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Abstract

Prototyping carried out by a UI/UX Designer is a critical element in application development. This process allows more careful
planning of the application's appearance by considering user needs, making the programmer's work easier. This research case
study focuses on the Bale Bandung District Court, which wants to develop an application based on improvements to the Era-
Terang application. The Era-Terang application, which is designed to make it easier for the public to submit applications for
certificates, still has several shortcomings. Therefore, the application developed aims to eliminate the need to physically visit
the court for file delivery or registration. In this research, the prototyping method was applied using the Figma design tool.
The process includes initial data collection, problem identification, creation of a usage flow, framework, sketches, and final
interface design. The results of this research show that the Bale Bandung District Court Service application, which was
developed using the prototyping method, succeeded in improving the quality of the user experience. This is proven through
application testing, where users state that the application is easy to use and understand. Based on this user feedback, it can be
concluded that the application has succeeded in fulfilling its initial objective, namely to create an easy, effective, and efficient
solution for the public in accessing court services. This emphasizes the importance of a prototyping-based approach in
application development, especially in increasing the accessibility and convenience of public services.

Keywords: Application, Criminal Acquittal Certificate, District Court, Prototyping, UI/UX
Abstrak

Prototyping yang dilakukan oleh seorang UI/UX Designer, merupakan elemen kritikal dalam pengembangan aplikasi. Proses
ini memungkinkan perencanaan yang lebih matang terhadap tampilan aplikasi dengan mempertimbangkan kebutuhan
pengguna, sehingga memudahkan kerja programmer. Studi kasus penelitian ini berfokus pada Pengadilan Negeri Bale
Bandung, yang menginginkan pengembangan aplikasi berbasis peningkatan dari aplikasi Era-Terang. Aplikasi Era-Terang,
yang dirancang untuk memudahkan masyarakat dalam pengajuan permohonan surat keterangan, masih memiliki beberapa
kekurangan. Oleh karena itu, aplikasi yang dikembangkan bertujuan untuk mengeliminasi kebutuhan fisik mendatangi
pengadilan untuk pengiriman berkas atau pendaftaran. Dalam penelitian ini, metode prototyping diaplikasikan menggunakan
alat desain Figma. Prosesnya meliputi pengumpulan data awal, identifikasi masalah, pembuatan alur penggunaan, kerangka
kerja, sketsa, dan desain antarmuka akhir. Hasil dari penelitian ini menunjukkan bahwa aplikasi Layanan Pengadilan Negeri
Bale Bandung, yang dikembangkan dengan metode prototyping, berhasil meningkatkan kualitas pengalaman pengguna. Hal
ini dibuktikan melalui pengujian aplikasi, di mana pengguna menyatakan bahwa aplikasi tersebut mudah untuk digunakan dan
dipahami. Berdasarkan umpan balik pengguna ini, dapat disimpulkan bahwa aplikasi berhasil memenuhi tujuan awalnya, yaitu
untuk menciptakan solusi yang mudah, efektif, dan efisien bagi masyarakat dalam mengakses layanan pengadilan. Ini
menegaskan pentingnya pendekatan berbasis prototyping dalam pengembangan aplikasi, khususnya dalam meningkatkan
aksesibilitas dan kemudahan layanan publik.

Kata kunci: Aplikasi, Pengadilan Negeri, Prototyping, Surat Keterangan Bebas Pidana, UlI/UX

1. PENDAHULUAN terutama perangkat seperti smartphone. Hal ini mendorong
Seiring dengan zaman yang semakin berkembang, hampir masyarakat untuk terus beradaptasi dengan perubahan
semua orang sudah familier dengan penggunaan teknologi, dalam sistem pengelolaan informasi, sehingga mereka dapat
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mengatasi berbagai kendala yang muncul serta dapat
mempublikasikan data yang akurat, cepat, dan dapat
diandalkan. Langkah memaksimalkan wadah seperti
internet dengan mencari dan menganalisis permasalahan
menjadi suatu trend dimasa kini [1].

Aplikasi mobile yaitu suatu program yang dirancang agar
dapat memudahkan berbagai aktivitas melalui suatu
perangkat [2]. Dengan hal tersebut, penulis menemukan
permasalahan yang ada pada Pengadilan Negeri Bale
Bandung yakni diperlukannya suatu aplikasi yang berisi
layanan informasi terkait permohonan surat keterangan
sekaligus sebagai wadah untuk melakukan permohonan
surat keterangan.

Surat Keterangan Bebas Pidana Pengadilan Negeri
merupakan salah satu berkas yang diajukan oleh Calon
Kepala Daerah beserta Wakil Kepala Daerah kepada
pengadilan sesuai dengan keterangan yang tertera dalam
Surat Edaran No. 3 Tahun 2016 mengenai Pengajuan Surat
Keterangan bagi Calon Kepala Daerah dan Wakil Kepala
Daerah di Pengadilan [3].

Aplikasi ini juga merupakan penyempurnaan dari aplikasi
Era-terang. Dengan adanya aplikasi permohonan surat
keterangan Pengadilan Negeri Bale Bandung ini,
diharapkan dapat memudahkan masyarakat dalam
mengajukan surat secara online tanpa harus datang ke
Pengadilan. Hal ini tentu menjadi poin efektif dan efisien
dari adanya aplikasi ini.

Sebelum aplikasi dibuat, dibutuhkan pembuatan desain
aplikasi untuk menyesuaikan tampilan fitur dan fungsinya.
Desain disesuaikan dengan kebutuhan pengguna sehingga
mampu mempermudah dan membantu dalam memperoleh
tujuan. Desain yang dimaksud disebut pula dengan UI/UX.

Ul atau User Interface adalah representasi visual desain
produk yang mengaitkan sistem yang ada dengan pengguna.
User interface atau antarmuka yaitu semua hal yang yang
terlihat dalam sistem pada suatu program, sedangkan user
experience adalah semua hal yang berkaitan dengan
perasaan pengguna ketika menggunakan program tersebut

[4].

Dalam pembuatan desain aplikasi yang menarik penulis
telah membuat mock-up menggunakan Figma. Figma
merupakan suatu alat yang dapat dimanfaatkan dalam
pembuatan desain tampilan aplikasi mobile, website,
desktop dan lainnya [5]. Penulis memilih Figma dengan
alasan agar dapat membuat desain yang mudah dengan alat-
alat yang berada di Figma.

Figma memiliki keunggulan yaitu prototyping yang dapat
kita gunakan untuk menggerakkan hasil tampilan seolah
sedang menggunakan aplikasi yang dirancang. Figma pun
beroperasi secara real time, setiap perubahan akan otomatis
terganti dan tersimpan oleh Figma [6].

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

2.1. Metode pengumpulan data

Proses pengumpulan data diawali dengan mewawancarai
pihak terkait tentang permasalahan yang ada di Pengadilan
Negeri Bale Bandung dan menganalisis solusi dari
permasalahan yang ada. Proses ini bertujuan untuk
menerjemahkan Kkeinginan pengguna ketika memakai
aplikasi berdasarkan data-data yang akan didapatkan.

2.2. Pengembangan Sistem
2.2.1  Model Prototyping

Prototype memberikan gambaran kepada pengguna terkait
sistem yang akan dikembangkan [7]. Dalam bagian desain,
purwarupa atau arketipe merupakan bentuk awal yang dapat
dijadikan model mula atau standar ukuran dari tiap
proyeknya. Tampilan Aplikasi Layanan Pengadilan Bale
Bandung memiliki bentuk komunikasi visual yang
menggunakan elemen gambar, teks, dan video untuk
menyampaikan informasi yang diperlukan. Hal ini
bertujuan untuk menciptakan tampilan yang efektif dan
mampu berkomunikasi dengan baik, sehingga pengguna
lebih nyaman ketika menggunakan dan memenuhi
kebutuhan pengguna pada aplikasi ini.

Prototipe dalam Bahasa Inggris dikenal sebagai "prototype
model”. Di sisi lain, dalam Bahasa Indonesia, prototipe
dapat disebut juga sebagai purwarupa. Kata Prototipe
berasal dari Bahasa Latin, yaitu kata "proto" yang berarti
asli, dan "typus" yang berarti bentuk atau model. Dalam
konteks yang tidak bersifat teknis. Sebuah prototipe
merupakan contoh khusus yang mewakili suatu kelompok
tertentu. Dalam bidang desain, purwarupa merupakan
bentuk awal yang berfungsi sebagai contoh atau standar
ukuran dari suatu entitas.

Model Prototype (dapat dilihat pada Gambar 1) secara garis
besar digambarkan dengan 3 yaitu listen to customer,
build/revise mock-up, dan customer test-drives mock-up.

listen
to
customer

build/revise
mock-up

customer
test-drives
mock-up

Gambar 1. Model Prototype
2.2.2  Listen to Customer

Dalam tahap ini, pengumpulan data dilakukan dari hasil
sosialisasi bersama pihak Pengadilan Negeri Bale Bandung
untuk mengetahui permasalahan yang sedang dihadapi.
Hasil yang didapatkan dari sosialisasi tersebut adalah
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adanya kebutuhan Pengadilan Negeri Bale Bandung
terhadap suatu aplikasi yang dapat memudahkan proses
pengajuan surat untuk masyarakat yang efektif dan efisien.
Hasil sosialisasi tersebut kemudian diterjemahkan lewat
sketsa yang kemudian disesuaikan secara bertahap dengan
pengguna. Setelah sketsa tersebut disetujui, langkah
selanjutnya adalah dengan membuat desain mock up
(prototyping) dari aplikasi.

2.2.3  Build/Revise Mock-up

Langkah berikutnya yakni pembuatan desain dan prototipe
yang berfungsi untuk memperjelas hasil sketsa dan
memberikan bayangan pada pengguna seperti ketika
menggunakan Aplikasi Layanan Pengadilan Negeri Bale
Bandung. Pada tahap ini, tampilan desain dibuat
berpedoman pada hasil sosialisasi berama pengguna.

2.2.4  Customer Test-Drives Mock-up

Langkah akhir melibatkan pengujian terhadap prototipe
yang telah dibuat guna memastikan kesesuaian prototipe
dengan kebutuhan yang ada. Desain yang telah dibuat
kemudian diuji untuk mengetahui apakah desain sudah
sesuai dengan permintaan? Jika masih ada yang kurang
sesuai maka dilakukan perbaikan hingga mendapatkan
kesesuaian permintaan dan kepuasan pelanggan terhadap
Aplikasi Layanan Pengadilan Bale Bandung.

2.3. Alat Bantu Pengembangan Sistem
1.2.1 Figma

Figma merupakan aplikasi editor dan prototyping tool
berbasis website yang dapat diakses secara online pada
browser. Aplikasi Figma dapat mempermudah pengerjaan
dalam mendesain User Interface maupun User Experience
dan mempunyai fitur cloud sehingga pengguna Figma dapat
mengakses file dan data yang tersimpan di mana pun.

Figma memiliki tools (alat-alat) yang dibutuhkan oleh
pengguna untuk mendesain suatu proyek, membuat ilustrasi
secara menyeluruh, membuat Prototype, dan membuatkan
kode untuk hand-off. Dengan kata lain, Figma merupakan
aplikasi desain Ul dan UX berbasis browser yang user-
friendly terutama untuk pemula dan dapat digunakan untuk
prototyping dengan mudah.

Figma merupakan salah satu perangkat lunak yang
digunakan oleh Ul/UX designer dalam menciptakan visual
pada situs web dan aplikasi seluler. Berbeda dengan Adobe
Photoshop, Figma memiliki keunggulan dalam hal
kolaborasi, memungkinkan tim untuk bekerja bersama
dalam dokumen yang sama, memberikan komentar, saran,
dan bahkan mengedit desain secara simultan. Kelebihan
lainnya adalah Figma secara otomatis menyimpan setiap
perubahan saat terhubung dengan internet [8].

1.2.2  Site Map

Site Map adalah ‘map’ atau peta yang menjabarkan setiap
halaman yang ada pada proyek. Pada Aplikasi ini terdapat
beberapa bagian antara lain sub menu (berisi pilihan seperti
profil, riwayat, alur, syarat, log out, dan ganti akun),
halaman awal, halaman utama (berisi pilihan tampilan
seperti info aplikasi, alur pendaftaran, dan syarat &
ketentuan), dan layanan (berisi pilihan seperti info riwayat
pengajuan, Template surat, tambah pengajuan permohonan,
dan informasi pembayaran). Adapun Site Map dari aplikasi
ini dapat dilihat pada Gambar 2 berikut.

Halaman Awal

Gambar 2. Site Map

1.2.3  User flow

User flow yaitu langkah tahapan pengguna lakukan ketika
memakai sebuah karya dalam menyelesaikan permintaan
pengguna [9].

Simbol-simbol user flow yang dapat dilihat pada Tabel 1
seperti sebagai berikut:

Tabel 1. Tabel User Flow

Simbol Nama Arti Simbol
Terminator Sebagai titik awal atau
l{/ akhir suatu kegiatan.

Flow Line Simbol penghubung
! antara simbol satu dengan

yang lainnya.
Process Simbol penunjuk
pengolahan yang

dilakukan oleh komputer.

Input/Output Simbol proses input dan
/ _,r'; Data output.

Pre Dedined  Simbol pelaksanaan suatu

Process bagian (sub-
program)/prosedure

. Dicision Simbol pemilihan proses

< > berdasarkan kondisi yang
o ada.
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User flow yang telah dirancang digunakan untuk
memperkirakan tahapan pengguna dalam menggunakan
aplikasi Permohonan Surat Keterangan.

Berikut user flow dari aplikasi ini:
a. User flow Registrasi Akun

User flow registrasi akun dapat dilihat pada Gambar 3 di
bawah ini.

Benar

Gambar 3. User Flow Registrasi Akun
b. User flow pengajuan permohonan

User flow pengajuan permohonan dapat dilihat pada
Gambar 4 berikut ini.

.ir

&

Gambar 4 User Flow Pengajuan Permohonan

c. User Flow Konfirmasi Pembayaran

Pembayaran hanya dapat dilakukan jika sudah mengisi form
pendaftaran dan sudah mendapatkan kode billing. Adapun
User Flow terkait konfirmasi pembayaran dapat dilihat pada
Gambar 5 di bawah ini.

Yakin

Gambar 5. User Flow Konfirmasi Pembayaran.
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3. HASIL DAN PEMBAHASAN
3.1. Analisis Masalah Sistem yang Berjalan

Dalam hal ini, penulis menemukan permasalahan yang ada
pada Pengadilan Negeri Bale Bandung yakni masyarakat
sering kali terkendala jarak untuk dapat mengajukan
permohonan surat keterangan.

Meskipun sebelumnya telah dibuatkan website era-terang
(e-surat keterangan) yang memiliki tujuan serupa, namun
terdapat kekurangan di dalamnya yakni website tersebut
masih mengharuskan masyarakat untuk mendatangi kantor
pengadilan.

Sehingga dalam aplikasi yang dibandingkan tersebut (era-
terang) perlu dikembangkannya aplikasi yang lebih efektif
dan efisien.

3.2. Analisis Hasil Solusi

Setelah didiskusikan dengan perwakilan pihak Pengadilan
Negeri Bale Bandung, maka solusi yang dapat dilakukan
yakni dengan dibuatkannya aplikasi berbasis mobile yang
berisi layanan informasi terkait permohonan surat
keterangan sekaligus sebagai wadah untuk melakukan
permohonan surat keterangan. Sehingga Masyarakat dapat
mengecek riwayat dan status pengajuan tanpa harus cek ke
tempat.

Nantinya Aplikasi Layanan Pengadilan Negeri Bale
Bandung ini diharapkan dapat lebih memudahkan
masyarakat dalam mendapat informasi dan memudahkan
dalam melakukan surat pengajuan secara efektif dan efisien.
Proyek yang dibuat kemudian dinamakan Aplikasi Layanan
Pengadilan Negeri Bale Bandung.

3.3. Analisis Kebutuhan Sistem

Seiring dengan tujuan dibuatnya Aplikasi Layanan
Pengadilan Negeri Bale Bandung yakni masyarakat dapat
mendaftar dan mengajukan permohonan Surat Keterangan,
maka dalam aplikasi ini dibutuhkannya info dan alur
pendaftaran, form pendaftaran permohonan, syarat dan
ketentuan permohonan, riwayat permohonan, mengunduh
hasil keterangan, mengunggah berkas pendaftaran serta
bukti pembayaran.

2.3.1  Spesifikasi Perangkat Keras dan Lunak
2.3.1.1 Perangkat Keras

Adapun spesifikasi perangkat keras yang digunakan untuk
membuat prototipe tampilan pengguna yakni sebagai
berikut:

Perangkat : Laptop
Merek :Asus Vivobook A412U
Prosesor :Intel Core i3-8145U

Memori RAM 4 GB

2.3.1.2 Perangkat Lunak

Perangkat lunak yang digunakan untuk membuat prototipe
tampilan pengguna yakni menggunakan Sistem Operasi
Windows 10.

3.4. Analisis Sistem
24.1 Warna

Pada Aplikasi Layanan Pengadilan Negeri Bale Bandung ini
didominasi oleh warna Hijau dan Kuning yang identik
dengan logo dari pengadilan negeri. Makna dan psikologi
warna hijau dan kuning yakni sebagai berikut:

a. Hijau Tua: sering dihubungkan dengan uang,
finansial, bank, ambisi.

b. Hijau Olive: melambangkan kedamaian.

c. Hijau Aqua: melambangkan emosi penyembuhan,
dan perlindungan.

d. Hijau sedang: melambangkan pertumbuhan,
harmoni, kesegaran, dan kesuburan. [10]

Adapun perincian warna-warna yang dipakai di dalam
aplikasi ini ada pada Tabel 2 sebagai berikut:

Tabel 2. Tabel Palet Warna Aplikasi

Kode Warna Keterangan
Warna
Digunakan pada
026500 background utama
aplikasi
548056 Digunakan pada Judul
Gradasi dari
00CC14 dan Digunakan pada toolbar
188715
87B700 Digunakan pada Pop up
bagian bawah
E3E3E3 Digunakan pada menu

bar

3.5. Perancangan sistem dan implementasi sistem
251 Figma

Dalam pelaksanaannya, penulis melakukan langkah-langkah
berikut dalam menggunakan Figma:

a. Penulis membuka dan registrasi pada website figma.com

b. Setelah itu, penulis dapat login menggunakan akun
tersebut.

c. Pada halaman dashboard Figma, penulis klik “new Design

file”.
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d. Setelah itu, akan muncul tampilan kosong. Sebagai awal
dalam membuat User Interface sebuah aplikasi, penulis
memilih frame sesuai ukuran device yang akan digunakan
dengan klik Menu frame ada di atas (ketiga dari kiri) dan
panel kanan akan berubah menjadi beberapa pilihan
ukuran frame yang dapat dipilih.

e. Setelah memilih frame dan muncul frame dengan ukuran
yang sesuai, Penulis membuat Design yang diinginkan.

f. Lalu setelah desain selesai dibuat, Penulis melakukan
prototyping (alur perintah) dengan klik “Prototype” di
panel kanan terlebih dahulu dan mengarahkan panah
sesuai rancangan.

g. Setelah selesai, penulis mengklik tombol ikon “Play”
yang ada di pojok kanan atas untuk menampilkan hasil
mock up, sehingga muncul tampilan seperti kita sedang
menggunakan aplikasi yang diinginkan.

2.5.2  Wireframe

Wireframing merupakan tahap krusial dalam proses
perancangan desain digital. Proses wireframing digunakan
untuk merencanakan tata letak suatu desain tanpa
memasukkan elemen detail seperti teks atau warna [11].

Pembuatan wireframe adalah langkah kunci dalam proses
desain media digital. Ini memungkinkan adanya aturan
hierarki informasi, sehingga lebih mudah dimengerti serta
dapat membantu perencanaan tata letak struktur informasi
yang tepat berdasarkan model informasi yang diperlukan
oleh pengguna (user) [12].

Dalam tahap ini, perancang menciptakan kerangka dasar
menggunakan Figma setelah melakukan sketsa awal secara
konvensional di atas kertas.

Hal ini dilakukan agar dapat lebih jelas memahami hasil
perancangan awal yang telah disepakati bersama pihak
terkait.

Adapun wireframe aplikasi ini seperti pada Gambar 6
berikut.

Gambar 6. Wireframe
2.5.3  Implementasi Prototype

Tampilan Aplikasi Layanan Pengadilan Negeri Bale
Bandung yang telah di desain oleh penulis dapat dilihat dari
Tabel 3 seperti berikut ini.

Tabel 3. Tabel Prototype

Log in

Daftar Sign-in Google

Gambar 7. Log-in

Gambar 7 menampilkan logo, nama aplikasi, dan ~ Gambar 8 menampilkan halaman daftar.
Pengguna mendaftarkan email, kemudian
membuat password.

registrasi akun.

Gambar 8. Daftar

Gambar 9. Sign-in Google

Gambar 9 menampilkan halaman Sign-in.
Pengguna dapat Sign-in menggunakan akun
Google
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Halaman Awal

Halaman Utama

Profil

PALIM SURAT

SURAT KETERANGAM BEBAS
PIDANA

SURAT 1ZIN PENELITIAN

SURAT KUASA

Gambar 10. Halaman Awal

Gambar 10 menampilkan halaman awal yang berisi
pilihan jenis surat

APLIKASI PERMOHONAN SURAT
KETERANGAN PENGADILAN
NEGERI BALEBANDUNG

ALUR PROSES PENGAJUAN
PERMOHONAN

RAT DANKI paN

Gambar 11. Halaman Utama

Gambar 11 menampilkan halaman utama berisi
informasi yang dapat di baca lebih lengkap
ketika di klik

Gambar 12. Profil

Gambar 12 merupakan tampilan menu profil.
Pengguna diarahkan untuk melengkapi profil.
Tampilan profil terdiri dari foto, nama lengkap,
nomor telepon, alamat, dan email.

Sub Menu

Halaman Utama

Alur

Gambar 13. Sub Menu

Gambar 13 tampilan sub menu digunakan untuk

memudahkan pengguna dalam mencari tampilan
yang dituju dengan pilihan secara lengkap seperti
profil, riwayat permohonan, formulir permohonan

surat keterangan, Template surat, alur proses

pengajuan permohonan, syarat pengajuan, log out,
dan ganti akun

APLIKASI PERMOHON
KETERANGAM PENGADILAN
BALE &

ALUR PROSES PENCAJUAN
PERMOHONAN

Gambar 14. Hal. Utama

Gambar 14 merupakan tampilan halaman utama
berisi informasi yang dapat di baca lebih lengkap
ketika di klik

ALUR PROSES PENGAJUAN

=

Gambar 15. Alur

Gambar 15 menampilkan alur digunakan untuk
mengarahkan dan memberi edukasi kepada
pengguna dalam mengajukan permohonan surat
keterangan bebas pidana

Syarat dan Ketentuan

Template Surat

Layanan

Syarat dan Kelengkapan

Gambar 16. S&K

Gambar 16 merupakan tampilan syarat dan

ketentuan digunakan untuk memberikan informasi
terkait syarat dan ketentuan yang harus dipenuhi

oleh pemohon

Template Surat

Gambar 17. Template

Gambar 17 merupakan tampilan Template
digunakan untuk membantu pemohon dalam
membuat surat.

Gambar 18. Layanan

Pada Gambar 18 ini terdapat fitur yang dapat
menunjang  kebutuhan  pengguna  dalam
melakukan pengajuan (seperti riwayat, template
surat, dan info-info lainnya)
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Form Permohonan Konfirmasi Pendaftaran

Gambar 19. Form Permohonan Gambar 20. Konfirmasi Pendaftaran

Pada Gambar 19 ini berfungsi sebagai fitur yang dapat memudahkan Pada Gambar 20 ini berfungsi untuk mengkonfirmasi pembayaran sehingga
masyarakat dalam melakukan pendaftaran pengajuan memudahkan staf Pengadilan untuk dapat melanjutkan proses pengajuan

Pop Up

an _aaVYan aaVYas —aaWan

\, 7\ VAN

Gambar 21. Pop Up

Pada Gambar 21 menampilkan beberapa Pop Up digunakan sebagai konfirmasi ulang untuk memastikan tindakan yang dilakukan oleh pengguna

254  Testin
g Setelah dilakukannya perbaikan, dilakukannya pengujian

Setelah proses prototyping selesai, dilakukan pengujian hasil akhir dengan menyiapkan beberapa responden dengan hasil
mock up pada desain antarmuka Aplikasi Layanan yang dapat dilihat pada Tabel 5 sebagai berikut:

Pengadilan Negeri Bale Bandung. Testing adalah langkah ) . )
Tabel 5. Hasil Pengujian Akhir

terakhir yang bertujuan untuk menilai apakah solusi dan No. Pertanyaan Respl  Resp2  Resps3
desain yang telah dibuat dapat berfungsi dengan baik bagi

1. Apakah kesan pertama Ya Ya Ya
calon pengguna. ‘Anda otika

.. . . . menggunakan aplikasi
Setelah proses pengujian, dilakukan perbaikan sebagai ini sesuai  dengan

penyelesaian dari proses desain antarmuka pada proyek ini ekspektasi Anda?
seperti pada Tabel 4.

Apakah tulisan mudah Ya Ya Ya
Tabel 4. Tabel Testing terbaca?
Testing Sebelum Sesudah 3.  Apakah Anda cepat Ya Ya Tidak
ke-... menjadi terampil
ikasi ini?
1. Palet Warna berwarna Biru Palet Warna berwarna dengan aplikasi ini’
hijau 4. Apakah fitur-fitur yang Ya Ya Ya
2. Judul Aplikasi “Elektronik Judul aplikasi yakni Zgigans;’edbihmha;is”a'
Surat Keterangan  “Aplikasi Layanan i
(ERATERANG) Pengadilan  Pengadilan Negeri Bale 5. Pada saat pertama kali Tidak Ya Ya
Negeri Kabupaten Bandung”  Bandung” mencoba prototipe ini,
3. Belum adanya tampilan Adanyatampilan khusus E;f:rlr(;?]am/_i\nda sgr?(?i?;

khusus dari Sub menu, Alur,  dari Sub menu, Alur,

S&K, Template Surat, dan S&K, Template Surat,

Konfirmasi Pembayaran. dan Konfirmasi
Pembayaran.

tanpa menanyakan
pada orang lain?
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Kesimpulan dari hasil pengujian di akhir dengan beberapa
responden adalah pengguna menilai bahwa:

a. Kesan pertama ketika menggunakan aplikasi ini yakni
adanya kesesuaian dengan ekspektasi pengguna.

b. Tulisan yang ada pada aplikasi ini sangat mudah terbaca.

c. Pengguna cukup cepat menjadi terampil dengan aplikasi
ini.

d. Fitur-fitur yang disediakan sangat sesuai dengan
kebutuhan dari pengguna.

e. Aplikasi ini cukup mudah untuk dipahami sendiri.

4. KESIMPULAN

Berdasarkan uraian di atas dapat disimpulkan bahwa
pengerjaan perancangan tampilan desain user (User
Interface) sangat diperlukan sebelum akhirnya di eksekusi
oleh programmer untuk memberikan gambaran realisasi
aplikasi yang akan digunakan oleh pengguna. UI/UX
dapat lebih mudah dirancang menggunakan tool Figma.
Selain itu, tujuan dibuatnya Aplikasi Layanan Pengadilan
Negeri Bale Bandung adalah untuk memudahkan
masyarakat dalam melakukan proses pengajuan surat secara
online tanpa harus datang ke Pengadilan. Hal ini tentu
menjadi poin efektif dan efisien dari adanya aplikasi ini.

