu mengintegrasikan hasil implementasi
desain dengan REST API yang telah dibuat pada
pengkodean backend. Hasil dari aktivitas ini adalah
aplikasi kumpulan doa berbasis android dengan fitur
yang telah ditetapkan sebelumnya.

2.5 Pengujian Sistem

Tahapan pengujian sistem adalah tahap selanjutnya setelah
melakukan pengembangan, adapun aktivitas yang terdapat
pada tahap ini adalah:

a) Pengujian aplikasi user, pada tahap ini aplikasi
kumpulan doa yang telah dibuat akan diuji tiap fitur
yang ada, seperti fitur pencarian doa, pengaturan
pengingat, dan lainnya apakah berjalan sebagaimana
mestinya atau tidak, pengujian dilakukan dengan
metode black box. Selain itu juga dilakukan pengujian
usability dari aplikasi kumpulan doa ini, dengan cara,
lima orang akan melakukan uji coba aplikasi dan
mengisi survei yang akan disediakan.

b) Pengujian aplikasi pengelola doa, pada tahap ini
aplikasi pengelola doa yang telah dibuat akan diuji tiap
fitur yang ada, seperti kelola (tambah, lihat, edit,
hapus) doa, kelola kategori (tambah, lihat, edit, hapus)
doa, dan fitur lainnya. Pengujian menggunakan
metode black box.

2.6 Penarikan Kesimpulan dan Saran

Tahapan terakhir yaitu melakukan penarikan kesimpulan
dan saran, pada tahap ini dilakukan dua aktivitas, yaitu:

1. Penarikan kesimpulan, pada tahap ini dilakukan
penarikan kesimpulan terkait penelitian ini, apakah
aplikasi kumpulan doa yang telah dibuat dapat
memenuhi kebutuhan pengguna atau tidak.

2. Saran pengembangan selanjutnya, memberikan saran
terkait pengembangan apa saja yang mungkin bisa
dilakukan  selanjutnya yang mungkin dapat
memperbaiki aplikasi kumpulan doa yang telah dibuat.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN
3.1 Analisis Kebutuhan User

Kebutuhan user terdiri dari dua tipe, yaitu kebutuhan
fungsional dan non fungsional. Kebutuhan fungsional
sendiri adalah kebutuhan yang didasari oleh proses apa saja
yang dapat dilakukan oleh user, sedangkan kebutuhan non
fungsional lebih menjelaskan tentang perilaku dari suatu
sistem. Berikut kebutuhan fungsional dan non fungsional
dari aplikasi kumpulan doa yang dijelaskan pada Tabel 1
dan 2.

Tabel 1. Daftar Kebutuhan Fungsional

1D Deskripsi Kebutuhan Fungsional

Aplikasi User

F-1  User dapat melihat kategori doa
F-2  User dapat melihat list doa dari setiap kategori
F-3 User dapat melakukan pencarian doa

F-4 User dapat melihat detail doa yang terdiri dari arab, latin, dan
arti doa

F-5 User dapat menyimpan doa ke dalam daftar favorit
F-6  User dapat melihat list doa favorit
F-7  User dapat mengatur waktu pengingat doa

F-8 User Dapat Mengatur ukuran font doa

Aplikasi Pengelola Doa

F-9  Admin login dapat ke dalam sistem

F-10  Admin dapat melihat, menambah, mengedit, dan menghapus
kategori doa

F-11  Admin dapat melihat, menambah, mengedit, dan menghapus
doa

F-12  Admin dapat melihat, dan menghapus saran dari user

Tabel 2. Daftar Kebutuhan Non-Fungsional

1D Deskripsi Kebutuhan Non-fungsional

NF-1  Aplikasi doa berjalan pada sistem operasi Android dengan
minimal versi 6.0

NF-2  Aplikasi doa memiliki tampilan antarmuka yang menarik dan
nyaman digunakan

NF-3  Aplikasi doa dapat berjalan secara offline
NF-4  Terdapat panduan penggunaan aplikasi doa
NF-5  Aplikasi Admin berbentuk aplikasi web

NF-6  Aplikasi Admin dilindungi oleh sistem keamanan password
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3.2 Use Case Diagram

Use case diagram menggambarkan apa saja yang bisa
dilakukan aktor terhadap sistem. Berikut use case dari
aplikasi kumpulan doa yang ditunjukkan pada Gambar 3.
Ada dua aktor dalam use case tersebut yaitu Admin dan
User yang masing memiliki hak akses yang berbeda
terhadap suatu fitur, dimana admin memiliki akses untuk
melakukan login ke sistem, dan mengelola data pada
database seperti kelola doa, kelola kategori doa, dan kelola
detail doa, sedangkan untuk user dapat mengakses fitur
melihat doa, melihat kategori doa, melihat kategori doa,
pengaturan pengingat, pengaturan font, bagikan doa, simpan
doa, dan melakukan pencarian doa.

% / Login

Admin
\
\\ Kelola
Doa
\ Kelola
\\ / Kategori

\\ / Kelola

User pengaturan
/ pengingat

pengaturan
font

User \
Aplikasi simpan

Gambar 3. Use Case Diagram
3.3 Class Diagram

Class diagram menggambarkan atribut dan properti pada
setiap class yang akan dibangun pada aplikasi kumpulan
doa ini nanti nya. Pada Gambar 4 dapat dilihat hubungan
asosiasi antara class kategori, doa, dan detail, sedangkan
untuk class user dan saran berdiri sendiri. Setiap class
memiliki method nya masing-masing. Class user memiliki
method login yang berfungsi untuk memproses data dari
user sehingga user dapat masuk ke dalam sistem admin, dan
method logout yang berfungsi untuk mengeluarkan user dari
sistem admin. Class saran, kategori, doa, dan detail doa
memiliki fungsi yang serupa yaitu CRUD (create, read,
update, delete), method-method tersebut berfungsi untuk
mengelola data yang ada di database.

User

+email string

+ password: sting

+login()

+logout()

Saran

+email: string

+ Saran: string

+ showAllSaran()

+create()

+delete(in’intager)

Categori

doa

+nama: string

+warna: string

+judul string

+ kategori_id: integer

+ showAll()
+ create()
+ edit(in: integer)

+ delete(in: integer)

+showAllDoa()
0. + create()

+delete(ininteger)

+editfininteger)

detail

+arab: string
+arti: string
+latin: string

+doa_id: integer

+read(ininteger)

+create()

+ delete(ininteger)

+editiininteger)

Gambar 4. Class Diagram
3.4 Rancangan ERD

Aplikasi kumpulan doa berbasis android pada penelitian ini
menggunakan database MySQL. Pada Gambar 5
memvisualisasikan lima entitas yang dibutuhkan untuk
rancangan ERD aplikasi kumpulan doa. Entitas tersebut
terdiri dari:

1. Entitas User
Entitas User berdiri sendiri atau tidak terhubung
dengan entitas manapun. Entitas user memiliki
beberapa atribut, vyaitu id dengan tipe data
integer/angka, email dan password dengan tipe data
varchar/teks.

2.  Entitas Saran
Entitas Saran berdiri sendiri atau tidak terhubung
dengan entitas manapun. Entitas Saran memiliki
beberapa atribut, vyaitu id dengan tipe data
integer/angka, email dan saran dengan tipe data
varchar/teks.

3. Entitas Kategori
Entitas Kategori memiliki relasi one to many dengan
entitas Doa yang artinya entitas Kategori dapat
memiliki hubungan dengan banyak entitas Doa, dan
terhubung melalui atribut “Kategori_id” dalam entitas
Doa. Entitas Kategori memiliki empat atribut, yaitu Id
dengan tipe data integer/angka, lalu nama, icon, dan
warna yang memiliki tipe data varchar/teks.

4.  Entitas Doa
Entitas Doa memiliki relasi one to many dengan entitas
Detail doa, artinya entitas Doa dapat memiliki
hubungan dengan banyak entitas detail doa, dan
terhubung melalui atribut “doa_id” pada entitas Detail
doa. Entitas Doa memiliki tiga atribut, yaitu: judul
dengan tipe data varchar/teks, dan Id, “kategori_id”
dengan tipe data integer/angka.

5.  Entitas Detail Doa
Entitas Detail doa terhubung dengan entitas Doa
melalui atribut “doa id” di dalamnya. Entitas Detail
doa memiliki lima atribut, yaitu: id, “doa_id”, dengan
tipe data integer/angka. Atribut arab dan latin dengan
tipe data mediumtext/teks sedang, dan atribut latin
dengan tipe data varchar/teks.
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Gambar 5. ERD
3.5 Implementasi Aplikasi Admin

Pada sub-bab ini menampilkan hasil implementasi dari
rancangan tampilan antar muka dari aplikasi admin
pengelola doa. Aplikasi admin pengelola doa dibangun
menggunakan  framework Laravel yang dimana
menggunakan bahasa pemrograman PHP.

1. Halaman Login
Pada Gambar 6 adalah halaman utama saat admin
membuka aplikasi pengelola doa. Admin diwajibkan
mengisi email dan password untuk masuk ke dalam
sistem pengelola doa, selain itu terdapat tombol
“login” yang berfungsi memproses data login yang
telah dimasukkan admin.

L/,

Gambar 6. Halaman Login

2. Halaman Kelola Doa
Pada halaman kelola doa yang ditunjukkan pada
Gambar 7 adalah halaman paling utama saat admin
telah login ke dalam sistem aplikasi pengelola doa.
Pada atas layar terdapat menu navigasi utama, dimana
menu tersebut berfungsi untuk mengarahkan ke
halaman yang dituju, lalu terdapat tabel yang
menampilkan daftar doa yang terdapat pada database.
Admin dapat menambah dengan menekan tombol add
atau mengedit dengan menekan tombol dengan icon
pensil, dimana kedua tombol tersebut mengarahkan
pada halaman form doa pada Gambar 7. Selain itu juga
terdapat tombol dengan icon mata untuk menuju ke
detail dari doa yang terdapat pada Gambar 8, dan juga
tombol dengan icon tempat sampah untuk menghapus.

¢ -

e 0 @& ¢ 0 ©
~

Gambar 7. Halaman Kelola Doa

3. Halaman Detail Doa
Halaman detail doa pada Gambar 8 berisikan judul,
arab, latin, dan arti dari doa. Pada halaman ini admin
juga dapat menambahkan, mengedit, atau menghapus
detail dari doa dengan cara menekan tombol dengan
icon yang sudah umum digunakan sesuai dengan
fungsinya.

Doa Agar Hati Bersih

Gambar 8. Halaman Detail Doa
4. Halaman Formulir Tambah Doa

Form pada Gambar 9 berfungsi untuk admin dalam
melakukan penambahan atau pengeditan detail doa.
Untuk mengakses form tersebut dengan cara menekan
tombol “add” atau tombol edit. Pada form detail doa
Admin diwajibkan mengisi arab, arti, dan latin dari
detail doa untuk menambahkan data ataupun mengedit
data pada database.

Gambar 9. Halaman Formulir Tambah Doa
3.6 Implementasi Aplikasi User

Aplikasi user yang telah dibangun dapat berjalan di sistem
operasi Android, dimana versi Android yang diperlukan
yaitu minimal Android 6.0 Marshmallow. Pada
implementasinya penulis membangun aplikasi doa berbasis
Android untuk user menggunakan framework React Native
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yang dimana didasari menggunakan bahasa pemrograman
Javascript.

1. Halaman Pada saat pertama kali user membuka
aplikasi doa berbasis android akan menampilkan
halaman utama yang di tunjukkan pada Gambar 10.
Pada halaman ini user akan melihat kategori doa yang
tersedia pada aplikasi ini yang ditunjukkan dalam
bentuk kotak dengan warna dan judul yang berbeda-
beda. Selain itu user juga dapat melakukan pencarian
dengan cara memasukkan keyword doa pada kolom
pencarian doa, atau menuju halaman kotak saran
dengan menekan tombol dengan icon surat. Pada
bawah layar terdapat menu navigasi yang dapat
mengarahkan user ke halaman utama, daftar favorit,
dan pengaturan.

0113 BT

Assalamualaikum
Sudahkan Anda
berdoa hari ini ?

Dzikir Pagi &
Petang

=]

Dzikir Setiap
Saat

5 Do

@
I @] <

Gambar 10. Halaman Utama Aplikasi User

2.  Detail Doa Aplikasi User

Pada Gambar 11 menampilkan halaman detail doa
yang akan dilihat user setelah memilih salah satu doa,
dimana pada halaman ini menampilkan judul, arab,
latin dan arti dari doa. Selain itu pada kanan atas layar
terdapat tombol dengan icon pita untuk menyimpan
doa ke daftar favorit dan tombol untuk membagikan
doa ke sosial media.
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Gambar 11. Halaman Detail Doa Aplikasi User

3. Halaman Pengaturan Aplikasi User
Pada Gambar 12 menampilkan halaman pengaturan,
user dapat mengakses halaman ini dengan cara
menekan tombol dengan icon gear pada menu
navigasi. Pada halaman ini terdapat dua pengaturan,
yaitu pengaturan ukuran tulisan dan pengaturan waktu
pengingat doa.

01:15 L R
Pengaturan

Aa Ukuran Tulisan

© Pengingat Doa

Pagi: 07:00 »

&

| O <

Gambar 12. Halaman Pengaturan Aplikasi User

3.7 Hasil Black Box Testing

Pengujian Black Box testing bertujuan untuk menguji setiap
fungsionalitas dari aplikasi yang telah dibuat. Berikut di
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bawah ini tabel hasil dari pengujian Black Box testing
aplikasi pengelola doa dan aplikasi kumpulan doa user.

1) Hasil Black Box Testing Aplikasi pengelola doa
Keberhasilan dari black box testing pada aplikasi
admin pengelola doa sebesar 100% dari total 13
skenario yang diuji dan dapat dilihat pada Tabel 3.

Tabel 3. Hasil Black Box Testing Aplikasi Admin

No Kasus yang Diuji Skenario Hasil
1 Halaman Login Melakukan login v
2 Halaman Kelola Melihat list Kategori v

Kategori Doa .
Menambah List
kategori
Menghapus Kategori

3 Halaman Kelola Doa Mengedit kategori
Melihat list doa
Menambah doa

Mengedit Doa

Melihat detail doa
Menambah detail doa
Menghapus detail doa

4 Halaman Saran

v

v

v

v

v
Menghapus Doa v
v

v

v

Melihat list saran v
v

Menghapus list saran

2) Hasil Black Box Testing Aplikasi User
Keberhasilan dari black box testing pada aplikasi doa
untuk user sebesar 88.9% dari total 9 skenario yang
telah diuji dan dapat dilihat pada Tabel 4. Pada
skenario pengaturan pengingat doa, tidak jalan
sebagaimana semestinya dan dinyatakan gagal lolos
uji.

Tabel 4. Hasil Black Box Testing Aplikasi Doa User

No Kasus yang Diuji Skenario Hasil

1 Menu Utama Memilih menu yang

tersedia v
2 Halaman Utama Pencarian_qoa berdasarkan v

kata kunci judul doa

Memilih kategori doa v
3 Halaman Detail Doa  Menampilkan detail doa v

Memilih doa favorit v

Membagikan doa v
4 Halaman Pengaturan ~ Mengatur ukuran font v

Mengatur waktu Pengingat X
5  Halaman Saran Mengirim saran v

3.8 Pengujian SUS

Pengujian SUS (System Usability Scale) bertujuan untuk
menguji aplikasi kumpulan doa, apakah aplikasi yang
dibangun sudah nyaman dan menarik bagi pengguna.
Pengujian dilakukan kepada 5 orang responden yang
sebelumnya sudah pernah menggunakan aplikasi kumpulan
doa. Pengujian dilakukan dengan cara, responden
menggunakan aplikasi selama * 10 menit untuk
menjalankan fitur berikut:

Melihat isi kategori doa.

Melihat detail doa.

Membagikan doa.

Menyimpan doa ke daftar favorit.

Melihat daftar doa favorit.

Mengubah ukuran tulisan doa.

Mengatur waktu pengingat doa.

Memberikan masukkan terhadap aplikasi doa melalui
kotak saran.