Dari hasil laporan ini, penulis menyarankan untuk
dilakukannya perbaikan dan pengembangan seperti
berikut:
a. Desain dari Aplikasi Layanan Pengadilan Negeri Bale
Bandung Pengadilan Negeri Bale Bandung dapat diteruskan
dan dikembangkan sehingga penggunaan aplikasi dapat
lebih maksimal.
b. Berdasarkan hasil desain yang dibuat maka saran untuk
pengembangan desain Aplikasi Layanan Pengadilan Negeri
Bale Bandung Pengadilan Negeri Bale Bandung yaitu:
a) Selain digunakan sebagai verifikasi pengguna,
email dan nomor Handphone dapat digunakan untuk
fungsi lain yakni dapat digunakan sebagai notifikasi
validasi ketika status proses berubah dan sebagai wadah
pengiriman surat hasil keputusan baik dari email maupun
whatsapp.
b) Dapat ditambahkan fitur-fitur lain sebagai agar
aplikasi ini kelak menjadi aplikasi yang multifungsi
sehingga tidak hanya memiliki satu benefit saja. Adapun
fitur lainnya seperti:
1) Permohonan pendaftaran pendirian CV, firma,
perusahaan dagang, dll;
2) Permohonan Waarmerking surat-surat;
3) Permohonan Surat lzin untuk melaksanakan
penelitian/riset;
4) Permohonan Keterangan Data Perkara dan Turunan
Putusan Perkara yang Sudah Berkekuatan Hukum
Tetap;
5) Permohonan Pendaftaran Surat Kuasa;
6) Pendaftaran Legalitas Surat;
7) Permohonan Informasi;
8) Kuasa Insidental; dan
9) Penolakan Waris.
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Abstract

Android applications have become a popular operating system throughout the world because of their development, Android
applications also have an influence on the world of education as supporting learning media. Sobat Bumi Forestry Vocational
School requires media and tools to practice measuring wood. Processing and media that are still manual result in frequent
human errors or the media used is often damaged and also wastes time. In this problem, media and tools or an Android-based
wood measurement application are needed to help and simplify calculations, processing and recording of data so that the
resulting data is more accurate. This research uses data collection methods and the waterfall method as application system
development. At the code writing stage, the standard formula for measuring Indonesia wood is used, namely 0,7854 x d x p
/10.000. The research results show that the Android-based wood measurement application helps Forestry Vocational School
students in the process of calculating wood volume more accurately. The media or tools for recording and processing data will
be more practical and can be used as a medium for implementing Android applications.

Keywords: Application, Android, Cubication, Lumber Measurement, and Waterfall Method

Abstrak

Aplikasi android menjadi sistem operasi populer di seluruh dunia karena perkembangannya, aplikasi android juga berpengaruh
pada dunia pendidikan sebagai penunjang media pembelajaran. Pada SMK Kehutanan Sobat Bumi diperlukan media serta alat
untuk praktik pengukuran kayu. Pengolahan serta media yang masih manual mengakibatkan sering terjadinya human error atau
media yang digunakan sering rusak dan juga menghabiskan waktu. Dalam permasalahan tersebut, dibutuhkan media dan alat
ataupun aplikasi pengukuran kayu berbasis android untuk membantu dan mempermudah perhitungan, pengolahan, dan
pencatatan data sehingga data yang dihasilkan lebih akurat. Penelitian ini menggunakan metode pengumpulan data dan metode
waterfall sebagai pengembangan sistem aplikasi. Pada tahap penulisan kode, digunakan rumus baku pengukuran kayu
Indonesia yaitu 0,7854 x d? x p /10.000. Hasil penelitian menunjukkan aplikasi pengukuran kayu berbasis android membantu
siswa-siswi SMK Kehutanan dalam proses hitung kubikasi kayu lebih akurat. Adapun media atau alat pencatatan dan
pengolahan data akan lebih praktis dan dapat digunakan sebagai media implementasi dari pemanfaatan aplikasi android.

Kata kunci: Aplikasi, Android, Kubikasi, Metode Waterfall, dan Pengukuran Kayu

mobile adalah inovasi dari perkembangan teknologi, yang di
mana teknologi mobile ini mempengaruhi semua orang dari
anak-anak hingga dewasa. Contoh salah satu ilustrasi
teknologi terbarukan adalah ponsel pintar (smartphone).
Kehadiran ponsel pintar dengan harga yang terjangkau telah
mendorong peningkatan pemakai aplikasi dalam berbagai
bidang kehidupan termasuk komunikasi, kendaraan, wisata,
kegiatan sehari-hari, dan pembelajaran [2].

1. PENDAHULUAN

Teknologi saat ini terus mengalami perkembangan yang
pesat. Teknologi menjadi media informasi bagi kita semua.
Dengan kemampuan teknologi, informasi dapat diolah,
dikumpulkan, dan disimpan menjadi sebuah data, yang
kemudian data tersebut dapat di analisis, diringkas dan
ekstraksi menjadi laporan, untuk menunjang bagi suatu
perusahaan atau organisasi [1]. Teknologi terus mengalami
pembaruan, tak terkecuali pada teknologi mobile. Teknologi
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Perkembangan aplikasi android telah menjadi sebuah sistem
operasi smartphone yang paling banyak digunakan serta
populer didunia. Penyebaran aplikasi android juga telah
menyebar ke segala bidang tak terkecuali pada dunia
pendidikan. Di zaman teknologi yang sangat canggih,
diperlukan inovasi untuk menunjang dalam kegiatan praktik
di Sekolah. Contoh salah satu ilustrasi nyata dari
pemanfaatan kemajuan teknologi pada dunia pendidikan
adalah penggunaan media pembelajaran berbasis android

[3].

Begitu juga halnya, pada SMK Kehutanan Sobat dalam
praktik pengukuran kayu dalam mata pelajaran ilmu ukur
kayu yang di mana masih menggunakan cara yang manual
dalam pencatatan dan pengelolaan data pengukuran kayu.
Ini dapat dianggap sebagai kurang optimal dari segi
efektivitas dan efisiensi, kesalahan sering terjadi akibat
human error dan media pencatatan sering kali rusak, sobek
maupun basah hal ini tentunya akan menghambat pada
kegiatan dan menghabiskan waktu.

Penelitian ini menggunakan metode pengumpulan data
meliputi observasi, wawancara yang dilakukan kepada guru
dan siswa-siswi serta daftar pustaka dari berbagai sumber
buku maupun jurnal-jurnal. Dari tahapan tersebut
menghasilkan bahan (data) yang kemudian digunakan untuk
langkah awal dalam pembuatan aplikasi pengukuran kayu
berbasis android. Metode waterfall digunakan untuk
mengembangkan aplikasi yang dibantu tools pengembang
di antaranya Android Studio, SQLite sebagai database,
Figma untuk merancang tampilan dan UML untuk
merancang alur Kerja sistem.

Dalam Penelitian, pembuatan aplikasi pengukuran kayu
berbasis android bertujuan untuk membantu dan
mempermudah siswa-siswi dalam hitungan dan pengolahan
maupun dalam pencatatan data kayu dalam praktik
pengukuran kayu.

Aplikasi

Aplikasi berasal dari bahasa Inggris application yang
mengacu pada penggunaan, pemanfaatan, atau pelaksanaan
sesuatu. Secara umum, aplikasi mengacu pada sebuah
program yang telah siap digunakan dan dirancang untuk
melakukan pekerjaan atau fungsi yang diharapkan oleh
pemakai aplikasi itu sendiri atau pengguna aplikasi lainnya,
yang dapat dimanfaatkan oleh target pemakai yang dituju

[4].
Pengukuran

Pengukuran merupakan proses pengumpulan data yang
diperlukan untuk tujuan membuat keputusan terkait suatu
hal [5].

Pengukuran Kayu

Menurut Standar Nasional Indonesia pengukuran dan
penetapan kayu bundar atau SNI (2020) Pengukuran kayu

adalah proses yang dilakukan untuk menentukan panjang
dan diameter kayu dengan tujuan menghitung isi atau
volume kayu tersebut.

Rumus Pengukuran kayu Berdasarkan SNI

1
andzxp

10.000

_0,7854xd?xp
10.000

Keterangan :
I adalah volume kayu atau isi kayu

m adalah 3,1416 (pembulatan 4 desimal di belakang koma)

1/47I adalah 0,7854 (pembulatan 4 desimal dibelakang
koma)
d adalah diameter kayu, dinyatakan dalam cm

(diameter ujung + diameter pangkal )
2

p adalah panjang kayu, dinyatakan dalam meter
Android

Android adalah salah satu jenis sistem operasi yang inovatif
yang digunakan dalam perangkat komunikasi seluler [2].
Android adalah sistem operasi untuk perangkat lunak
mobile yang berbasis Linux, yang mencakup seluruh
komponen dari sistem operasi tersebut, lapisan software
pendukung, dan berbagai aplikasi [6].

Android Studio

Android Studio merupakan lingkungan pengembangan
terintegrasi resmi yang dikembangkan oleh Google untuk
sistem operasi android. Android studio dibuat berdasarkan
software JetBrains' IntelliJ IDEA dan dirancang secara
khusus untuk memfasilitasi developer aplikasi android [7].

Figma

Figma adalah sebuah aplikasi alat desain yang digunakan
untuk merancang antarmuka pengguna (user interface),
situs web, dan aplikasi mobile. Figma merupakan software
yang banyak digemari oleh desainer Ul atau UX untuk
menciptakan tampilan visual antarmuka bagi situs web dan
aplikasi seluler [8].

Tools Pengembangan

Proses perancangan aplikasi melibatkan penggunaan
peralatan pendukung yang berperan penting dalam
merencanakan prosedur-prosedur yang akan diterapkan
dalam perancangan aplikasi.

SQLite

SQLite adalah sebuah sistem manajemen basis data
relasional yang mematuhi prinsip ACID (Atomicity,
Consistency, Isolation, Durability) dan memiliki kode
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pustaka yang relatif kecil. SQLite ditulis dalam bahasa
pemrograman C. SQL.ite adalah sebuah proyek yang bersifat
domain publik yang dikembangkan oleh D.Richard Hipp

[9].

SQL.ite merupakan salah satu perangkat lunak yang bersifat
tersemat (embedded software) yang memiliki popularitas
tinggi. SQLite menggabungkan antarmuka SQL dan
penggunaan memori yang minim dengan kinerja yang
sangat cepat [10].

Unified Model Language

UML (Unified Modeling Language) merupakan bahasa
pemodelan yang digunakan untuk menggambarkan sistem
atau software berdasarkan paradigma berorientasi objek.
Pemodelan sebenarnya berfungsi untuk mengurangi
kompleksitas problematika yang rumit dengan cara
mengolahnya menjadi bentuk yang lebih sederhana,
sehingga memudahkan dalam proses pembelajaran dan
pemahaman [11].

2. METODE PENELITIAN

Pada Penelitian ini menggunakan dua metode, yaitu metode
pengumpulan data dan metode waterfall. Adapun tahapan
metode pengumpulan data sebagai berikut:

2.1 Observasi
Pengamatan yang dilakukan selama penelitian di SMK
Kehutanan Sobat Bumi.

2.2 Wawancara

Metode yang melalui komunikasi langsung, berupa tanya
jawab baik dengan pihak SMK Kehutanan Sobat Bumi
maupun dengan siswa.

2.3 Studi Pustaka
Metode ini dapat dilakukan dengan memperoleh data dari
buku atau sumber lainnya dengan mengutip bacaan.

Dalam penelitian ini, metode waterfall diadopsi sebagai
pendekatan untuk mengembangkan perangkat lunak atau
sistem dalam pembangunan aplikasi pengukuran kayu
berbasis android pada SMK Kehutanan. Model SDLC air
terjun (waterfall) juga sering disebut sebagai model
sekuensial linier (sequential linear) atau siklus hidup klasik
(classic life cycle). Model air terjun menggunakan
pendekatan aliran hidup perangkat lunak dalam urutan atau
sekuens, dimulai dari analisis, desain, pengkodean,
pengujian, dan akhirnya pendukung (support) [15]. Gambar
1 berikut menjelaskan tentang bagaimana alur metode
waterfall.

Gambar 1.Waterfall
Keterangan:

a. Tahap analisis kebutuhan melibatkan proses
mengidentifikasi data yang diperlukan untuk
pengembangan sistem.

b. Tahap desain sistem melibatkan pengolahan data yang
diperoleh dari tahap sebelumnya untuk membuat
rancangan perangkat lunak. Rancangan ini bisa
berbentuk diagram, flowchart, arsitektur perangkat
lunak, dan tampilan program.

c. Tahap penulisan kode Program melibatkan mengubah
rancangan sistem menjadi bahasa pemrograman
sehingga dapat dipahami dan dieksekusi oleh
komputer. Ini melibatkan proses pengkodean oleh para
pemrogram.

d. Tahap pengujian sistem melibatkan uji coba pada
aplikasi yang telah dibuat untuk mendeteksi adanya
kesalahan atau masalah dalam sistem.

e. Tahap penerapan dan pemeliharaan aplikasi melibatkan
penerapan dan pemeliharaan pada aplikasi yang telah
melewati tahap pengujian. Hal ini bertujuan untuk
memastikan aplikasi terus berfungsi dengan baik
setelah diterapkan dan memastikan adanya perbaikan
dan pemeliharaan yang diperlukan.

Diagram Alir Metode Penelitian

Adapun tahapan-tahapan dari kedua metode penelitian
dapat diuraikan pada diagram alir metode penelitian, yang
dapat dilihat pada Gambar 2.
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Analisis kebutuhan

Waterfall

Pengumpulan Data
* Analisis Kebutuhan

» Obscrvasi * Desain
» Wawancama # Penulisan Kode Program
* Smudi Pustaka * Pengujian
»  Pencrapan dan Pemcliharaan

Desain Sistem

« UML
» Interface Sistern

|

Penulisan Kode Program

*  Android Studio

Implcmentasi Sistem
e hva

 Sqlitc

!

Tidak Pengujian

Blackboc/ Testing

<>

Pencrapan Program dan
pemeliharaan

Gambar 2. Diagram Alir Metode Penelitian

3.  HASIL DAN PEMBAHASAN
Dalam penelitian ada beberapa tahapan proses dalam
pembuatan aplikasi pengukuran kayu, yaitu sebagai berikut:

3.1 Analisis Sistem Berjalan

SMK Kehutanan Sobat Bumi adalah Sekolah Lanjutan
Tingkat Atas Kejuruan di bawah pembinaan teknis
Kementerian Lingkungan Hidup dan Kehutanan, serta di
bawah Kemendikbud. Berdiri sejak 2014 dengan sistem
boarding, siswa diupayakan tinggal di asrama. SMK
Kehutanan Sobat Bumi juga memiliki sistem pembelajaran
60% yang dilakukan di lapangan atau praktik langsung
untuk setiap mata pelajaran kehutanan. Contohnya mata
pelajaran ilmu ukur kayu, di mana kegiatan pembelajaran
harus praktik di lapangan dengan kegiatan pengukuran kayu
atau pengukuran pohon.

Pada SMK Kehutanan Sobat Bumi dalam pengukuran kayu,
masih menggunakan hitungan manual dan media atau alat
pencatatan sering kali rusak atau basah.

3.2 Analisis Kebutuhan Sistem

Analisis kebutuhan merupakan tahap awal dari aplikasi
pengukuran kayu berbasis android pada SMK Kehutanan.
Tahap ini mencakup analisis kebutuhan fungsional dan
analisis kebutuhan non fungsional.

3.2.1 Analisis Kebutuhan Fungsional

Kebutuhan fungsional pada perancangan sistem pengukuran
kayu berbasis android pada SMK Kehutanan yaitu :

a.  Aplikasi dapat menampilkan halaman login
Aplikasi dapat melakukan login

Aplikasi dapat menampilkan halaman dashboard
menu

Aplikasi dapat melakukan penginputan data
Aplikasi dapat memproses hitungan

Aplikasi dapat menyimpan data

Aplikasi dapat mereset data

Aplikasi dapat mereview data

Aplikasi dapat menampilkan data yang tersimpan
Aplikasi dapat mengupdate/edit data

Aplikasi dapat menghapus data yang tersimpan
Aplikasi dapat melakukan logout

oo

—xT o S@mea

Dan pada analisis kebutuhan fungsional, user merupakan
pengguna terhadap sistem ini. Dalam penelitian ini yang
menjadi user adalah siswa siswi dan guru SMK Kehutanan
Sobat Bumi.

3.2.2 Analisa Kebutuhan Non Fungsional

Kebutuhan non fungsional yaitu hardware dan software
yang dibutuhkan dalam pembuatan aplikasi pengukuran
kayu berbasis android pada SMK Kehutanan sebagai
berikut:

a. Personal Computer (PC)/Latop (RAM 8Gb) sebagai
perangkat masukkan

Sistem operasi (Window 10)

Android Studio sebagai editor program

Handphone sebagai media emulator

UML membantu merancang alur kerja sistem

SQL.ite sebagai tempat menyimpan database

Figma membantu merancang interface aplikasi

Buku lImu Ukur Kayu sebagai referensi dalam rumus
ukur kayu.

S@hooo0o

3.3 Desain

Desain merupakan tahap selanjutnya dalam analisis
kebutuhan. Desain aplikasi pengukuran kayu berbasis
android pada siswa SMK Kehutanan yaitu desain rancangan
antar muka (Interface) dan desain Unified Modelling
Language (UML).

3.3.1Use Case Diagram Pengukuran Kayu

Use case diagram mengilustrasikan fitur-fitur yang
diinginkan dari suatu sistem. Penekanannya adalah pada
"apa" yang dilakukan oleh sistem dan bukan "bagaimana"
hal tersebut dilakukan. Suatu use case memvisualisasikan
hubungan antara aktor-aktor dengan sistem [12]. Dalam use
case pengukuran kayu terdapat satu aktor, yaitu guru
maupun murid yang menjadi pengguna aplikasi pengukuran
kayu. Gambar use case dapat dilihat pada Gambar 3.
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Gambar 3. Use Case Diagram Pengukuran Kayu

Pada Tabel 1 di bawah ini merupakan penjelasan dari use
case diagram di atas.

Tabel 1. Use Case Diagram Pengukuran kayu

Use Case

Penjelasan

Pengukuran Kayu

Menginput Data

Menghitung Data

Menyimpan Data

Mereset Data

Rekap Data kayu

Mereview

Mengupdate

Mendelete

Use case ini mengilustrasikan mekanisme
masuk ke sistem (star) halaman
Pengukuran Kayu

Use case ini mengilustrasikan mekanisme
pengisian data

Use case ini mengilustrasikan mekanisme
submit dari hasil pengisian data

Use case ini mengilustrasikan mekanisme
save data ke database

Use case ini mengilustrasikan mekanisme
data volume pada halaman pengukuran
kayu

Use case ini mengilustrasikan mekanisme
masuk ke halaman rekap data kayu.

Use case ini mengilustrasikan mekanisme
melihat atau meninjau data yang
tersimpan

Use case ini mengilustrasikan mekanisme
mengedit data kayu pada halaman rekap
data kayu

Use case ini mengga mengilustrasikan
mekanisme menghapus data yang telah
tersimpan pada sistem

3.3.2 Class Diagram Pengukuran Kayu

Diagram kelas merupakan gambaran bentuk sistem dari
sudut pandang penjabaran kelas-kelas yang akan dibentuk
untuk membuat sistem. Dalam diagram ini, kelas-kelas
digambarkan bersama dengan atribut-atribut mereka dan
hubungan antar kelas, yang membantu untuk merencanakan
struktur keseluruhan sistem secara visual dan lebih
terorganisir [14]. Data yang telah di input dapat di simpan
dalam sebuah  Database. Gambar database dalam
penelitian ini dapat dilihat pada Gambar 4.

phglass Diagram Panguuran K )

Gambar 4. Class Diagram Pengukuran Kayu

Pada Tabel 2 di bawah ini merupakan penjelasan dari class
diagram di atas.

Tabel 2. Class Diagram Pengukuran Kayu

Class Atrtribut Operasi

User Add Star
Sistem/Aplikasi Pengukuran kayu Add

Rekap data kayu Signout
Pengukuran Kayu  No_Kayu Menginput data
Nama_kayu Menghitung data
Diameter_Ujung Menyimpan data
Diameter_Pangkal  Mereset data

Panjang Signout
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Class Atrtribut Operasi

Rekap Data No_Kayu Mereview
Nama_kayu Mengupdate
Diameter_Ujung Mendelete
Diameter_Pangkal  Signout
Panjang
Volume

Detail Data Kayu No_Kayu Menginput data
Nama_kayu Menghitung data

Diameter_Ujung

Diameter_Pangkal

Menyimpan data

Mereset data

Panjang Mereview
Volume Mengupdate
Mendelete

3.3.3 Activity Diagram Pengukuran Kayu

Diagram aktivitas mengilustrasikan langkah kerja
(workflow) atau rangkaian kegiatan dari suatu sistem,
prosedur bisnis, atau kegiatan lainnya bahkan menu yang
ada dalam software [13]. Pada aplikasi pengukuran kayu
ada beberapa kegiatan atau aktivitas diagram yaitu menu,
input data, save, reset, menu rekap, review, update serta
delete.

3.3.4 Desain Interface Pengukuran Kayu

Desain interface merupakan rancangan awal pada setiap
tampilan halaman sistem dalam pembuatan aplikasi. Desain
interface ini digunakan sebagai langkah awal atau panduan
untuk membuat tampilan sistem yaitu rancangan pada
aplikasi pengukuran kayu ada interface login, dashboard
menu dan pengukuran kayu, rekap data kayu, review data
dan update data dan dapat dilihat pada gambar 5, 6, 7, 8, 9,
dan 10.

a. Desain Interface Menu Star
Teks

icon

Button

Gambar 5. Desain Interface Menu Star

Gambar 5 merupakan rancangan atau desain interface menu
star pada aplikasi pengukuran kayu berbasis android.

b. Desain Interface Dasboard

teks

icon icon

teks teks

icon icon

teks Tl

Button

Gambar 6. Desain Interface Dashboard

Gambar 6 merupakan rancangan atau desain interface
dashboard pada aplikasi pengukuran kayu berbasis android.

c. Desain Interface Menu Input

teks

teks
teks

teks

button

Gambar 7. Desain Interface Menu Input

Gambar 7 merupakan rancangan atau desain interface menu
input pada aplikasi pengukuran kayu berbasis android.

d.  Desain Interface Rekap

text
text

text
text

text

button
button
button

button button

Gambar 8. Desain Interface Rekap

Gambar 8 merupakan rancangan atau desain interface rekap
pada aplikasi pengukuran kayu berbasis android.
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e. Desain Interface Review
teks

Gambar 9. Desain Interface Review

Gambar 9 merupakan rancangan atau desain interface
review pada aplikasi pengukuran kayu berbasis android.

f.  Desain Interface Update
teks

Gambar 10. Desain Interface Update

Gambar 10 merupakan rancangan atau desain interface
update pada aplikasi pengukuran kayu berbasis android.

3.4 Implementasi

Implementasi adalah suatu kegiatan untuk pelaksanaan atau
penerapan, melibatkan tindakan konkret dalam menjalankan
rencana yang telah diatur dengan cermat sebelumnya [4].
Tahap implementasi adalah tahap yang menerapkan desain
interface pengukuran kayu yang telah dibuat dan juga tahap
proses pembuatan kode program dengan menerapkan
rumus pengukuran kayu serta tahap pengujian. Adapun
implementasi dari aplikasi pengukuran kayu dapat dilihat
pada gambar 11, 12, 13.14, 15, dan 16.

3.4.1 Menu Star

suuvaE

Wood Log

WVIIIHIA

1] (a] <
Gambar 11. Menu Star

Gambar 11 halaman awal dari aplikasi pengukuran kayu.
Pengguna diharuskan mengklik tombol button star untuk
ke dashboard menu.

3.4.2 Dashboard Menu

154 @

Wood Log

PENGUKURAN

KAYU REKAP DATA KAYU

REKAP DATA POHON

SIGN OUT

] (@) <

Gambar 12. Dasbhoard Menu

Gambar 12 halaman adalah dashboard menu. Pada
halaman ini ada dua menu yaitu pengukuran kayu dan menu
rekap data kayu. pengguna bisa memilih menu sesuai
kebutuhan.
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3.4.3 Menu Input Data 3.45 Review Data

i} (0} < i 0 <
Gambar 13. Menu Input Data Gambar 15. review Data
. o . . Gambar 15 tampilan halaman review data kayu yang
Gambar 13 implementasi dari halaman menu input data. Di tersimpan secara detail. Pada halaman ini menampilkan
halaman ini user menginput data kayu dari mulai no kayu, nomor kayu, jenis kayu, diameter ujung, diameter pangkal,
jenis kayu, diameter ujung, diameter pangkal, panjang yang panjang serta volume Kayu.

kemudian user mengklik tombol submit ataupun save data.

3.4.6 Update Data
3.4.4 Rekap Data

N - RV

Wood Log Update Data

Pilihan

Review

Update

Delete

n 0 <
Gambar 14. Rekap Data Gambar 16.. Update Data
Gambar 14 adalah halaman data kayu yang tersimpan di Gambar 16 tampilan halaman update data yang
halaman ini data kayu ditampilkan dengan nomor kayu dan menampilkan detail kayu. pada halaman ini, pengguna bisa
user bisa memilih data yang dinginkan untuk di review, mengedit data kayu dari jenis kayu, diameter dan panjang

update atau di delete sesuai kebutuhan.
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kecuali nomor pohon. Kemudian di klik tombol save dan
secara otomatis volume kayu pun berubah.

3.5 Pengujian

Tahap pengujian terhadap aplikasi pengukuran kayu yang
telah dibuat yaitu menggunakan uji coba blackbox.
Pengujian ini dilakukan pada setiap bagian dari alur sistem,
guna memastikan bagian sistem yang sedang dikembangkan
memiliki kendala atau tidak [16]. Adapun contoh hasil tabel
pengujian pada sistem bagian dashboard menu bisa dilihat
pada Tabel 3.

Tabel 3. Hasil Pengujian

No Pengujian Test Hasil yang inginkan Ket
Sistem akan
Mengklik menampilkan
Icon kayu . .
1 Pengukuran bulat halaman yang berisi Sesuai
kayu informasi mengenai
pengukuran kayu.
Mengklik Sistem aI_<an
Icon menampilkan
2 Rekap data . .
kayu Dokumen  halaman yang berisi Sesuai
rekap data kayu
Mengklik
3 tombol Button Sistem akan keluar Sesuai
button Sign out dari aplikasi
signout

3.6 Maintenance

Maintenance yang dapat dilakukan pada aplikasi

pengukuran kayu sebagai berikut:

a. Mengecek secara berskala nomor kayu, agar tidak
double ketika penginputan

b. Menghapus data lama, supaya tidak terjadi
penumpukan data agar memudahkan pencarian data.

4. KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian dapat disimpulkan bahwa hasil
pengujian sistem menggunakan blackbox pada bagian
sistem input data kayu dengan menggunakan rumus baku
pengukuran kayu Indonesia, secara keseluruhan sesuai.

Di mana diketahui :
Diameter Ujung 20 cm
Diameter Pangkal 10 cm
Panjang Kayu 40 cm

d= diameter ujung + diameter pangkal _ 20 + 10
2 2

=15cm

_0,7854xd?xp _ 0,7854x15% x40
10.000 10.000

I =0.706 m?

Dengan adanya aplikasi pengukuran kayu berbasis android
pada SMK Kehutanan membantu siswa-siswi dalam praktik
kerja pengukuran kayu lebih akurat dalam hitungan
kubikasi. Penggunaan media atau alat pencatatan dan
pengolahan lebih praktis dalam praktik pengukuran kayu
dan sebagai media pembelajaran, dari implementasi
pemanfaatan teknologi aplikasi android.

Berdasarkan dari hasil penelitian Pengukuran Kayu
Berbasis android Pada SMK Kehutanan. Adapun beberapa
saran yang harus diperhatikan sebagai acuan untuk menjadi
lebih baik.

a. Pada penelitian ini aplikasi pengukuran kayu berbasis
android pada SMK Kehutanan memerlukan
pengembangan sistem, baik dari  segi tampilan
maupun tambahan tombol button. Yaitu tombol button
cari, yang berfungsi sebagai select data yang user
inginkan. Dan tombol button unduh, button ini
digunakan untuk mengekstrak data kayu yang
disimpan ke file Excel, yang file Excel ini digunakan
sebagai pengolahan data oleh user.

b. Dalam penelitian ini diharapkan sekolah menerapkan
teknologi android sebagai alat atau media pendukung
kegiatan kerja praktik pengukuran kayu atau pada
pembelajaran.
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Abstract

One way to gauge users' thoughts and sentiments towards a particular product, service, or subject is by conducting sentiment
analysis on reviews posted on the Google Playstore platform. Among the plethora of apps available on the Google Playstore
is Shopee. Due to the vast and unstructured nature of user comments in the review section, it becomes challenging to quickly
and accurately grasp the overall information. This research aims to classify sentiments as positive, negative, or neutral, with
the hope that the Shopee app can improve. Hence, the K-Nearest Neighbor Algorithm is employed to analyze sentiments to
ensure users' opinions regarding their interaction with the Shopee program. Sentiment analysis is utilized to categorize reviews
into positive, neutral, and negative groups. A dataset of 2000 entries is used in this analysis, obtained through web scraping,
with 70% as training data and 30% as test data. The results indicate that this data split scenario yields the best model, achieving
an accuracy of 70%, precision of 50.5%, recall of 44.8%, and an F1-score of 48.3% overall. To optimize results further, the
implementation of more optimal data sampling techniques is necessary to attain a more balanced class distribution in both
training and test data.

Keywords: Google Playstore, K-Nearest Neighbor Algorithm, Sentiment Analysis, Shopee, Web Scraping

Abstrak

Salah satu cara untuk menguji pemikiran dan perasaan (sentimen) pengguna aplikasi terhadap suatu barang, jasa, atau subjek
tertentu adalah dengan melakukan analisis sentimen terhadap ulasan yang diunggah di platform Google Playstore. Ada begitu
banyak aplikasi yang tersedia di Google Playstore, salah satunya adalah Shopee. Karena komentar pengguna di kolom review
sangat banyak dan tidak teratur, akan sulit untuk memahami keseluruhan informasi dengan cepat dan tepat. Penelitian ini
bertujuan untuk mengetahui klasifikasi sentimen positif, negatif dan netral, dengan harapan aplikasi Shopee dapat berkembang
lebih baik. Oleh karena itu, Algoritma K-Nearest Neighbor digunakan untuk melakukan analisis sentimen guna memastikan
pendapat pengguna terkait interaksinya dengan program Shopee. Analisis sentimen digunakan dalam penelitian ini untuk
mengategorikan ulasan ke dalam kelompok positif, netral dan negatif. 2000 data digunakan dalam pengujian ini didapat melalui
web scraping, di mana 70% adalah data latih dan 30% adalah data uji. Hasil pengujian menunjukkan bahwa skenario pembagian
data latih dan uji tersebut menghasilkan model terbaik yang menghasilkan nilai akurasi sebesar 70%, nilai presisi sebesar
50,5%, recall sebesar 44,8%, dan fl1-score sebesar 48,3% untuk keseluruhan. Untuk mendapatkan hasil yang lebih maksimal,
diperlukan penerapan teknik sampling data yang lebih optimal guna mencapai distribusi kelas yang lebih seimbang pada data
latih dan uji.

Kata kunci: Algoritma K-Nearest Neighbor, Analisis Sentimen, Google Playstore, Shopee, Web Scraping

tertentu dalam kehidupan sehari-hari berkat kemajuan
teknologi informasi [1]. Salah satunya yaitu transaksi jual
beli kini dapat dilakukan secara online selain melalui cara
tradisional. Nama lain dari kegiatan ini adalah e-commerce.
Berdasarkan penelitian terbaru We Are Social, sekitar 178,9

1. PENDAHULUAN

Orang-orang terkait erat dengan pembelian dan penjualan
dalam kehidupan sehari-hari. Masyarakat kini memiliki
kemudahan akses terhadap pengetahuan tentang topik

Diterima 22 Desember 2023, Direvisi 03 Maret 2024, Diterima untuk publikasi 20 Maret 2024
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juta orang Indonesia berbelanja online antara awal tahun
2022 dan akhir tahun 2023, menunjukkan peningkatan
sebesar 12,8% dari tahun sebelumnya [2]. Salah satu toko
online paling terkenal di Indonesia bernama Shopee. Di
Indonesia, Shopee kini menduduki peringkat kedua di
antara situs e-commerce dengan kunjungan bulanan per
kuartal pertama tahun 2021 [3]. Anda bisa mendapatkan
aplikasi Shopee dari sejumlah platform, termasuk Google
Playstore. Pengguna dapat menilai dan mengulas aplikasi di
Google Playstore [4]. Ulasan produk online mengurangi
kemungkinan inkonsistensi pembelian dan membantu calon
pembeli dalam mengambil keputusan [5]. Playstore
termasuk ke dalam layanan yang ditawarkan oleh Google
dalam bidang materi digital dalam berbagai kategori,
termasuk game, aplikasi, film, musik, dan buku [6].

Setiap aplikasi memiliki kelebihan dan kekurangan yang
mungkin menimbulkan reaksi berbeda dari pengguna,
seperti kepuasan atau ketidakpuasan [7]. Pengguna Shopee
sering membagikan pengalaman mereka baik positif
maupun negatif di bagian komentar Playstore [8]. Analisis
sentimen ulasan aplikasi media sosial membantu bisnis
dalam memahami permintaan dan preferensi pelanggan
mereka serta dalam menemukan masalah yang dapat
merusak reputasi mereka [9]. Dalam penelitian ini masalah
yang ditemukan adalah bagaimana analisis sentimen review
aplikasi Shopee di Google Playstore dapat dilakukan dengan
menggunakan Algoritma K-Nearest Neighbor serta tujuan
dari penelitian ini adalah menggunakan Algoritma K-
Nearest Neighbor untuk melakukan analisis sentimen
review pada platform e-commerce Shopee.

Secara umum, teknik klasifikasi teks memiliki beberapa
opsi, seperti Algoritma KNN, Naive Bayes, dan Support
Vector Machine. Analisis sentimen adalah metode otomatis
pemrosesan data teks untuk mengidentifikasi sudut pandang
atau pendapat mengenai subjek atau objek tertentu, seperti
orang, kelompok, produk, atau apa pun dalam kumpulan
data yang diteliti [10]. Teknik ini dapat secara otomatis
membedakan nilai netral, positif, atau negatif suatu opini
[11]. Salah satu teknik kategorisasi teks yang sederhana dan
populer adalah algoritma KNN [12]. Menggunakan jarak
terdekat atau kemiripan dengan item, pendekatan K-Nearest
Neighbor menggunakan data latih untuk
mengklasifikasikan objek [13]. Dalam penggunaannya,
Algoritma KNN memiliki beberapa kelebihan di antaranya
sederhana dan mudah dipahami, non-parammetrik, mudah
dalam penyesuaian model serta tahan terhadap noise.

Diharapkan bahwa melalui analisis sentimen ulasan aplikasi
Shopee menggunakan Algoritma K-Nearest Neighbor,
penelitian ini akan memberikan pemahaman yang lebih
mendalam tentang kepuasan dan ketidakpuasan pengguna
terhadap layanan dan fitur yang ditawarkan oleh platform e-
commerce. Dengan demikian, hasil penelitian ini
diharapkan dapat memberikan wawasan berharga bagi
pengembang aplikasi Shopee untuk meningkatkan
pengalaman pengguna dan mengatasi masalah yang

mungkin muncul, sehingga meningkatkan daya saing dan
reputasi aplikasi Shopee di pasar e-commerce Indonesia.

Berikut beberapa penelitian sebelumnya yang telah
dilakukan terkait penelitian ini. Artikel Josen tentang
analisis Klasifikasi sentimen memanfaatkan algoritma K-
Nearest Neighbor dan Naive Bayes dalam ulasan online di
Shopee, sebuah situs e-commerce. Setelah penerapan
pendekatan KNN, skor akurasi, presisi, recall, dan F1
ditentukan masing-masing sebesar 0,928, 0,929, dan 0,926.
Sedangkan skor akurasi, presisi, recall, dan F1 pada
pendekatan Naive Bayes masing-masing sebesar 0,914,
0,915, dan 0,926 [14], terdapat perbedaan dengan penelitian
ini yaitu algoritma yang digunakan hanya difokuskan
menggunakan Algoritma K-Nearest Neighbor. Dalam
penelitian lain Dwiki melakukan penelitian dengan judul
“Analisis Sentimen Review Pengguna Aplikasi Bibit dan
Bareksa Menggunakan Algoritma KNN”. Berdasarkan hasil
metode KNN dengan data pelatihan dan pengujian dibagi
60:40, setiap aplikasi mencapai nilai akurasi, presisi, dan
recall untuk Bibit sebesar 85,14%, 91,91%, dan 76,44%.
Untuk Bareksa angkanya masing-masing 81,70%, 87,15%,
dan 75,73% [15], terdapat perbedaan dengan penelitian ini
yaitu pada aplikasi yang digunakan. Studi lain yang
dilakukan Firdaus menggunakan pengklasifikasi K-Nearest
Neighbor dan Naive Bayes untuk menganalisis sentimen
dalam ulasan di Tokopedia, Google Playstore. Hasil
penelitian menunjukkan bahwa pendekatan k-nearest
neighbour memiliki tingkat akurasi sebesar 86,09% dan
teknik naive Bayes memiliki tingkat akurasi sebesar 75,30%
[16], karena penelitian tersebut menggunakan 2 algoritma,
maka itu adalah perbedaan terhadap penelitian ini. Tujuan
dari temuan ketiga penelitian yang saling terhubung ini
adalah untuk memberikan bukti atas permasalahan yang
diangkat dalam penelitian ini.

2. METODE PENELITIAN
2.1. Pengumpulan Data

Metode pengumpulan data penelitian ini menggunakan web
scraping, dilakukan dengan menjalankan skrip Python di
Google Collab. Data yang digunakan pada penelitian ini
sebanyak 2000 data yang diperoleh melalui kolom ulasan
aplikasi Shopee pada platform Google Playstore.
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2.2. Tahapan Penelitian

Langkah-langkah dalam prosedur dapat dilihat pada
Gambar 1 berikut:
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Gambar 1. Metode Penelitian

a. ldentifikasi Masalah: Langkah pertama yang
dilakukan pada penelitian ini adalah mengidentifikasi
masalah dengan tujuan supaya hasilnya tidak keluar
dari alur penelitian.

b.  Pengumpulan Data: Pilih sebagian data terkait untuk
dianalisis.

c. Prepocessing: Untuk menyiapkan data untuk
dianalisis, bersihkan dan ubah data.

d. Data Mining: Untuk mengekstrak informasi yang
mendalam dan bermanfaat dari data, terapkan teknik
dan algoritma penambangan data yaitu Algoritma K-
Nearest Neighbor.

e. Evaluasi dan Validasi: Pengetahuan yang telah
dikumpulkan benar, bermanfaat, dan bermakna
dengan mengevaluasi hasilnya.

f.  Kesimpulan: Tahap terakhir pada penelitian ini berisi
tentang kesimpulan dari penelitian yang telah
dilakukan.

Proses ini melibatkan normalisasi data, penghilangan
duplikat, penanganan missing values, dan langkah-langkah
lainnya agar data siap untuk analisis lebih lanjut. Berikut
tahapan Preprocessing data:

a. Tokenize

Membagi kumpulan kata atau kalimat menjadi kata atau
segmen karakter tersendiri berdasarkan kebutuhan, juga
dikenal sebagai tokenisasi.

b. Filter Stopword

Menghilangkan istilah-istilah yang tidak sejalan dengan
sudut pandang analis, yang biasanya ditemukan dalam kata
keterangan dan konjungsi.

c. Stemming

Tahap ini berfungsi untuk mengubah kata menjadi kata
sederhana dengan menghilangkan kata imbuhan baik
awalan maupun akhiran.

d. Filter Token (By Length)

Dalam tahapan ini, menghilangkan token dengan panjang
kurang dari empat karakter supaya dapat membantu
mengurangi gangguan atau data yang tidak relevan.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN
3.1. Hasil Implementasi Algoritma KNN Untuk Analisis
Sentimen Pada Ulasan Aplikasi Shopee

3.1.1 Pengumpulan Data

Pada penelitian ini web scraping merupakan metode
pengumpulan  data yang memanfaatkan  bahasa
pemrograman Python pada Google Collab. Setelah itu, 2000
data tidak terstruktur dikumpulkan dengan cara web
scraping. Berikut adalah Gambar 2 yang menampilkan
sepuluh titik data teratas yang diperoleh.

° content score at @

1053 Sangal baik. Sebagai saran. Untuk list produk ... 2023-09-1313:47:37 m
1964 di update tambah error, kenapa jdi gabisa dip... 2023-09-16 00:18:54
1862 Kenapa ya sekrang shopee sulit untuk melskuan ... 2023-09-16 12:17:34

1827  Apk shope termasuk ke bagian belanja online te... 5 2023-09-18 16:4513

1975 Tolong kedepannya untuk bagian tracker pakel b... 2023-09-20 153117
1976  selama belanja di Shopee Alhamdulillah tidak p... 2023-09-20 21:32:27
1791 Ini aplikasi e-commerce atau mau nyaingin tiki... 2023-09-22 07:3513

2023-09-23 22:55:18

4
1
1
5

813 Tolong pada aplikasinya fitur pesanan diterima... 3 2023-09-19 08:18:43
4
5
1
1855 Upload produk, pas di engkir selalu tidak ada ... 1
3

1658 Aplikasi sering susah di akses . Suka ngelag 2023-09-26 15:39°49

Gambar 2. Hasil Pengumpulan Data
3.1.2 Preprocessing

Ada beberapa langkah dalam prosedur ini, termasuk
stemming, tokenizing, menghapus stopwords, mengubah
teks menjadi huruf kecil, dan menghapus token (By Length).
Library Sastrawi yang menyediakan kamus stopword
bahasa Indonesia digunakan untuk menghilangkan
stopwords.  Stopwords dapat dihilangkan  untuk
meningkatkan kualitas teks dan mengurangi pengaruh kata-
kata yang tidak berhubungan dalam analisis. Selain itu,
perpustakaan Sastrawi digunakan dalam penerapan proses
stemming. Kata-kata melewati tahap yang disebut
stemming, yang mana kata-kata tersebut menjadi bentuk
paling mendasar atau akarnya. Langkah preprocessing ini
dapat digunakan untuk mengubah data tekstual menjadi
format yang lebih terstruktur tanpa informasi yang tidak
perlu dan siap untuk analisis tambahan. Gambar 3 berikut
merupakan  visualisasi  data  setelah  dilakukan
preprocessing:
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Gambar 3. Visualisasi Hasil Preprocessing Data
3.1.3 Transformation

Proses mengubah data ke dalam format yang lebih sesuai
untuk analisis atau penggunaan lain dikenal sebagai
transformation. Transformation menjadi tahapan penting
dalam teks mining untuk mengubah data tekstual tidak
terstruktur menjadi format numerik terstruktur. Hal ini
diperlukan agar data dapat diproses dan diperiksa
menggunakan K-Nearest Neighbor dan algoritma data
mining lainnya. Berikut adalah Gambar 4 dari code yang
diperlukan dalam tahap transformasi data:

from sklearn.pipeline import make_pipeline
from sklearn.preprocessing import LabelEncoder

le = LabelEncoder()
df[ 'sentiment_encoded'] = le.fit_transform(df['sentiment'])
X_train, X_test, y_train, y test = train_test_split(

df[ "text_string'], df['sentiment_encoded'], test_size=8.2, random_state=42
3

knn_model = make_pipeline(
TfidfVectorizer(),
KNeighborsClassifier(n_neighbors=5)

Gambar 4. Proses Transformasi Data

Pada baris keempat belas (14) dari gambar tersebut tertulis
TfidfVectorizer() yang merupakan bagian dari pipeline
yang digunakan untuk mengubah data teks (df['text_string')
menjadi representasi numerik menggunakan skema TF-1DF.

3.1.4 Algoritma K-Nearest Neighbor

Data berbobot vektor hasil transformasi TF-IDF diolah
menggunakan algoritma K-Nearest Neighbor (KNN). Pada
langkah ini digunakan teknik klasifikasi berdasarkan data
latih untuk menghitung jarak ke tetangga terdekat
menggunakan konsep KNN. Lima (5) skenario diuji
menggunakan distribusi data pelatihan dan pengujian yang
berbeda untuk mengevaluasi metode KNN. Penelitian ini
melibatkan lima skenario pemisahan data yang berbeda,
yaitu sebagai berikut: 50:50, 60:40, 70:30, 80:20, dan 90:10.
Dengan menggunakan code pada Gambar 5 berikut.

text_string

sanget baik bages saran unluk
<l pros

kenapa sekrarg shapee sult

T 3k ransak

percaya tapi 5

fur,  toloagpeda aalies fur pesan
rima akaif

[429] # Membagi data menjadi data latih dan data uji
from sklearn.pipeline import make_pipeline
from sklearn.preprocessing import LabelEncoder

le = LabelEncoder()
df[ 'sentiment_encoded'] = le.fit_transform(df['sentiment'])
X_train, X_test, y_train, y_test = train_test_split(
df['text_string'], df['sentiment_encoded'], test_size=8.7, random_state=42

)

knn_model = make_pipeline(
TfidfVectorizer(),
KNeighborsClassifier(n_neighbors=9)

Gambar 5. Proses Pelatihan dan Pengujian

Dari serangkaian uji coba yang dilakukan, hasilnya terdapat
pada Tabel 1 berikut:

Tabel 1. Tabel Pengujian Model KNN

Akurasi
63,1%
67,1%
68,1%
68,5%
64%
67,6%
67,1%
69,7%
65,1%
68,5%
69%
70%
62,7%
65,6%
67,7%
68,8%
65,3%
67%
68,5%
69,5%

Split Data Nilai K

50:50

60:40

70:30

80:20

90:10

O NOTWONUIWONUOWONUWO-NOw

Skenario dengan pembagian 70:30 antara data pelatihan dan
pengujian serta nilai K 9 ternyata memiliki performa terbaik
saat membandingkan akurasi model dengan performa
terbaik di setiap skenario. Hal ini menunjukkan bahwa
model paling akurat dihasilkan ketika kumpulan data
pelatihan yang lebih besar digunakan. Model ideal juga
dapat dihasilkan dengan mencari tahu parameter K yang
harus disetel.

3.1.5 Evaluasi dan Validasi

Di antara seluruh model yang digunakan, metode Confusion
Matrix memberikan hasil terbaik jika diterapkan pada
skenario pemisahan data pelatihan dan pengujian dengan
rasio 70:30. Hasil pengujian menampilkan skor F1,
perolehan, akurasi, dan presisi model. Gambaran umum
performa model dalam berbagai keadaan akan diberikan
melalui temuan penilaian model dalam skenario pemisahan
data pelatihan dan pengujian. Gambar 6 adalah visualisasi
model dengan confusion matrix dengan akurasi tertinggi:



25 | Jurnal Informatika Terpadu Vol. 10 No. 1 Maret 2024

Confusion Matrix
800

-
s 5 50 700
@
=
- 600
- 500
v ™
S 5 - 118 1 14
= % - 400
- 300
- 200
=
B 229 4 159
& - 100
| 1 |
Negatif Netral Positif
Predicted

Gambar 6. Confusion Matrix Pada Rasio 70:30 dengan Nilai K 9

Hasil confusion matrix untuk model berperforma terbaik
yang diuji dengan rasio 70:30 ditunjukkan pada Gambar 6.
Dengan nilai K=9, model terbaik ditemukan memiliki
akurasi 70%, presisi 71,3%, recall 40%, dan skor F1 51,2%
untuk kelas positif. Sebaliknya nilai presisi, recall, dan skor
F1 pada kelas negatif masing-masing sebesar 70,2%,
93,7%, dan 80,2%. Berdasarkan confusion matrix, 392
kasus positif dan 993 kasus negatif diklasifikasikan
berdasarkan model; angka True Positive (TP) dan False
Positive (FP) masing-masing adalah 159 dan 233.
Sedangkan False Negative (FN) dan True Negative (TN)
adalah 820 dan 118.

Studi ini dimulai dengan mengidentifikasi pentingnya
analisis sentimen terhadap ulasan aplikasi Shopee,
mengingat pertumbuhan e-commerce di Indonesia. Data
ulasan aplikasi Shopee sebanyak 2000 data dikumpulkan
melalui teknik web scraping di Google Collab.

Proses preprocessing dilakukan untuk meningkatkan
kualitas data, termasuk tokenisasi, penghilangan stopwords,
stemming, dan filtering token berdasarkan panjang.
Selanjutnya, algoritma K-Nearest Neighbor (KNN)
diterapkan untuk mengklasifikasikan ulasan aplikasi
Shopee berdasarkan sentimennya.

Evaluasi model KNN dilakukan dengan variasi skenario
pemisahan data pelatihan dan pengujian. Hasil
menunjukkan performa optimal pada skenario 70:30,
dengan akurasi dan kinerja model yang memuaskan.

4. KESIMPULAN

Penelitian menemukan bahwa algoritma K-Nearest
Neighbor (KNN) efektif dalam mengelompokkan ulasan
aplikasi Shopee ke dalam kelompok berdasarkan sentimen
positif atau negatif. Evaluasi model dengan rasio 70:30
untuk data latih dan uji menunjukkan akurasi, presisi, dan
recall masing-masing sebesar 70%, 50,5%, dan 44,8%.
Meskipun demikian, perlu dicatat bahwa nilai recall pada
kelas sentimen positif (0,41) berada di bawah nilai ideal,

yang kemungkinan disebabkan oleh distribusi kelas yang
tidak merata pada kumpulan data. Implikasi dari penelitian
ini adalah pemahaman yang lebih baik tentang potensi
algoritma KNN dalam analisis sentimen ulasan aplikasi e-
commerce. Meskipun demikian, batasan penelitian ini
termasuk penggunaan data terbatas dari ulasan aplikasi
Shopee di Google Playstore. Penelitian selanjutnya dapat
mengeksplorasi  penggunaan  algoritma lain  atau
pengembangan model yang lebih canggih dalam konteks
analisis sentimen. Kontribusi penelitian ini terletak pada
pengayaan pemahaman tentang analisis sentimen dalam e-
commerce, serta potensi pengembangan aplikasi yang lebih
baik untuk memenuhi kebutuhan pengguna. Dengan
demikian, penelitian ini memberikan kontribusi yang
berharga bagi pengembangan aplikasi e-commerce yang
lebih responsif terhadap preferensi dan pendapat pengguna.
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Abstract

Current technological advances mean that all work carried out cannot be separated from the use of the internet network, both
for accessing website pages to search for information and using applications as a medium for work. After conducting in-depth
research, it was found that the network management and security used at the Pancoran State Civil Service Commission still
uses default settings, causing less efficient use of the internet during work time, and is also vulnerable to attacks from outside.
Network security is very important to protect data connected to the network both from the user and from the server side. Apart
from that, administrators find it difficult to control access rights to web and applications that are not related to the needs of
the organization or agency. To make it easier for administrators to control and improve network security, optimizing the use
of the Fortigate 500E firewall is very necessary. By implementing the security profiles method on the Fortigate device, it will
be easier to manage network traffic at preset hours and increase network security against irresponsible external attacks. By
implementing the security profiles method, websites and applications that are not accordance with the organization ’s objectives
can be blocked automatically according to the preset time and network security at KASN Pancoran will be maintained. With
this implementation, internet use at the State Civil Service Commission can be more stable by determining access priority for
frequently used applications.

Keywords: Firewall Fortigate 500E, KASN, Network Security, Optimalization, and Security Profiles

Abstrak

Kemajuan teknologi saat ini membuat semua pekerjaan yang dilakukan tidak lepas dari penggunaan jaringan internet, baik
untuk mengakses halaman situs untuk mencari informasi maupun penggunaan aplikasi sebagai media untuk bekerja. Setelah
dilakukan penelitian mendalam, ditemukan bahwa manajemen dan keamanan jaringan yang digunakan pada Komisi Aparatur
Sipil Negara Pancoran masih menggunakan pengaturan default, menyebabkan penggunaan internet yang kurang efisien ketika
waktu kerja, juga rentan terhadap serangan dari luar. Keamanan jaringan sangat penting untuk melindungi data yang terkoneksi
dalam jaringan baik dari sisi pengguna maupun dari server. Selain itu administrator kesulitan untuk mengontrol hak akses
terhadap web dan aplikasi yang tidak berkaitan dengan kebutuhan organisasi atau instansi. Untuk memudahkan administrator
mengontrol serta meningkatkan keamanan jaringan, maka optimalisasi penggunaan firewall fortigate 500E sangat diperlukan.
Dengan mengimplementasikan metode security profiles pada perangkat fortigate tersebut, maka akan memudahkan untuk
mengatur lalu lintas jaringan pada jam — jam yang sudah diatur serta meningkatkan keamanan jaringan terhadap serangan dari
luar yang tidak bertanggung jawab. Dengan implementasi metode security profiles tersebut, web dan aplikasi yang tidak sesuai
dengan tujuan organisasi dapat di blok secara otomatis sesuai waktu yang sudah diatur dan keamanan jaringan pada Komisi
Aparatur Sipil Negara Pancoran akan terjaga. Dengan implementasi ini penggunaan internet di Komisi Aparatur Sipil Negara
dapat lebih stabil dengan menentukan priority akses terhadap aplikasi yang sering digunakan.

Kata kunci: Firewall Fortigate 500E, KASN, Keamanan Jaringan, Optimalisasi, dan Security Profiles

informasi juga berkomunikasi secara cepat dan akurat. Hal
itu terjadi juga pada cara kerja di instansi Komisi Aparatur
Sipil Negara (KASN) yang terletak di daerah Pancoran,
Jakarta. Namun, seiring dengan kemajuan tersebut, muncul

1. PENDAHULUAN
Kemajuan teknologi telah membawa pengaruh besar bagi
kehidupan manusia secara global untuk mendapatkan

Diterima 04 Januari 2024, Direvisi 26 Februari 2024, Diterima untuk publikasi 20 Maret 2024
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pula permasalahan serius, terutama terkait dengan kejahatan
siber yang dapat berasal dari dalam atau luar sistem jaringan
komputer, memberikan dampak negatif yang signifikan [1].
Adanya serangan virus dari luar yang disebabkan pengguna
jaringan tidak teliti saat mengunjungi sebuah website saat
akan mengunggah file. Munculnya perangkat lunak baru
yang mendukung aktivitas di berbagai bidang, seperti
jejaring sosial, bisnis, dan kegiatan akademis yang
beroperasi di atas platform berbasis jaringan. Hal itu
menyebabkan tugas yang diemban oleh jaringan komputer
akan menjadi semakin kompleks, karena jumlah aplikasi
berbasis jaringan atau aplikasi terdistribusi yang berada di
lokasi yang berbeda semakin meningkat dan dapat diakses
dari berbagai tempat [2], oleh sebab itu perlu dilakukan
konfigurasi lebih lanjut terhadap perangkat jaringan yang di
terapkan di KASN yang saat ini hanya menggunakan
konfigurasi default. Selain guna meningkatkan efisiensi
penggunaan bandwidth, juga dapat meningkatkan
keamanan bagi pengguna dalam jaringan KASN.

Evolusi ini sesuai dengan kemajuan teknologi komputer dan
jaringan komputer yang menghubungkan pengguna ke
seluruh dunia, yang dikenal saat ini sebagai sistem jaringan
atau International networking, yang umumnya disingkat
sebagai Internet [3]. Dengan menerapkan pemfilteran situs
web dan manajemen bandwidth, dapat memanfaatkan
internet secara positif dan sehat, serta menjaga keamanan
dan kinerja jaringan [4]. Untuk mengatur dan menjaga
jaringan komputer atau internet di KASN Pancoran maka
diperlukan perangkat firewall, dalam hal ini KASN
Pancoran sudah menggunakan perangkat firewall fortigate,
namun pengaturan yang digunakan belum maksimal guna
menunjang Kinerja pada waktu jam kerja, di mana lalu lintas
jaringan padat.

Maka dari itu pengaturan lebih lanjut pada jaringan kantor
KASN di Pancoran sangat diperlukan guna memaksimalkan
keamanan bagi pengguna jaringan internet di dalam KASN
Pancoran, serta manajemen penggunaan internet dan
bandwidth yang sesuai dan demi mendukung fungsi dan
tugas dari organisasi tersebut. Dengan
mengimplementasikan metode security profiles pada
perangkat fortigate tersebut, maka akan memudahkan untuk
mengatur lalu lintas jaringan pada jam yang sudah diatur
serta meningkatkan keamanan jaringan terhadap serangan
dari luar yang tidak bertanggung jawab. Dengan
implementasi metode security profiles tersebut, web dan
aplikasi yang termasuk kategori kurang baik serta tidak ada
hubungan dengan tujuan organisasi dapat di blok secara
otomatis sesuai waktu yang sudah diatur dan keamanan
jaringan pada KASN Pancoran akan terjaga.

Konsep Dasar Jaringan

Jaringan komputer adalah himpunan perangkat, termasuk
komputer, printer, switch, dan perangkat lain yang saling
terkoneksi menggunakan media kabel atau gelombang
radio. Melalui koneksi ini, terjadi komunikasi dan

pertukaran data antara perangkat — perangkat dalam jaringan
[2]. Pada penelitian lainnya ada yang menyebutkan juga
bahwa jaringan komputer adalah kumpulan komputer yang
saling terhubung dan mandiri. Setiap komputer yang
tergabung dalam jaringan komputer memiliki dan
mengendalikan sistem operasinya sendiri, beroperasi secara
mandiri [5].