O N GA~WNE

Pengujian fitur dilakukan harus berurutan berdasarkan
nomornya, setelah itu penguji melakukan pengisian
kuesioner SUS testing pada Tabel 5 SUS (System Usability
Scale) memiliki perhitungan sebagai berikut:

a. Skala yang digunakan adalah sangat tidak setuju
(strongly disagree) sampai sangat setuju (strongly
agree) bernilai 1 sampai 5.

b.  Untuk pernyataan bernomor ganjil dihitung dengan
cara nilai dari respon pengguna dikurangi dengan nilai
1.

c. Untuk pernyataan bernomor genap dihitung dengan
cara nilai 5 dikurangi dengan nilai dari respon
pengguna.

d. Jumlahkan nilai respon yang telah dihitung pada poin
2 dan 3 di atas, dan kalikan hasilnya dengan nilai 2.5.
Hasil perhitungan ini akan mengkonversi rentang nilai
menjadi antara 0-100. Skor yang didapat diukur
menggunakan SUS score pada Gambar 13.

Tabel 5. Kuesioner SUS Testing

No. Pertanyaan Nilai

1  Saya pikir saya akan lebih sering menggunakan aplikasi
doa ini

2 Saya pikir aplikasi doa ini tidak perlu dibuat serumit ini
3 Saya pikir aplikasi doa ini mudah untuk digunakan

4 Saya pikir saya akan membutuhkan bantuan dari orang
pengembang untuk dapat menggunakan aplikasi doa ini

5  Saya menemukan berbagai fungsi di aplikasi doa ini
berjalan sebagaimana mestinya

6  Saya pikir terlalu banyak ketidaksesuaian di dalam
aplikasi doa ini

7  Saya bayangkan bahwa kebanyakan orang akan mudah
untuk mempelajari aplikasi doa ini dengan sangat cepat
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No. Pertanyaan Nilai

8  Saya menemukan aplikasi doa ini sangat rumit untuk
digunakan

9  Saya merasa sangat percaya diri untuk menggunakan
aplikasi doa ini

10 Saya perlu belajar banyak hal sebelum bisa memulai
menggunakan aplikasi doa ini

MARGINAL
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ACCEPTABILITY  pemmnmnse
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GRADE

scae L E
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R I AN L I I A I
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Gambar 13. SUS Score

Tabel 6. Hasil Pengujian SUS

Nilai Responden

Pertanyaan

1 2 3 4 5
1 4 4 4 4 3
2 3 3 3 2 2
3 4 4 4 4 3
4 4 3 3 3 2
5 4 4 4 4 4
6 4 3 3 3 3
7 4 4 3 3 3
8 4 4 4 3 3
9 4 4 4 3 3
10 4 4 3 3 3

Hasil 39*2.5 37*25 35*%25 32*25 29*%25
97.5 925 87.5 80 725
Rata-rata 86

Hasil pengujian SUS aplikasi Kumpulan Doa yang
ditunjukkan pada Tabel 6 memiliki nilai rata-rata yaitu 86
poin. Berdasarkan pengukuran menggunakan SUS Score
pada gambar 13 Aplikasi Kumpulan Doa dikategorikan
sebagai aplikasi yang dapat diterima berdasarkan
acceptability range, mendapat grade B berdasarkan grade
scale, dan memiliki rating Excellent berdasarkan adjective
ratings.

4.  KESIMPULAN

Setelah mendapatkan hasil dari pengujian aplikasi
kumpulan doa admin dan wuser vyang telah diuji
menggunakan Black box Testing dan SUS (System Usability
Scale) maka penelitian ini memiliki dua kesimpulan yaitu:

1. Aplikasi doa berbasis Android dapat dibuat dengan
menggunakan metode pengembangan waterfall. Proses
pembuatannya dapat diawali dengan melakukan
perancangan UML diagram, tampilan antarmuka,
rancangan pengujian aplikasi. Setelah itu dilakukannya
pengembangan aplikasi melalui proses pemrograman
backend dan frontend. Framework yang dapat
digunakan dalam membantu dalam pengembangan
aplikasi berupa, framework Laravel dan React Native.
Setelah proses pengembangan selesai, dilakukan
pengujian.  Berdasarkan hasil dari  pengujian
menggunakan metode Blackbox Testing dapat
disimpulkan bahwa aplikasi pengelola doa dan aplikasi
kumpulan doa berbasis Android dapat berjalan dengan
semestinya dengan tingkat keberhasilan sebesar 94.5%
sesuai dengan yang telah dirancang sebelumnya.

2. Dengan rata-rata nilai lebih dari 85 poin dari hasil
pengujian SUS (System Usability Scale), bisa
disimpulkan bahwa aplikasi kumpulan doa berbasis
android yang telah dibangun nyaman dan menarik
untuk digunakan oleh pengguna.

Berdasarkan pengujian SUS (System Usability Scale)
dimana responden memasukkan saran pengembangan,
dapat menjadi landasan untuk dilakukannya perbaikan pada
penelitian berikutnya. Berikut ini poin-poin saran yang telah
didapat:

1. Diberikan fitur tambahan audio pelafalan doa, agar
memudahkan pemula yang ingin belajar doa.

2. Dalam penamaan judul doa pada aplikasi Doa lebih
baik tidak menggunakan kata versi akan tetapi
menggunakan judul beserta perawi hadiths doa
tersebut.

3. Diberikan pilihan waktu pengingat doa lebih banyak
lagi.
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Abstract

Harapan Bangsa Vocational School is a private vocational high school that currently uses information technology in the form
of a school website to support teaching and learning activities. There is a problem on the school’s website that it is not optimal
in terms of access to the level of convenience by students. This study will redesign the school website by applying material
design and the approach to aspects of the Usability Nielsen's Model. The website has easy access from aspects of learnability,
efficiency, memorability, errors, and satisfaction. The final result of the website redesign of the Harapan Bangsa Vocational
School using a Likert scale of 5, the average usability value was 4.03, which means that the website's appearance has been
good in applying the five categories of usability the Nielsen Model.

Keywords: Human Computer Interaction (HCI), Material Design, Nielsen Attributes of Usability (NAU), Usability, Website
Abstrak

SMK Harapan Bangsa adalah sekolah menengah kejuruan swasta yang saat ini telah menggunakan teknologi informasi berupa
website sekolah yang digunakan untuk menunjang kegiatan aktifitas belajar mengajar. Terdapat permasalahan pada website
sekolah yaitu belum optimalnya dalam hal akses tingkat kemudahan oleh siswa. Penelitian ini akan melakukan desain ulang
website sekolah dengan menerapkan konsep material design dan pendekatan aspek Usability Nielsen’s Model, yaitu website
memiliki kemudahan akses dari aspek learnability, efficiency, memorability, errors dan satisfaction. Hasil akhir dari desain
ulang website sekolah SMK Harapan Bangsa menggunakan skala likert 5, didapat nilai rata-rata usability adalah 4.03 yang
berarti tampilan website telah baik menerapkan lima kategori usability Nielsen Model.

Kata kunci: Interaksi Manusia dan Komputer, Material Design, Nielsen Attributes of Usability (NAU), Usability, Website

1. PENDAHULUAN mengisi survei mengenai media informasi yang tersedia di

SMK Harapan Bangsa merupakan salah satu sekolah
menengah kejuruan swasta yang mempunyai 4 jurusan
yaitu Teknik Komputer Jaringan, Akuntansi Komputer,
Farmasi Kesehatan, dan Farmasi Industri. SMK Harapan
Bangsa sendiri sudah ada menerapkan media informasi
dengan tujuan untuk menunjang kegiatan belajar mengajar
siswa. Beberapa media informasi yang sudah digunakan di
SMK Harapan Bangsa adalah aplikasi web e-learning
(https://v-class.smkharapanbangsa.id) berbasis Moodle,
dan  website resmi SMK  Harapan  Bangsa
(https://www.smkharapanbangsa.sch.id/) berbasis
pyroCMS.

Dari survei yang penulis lakukan didapat sebagai besar
sivitas guru terutama siswa belum mengetahui secara
penuh dalam mengakses media informasi yang disediakan.
Dari survei yang dilakukan penulis, tercatat 47 siswa telah

SMK Harapan Bangsa. Data tersebut menjelaskan bahwa
dari 47 siswa yang mengisi, sebanyak 18 siswa mengetahui
media informasi yang dimiliki SMK Harapan Bangsa.

Website di SMK Harapan Bangsa yang ada saat ini masih
terdapat beberapa bagian yang belum maksimal dalam
pembuatanya seperti: (1) tampilan web atau User Interface
dari sistem informasi masih kurang menarik dan belum
sepenuhnya responsif; (2) pengaplikasian pengalaman
pengguna atau User Experience yang kurang maksimal.
Permasalahan di atas berasalah dari kuisioner yang dibuat
oleh penulis tentang penilaian web SMK Harapan Bangsa.
Website adalah kumpulan dari halaman-halaman situs,
yang biasanya terangkum dalam sebuah domain atau sub
domain, yang tempatnya berada di dalam World Wide Web
(WWW) di internet [1]. Semua layanan yang terdapat pada
halaman website berasal dari sumber informasi yang sudah
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tersedia sebelumnya. Pada halaman website diberikan area
khusus bagi sumber informasi untuk menampilkan
informasi.

Berdasarkan uraian permasalahan website tersebut, maka
penelitian ini  akan difokuskan pada bagaimana
mengembangkan website di SMK Harapan Bangsa
menjadi lebih baik dengan mengutamakan aspek usability.
Dalam melakukan penelitian Analisis dan Evaluasi Desain
Web Profil Sekolah dengan Pendekatan Nielsen Usability
Model, penulis menggunakan 3 sumber bahan referensi
sitasi yang dibutuhkan untuk pembuataan penulisan ilmiah
ini.

Diantaranya mengenai metode dengan pengujian usability
serta penjelasan pada metode Nielsen Attributes of
Usability (NAU) [2]. Skala Likert pada perhitungan
kuisioner dan jarak intervalnya [3]. Kuesioner pada metode
Nielsen  Attributes of Usability serta  skoring
perhitungannya [4].

2. METODE PENELITIAN
2.1 Metode Pengumpulan Data, Instrumen Penelitian,
dan Metode Pengujian

Untuk mendapatkan data yang akurat, kuesioner daring
dipilih sebagai metode pengumpulan data yang kemudian
akan dihitung menggunakan skala likert dan dianalisis
menggunakan metode Nielsen Attributes of Usability
(NAU) dengan sumber data meliputi 19 orang responden
yang terdiri dari 19 orang sebagai siswa. Dengan 19 orang
responden masih berusia rata-rata di bawah 21 tahun.

Satu metode kualitatif untuk menguji usability suatu
website dengan menggunakan media kuesioner. Pada
metode ini dilakukan dengan memberikan beberapa butir
pertanyaan yang dikelompokan berdasarkan 5 kategori
usability [5]. Kata “Usability” juga sering dikaitkan dengan
suatu metode untuk meningkatkan kemudahan pemakaian
selama proses desain [5]. Berikut 5 prinsip yang
mendukung Usability, yaitu:

a) Learnbility
Kemudahan (learnability) didefinisikan seberapa
cepat pengguna mahir dalam menggunakan sistem
serta kemudahan dalam penggunaan menjalankan
suatu fungsi serta apa yang pengguna inginkan dapat
mereka dapatkan.

b)  Efficiency
Efisiensi (efficiency) didefinisikan sebagai sumber
daya yang dikeluarkan guna mencapai ketepatan dan
kelengkapan tujuan.

c) Memorability
Mudah  diingat  (memorability)  didefinisikan
bagaimana kemampuan pengguna mempertahankan
pengetahuannya setelah jangka waktu tertentu,
kemampuan mengingat didapatkan dari peletakan
menu yang selalu tetap.

d) Errors
Kesalahan dan keamanan (errors) didefinisikan
berapa banyak kesalahan-kesalahan apa saja yang
dibuat pengguna, kesalahan yang dibuat pengguna
mencangkup ketidaksesuaian apa yang pengguna
pikirkan dengan apa yang sebenarnya disajikan oleh
sistem.

e) Satisfaction
Kepuasan (satisfaction) didefinisikan kebebasan dari
ketidaknyamanan, dan sikap positif terhadap
penggunaan  produk atau ukuran  subjektif
sebagaimana pengguna merasa tentang penggunaan
sistem.

Tabel 1. Variabel Usability NAU

No Variabel Jumlah Pernyataan

Learnbility 5
Efficiency
Memoraility

Errors

a b W N -
D W W w

Satisfaction

Dalam penelitian ini dilakukan kuisioner dengan skoring
menggunakan skala likert dimana terdapat poin pilihan
seperti, sangat setuju dengan poin 5, setuju dengan poin ,
kurang setuju dengan poin 3, tidak setuju dengan poin 2
dan sangat tidak setuju dengan poin 1. Dari pilihan tersebut
terdapat jarak interval yaitu sangat setuju dengan jarak 4,6
— 5, setuju dengan jarak 3,6 — 4,5, kurang setuju 2,6 — 3,5,
tidak setuju dengan 1,6 — 2,5, dan sangat tidak setuju
dengan jarak 1 — 1,5.

Adapun metode pengembangan software yang digunakan
AUP dapat dikatakan versi sederhana dari Rational
Unified Process (RUP). Model AUP adalah kombinasi dari
komponen yang ada dalam RUP meliputi Business
Modelling, Requirement, dan Anlysis Design [6].

2.2 Tahapan Penelitian

Suatu skala psikometrik yang umum digunakan dalam
kuesioner, dan merupakan skala yang paling banyak
digunakan dalam riset berupa survei. Ada dua bentuk
pertanyaan yang menggunakan Likert yaitu pertanyaan
positif untuk mengukur minat positif, dan bentuk
pertanyaan negatif untuk mengukur minat negatif.
Pertanyaan positif diberi skor 4, 3, 2, dan 1; sedangkan
bentuk pertanyaan negatif diberi skor 1, 2, 3, dan 4. Bentuk
jawaban skala Likert terdiri dari sangat setuju, setuju, tidak
setuju, dan sangat tidak setuju [7].
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Tabel 4. Pernyataan Usability NAU

No Variabel Jumlah Pernyataan

1 Learnbility 1. Saya dapat mempelajari
penggunaan website tanpa instruksi
tertulis.

2. Saya dapat mempelajari Website
SMK Harapan Bangsa Depok
dengan mudah.

3. Saya memahami konten informasi
yang disajikan dengan mudah.

4. Saya memperoleh informasi yang
spesifik dengan mudah.

5. Saya dapat memahami alur
navigasi dengan mudah.

2 Efficiency 1. Saya dapat memperoleh informasi
yang dicari dengan cepat.
2. Saya dapat mengakses fitur dengan
cepat.
3. Saya dapat melakukan tugas
pengujian dengan cepat dan tepat.

3 Memorability 1. Saya mengingat cara penggunaan
webstie SMK Harapan Bangsa jika
saya menggunakan lagi setelah
beberapa bulan <1 bulan.

2. Saya mengingat cara penggunaan
website dengan mudah.

3. Saya dapat mengingat setiap
navigasi menu dan letak informasi
yang diinginkan dengan mudah.

4 Errors 1. Saya menemukan terdapat menu
yang tidak berjalan sesuai
fungsinya.

2. Saya tidak berhasil menemukan
menu yang ingin dicari.

3. Saya menemukan error saat
menggunakan website SMK
Harapan Bangsa Depok.

5 Satisfaction 1. Saya merasa nyaman dalam
menggunakan website SMK
Harapan Bangsa Depok.

2. Komposisi warna dan peletekanan
Komponen tidak membingungkan
saya.

3. Peletakkan Typhography di website
SMK Harapan Bangsa estetika.

4. Saya merasa senang secara
keseluruhan dengan tampilan
desain website SMK Harapan
Bangsa Depok.

5. Pengguna website sesuai dengan
ekspektasi dari usaha yang saya
miliki.

6. Sayaakan merekomendasikan
website ini kepada rekan atau
kerabat.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Blackbox testing adalah uji coba dimana seorang penguji
tidak mengetahui proses yang terjadi pada sistem yang
dibuat, menguji dari fungsionalitas input dan output saja
seperti tombol yang berfungsi atau tidak [8]. User
Acceptance Testing (UAT) merupakan sekumpulan urutan
langkah pengujian sebuah aplikasi di sisi pengguna,
menggunakan format yang telah disepakati bersama,
dengan tujuan untuk mengetahui sejauh mana pemahaman
pengguna terhadap aplikasi yang disajikan, serta apakah
aplikasi telah cukup mampu memenuhi kebutuhan

pengguna dan menyelesaikan permasalahan yang terjadi,
dengan hasil akhir sebuah dokumen pelengkap
pengembangan aplikasi [9].

Tabel 5. Tabel Hasil Presentasi Pengujian UAT

Pengujian
UAT
No Modul Jumlah
umia Jumlah Total Rata-rata
Indikator
Responden Skor Keseluruhan
Pernyataan
1 Admin 5 5 23 92%
Data Calon
Siswa
2 Admin 5 5 23 92%
Struktur
Data Guru
3 View Home 5 19 73 76%
4 Form 5 19 78 82%
Pendaftaran
5 View 5 19 80 84%
Bidang
Keahlian
6 View Profil 5 19 79 83%
7 View 5 19 75 78%
Prestasi
8 View 5 19 74 7%
Sturuktur
Dewan
Guru
9 View 5 19 71 4%
Kerjasama
10 View Peta 5 19 86 90%

Hasil analisis yang dilakukan adalah sebagai berikut:

Tabel 6. Tabel Hasil Analisis

Variabel L E M E S

Rata-rata 4,35 4,35 3,80 2,10 4,10

Predikat Setuju  Setuju  Setuju  Tidak  Setuju
Setuju

Dari perhitungan yang sudah dilakukan didapatkan hasil
seperti Tabel 5 yang menunjukan bahwa:

1. Responden setuju bahwa cukup mudah dalam
memahami desain website SMK Harapan Bangsa
Depok dengan rata-rata 4,10, Responden setuju
dengan pernyataan bahwa mereka mudah dalam
mendapatkan informasi tertentu pada desain terbaru
website SMK Harapan Bangsa Depok dengan rata-
rata jawaban 4,30. Responden sangat setuju dengan
pernyataan bahwa mudah untuk memahami
mekanisme navigasi yang ditawarkan pada desain
website SMK Harapan Bangsa Depok dengan rata-
rata jawaban 4,65. Hasil pada table tersebut
menunjukkan bahwa responden setuju bahwa desain
website  SMK Harapan Bangsa Depok telah
memenuhi aspek learnability, hal ini dibuktikan
dengan rata-rata secara keseluruhan mencapai 4,35.



107 | Jurnal Informatika Terpadu Vol. 8 No. 2 September 2022

2. Responden setuju bahwa cukup mudah dalam
menemukan atau mencapai informasi yang dicari
pada desain website SMK Harapan Bangsa Depok
dengan rata-rata 4,30. Responden setuju terkait
kemudahan navigasi pada website SMK Harapan
Bangsa Depok dengan rata-rata jawaban 4,40. Secara
keseluruhan, responden menyatakan setuju bahwa
desain website SMK Harapan Bangsa Depok telah
memenuhi aspek efficiency dengan rata-rata jawaban
4,35.

3. Responden menyatakan setuju bahwa fitur dan
navigasi pada desain website SMK Harapan Bangsa
Depok mudah diingat dengan rata-rata 3,80.
Sehingga, dapat disimpulkan bahwa responden
menyatakan setuju bahwa desain website SMK
Harapan Bangsa Depok memenuhi  aspek
memorability dengan rata-rata jawaban 3,80.

4. Responden menyatakan tidak setuju dengan adanya
error atau kesalahan dalam mengakses website SMK
Harapan Bangsa Depok dengan rata-rata jawaban
yaitu 2,10. Sehingga, dapat disimpulkan bahwa
responden tidak setuju dalam penilaian terkait jumlah
error yang terdeteksi dan kesulitan dalam
memperbaiki kesalahan yang terjadi dengan rata-rata
jawaban 2,10.

5. Responden menyatakan setuju dengan terhadap
kesan baik yang dihasilkan oleh website SMK
Harapan Bangsa Depok dengan rata-rata jawaban
yaitu 4,50. Responden menyatakan setuju dengan
kenyamanan dalam mengakses desain website SMK
Harapan Bangsa Depok dengan rata-rata jawaban
4,10. Maka responden setuju desain terbaru ini
memenuhi  aspek satisfaction atau kepuasan
pengguna dengan rata- rata jawaban 4.10.

User Experience adalah ekspresi memudahkan para user
untuk melihat desain. Pada umumnya, tidak hanya untuk
perangkat digital tetapi juga untuk fisik produk, ruang
arsitektur atau sistem kompleks seperti jasa [10]. Adapun
hasil dari tampilan aplikasi, sebagai berikut:

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

Gambar 1. Landing Page

Tampilan landing page berisikan, header web untuk
informasi seputar SMK Harapan Bangsa, dan juga ada
action panel with button right pilihan button, fitur card
button info bidang keahlian, stiker icon untuk kesiswaan,
bagian card untuk mengisi alumni, slide button untuk
melihat kerja sama SMK.
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Gambar 2. Profil Sekolah

Tampilan body post sederhana dimana bagian Kiri diisi
untuk lokasi SMK harapan bangsa serta informasi pada
profil SMK Harapan Bangsa, ada stiker icon untuk
mengetahui fasilitas sekolah.

4. KESIMPULAN

Pada penelitian Analisis dan Evaluasi Desain Web Profil
Sekolah dengan Pendekatan Nielsen Usability Model ini
didapat kesimpulan berikut:

a. Pengembangan website SMK Harapan Bangsa Depok
mengimplementasikan beberapa teori desain, seperti
Material Design, Teori User Interface dan Teori
Desain Nielsen Model yang membuat tampilan
sebuah program atau aplikasi lebih menarik dan
tingkat usability-nya tinggi.

b. Pengembangan pada website SMK Harapan Bangsa
telah mengutamakan aspek usability, karena telah
melakukan riset melalui kuesioner NAU kepada
siswa SMK Harapan Bangsa, dari hasil yang ada,
akhirnya memberikan kekurangan pada website SMK
Harapan Bangsa, sehingga sudah sesuai dengan
penilaian usability.

c. Berdasarkan kategori kuesioner NAU yang sudah
dihitung rata-ratanya. Maka nilai rata-rata usability
dari website SMK Harapan Bangsa Depok adalah
4.03 Dari jumlah rata-rata tersebut maka desain
tampilan website SMK Harapan Bangsa Depok sudah

memenuhi dari 5 kategori usability Nielsen Model.
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Adapun saran yang dapat diberikan, karena faktor
pengembangan waktu yang singkat pada penelitian ini
berfokus pada merancang ulang tampilan website, untuk
fitur halaman admin website sekolah perlu pengembangan

yang lebih baik lagi.
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Abstract

Books about hadith are often found in bookstores and libraries. Although someone can access hadith via books, not all
Indonesians have hadith books and are less interested in looking for hadith via book format. With the development of
technology, bots or chatbots in the Telegram application provide information more easily. Hadith search using bot technology
is required to make it easier for people the search about hadith. Telegram bot creation for hadith searches using data from
Sahih Bukhari's book. The compiler of the Sahih Bukhari book group the hadiths according to specific topics into several
books and chapters. The purpose of the make it easier to look at the hadith by the chapter. Telegram bot creation used the
prototyping method and successfully created the bot as a hadith search service. Based on Black Box testing, the bot success
ran all commands as expected. The User Acceptance Test (UAT) on the bot got a total result of 82,8%. The test results show
that respondents’ level of acceptance by the Telegram bot for hadith search includes the category strongly agree. From the
results of the UAT test, it can conclude that users can accept and use the bot according to their needs.

Keywords: Hadith, Prototyping, Search Service, Sahih Bukhari, Telegram Bot

Abstrak

Buku-buku mengenai hadis banyak dijumpai di toko buku dan perpustakaan. Meskipun seseorang dapat mengakses hadis lewat
buku, tidak semua masyarakat Indonesia memiliki buku-buku hadis dan kurang tertarik mencari hadis dalam bentuk buku.
Adanya perkembangan teknologi sekarang, banyak bot atau chatbot dalam aplikasi Telegram yang memberikan informasi
dengan lebih mudah. Pencarian hadis menggunakan teknologi bot diperlukan untuk memudahkan masyarakat dalam mencari
hadis. Pembuatan bot Telegram untuk pencarian hadis menggunakan data dari buku Sahih Bukhari. Penyusun buku Sahih
Bukhari mengelompokkan hadis-hadis menurut topik-topik tertentu ke dalam beberapa kitab dan bab. Tujuannya adalah
mempermudah dalam menemukan hadis sesuai dengan babnya. Pembuatan bot Telegram menggunakan metode prototyping
dan berhasil membuat bot sebagai layanan pencarian hadis. Berdasarkan pengujian black box yang dilakukan, bot berhasil
menjalankan semua perintah sesuai dengan yang diharapkan. Pengujian User Acceptance Test (UAT) pada bot mendapatkan
total hasil 82,8%. Hasil pengujian menunjukkan bahwa tingkat penerimaan responden terhadap bot Telegram pencarian hadis
termasuk dalam kategori sangat setuju. Dari hasil pengujian UAT bisa disimpulkan bahwa pengguna dapat menerima dan
menggunakan bot sesuai dengan kebutuhannya.

Kata kunci: Bot Telegram, Hadis, Layanan Pencarian, Prototyping, Sahih Bukhari

1. PENDAHULUAN kedua dari bawah dalam hal tingkat melek huruf di dunia,

Pada masa kini hadis bisa didapatkan dalam bentuk buku
atau kitab yang tersedia di toko buku. Berbeda dengan
dahulu hadis dijaga dalam bentuk hafalan saja [1].
Meskipun hadis bisa diakses lewat buku, tidak semua
masyarakat Indonesia memiliki buku-buku hadis dan
kurang tertarik mencari hadis dalam bentuk buku.
Rendahnya minat baca merupakan salah satu faktor
masyarakat Indonesia kurang tertarik mencari hadis dalam
buku. UNESCO menuturkan bahwa Indonesia di peringkat

yang menunjukkan minat membaca Indonesia sangat
rendah. Minat membaca masyarakat Indonesia hanya
0,001%, dengan kata lain hanya 1 dari 1000 orang Indonesia
yang giat membaca [2]. Masyarakat Indonesia umumnya
lebih suka bertanya kepada ustaz atau guru agama mengenai
suatu hadis. Namun, ustaz memiliki keterbatasan hafalan
dan waktu untuk menjawab pertanyaan mengenai hadis.
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Dampak dari perkembangan teknologi sekarang, situs web
dan aplikasi pencarian hadis bermunculan. Akses pencarian
yang biasanya dulu diperoleh dengan manual, sekarang
telah dipermudah melalui software atau aplikasi di internet
[1]. Namun, akses pencarian hadis melalui aplikasi
percakapan juga diperlukan karena masyarakat Indonesia
yang terhubung ke internet lebih banyak mengakses aplikasi
percakapan atau chatting. Hal ini sesuai dengan data dari
survei yang dikerjakan oleh Survei Asosiasi Penyelenggara
Jaringan Internet Indonesia bekerja sama dengan
Teknopreneur Indonesia yang menemukan 89,4% orang
memakai internet untuk mengakses aplikasi percakapan
atau chatting [3].

Dari permasalahan di atas, dilakukan penelitian tentang
pembuatan bot Telegram yang menyediakan layanan
pencarian hadis. Bot adalah singkatan dari robot yang dapat
diartikan sebagai sistem yang melakukan tugas tertentu
secara otomatis dan berulang-ulang [4]. Bot ini dijalankan
di dalam Telegram yang merupakan aplikasi layanan
pengirim instan. Bot Telegram dipilih karena menjadi
aplikasi seluler paling populer di dunia dengan telah
diunduh dan dipasang sebanyak 63 juta kali pada Januari
2021 [5]. Kemudian di tahun yang sama aplikasi Telegram
telah diunduh lebih dari satu miliar kali di seluruh dunia.
Indonesia berada di peringkat tiga terbanyak pemasangan
aplikasi Telegram [6].

Akses pencarian hadis melalui bot Telegram yang ada saat
ini, antara lain  CariHadisBot, alislambot, dan
QuranKitaBot. Pada bot-bot tersebut dapat mencari hadis
berdasarkan kata kunci terjemahan dan penomoran hadis.
Namun, akses pencarian hadis berdasarkan Kkitab dan bab
suatu riwayat hadis tidak ditemukan dalam bot-bot tersebut.
Berdasarkan situs web koleksi buku hadis, lebih dari ratusan
hadis sudah dikelompokkan menjadi puluhan kitab dan bab.
Demikian juga, hadis-hadis yang termuat di dalam buku
Sahih  Bukhari. Dalam buku tersebut hadis-hadis
dikelompokkan menurut topik-topik tertentu dan disusun
dalam beberapa kitab dan bab. Pengelompokan ini untuk
memudahkan bagi penyusun buku Sahih Bukhari, yaitu
Imam Al-Bukhari dalam mendapatkan hadis yang sesuai
dengan babnya pada suatu waktu [7]. Hal ini merupakan
perbedaan antara bot hadis yang dibuat dengan saat ini.
Perbedaan fitur antara bot hadis yang dibuat dengan saat ini
termuat di tabel 1.

Tabel 1. Perbedaan Fitur Antara Bot

. Bot yang - . alislam  Quran

Fitur dibuat CariHadisBot bot KitaBot
umlahkitab -y (e 55 kitab 9kitab 9 kitab
koleksi hadis
Dapat
mencari hadis Ada Ada Ada Ada
menurut
terjemahan
Dapat
mencari hadis 54, Tidak Ada Ada Ada
menurut
nomor hadis

. Bot yang . . alislam  Quran
Fitur dibuat CariHadisBot bot KitaBot
Dapat melihat
daftar bab . Tidak Tidak
dari sebuah Ada Tidak Ada Ada Ada
kitab
Dapat
mencari hadis . Tidak Tidak
menurut Ada Tidak Ada Ada Ada
nomor bab
Dapat melihat
hasil
pencarian . -
terjemahan Ada Tidak Ada Tidak Tidak
Ada Ada

berdasarkan
kitab dan
babnya

Penelitian ini berfokus pada pembuatan bot Telegram
sebagai layanan pencarian hadis riwayat Sahih Bukhari
dengan batasan hadis yang terdapat dalam kitab salat dan
waktu-waktu salat. Metode yang digunakan untuk membuat
bot adalah metode prototyping. Tahapan prototyping
pertama ialah mengumpulkan kebutuhan yang menyertakan
pertemuan antara pengembang dan pengguna untuk
menetapkan tujuan dan mengidentifikasi kebutuhan dasar
sistem yang akan dibuat [8]. Penelitian ini menggunakan
metode prototyping karena bot Telegram yang dihasilkan
digunakan untuk berinteraksi dengan pengguna. Dalam
tahapan prototyping model prototipe bot Telegram dibuat
dan berfokus pada isi pesannya. Tujuannya agar pengguna
dapat memberikan masukan tampilan dari isi pesan bot.
Mulai dari kata perintah pada bot, informasi dari setiap
perintah, dan jarak setiap paragraf pesan agar isinya mudah
terbaca. Pada metode prototyping pengguna berperan aktif
dalam pengembangan sistem [9] sehingga bot yang
dihasilkan sesuai dengan kebutuhan pengguna. Beberapa
peneliti dalam penelitiannya juga menggunakan metode
prototyping untuk membuat bot Telegram.

Pada penelitian dilakukan oleh [10], menggunakan metode
prototyping dalam pembuatan bot Telegram untuk transaksi
pulsa. Bot tersebut berhasil dibuat sebagai media transaksi
pulsa dan berjalan sesuai dengan rancangan. Penelitian yang
dilakukan oleh [11], berhasil membuat sistem informasi
berbasis bot untuk sosialisasi keselamatan berkendara
menggunakan metode prototyping. Hasilnya pengguna bot
bisa membuka informasi keselamatan berkendara secara
praktis dan mudah dipahami. Penelitian lainnya dilakukan
oleh [12] juga menggunakan metode prototyping dalam
penelitiannya. Penelitian tersebut berhasil membuat layanan
dan informasi sebuah program studi di kampus.