Manajemen jaringan merupakan hal utama yang harus
dilakukan seorang administrator jaringan guna mengatur
dan mengawasi penggunaan jaringan internet dari jaringan
lokal. Manajemen Jaringan Komputer melibatkan
keterampilan dalam menerapkan metode tertentu untuk
memantau, mengendalikan, serta merencanakan sumber
daya dan komponen sistem jaringan komputer dan
komunikasi yang digunakan. Pada manajemen jaringan
selain pengaturan bandwidth yang digunakan agar
penggunaannya yang tidak ada hubungannya dengan
pekerjaan tidak berlebihan, serta melakukan pengecekan
rutin, memonitor juga melakukan maintenance agar tidak
terjadi masalah pada jaringan [6].

Topologi Jaringan

Merupakan suatu metode yang digunakan untuk
menghubungkan dua komputer atau lebih, dengan
menggunakan berbagai perangkat seperti Kabel UTP, Kabel
Fiber Optik, Straigh-Through, Cross-Over, Coaxial, atau
bahkan tanpa kabel (Nirkabel) sebagai media transmisi.
Desain topologi jaringan ini secara pasti memberikan
kemudahan kepada pengguna untuk berkomunikasi dengan
pengguna lainnya, bahkan jika mereka berada di tempat atau
lantai yang berbeda [7].

Alamat IP

Lebih dikenal sebagai Internet Protocol Address atau
disingkat IP Address, merupakan sebuah protokol yang
berfungsi memberikan alamat identifikasi pada setiap
perangkat yang terhubung ke dalam jaringan. Disebutkan
juga bahwa IP Address merupakan sebuah kode unik yang
diibaratkan sebagai alamat rumah bagi setiap perangkat
yang terhubung ke internet. Kode ini terdiri dari deretan
angka (baik biner maupun desimal) dengan panjang 32 bit
hingga 128 bit. Fungsinya adalah untuk mengidentifikasi
dan menentukan lokasi perangkat tersebut dalam jaringan
internet [8].

Konsep Penunjang Usulan

Dengan menggunakan Fortigate yang lebih dari sekadar
perangkat keamanan jaringan biasa. la bertindak sebagai
gateway dan router yang andal untuk LAN (Local Area
Network), sehingga Anda tidak memerlukan router atau
perangkat load balancing tambahan, bahkan dengan
koneksi WAN (Wide Area Network) ganda [9].
Implementasi keamanan jaringan menggunakan metode
security profiles yang dilakukan pada perangkat firewall
fortigate di KASN Pancoran dilakukan dengan
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mengusulkan skema jaringan serta manajemen traffic
network schedules, web filtering dan application control
yang ada pada perangkat fortigate.

Firewall

Merupakan bentuk teknologi keamanan jaringan yang
berfungsi mengatur paket data yang masuk ke dalam
jaringan dan menentukan paket data yang akan diblokir.
Selain itu, firewall digunakan untuk melindungi,
membatasi, dan menolak koneksi antara jaringan pribadi
dengan jaringan luar yang dianggap berpotensi
membahayakan [10]. Dikatakan juga bahwa firewall
merupakan alat perantara yang terletak di antara web client
dan web server. Perangkat ini melakukan analisis terhadap
pesan pada lapisan OSI Layer-7 ketika terjadi pelanggaran
terhadap kebijakan keamanan yang telah ditetapkan [11].
Firewall diartikan juga sebagai sistem atau perangkat yang
bertindak sebagai penjaga gerbang antara jaringan lokal
Anda dan internet. la memfilter lalu lintas data yang masuk
dan keluar, mengizinkan komunikasi yang aman, dan
mencegah akses yang tidak sah [12]. Ada juga yang
menyebutkan bahwa Firewall bagaikan penjaga keamanan
siber yang cerdas, ia menggunakan teknik filter untuk
menganalisis setiap paket data yang masuk dan keluar dari
jaringan Anda. la bertindak layaknya detektif yang teliti,
meneliti paket utama, sumber, dan tujuan data tersebut.

Fortigate

Fortigate adalah perangkat jaringan dengan sistem
keamanan yang dirilis oleh perusahaan Fortinet. Fortinet
merupakan sebuah perusahaan dan penyedia layanan yang
beroperasi di seluruh dunia, termasuk di antara mayoritas
perusahaan Fortune Global 100 pada tahun 2009. Fortinet
memimpin pasar dalam hal unified threat management
(UTM). Fortigate, sebagai perangkat, bertanggung jawab
untuk menjamin keamanan jaringan secara menyeluruh, dan
berperan sebagai gateway serta router untuk jaringan LAN,
sehingga tidak memerlukan router tambahan atau perangkat
penyeimbang beban jika terdapat lebih dari satu koneksi
WAN [13]. Fortigate digunakan karena merupakan
perangkat telah menyediakan fitur-fitur keamanan jaringan
yang penting tanpa perlu membeli perangkat tambahan
secara terpisah. Fortigate dapat diandalkan untuk
menangani kompleksitas jaringan perusahaan menengah
hingga besar. Penggunaan Fortigate juga dianggap sebagai
investasi perusahaan dalam keamanan untuk melindungi
data perusahaan [14].

Security Profiles

Merupakan komponen penting fitur Unified Threat
Management (UTM) merupakan sebuah solusi yang
disediakan pada konfigurasi firewall dengan biaya yang
rendah untuk menghalau ancaman atau serangan dari luar
berupa virus atau spam [2]. Itu semua terletak pada salah
satu fitur yang disediakan perangkat fortigate dengan nama
security profile [5].

Network Schedules

Lalu lintas data dalam jaringan dapat disesuaikan oleh
administrator, mengonfigurasi waktu yang sudah ditentukan
penggunaannya untuk menunjang kebutuhan pengguna.

Web Filtering

Salah satu metode layanan keamanan web yang disediakan
oleh Fortinet, yang memiliki beberapa fungsi utama, seperti
menghentikan konten yang tidak diinginkan atau berbahaya
[15] juga tidak ada hubungannya dengan kebutuhan
organisasi.

Application Control

Merupakan pengaturan untuk menentukan tindakan apa
yang harus dilakukan terhadap lalu lintas data aplikasi
tersebut dalam jaringan.

2. METODE PENELITIAN
2.1. Metode Pengumpulan Data

2.1.1. Wawancara

Dalam penyusunan penelitian ini untuk mendapatkan
informasi dengan selengkap — lengkapnya terkait
permasalahan jaringan yang ada di KASN Pancoran, maka
penulis melakukan tanya jawab dengan Kepala Bagian Data
dan Pengawasan Internal yang memiliki tanggung jawab
terhadap infrastruktur jaringan dan sumber daya Teknologi
Informasi yang ada. Juga penulis melakukan tanya jawab
dengan staf terkait yang memiliki tanggung jawab sebagai
administrator jaringan. Salah satu yang penulis dapatkan
dari hasil dari wawancara kepada staf terkait yaitu berupa
topologi jaringan yang digunakan oleh instansi KASN yang
akan ditampilkan pada Gambar 1 di bawah ini.

TOPOLOGY INFRASTRUKTUR JARINGAN KASN
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Gambar 1. Topologi Jaringan seluruh KASN
2.1.2. Observasi

Penulis melakukan pengamatan secara langsung guna
melihat teknologi dan perangkat jaringan yang digunakan
oleh  KASN Pancoran. Metode ini dilakukan untuk
mengumpulkan data yang benar serta akurat untuk
digunakan sebagai bahan penelitian oleh penulis. Dari hasil
observasi yang penulis lakukan, maka didapatkan data
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skema jaringan yang digunakan di KASN Pancoran seperti
Gambar 2 berikut ini:

3

/
"3
SD

Gambar 2. Skema jaringan KASN Pancoran
2.1.3. Studi Pustaka

Metode studi pustaka juga digunakan penulis untuk
melengkapi data dalam penyusunan penelitian, memperkuat
landasan teori mengenai keamanan serta manajemen
jaringan. Penulis juga mencari referensi dengan
mempelajari penelitian terdahulu yang memiliki latar
belakang permasalahan yang tidak jauh berbeda dengan
penelitian yang dilakukan saat ini sebagai tambahan
referensi.

2.2. Tahapan penelitian
2.1.1. Analisis Kebutuhan

Dalam penelitian ini, setelah mengumpulkan informasi
dengan cara observasi serta wawancara, keadaan jaringan
yang terdapat pada KASN Pancoran maka diperlukan
pengaturan tambahan pengaturan jaringan lebih optimal
pada saat waktu kerja dan lebih aman bagi para pengguna.

2.1.2. Desain

Penulis juga melakukan perancangan skema jaringan yang
digunakan dengan menerapkan metode security profile guna
menunjang pengaturan jaringan pada perangkat fortigate.

2.1.3.  Testing dan Implementasi

Proses testing dilakukan terhadap beberapa pengguna saja
yang nantinya akan dilakukan implementasi terhadap
keseluruhan grup pengguna jaringan di KASN Pancoran.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN
3.1. Skema Jaringan Usulan

LAN KASN Pancoran

Router Firewall

Fortigate

Internet

Security profiles, filtering
and scheduling network

Gambar 3. Usulan Skema Jaringan

Pada Gambar 3 penulis memberikan usulan berupa skema
jaringan yang diusulkan akan ditambahkan pengaturan
security profiles yang di dalamnya terdapat filtering web
yang akan membatasi hak akses terhadap web yang dapat
diakses, kemudian application control yang mengatur
aplikasi mana saja yang diperkenankan diakses. semua itu
akan dikombinasikan dengan network schedule yang mana
setiap pengaturan akan berfungsi sesuai dengan waktu —
waktu yang sudah ditentukan dan semua akan tercatat dalam
log fortigate agar dapat membantu administrator memantau
aktivitas pengguna jaringan serta menambah keamanan
terhadap jaringan tersebut.

3.2. Topologi Jaringan Usulan

| KASN PANCORAN

Gambar 4. Usulan Topologi Jaringan

Pada Gambar 4 di atas penulis menjelaskan lebih rinci
mengenai usulan topologi yang akan digunakan dengan
menggunakan perangkat fortigate sebagai router dan
firewall yang kemudian akan dihubungkan ke switch untuk
menghubungkan jaringan lokal, untuk jaringan nirkabel.
Penggunaan perangkat Zone Director untuk mengatur
seluruh access point.
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Tabel 1. Kebutuhan hardware yang digunakan

No Hardware

1 Fortigate FG-500E

2 Aruba Switch 48 Port

3 Ruckus ZoneDirector ZD 1200
4 Ruckus Access Point R510

5 PC / Laptop

Dalam Tabel 1 penulis menerangkan mengenai daftar
perangkat keras yang akan digunakan untuk menjalankan
usulan topologi dan skema jaringan pada instansi KASN
Pancoran.

Tabel 2. Kebutuhan software yang digunakan

No Software

1 OS Windows

2 MacOS

3 Browser Chrome/Edge/Safari

Pada Tabel 2 merupakan daftar perangkat lunak yang
dipakai untuk menunjang implementasi dan pengetesan
pada jaringan pada instansi KASN Pancoran.

3.3. Keamanan Jaringan

Pada keamanan jaringan instansi KASN Pancoran penulis
mengusulkan untuk menerapkan pengaturan hak akses web,
hak akses aplikasi serta pembagian waktu hak akses agar
lebih aman dan mengoptimalkan penggunaan jaringan
internet pada saat pengguna beraktivitas untuk kepentingan
instansi.

3.4. Rancangan Aplikasi Jaringan

Pada rancangan ini penulis akan mengonfigurasi untuk
implementasi metode security profiles dengan sejumlah
fitur di dalamnya. Fitur yang akan penulis konfigurasi pada
fortigate akan ditambahkan melalui aplikasi forti berbasis
web aplikasi.

3.4.1. Web Filtering

Pada Gambar 5 di bawah, merupakan bagian konfigurasi
web filtering yang mana penulis akan melakukan
konfigurasi mengenai kategori website apa saja yang
diizinkan dan tidak diizinkan untuk diakses oleh pengguna
jaringan, beri aksi blok untuk yang tidak diizinkan dan aksi
monitor untuk akses yang diizinkan.

@ FortiGuard Category Based Filter

Name Action
Sports Hunting and War Games @ Block
Freeware and Software Downloads @ Block
File Sharing and Storage @ Monitor
Streaming Media and Download @ Block
Peer-to-peer File Sharing @ Block
Internet Radio and TV @ Block
Internet Telephony @ Monitor

[E] Security Risk @
33% €D

B Allow users to override blocked categories

B Static URL Filter

Block invalid URLs ©
URL Filter @ ]
Block malicious URLs discovered by FortiSandbox @
Content Filter @ )

Gambar 5. Web Filtering

3.4.2.  Aplication Control

Pada application control penulis akan melakukan
konfigurasi mengenai kategori aplikasi apa saja yang
diizinkan dan tidak diizinkan untuk diakses oleh pengguna
jaringan. Isi aksi blok untuk yang tidak diizinkan dan aksi
monitor untuk akses yang diizinkan, seperti dengan yang
ditampilkan pada Gambar 6 di bawah ini.

Categories

- |All Categories

@~ Business (156, & 6) @~ Cloud.IT (69, &3 1)

@~ Collaboration (260, & 16) @~ Email (77, £&12)

@~ Game (84) @~ General.Interest (236, &5 12)
@~ Mobile (3) @~ Network.Service (334)

@~ P2P (56) @~ Proxy (178)

@~ Remote.Access (96) @~ Social.Media (110, £&29)
@~ Storage.Backup (153, £&319) @~ Update (48)

Video/Audio (156 , & 17) @~ VolP (24)
@ Monitor @~
@ Allow
@ Block

Unknown Applications

a" Quarantine

E= View Signatures (156)
& View Cloud Signatures (17) Delete

Priority Details Type Action

1 TikTok Application @ Block
& Instagram_File.Upload & @
@ Instagram_Video @
] Facebook_Video.Play
(10}

2 Io iTunes_Store @ Application @ Block
@ Apple.Store
@ Apple.Software.Update

Gambar 6. Application Control
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3.4.3.  Network Schedules

Pada Gambar 7, ditampilkan fitur pembagian jadwal untuk
menjalankan policy yang akan dibuat nantinya. Penulis akan
membagi waktu menjadi 3, yaitu Office hours, Break hours
dan After Office Hours. Di mana konfigurasi mengenai hak
akses aplikasi dan web lebih ditekankan pada saat jam kerja
untuk meningkatkan efektivitas dan keamanan saat bekerja.
Pembatasan media sosial dan platform streaming selama
jam kerja dengan Rule Schedule pada Fortinet dapat
meningkatkan kinerja karyawan secara signifikan [12].

Type

Name Office Hour

Color @ Change

Days Monday Tuesday Wednesday
Thursday Friday [ saturday
[ Sunday

All Day >

Start Time @  08:00 AM ©

Stop Time 04:30 PM ©

Type

Name Break Hours

Color Change

Days Monday Tuesday Wednesday
Thursday @ Friday [ Saturday
O Sunday

All Day e ]

StartTime @  12:00 PM ©

Stop Time 01:00 PM ®

Type

Name After Office Hours

Color @ Change

Days Monday Tuesday Wednesday|
Thursday Friday [ Saturday
L Sunday

All Day o J

Start Time @  04:30 PM (O]

Stop Time 08:00 AM ®

Gambar 7. Network Schedules
3.5. Pengujian Aplikasi Jaringan
3.5.1. Pengujian Awal

Pada pengujian awal, penulis akan melakukan tes dengan
melihat pada log web filter dan log aplication control , di
mana web dengan kategori yang tidak ada kepentingannya
dengan pekerjaan instansi KASN Pancoran masih bisa
diakses, dan beberapa kategori tidak terdapat di log karena
aksi pada pengaturan di fortigate masih standar. Itu semua
akan dijelaskan dalam Gambar 8, Gambar 9 dan Gambar 10
di bawah ini untuk membuktikannya, dan sebagai acuan
perbandingan sebelum dan setelah dilakukan konfigurasi.

Gambar 8. Log Web Filter

Gambar 9. Log Aplication Control

FortiView Applications by Bytes a Z
Application Bytes »
B® MicrosoftWindows.Update 838.75MB 1
[ Facebook 657.40MB &
® WhatsApp_FileTransfer 207.11MB |
¢ HTTPS.BROWSER 203.86MB W
@ Instagram 149.50MB 1|
0% €D
F e eb Categories by Bytes & < i
Category Bytes »
Information Technology 169GB
Meaningless Content 3.31MB |
Content Servers 1.49MB
Advertising 116 MB
Social Networking 1.12MB
0% &

Gambar 10. Peringkat web dan aplikasi
3.5.2. Pengujian Akhir

Pada pengujian akhir seperti yang ditampilkan pada Gambar
11 dan Gambar 12 berupa tangkapan layar dari log web filter
dan log application control, dilakukan pengujian terhadap
konfigurasi yang sebelumnya sudah dijalankan. Beberapa
kategori sudah diberikan aksi monitor dan blok. Hasilnya
web dan aplikasi yang kategorinya sudah ditentukan aksinya
tidak dapat diakses pada saat jam kerja dan beberapa
kategori dapat diakses saat jam kerja sudah berakhir. Serta
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dari Gambar 13 merupakan tampilan dari sisi pengguna
menggunakan browser ketika mengakses situs yang
kategorinya sudah diberikan pembatasan hak akses.

Gambar 11. Log Block Web Filter

aaaaayvw

° A 1 S

Gambar 12. Log Aplication Control

FortiGuard Intrusion Prevention - Access
Blocked

Gambar 13. Pengujian user

4. KESIMPULAN
Dari hasil pembahasan dan penelitian yang telah diuraikan,
maka yang dapat disimpulkan di antaranya:

a. Fitur security profiles pada fortigate firewall
menggabungkan berbagai fitur keamanan, seperti
antivirus, web filtering, dan application control, untuk
memberikan perlindungan terpadu terhadap ancaman
jaringan.

b. Setelah dilakukan web filtering, web yang dirasa kurang
aman akan di blok secara otomatis.

c. Dengan kemampuan Application Control, perusahaan
dapat mengelola dan mengontrol aplikasi yang diizinkan
atau diblokir, memberikan kontrol yang lebih baik
terhadap penggunaan sumber daya jaringan yang
dimiliki.

d. Penambahan Fitur schedule network memungkinkan
perusahaan  mengatur  waktu  akses tertentu,
meningkatkan kontrol dan keamanan dengan membatasi
akses ke sumber daya tertentu selama jam-jam tertentu
sesuai dengan kebijakan internal.

e. Penggunaan internet di KASN Pancoran Yyang
sebelumnya banyak digunakan untuk kepentingan di luar
kebutuhan pekerjaan dapat diminimalisir dengan
diimplementasikannya metode security profiles yang
terdapat pada firewall fortigate, sehingga diharapkan
dapat meningkatkan produktivitas pegawai.

Dengan kesimpulan ini, implementasi Security Profiles
pada Fortigate Firewall selain memberikan fleksibilitas dan
kontrol oleh administrator terhadap pengguna jaringan
internet, juga memberikan keamanan jaringan internet. Hal
tersebut sangat dibutuhkan untuk mendukung operasional
perusahaan secara keseluruhan.
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Abstract

The English learning process at SDN 5 Gulingan is still monotonous and uninteresting, resulting in low student interest and
motivation. This has led to efforts to increase student engagement and participation through the implementation of
gamification. This research aims to develop and implement gamification in the English learning process at SDN 5 Gulingan
and measure the level of user satisfaction with the gamification features implemented. This research uses the ADDIE model in
gamification development, which includes the stages of analysis, design, development, implementation, and evaluation. The
Kano model is used to measure the level of user satisfaction with gamification features. The results show that gamification
features, such as points, badges, leaderboards, and quiz features, can increase students' interest and motivation to learn. These
features also help students understand the learning material more easily and enjoyably. The implementation of gamification in
the English learning process at SDN 5 Gulingan proved to be effective in increasing students' interest, motivation, and learning
effectiveness. This shows that gamification can be a solution to overcome the problem of monotonous and uninteresting
learning.

Keywords: ADDIE, Android, English, Gamification, Kano Model

Abstrak

Proses belajar bahasa Inggris di SDN 5 Gulingan masih terkesan monoton dan kurang menarik, sehingga minat dan motivasi
belajar siswa rendah. Hal ini mendorong upaya untuk meningkatkan keterlibatan dan partisipasi siswa melalui implementasi
gamifikasi. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan dan mengimplementasikan gamifikasi dalam proses belajar bahasa
Inggris di SDN 5 Gulingan, serta mengukur tingkat kepuasan pengguna terhadap fitur-fitur gamifikasi yang diterapkan.
Penelitian ini menggunakan model ADDIE dalam pengembangan gamifikasi, yang meliputi tahap analisis, desain,
pengembangan, implementasi, dan evaluasi. Model Kano digunakan untuk mengukur tingkat kepuasan pengguna terhadap
fitur-fitur gamifikasi. Hasil penelitian menunjukkan bahwa fitur-fitur gamifikasi, seperti poin, lencana, papan peringkat, dan
fitur kuis, dapat meningkatkan minat dan motivasi belajar siswa. Fitur-fitur ini juga membantu siswa memahami materi
pembelajaran dengan lebih mudah dan menyenangkan. Implementasi gamifikasi dalam proses belajar bahasa Inggris di SDN 5
Gulingan terbukti efektif dalam meningkatkan minat, motivasi, dan efektivitas belajar siswa. Hal ini menunjukkan bahwa
gamifikasi dapat menjadi solusi untuk mengatasi permasalahan pembelajaran yang monoton dan kurang menarik.

Kata kunci: ADDIE, Android, Bahasa Inggris, Gamifikasi, Model Kano

1. PENDAHULUAN pengucapan, dan juga kemampuan penulisan sesuai dengan
Bahasa Inggris itu sendiri, yang tentu saja polanya sangat
berbeda dari Bahasa Indonesia [3], [4]. Siswa yang saat ini
duduk di bangku pendidikan dasar, lebih memilih
permainan daripada proses pembelajaran yang monoton dan
di kelas [5]. Oleh karena itu diperlukan perangkat
pembelajaran yang tepat untuk menstimulasi kemampuan
belajar siswa [6]. Berdasarkan penelitian terdahulu, penulis

Bahasa Inggris merupakan bahasa global, dan pelajaran
Bahasa Inggris sendiri sudah diajarkan semenjak sekolah
dasar dalam dunia pendidikan [1], [2]. Pembelajaran Bahasa
Inggris sendiri tergolong sulit di sekolah dikarenakan ada
beberapa kemampuan yang wajib dikuasai oleh siswa
seperti kemampuan penguasaan kosakata, kemampuan
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memilih salah satu SD Negeri (SDN) di Bali yaitu SDN 5
Gulingan yang berada di Kabupaten Tabanan, Provinsi Bali
sebagai tempat studi kasus dalam membuat rancang bangun
game belajar bahasa Inggris berbasis Android, karena
penulis mendapatkan fakta di mana 1 guru mengajar 3
sekolah yang berbeda dan kemampuan dasar bahasa Inggris
yang memerlukan alternatif pengajaran agar mudah
dipahami oleh siswa, sehingga dengan penelitian ini
diharapkan terjadi peningkatan minat siswa dalam belajar
Bahasa Inggris, maka tentu saja dapat digunakan juga pada
SD Negeri atau SD swasta lainnya. Selain dapat digunakan
dalam proses pembelajaran di kelas di bawah pengawasan
guru, aplikasi ini juga dapat digunakan oleh siswa secara
mandiri, di bawah bimbingan orang tua, di luar sekolah.

Gamifikasi merupakan proses menambahkan elemen
permainan dengan tujuan untuk mendorong adanya
partisipasi dari pengguna [7]. Gamifikasi dapat diterapkan
pada berbagai bidang seperti pendidikan, perusahaan,
organisasi non-profit dan hiburan [8]. Tujuan utama adalah
menarik minat pengguna untuk dapat berfokus pada elemen-
elemen seperti skor, hadiah, tantangan, aturan main, status,
dan ekspresi. Di sektor pendidikan, gamifikasi dapat
digunakan  untuk  membuat  pembelajaran  lebih
menyenangkan dan interaktif [9], [10]. Pada penelitian ini,
aplikasi yang digunakan sebagai media gamifikasi berbasis
Android agar mudah diimplementasikan pada berbagai
perangkat baik perangkat mobile seperti smartphone dan
tablet maupun perangkat yang menggunakan emulator
dalam menjalankan aplikasi Android pada operating system
Windows. Penelitian ini menggunakan dua model, yaitu
model ADDIE dan model Kano, karena keduanya memiliki
peran yang berbeda dan saling melengkapi dalam
pengembangan game edukasi bahasa Inggris.

Model Kano merupakan alat ukur untuk memahami dan
mengukur tingkat kepuasan pelanggan terhadap suatu
produk atau layanan. Model ini mengelompokkan atribut
produk berdasarkan pengaruhnya terhadap kepuasan dan
ketidakpuasan pelanggan [11]. Hasil analisis model Kano
dapat berada pada 6 kategori yaitu Must Be (M), One
dimensional (O), Attractive (A), Indifferent (I),
Questionable (Q), Reverse (R). Kategori-kategori tersebut
dapat dikategorikan ke diagram Kano menggunakan
Blauth’s formula dan rumus Better—Worse berdasarkan data
kuesioner responden dengan menghitung jumlah frekuensi
tertinggi. Skala yang digunakan pada kuesioner
menggunakan skala likert. Analisis pada penelitian ini
dilakukan terhadap implementasi gamifikasi. Model Kano
digunakan untuk mengukur tingkat kepuasan pengguna
terhadap fitur-fitur game edukasi. Model ini membantu
penulis untuk memahami kebutuhan dan keinginan siswa
terhadap fitur-fitur game edukasi, mengkategorikan fitur-
fitur game edukasi berdasarkan pengaruhnya terhadap
kepuasan dan ketidakpuasan siswa, meningkatkan fitur-fitur
game edukasi yang paling berpengaruh terhadap kepuasan
siswa. Model Kano memiliki beberapa kelebihan di
antaranya mampu memahami kebutuhan dan keinginan

pelanggan secara lebih mendalam, mampu mengategorikan
fitur-fitur produk berdasarkan pengaruhnya terhadap
kepuasan dan ketidakpuasan pelanggan, membantu dalam
meningkatkan kualitas produk dengan fokus pada fitur-fitur
yang paling berpengaruh terhadap kepuasan pelanggan.
Model Kano digunakan pada penelitian ini untuk dapat
memahami kebutuhan dan keinginan siswa terhadap fitur-
fitur game edukasi, untuk meningkatkan fitur-fitur game
edukasi yang paling berpengaruh terhadap kepuasan siswa
dan telah banyak digunakan dalam penelitian-penelitian
sebelumnya untuk mengevaluasi produk dan layanan, antara
lain pada penelitian Samsuri Yahya dan Fajar Mahardika
(2023) [12] yang digunakan dalam mempercepat proses
analisis pengembangan Sistem Informasi Geografis pada
Garda Animalia. Analisis Metode Kano juga digunakan
pada penelitian Deo Faturrahman, Yati Rohayati, Boby
Hera Sagita (2023) [13] yang menghasilkan tujuh kebutuhan
yang menjadi customer needs yang perlu ditingkatkan.

Model Analysis Design Development Implementation
Evaluation (ADDIE) merupakan salah satu dari model
desain sistematis, yang di mana model ADDIE ini terdiri
dari lima tahapan, yaitu Analisis (Analysis), Perancangan
(Design), Pengembangan (Development), Implementasi
(Implementation), serta Evaluasi (Evaluation) [14]. Dalam
penelitian ini, perangkat lunak dibangun menggunakan
metode ADDIE. Model ADDIE digunakan untuk
membangun dan mengembangkan game edukasi secara
sistematis. Tahapan-tahapan dalam model ADDIE
membantu penulis untuk menganalisis kebutuhan dan
karakteristik siswa, merancang game edukasi yang menarik
dan efektif, mengembangkan game edukasi dengan kualitas
yang baik, menerapkan game edukasi di SDN 5 Gulingan,
mengevaluasi  efektivitas game  edukasi  dalam
meningkatkan minat dan motivasi belajar siswa. Kedua
model ini saling berhubungan satu sama lain. Model ADDIE
digunakan untuk membangun game edukasi, sedangkan
model Kano digunakan untuk mengevaluasi game edukasi.
Hasil evaluasi dari model Kano dapat digunakan untuk
memperbaiki dan meningkatkan game edukasi pada tahap
pengembangan selanjutnya.