Penelitian ini memiliki perbedaan dengan penelitian-
penelitian sebelumnya yang telah dilakukan. Banyak
peneliti melakukan penelitian pembuatan bot Telegram
dalam bidang pendidikan. Penelitian yang dilakukan oleh
[13], memanfaatkan bot API (Aplication Programming
Interface) Telegram sebagai laporan kehadiran siswa di
sekolah. Laporan tersebut dikirim kepada orang tua setelah
siswa melakukan kehadiran menggunakan sidik jari.
Pembuatan bot Telegram untuk layanan akademik sekolah
dilakukan oleh [14]. Pengguna bot yaitu siswa dan orang tua
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siswa dapat memperoleh informasi dan layanan akademik
sekolah. Penelitian lainnya dilakukan oleh [15] membuat
bot Telegram untuk kebutuhan kampus. Mahasiswa sebagai
pengguna bot dapat berkomunikasi dengan bot Telegram.
Bot bisa memberikan informasi, layanan, dan permintaan
dokumen yang berkaitan dengan kampus. Demikian juga,
penelitian yang dilakukan oleh [16], bot Telegram
digunakan untuk menyampaikan informasi perkuliahan
kepada mahasiswa. Penelitian tersebut membuat aplikasi
mobile dan website untuk petugas tata usaha supaya bisa
memasukkan informasi perkuliahan ke dalam bot Telegram.
Selanjutnya mahasiswa bisa menggunakan bot untuk
mengakses informasi yang dibutuhkan. Perbedaan
penelitian  sebelumnya dengan penelitian ini ialah
pembuatan bot Telegram dalam bidang agama Islam untuk
pencarian hadis riwayat Sahih Bukhari belum dilakukan
sebelumnya.

2. METODOLOGI PENELITIAN

2.1 Metode Pengembangan Sistem

Metode pengembangan sistem bot Telegram layanan
pencarian hadis menggunakan model prototyping. Berikut
tahapan-tahapan dalam model prototyping:

a. Pengumpulan Kebutuhan
Tahapan ini  mengumpulkan kebutuhan dengan
melibatkan user untuk mengidentifikasi kebutuhan
dasar bot Telegram yang dibuat.

b. Proses Desain
Tahapan ini mendesain bot Telegram memakai use
case diagram dan activity diagram untuk
menunjukkan fungsional yang terdapat pada bot
Telegram.

c. Membangun Prototipe
Tahapan ini membuat prototipe yang akan dijadikan
rujukan untuk pembuatan bot Telegram. Prototipe
yang dibangun ialah prototipe high-fidelity. Alat yang
digunakan untuk membuat prototipe ialah Figma.

d. Evaluasi dan Perbaikan
Tahapan ini prototipe yang telah dibuat dievaluasi oleh
user. Tahapan ini untuk mengetahui prototipe yang
sudah dibangun telah sesuai atau belum sama
kebutuhan user. Jika sudah sesuai, maka ke tahapan
selanjutnya, yaitu pembuatan bot yang sebenarnya.
Jika belum maka prototipe diperbaiki.

e. Implementasi
Tahapan ini ialah implementasi bot dalam bentuk kode
program  menggunakan bahasa  pemrograman
Javascript. Pembuatan bot menggunakan fitur resmi
dari Telegram yaitu BotFather. Pembuatan basis data
menggunakan MySQL untuk menyimpan data koleksi
hadis riwayat Sahih Bukhari kitab salat dan waktu-
waktu salat. Total bab yang disimpan dalam basis data
ialah 146, terdiri dari 105 bab dalam kitab salat dan 41
bab dalam kitab waktu-waktu salat. Total hadis yang
disimpan berjumlah 232 hadis riwayat Sahih Bukhari.

f.  Pengujian
Tahapan ini menguji bot yang sudah siap pakai.
Pengujian memakai metode black box dan User
Acceptence  Test  (UAT).  Pengujian  UAT
menggunakan angket skala likert.

2.2 Metode Pengumpulan Data

Metode pengumpulan data yang digunakan ialah
wawancara dengan seorang dosen dalam bidang fikih dan
seorang ustaz dalam bidang Al-Quran, tafsir, akhlak dan
tasawuf. Wawancara dilakukan untuk mendapatkan model
pencarian dan topik yang sering dicari oleh masyarakat
mengenai hadis. Tanya jawab juga diajukan kepada
masyarakat yang menjadi responden untuk mendapatkan
permasalahan dan kebutuhan dalam mencari hadis.

Berikut merupakan proses tahapan penelitian pada gambar
1 di bawah ini.

Mulai

l

Pengumpulan
Kebutuhan

l

Proses Desain

|

Membangun Prototipe

l

Evaluasi & Perbaikan

l

Implementasi

l

Pengujian

l

Kesimpulan dan Saran

l

Selesai

Gambar 1. Tahapan Penelitian

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

3.1 Kebutuhan Bot

Berdasarkan pengumpulan data yang dilakukan yaitu
wawancara dengan dosen dan ustaz dalam bidang agama
maka hasil yang didapatkan sebagai berikut:

a. Hadis yang paling umum dicari masyarakat adalah
hadis riwayat Bukhari dan Muslim.

b. Topik hadis yang paling umum dicari ialah ibadah dan
permasalahan yang dihadapi dalam keseharian.

c. Perlunya model pencarian hadis berdasarkan kitab dan
bab.

d. Pencarian hadis dari potongan terjemahan jarang
sekali yang menyediakan.

Pengumpulan data lainnya dari tanya jawab dengan
responden mengenai permasalahan dan kebutuhan dalam
mencari hadis mendapatkan hasil sebagai berikut:

a. Ketika mencari hadis di internet kesahihannya
diragukan.
b. Ketika mencari hadis di internet kadang tidak sesuai
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dengan yang diharapkan.

c. Ketika mencari hadis di aplikasi seluler kadang tidak
berfungsi sebagaimana mestinya.

d. Pertimbangan utama mencari hadis adalah praktis,
mudah, dan cepat menemukannya.

e. Model pencarian yang biasanya dicari berdasarkan
terjemahan dan tema hadis.

Dari hasil pengumpulan data yang telah dilakukan maka
diperoleh kebutuhan fungsional bot, yaitu user dapat
melihat daftar kitab hadis riwayat Sahih Bukhari, melihat
daftar bab dari kitab, mencari daftar hadis dari sebuah bab,
mencari hadis berdasarkan terjemahan bahasa Indonesia,
mencari hadis berdasarkan nomornya, dapat melihat
referensi  perintah, dapat melihat hadis beserta
terjemahannya, dan melihat informasi bot.

3.2 Perancangan Bot

a. Use Case Diagram

Use case diagram di gambar 2 mempunyai aktor, yaitu
pengguna. Pengguna dapat melihat daftar kitab hadis
riwayat Sahih Bukhari, melihat daftar bab dari kitab,
melihat referensi perintah, melihat informasi bot, mencari
daftar hadis dalam sebuah bab, mencari hadis berdasarkan
terjemahan, dan mencari hadis berdasarkan nomornya.

Linal u;ith
kitab HR. Bu: kw

@ dafiar bab dari
kitab

—

guaw nah
/ aalam suatu nay

// hg(aﬂ"ag:g‘c:n Lihal daﬂar hadis
= l dalam kitab dan bab
T~ euemahannra

—

Fengguna M\_
Carl hadls Llh at hadis d
bardasarkan no. terjamahannya
Hadf/ dari pellman no Hadis
Wefhat re®
DElinlaT/
—

-
Melihat keterangan

Dnt_'//
—

Gambar 2. Use Case Diagram

b.  Activity Diagram

Pencarian hadis dalam bot Telegram terdapat 3 cara, yaitu
pencarian hadis menurut sebuah bab, terjemahan, dan
nomor hadis. Activity diagram mencari hadis menurut bab
dalam bot Telegram termuat di gambar 3. Pengguna bisa
memulai percakapan dengan memasukkan perintah /start
pada bot. Selanjutnya pengguna mendapatkan balasan pesan
berisi referensi perintah beserta keterangannya. Pengguna
mengetik atau mengeklik perintah /daftarkitabhadis.
Kemudian pengguna mendapatkan balasan pesan berisi
daftar kitab hadis beserta bantuan perintahnya. Pengguna
mengeklik  perintah salah satu kitab, misalnya
/daftarbabsalat. Bot membalas pesan berisi daftar bab dalam
sebuah kitab salat. Setiap bab mempunyai nomor. Pengguna
dapat menggunakannya untuk mencari hadis menurut
nomor bab. Selanjutnya pengguna mengetik perintah

/salatbab spasi nomor bab. Pengguna mendapatkan balasan
pesan berisi perintah setiap hadis. Berikutnya pengguna
mengeklik perintah yang tersedia. Bot membalas pesan
berisi hadis beserta terjemahannya.

Pengguna Bot Telegram

Menampilkan perkenalan
dan referensi perintah
adi
/dafiarbabwakiuZsalat isalatbab [no. bab]
Icarihadis [keyword] Mhadisnomor [no. hadis]
ihelp fabout

Klik

perintah /start

Kilk perintah

Idaftarkitabhadis

| Menampilkan daftar kitab
hadis riwayat Sahih Bukhari dan
l bantuan perintah setiap kitab hadis

Kilk perintah |
Idattarbabsalat
Menampilkan daftar bab
dalam kitab salat
Ketik perintah ‘
Isalatbab [nomor bab]
j Menampilkan daftar perintah setiap ]

hadis kan sebuah bab salat
’L yang dicari

Klik perintah ‘
yang tersedia
Menampilkan hadis beserta

terjemahannya

Gambar 3. Activity Diagram Mencari Hadis Menurut Bab

Activity diagram mencari hadis menurut terjemahan termuat
di gambar 4. Pengguna memulai percakapan bot dengan
mengeklik atau mengetik perintah /start. Bot mengirimkan
pesan perkenalan dan referensi perintah. Kemudian
pengguna bisa mencari hadis dengan mengetik perintah
/carihadis spasi kata kunci. Pengguna mendapatkan balasan
pesan berisi hasil pencarian terjemahan hadis berdasarkan
kitab dan babnya. Pada masing-masing bab tersebut terdapat
bantuan perintah. Selanjutnya pengguna mengeklik perintah
yang tersedia. Kemudian bot membalas pesan berisi hadis
beserta terjemahannya.

Pengguna Bot Telegram

Menampilkan perkenalan
dan referensi perintah:
Idaftarkitabhadis /daftarbabsalat
Idaftarbabwaktu2salat /salatbab [no. bab]
Icarihadis [keyword] /hadisnomor [no. hadis]
/help /about

Klik
perintah /start

Ketik perintah

Icarihadis [keyword]

Menampilkan daftar perintah setiap
hadis yang dicari beserta nama kitab
dan babnya

Kilk periniah
yang tersedia

Menampilkan hadis beserta

terjemahannya

Gambar 4. Activity Diagram Mencari Hadis Menurut Terjemahan
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Activity diagram mencari hadis menurut nomornya termuat
di gambar 5. Pengguna memulai percakapan bot dengan
mengeklik atau mengetik perintah /start. Kemudian bot
mengirimkan pesan perkenalan dan referensi perintah.
Pengguna bisa mencari hadis menurut nomor dengan
mengetik perintah /hadisnomor spasi nomor hadis.
Kemudian bot mengirimkan pesan berisi hadis beserta
terjemahan.

Pengguna Bot Telegram

Menampilkan perkenalan
dan referensi perintah

Klik Idaftarkitabhadis /daftarbabsalat
perintah /start Idaftarbabwaktu2salat /salatbab [no. bab]

icarihadis [keyword] hadisnomor [no. hadis]
Ketik perintah
Ihadisnomor [nomor]

ihelp /about

Menampilkan hadis beserta

terjemahannya

Gambar 5. Activity Diagram Mencari Hadis Menurut Nomor

3.3 Implementasi

a.  Tampilan Memulai Percakapan

Pengguna dapat memulai percakapan dengan mengirimkan
perintah /start. Selanjutnya bot membalas pesan berisi
perkenalan atau awalan dan bantuan referensi perintah.
Tampilan memulai percakapan terdapat di gambar 6.

321 PM T @U ML 321PM © @i 4l

p @ ::inyaHadisk- < @ ;E:nyaHadis*
o

ﬂ"i' /daftarbabsalal - untuk melihat daftar
bab dalam kitab salat

fstart 4 00 | M

| /daftarbabwaktu2salat - untuk melihat
Gunawan | daftar bab dalam kitab waktu-waktu
fstart . salat

~ Halo Gunawan

|

Ketik /salatbab spasi nomor bab -
untuk melihat daftar hadis dalam
| sebuah bab kitab salat. Contch /
| salatbab1

Ini adalah bot hadis riwayat Sahih
Bukhari,

Kamu bisa mencari hadis dengan
mengetik perintah /carihadis spasi
kata kunci. Atau kamu bisa mencarinya
lewat perintah-perintah di bawah ini.

| Ketik /wakiu2salathab spasi nomor
bab - untuk melihat daftar hadis dalam
sebuah bab kitab waktu-waktu salat

Ketik /carihadis spasi kata kunci -
untuk mencari hadis berdasarkan
terjemahan. Contoh /carihadis salat

Kamu bisa membaca dan membagikan
hadis yang kamu inginkan ke semua
orang.

Ketik /hadisnomor spasi nomor hadis
- untuk mencari hadis berdasarkan
nomarnya, Gontoh /hadisnomor 399

Daftar perintah
/start - untuk memulai bot

/daftarkitabhadis - untuk melihat daftar

kitab hadis riwayat Sahih Bukhari Fhelp - melihat referensi perintah

/about - tentang bot ini

/daftarbabsalat - untuk melihat daftar

a @20 & © 2 @

< ) ] < ° ]
Gambar 6. Tampilan Memulai Percakapan

b.  Tampilan Daftar Kitab Hadis

Pada tampilan ini pengguna mengirimkan perintah
/daftarkitabhadis. Selanjutnya bot membalas pesan berisi
daftar kitab hadis riwayat Sahih Bukhari dan bantuan
perintah setiap kitab. Tampilan daftar kitab hadis terdapat di
gambar 7.

322PM [ T @u Lk

< @ g’anya Hadis &
ot

Ketik /waktu2salatbab spasi nomor
bab - untuk melihat daftar hadis dalam
sebuah bab kitab waktu-waktu salat

Ketik /carihadis spasi kata kunci -
untuk mencari hadis berdasarkan N
terjemahan. Contoh /carihadis salat L _\:

Ketik /hadisnomor spasi nomor hadis
- untuk mencari hadis berdasarkan
nomornya. Contoh /hadisnomor 399
/help - melihat referensi perintah

| /about - tentang bot ini

| /daftarkitabhadis 5.5y 0

: Gunawan
| | /dafiarkitabhadis

| Untuk melihat daftar bab dalam kitab
silakan: ketik atau klik /daftarbabsalat
dan /daftarbabwaktu2salat
Daftar kitab HR. Sahih Bukhari:

1. Salat
2. Waktu-Waktu Salat

- - Bl

L | L ] |
Gambar 7. Tampilan Daftar Kitab Hadis

c. Tampilan Daftar Bab Kitab Salat dan Waktu-Waktu
Salat

Pada tampilan ini pengguna mengirimkan perintah
/daftarbabsalat. Selanjutnya bot membalas pesan berisi
daftar bab dalam Kkitab salat. Pengguna juga bisa
mengirimkan perintah /daftarbabwaktu2salat. Selanjutnya
bot membalas pesan berisi daftar bab dalam kitab waktu-
waktu salat. Tampilan daftar bab kitab salat dan waktu-
waktu salat terdapat di gambar 8.

CNCRS P

322 PM B oYy 322PM

< @ '_I'_anya Hadis = ; < @ T?nya Hadis =
bot bat

2, Waktu-Waktu Salat

. € Sebelumn... Hapus | Berikutnya
| daftarbabsalat -, ey e [ -

C /daftarbabwaktu2salat ;5 oy
Untuk melihat daftar hadis dalam bab
silakan: ketik /salatbab (nomor bab).
Contah /salatbab 2

| Untuk melihat daftar hadis dalam bab
silakan: ketik /wakiuZsalatbab (nomor
bab). Contoh /waktuZsalatbab 2

Daftar bab dalam kitab salat:

1. Bagaimana salat diwajibkan pada Daftar bab dalam kitab waktu-waktu

malam lsra salat:
2. Wajibnya melaksanakan salat 1. Waktu-waktu salat dan
dengan menggunakan pakaian keutamaannya

3. Mengikatkan pakaian di tengkuk 2. Firman Allah "Dengan kembali

ketika salat bertaubat kepada-Nya, bertakwa dan
4. Salat dengan menggunakan sehelai dirikanlah salat .."

pakaian 3. Berbaiat untuk menegakkan salat
5. Jika salat menggunakan sehelai p 4. Salat adalah kafarah (penebus
pakaian hendaklah mengikatkan P kesalahan)

| 6. Apabila pakaian yang dikenakan
untuk salat sempit

~ 7. Salat dengan menggunakan jubah
buatan negeri Syam

N

5. Keutamaan salat pada waktunya

6. Salat lima waktu sebagai kafarah
(penebus kesalahan)

7. Menyia-nyiakan salat dari waktunya

Item 1-10 dari 45
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Gambar 8. Tampilan Daftar Bab Kitab Salat dan Waktu-Waktu Salat

d. Tampilan Daftar Hadis Berdasarkan Sebuah Bab Salat

Pada tampilan ini pengguna mengirimkan perintah /salatbab
spasi 1. Selanjutnya bot membalas pesan berisi daftar hadis
dalam bab kitab salat nomor 1. Daftar hadis tersebut ialah
perintah yang dapat diklik oleh pengguna. Tampilan daftar
hadis berdasarkan sebuah bab salat terdapat di gambar 9.
Pengguna dapat mengeklik perintah /sh_337 yang terdapat
pada gambar 9 dan bot membalas pesan berisi hadis riwayat
Sahih Bukhari nomor 337. Perintah /sb_337 terdiri dari kata
“sb” yang mempunyai kepanjangan Sahih Bukhari dan
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angka “337” adalah nomor dari hadis tersebut. Pengguna
juga bisa mengirimkan perintah /salatbab spasi nomor bab
lainnya dengan mengikuti nomor bab pada balasan dari
perintah /daftarbabsalat atau yang terdapat di gambar 8.

322PM [cNORL By

323PM T @4 42

< @ :’anya Hadis =
ot

salat:
1. Waktu-waktu salat dan
keutamaannya
2. Firman Allah "Dengan kembali
bertaubat kepada-Nya, bertakwa dan
dirikanlah salat .."
3. Berbaiat untuk menegakkan salat
4. Salat adalah kafarah (penebus
kesalahan)
5. Keutamaan salat pada waktunya

. 6. Salat lima waktu sebagai kafarah

(penebus kesalahan)

| 7. Menyia-nyiakan salat dari waktunya

Item 1-10 dari 45

< coam | | <o

fsalathab 1 5001 0

Gunawan

/salatbab 1

Daftar hadis dalam bab kitab salat no.
1

Bagaimana salat diwajibkan pada
malam Isra {/sb_336} {/sb_337}

Tanya Hadis i

Gunawan

/sb_337
HR. Sahih Bukhari 337

R ERLPES [ PR
A EaNe g bl g Byt

Telah menceritakan kepada ‘Abdullah
bin Yusuf berkata, telah mengabarkan
kepada kami Malik dari Shalih bin
Kaisan dari 'Urwah bin Az Zubair

Dari ‘Aisyah Ibu kaum Mu'minin, ia
berkata, "Allah telah mewajibkan salat,
dan awal diwajibkannya adalah dua
rakaat dua rakaat, baik saat mukim
atau saat dalam perjalanan. Kemudian
ditetapkanlah ketentuan tersebut untuk

| shalat safar (dalam perjalanan), dan

| ditambahkan lagi untuk salat di saat
mukim."
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Gambar 9. Tampilan Daftar Hadis Berdasarkan Sebuah Bab dan Perintah
/sh_337

e.  Tampilan Pencarian Hadis Berdasarkan Terjemahan

Pada tampilan ini

pengguna mengirimkan perintah

[carihadis pakaian. Selanjutnya bot membalas pesan berisi
daftar hadis tentang pakaian beserta keterangan kitab dan
babnya. Isi pesan tersebut bisa dilihat pada gambar 10.
Pengguna juga bisa mengirimkan perintah /carihadis spasi

< ™ Tanya Hadis

bot

/hadisnomor 337 545 by

[ | Gunawan
/hadisnomor 337
HR. Sahih Bukhari 337

e a2l Uik 118 g o U] e 155s
pl dsle s il o) Baak o8 o

Sal
[t paa) 4B o BMLNl alll 338"
A Shall Bile cjalh paully 40 N
"yl e

Telah menceritakan kepada ‘Abdullah
bin Yusuf berkata, telah mengabarkan
kepada kami Malik dari Shalih bin
Kaisan dari 'Urwah bin Az Zubair

Dari ‘Aisyah Ibu kaun Mu'minin, ia
berkata, "Allah telah mewajibkan salat,
dan awal diwajibkannya adalah dua
rakaat dua rakaat, baik saat mukim
atau saat dalam perjalanan. Kemudian
ditetapkanlah ketentuan tersebut untuk
shalat safar (dalam perjalanan), dan
ditambahkan lagi untuk salat di saat
mukim."

ad e
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Gambar 11. Tampilan Pencarian Hadis Berdasarkan Nomor Hadis

3.4 Pengujian Bot

a.  Pengujian Black Box

Pengujian bot menggunakan metode black box dengan cara
menjalankan setiap perintah pada bot untuk mengetahui
setiap fungsi dapat berjalan sesuai dengan hasil yang
diharapkan. Hasil pengujian black box termuat di tabel 2.

Tabel 2. Hasil Pengujian Black Box

kata kunci terjemahan yang ingin dicari.

323 PM

< @ Tanya Hadis =
bot

- e |
Joarihadis pakaian -.5py . T

Gunawan
fearihadis pakaian

Pencarian hadis tentang pakaian

Ditermukan dalam 2 kitab:
1. Salat
2. Waktu-Waktu Salat

Diternukan 10 bab dan 13 hadis
Kitab: Salat

1. Mengikatkan pakaian di tengkuk

. ketika salat {/sh_339} {/sb_340}

2. Salat dengan menggunakan kemeja,
celana panjang, celana dalam, dan
selendang {/sb_352} {/sb_353}

3. Sesuatu yang digunakan untuk
menutup aurat {/sb_354} {/sh_355}

4. Salat tanpa menggunakan

rida’ {selendang yang lebar) {/zb_357}
5. Jika seseorang salat dengan
pakaian yang ada gambarnya lalu dia
memperhatikan gambar tersebut {/

aDd @\ 2
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. 4. salat tanpa menggunakan

| 5. Jika seseorang salat dengan
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Tanya Hadis =

ketika salat {/sh_339} {/sh_340}
2. Salat dengan menggunakan kemeja,
celana panjang, celana dalam, dan
selendang {/sb_352} {/sh_353} |
3. Sesuatu yang digunakan untuk
menutup aurat {/sb_354} {/sb_355}

e 2%

rida’ (selendang yang lebar) {/sb_357}

pakaian yang ada gambarnya lalu dia
memperhatikan gambar tersebut §/
sb_360}

6. Salat mengenakan baju berwarna
merah {/sb_363}

7. Jika orang yang salat ketika sujud
pakaiannya menyentuh istrinya {/
sb_366}

8. Salat menghadap tempat tidur yang
ditempati wanita yang sedang haid {/
sh_487}

Kitab: Waktu-Waktu Salat

1. Waktu salat Zuhur adalah setelah
matahari condong (ke barat) {/sb_509}
2. Salat setelah subuh sampai
matahari telah meninggi {/sb_549}
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Gambar 10. Tampilan Pencarian Hadis Berdasarkan Terjemahan

f.  Tampilan Pencarian Hadis Berdasarkan Penomoran

Hadis
Pada tampilan ini

pengguna mengirimkan perintah

/hadisnomor 337. Selanjutnya bot membalas pesan berisi
hadis riwayat Sahih Bukhari nomor 337 beserta terjemahan

bahasa Indonesia.

Pengguna juga bisa mengirimkan

perintah /hadisnomor spasi nomor hadis yang ingin dicari.
Tampilan pencarian hadis berdasarkan penomoran hadis

terdapat di gambar 11.

No. Perintah Hasil yang Hasil
diharapkan Pengujian
1  Perintah /start Bot mengirimkan Berhasil
perkenalan bot dan
referensi perintah
2 Perintah Bot mengirimkan Berhasil
/daftarkitabhadis informasi daftar
kitab hadis riwayat
Sahih Bukhari
3 Perintah Bot mengirimkan Berhasil
/daftarbabsalat informasi daftar bab
dalam kitab salat
4 Perintah Bot mengirimkan Berhasil
/daftarbabwaktu2salat  informasi daftar bab
dalam kitab waktu-
waktu salat
5  Perintah /salatbab Bot mengirimkan Berhasil
(nomor hab) informasi daftar
hadis berdasarkan
sebuah bab kitab
salat yang dicari
6  Perintah Bot mengirimkan Berhasil
/waktu2salatbab informasi daftar
(nomor bab) hadis berdasarkan
sebuah bab kitab
waktu-waktu salat
yang dicari
7 Perintah /carihadis Bot mengirimkan Berhasil

(kata kunci)

informasi daftar
hadis yang dicari
beserta nama kitab
dan babnya
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No. Perintah Hasil yang Hasil
diharapkan Pengujian
8 Perintah /hadisnomor Bot mengirimkan Berhasil

hadis beserta
terjemahan bahasa
Indonesia sesuai
dengan nomor hadis

yang dicari

9 Perintah /help Bot mengirimkan Berhasil
informasi referensi
perintah

10  Perintah /about Bot mengirimkan Berhasil

informasi tentang bot

b.  Pengujian User Acceptance Test (UAT)

Pengujian bot menggunakan metode UAT bertujuan untuk
mengetahui bahwa bot yang telah dibuat dapat diterima dan
digunakan bagi user. Pada pengujian UAT dilakukan oleh
10 responden melalui angket skala likert. Hasil pengujian
UAT termuat di tabel 3.

Tabel 3. Hasil Pengujian UAT

No. Pertanyaan Jawaban
A B C D E

1  Apakah bot dapat menjawab 2 8 0 0 O
pertanyaan?

2 Apakah tampilan bot menarik? 2 5 3 0 0

3 Apakah bot dapat membantu 2 7 1 0 O
mencari hadis

4 Apakah jawaban dari bot mudah 2 8 0 0 O
dipahami?

5  Apakah bot mudah digunakan? 2 8 0 0 O

6  Apakah bot berjalan dengan baik? 5 4 1 0 O

7  Apakah informasi sesuai dengan 2 6 2 0 O
yang diharapkan?

8  Apakah Anda merasa bot ini tidak 0 9 0 1 o0
rumit saat digunakan?

9  Apakah bot memberikan manfaat 5 4 1 0 O
untuk Anda?

10  Apakah Anda puas dengan bot ini? 3 6 1 0 O

Jumlah 25 65 9 1 O

Setelah mendapatkan hasil jumlah setiap jawaban
selanjutnya dikalikan dengan bobot yang sesuai pada tabel
4,

Tabel 4. Bobot Nilai Jawaban

Nilai Keterangan Bobot
A Sangat Setuju 5
B Setuju 4
Cc Netral 3
D Tidak Setuju 2
E Sangat Tidak Setuju 1

Berikut perhitungan total jawaban setelah dikalikan:

Nilai A adalah 5 x 25 =125
Nilai B adalah 4 x 65 = 260
Nilai C adalah 3 x 9 =27
NilaiDadalah2 x1=2
Nilai E adalah1x0=0

P o0 o

Total skor yang didapatkan ialah 414, kemudian mencari
skor maksimal atau nilai X dengan rumus di bawah ini.

X = skor maksimal pada skala likert x jumlah pertanyaan x
jumlah responden.

X=5x10x10=500

Berikutnya mencari persentase UAT dengan menghitung
total skor / X x 100% maka hasil persentase ialah 414 / 500
x 100% = 82,8%. Pengujian UAT pada bot mendapatkan
total hasil 82,8%. Hasil pengujian yang didapatkan
termasuk kategori sangat setuju menurut interpretasi skor
yang termuat di tabel 5. Hal ini menunjukkan bahwa tingkat
penerimaan responden terhadap bot Telegram pencarian
hadis termasuk dalam kategori sangat setuju. Dari hasil
pengujian UAT bisa disimpulkan bahwa bot ini dapat
diterima, digunakan, dan sesuai dengan kebutuhan
pengguna.

Tabel 5. kriteria interpretasi skor

Persentase Keterangan

0% - 20% Sangat Tidak Setuju

21% - 40% Tidak Setuju
41% - 60% Kurang Setuju
61% - 80% Setuju

81% - 100% Sangat Setuju

4. KESIMPULAN

Bot Telegram sebagai layanan pencarian hadis riwayat
Sahih Bukhari berhasil dibuat. Bot Telegram pencarian
hadis dapat mempermudah dalam menemukan hadis sesuai
dengan babnya. Berdasarkan pengujian black box yang
dilakukan, semua perintah pada bot berhasil dijalankan
sesuai dengan yang diharapkan. Pengujian User Acceptance
Test pada bot mendapatkan total hasil 82,8%. Hasil
pengujian yang didapatkan menunjukkan bahwa tingkat
penerimaan responden terhadap bot Telegram pencarian
hadis termasuk dalam kategori sangat setuju. Berdasarkan
hasil pengujian UAT dapat disimpulkan bahwa bot ini dapat
diterima, digunakan, dan sesuai dengan kebutuhan
pengguna. Saran dari penulis pada pengembangan
selanjutnya ialah bot hadis dikembangkan lebih banyak
kitab dan riwayat. Selain itu, ditambahkan juga penjelasan
suatu hadis.
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Abstract

The rapid development of technology, especially mobile phones, has a considerable impact, including in the school education
environment. Children at the Madrasah Ibtidaiyah level are particularly vulnerable to the influence of these technological
advances. The Quran is a guide for Muslims in various parts of the world. The way to read the Quran can be learned in tajweed
learning. The learning process of tajweed at the Madrasah Ibtidaiyah level currently uses textbooks, explains the material,
gives examples, and gives practice questions to students, which seem monotonous and make children bored to participate in
learning activities. This study aims to develop an interactive and new-looking learning media to increase students' interest in
learning tajweed. This study used the Research and Development version of the ADDIE model with five stages: Analysis,
Design, Development, Implementation, and Evaluation. The ADDIE method has a systematic structure and steps that are
simple and easy to learn. This research resulted in a learning media in the form of a tajweed educational game with the results
of the respondent’s achievement level test of 81.3% with a suitable category so that the game application can be used in
Madrasah Ibtidaiyah.

Keywords: Learning, Madrasah, Material, Tajwid, Technology
Abstrak

Perkembangan teknologi yang sangat pesat khususnya ponsel genggam, membawa dampak yang sangat besar, tidak terkecuali
dalam lingkungan pendidikan sekolah. Anak-anak pada tingkat madrasah ibtidaiyah sangat rentan terhadap pengaruh dari
kemajuan teknologi tersebut. Al-Quran merupakan pegangan umat muslim di berbagai belahan dunia. Cara membaca Al-
Quran dapat dipelajari di dalam pembelajaran ilmu tajwid. Proses pembelajaran ilmu tajwid di tingkat madrasah ibtidaiyah
sekarang ini menggunakan buku teks, menjelaskan materi, memberi contoh dan memberikan latihan soal kepada
siswanya yang terkesan monoton dan menjadikan anak-anak bosan untuk mengikuti kegiatan belajar. Tujuan dari
penelitian ini adalah untuk mengembangkan sebuah media pembelajaran yang interaktif dan terkesan baru demi
meningkatkan minat belajar siswa terkhusus pada pembelajaran ilmu tajwid. Metode pada penelitian ini menggunakan
Research and Development versi model ADDIE dengan 5 tahapan yaitu Analysis, Design, Development, Implementation dan
Evaluation. Metode ADDIE memiliki struktur yang sistematis dan tahapan yang sederhana serta mudah dipelajari. Penelitian
ini menghasilkan sebuah media pembelajaran berupa game edukasi ilmu tajwid dengan hasil uji tingkat capaian responden
sebesar 81,3% dengan kategori baik, sehingga aplikasi game dapat digunakan di madrasah ibtidaiyah.