Berdasarkan latar belakang tersebut, penulis membuat
rancang bangun aplikasi berbasis Android dengan
menambahkan unsur-unsur permainan dalam proses
pembelajaran Bahasa Inggris sesuai materi pembelajaran
yang disiapkan oleh guru dan menganalisis setiap kategori
pada aplikasi untuk mengukur kepuasan pengguna aplikasi
pada penelitian ini.
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2. METODE PENELITIAN
2.1. Teknik Pengumpulan Data
Penelitian ini menggunakan teknik pengumpulan data:

2.1.1. Observasi

Observasi dalam penelitian ini dilakukan dengan
pengamatan proses pembelajaran bahasa Inggris yang
dilaksanakan selama ini di SDN 5 Gulingan.

2.1.2. Wawancara

Metode wawancara dalam penelitian ini dilakukan pada
guru mata pelajaran bahasa Inggris untuk mengetahui materi
pembelajaran, permasalahan yang terjadi selama proses
pembelajaran dan memperoleh data angket. Wawancara
juga dilakukan kepada siswa untuk mendapatkan data
kuesioner, sehingga hasil data kuesioner dapat dianalisis
dengan model Kano. Populasi pada penelitian ini sebanyak
87 orang yang terdiri dari 1 Kepala Sekolah, 10 Guru, 3 Staf,
dan 73 Siswa. Setelah aplikasi digunakan, maka dilakukan
pengumpulan data melalui kuesioner kepada 19 sampel
pengguna, yang terdiri atas 1 Guru Bahasa Inggris, dan 18
siswa kelas V dan VI.

2.1.3. Studi Literatur

Dalam studi literatur ini, penulis mengumpulkan data-data
pendukung yang memiliki kaitan dengan penelitian agar
data yang dikumpulkan menjadi lebih akurat untuk
menunjang gamifikasi berbasis Android. Data-data
pendukung yang diperoleh ini bersumber dari jurnal-jurnal
penelitian dan juga internet.

2.1.4. Dokumentasi

Metode pengumpulan data yang berasal dari sumber
sekunder berupa dokumen — dokumen jurnal pendukung
penelitian.

2.2. Tahapan Penelitian

Gambar 1. Diagram Model ADDIE

Dalam penelitian ini  perangkat lunak dibangun
menggunakan model Analysis Design Development
Implementation  Evaluation (ADDIE) seperti yang

ditampilkan pada Gambar 1, dengan langkah-langkah
sebagai berikut:

2.2.1. Analisis (Analysis)

Pada tahap analisis ini, penulis melakukan analisis
berdasarkan hasil dari data yang telah diperoleh untuk
menentukan permasalahan serta solusi yang sesuai dengan
permasalahan tersebut, dan untuk menentukan kebutuhan-
kebutuhan yang diperlukan oleh aplikasi yang akan
dibangun.

2.2.2. Perancangan (Design)

Pada tahap perancangan ini, penulis menggunakan Unified
Modeling Language (UML) untuk merancang dari game
yang akan dibangun [15].

2.2.3. Pengembangan (Development)

Pada tahap ini, hasilnya akan langsung dibangun
berdasarkan kebutuhan dari guru pengajar dan siswa didik.

2.2.4. Implementasi (Implementation)

Pada tahap implementasi ini penulis melakukan penerapan
sistem berdasarkan analisa dan perancangan yang telah
penulis lakukan. Implementasi dilakukan menggunakan
Unity 3D Engine dengan menggunakan C# sebagai bahasa
pemrograman, Microsoft Visual Studio sebagai kode editor,
Adobe Photoshop sebagai editor aset gambar yang
digunakan.

2.2.5. Evaluasi (Evaluation)

Pada tahap ini, evaluasi digunakan menggunakan model
Kano.

Cu_stomer Dysfunctional (negative) question
requirements
+ 1. like 2.must be 3. neutral 4. live with 5. dislike
1. like Q A A A 0
2. must-be
Functional & | : . o
(positive)
question 3. neutral R | I I M
4. live with R | I | M
5. dislike R R R R a

Customer requirement is ...

A: Affractive 0: One-dimensional
M: Must-be Q: Questionable
R: Reverse I: Indifferent

Gambar 2. Tabel Evaluasi Model Kano

Seperti yang digunakan pada Gambar 2, tahap evaluasi
menggunakan model Kano dapat diuraikan sebagai berikut:

a. Kuesioner penelitian ini menggunakan instrumen End
User Computing Satisfaction Index (EUCS) yang
terdiri dari 70 pertanyaan. Pertanyaan-pertanyaan
tersebut terbagi menjadi 11 variabel, dan setiap variabel
memiliki beberapa indikator pernyataan yang
diidentifikasi dengan kode khusus.
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b. Instrumen EUCS antara lain Speed (S1 — S4),
Homepage (H1 — H4), Content (C1 — C3), Konteks (K1
— K3), Usability (U1 — U3), Readibility (R1 — R3),
Mobilitas Data (MD1 — MD3), Accuracy (Al — A3),
Layanan Publik (LP1 — LP3), Platform (P1 — P3), Hits
(H1 —H3).

c. Sampel dari hasil pengisian kuesioner diuji validitas
dan reliabilitasnya untuk menentukan seluruh
pernyataan yang valid sehingga dapat digunakan
sebagai alat ukur dalam penelitian ini.

d. Setelah kuesioner diisi oleh pengguna, dihitung jumlah
skor per kategori, kemudian kategori atribut masing-
masing responden ditentukan berdasarkan tabel Kano.

e. Setelah semua data terkumpul, tahap selanjutnya adalah
menentukan kategori dari setiap atribut. Hal ini
dilakukan dengan menggunakan Formula Blauth.
Kemudian, nilai kepuasan dan ketidakpuasan dihitung
menggunakan rumus Better Worse.

f. Kategori Must Be (M) adalah kategori atribut yang
harus ada dalam suatu produk atau layanan. Jika
kategori ini tidak terpenuhi dengan baik, maka
pengguna akan merasa tidak puas. Namun, ketika
layanan terpenuhi, pengguna tidak akan merasa puas,
karena atribut ini merupakan atribut dasar yang sudah
seharusnya ada.

g. Kategori One-Dimensional (O) adalah kategori atribut
yang berpengaruh langsung terhadap tingkat kepuasan
pengguna. Jika kategori ini terpenuhi dengan baik,
maka pengguna akan merasa puas. Namun, jika
kategori ini tidak terpenuhi, maka pengguna akan
merasa tidak puas.

h. Kategori Attractive (A) adalah kategori atribut yang
mampu meningkatkan tingkat kepuasan pengguna
secara signifikan. Jika kategori ini terpenuhi dengan
baik, maka pengguna akan merasa sangat puas. Namun,
ketika tidak terpenuhi, pengguna tidak akan merasa
kecewa.

i. Kategori Indifferent (1), jika kategori terpenuhi atau
tidak terpenuhi tidak akan mempengaruhi kepuasan
pengguna.

j.  Kategori Reverse (R), kategori yang berpengaruh
kepada penurunan kepuasan pengguna jika atribut
terhadap produk atau layanan tersebut ada. Namun jika
kategori ini tidak ada, maka kepuasan pengguna akan
sangat meningkat.

k. Kategori Questionable (Q) adalah kategori atribut yang
masih diragukan apakah berpengaruh terhadap tingkat
kepuasan pengguna. Hal ini terjadi karena
kemungkinan pengguna bisa merasa puas atau tidak
puas dengan atribut ini.

Pengukuran model kano melalui 3 langkah yaitu:

a. Penentuan Kategori Atribut Setiap Responden
Berdasarkan Tabel Evaluasi Kano

Langkah pertama dalam menggunakan metrik Kano adalah
menentukan kategori atribut untuk masing-masing

berdasarkan tabel rating Kano. Berdasarkan jawaban
responden dari pernyataan fungsional dan disfungsional dari
70 pertanyaan, penulis melakukan uji validitas dan
reliabilitas dengan hasil masing-masing kategori Kano.

b. Menentukan Kategori Tiap Atribut Menggunakan
Blauth’s Formula

Frekuensi total tiap kategori memiliki peran penting dalam
menentukan kategori tiap atribut

c. Menghitung  Jumlah  Nilai  Kepuasan  dan
Ketidakpuasan Pengguna Menggunakan Rumus Better
Worse

Langkah terakhir dalam Model Kano ini bertujuan untuk
menghitung Satisfaction Index (SI) dan Dissatisfaction
Index (DI). Berdasarkan rumus Better, nilai semakin dekat
dengan 1 menunjukkan pengaruh yang semakin besar
terhadap kepuasan pengguna, dan nilai semakin dekat
dengan 0 menunjukkan pengaruh yang tidak signifikan
terhadap kepuasan pengguna. Berdasarkan rumus Worse,
nilai semakin dekat dengan -1 menunjukkan pengaruh yang
semakin besar terhadap kekecewaan pengguna, dan nilai 0
menunjukkan tidak ada pengaruh terhadap kekecewaan
pengguna.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN
Pada bagian ini penulis akan menampilkan hasil analisis
model ADDIE.

3.1 Hasil Analisis
Adapun kebutuhan yang diperlukan sebagai berikut:
a. Kebutuhan Sistem Fungsional
a) Input: Jawaban berupa pilihan dan jawaban
berupa suara.
b) Proses: Konversi suara menjadi teks dan
pemeriksaan jawaban.
¢) Output: Skor penilaian, materi pembelajaran, dan
soal permainan.
b.  Kebutuhan Sistem Non-Fungsional
a) Kebutuhan Perangkat Keras
Ponsel pintar dengan sistem operasi Android
versi 12 dan spesifikasi komputer minimum
dengan VGA diskrit seperti Nvidia dan RAM
16GB.
b) Kebutuhan Perangkat Lunak
1) Unity 3D Engine versi 2020.3.48f1.
2) Android SDK (Software Development Kit)
3) Microsoft Visio 2016.
4) Microsoft Visual Studio 2019.
5) Adobe Photoshop 2020.
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3.2 Hasil Desain

Gambar 3. Use Case Diagram Aplikasi

Pada Gambar 3 ditampilkan Use Case Diagram dari aplikasi
yang sedang dibuat. Dalam aplikasi ini terdapat 1 aktor yaitu
pengguna. Ketika pengguna membuka permainan, sistem
akan memunculkan 4 menu pada halaman menu awal, yaitu
menu utama, panduan, tentang, dan keluar. Terdapat 2 menu
di halaman menu utama yaitu belajar dan bermain. Dalam
menu belajar terdapat 5 buah menu pembelajaran yaitu
alfabet, angka, benda di kelas, anggota keluarga, dan ragam
olahraga. Dalam menu bermain terdapat 2 menu permainan
yaitu kuis dan temukan kata yang masing-masing
mempunyai 3 level. Ketika permainan dibuka akan muncul
splash screen sebelum menu awal ditampilkan, pada menu
awal terdapat tombol menu utama, panduan, tentang, dan
keluar. Pada menu utama terdapat menu belajar dan
bermain. Pada menu belajar terdapat menu pembelajaran
alfabet, angka, benda di kelas, keluarga, dan olahraga, yang
ketika dipilih akan muncul halaman yang berisi materi
pembelajaran sesuai dengan menu pembelajaran yang
dipilih. Pada menu main terdapat menu permainan kuis dan
permainan temukan Kkata, yang ketika dipilih akan muncul
pili-han level mudah, menengah, dan sulit, dan ketika level
dipilih akan muncul permainan sesuai dengan level yang
dipilih. Ketika menu keluar dipilih, pemain akan keluar dari
permainan. Flowchart arsitektur sistem dapat dilihat pada
Gambar 4.

3 kelas
4 Anggota kelvargn

T / s Ragmmolahaga /)
/
/

Level Mudah
Level Menengah
Level Sulit

Ya

Gambar 4. Flowchart Arsitektur Sistem

3.3 Hasil Pengembangan Dan Implementasi
Pada halaman menu utama aplikasi, akan ada 2 menu yaitu
menu belajar dan menu bermain. Pada menu belajar, akan
ada 5 pilihan visual pembelajaran yaitu Alfabet, Angka,
Benda Di Kelas, Anggota Keluarga, dan Ragam Olahraga
seperti yang ditunjukkan pada gambar 5 dan gambar 6.
Untuk menu lainnya dapat dilihat pada gambar 6.

(Learm

...... Sempoa/Swipoa Keluarga Bulu Tangkis

: e

a5 7 e mathy a

1567 S | Ml X
Abacus Family Badminton

[ab-a-cus]

@

[famidy) [bad-min-ton]

Gambar 5. Halaman Splashscreen dan Menu Pada Halaman Belajar

Pada Gambar 5 ditampilkan menu 2 menu utama yang dapat
dipilih oleh pengguna, yaitu menu belajar dan menu
bermain. Pada menu belajar, pengguna dapat belajar arti dan
ejaan bahasa Inggris dari urutan alfabet, angka, benda
dikelas, anggota keluarga, dan ragam olahraga.



40 | Jurnal Informatika Terpadu Vol. 10 No. 1 Maret 2024

BERMAIN

[ =]
[ =]

CICIRIE[RIGNR)]

5[ Talclmlof ]
EEE ©0

Gambar 6. Menu Pada Halaman Bermain

Pada Gambar 6 ditampilkan sub menu dari menu bermain,
yaitu kuis yang berisi soal mulai dari memilih jawaban yang
benar dari gambar dan suara yang ditampilkan sampai
dengan memastikan cara pengucapan yang benar, dan
temukan kata dari gambar yang ditampilkan, dan semua itu
ditampilkan sesuai level yang dipilih, baik level mudah,
level menengah dan level sulit.

Tombol untuk kembali ke menu (alternatif)

GAMEBIRA (Game Belajar Bahasa Inggris

Untuk Anak-Anak) merupakan game yang

@ dibangun untuk tujuan edukasi Bahasa Inggris

yang ditunjukkan untuk tingkat Sekolah Dasar,

yong dimana pada game ini mencangkup

latihan membaca, mendengarkan  don
mengucapkan/berbicara.

Tombol untuk memutar suara

<]

Tombol untuk k bali ke materi Y

Tim Penyusun

D Gerson Feoh

Komang Tri Sutrisna Agustia
Ida Bagus Neo Kurnia Amadea
Putu Adi Saputra

Tombol untuk ke materi selanjutnya

C

Tombol reset untuk mereset semua huruf
yang telah dipilih pada permainan temukan
kata

Program Studi Teknk Informatika

Universitas Dhyana Pura
Tombol hapus untuk menghapus huruf 2023

terakhir yang telah dipilih pada permainan
temukan kata

Gambar 7. Menu Pada Halaman Panduan Dan Halaman Tentang

Pada Gambar 7, ditampilkan menu panduan penggunaan
dan tentang aplikasi ini dan tim perancang sistem.

3.4 Hasil Evaluasi

Pengukuran kepuasan pengguna menggunakan metode
Kano dilakukan secara langsung kepada 19 (sembilan belas)
pengguna aplikasi. Penyebaran kuesioner dilakukan untuk
mengetahui tingkat kepuasan pengguna terhadap aplikasi
yang telah dirancang. Hasil pengukuran model Kano antara
lain:

a. Penentuan Kategori Atribut Setiap Responden

Berdasarkan Tabel Evaluasi Kano

Beberapa dari hasil pengujian validitas dan pengujian
reliabilitas dapat dilihat pada Tabel 1, Tabel 2 dan Tabel 3.
Tabel 1 menunjukkan hasil pengujian Cronbach’s Alpha
pada kategori kecepatan. Tabel 2 menunjukkan hasil
pengujian Cronbach’s Alpha pada kategori konteks. Dan
Tabel 3 menunjukkan hasil pengujian Cronbach’s Alpha
pada kategori kemudahan dibaca (Readbility).

Tabel 1. Hasil Pengujian Cronbach’s Alpha pada Kategori Kecepatan (Speed)

Kecepatan
Responden 1 2 3 4 5 6 7 8 Total
1 5 2 5 2 5 2 5 1 27
2 5 1 2 1 5 1 3 1 19
3 5 3 5 3 5 1 5 5 32
4 5 4 5 1 5 1 5 5 31
5 5 1 1 1 2 1 1 1 13
6 3 1 5 1 5 2 5 1 23
7 5 1 4 3 4 3 2 1 23
8 5 2 5 2 4 1 5 2 26
9 5 3 5 2 5 3 5 1 29
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Kecepatan
Responden 1 2 3 4 5 6 7 8 Total
10 3 1 5 1 5 1 2 1 19
1 5 4 5 3 5 1 5 1 29
12 5 1 5 1 5 5 4 2 28
13 5 4 5 2 5 5 5 5 36
14 5 1 5 1 5 2 5 1 25
15 5 1 5 1 5 1 5 1 24
16 5 1 5 1 5 1 3 1 22
17 3 1 5 1 5 1 5 1 22
18 5 4 5 2 5 1 5 1 28
19 5 4 5 2 5 2 5 1 29
R Hitung 0,349 0,766 0,669 0,501 0,561 0,443 0,749 0,648
R Tabel 0,456 0,46 0,46 0,46 0,46 0,456 0,46 0,46
Keterangan  Tidak Valid Valid Valid Valid Valid Tidak Valid Valid Valid
Varians 0,561 1,766 1,257 0,579 0,538 1,696 1,731 2,205
Jumlah
Varian 10,333
Varian Total 28,596
Kriteria Penilaian
Nilai Acuan Nilai Cronbach's Alpha Kesimpulan
0,6 0,730 Reliabel
Tabel 2. Hasil Pengujian Cronbach’s Alpha pada Kategori Konteks
Konteks
Responden 23 24 25 26 27 28 Total
1 5 1 5 1 5 1 18
2 5 1 5 2 5 1 19
3 5 1 5 1 1 5 18
4 5 1 5 1 1 1 14
5 1 1 1 1 1 1 6
6 1 1 2 1 5 1 11
7 4 1 3 2 3 1 14
8 5 3 5 1 5 5 24
9 5 3 4 2 3 3 20
10 5 5 5 1 3 3 22
11 5 2 4 2 5 5 23
12 5 3 5 1 5 5 24
13 5 1 4 2 1 1 14
14 3 2 4 1 1 5 16
15 5 3 5 5 4 3 25
16 5 1 5 1 3 3 18
17 5 1 5 1 3 3 18
18 5 1 4 1 3 3 17
19 5 1 5 1 2 4 18
R Hitung 0,732 0,639 0,757 0,354 0,533 0,633
R Tabel 0,456 0,456 0,456 0,456 0,456 0,456
Keterangan Valid Valid Valid Tidak Valid Valid Valid
Varians 1,702 1,316 1,316 0,930 2,544 2,696
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Konteks
Responden 23 24 25 26 27 28 Total
Jumlah Varian 10,503
Varian Total 22,918
Kriteria Penilaian
Nilai Acuan Nilai Cronbach's Alpha Kesimpulan
0,6 0,650 Reliabel

Tabel 3. Hasil Pengujian Cronbach’s Alpha pada Kategori Kemudahan Dibaca (Readibility)

Kemudahan Dibaca (Readibility)

Responden 35 36 37 38 39 40 Total

1 5 1 5 1 5 1 18

2 5 1 5 1 5 3 20

3 5 1 5 1 5 1 18

4 5 1 5 1 5 1 18

5 5 5 5 5 5 5 30

6 5 5 5 3 5 1 24

7 5 1 3 1 3 4 17

8 5 1 5 1 5 2 19

9 5 2 4 2 5 1 19

10 5 1 5 3 5 1 20

11 5 2 4 5 5 5 26

12 3 2 3 1 5 1 15

13 5 3 5 1 5 1 20

14 5 1 5 1 5 1 18

15 5 1 5 2 5 1 19

16 5 1 5 1 5 1 18

17 5 1 5 1 5 3 20

18 5 1 5 1 5 3 20

19 3 1 3 1 5 1 14
R Hitung 0,493 0,712 0,395 0,858 0,174 0,641
R Tabel 0,456 0,456 0,456 0,456 0,456 0,456
Keterangan Valid Valid Tidak Valid Valid Tidak Valid Valid
Varians 0,398 1,673 0,591 1,760 0,211 2,053

Jumlah Varian 6,684
Varian Total 13,468
Kriteria Penilaian
Nilai Acuan Nilai Cronbach's Alpha Kesimpulan
0,6 0,604 Reliabel
Berdasarkan hasil uji Cronbach’s Alpha pada 11 Kategori respons berdasarkan tabel evaluasi Kano yang dapat dilihat
dari 35 pernyataan fungsional dan 35 pernyataan pada Tabel 4.

disfungsional, diketahui beberapa pernyataan tersebut tidak
valid, sehingga hanya pernyataan yang valid saja digunakan
dalam penelitian ini. Dari pernyataan yang valid tersebut,
maka kemudian penulis menentukan kategori atribut tiap
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Tabel 4. Tabel Hasil Penerjemahan Jawaban Responden Menggunakan
Tabel Evaluasi Kano

HASIL EVALUASI KANO

'(\)'(S) HP)  (©) K L) ()R (MD) (A) (LP) (PP) (H)
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1A000000000000000000000000000
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SQRQQQQQQRRQQARQQAOQQQQQQQQQA
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Setelah diperoleh kategori untuk setiap responden maka
dilakukan perhitungan frekuensinya untuk menentukan
kategori dari atribut pernyataan. Berdasarkan metode atribut
Kano yang terdiri dari 35 pernyataan diklasifikasikan
menjadi 6 kategori yaitu Must be, One dimensional,
Attractive, Indifferent, Reverse, dan Questionable yang
disimbolkan dengan M, O, A, I, R, dan Q. Kemudian
dihitung jumlah masing-masing kategori kano dalam tiap-
tiap atribut yang dapat dilihat pada Tabel 5.

Tabel 5. Rekapitulasi Hasil Perhitungan Tabel Evaluasi Kano

Kategori
No. Kode Total
M O A I R Q
1 S2 1 9 7 1 0 1 19
2 S4 2 11 1 3 1 1 19
3 HPL 2 13 0 0 2 2 19
4 HP2 1 5 7 5 0 1 19
5 HP3 4 8 6 0 0 1 19
6 HP4 1 11 3 2 0 2 19
7 C1 4 8 4 2 0 1 19
8 C2 2 8 4 2 0 3 19

Kategori
No. Kode Total
M O A I R Q

9 C3 0 10 2 4 1 2 19
10 K1 1 122 1 3 2 O 19
11 K3 1 3 0 7 2 6 19
12 Ul 2 6 1 6 0 4 19
13 U2 5 11 2 0 0 1 19
14 U3 0 13 1 1 3 1 19
15 R1 1 122 3 1 0 2 19
16 MD1 4 8 3 0 0 4 19
17 MD2 0 1 3 3 5 7 19
18 MD3 1 3 1 4 8 2 19
19 Al 2 10 1 2 1 3 19
20 A2 3 9 3 3 0 1 19
21 A3 3 11 2 2 0 1 19
22 LP1 4 3 1 5 2 4 19
23 LP2 2 9 1 5 1 1 19
24 LP3 1 4 3 6 2 3 19
25 PP2 2 8§ 2 3 1 3 19
26 PP3 4 8 3 1 0 3 19
27 H1 3 1 2 7 3 3 19
28 H2 2 1 6 4 3 3 19

Pada tahap kedua pengukuran kepuasan menggunakan
metode model Kano, dilakukan perhitungan menggunakan
Blauth’s Formula terhadap 35 atribut pernyataan dengan
syarat:
a) Jika (O+A+M) > (1+R+Q), maka grade diperoleh
dari nilai yang paling maksimum dari (M, O, A);
b) Jika (O+A+M) < (I+R+Q), maka grade diperoleh
dari nilai yang paling maksimum dari (I, R, Q)
c) Jika (M+O+A) = (I+R+Q), maka grade diperoleh
dari nilai yang paling maksimum di antara O, A,
M, I, R, dan Q.
b. Menentukan Kategori Tiap Atribut Menggunakan
Blauth’s Formula
Hasil penentuan kategori masing-masing menggunakan
Blauth’s Formula dapat dilihat pada Tabel 6.

Tabel 6. Hasil Penentuan Kategori Tiap Atribut Menggunakan Blauth’s

Formula
No.  Kode Kategor To O*A II?: Kate
M O A I R O tal +M Q gori
1 S2 1 9 7 1 0 1 19 17 2 (e}
2 S4 2 11 1 3 1 1 19 14 5 e}
3 HP1 2 13 0 0 2 2 19 15 4 (e}
4 HP2 1 5 7 5 0 1 19 13 6 A
5 HP3 4 8 6 0 0 1 19 18 1 0
6 HP4 1 112 3 2 0 2 19 15 4 e}
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Kategori To oA M Kate a) S2, S4, HP1, HP3, HP4, C1, C2, C3, K1, U1, U2,
No. Kode " A1 R o fl M 'Z* gori U3, R1, MD1, Al, A2, A3, LP2, PP2, PP3 masuk
kategori One Dimensional (O), artinya, atribut-
! ¢t 48 2 01 19 16 3 © atribut ini hanya memiliki satu dimensi,
8 c 2 8 4 2 0 3 18 14 5 O yaitu kepuasan, di mana semakin tinggi frekuensi
9 c3 0 10 2 4 1 2 19 12 7 o] totalnya, semakin tinggi pula tingkat kepuasan
0 KL 1 12 1 3 2 0 19 14 s o pelanggan terhadap atribut tersebut.
1 K3 1 3 0 7 2 6 19 4 15 | b) HEZ ma§u!< kategori Attrgtj,tl've (A), ar.tlnya,.atrlbyt-
atribut ini hanya memiliki satu dimensi, yaitu
12 uto2 6 16 0 4 19 9 10 ! kepuasan. Semakin tinggi frekuensi totalnya,
3 v 5 112 00 1 19 18 1 0 semakin tinggi pula tingkat kepuasan pelanggan
4 U3 0 13 1 1 3 1 19 14 5 o] terhadap atribut tersebut.
5 R 1 12 3 1 0 2 19 16 3 O c) LP1, MD2 ma§uI§ kategc_)ri_ Questionable _(Q), art?nya
6 MDL 4 8 3 0 0 4 19 15 4 o gtrlbut-at'rlbut ini memlllkl p_ola frekyen5| yang tidak
jelas, sehingga sulit untuk dikategorikan.
7 mMbz 0 1 3 3 5 7 18 4 15 Q d) MD3 masuk kategori Reverse (R), artinya atribut ini
18 MD3 1 3 1 4 8 2 19 5 14 R memiliki pola frekuensi yang berlawanan dengan
9 AL 2 10 1 2 1 3 19 13 6 o) ekspektasi. Semakin tinggi frekuensi totalnya,
0 A2 3 9 3 3 0 1 19 15 4 0 semakin rer_ldah pula tingkat kepuasan pelanggan
” A3 s 11 2 2 0 1 19 16 3 o terhadap atribut tersebut.
e) K3, H1, H2, LP3 masuk kategori Indifferent (1),
2 LA 4 3 1 5 2 4 1B 8 1 Q artinya atribut-atribut ini memiliki frekuensi total
23 LP2 2 9 1 5 1 1 19 12 7 0 yang rendah untuk kepuasan dan ketidakpuasan,
24 LP3 1 4 3 6 2 3 19 8 1 | menunjukkan bahwa pelanggan tidak terlalu peduli
% P2 2 8 2 3 1 3 19 12 7 o terhac.jap atribut tersebut. o
s PP3 4 8 3 1 0 3 19 15 4 o c. Menghitung Jumlah  Nilai  Kepuasan dan
Ketidakpuasan Pengguna Menggunakan Rumus Better
268 H2 2 1 6 4 3 3 19 9 10

Berdasarkan Tabel 6, frekuensi total tiap kategori memiliki

Nilai dari SI dan DI dapat dilihat pada tabel 7.

peran penting dalam menentukan kategori tiap atribut,

antara lain:

Tabel 7. Perhitungan Nilai SI dan DI Menggunakan Better Worse

Kode

Sl

DI

Kesimpulan

S2

S4

HP1

HP2

HP3

0.89

0.71

0.87

0.67

0.78

-0.56

-0.76

-1.00

-0.33

-0.67

Atribut kecepatan membuka konten aplikasi (S2) menunjukkan hasil termasuk dalam kategori one
dimensional (O) di mana tingkat kepuasan pengguna akan meningkat jika kecepatan membuka konten
aplikasi sangat cepat dan tingkat kepuasan pengguna akan menurun jika kecepatan membuka konten

aplikasi lambat.

Atribut kecepatan dalam mengunduh data (S4) menunjukkan hasil termasuk dalam kategori one
dimensional (O) di mana tingkat kepuasan pengguna akan meningkat jika kecepatan mengunduh data

sangat cepat dan tingkat kepuasan pengguna akan menurun jika kecepatan mengunduh data lambat.