Kata kunci: Madrasah, Materi, Pembelajaran, Tajwid, Teknologi

1. PENDAHULUAN anak pada tingkat madrasah ibtidaiyah sangat rentan
Al-Quran merupakan pegangan umat muslim di berbagai terhadap pengaruh dari kemajuan teknologi tersebut. Salah
belahan dunia, dan sudah menjadi kewajiban untuk satu  bentuk dan dukungan untuk meningkatkan

mempelajarinya. Membaca Al-Quran berbeda dengan
membaca teks arab yang biasanya, terdapat aturan-aturan
yang harus dilakukan agar makna dari Al-Quran tidak
berubah. Cara membaca Al-Quran dapat dipelajari di dalam
pembelajaran ilmu tajwid. Perkembangan teknologi yang
sangat pesat, membawa dampak yang sangat besar, tidak
terkecuali dalam lingkungan pendidikan sekolah. Anak-

perkembangan siswa adalah dengan memanfaatkan fasilitas
teknologi yang tersedia. Penggunaan teknologi ini dapat
dikemas dengan berbagai macam konsep, salah satunya
adalah dengan game edukasi, latihan soal dan penjabaran
materi yang dapat diakses melalui perangkat mobile
android. Menurut Al Irsyadi & Rohmah, anak-anak pada
usia Sekolah Dasar lebih mudah menerima pemberian
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materi pelajaran ketika materi tersebut disajikan dalam
sebuah permainan edukatif yang menarik. Secara tidak
langsung siswa akan lebih mudah memahami materi yang
ada di dalam permainan edukatif [1]. Proses pembelajaran
ilmu tajwid di tingkat madrasah ibtidaiyah sekarang ini
menggunakan buku teks, menjelaskan materi, memberi
contoh dan memberikan latihan soal kepada siswanya
yang terkesan monoton dan menjadikan anak-anak bosan
untuk mengikuti kegiatan belajar.

Penelitian yang dilakukan oleh Al Irsyadi, Fatah Yasin
Priambadha, Aziz Prasuci Kurniawan, Yogiek Indra dengan
judul “Game Edukasi Bahasa Arab Untuk Siswa Sekolah
Dasar Kelas 1V~ Bahasa Arab merupakan bahasa yang
penting bagi umat Islam. Saat ini, hanya beberapa sekolah
dasar yang mengajarkan bahasa Arab. Penyebab utama
dalam proses belajar siswa sekolah dasar adalah
ketidakmampuan siswa untuk berkonsentrasi dalam belajar.
Tujuan dari penelitian ini adalah untuk merancang game
edukasi menggunakan perangkat mobile android agar
kegiatan pembelajaran lebih efektif dan siswa lebih fokus
pada materi yang disampaikan oleh guru. Penelitian ini
dilaksanakan di Sekolah Dasar Islam Terpadu (SDIT)
Nahdlatul Ulama Cepogo dengan mengacu pada silabus
manual kelas 1V. Proses mengidentifikasi masalah dan
menentukan solusi untuk masalah tersebut dilakukan
melalui wawancara dan survei terhadap guru yang
bersangkutan selama proses pembelajaran berkelanjutan.
Peneliti menggunakan Software Construct 2 untuk membuat
game ini dan Adobe Photoshop CS5 untuk membuat tombol.
Berdasarkan hasil tes dan survei, 83% dari 24 responden
menyatakan game layak digunakan sebagai media
pembelajaran yang menarik [2]. Dari hasil tersebut
menunjukkan  bahwa  pembelajaran  menggunakan
permainan edukatif berdampak positif.

Berdasarkan pemaparan diatas maka dirumuskan masalah
berikut ini:

1. Tidak adanya alternatif pembelajaran berupa permainan
edukatif yang inovatif, interaktif dan menyenangkan

2. Kurangnya antusiasme siswa ketika mempelajari ilmu
tajwid

Pada penelitian ini, masalah yang diangkat dibatasi oleh:

1. Materi yang ada di dalam aplikasi game ini hanya
terbatas pada materi tajwid berupa nun mati dan tanwin.

2. Aplikasi game hanya dikembangkan untuk perangkat
berbasis android.

2.  TINJAUAN PUSTAKA
2.1 Tajwid

Pengertian tajwid sendiri secara bahasa berarti
membaguskan, dan secara istilah berarti melafalkan setiap
huruf hijaiyah yang sesuai dengan makhroj atau tempat
keluarnya dengan memberi hak dan mustahaknya [3]. lImu
tajwid dibuat tentunya agar umat muslim dapat membaca
ayat-ayat Al-Quran dengan baik dan sesuai dengan yang

diajarkan oleh Nabi Muhammad SAW [4]. llmu tajwid
berkembang sejak zaman Nabi Muhammad SAW. Jibril as
mewahyukan ayat-ayat Al-Quran dari Allah SWT sudah
dengan tajwidnya, namun pada waktu itu tidak diterangkan
hukumnya secara rinci. Penulisan ilmu tajwid sejak dulu
tidak begitu banyak, ini dikarenakan pembahasan ilmu
tajwid itu sendiri tidak begitu meluas dan kandungan
babnya tidak terlalu banyak [5].

2.2 Game

Game adalah suatu kegiatan yang ditujukan sebagai media
hiburan dan kesenangan untuk menghilangkan rasa jenuh.
Namun, seiring perkembangan zaman dan teknologi yang
semakin modern game saat ini juga dikembangkan sebagai
media pembelajaran [6]. Game sendiri mempunyai berbagai
macam genre, yaitu : puzzle, simulasi, adventure, RPG
(Role Playing Game) dan lain sebagainya [7].

2.3 Game Edukasi

Permainan edukatif merupakan media yang menambah
pengetahuan melalui metode yang menyenangkan dan juga
dapat dilihat sebagai jenis permainan yang dapat digunakan
untuk  menunjang pembelajaran dan  memberikan
pemahaman kepada anak [8].

2.4 Media Pembelajaran

Media pembelajaran adalah sarana pendidikan yang dapat
digunakan sebagai perantara dalam proses pembelajaran
untuk mempertinggi efektivitas dan efisiensi dalam
pengajaran [9].

2.5 Android

Nazaruddin menyatakan, android merupakan sistem operasi
untuk smartphone yang berbasis Linux. Android adalah
platform terbuka yang dapat digunakan pengembang untuk
membuat aplikasi mereka sendiri untuk digunakan pada
berbagai perangkat seluler [10]. Android beralih tangan
pada tahun 2005, dikarenakan pada tahun tersebut Google
membeli android yang kemudian menjadikan sistem operasi
tersebut open source di bawah lisensi Apache Software
Foundation [9].

3. METODE PENELITIAN

Analysis

Evaluation

Gambar 1. Metode ADDIE
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Metodologi dalam penelitian ini merupakan penelitian
pengembangan atau Research and Development (R&D)
dengan versi model ADDIE seperti yang ditampilkan pada
Gambar 1. Metode Research and Development (R&D)
adalah metodologi penelitian yang digunakan untuk
memproduksi produk tertentu dan menguji keefektifan
produk tersebut [11]. Sedangkan model ADDIE
dikembangkan oleh Reiser dan Mollenda pada tahun
1990-an. Metode ADIDE memiliki kemampuan untuk
memandu Anda dalam membangun perangkat dan
infrastruktur program pelatihan yang dinamis, efektif, dan
mendukung pelaksanaan pelatihan itu sendiri. Model
ADDIE menggunakan 5 tahap pengembangan yaitu
Analysis (Analisis), Design (Desain), Development
(Pengembangan), Implementation (Implementasi) dan
Evaluation (Evaluasi) [12].

3.1 Pengumpulan data

Tahapan untuk mengumpulkan data dalam penelitian ini
antara lain :

A. Observasi lapangan

Peneliti melakukan pengamatan secara langsung dengan
menggunakan indra penglihatan dengan tujuan untuk
mendapatkan data mengenai reaksi dan keadaan fisik objek
penelitian dan juga situasi di tempat penelitian.

B. Wawancara

Wawancara tidak terstruktur digunakan sebagai salah satu
teknik mengumpulkan data. Wawancara tidak terstruktur
merupakan wawancara yang tidak terikat, di mana peneliti
tidak menggunakan panduan wawancara yang telah
dirancang secara sistematis untuk proses pengumpulan
datanya. Wawancara dilakukan kepada guru mata pelajaran
tajwid di madrasah ibtidaiyah untuk memperoleh data
berupa kendala dan karakteristik siswa yang terdapat di
madrasah ibtidaiyah, sehingga aplikasi game dapat
disesuaikan dengan data tersebut.

C. Studi literatur

Dalam prosesnya peneliti mencari referensi dari jurnal dan
buku dengan tujuan agar penelitian yang dilakukan benar-
benar beralasan, mempunyai landasan yang kuat dan tidak
dibuat-buat.

D. Instrumen penelitian

Adapun instrumen penelitiannya adalah kuesioner dengan
skala likert. Kuesioner adalah teknik pengumpulan data
dengan mengajukan pertanyaan kepada responden atau
meminta mereka untuk menanggapi secara tertulis.
Penggunaan kuesioner akan tepat jika responden tersebar di
wilayah yang luas dan jumlahnya cukup banyak. Skala likert
berkisar dari sangat positif hingga sangat negatif. Untuk
tujuan analisis kuantitatif maka jawaban itu dapat diberikan
skor. Contoh pemberian skor tersebut dapat dilihat pada
tabel 1 berikut:

Tabel 1. Pemberian skor kuesioner skala likert

Pertanyaan Skor
Sangat Setuju 5
Setuju 4
Ragu - ragu 3
Tidak Setuju 2
Sangat Tidak Setuju 1

Untuk metode pengujian datanya peneliti melakukan tiga
tahap pengujian, yaitu :

1.  Ujivaliditas

Menurut Sugiyono, uji validitas memperlihatkan taraf
ketepatan antara data yang memang sahih terjadi dalam
objek dengan data yang sudah dikumpulkan peneliti untuk
mengetahui tingkat validitas suatu item dengan teknik
korelasi antara skor item dengan jumlah item tersebut. Salah
satunya adalah menggunakan rumus Pearson Correlation
yang dikembangkan oleh Karl Pearson [1]. Rumus tersebut
adalah sebagai berikut :

_ NIXY - ENEY)

T IR — XNV — (31)7)
Sumber : [1]

Keterangan :

ryy = Koefisien korelasi antar dua variabel
N = Jumlah responden

X = Skor tiap pertanyaan

Y = Jumlah skor

2. Ujireliabilitas

Menurut Sugiyono. Uji reliabilitas merupakan pengujian
yang dilakukan dengan maksud mengetahui sejauh mana
output menurut pengukuran suatu objek yang sama akan
membentuk data yang sama pula. Pengukuran tadi bisa
dilakukan memakai rumus Cronbach’s alpha Yyang
dikembangkan Cronbach [1]

n Xa
s =[] [ - 2]
(n—-1 a
Sumber : [1]
Keterangan :
r = Reliabilitas instrumen
Ya? = Skor tiap pertanyaan
n = Jumlah pertanyaan
a? = Total varian

3. Uji tingkat capaian responden

Pengujian ini dilakukan untuk mengetahui rata-rata capaian
responden setelah melakukan penerapan aplikasi permainan
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edukatif ilmu tajwid untuk kegiatan belajar. Pengujiannya
memakai rumus berikut :

Rata — rata total skor
TCR = - - x 100
Skor tertinggi

Keterangan :
TCR = Tingkat Capaian Responden

Hasil dari pengujian tersebut kemudian di sesuaikan dengan
kategori persentasenya, seperti pada tabel 2 berikut:

Tabel 2. Kategori persentase

Kategori Persentase
Sangat Baik >88%
Baik 71% - 87%
Sedang 54% - 70%
Tidak Baik 37% - 53%
Sangat Tidak Baik <36%

Penelitian ini dilaksanakan di madrasah ibtidaiyah addaroin
Citemu dengan jumlah populasi 163 siswa dari kelas 1 - 6.
Kemudian dari populasi tersebut diambil sampel dengan
teknik purposive sampling. Purposive sampling dipakai
sebagai teknik untuk menentukan sampel yang dilandaskan
pada beberapa pertimbangan yang spesifik, dengan maksud
agar data yang didapat bisa mewakili populasi secara
representatif [13]. Siswa kelas 5 Madrasah Ibtidaiyah
dengan jumlah 23 siswa dipilih sebagai sampel penelitian
dikarenakan siswa di tingkat tersebut sudah mampu dan
memahami untuk mengoperasikan perangkat smartphone
berbasis android sebagai pembahasan di dalam penelitian
ini.

3.2 Tahapan penelitian
A. Analysis

Dalam tahapan ini, kegiatan utama peneliti adalah
menganalisis keperluan yang dibutuhkan dalam proses
mengembangkan sebuah aplikasi game tajwid dengan cara
observasi dan wawancara di tempat penelitian. Adapun
analisis yang dilaksanakan yaitu seperti berikut :

a. Analisis kebutuhan siswa
b. Analisis materi pembelajaran
c. Analisis hardware dan software

B. Design

Tahap ini di mempunyai output berupa sketsa dari game
ilmu tajwid berbasis android. Pada tahap ini meliputi desain
user interface, desain background, desain gameplay dan
desain soal dan jawaban di dalam aplikasi game.

C. Development

Tahapan ini merupakan proses mewujudkan desain dari
tahap desain. dalam pengembangannya peneliti

menggunakan bantuan software game engine berupa Unity
3D versi 2018 yang dapat merealisasikan desain yang sudah
dibuat.

D. Implementation

Pada tahap ini peneliti melakukan penerapan aplikasi yang
sudah dikembangkan pada tahap sebelumnya ke dalam
smartphone berbasis android. Pada tahap ini meliputi proses
instalasi aplikasi ke dalam android yang sudah diatur agar
sesuai dengan peran dan fungsinya.

E. Evaluation

Dalam tahapan ini peneliti menguji terhadap game edukasi
media pembelajaran ilmu tajwid dengan menggunakan
metode pengujian blackbox. Pengujian blackbox merupakan
metode yang dipakai dengan maksud menguji perangkat
lunak tanpa wajib memperhatikan secara rinci perangkat
lunak tersebut. Pengujian ini hanya mengusut nilai hasil atau
keluaran dari nilai masukan masing-masing. Tidak terdapat
upaya mengetahui kode program apa yang output pakai
[14].

4, HASIL DAN PEMBAHASAN
4.1 Pembahasan

A. Analysis

Dalam tahap ini meliputi analisis kebutuhan, analisis materi
dan analisis hardware dan software, hasil dari tahapan ini
adalah sebagai berikut :

a.  Analisis kebutuhan siswa

Adapun kebutuhan yang berhubungan dengan siswa antara
lain:

- Siswa kurang antusias dalam pembelajaran ilmu tajwid

- Sistem pembelajaran ilmu tajwid di Madrasah
Ibtidaiyah yang masih konvensional

- Siswa merasa bosan dengan sistem pembelajaran ilmu
tajwid yang kurang interaktif dan kurang menarik.

b.  Analisis materi pembelajaran

Diketahui bahwa materi pembelajaran ilmu tajwid terbagi
menjadi beberapa bab di antaranya adalah:

- Bab nun yang mati serta tanwin

- Bab hukum mim dan nun yang bertasydid serta hukum
mim yang mati

- Babidghom

- Bablam fi’il dan lam ta rif

- Bab golgolah

- Bab mad dan pembagiannya

c. Analisis hardware dan software

Beberapa hardware dan software yang dibutuhkan dapat
dilihat pada tabel 3 berikut:
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Tabel 3. Analisis Hardware dan Software

NO NAMA KATEGORI KETERANGAN
Adobe Untuk membuat material
1 Photoshop CC  Software background
2018
Untuk Menggabungkan
Corel Draw Material Background dan
2 Software
2018 Membuat Vektor
Microsoft Untuk Menulis Script C#
3 Visual Studio  Software Y39 akan di attach pada
2018 object di dalam game
Game Engine

4 Unity 3D 2018  Software

Untuk menghubungkan scene
pada unity 3D pada laptop
5 Unity Remote  Software dengan scene pada

smartphone android

Digunakan sebagai
Kabel Data penghubung antara laptop
6 USB Hardware dengan smartphone pada
tahap pengembangan

Dengan Rekomendasi

Spesifikasi :

e OS Windows 11

e Prosesor AMD Ryzen 3
3200u

e Kartu grafis AMD
Radeon Vega 3

e RAMBGB

e SSD512GB

Dengan spesifikasi minimal :

e Android JellyBean 4.1

e RAM?2GB

7 Laptop Hardware

Smartphone  Hardware
Android

o]

B. Design

Dalam tahap ini peneliti merancang sebuah desain yang
masih dalam bentuk sketsa yang akan digunakan dalam
tahap pengembangan, yang dapat dilihat sebagai berikut:

a.  Sketsa main menu
Di dalam scene ini terdapat judul game, tombol
“Bantuan”, tombol “Tentang”, tombol “Keluar”,
tombol “Mulai” dan tombol “Materi”. Sketsa main
menu dapat dilihat pada gambar 2 berikut:

‘ JUDUL GAME ‘

R BANTUAN"

TOMBOL “TENTANG"

TOMBCL ULAF

TOMBOL “MATERI
TOMBOL *KELUAR®

"BACKGROUND

Gambar 2. Sketsa main menu

b. Sketsa scene pemilihan materi

SCENE PEMILIHAN MATERI

‘ DZHAR || 1DGHON H IDGHOM ‘

BIGHUNNAH BILAGHUNNAH

| IGLAB ‘ ‘ IKHFA |

*BACKGROUND

Gambar 3. Sketsa scene pemilihan materi

Sketsa scene pemilihan materi tersebut dapat dilihat
pada Gambar 3. Di dalam scene ini terdapat tombol
“Main menu”, “Materi idzhar”, “Materi idghom
bighunnah”, “Materi idghom bilaghunnah, “Materi
iglab” dan “Materi ikhfa”.