Atribut tampilan halaman depan pada aplikasi (HP1) menunjukkan hasil termasuk dalam kategori one
dimensional (O) di mana tingkat kepuasan pengguna akan meningkat jika halaman depan aplikasi
sangat mudah dipahami dan dimengerti, dan tingkat kepuasan pengguna akan menurun jika halaman

depan aplikasi tidak mudah dipahami dan dimengerti.

Atribut struktur menu dan tampilan pada aplikasi (HP2) menunjukkan hasil termasuk dalam kategori
attractive (A) di mana tingkat kepuasan pengguna akan meningkat jika struktur menu dan tampilan
pada aplikasi sangat mudah dipahami dan dimengerti, dan tingkat kepuasan pengguna tidak akan

menurun jika struktur menu dan tampilan pada aplikasi kurang mudah dipahami dan dimengerti.

Atribut fitur pada aplikasi (HP3) menunjukkan hasil termasuk dalam kategori one dimensional (O) di

mana tingkat kepuasan pengguna akan meningkat jika fitur pada aplikasi berfungsi dengan sangat baik
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Kode

Sl

DI

Kesimpulan

HP4

C1

c2

C3

K1

K3

Ul

u2

u3

R1

MD1

0.82

0.67

0.75

0.75

0.76

0.27

0.47

0.72

0.93

0.88

0.73

-0.71

-0.67

-0.63

-0.63

-0.76

-0.36

-0.53

-0.89

-0.87

-0.76

-0.80

dan tingkat kepuasan pengguna akan menurun jika fitur pada aplikasi kurang berfungsi dengan begitu
baik.

Atribut desain tampilan aplikasi (HP4) menunjukkan hasil termasuk dalam kategori one dimensional
(O) di mana tingkat kepuasan pengguna akan meningkat jika desain tampilan aplikasi memiliki layout
yang sangat memudahkan pengguna dan tingkat kepuasan pengguna akan menurun jika desain

tampilan aplikasi memiliki layout yang kurang memudahkan pengguna.

Atribut penyediaan informasi pada aplikasi (C1) menunjukkan hasil termasuk dalam kategori one
dimensional (O) di mana tingkat kepuasan pengguna akan meningkat jika aplikasi menyediakan
informasi dengan sangat tepat dan sesuai kebutuhan pengguna, dan tingkat kepuasan pengguna akan

menurun jika informasi yang disediakan aplikasi kurang tepat dan sesuai kebutuhan pengguna.

Atribut layanan-layanan pendukung proses pembelajaran Bahasa Inggris (C2) menunjukkan hasil
termasuk dalam kategori attractive (A) di mana tingkat kepuasan pengguna akan meningkat jika
aplikasi memiliki layanan-layanan yang sangat mendukung proses pembelajaran Bahasa Inggris dan
tingkat kepuasan pengguna akan menurun jika aplikasi memiliki layanan-layanan yang Kkurang

mendukung proses pembelajaran Bahasa Inggris.

Atribut menyediakan informasi yang jelas (C3) menunjukkan hasil termasuk dalam kategori one
dimensional (O) di mana tingkat kepuasan pengguna akan meningkat jika aplikasi menyediakan
informasi yang sangat jelas dan tingkat kepuasan pengguna akan menurun jika aplikasi menyediakan

informasi yang kurang jelas.

Atribut konten aplikasi sesuai dengan tujuan (K1) menunjukkan hasil termasuk dalam kategori one
dimensional (O) di mana tingkat kepuasan pengguna akan meningkat jika konten dalam aplikasi sangat
sesuai dengan tujuan dibuatnya aplikasi dan tingkat kepuasan pengguna akan menurun jika konten

dalam aplikasi kurang sesuai dengan tujuan dibuatnya aplikasi.

Atribut mempunyai link dengan aplikasi lain yang terkait (K3) menunjukkan hasil termasuk dalam
kategori indifferent (I) di mana tersedianya link dengan aplikasi lain yang terkait tidak akan

mempengaruhi kepuasan pengguna aplikasi.

Atribut tersedianya ruang komunikasi (U1) menunjukkan hasil termasuk dalam kategori indifferent (1)

Dimana tersedianya ruang komunikasi tidak akan mempengaruhi kepuasan pengguna aplikasi.

Atribut aplikasi termasuk user friendly (U2) menunjukkan hasil termasuk dalam kategori one
dimensional (O) di mana tingkat kepuasan pengguna akan meningkat jika aplikasi sangat user friendly

dan tingkat kepuasan pengguna akan menurun jika aplikasi kurang user friendly.

Atribut kualitas interaksi pelayanan (U3) menunjukkan hasil termasuk dalam kategori one dimensional
(O) di mana tingkat kepuasan pengguna akan meningkat jika kualitas interaksi pelayanan sangat baik

dan tingkat kepuasan pengguna akan menurun jika kualitas interaksi pelayanan kurang baik.

Atribut informasi pada aplikasi mudah dibaca dan dipahami (R1) menunjukkan hasil termasuk dalam
kategori one dimensional (O) di mana tingkat kepuasan pengguna akan meningkat jika informasi yang
ada pada aplikasi mudah dibaca dan dipahami, dan tingkat kepuasan pengguna akan menurun jika

informasi yang ada pada aplikasi kurang mudah dibaca dan dipahami.

Atribut pembelajaran dalam aplikasi sesuai dengan pembelajaran di sekolah (MD1) menunjukkan hasil
termasuk dalam kategori one dimensional (O) di mana tingkat kepuasan pengguna akan meningkat jika
pembelajaran dalam aplikasi selalu sesuai dengan pembelajaran di sekolah, dan tingkat kepuasan
pengguna akan menurun jika pembelajaran dalam aplikasi tidak selalu sesuai dengan pembelajaran di

sekolah.
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Kode
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MD2

MD3
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A2

A3

LP1

PP2

PP3

H1

H2

0.57

0.44

0.73

0.67

0.72

031

0.67

0.69

0.23

0.54

-0.14

-0.44

-0.80

-0.67

-0.78

-0.54

-0.67

-0.75

-0.31

-0.23

Atribut tracking atau pencarian data lawas (MD2) menunjukkan hasil termasuk dalam kategori
questionable (O) di mana atribut ini masih dipertanyakan karena kemungkinan pengguna bisa merasa

puas atau tidak puas.

Atribut aplikasi menyediakan data-data yang sudah lama (MD3) menunjukkan hasil termasuk dalam
kategori reverse (R) di mana tersedianya atribut akan berpengaruh kepada penurunan kepuasan

pengguna, namun jika atribut ini tidak ada maka kepuasan pengguna akan sangat meningkat.

Atribut penyediaan informasi yang akurat sesuai dengan keinginan pengguna (A1) menunjukkan hasil
termasuk dalam kategori one dimensional (O) di mana tingkat kepuasan pengguna akan meningkat jika
aplikasi menyediakan informasi yang akurat sesuai dengan keinginan pengguna, dan tingkat kepuasan
pengguna akan menurun jika aplikasi tidak menyediakan informasi yang akurat sesuai dengan

keinginan pengguna.

Atribut output sesuai dengan perintah pengguna (A2) menunjukkan hasil termasuk dalam kategori one
dimensional (O) di mana tingkat kepuasan pengguna akan meningkat jika aplikasi menghasilkan output
yang sesuai dengan apa yang diperintahkan oleh pengguna, dan tingkat kepuasan pengguna akan
menurun jika aplikasi menghasilkan output yang tidak sesuai dengan apa yang diperintahkan oleh

pengguna.

Atribut aplikasi yang dirancang tepat sasaran (A3) menunjukkan hasil termasuk dalam kategori one
dimensional (O) di mana tingkat kepuasan pengguna akan meningkat jika aplikasi yang dirancang
sangat tepat sasaran dan tingkat kepuasan pengguna akan menurun jika aplikasi yang dirancang kurang
tepat sasaran.

Atribut tersedianya kontak yang bisa dihubungi dalam aplikasi (LP1) menunjukkan hasil termasuk
dalam kategori questionable (O) di mana atribut ini masih dipertanyakan karena kemungkinan
pengguna bisa merasa puas atau tidak puas.

Atribut aplikasi menggunakan sistem operasi Android (PP2) menunjukkan hasil termasuk dalam
kategori one dimensional (O) di mana tingkat kepuasan pengguna akan meningkat jika aplikasi
menggunakan sistem operasi Android dan tingkat kepuasan pengguna akan menurun jika aplikasi tidak

menggunakan sistem operasi Android.

Atribut aplikasi dirancang menggunakan Unity 3D (PP3) menunjukkan hasil termasuk dalam kategori
one dimensional (O) di mana tingkat kepuasan pengguna akan meningkat jika aplikasi dalam
perancangannya menggunakan Unity 3D dan tingkat kepuasan pengguna akan menurun jika aplikasi

dalam perancangannya tidak menggunakan Unity 3D.

Atribut tersedianya jumlah pengunjung aplikasi (H1) menunjukkan hasil termasuk dalam kategori
indifferent (1) di mana tersedianya jumlah pengunjung aplikasi tidak akan mempengaruhi kepuasan

pengguna aplikasi.

Atribut adanya interaksi dengan pembuat aplikasi (H2) menunjukkan hasil termasuk dalam kategori
indifferent (1) di mana adanya interaksi dengan pembuat aplikasi tidak akan mempengaruhi kepuasan
pengguna aplikasi.

Hasil perhitungan Indeks Kepuasan (SI) dan Indeks
Kekecewaan (DI) menggunakan rumus Better dan Worse

kemudian

divisualisasikan

dalam

bentuk  diagram

Scatterplot, seperti yang ditunjukkan pada Gambar 7.
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Gambar 7. Diagram Scatterplot

Berdasarkan Gambar 7 dapat disimpulkan bahwa penelitian
terhadap atribut aplikasi mengungkapkan hubungan yang
bervariasi dengan kepuasan pengguna. Struktur menu dan
tampilan (HP2) dikategorikan sebagai Attractive, artinya
peningkatan  fungsinya akan  secara  signifikan
meningkatkan kepuasan pengguna, namun penurunannya
tidak akan berdampak negatif. Ini menjadikannya fokus
penting untuk pengembangan karena berpotensi besar
meningkatkan kepuasan. Sebaliknya, tersedianya data lama
(MD3) termasuk kategori Reverse, di mana keberadaannya
justru menurunkan kepuasan pengguna. Sebaliknya, tidak
adanya data lama justru meningkatkan kepuasan secara
signifikan. Ini perlu dipertimbangkan dengan cermat saat
pengembangan. Kategori Questionable mencakup tracking
data lawas (MD2) dan Kontak di aplikasi (LP1), yang
berpotensi memuaskan atau tidak memuaskan pengguna.
Penelitian lanjutan diperlukan untuk memahami preferensi
pengguna terkait atribut ini, sehingga aplikasi dapat
dikembangkan sesuai keinginan mereka dan diharapkan
meningkatkan kepuasan. Lima atribut lainnya, yaitu link
aplikasi terkait (K3), layanan keluhan (LP3), jumlah
pengunjung (H1), interaksi pembuat (H2), dan fitur chat
(H3), termasuk kategori Indifferent. Keberadaan atau
ketidakberadaan mereka tidak memengaruhi kepuasan
pengguna secara langsung. Mayoritas atribut termasuk
kategori One Dimensional, yang berarti kepuasan pengguna
secara langsung dipengaruhi oleh kinerja atribut. Semakin
baik kinerja atribut, semakin tinggi kepuasan pengguna. Ini
menunjukkan pentingnya memaksimalkan kinerja atribut
saat mengembangkan aplikasi untuk meningkatkan
kepuasan pengguna. Dengan memahami kategori atribut
dan  pengaruhnya terhadap  kepuasan  pengguna,
pengembang dapat membuat keputusan yang lebih baik saat
merancang dan mengembangkan aplikasi, sehingga pada
akhirnya dapat meningkatkan kepuasan pengguna secara
keseluruhan.

4. KESIMPULAN

Penelitian ini menganalisis atribut rancang bangun game
belajar bahasa Inggris berbasis Android di SDN 5 Gulingan
dengan menggunakan model Kano. Hasilnya menunjukkan
bahwa atribut-atribut tersebut terbagi menjadi empat
kategori: Kunci, Kinerja, Indifferent, dan One Dimensional.

Atribut Kunci, yaitu ketersediaan fitur permainan, konten
pembelajaran, dan kemudahan penggunaan, merupakan
faktor utama dalam meningkatkan minat, motivasi, dan
kemandirian siswa dalam belajar bahasa Inggris. Atribut
Kinerja, seperti kualitas grafis dan animasi, fitur umpan
balik, dan penghargaan, dapat meningkatkan daya tarik
game, membantu siswa memahami kemajuan mereka, dan
meningkatkan motivasi belajar. Atribut Indifferent, seperti
leaderboard dan fitur chat, tidak terlalu berpengaruh pada
kepuasan siswa. Sementara Atribut One Dimensional, yaitu
level dan variasi jenis permainan, menunjukkan bahwa
semakin banyak level dan variasi jenis permainan yang
tersedia, semakin tinggi pula tingkat kepuasan siswa.
Penelitian ini memberikan implikasi penting bagi
pengembang game edukasi. Dengan memahami kategori
atribut dan pengaruhnya terhadap kepuasan siswa,
pengembang dapat membuat game yang lebih menarik,
efektif, dan bermanfaat bagi siswa. Namun, penelitian ini
memiliki batasan sampel dan faktor lain yang mungkin
memengaruhi kepuasan siswa. Penelitian selanjutnya perlu
dilakukan untuk memperluas temuan penelitian ini dengan
sampel yang lebih besar dan beragam, serta
mempertimbangkan  faktor lain  yang  mungkin
memengaruhi kepuasan siswa. Kontribusi penelitian ini
kepada masyarakat umum adalah dengan memberikan
pengetahuan tentang atribut game edukasi yang
memengaruhi kepuasan siswa. Pengetahuan ini dapat
digunakan oleh pengembang game edukasi untuk
meningkatkan kualitas game mereka dan memberikan
pengalaman belajar yang lebih baik bagi siswa. Dengan
demikian, penelitian ini menghasilkan kontribusi berupa
aplikasi berbasis Android yang menerapkan permainan
dalam proses pembelajaran Bahasa Inggris sehingga
diharapkan dapat meningkatkan minat belajar bahasa
Inggris siswa dan membantu guru dalam menjelaskan
materi ajar di SDN 5 Gulingan, Kabupaten Tabanan,
Provinsi Bali.
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Abstract

Interest in Japanese is increasing in Indonesia, especially at LPK IHMI Cirebon, along with the growth of bilateral relations
and information technology. This research aims to improve Japanese language learning, especially Japanese clause material
through website design at LPK IHMI Cirebon. Conventional methods that are less interactive become obstacles to active
participation of students. An innovative approach is proposed by utilizing a website, especially through the WordPress
platform, and referring to the book "Minna no Nihongo™ as a source of comprehensive learning material. The choice of
WordPress platform is based on ease of use and integration with other services. LPK IHMI Cirebon faces the challenge of
learning resources and conventional methods that are less interactive, impacting student participation, progress, motivation
and understanding. The Waterfall research method was used with a focus on developing web learning modules, especially in
chapter 22 "Minna no Nihongo" regarding Japanese clause material which is still considered the most difficult material in
Japanese. Implementation involves the integration of learning technologies, especially Artificial Intelligence, to increase
interactivity. The test results show that the website works as planned with an appropriate effectiveness level of 100% and
provides positive performance as a Japanese language learning tool of 95%.

Keywords: Clause, Japanese language, Minna no Nihongo, Waterfall, Website

Abstrak

Minat bahasa Jepang semakin meningkat di Indonesia, khususnya di LPK IHMI Cirebon, seiring dengan pertumbuhan
hubungan bilateral dan teknologi informasi. Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan pembelajaran bahasa Jepang
khususnya materi klausa bahasa Jepang melalui perancangan website di LPK IHMI Cirebon. Metode konvensional yang
kurang interaktif menjadi hambatan bagi partisipasi aktif pembelajar. Pendekatan inovatif diusulkan dengan memanfaatkan
website, terutama melalui platform WordPress, dan mengacu pada buku "Minna no Nihongo™ sebagai sumber materi
pembelajaran yang komprehensif. Pemilihan platform WordPress didasarkan pada kemudahan penggunaan dan integrasinya
dengan layanan lainnya. LPK IHMI Cirebon menghadapi tantangan sumber daya pembelajaran dan metode konvensional yang
kurang interaktif, berdampak pada partisipasi siswa, kemajuan, motivasi, dan pemahaman. Metode penelitian Waterfall
digunakan dengan fokus mengembangkan modul pembelajaran web, terutama pada bab 22 "Minna no Nihongo" tentang materi
klausa bahasa Jepang yang masih dianggap materi tersulit dalam bahasa Jepang. Implementasi melibatkan integrasi teknologi
pembelajaran, terutama Artificial Intelligence, untuk meningkatkan interaktivitas. Hasil pengujian menunjukkan website
bekerja sesuai yang direncanakan dengan tingkat efektivitas yang sesuai sebesar 100% dan memberikan kinerja positif sebagai
alat pembelajaran bahasa Jepang sebesar 95%.

Kata kunci: Bahasa Jepang, Klausa, Minna no Nihongo, Waterfall, Website

1. PENDAHULUAN sejalan dengan pertumbuhan hubungan bilateral antara
Indonesia dan Jepang, serta peluang kerja yang melibatkan

Bahasa Jepang memiliki daya tarik yang semakin meningkat >y i
kedua negara. Perkembangan teknologi informasi yang

di kalangan masyarakat Indonesia [1] khususnya di

Lembaga Pelatihan Kerja (LPK) Institut Hikmat Mandiri pesat saat ini menjadi faktor penting dalam merespons
Indonesia (IHMI) Cirebon. Minat yang meningkat ini kebutuhan pembelajaran bahasa Jepang yang lebih efektif
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dan sesuai dengan karakteristik generasi milenial. Akhir-
akhir ini penggunaan Metode pembelajaran konvensional
cenderung kurang interaktif, sehingga sulit bagi pembelajar
untuk secara aktif terlibat dalam pemahaman dan
penggunaan bahasa Jepang dalam konteks sehari-hari.
Penggunaan website pembelajaran telah menjadi Inovasi
Penulis untuk membantu pembelajar bahasa Jepang dalam
memahami dan menguasai khususnya dalam pemahaman
klausa bahasa Jepang. Buku "Minna no Nihongo™ dijadikan
acuan karena popularitasnya sebagai materi pembelajaran
bahasa Jepang yang komprehensif. pembelajaran berbasis
web diharapkan dapat meningkatkan pengalaman belajar
dengan menampilkan konten interaktif, pembahasan materi,
video, gambar, dan sumber daya tambahan vyang
mendukung pemahaman klausa bahasa Jepang.

Berdasarkan Penelitian terdahulu yang dilakukan oleh
Shabrina Rahmania, Aam Hamidah, dan Onin Najmudin
pada tahun 2023 membahas penggunaan klausa relatif
dalam buku "Manabou Nihongo Shochuukyuu". Penelitian
ini menggunakan kalimat dari wacana buku sebagai sumber
data dan menerapkan metode deskriptif kualitatif. Hasil
penelitian menunjukkan bahwa klausa relatif berfungsi
sebagai penjelas dari nomina inti, baik dalam fungsi subjek
maupun objek [2]. Penelitian terkait lainnya, yang dilakukan
oleh Huda Nur Rabbani, Rina Fitriana, dan Alo Karyati pada
tahun 2021, menganalisis pemakaian klausa relatif dalam
novel "Tensei Shitara Suraimu Datta Ken" jilid 1 karya
Fuse. Fokus utama penelitian ini adalah pada struktur
kalimat dan makna yang terkandung dalam penggunaan
klausa relatif dalam bahasa Jepang di dalam novel tersebut

13].

Dalam penelitian sebelumnya dan penelitian terkait,
digunakan metode deskriptif kualitatif untuk mengevaluasi
klausa relatif dalam buku atau novel, dengan perhatian
khusus pada struktur kalimat dan maknanya. Penelitian
tersebut lebih menitikberatkan pada analisis konten bahasa
Jepang dalam konteks pembelajaran teori buku atau novel,
sedangkan penelitian ini mencakup perancangan dan
implementasi metode pembelajaran berbasis web yang
bertujuan untuk memahami klausa yang terdiri dari klausa
nomina, klausa adjektiva, dan klausa adverbial. Selain itu,
penelitian ini juga akan mengevaluasi efektivitas metode
tersebut dengan memanfaatkan buku referensi Minna no
Nihongo bab 22 sebagai sumber materi pembelajaran klausa
bahasa Jepang.

Dengan merujuk kepada data dan informasi yang
dikumpulkan dari observasi di LPK IHMI Cirebon, hasilnya
menunjukkan urgensi penelitian ini. hasil yang disajikan
mencerminkan peningkatan yang signifikan dalam minat
siswa untuk mempelajari bahasa Jepang. Hal ini menjadi
faktor kunci yang mendorong pengembangan sistem
informasi berbasis web sebagai media pembelajaran bahasa
Jepang, khususnya dalam mendukung pemahaman klausa
bahasa Jepang. Dari tahun 1 ke tahun 2, terdapat kenaikan
sebesar 22 siswa, sedangkan tahun berikutnya yaitu pada

periode yang berbeda terdapat kenaikan sebanyak 11 siswa.
Maka dari itu Dari data di atas dapat disimpulkan bahwa
perkembangan peminat belajar bahasa Jepang mengalami
peningkatan dengan rata-rata sebesar 135% Dari jumlah
siswa per periode. Peningkatan ini dapat mencerminkan
efektivitas lembaga dalam menarik minat siswa atau
kepopuleran bahasa Jepang sebagai bahasa kedua.

LPK IHMI Cirebon mengalami kesulitan dalam
menyediakan sumber daya pembelajaran yang memadai
untuk pemahaman bahasa Jepang. Tantangan utamanya
melibatkan keterbatasan buku teks dan kesulitan siswa
dalam memahami materi, terutama pada materi klausa
bahasa Jepang yang dianggap sebagai materi paling sulit
dalam buku Minna no Nihongo bab 22. Metode
pembelajaran konvensional yang kurang interaktif juga
menciptakan hambatan terhadap partisipasi aktif siswa,
menghambat perkembangan kemampuan berbahasa Jepang
mereka, dan berdampak pada motivasi serta pemahaman
mereka. Penulis berusaha mencari solusi untuk
meningkatkan efektivitas pembelajaran bahasa Jepang,
dengan fokus pada pemahaman struktur klausa bahasa
Jepang.

Berdasarkan masalah yang teridentifikasi di lokasi
observasi, diperlukan perancangan website sebagai alat
bantu pembelajaran bahasa Jepang, dengan fokus pada
Pemahaman Klausa dalam bahasa Jepang. Materi
pembelajaran akan diambil dari bab 22 buku "Minna no
Nihongo". Implementasi metode pembelajaran berbasis web
ini ditujukan untuk meningkatkan efektivitas pembelajaran,
memudahkan pemahaman siswa, serta menyediakan
dukungan tambahan dalam memahami konsep Kklausa
bahasa Jepang.

Dengan melibatkan perancangan website pembelajaran,
penelitian ini diharapkan dapat menjadi landasan kontribusi
dalam meningkatkan efektivitas pembelajaran bahasa
Jepang di LPK IHMI Cirebon. Implikasi temuan diharapkan
dapat melahirkan metode pembelajaran bahasa Jepang yang
lebih inovatif, interaktif, dan relevan dengan perkembangan
teknologi saat ini. Melalui penelitian ini, diharapkan dapat
memberikan wawasan yang mendalam tentang penerapan
metode pembelajaran berbasis web dalam konteks
pemahaman klausa bahasa Jepang.

Berdasarkan pemaparan latar belakang di atas, tugas akhir
ini mengidentifikasi beberapa masalah yang perlu
dipecahkan. Pertama, bagaimana menyajikan materi
mengenai klausa dalam bahasa Jepang secara menarik dan
interaktif untuk meningkatkan daya tarik pembelajaran.
Kedua, bagaimana sistem pembelajaran bahasa Jepang
dapat diimplementasikan menggunakan buku "Minna no
Nihongo" sebagai sumber materi, dengan menerapkan
metode pembelajaran berbasis web secara efektif. Namun,
terdapat batasan masalah yang perlu diperhatikan, yaitu
fokus hanya pada materi klausa dalam bahasa Jepang dan
penggunaan sistem pembelajaran berbasis web yang tidak
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melibatkan aktivitas tambahan seperti latihan, tes, atau
diskusi. Dari sini, tujuan tugas akhir ini tergambar, yaitu
merancang materi  klausa bahasa Jepang, serta
mengimplementasikan sistem tersebut. Hal ini bertujuan
untuk meningkatkan keterlibatan siswa dalam proses
belajar-mengajar dan memberikan pengalaman
pembelajaran yang lebih efektif dan menarik.

Klausa dalam bahasa Jepang

Dalam bahasa Jepang, klausa disebut "setsu" (i) dan
merupakan satuan sintaksis yang terdiri dari urutan kata-
kata yang membentuk konstruksi predikatif. Klausa
melibatkan komponen predikat yang diikuti oleh subjek,
objek, pelengkap, atau keterangan, dan merupakan bagian
dari kalimat. Klausa tidak selalu diakhiri dengan tanda baca
titik () di akhir kalimat dan dapat berpotensi sebagai
kalimat [4]. Berikut ini adalah jenis klausa dalam bahasa
Jepang.

‘Meishisetsu ‘klausa nomina’

Yaitu klausa yang menunjukkan tindakan pelaku, tujuan
pelaku dan lain-lain. Klausa nomina ini bisanya dibentuk
dengan menambahkan ‘koto’ atau no setelah verba atau
adjektiva. Klausa Nomina merujuk pada suatu klausa yang
predikatnya melibatkan kata benda atau frasa nomina [5],
dan dapat berperan sebagai subjek, objek, keterangan, atau
topik dalam sebuah kalimat. Dengan kata lain, penggunaan
kata benda " Z & " dan partikel " @ " memungkinkan
penominaan anak kalimat (klausa nomina), yang
selanjutnya dapat diperlakukan.

‘Keiyooshisetsu’klausa adjektiva’

Keiyooshisetsu’klausa adjektiva’ yaitu klausa yang pada
struktur modifikator membentuk kalimat modifikasi ketika
bagian utama atau yang diterangkan merupakan nomina [6].
Klausa adjektiva ini juga sering disebut dengan
rentaisetsu,’klausa relatif’ karena klausa memiliki
hubungan memodofikasi nomina, dalam klausa relatif,
predikat seperti kata kerja, kata sifat, dan kata benda muncul
dalam bentuk biasa, sedangkan partikel wa yang
menunjukkan subjek akan diganti menjadi partikel "ga™ atau
"no". Klausa relatif selalu ditempatkan di depan kata benda
yang di jelaskan Klausa relatif tersebut.

‘Fukushisetsu klausa adverbial’

Jenis klausa ini adalah klausa yang dalam struktur
modifikatornya, menunjukkan penempatan bentuk formal
pada modifikator ketika berisi kalimat pada bagian
utamanya. Secara teoritis, klausa ini digunakan untuk
menyatakan hubungan antara dua kalimat atau frasa dengan
memberikan informasi tambahan mengenai cara, waktu,
tempat, alasan, kondisi, atau tujuan. Menurut Fukushi atau
dalam terminologi bahasa Indonesia yang disebut adverbia,
jenis klausa ini bersifat memberikan keterangan terhadap
verba dan adjektiva [7].

Sistem Informasi

Sistem informasi sebagai kumpulan komponen yang saling
terhubung yang bertugas mengumpulkan atau mengambil,
memproses, menyimpan, dan mendistribusikan informasi
guna mendukung pengambilan keputusan dan pengendalian
dalam suatu organisasi [8]. Sistem informasi dapat merujuk
pada kombinasi terstruktur dari individu, perangkat keras
(hardware), perangkat lunak (software), jaringan
komunikasi, sumber data, kebijakan, dan prosedur yang
bertanggung jawab untuk menyimpan, mengolah, dan
menyebarkan informasi di dalam sebuah organisasi.

Website

Website dapat didefinisikan sebagai sekumpulan halaman
yang berisikan data digital seperti teks, gambar, animasi,
suara, dan video, atau gabungan dari semua elemen tersebut,
yang tersedia melalui koneksi internet sehingga dapat
diakses dan dilihat oleh pengguna di seluruh dunia.
Halaman-halaman situs web ini dibangun menggunakan
bahasa standar yang disebut HTML. Skrip HTML ini
kemudian akan diinterpretasikan oleh peramban web (web
browser) untuk ditampilkan dalam bentuk informasi yang
dapat dibaca oleh semua orang [9].