Sketsa scene materi game

Di dalam scene ini terdapat tombol “Kembali”, tombol
“Main menu”, “Nama materi”, tombol “Materi”, tombol
“Contoh” dan papan “Materi dan contoh”. Sketsa scene
materi game tersebut dapat dilihat pada gambar 4
berikut:

TOMBOL TOMBOL
MATERI CONTOH

JUDUL MATER|

MATERI & CONTOH

TOMBOL MULAI GAME

‘BACKGROLIMND

Gambar 4. Sketsa scene materi game

Sketsa scene gameplay

Di dalam scene ini terdapat “Timer”, “Skor”, “Soal
game”, “Jawaban 17, “Jawaban 2” dan “Jawaban 3”.
Sketsa scene gameplay dapat dilihat pada gambar 5
berikut :

TIMFR SKOR

JAMAEAN

S0AL GAME RSN 2

JANABAN 2

*BACKGROUND

Gambar 5. Sketsa scene gameplay
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Sketsa hasil akhir game

Memunculkan informasi hasil main di tengah scene
yang di dalamnya terdapat “Skor akhir”, objek bintang
yang disesuaikan dengan skor akhir, tombol “Kembali
ke main menu” serta tombol “Reset gameplay”. Sketsa
hasil akhir game dapat dilihat pada gambar 6 berikut:

TIMFR SKOR

HASIL MAIN

TOOX

SKOR AKHIR

] -

N AN

"BACKGROUMD

Gambar 6. Sketsa hasil akhir game

C. Development

Peneliti mulai mengembangkan permainan edukatif
berbasis android menggunakan software unity 3D 2018,
Unity3D adalah sebuah yang terintegrasi untuk membuat
game, arsitektur bangunan dan simulasi. Unity 3D dapat
digunakan untuk games PC dan games online. Sedangkan
Game engine adalah sebuah software dengan framework
yang digunakan untuk membuat atau mengembangkan
game [15]. Proses pada tahap ini mengikuti sketsa yang
sudah dibuat pada tahap desain. Adapun prosesnya adalah
seperti berikut :

a.  Scene main menu
Scene ini merupakan halaman utama yang telah
direalisasikan dari tahap sebelumnya. Proses
pengembangannya dapat dilihat pada gambar 7
berikut:

Gambar 7. Pengembangan scene main menu

b.  Scene pemilihan materi
Merupakan scene lanjutan dari scene main menu, yang
dikembangkan berdasarkan sketsa gambar pada tahap
sebelumnya. Proses pengembangannya dapat dilihat
pada gambar 8 berikut:

Gambar 8. Pengembangan scene pemilihan materi

Scene materi game

Scene ini direalisasikan dan dikembangkan sesuai
dengan sketsa gambar dan disesuaikan dengan tema
anak-anak. Proses pengembangannya dapat dilihat
pada gambar 9 berikut:

Gambar 9. Pengembangan scene materi game

Scene gameplay

Scene ini bisa dibilang sebagai scene inti dari sebuah
game. Proses pengembangannya dapat dilihat pada
gambar 10 berikut:

Gambar 10. Pengembangan scene gameplay

Hasil akhir game

Hasil akhir dimunculkan ketika permainan selesai.
Pengembangannya mengikuti sketsa gambar pada
tahap sebelumnya. Proses pengembangannya dapat
dilihat pada gambar 11 berikut:
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Gambar 11. Pengembangan hasil akhir game

D. Implementation

Tahap ini dilakukan setelah tahap pengembangan dengan
melakukan build game yang dilakukan di perangkat laptop
agar game dapat menjadi aplikasi android, setelah itu game
yang sudah di build akan diinstal pada perangkat android.
Tahapan implementasi adalah sebagai berikut :

a.  Proses instalasi
Tahap ini merupakan tahap instalasi aplikasi game ke
dalam smartphone android. Proses tersebut dapat
dilihat pada gambar 12 berikut :

—~—\

€ Penyimpanan inter.. @ i

Gambar 12. Proses instalasi game sedang berlangsung

b.  Proses instalasi berhasil
Ketika proses instalasi selesai maka akan tampil
gambar seperti pada gambar 13 berikut :

Wb iq option

Gambar 13. Instalasi sukses

c. Implementasi scene main menu

Tampilan scene main menu setelah diterapkan di
smartphone android, yang dapat dilihat pada gambar
14 berikut:

Gambar 14. Implementasi scene main menu

d. Implementasi scene pemilihan materi

Tampilan scene pemilihan materi setelah diterapkan di
smartphone android, seperti yang dapat dilihat pada
gambar 15 berikut :

Gambar 15. Implementasi scene pemilihan materi

Implementasi scene materi game
Tampilan scene materi game setelah diterapkan di
smartphone android pada gambar 16 berikut :

®

Gambar 16. Implementasi scene materi game

f.  Implementasi scene gameplay
Tampilan scene gameplay setelah diterapkan di
smartphone android, seperti pada gambar 17 berikut :

Gambar 17. Implementasi scene gameplay

g. Implementasi hasil akhir game
Tampilan hasil akhir game setelah diterapkan di
smartphone android, seperti pada gambar 18 berikut :
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Gambar 18. Implementasi hasil akhir game

E. Evaluation

Tahap ini merupakan tahapan yang dilakukan untuk
mengevaluasi hasil dari tahap yang sebelumnya yaitu tahap
implementasi, dengan menggunakan metode pengujian
blackbox. Hasil dari evaluasi dapat dilihat pada tabel 4
berikut :

Tabel 4. Pengujian blackbox

Hasil Yang  Hasil Output
Input Test Case Diharapkan  Pengujian
Tampilan Scene
Menjalankan Aplikasi mainpmenu main Sesuai
aplikasi game game muncul menu
muncul
Scene
Toml'aol' pemilihan Scen_e_ )
Menekan mulai di materi pemilihan  Sesuai
tombol mulai scene main akan materi
menu muncul muncul
Memilih salah Salah satu Scene Scene
satu materi di materi di materi materi Sesuai
scene Scene. game akan game
pemilihan pemilihan muncul muncul
materi materi
Tombol
Menekan mulai game .
tombol mulai di scene (?i%n:ﬁgilay Si?nn:?;)ilay Sesual
game materi
game
Semua Ketika Hasil akhir rkahsilrl sesuii
jawaban sudah ~ gameplay game akan ame u
terjawab berlangsung  muncul gmuncul
Tombol G::jn;eplay
Menekan reset pmateri Gameplay s .
tombol reset gameplay angsama divlang esual
gameplay pada hasil giulgn kembali
akhir game kemba?i

Dari hasil pengujiannya diketahui bahwa game edukasi
ilmu tajwid berbasis android sudah layak digunakan dan
menghasilkan fungsionalitas yang maksimal.

4.2 Hasil
A. Instrumen Penelitian

Instrumen penelitian ini menggunakan kuesioner skala
likert yang terdiri dari 20 item pertanyaan. Kuesioner
disebarkan kepada responden yang merupakan siswa kelas
5 madrasah ibtidaiyah yang berjumlah 23 orang yang
didampingi oleh orang tua atau wali dari masing-masing
siswa. Kuesioner tersebut dapat dilihat pada tabel 5 berikut:

Tabel 5. Kuesioner penelitian

No Pertanyaan Skor
GAME EDUKASI (X)
A MATERI YANG MUDAH STS TS R SS
DIPELAJARI
1 Materi di dalam game sesuai
dengan buku
2 Materi di dalam game mudah
dipelajari
3 Materi di dalam game tidak
memudahkan saya belajar
tajwid
B TAMPILAN YANG STS TS R SS
MENARIK
4 Desain game enak dipandang
5  Pemilihan gambar untuk
desain game terlihat menarik
6  Saya tidak menyukai desain
yang ada di dalam game ini
C KEMUDAHAN DALAM STS TS R SS
BERMAIN
7  Sayasangat mudah
memainkan permainan ini
8  Saya bisa mendapatkan skor
yang tinggi
9  Game ini tidak mudah
dimainkan
MINAT BELAJAR SISWA (Y)
D KEAKTIFAN BELAJAR STS TS R SS
SISWA
10  Saya menjadi lebih aktif
mempelajari ilmu tajwid
11  Saya lebih sering bertanya
kepada guru mengenai materi
tajwid
12 Saya tidak mau bertanya
kepada guru
13 Sayatidak mau mengikuti
pelajaran ilmu tajwid lagi
E  SEMANGAT BELAJAR STS TS R SS
SISWA
14 Saya lebih semangat dalam
belajar tajwid
15 Sayaakan lebih
memperhatikan pelajaran ilmu
tajwid
16  Saya akan pindah ke bangku
depan ketika pelajaran tajwid
17  Sayatidak merasa semangat

dalam mengikuti pelajaran
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Tn

KEINGIN TAHUAN STS TS R S S§
SISWA

18  Saya lebih ingin tahu
mengenai materi ilmu tajwid

19  Saya membaca buku pelajaran
dan materi ilmu tajwid tanpa
disuruh orang lain

20  Saya tidak ingin belajar ilmu
tajwid

Data dari hasil dari penyebaran kuesioner tersebut kemudian
ditabulasikan. Data yang sudah ditabulasikan dapat dilihat
pada gambar 19 dan 20 berikut :

2
2
2
2

as Qas6 a7

3
2

Responden

Game Edukasi

5

Wl |w e w e e e wfw]s|w|o]s o s o ls]sn|e

Blb|w|o|e|w|s|e]wls]s|s]s]s|s]|ofu|o|s |o]s|n|s

wip|wplsls|s|es]|sls]s|s]|o|s]e]w|s|s|v|o]|s oo

Bw|w b e w [ s | w|w oo o s s ] s ]o]e

Wik |wlels|e|w|w|e|s|wlo]s|w|o]s|v|s|ss{v|a
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Gambar 19. Tabulasi data variabel X
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Gambar 20. Tabulasi data variabel Y
B. Uji Validitas

Dalam proses perhitungannya peneliti menggunakan rumus
Pearson Correlation dengan maksud menentukan koefisien
correlation dari Pearson Product Moment. Tiap-tiap
pertanyaan akan diuji relasinya menggunakan skor tabel
yang sudah diketahui yaitu memakai r tabel, pengujian
korelasi tadi memakai batas toleransi kesalahan (tingkat
signifikansi) sebanyak 0,05 dengan jumlah responden (n)
sebesar 23 orang. Maka nilai r tabel yang dipakai adalah
0,4132. Hasil dari uji validitas kuesioner game edukasi ilmu
tajwid berbasis android disajikan dalam tabel 6 berikut :

Tabel 6. Uji validitas

Var Items rhitung rtabel status

1 0,8056  0,4132 Valid
2 0,6184 0,4132  Valid
3 0,7420 04132 Valid
4 06156  0,4132 Valid
X 5 0,6875 0,4132 Valid
6 05940 04132 Valid
7 06767 04132 Valid
8 0,5413  0,4132  Valid
9 0,7044 04132 Valid

10 0,6230 0,4132  Valid
11 0,6230 0,4132 Valid
12 0,6230 0,4132  Valid
13 0,6230 0,4132 Valid
14 0,6230 0,4132  Valid
Y 15 0,6230 0,4132  Valid
16 0,6230 0,4132 Valid
17 0,6230 0,4132 Valid
18 0,6230 0,4132  Valid
19 0,6230 0,4132 Valid

20 0,6230 0,4132 Valid

Berdasarkan tabel 5 di atas yang terdiri dari 20 item
pertanyaan yang disebarkan kepada 23 responden. r
hitung didapatkan melalui hasil perhitungan memakai
aplikasi Microsoft Office Excel 2019 dan r tabel
didapat dari tabel koefisien korelasi product moment
yang memiliki tingkat signifikansi mencapau 0,05 atau
5%. Suatu pertanyaan dikatakan valid jika memenuhi
kriteria berikut :

o Jika r hitung lebih besar dari (>) r tabel = “Valid”
o Jika r hitung lebih kecil dari (<) r tabel = “Tidak

valid”

Dari hasil perbandingannya dapat disimpulkan bahwa
semua item di atas dapat dikatakan “Valid” karena r
hitung lebih besar dari (>) r tabel yang ditentukan.

C. Uiji Reliabilitas

Pengujiannya memakai rumus Cronbach’s Alpha
dengan nilai alpha > 0,70. Hasil pengujian tersebut
dapat dilihat pada tabel 7 berikut :

Tabel 7. Uji reliabilitas

Hasil Uji Reliabilitas Cronbach’s Alpha

Nilai Acuan  Cronbach's Alpha N
(>)0,70 0,894 23
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Pertanyaan dinyatakan reliabel jika memenuhi kriteria

sebagai berikut :

e Apabila nilai cronbach’s alpha > dari 0,70
“Reliabel”

e Apabila nilai cronbach’s alpha < dari 0,70
“Tidak reliabel”

Hasil perhitungan pada tabel 6 di atas memperlihatkan
hasil cronbach’s alpha sebesar 0,894 sehingga dapat
ditarik simpulan bahwa item kuesioner “Reliabel”
karena perolehan nilainya lebih besar dari (>) 0,70.

D. Uji Tingkat Capaian Responden

Pada tahap ini akan dilakukan perhitungan berdasarkan
kuesioner yang disebarkan dan sudah diisi oleh responden
yang merupakan siswa kelas 5 madrasah ibtidaiyah yang
berjumlah 23 siswa, yang didampingi dan dibantu oleh wali
murid masing-masing. Data kuesioner yang telah diperoleh
kemudian dihitung persentase tingkat pencapaiannya.
Berdasarkan dari hasil pengujian yang dilakukan,
didapatkan hasil sebesar 81,3% yang masuk pada kategori
“Baik”. Dengan hasil tersebut game edukasi ilmu tajwid
berbasis android, dapat meningkatkan minat belajar siswa
di madrasah ibtidaiyah.

5. KESIMPULAN

Berdasarkan data yang diperoleh setelah melalui proses
tahapan-tahapan pengujian pada game edukasi ilmu tajwid,
maka dapat disimpulkan bahwa :

1. Game edukasi ilmu tajwid berbasis android berhasil
dikembangkan dan bisa dimanfaatkan sebagai
alternatif model pembelajaran pada kegiatan belajar
mengajar, khususnya pelajaran ilmu tajwid yang
terdapat di madrasah ibtidaiyah.

2.  Game edukasi ilmu tajwid berbasis android layak
dipakai dengan perolehan nilai persentase sebesar
81,3% dengan kategori “Baik”. Yang berarti bahwa
game edukasi ilmu tajwid berbasis android dapat
meningkatkan minat belajar siswa di madrasah
ibtidaiyah.
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Abstract

Human Activity Recognition is a technology that introduces human body movement using an accelerometer, gyroscope, global
positioning system, and camera. The early emergence of the support vector machine method was used to classify 2 classes, so
development was needed to overcome multiclass problems and a large number of large-scale datasets resulted in suboptimal
performance. The purpose of this paper is to apply the ensemble Support Vector Machine method in classifying the movement
of walking, running, and climbing stairs based on accelerometer and gyroscope sensors on smartphones. And see the
performance of the Ensemble Support Vector Machine method when using linear kernels and RBF. The results of the Support
Vector Machine linear kernel accuracy of 79.66% and an increase of 88.01% after using the ensemble. While the accuracy
for the Support Vector Machine kernel RBF is 79.51 and an increase of 88.04% after using the ensemble.