Wordpress

WordPress adalah sistem pengelolaan konten web open
source yang sangat user-friendly dan mudah diintegrasikan
dengan pola desain Model View Controller (MVC). Dengan
berbagai bentuknya, termasuk versi berbasis web, desktop,
dan mobile, WordPress menawarkan kelebihan seperti
komunitas pengguna yang besar, tingkat keamanan yang
tinggi, fleksibilitas dalam desain, serta kemudahan
penggunaan, pemeliharaan, dan pengembangan plugin.
Karena itu, WordPress menjadi salah satu aplikasi open
source yang paling banyak digunakan untuk mengelola
konten [10].

PHP

PHP atau Hypertext Preprocessor merupakan salah satu
bahasa pemrograman open source yang didesain khusus
untuk pengembangan web dan dapat disisipkan ke dalam
dokumen HTML. PHP berfungsi sebagai bahasa scripting
server-side, di mana proses pengolahan data dilakukan di
sisi server. Dengan kata lain, server bertanggung jawab
untuk mengeksekusi skrip program, dan hasilnya akan
dikirimkan kembali kepada klien yang meminta. Secara
alternatif, PHP juga dapat diartikan sebagai suatu bahasa
pemrograman berbasis skrip yang digunakan untuk
memproses dan mengirimkan data kembali ke peramban
web dalam bentuk kode HTML.

MySQL

MySQL adalah sebuah jenis basis data yang umumnya
digunakan dalam pembangunan aplikasi web yang dinamis.
Sebagai RDBMS (Relational Database Management
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System), MySQL mendukung bahasa pemrograman PHP
dan menggunakan query SQL (Structured Query Language)
yang sederhana, termasuk penggunaan karakter escape yang
serupa dengan PHP. MySQL adalah implementasi dari
sistem manajemen basis data relasional (RDBMS) yang
tersedia secara gratis di bawah lisensi GPL (General Public
License). Meskipun dapat digunakan secara bebas, namun
penggunaannya dibatasi agar tidak digunakan dalam produk
turunan yang bersifat komersial [11].

Metode Waterfall

Metode waterfall, juga dikenal sebagai metode air terjun,
adalah siklus hidup klasik dalam pengembangan perangkat
lunak yang menggambarkan proses sistematis dan
berurutan. Dimulai dari spesifikasi kebutuhan pengguna,
perencanaan pemodelan, konstruksi, penyerahan sistem ke
pengguna, hingga perawatan sistem, model ini merupakan
salah satu dari kategori model generik dalam rekayasa
perangkat lunak dan diperkenalkan oleh Winston Royce
sekitar tahun 1970. Meskipun dianggap kuno, model ini
masih banyak digunakan dalam system engineering (SE)
karena pendekatannya yang sistematis dan berurutan, di
mana setiap tahapan harus menunggu selesainya tahapan
sebelumnya dan berlangsung secara berurutan [12].

2. METODE PENELITIAN

Penelitian ini memanfaatkan metode Waterfall dalam
perancangan website untuk pembelajaran bahasa Jepang.
menurut [13] waterfall merupakan sebuah metodologi
pengembangan sistem informasi yang termasuk ke dalam
bagian dari SDLC (System Development Life Cycle).
Metode ini mengharuskan pengerjaannya dilaksanakan
secara berurutan atau sekuensial, yang dimulai dari tahapan
perencanaan konsep (requirement analysis), pemodelan
sistem (desain sistem), implementasi, pengujian dan
pemeliharaan (maintenance). Metode pengembangan ini
sangat sederhana, karena dilakukan secara sekuensial, maka
tahapan selanjutnya tidak bisa dikerjakan apabila tahapan
sebelumnya belum selesai. Singkatan dan Akronim.
Waterfall menunjukkan serangkaian tahapan, sebagaimana
yang dapat dilihat dalam Gambar 1.

Requirement System Implementati A
q N " Maintenance
Analysis design on (Coding)

Gambar 1. Tahapan Metode Waterfall

Proses pengembangan sistem pembelajaran bahasa Jepang
melibatkan tahapan perencanaan konsep, pemodelan sistem,
implementasi, pengujian, dan pemeliharaan. Tahap
perencanaan konsep mencakup penyusunan materi
pembelajaran tentang klausa dalam bahasa Jepang dan
pembuatan video pembelajaran. Pada pemodelan sistem,
fokusnya adalah perancangan konten pembelajaran dalam
format PDF dan pembuatan video presentasi menggunakan
aplikasi Canva Magic Presentation Al. Implementasi

dilakukan melalui pengkodean menggunakan PHP pada
platform Wordpress yang terintegrasi dengan database.
Pengujian fungsional dilakukan menggunakan metode
black box untuk memastikan keseluruhan sistem sesuai
spesifikasi. Terakhir, pemeliharaan sistem melibatkan
tindakan backup data secara berkala untuk melindungi
integritas, kerahasiaan, dan ketersediaan data.

2.1. Metode Perancangan Sistem

Sistem ini menggunakan Unified Modeling Language
(UML) sebagai sarana untuk membuat diagram dan model
yang diperlukan dalam proses perancangan perangkat
lunak, sesuai dengan standar yang berlaku. Unified
Modeling Language (UML) merupakan bahasa pemodelan
perangkat lunak yang digunakan untuk perancangan sistem
yang berorientasi objek [14]. UML dapat menggambarkan
perangkat lunak yang dirancang secara  visual,
mendokumentasi, serta menspesifikasikan agar mudah
dipahami oleh admin dan pengguna.

2.2. Metode Pengumpulan Data

Proses pengumpulan data melibatkan penghimpunan
informasi serta fakta yang relevan dari beragam sumber,
yang kemudian dimanfaatkan dalam analisis, pengambilan
keputusan, atau penelitian. Tujuannya adalah untuk
mendapatkan pemahaman yang lebih baik mengenai suatu
fenomena atau situasi spesifik.

Adapun teknik penumpulan data yang dilakukan penulis
untuk mengumpulkan data-data yang diperlukan dalam
menyusun Laporan Tugas Akhir ini yang terdiri dari:

2.2.1. Studi Literatur

Melibatkan review literatur mengenai buku "Minna no
Nihongo™ dan literatur-literatur terkait yang membahas
pembelajaran Bahasa Jepang, khususnya pemahaman
klausa bahasa Jepang pada buku Minna no Nihongo bab 22.
Studi literatur membantu memahami teori-teori yang
mendasari penelitian dan memberikan dasar konseptual.

2.2.2. Observasi

Memberikan pemahaman siswa terhadap klausa bahasa
Jepang. Observasi  dilakukan dalam konteks kelas
pembelajaran atau melalui demonstrasi penggunaan website
pembelajaran.

2.2.3. Wawancara

Dalam penelitian ini, dilakukan wawancara langsung
dengan ketua LPK IHMI Cirebon dan Melibatkan
wawancara dengan ahli pembelajaran bahasa Jepang,
Wawancara memberikan wawasan langsung mengenai
kebutuhan, tantangan, dan harapan terhadap sistem
pembelajaran berikut adalah pertanyaan wawancara
mengenai pembuatan website pembelajaran bahasa Jepang
di institusi LPK IHMI Cirebon:
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a. Bagaimana Bapak/Ibu melihat peran teknologi dalam
mendukung pemahaman siswa terhadap materi
pembelajaran Bahasa Jepang, terutama dalam
kaitannya dengan buku "Minna no Nihongo"?

b.  Bagaimana menurut Bapak/Ibu website pembelajaran
Bahasa Jepang dapat meningkatkan efektivitas dan
efisiensi pembelajaran di LPK IHMI Cirebon?

2.3. Metode Pengujian

Dalam tahap pengujian, metode pengujian yang digunakan
adalah Teknik State Transition testing. Teknik State
Transition testing digunakan sebagai salah satu metode
blackbox testing pada sistem informasi untuk menetapkan
state (keadaan) dan transition (perubahan) berdasarkan
aturan sistem pada setiap menu [15].

Pengujian Black Box adalah proses pengujian perangkat
lunak yang berorientasi pada spesifikasi fungsionalnya, di
mana penguji akan menentukan kondisi input dan
spesifikasi fungsional perangkat lunak.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN
3.1. Hasil Penelitian

Sesuai dengan metodologi Waterfall yang diterapkan dalam
penelitian ini, penelitian dilaksanakan dengan tahapan
analisis, yang melibatkan wawancara dengan pihak LPK
IHMI Cirebon. Hasil dari wawancara tersebut menghasilkan
perancangan sebuah platform pembelajaran bernama
website Ikmi to Nihongo, yang kemudian diikuti oleh tahap
Desain menggunakan metode Unified Modeling Language
(UML). Berikut ini adalah hasil desain yang telah
disesuaikan dengan kebutuhan LPK IHMI Cirebon.

X

3.1.1 Use Case Diagram

X

Gambar 2. Generalisasi User

Gambar 2 mendefinisikan user yang digunakan pada
penelitian ini. Use case diagram adalah representasi utama
dari sistem atau kebutuhan perangkat lunak untuk sistem
yang baru akan dikembangkan. Use case dapat menentukan
perilaku yang diharapkan, bukan metode yang spesifik
untuk mencapainya. Setelah use case ditetapkan, dapat
digambarkan dengan cara teks atau visual. Pada situs web
yang dirancang dalam penelitian ini, terdapat dua jenis aktor,
yaitu pengguna dan admin yang dijelaskan melalui Gambar
3.

Sistem Pembelajaran Bahasa Jepang Berbasis Website
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Gambar 3. Use Case Diagram
3.1.2 Activity Diagram
Sistem Pengguna

Halaman Home
[ Menu Hurul ] [ Sub Huruf m
[ Menu Materi ] ! Sub Bab |-!S] Sub Sub Bab 1-25 |

Gambar 4. Activity Diagram

Dari Gambar 4 dapat dijelaskan bahwa Saat pengguna
mengunjungi URL https://ikmitonihongo.my.id, sistem
akan menampilkan halaman utama dengan beberapa opsi
menu. Saat kursor ditempatkan di menu "Huruf," sistem
akan menampilkan submenu "Hiragana" dan "Katakana”
Jika pengguna memindahkan kursor ke menu "Materi",
sistem akan menampilkan submenu materi untuk bab 1-5, 6-
10, 11-15, 16-20, dan 21-25, dengan sub-submenu yang
sesuai. Jika pengguna mengklik menu "Kosakata", mereka
dapat melihat daftar kosakata yang dapat diakses dengan
mengklik tombol kosakata untuk bab 1-25. Saat pengguna
mengklik menu "Tentang Kami", sistem akan menampilkan
profil dari STMIK IKMI Cirebon dan LPK IHMI Cirebon.
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3.2. Implementasi Materi

3.2.1. Modul Pembelajaran
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Gambar 5. Modul pembelajaran

Gambar 5 merupakan tampilan menu opsi  modul
pembelajaran bab 22 yang terdapat tombol “Download di
sini” yang berfungsi untuk mengunduh modul bab 22
tentang klausa bahasa Jepang, menu ini terletak di halaman
materi bab 22. Hal ini memudahkan pengguna untuk
mengakses dan mengunduh materi pembelajaran dengan
cepat dan efisien, meningkatkan Kketerlibatan dan
fleksibilitas dalam proses pembelajaran.

3.2.2. Video Materi

Materi Bab 22

Lrpr e e s o v

Gambar 6. Video Materi

Gambar 6 merupakan tampilan menu video materi bab 22
yang bisa di akses melalui Youtube atau bisa di klik play
secara langsung, menu ini terletak di halaman materi bab 22.

3.2.3. Video Perkenalan Diri
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Gambar 7. Video pekenalan diri

Gambar 7 merupakan tampilan menu video perkenalan diri
yang mengintegrasikan teknologi Artificial Intelligence.
Menu ini terletak di halaman materi bab 22, membantu
siswa untuk lebih memahami konten dengan cara yang lebih
menarik dan interaktif.

3.3 User Interface

User interface merupakan hubungan antara pengguna dan
suatu sistem atau aplikasi, terdiri dari berbagai elemen
visual dan interaktif seperti tombol, menu, formulir, dan
tampilan grafis. Fungsinya adalah memudahkan pengguna
dalam berinteraksi dengan sistem tersebut secara intuitif.
Adapun user interface dari aplikasi yang dirancang sebagai
berikut:

3.3.1. Halaman Home
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Gambar 8. Halaman Home

Gambar 8 merupakan tampilan halaman Home website ikmi
to nihongo yang terdapat menu Home, Huruf, Materi,
Kosakata, dan Tentang Kami.

3.3.2. Submenu Huruf
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Gambar 9. Submenu Huruf

Gambar 9 merupakan tampilan submenu huruf yang
terdapat opsi menu huruf Hiragana dan huruf Katakana.

3.3.3. Submenu Huruf
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Gambar 10. Submenu Huruf

Gambar 10 merupakan tampilan submenu Materi dengan
opsi menu Materi Bab 1-5 hingga Materi Bab 21-25,
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mempermudah navigasi dan pencarian materi berdasarkan
kelompok bab untuk pembelajaran yang terstruktur.

3.3.4. Submenu Materi Bab 1-25

Kowskats  Tentang Kam Q

Gambar 11. Submenu Materi bab 1-25

Gambar 11 merupakan tampilan sub-submenu yang berasal
dari submenu materi bab 21-25 yang memuat menu materi
bab 21 hingga bab 25. Sub-submenu ini dirancang untuk
memberikan akses cepat dan mudah bagi pengguna dalam
menjelajahi materi-materi yang terdapat dalam rentang bab
21 hingga bab 25.

3.3.5. Halaman Huruf
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Gambar 12. Halaman Huruf

Gambar 12 merupakan tampilan halaman huruf yang berisi
tautan untuk menampilkan Huruf Hiragana dan tautan untuk
menampilkan Huruf Katakana. Pengguna dapat dengan
mudah mengakses kedua jenis huruf Jepang ini melalui
tautan yang disediakan, memfasilitasi pembelajaran yang
menyeluruh tentang alfabet Jepang.

3.3.6. Halaman Materi

Gambar 13. Halaman Materi

Gambar 13 menampilkan antarmuka halaman materi
dengan tautan untuk membuka halaman kosakata dan materi
dari Bab 1 hingga Bab 25. Tautan ini mempermudah akses
pengguna terhadap informasi kosakata dan materi bab
secara terpisah.

3.3.7. Halaman Materi Bab 22
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Gambar 14. Halaman Materi bab 22

Gambar 14 merupakan tampilan halaman materi bab 22,
yang memuat video pembelajaran klausa bahasa Jepang,
video perkenalan, dan modul pembelajaran. Halaman ini
dirancang untuk menyajikan konten pembelajaran secara
komprehensif, termasuk video pembelajaran yang
memberikan penjelasan materi, video perkenalan penulis,
serta modul pembelajaran yang interaktif dan mendukung
pemahaman materi klausa bahasa Jepang.

3.3.8. Halaman Kosakata
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Gambar 15. Kosakata

Gambar 15 merupakan tampilan halaman kosakata,
menampilkan tautan menuju materi di halaman spesifik,
sementara tautan kosakata menuju ke file kosakata di
Google Drive. Hal ini memungkinkan pengguna dengan
mudah mengakses materi yang ditawarkan serta merujuk ke
file kosakata yang tersedia untuk pembelajaran lebih lanjut.
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3.3.9. Halaman Tentang Kami
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Gambar 16. Halaman Tentang kami

Gambar 16 merupakan halaman tentang kami,
memperlihatkan informasi terkait dengan profil STMIK

IKMI Cirebon dan LPK IHMI Cirebon. Halaman ini
menyediakan informasi yang penting bagi pengguna untuk
memahami latar belakang dan identitas institusi,
menguatkan rasa kepercayaan dan keterlibatan pengguna
terhadap platform pembelajaran ini.

3.3 Pengujian

Bagian ini menguraikan hasil dari pengujian website
pembelajaran bahasa Jepang yaitu website ikmi to nihongo
dengan menggunakan metode black box testing yang
berfokus pada uji fungsionalitas. Berdasarkan pengujian
fitur-fitur web yang telah dilakukan, ditemukan bahwa
semua fitur beroperasi dengan baik sesuai dengan yang
diinginkan. Detail visualisasi hasil pengujian akan terlihat
pada Tabel 1.

Tabel 1. Pengujian Black box

NO Output Yang di harapkan Output Yang keluar Keterangan

1 Sistem dapat Membuka link http://ikmitonihongo.my.id/ dan muncul Berhasil menampilkan halaman home Sesuai
halaman home

2 Meletakkan kursor mouse di menu huruf dan dapat muncul submenu Berhasil Menampilkan submenu dari menu huruf Sesuai
huruf

3 Meletakkan Kursor mouse di menu materi dan dapat muncul submenu Berhasil menampilkan submenu dari menu materi Sesuai
dari menu materi

4 Meletakkan kursor mouse di menu materi dan dapat muncul submenu Berhasil menampilkan submenu dari menu materi Sesuai
dari menu materi bab 21-25 bab 21-25

5 Dapat Mengklik dan membuka menu huruf, menu materi, menu Berhasil membuka semua menu Sesuai
kosakata, dan menu tentang kami

6 Dapat Mengklik menu materi bab 22 dan tampil halaman materi bab 22~ Berhasil menampilkan halaman materi bab 22 Sesuai

7 Dapat Menjalankan video materi bab 22 dan video perkenalan diri Berhasil Menjalankan video materi bab 22 Sesuai

8 Dapat Mengklik tombol “download di sini” pada modul bab 22 dan Berhasil mengarahkan tautan ke halaman Google Sesuai
menuju tautan Google Drive Drive materi bab 22

9 Mengklik tombol pada kosakata bab 22 dan mengarah tautan Google Berhasil mengarahkan tautan ke halaman Google Sesuai

Drive

Drive kosakata bab 22

4. KESIMPULAN

Berdasarkan hasil pengujian website pembelajaran bahasa
Jepang efektif dengan materi klausa terstruktur dan
interaktif menggunakan media berupa video, gambar, dan
modul Minna no Nihongo bab 22. Hasil pengujian
fungsional mendukung keberlanjutan dan kesesuaian
fungsi. Evaluasi menunjukkan performa positif dalam
navigasi, tata letak, responsivitas, dan presentasi materi.
Dengan demikian, website ini efektif sebagai alat
pembelajaran bahasa Jepang, memperkuat nilai dan manfaat
implementasinya.

Disarankan untuk menggunakan situs ini sebagai alat
pembelajaran bahasa Jepang di LPK IHMI Cirebon guna
meningkatkan kualitas pengajaran bagi peserta didik.
Dengan menggunakan situs ini, LPK dapat menyajikan
materi pembelajaran secara lebih modern daripada metode
konvensional. Selain itu, diperlukan pengembangan sistem

untuk merancang sistem login dan menambahkan fitur-fitur
seperti latihan dan ujian guna mengevaluasi pencapaian
pembelajaran siswa secara lebih efektif.

Ucapan Terima Kasih

penulis mengucapkan terima kasih kepada Lembaga
Pelatihan kerja Institut Hikmat Mandiri Indonesia (LPK
IHMI) Cirebon, baik pimpinan, mentor, serta stafnya yang
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Abstract

Nurul Fikri Integrated Technology College (STT NF) is a higher education institution that focuses on the field of information
technology. STT NF has a web-based online learning system which is also called E-Learning by the name of Elena. Elena's
system can be accessed online where the activity will be recorded by the server in the form of access log data. The access log
data contains information on the user's IP, access time, requests sent, website browser used and others. Access logs contain
useful information for monitoring server performance and more. However, Elena's system has problems in the form of access
log data which is in text form which makes it difficult to read and the amount of data is large. Based on this, this study aims to
provide a system that is used to store, process and visualize Elena STT NF system log access data automatically using a script
The method used in this research is the development research method. The results obtained in this study are visualization in
the form of important information from Elena'’s system log access data. In this research through several stages of research
namely analysis, design, implementation, and testing. In the visualization test, the results were 100% and the test sending log
data to Elasticsearch obtained 100% results, so that this research was implemented effectively.

Keywords: Access logs, Elena Web, ELK Stack, Shell Script, Visualization
Abstrak

Sekolah Tinggi Teknologi Terpadu Nurul Fikri (STT NF) adalah salah satu lembaga pendidikan tinggi yang berfokus pada
bidang teknologi informasi. STT NF memiliki sistem pembelajaran online berbasis web yang bernama Elena. Sistem Elena
dapat diakses secara online yang mana aktivitas tersebut akan terekam oleh server dalam bentuk data akses log. Pada data akses
log berisi informasi IP pengguna, waktu akses, permintaan yang dikirim, browser website yang digunakan dan lainnya. Akses
log memiliki informasi yang berguna untuk memantau kinerja server dan lain-lain. Namun sistem Elena memiliki kendala
berupa data akses log yang bentuknya teks sehingga sulit dibaca dan jumlah data yang banyak. Berdasarkan hal tersebut
penelitian ini memiliki tujuan dalam menyediakan sistem yang digunakan untuk menyimpan, mengolah dan memvisualisasikan
data akses log sistem Elena STT NF secara otomatis menggunakan scriptse. Metode yang digunakan pada penelitian ini adalah
metode pengembangan (Development Research). Hasil yang didapatkan pada penelitian ini adalah visualisasi berupa informasi
penting dari data akses log sistem Elena. Pada penelitian ini melalui beberapa tahapan penelitian yakni analisis, perancangan,
implementasi, dan pengujian. Pada pengujian visualisasi didapatkan hasil 100%dan pengujian mengirimkan data log ke
Elasticsearch didapatkan hasil 100%, sehingga penelitian ini efektif diimplementasikan.

Kata kunci: Akses Log, ELK Stack, Shell Script, Visualisasi, Web Elena

Learning) yang disebut Elena [1]. E-Learning STT NF
merupakan platform pembelajaran online di STT NF yang
menggunakan web server Apache 2.4.53, database
MySQL 8.0.28, dan cloud storage MongoDB Atlas. Pada
tahun 2020, penggunaan sistem Elena sebagai media

1. PENDAHULUAN

STT NF adalah salah satu lembaga pelayanan pendidikan
tinggi yang berfokus pada bidang teknologi informasi.
Pelayanan yang diberikan antara lain adalah penggunaan
sistem yang menunjang pembelajaran berbasis online (E-

Diterima 19 Mei 2023, Direvisi 18 Maret 2024, Diterima untuk publikasi 25 Maret 2024
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belajar di STT NF meningkat, hal tersebut karena metode
pembelajaran yang diterapkan adalah metode pembelajaran
daring (online). Pada sistem Elena aktivitas pengguna
seperti akses (request) ke sistem akan terekam pada sebuah
log, yakni akses log. Akses log berisi data informasi
pengguna web, seperti IP address, waktu akses web,
request yang dikirimkan, web browser dan informasi
penting lainnya [2]. Informasi yang terdapat pada data
akses log sistem Elena tersebut dapat digunakan untuk
memantau kinerja server, memecahkan masalah pada
server, mengetahui pola akses pengguna [8]. Selain itu,
akses log dapat digunakan untuk mengetahui performa dari
sebuah sistem dengan melihat pola aktivitas yang
mencurigakan maupun  aktivitas berbahaya seperti
serangan terhadap website [3].

Data akses log memiliki beberapa masalah permasalahan
seperti tampilan yang sulit untuk dibaca, dipahami
sehingga sulit dianalisis dan data akses log terus bertambah
jumlahnya seiring dengan aktivitas yang dilakukan
pengguna maupun sistem [9]. Oleh karena itu, diperlukan
sebuah alat untuk mengolah dan memvisualisasikan data
akses log sistem Elena dapat memperbaiki tampilan data
akses log, sehingga akses log akan lebih mudah dibaca,
dipahami, dan dapat dianalisis untuk mendapatkan
informasi bermanfaat dari data tersebut (insight) [10].

Terdapat banyak alat yang bisa digunakan untuk mengolah
dan memvisualisasikan data akses log, mulai dari alat yang
open source maupun proprietary. Salah satu alat yang open
source dan telah banyak digunakan oleh komunitas IT yaitu
ELK Stack. ELK Stack merupakan serangkaian open
source yang dirancang untuk digunakan sebagai solusi
integrasi [4]. ELK Stack dikembangkan oleh perusahaan
Elastic.co dan memiliki empat komponen utama yang
menjadi teknologi dalam pemrosesan akses log. Keempat
komponen tersebut adalah Beats, Logstash, Elasticsearch
dan Kibana yang masing-masing saling terintegrasi dalam
memproses akses log.

Elasticsearch merupakan aplikasi open source yang
berfungsi sebagai alat pencarian, penimpangan, dan dapat
digunakan untuk mengunduh, menggunakan, dan
memodifikasi program tanpa biaya [7]. Logstash
merupakan mesin dengan kemampuan pipelining secara
real-time yang berfungsi untuk mengumpulkan dan
memparsing log dan membuat index untuk disimpan pada
Elasticsearch. Kibana merupakan aplikasi untuk visualisasi
dan analisis data dalam jumlah besar. Penggunaan fitur
browser-based pada Kibana, memudahkan dalam
visualisasi secara cepat dengan menyesuaikan secara real-
time dari query Elasticsearch [6].

Selain menggunakan ELK Stack, untuk pengolahan dan
visualisasi data log yang efisien dapat diatasi dengan
menggunakan metode seperti Rsync, Shell Script, dan
Cronjob. Web server, khususnya Apache, berperan sebagai
platform untuk menyajikan halaman web dan data, dengan

Apache sebagai salah satu yang paling populer dengan
basis open source dengan persentase pengguna sebesar
44,2% [11]. Shell Script merupakan serangkaian perintah
yang dieksekusi oleh shell di sistem operasi, umumnya
ditulis menggunakan bahasa shell seperti Bash, sering
digunakan untuk otomatisasi tugas-tugas di sistem [5].
Cronjob digunakan untuk menjalankan tugas-tugas
berulang dengan jadwal tertentu, yang dapat disesuaikan
dengan kebutuhan, dengan penjadwalan tugas dalam file
Crontab.

Pada penelitian ini, penulis bermaksud untuk
mengimplementasikan visualisasi log yang digunakan
untuk memperbaiki tampilan data akses log pada sistem
Elena STT NF menggunakan ELK Stack. Dengan adanya
penelitian  ini, diharapkan dapat menyelesaikan
permasalahan dari data akses log sistem Elena STT NF.

2. METODE PENILITIAN
2.1 Tahapan Penelitian

Tahapan penelitian ini ada enam diantaranya pertama studi
literatur yang dilakukan dengan cara mencari referensi
mengenai visualisasi akses log, sistem Elena STT NF, web
server Apache, ELK Stack, serta hal — hal yang lainnya
yang berkaitan dengan penelitian ini. Kedua tahapan
analisis kebutuhan sistem yang dilakukan dengan cara
menganalisa apa saja kebutuhan yang diperlukan dalam
sebuah sistem, kebutuhan implementasi visualisasi akses
log web server Apache pada sistem Elena STT NF.

Ketiga tahapan perancangan sistem meliputi perancangan
sistemnya meliputi perancangan sistem visualisasi log
menggunakan ELK Stack berbasis website yang dapat
dianalisis pada Ubuntu 20.04. Keempat tahapan
implementasi, pada tahap ini akan dilakukan proses
instalasi dan konfigurasi ELK Stack dengan web server
sistem Elena STT NF (Apache) dan memvisualisasikan
data akses log web server sistem Elena STT NF. Kelima
tahapan pengujian dan hasil, pada tahap ini peneliti
melakukan pengujian sistem untuk melihat sejauh mana
sistem berfungsi dan berjalan dengan baik.

Pengujian dilakukan dengan melihat kesesuaian data tahap
rancangan dan proses implementasi. Tahap terakhir yaitu
kesimpulan dan saran, tahap ini berisi tentang kesimpulan
mengenai semua keseluruhan proses yang telah dilakukan
dan saran mengenai pengembangan lebih lanjut. Detail dari
tahapan yang telah dijelaskan dapat terlihat pada Gambar 1
berikut:
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Studi Literatur
Qutput :
Mendapatkan teori penunjang mengenai
l visualisasi akses log web server Apache,
analisis, E-Len STT-NF serta ELK Stack
Analisis Kebutuhan
Sistem
Perancangan Sistem
Implementasi
Pengujian dan Hasil
Kesimpulan dan Saran
Output :
Kesimpulan dan saran dari visualisasi akses

il log web server sistem E-Len STT-NF yang

@ telah dilakukan

Gambar 1. Tahapan Penelitian.