Keywords: Classification, Multiclass Ensemble SVM, Physical Activity, Sensor, Smartphone
Abstrak

Human Activity Recognition adalah teknologi yang memperkenalkan gerakan tubuh manusia menggunakan accelerometer,
giroskop, global positioning system, dan kamera. Awal munculnya metode support vector machine digunakan untuk
mengklasifikasi 2 kelas, sehingga diperlukan pengembangan untuk mengatasi permasalahan multikelas dan banyaknya dataset
yang berskala besar mengakibatkan kinerja menjadi tidak optimal. Tujuan kertas ini adalah menerapkan metode ensemble
Support Vector Machine dalam mengklasifikasikan gerakan berjalan, berlari, dan naik tangga berdasarkan sensor
accelerometer dan gyroscope pada smartphone. Serta melihat kinerja metode ensemble Support Vector Machine ketika
menggunakan kernel linear dan RBF. Hasil akurasi Support Vector Machine kernel linear sebesar 79.66% dan mengalami
peningkatan sebesar 88.01% setelah menggunakan ensemble. Sedangkan akurasi untuk Support Vector Machine kernel RBF
sebesar 79.51 dan mengalami peningkatan sebesar 88.04% setelah menggunakan ensemble.

Kata kunci: Klasifikasi, Multiclass Ensemble SVM, Physical Activity, Sensor, Smartphone

1. PENDAHULUAN pembelajaran yang hasilnya membantu pengguna untuk

Sekitar 95% populasi dunia pada akhir tahun 2019 telah
memiliki ponsel pintar yang sebagian besar penggunanya
berada di negara maju. Di Indonesia, pengguna ponsel
pintar pada era 2000-an masih sangat kurang karena banyak
kalangan yang menganggap bahwa ponsel pintar sebagai
kebutuhan sekunder. Tetapi saat ini ponsel pintar menjadi
kebutuhan primer yang harus dipenuhi hampir seluruh
kalangan. Ponsel pintar saat ini telah menjadi kebutuhan
masyarakat untuk menunjang kegiatannya. Di samping
sebagai alat komunikasi ponsel pintar juga dapat digunakan
untuk  mengetahui  aktivitas penggunanya melalui

membuat keputusan yang lebih baik mengenai tindakan
yang dilakukan pengguna di masa mendatang [1].
Pengenalan aktivitas manusia merupakan salah satu
permasalahan dalam pengembangan smart environment
terutama  penggunaannya yang praktis.  Aktivitas
dikelompokkan ke dalam dua kategori, yaitu aktivitas
sederhana dan kompleks [2]. Perkembangan teknologi saat
ini membuat sistem dapat mendeteksi aktivitas atau kegiatan
yang dilakukan manusia menggunakan sensor [3], kamera
[4], dan GPS [5].
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Sensor akselerometer, sensor giroskop, dan sensor gravitasi
tergolong teknologi wearable device [6] yang dikenakan
pada beberapa bagian tubuh pengguna. Namun penggunaan
wearable  device cukup  banyak  menimbulkan
ketidaknyamanan dalam penggunaan device tersebut dan
menyebabkan baterai lebih cepat habis [7]. Smartphone saat
ini telah memiliki sensor akselerometer sensor giroskop,
dan sensor gravitasi yang telah menjadi fitur standar yang
membuat penggunaannya sangat efisien terutama dalam
penggunaannya untuk mengumpulkan data aktivitas
manusia. Output dari data sensor tersebut menghasilkan
ribuan hingga jutaan record sehingga membutuhkan metode
data mining untuk mengklasifikasikan aktivitas manusia.
Data mining merupakan sekumpulan data yang diproses
melalui komputasi sehingga menggambarkan sebuah pola.
Rata-rata komputasi menggunakan metode seperti statistik,
mesin learning, dll [8], [9].

Penelitian [10] menggunakan smartphone (accelerometer)
untuk mengetahui beberapa pergerakan manusia secara
sederhana misalnya berdiri, berjalan, berlari dan duduk.
Algoritma  K-Nearest Neighbor digunakan  untuk
mengklasifikasikan output dari sensor accelerometer. Hasil
penelitian menunjukkan tingkat akurasi 100% namun
terbatas pada dua aktivitas manusia yaitu berdiri dan duduk
serta data dalam jumlah kecil. Penelitian [11] mengusulkan
Multiclass Support Vector Machine (SVM) untuk
mengklasifikasikan aktivitas manusia. Kinerja terendah
adalah 88% untuk sensitivitas dan 90% untuk presisi.
Namun terdapat tumpang tindih antara aktivitas “duduk”
dan “berdiri” terkait lokasi perangkat sehingga sulit untuk
menentukan  aktivitas  tersebut.  Penelitian  [12]
menempatkan empat sensor di bagian tubuh manusia yaitu
lengan kanan, paha kiri, pinggang, dan pergelangan kaki
kanan. Output sensor accelerometer diklasifikasikan
menggunakan metode Random Forest dan pohon
keputusan. Hasilnya menunjukkan akurasi 99,8% dan
99,9% untuk lima aktivitas yang berbeda. Namun, kedua
metode memiliki kendala pada waktu komputasi. Penelitian
[13] melakukan pengenalan aktivitas manusia untuk
menemukan kinerja terbaik secara keseluruhan dan aktivitas
tertentu menggunakan tujuh metode pengklasifikasi yaitu
NB, SVM, KNN, J48, Multilayer Perceptron, Bagging dan
kStar. Hasil menunjukkan bahwa Kinerja pengklasifikasi
terbaik yaitu K-Nearest Neighbor dan kStar. Penelitian [14]
melakukan pengenalan aktivitas manusia menggunakan
lima metode pengklasifikasi yaitu DT, RF, LR, KNN, dan
SVM. Hasil menunjukkan bahwa kinerja pengklasifikasi
terbaik yaitu Support Vector Machine. Tetapi pengukuran
kinerja pada masing-masing aktivitas. SVM merespon
dengan baik pada keempat dataset dengan akurasi masing-
masing 77%, 99%, 98%, dan 99%. Penelitian [15]
mengusulkan mengklasifikasi aktivitas manusia
berdasarkan sensor akselerometer dan giroskop. Perangkat
sensor diletakkan pada paha kanan karena efek akurasi yang
memiliki nilai maksimal dibandingkan posisi lainnya.
Ensemble support vector machine digunakan untuk

melakukan klasifikasi gerakan manusia. Partisi data secara
keseluruhan didapatkan performa maksimal ketika
perbandingan 70% data latih dan 30% data uji yang
memberikan efek peningkatan kinerja. Namun penelitian ini
masih terbatas pada dua kelas. Penelitian [16] mengusulkan
untuk mengklasifikasi gerakan manusia menggunakan
akselerometer, giroskop, dan sensor gravitasi. Teknik
ensemble digunakan dengan menggabungkan regresi
logistik sebagai klasifikasi awal dan gradientboost untuk
mengoreksi regresi logistik yang salah klasifikasi [17].
Hasil menunjukkan  bahwa  performansi  metode
menghasilkan akurasi sebesar 81,82%, spesifisitas sebesar
77,50%, dan sensitivitas sebesar 86,11%. Namun paper ini
masih menggunakan satu partisi data dan masih terbatas
pada dua kelas. Penelitian [18] menggunakan ensemble
SVM dengan stacking untuk mengklasifikasi pergerakan
manusia Yaitu jalan dan lari menggunakan gyroscope dan
accelerometer. Berdasarkan hasil yang diperoleh, ensemble
SVM dengan Stacking memberikan peningkatan kinerja +
1%. Penelitian [19], [20] menggunakan  Multi-class
Ensemble GradientBoost dalam mengklasifikasi gerakan
manusia menggunakan gyroscope, accelorometer, dan
gravity. Hasil klasifikasi  algoritma  memberikan
peningkatan Kinerja sebesar 27.93%.

Beberapa metode digunakan untuk melakukan Klasifikasi
aktivitas manusia, namun kinerja terbaik didapatkan ketika
menggunakan metode machine learning. Berbeda dengan
metode statistik yang memberikan hasil kurang baik, tetapi
ditemukan bahwa metode machine learning seperti support
vector machine memiliki keterbatasan ketika multi-class.
Tujuan paper ini menenerapkan Support Vector Machine
untuk mengklasifikasikan aktivitas manusia berdasarkan
gyroscope dan accelerometer pada smartphone. Pemilihan
algoritma Support Vector Machine didasarkan pada
kemampuan generalisasi yang dapat meminimalkan
kesalahan pada training-set dan curse of dimensionality
yang dapat mengestimasi parameter dan kemampuan untuk
menemukan hyperplane terbaik yang memisahkan dua
kelas. Awal munculnya metode support vector machine
digunakan untuk mengklasifikasi 2 kelas, sehingga
diperlukan pengembangan untuk mengatasi permasalahan
multikelas dan banyaknya dataset yang berskala besar
mengakibatkan Kinerja menjadi tidak optimal. Untuk
mengatasi masalah tersebut digunakan teknik ensemble
yang menggabungkan Support Vector Machine dengan
algoritma bagging. Penelitian ini juga melihat kinerja
metode Ensemble Support Vector Machine Kketika
menggunakan kernel linear dan RBF.

2. METODE PENELITIAN
Pada bagian ini berisi penjelasan tentang jenis
penelitian/desain penelitian.

2.1 Tahapan Penelitian

Tahapan penelitian merupakan tahapan-tahapan yang
sistematis dilakukan pada penelitian ini sehingga penelitian



129 | Jurnal Informatika Terpadu Vol. 8 No. 2 September 2022

ini terarah dengan baik. Berikut adalah metodologi
penelitian yang dilakukan :

Identifikasi Permasalahan

dataset

|

FPre-Prosesing

)

Flasifikasi 3upport V ector MMachine

k4

Elasifikasi Multi-class
Ensemble Support ¥ ector Machine
m enggunakan kernel Linear dan EBF

ki
Hasil Kinerja dan K esim gl an

h

Gambar 1. Tahap Penelitian

Pertama adalah proses identifikasi permasalahan vyaitu
proses mengidentifikasi permasalahan penelitian yang
mendasarinya, dalam hal ini permasalahan yakni klasifikasi
aktivitas fisik manusia. Kedua adalah proses pengambilan
dataset yang diperoleh melalui sensor ponsel cerdas
menggunakan aplikasi berbasis android. Ketiga adalah pre-
processing yaitu proses menormalisasi data dengan
beberapa tahapan. Keempat adalah Klasifikasi Support
Vector Machine yaitu proses mengidentifikasi aktivitas
menggunakan algoritma Support Vector Machine. Kelima
adalah klasifikasi Multi-class Ensemble Support Vector
Machine menggunakan kernel Linear dan RBF yaitu proses
mengidentifikasi aktivitas menggunakan algoritma Multi-
class Ensemble Support Vector Machine. Keenam adalah
hasil kinerja dan kesimpulan vyaitu proses menarik
kesimpulan berdasarkan hasil kinerja penelitian.

2.2 Multi-class Ensemble Support Vector Machine

Load Dataset

Identifikasi Label Atribut, class dan jumlah data
Menentukan jumlah data latih dan data uji
Membentuk klasifikasi

oo o

e Menentukan Nilai C, Kernel, Gamma, Sigma
dil.

e Inisialisasi Variabel, dan bobot awal

e  Model training set

e Input sequence dari model training set untuk
setiap kelas

e Inisialisasi probabilitas keseluruhan training
set

e Proses looping untuk mendapatkan sebuah
hipotesis

e Hipotesis akhir dari multiclass ensemble
SVM

e. Output model

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Proses pendataan keseluruhan kelas mendapatkan 15191
record dengan uraian 6010 record untuk kelas ‘berjalan’,
4606 record untuk kelas ‘berlari’ dan 4575 record untuk
kelas ‘naik tangga’. Proses reduksi data dilakukan dengan
cara memperkecil ukuran kumpulan data untuk mencapai
representasi kelas yang sama antara kelas ‘berjalan’,
‘berlari’ dan ‘naik tangga’ sehingga total data adalah 13725
record dengan 4575 perwakilan setiap kelas. 13725 record
dipartisi menjadi 80% data latih dan 20% data uji.

Penelitian ini menggunakan 2 metode yaitu Support Vector
Machine dan Multi-class Ensemble Support Vector Machine
yang diusulkan untuk meningkatkan performa dari metode
Support Vector Machine.

Tabel 1. Perbandingan Hasil SVM & Multi-Class Ensemble SVM
menggunakan Kernel Linear

Cross ) Akurasi Multi-
not validasi Akurasi SVM Class Ensemble
SVM
1 Ccv=1 79.27% 88.16%
2 Cv=2 78.87% 87.97%
3 Cv=3 79.19% 87.97%
4 Cv=4 80.65% 87.57%
5 CV=5 80.10% 87.90%
6 CV=6 79.81% 87.90%
7 Cv=7 78.79% 87.54%
8 Cv=8 78.21% 87.86%
9 CVv=9 80.87% 88.45%
10 CV=10 80.87% 88.74%

Tabel 2. Perbandingan hasil SVM & Multi-Class Ensemble SVM
menggunakan Kernel RBF

Cross Akurasi Multi-
not Validasi Akurasi SVM Class Ensemble
SVM
1 Cv=1 79.27% 88.26%
2 Cv=2 78.87% 88.41%
3 Cv=3 79.19% 87.97%
4 Cv=4 80.65% 87.90%
5 CVv=5 80.10% 88.45%
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not V(;Ir i%?si Akurasi SVM Sglsjsr aES:ll\:;I;II;e
SVM
6 CV=6 79.81% 87.86%
7 Ccv=7 78.79% 88.01%
8 Cv=8 78.21% 88.08%
9 Cv=9 79.38% 87.86%
10 Cv=10 80.87% 87.61%

Peningkatan Akurasi
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Gambar 2. Peningkatan Akurasi (Kernel Linear)
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Gambar 3. Peningkatan Akurasi (Kernel RBF)

Tingkat kesuksesan metode yang diusulkan pada penelitian
ini, didasarkan pada peningkatan akurasi metode yang
tinggi. Gambar 2 dan 3, menggambarkan informasi
peningkatan akurasi metode Support Vector Machine
menggunakan teknik Multi-class Ensemble Bagging dengan
peningkatan akurasi tertinggi untuk kernel linear sebesar
9.10% dan peningkatan terendah sebesar 7.58%. Sedangkan
untuk kernel rbf, peningkatan akurasi tertinggi sebesar
9.54% dan peningkatan terendah sebesar 6.74%. Dalam
penelitian ini juga ditemukan bahwa pemilihan cross
validasi yang tepat, mempengaruhi kinerja metode yang
diusulkan.

4. KESIMPULAN

Pada penelitian ini, diusulkan Multi-class Ensemble Support
Vector Machine. Metode tersebut digunakan untuk
melakukan Klasifikasi aktivitas manusia menggunakan
ponsel cerdas. Support Vector Machine merupakan
klasifikasi awal. untuk meningkatkan kinerja Support
Vector Machine digunakan Multi-class Ensemble Support
Vector Machine. Proses pengambilan data menggunakan

ponsel cerdas yang pembacaannya menggunakan .apk
berdasarkan sensor Accelerometer, Gravity sensor, dan
Gyroscope. Hasil Multi-class Ensemble Support Vector
Machine yang kami usulkan, meningkatkan kinerja metode
klasifikasi awal dengan melakukan perbaikan kesalahan
klasifikasi dengan memberikan peningkatan performa
secara signifikan. Pencapaian kinerja terbaik Multi-class
Ensemble Support Vector Machine menggunakan kernel
linear sebesar 9.10%. Sedangkan ketika menggunakan
kernel rbf sebesar 9.54%. Penelitian ini juga memberikan
informasi bahwa nilai cross validasi terbaik = 2.
Kedepannya kami akan membandingkan kinerja ensemble
Support Vector Machine dengan Least Square Support
Vector Machine.
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