Qutput :
Rincian kebutuhan yang diperlukan untuk
implementasi visualisasi akses log sistem
E-Len STT-NF dan analitiknya menggunakan
N ELK Stack

( Output :
Rancangan sistem untuk visualisasi akses log
L E-Len STT-NF berbasis ELK Stack

QOutput :
v akses log web server sistem E-Len
STT-NF (Apache) dan analisisnya
menggunakan ELK Stack

Output :
Pengujian fungsional pada sistemn yang telah
berjalan dengan perancangan yang dibuat

2.2 Metode Pengumpulan Data

Metodologi  penelitian adalah serangkaian prosedur
maupun teknik yang terkonsep pada pengetahuan umum.
Penelitian adalah suatu kegiatan yang dilakukan untuk
mencari suatu kebenaran dan memecahkan masalah
tersebut [11]. Penulis akan menggunakan metode
penelitian pengembangan (Development Research) yakni
dengan menggunakan sebuah sistem yang sudah ada lalu
selanjutnya dilakukan pendalaman mengenai sistem
tersebut dan melakukan suatu proses pengembangan sistem
dengan pola yang baru yang nantinya diharapkan dapat
menghasilkan suatu sistem baru yang lebih efektif dan
efisien [12].

Tahapan awal dalam metode pengumpulan data adalah
studi pustaka yaitu dimana penulis akan melakukan
pencarian dan pengkajian data dan informasi mengenai
penelitian yang terkait dengan penelitian yang penulis
lakukan. Metode pengembangan pada penelitian ini
bertujuan menghasilkan suatu sistem pola baru yang dapat
diimplementasikan sehingga hasil penelitian akan lebih
efektif dan lebih efisien.

3. HASIL PENELITIAN
3.1 Analisis Sistem

Analisis kebutuhan perangkat yang dibutuhkan dalam
penelitian diperlukan identifikasi terlebih dahulu. Pada
tahap ini spesifikasi hardware dan software yang
digunakan akan diidentifikasi. Analisis kebutuhan

hardware dan software merupakan tahapan awal pada
penelitian ini yang berguna untuk mengetahui spesifikasi
hardware dan software yang optimal untuk implementasi.

Setiap infrastruktur IT memiliki kebutuhan perangkat keras
yang berbeda-beda dan untuk implementasi sistem
menggunakan ELK Stack membutuhkan sumber perangkat
keras yang cukup besar untuk instalasi dan konfigurasi di
komputer lokal. Selain itu, pada website resmi ELK Stack
merekomendasikan agar mesin host’komputer lokal
sebaiknya menyediakan antara 128 GB dan 256 GB
memori dan juga minimal hardware sebagai berikut:

1. Processor: 2 cores
2. RAM: 8GB
3. Hardisk: 200 GB

Pada penelitian ini penulis menggunakan software yang
dibutuhkan berdasarkan studi literatur yang berkaitan
dengan penerapan atau implementasi sistem ELK Stack
untuk memproses data log web server sebuah sistem dan
Tabel 1 berikut mendeskripsikan beberapa software yang
akan penulis gunakan:

Tabel 1. Informasi Kebutuhan Software

Software Versi Deskripsi
1. Elasticsearch 8.11.11 Mesin  pencarian  dan
analisis untuk semua jenis
data
2. Logstash 8.11.11 Alat mengumpulkan dan

mengolah data skala besar
dengan plugin input dan
output lalu dikirim ke
Elasticsearch

3. Kibana 8.11.11 Alat  visualisasi dan
manajemen data yang
sudah diindeks di
Elasticsearch

4, OpenJDK 1.8.0 Alat untuk menjalankan
aplikasi berbasis data yaitu

(Elasticsearch)
5. Apache  Web  2.4.29 Webserver untuk
server mendapatkan halaman
website yang di request ke

komputer klien
6. Browser 109.0.5414.  Menampilkan dashboard

Kibana berbasis website

119
7. Rsync 333 Utilitas yang berguna
untuk melakukan
sinkronisasi  file  dan
direktori antar system atau
server
8. Cronjob 220 Menjadwalkan tugas

secara otomatis
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Software Versi Deskripsi
9 SSHpass 1.06 Menginput password
otomatis
10 Shell Script 1.00 File kumpulan perintah

otomatis

3.2 Hasil Visualisasi

Data akses log yang digunakan dalam implementasi
visualisasi pada penelitian ini adalah data log Elena dari
bulan Oktober 2021 dengan jumlah data log sebesar
474061. Data log yang sudah otomatis diunduh selanjutnya
dikirim oleh Logstash dan terindeks di Elasticsearch,
selanjutnya akan divisualisasikan pada Kibana.

3.2.1Visualisasi Visits

474,061

Gambar 2. Hasil Visualisasi Visits

Pada Gambar 2 hasil visualisasi visits ditampilkan jumlah
keseluruhan aktivitas pengunjung web Elena yang tercatat.
Berdasarkan visualisasi data tersebut informasi yang
didapatkan yakni terdapat total 474,061 jumlah
pengunjung web Elena. Data visits disajikan dalam bentuk
goal karena bentuk visualisasi tersebut dapat
merepresentasikan nilai tunggal pada metrik, sehingga
akan mudah untuk di pahami pembaca.

Kegunaan dari visualisasi data visits untuk memberikan
informasi tentang jumlah pengunjung yang mengunjungi
website Elena sehingga dapat digunakan untuk memahami
perilaku pengunjung website Elena.

3.2.2Visualisasi Unique Visitor

°
e’
® 00
® 9

3,400

Gambar 3. Hasil Visualisasi Unique Visitor

Pada Gambar 3 hasil visualisasi unige visitor ditampilkan
jumlah keseluruhan IP address pengunjung web Elena.

Berdasarkan visualisasi data tersebut terdapat total 3400
jumlah IP address pengunjung web Elena. Data unique
visitor disajikan dalam bentuk gauge karena bentuk
visualisasi gauge tersebut dapat merepresentasikan
perubahan terhadap target jumlah pengunjung unik dalam
periode waktu tertentu. Selain itu visualisasi unique
visitors berguna dan untuk mengetahui jumlah pengunjung
yang mengunjungi situs web Elena dan seberapa sering
mereka kembali. Informasi ini dapat digunakan untuk
menilai Kkinerja situs dan mengembangkan strategi
pemasaran online yang lebih baik.

3.2.3Visualisasi Total Bytes

URL Total Bytes L Total Data

Gambar 4. Hasil Visualisasi Total Bytes

Pada Gambar 4 hasil visualisasi total bytes ditampilkan
jumlah keseluruhan total data dan total bytes yang
didapatkan dari halaman web Elena yang di akses oleh
pengunjung web tersebut. Berdasarkan visualisasi data
tersebut disajikan data 10 url web Elena dan data total
bytes yang tercatat pada log Elena. Data total bytes
disajikan dalam bentuk table karena bentuk visualisasi
tersebut dapat merepresentasikan data secara mendetail
dan dapat membandingkan isi data dalam beberapa
kategori. Selain itu visualisasi total bytes berguna dan
untuk  mengetahui  ukuran  total bytes serta
mengoptimalkan ukuran file dan gambar pada situs, untuk
mengurangi beban jaringan serta mempercepat waktu
memuat situs web Elena.

3.2.4Visualisasi Method Access

Gambar 5 Hasil Visualisasi Method Access

Pada Gambar 5 hasil visualisasi method access
ditampilkan jumlah keseluruhan request ke web server
Elena. Berdasarkan visualisasi data tersebut disajikan data
3 method access yang tercatat di log Elena yaitu GET
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sebanyak 81%, POST sebanyak 18,9% dan HEAD
sebanyak 1.1% dari total yang tercatat pada log Elena.
Data tersebut disajikan dalam bentuk pie chart s karena
bentuk visualisasi ini mempermudah mengidentifikasi
request atau respon yang tidak sesuai pada visualisasi
method access tersebut. Informasi ini dapat digunakan
untuk memantau dan menganalisis permintaan klien ke
server. Hal tersebut dapat membantu dalam memperbaiki
kinerja server, memperbaiki bug, dan meningkatkan
pengalaman pengguna di situs web.

3.2.5Visualisasi Access HTTP

Roquest HTTP ~ Total Data ~ Total Data percentages

200 405,817 85.623%
303 43,211 ERIEEY

11,480 2.422%
304 7084 1518%
404 2,803 0.591%

206 1,047 0411%

302 125 0.026%
400 82 0013%

500 50 0011%

Gambar 6. Hasil visualisasi Access HTTP

Pada Gambar 6 hasil visualisasi request HTTP ditampilkan
jumlah data bagian dari informasi yang disimpan oleh
server setiap kali ada request. Berdasarkan visualisasi data
tersebut disajikan 10 data request HTTP yang tercatat,
beserta total data dan persentase data log Elena. Selain itu,
pada data tersebut paling banyak adalah request HTTP 200
yang menandakan sebagian besar permintaan Kklien
berhasil diproses oleh server. Sedangkan untuk yang lain
seperti 404 “Not Found” akan muncul apabila file yang
diminta tidak ditemukan di server serta hasil 500 “Internal
Server Error” jika terjadi masalah pada sisi server. Data
disajikan dalam bentuk table karena bentuk visualisasi ini
berguna untuk membantu administrator sistem Elena
untuk mengetahui status dari request dan respon dan
mempermudah dalam memperbaiki kesalahan.

3.2.6 Visualisasi Most used Browser and OS

Gambar 7. Hasil Visualisasi Most used Browser and OS

Pada Gambar 7 hasil visualisasi most used browser and OS
ditampilkan jumlah data browser dan OS yang digunakan
pengunjung web Elena. Berdasarkan visualisasi data
tersebut disajikan 5 data most used browser and OS yang

tercatat dapat diketahui bahwa sistem operasi dan browser
yang paling banyak digunakan, adalah Windows dan
Google Chrome. Data disajikan dalam bentuk donut charts
karena bentuk visualisasi ini berguna untuk membantu
mengetahui browser dan sistem operasi mana yang banyak
digunakan untuk akses web Elena.

3.2.7Visualisasi Top 10 IP Address

Gambar 8. Hasil visualisasi Top 10 IP Address

Pada Gambar 8 hasil visualisasi top 10 IP address
ditampilkan jumlah data 10 IP address pengunjung
terbanyak yang mengunjungi web Elena. Berdasarkan
visualisasi data tersebut disajikan 5 data dari 10 IP Adress
yang paling banyak mengakses Elena. Data disajikan
dalam bentuk bar charts karena bentuk visualisasi ini
berguna untuk mengetahui perbandingan jumlah data 10
IP terbanyak yang mengakses web Elena dapat
memberikan pemahaman tentang lokasi geografis
pengunjung web berdasarkan IP adress. Selain itu, jika
permintaan banyak berasal dari satu IP address, maka ada
kemungkinan bot atau script otomatis yang melakukan
akses web.

3.2.8 Visualisasi Top 5 Url

Gambar 9. Hasil Visualisasi Top 5 Url

Pada Gambar 9 hasil visualisasi top 5 url ditampilkan
jumlah data 5 url yang terbanyak dikunjungi pengunjung
web Elena. Berdasarkan visualisasi data tersebut disajikan
5 data Url web Elena yang paling banyak diakses
pengunjung web Elena dengan hasil Url paling banyak
diakses adalah link Url untuk memuat file CSS dari tema
yang digunakan pada web Elena, yang kedua adalah
dashboard course pada web Elena dan lainnya. Data
disajikan dalam bentuk pie charts karena bentuk
visualisasi ini berguna untuk membantu mengetahui
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jumlah pesentase dan informasi Url apa saja yang ada di
website Elena dan paling banyak pengunjungnya.

3.2.9Visualisasi Timeseries (perjam)

timestamp-eien per hour

Gambar 10. Hasil Visualisasi Timeseries (perjam)

Berdasarkan Gambar 10 hasil visualisasi data tersebut
disajikan data informasi aktifitas pengguna pada periode
waktu tertentu dan lebih rinci yang dilakukan pengunjung
web Elena. Hasilnya dapat diketahui jam paling sibuk pada
visualisasi tersebut yakni sekitar jam 9 pagi, jam 12 siang
dan jam 7 malam. Data disajikan dalam bentuk line chart
s karena bentuk visualisasi ini berguna untuk
memperlihatkan tren atau pola perubahan data dari waktu
ke waktu. Line chart menampilkan data dalam bentuk garis
yang berhubungan dengan waktu atau dimensi waktu
lainnya seperti bulan, tahun, atau periode lainnya. Selain
itu visualisasi ini berguna untuk memperlihatkan
bagaimana volume kunjungan pengguna di situs web
apakah meningkat atau menurun selama beberapa bulan
dan juga dapat membantu dalam mengambil keputusan
untuk mengembangkan sistem Elena berdasarkan tren dan
pola data pengunjung yang terlihat.

3.2.10 Visualisasi Traffic Log (perbulan)

timestamp-elen per month

Gambar 11. Hasil Visualisasi Traffic Log (perbulan)

Berdasarkan Gambar 11 hasil visualisasi data tersebut
disajikan data informasi aktifitas pengguna pada periode
waktu tertentu pengunjung web Elena. Hasilnya akses
kunjungan hanya terdapat sebanyak 474061 kali. Data
disajikan dalam bentuk line charts karena bentuk

visualisasi ini berguna untuk menunjukkan jumlah total
kunjungan ke website Elena selama setiap bulan tertentu.
Diagram line chart juga dapat membantu untuk melihat
tren dan pola kunjungan pada bulan tertentu.

3.3 Hasil Pengujian

Pengujian yang diimplementasikan adalah pengujian
efektivitas yaitu menguji kesesuaian data parsing pada
Logstash dengan indeks yang tersimpan di Elasticsearch
dan juga pengujian efektifitas pada visualisasi yang sudah
dibuat. Perhitungan pengujian efektfitifitas dengan cara
yang dituliskan pada Tabel 2 berikut:

Tabel 2. Perhitungan Pengujian

Perhitungan Pengujian

Efektifitas

Efektifitas Pengujian= Rata-rata efektifitas=
(output/input) *100%

Total Efektifitas/Jumlah Pengujian

3.3.1. Pengujian Pengiriman Log Logstash -
Elasticsearch

Proses pengujian dilakukan dengan cara membuat file hell
script yang berisi kumpulan baris perintah untuk otomatis
melakukan eksekusi mengirim data log dari Logstash pada
jumlah tertentu dan terindeks di Elasticsearch. Proses
tersebut dapat dilihat pada Gambar 12 di bawah ini:

Gambar 12. Shell Script

Shell Script yang telah dibuat kemudian akan dikirim pada
rentang waktu tertentu dengan mengatur penjadwalan
menggunakan Cronjob. Penjadwalan file menggunakan
Cronjob dapat dilihat pada Gambar 13 di bawabh ini:

hera@hera-ThinkPad-Edge-E430: ~

hera@hera-ThinkPad-Edge-E430: ~ hera@hera-ThinkPad-Edge-E430: ~ -

GNU nano 4.8 tmp/crontab.yMUoT@/crontab Modified

© 8 * * * sshpass -p 'Heral23!@#' rsync -avz -e 'ssh -p 22253" hera@labs.unf,a!

*/5 * * * * fhome/hera/log-elena/./index_access_log.sh

Gambar 13. Penjadwalan File Cronjob
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Setelah log dikirim akan diketahui jumlah log yang berhasil
dikirim dan terindeks di Elasticsearch. Gambar 14 di bawah
ini merupakan visualisasi indeks data hasil pengujian.

a7 6115,

Gambar 14. Indeks Data Hasil Pengujian

Tabel 3. Hasil Pengujian Log

No Jumlah Jumlah Waktu Waktu Selisih Hasil Persentase

Log log Awal Akhir Waktu Uji

Input Output /detik
1 50000 50000 00.32.31 00.33.00 29 Berhasil 100%
2 50000 50000 00.35.36 00.36,08 32 Berhasil 100%
3 50000 50000 00.38.17 00.39.50 33 Berhasil 100%
4 50000 50000 00.40.40 00.41.10 30 Berhasil 100%
5 50000 50000 00.42.53 00.43.25 32 Berhasil 100%
6 50000 50000 00.45.01 00.45.32 31 Berhasil 100%
7 50000 50000 00.47.11 00.47.45 34 Berhasil 100%
8 50000 50000 00.50.33 00.51.09 33 Berhasil 100%
9 50000 50000 00.56.04 00.56.39 31 Berhasil 100%
10 24061 24061 00.59.09 00.59.32 23 Berhasil 100%

Rata-rata 100%

Rata-rata efektifitas indeksing data log = (100% + 100%
+ 100% + 100% + 100% + 100% + 100% + 100% +
100% + 100%)/10 = 100%

Berdasarkan data yang tertera pada Tabel 3, dapat
disimpulkan bahwa pengujian pengiriman Logstash ke
Elasticsearch dinyatakan efektif karena memiliki rerata
sebesar 100%.

3.3.2. Pengujian Visualisasi Kibana

Pengujian ini digunakan untuk memeriksa apakah data
yang yang sudah dikirim dari Logstash ke Elasticsearch
sudah terindeks dan dapat divisualisasikan oleh Kibana
dengan benar dan efiseien.

Tabel 4. Hasil Pengujian Visualisasi

Pengujian Deskripsi Jenis Hasil Uji Persentase
Visualisasi
1 Visits Menampilkan visualisasi Goal Berhasil 100%

Viaits pada Kibana

2 Unique Menampilkan visualisasi Gauge Berhasil 100%
Visitor Visitors pada Kibana
3 Bytes Total Menampilkan visualisasi Table Berhasil 100%

Bytes Total pada Kibana

4 Method Menampilkan visualisasi Donut Berhasil 100%
Access Method ~Access pada Charts
Kibana
5  Response Menampilkan visualisasi Table Berhasil 100%
HTTP Response 5 HTTP pada
Kibana
6  Most used Menampilkan visualisasi Pie chart s Berhasil 100%
Browser Top 5 Url pada Kibana
and OS
7 Top 10 IP Menampilkan visualisasi Bar char Berhasil 100%
Address Top 10 IP Address pada
Kibana
8 Topburl Menampilkan visualisasi Pie char Berhasil 100%

Top 5 Url pada Kibana

Rata-rata 100%

Rata-rata efektifitas visualisasi data log = (100% + 100% +
100% + 100% + 100% + 100% + 100% + 100% + 100% +
100%)/10 = 100%

Data pada Tabel 4 menunjukkan hasil pengujian visualisasi
ke Kibana dinyatakan efektif karena memiliki rerata
sebesar 100%.

4. KESIMPULAN

Berdasarkan implementasi dan pengujian yang dilakukan
oleh penulis pada penelitian ini, maka kesimpulan yang
dapat diambil oleh yakni hasil visualisasi yang
diimplementasikan adalah dengan mengunduh log beserta
pembaharuan log secara remote menggunakan Rsync
kemudian log diproses menggunakan Logstash yang
mengindeks di Elasticsearch, dan memvisualisasikan log
tersebut menjadi beberapa jenis visualisasi pada dashboard
Kibana. Visualiasi dibuat dengan cara mendefinisikan
parameter dan kebutuhan indeks data apa saja yg akan
digunakan, diagram visualisasi yang akan dibuat dan
informasi apa saja yang akan divisualisasikan.

Selain itu, efektivitas ELK Stack dalam mengirimkan data
log dari Logstash ke Elasticsearch serta efektifitas dalam
memvisualisasikan log akses Elena memiliki tingkat
efektifitas sebesar 100%. Hasil tersebut dibuktikan dengan
perhitungan rata-rata tingkat keberhasilan dari tabel
pengujian yang sudah dijelaskan sehingga, ELK Stack
dapat menjadi solusi yang tepat dan efekti untuk
memproses dan memvisualisasikan data akses log sistem
Elena.

Untuk penelitian selanjutnya, disarankan untuk dapat
menambahkan beberapa data akses log Elena dan beberapa
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jenis visualisasi lain seperti keberadaan pengunjung paling
banyak di web Elena berdasarkan lokasi pengunjung di
web Elena dan visualisasi dari informasi unik lainnya.
Selain itu, penelitian ini memungkinkan untuk
diimplementasikan secara real-time pada server Elena asli
dan dapat menambahkan berbagai metode lain serta dapat
diuji coba kembali dengan jumlah data akses log Elena
yang lebih beragam maupun dengan input data log Elena
yang berbeda dari akses log web Elena.
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Abstract

Effective asset management is a critical component in maintaining the financial and operational stability of an institution. At
STT Terpadu Nurul Fikri, asset management still relies on manual processes, resulting in inefficiency and increased risk of
errors. One crucial aspect of asset management is fiscal depreciation calculation, a process that considers the reduction in
asset value over its useful life for fiscal or taxation purposes. Despite its importance, the fiscal depreciation calculation process
at STT Terpadu Nurul Fikri still depends on manual Excel spreadsheet usage. This approach is prone to errors, difficult to
track, and time-consuming. This research aims to design and develop a web-based asset management information system using
the Laravel Framework, employing the Extreme Programming (XP) software development methodology. XP provides flexibility
for developers to adapt to changing needs and ensures the quality of the resulting product. The conclusion of this research is
that by employing the XP approach and leveraging the Laravel Framework, the development of this system is expected to
provide an effective solution to the challenges faced in asset management. This will ease the management of assets for STT
Terpadu Nurul Fikri and simplify the fiscal depreciation calculation process for its assets.

Keywords: Asset Management, Extreme Programming, Fiscal Depreciation, Information Systems, Laravel Framework.

Abstrak

Pengelolaan aset yang efektif merupakan komponen penting dalam menjaga stabilitas keuangan dan operasional suatu lembaga.
Di STT Terpadu Nurul Fikri, pengelolaan aset masih mengandalkan proses manual, yang mengakibatkan kurang efisiensi dan
meningkatkan risiko terhadap kesalahan. Salah satu aspek yang krusial dalam pengelolaan aset adalah perhitungan penyusutan
fiskal, sebuah proses yang mempertimbangkan pengurangan nilai aset selama masa pemakaian untuk keperluan fiskal atau
perpajakan. Meskipun esensial, proses perhitungan penyusutan fiskal di STT Terpadu Nurul Fikri masih bergantung pada
penggunaan Spreadsheet Excel secara manual. Pendekatan ini rentan terhadap kesalahan, sulit dilacak, dan memerlukan waktu
yang cukup lama. Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan mengembangkan sebuah sistem informasi manajemen aset
berbasis web menggunakan Framework Laravel, dengan metode pengembangan perangkat lunak Extreme Programming (XP),
yang memberikan fleksibilitas bagi pengembang untuk menyesuaikan diri dengan perubahan kebutuhan dan memastikan
kualitas produk yang dihasilkan. Kesimpulan dari penelitian ini adalah dengan menggunakan pendekatan XP dan
memanfaatkan Framework Laravel, pengembangan sistem ini diharapkan dapat memberikan solusi yang efektif dalam
mengatasi tantangan yang dihadapi dalam pengelolaan aset, sehingga mempermudah pihak manajemen STT Terpadu Nurul
Fikri untuk mengelola asetnya dan memudahkan dalam melakukan perhitungan penyusutan fiskal asetnya.

Kata kunci: Extreme Programming, Framework Laravel, Manajemen Aset, Penyusutan Fiskal, Sistem Informasi.

yang berfungsi untuk mengumpulkan, menyimpan, dan
mengelola data sehingga menjadi informasi yang
bermanfaat bagi para pengguna [1]. Aset berasal dari
bahasa inggris asset, di mana di dalam bahasa Indonesia
dikenal dengan istilah kekayaan. Aset merupakan segala
sesuatu yang memiliki nilai ekonomi yang dapat dimiliki

1. PENDAHULUAN

Pengembangan sistem informasi manajemen aset berbasis
web untuk menghitung penyusutan fiskal merupakan
langkah penting dalam efisiensi dan ketepatan pengelolaan
aset organisasi. Sistem informasi adalah kumpulan
komponen, termasuk perangkat lunak dan perangkat keras,
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baik oleh individu, perusahaan, maupun oleh pemerintah
yang dapat dinilai secara finansial [2]. Manajemen adalah
proses pencapaian tujuan-tujuan yang telah ditetapkan
dengan menggunakan upaya bersama-sama dari individu
atau kelompok [3]. Manajemen aset merupakan suatu
bidang keilmuan yang terdiri dari ilmu manajemen dan
keuangan. Manajemen aset dibutuhkan karena adanya
kekayaan sumber daya, baik sumber daya alam dan sumber
daya manusia, serta infrastruktur yang belum dikelola
dengan baik [4].

STT Terpadu Nurul Fikri (STT-NF) sebagai institusi
pendidikan tinggi memiliki kebutuhan yang sama untuk
mengelola aset-asetnya dengan efektif guna mendukung
operasional sehari-hari serta kegiatan akademiknya.
Namun, proses pengelolaan aset di STT-NF masih
dilakukan secara manual, yang mengakibatkan berbagai
tantangan dan hambatan dalam efisiensi dan akurasi
pengelolaan. Salah satu aspek penting dalam pengelolaan
aset adalah perhitungan penyusutan fiskal.

Penyusutan fiskal merupakan penyusutan yang didasarkan
pada undang-undang Pajak Penghasilan. Penyusutan fiskal
diatur dalam Pasal 11 ayat 1 dan 2 yaitu penyusutan dengan
metode garis lurus dan metode menurun ganda. Harta
berwujud berupa bangunan hanya dapat disusutkan dengan
metode garis lurus. Sedangkan harta berwujud lainnya
selain bangunan dapat disusutkan dengan metode garis lurus
atau saldo menurun [5].

Meskipun penting, namun di STT-NF, proses perhitungan
penyusutan fiskal masih dilakukan secara manual
menggunakan spreadsheet Excel. Pendekatan manual ini
rentan terhadap kesalahan, sulit untuk dilacak dan
membutuhkan waktu yang cukup lama. Oleh karena itu,
penelitian  ini  bertujuan untuk merancang dan
mengembangkan sebuah sistem informasi manajemen aset
berbasis web guna mengatasi tantangan tersebut.

Metode pengembangan perangkat lunak yang dipilih adalah
menggunakan metode Extreme Programming (XP), dengan
fokus pada pengembangan sistem jangka pendek yang
mampu menangani perubahan sistem dengan cepat [6].
Tahapan-tahapan pada metode XP sebagai berikut:

a. Planning. Merupakan langkah pertama dengan
pengumpulan kebutuhan sistem informasi manajemen
aset [7].

b. Design. Setelah tahap perencanaan, dilakukan desain
sistem informasi konseling  berdasarkan  analisis
kebutuhan fungsional sistem informasi manajemen aset
[8].

c. Coding. Merupakan tahap pengkodean dari analisis
dan perancangan yang telah dilakukan sebelumnya
dibuat menjadi sistem informasi manajemen aset [9].

d. Testing. Dalam tahapan ini merupakan pengujian
terhadap sistem informasi manajemen aset yang sudah
dibangun, untuk mengetahui kesalahan yang terjadi
[10].

Pengembangan sistem informasi ini memanfaatkan
Framework Laravel. Framework Laravel merupakan
sebuah framework berbasis bahasa pemrograman PHP yang
sedang populer saat ini dan bersifat open source serta
digunakan untuk pengembangan aplikasi web [11].
Beberapa fitur di dalam Framework Laravel adalah
penggunaan pola Model View Controller (MVC). MVC
adalah konsep pemrograman yang memisahkan alur bisnis,
penyimpanan data, dan antarmuka sistem informasi [12].

Dengan mengadopsi pendekatan XP dan menggunakan
Framework Laravel sebagai basis pengembangan,
diharapkan sistem informasi manajemen aset yang
dihasilkan mampu meningkatkan efisiensi, mengurangi
kesalahan, dan mempercepat proses pengelolaan aset,
termasuk perhitungan penyusutan fiskal di STT-NF.
Dengan demikian, sistem ini akan menjadi solusi yang tepat
untuk mendukung pengelolaan aset yang lebih efektif dan
adaptif sesuai dengan kebutuhan organisasi.

2. METODE PENELITIAN

Metode yang digunakan dalam tahap penelitian ini
mengadopsi pendekatan eksperimental yang terdiri dari
metode pengumpulan data dan metode pengembangan
perangkat lunak extreme programming.

2.1. Metode Pengumpulan Data

Metode pengumpulan data yang digunakan untuk
mengimplementasikan sistem informasi manajemen aset
yaitu:

2.1.1. Observasi

Observasi adalah kegiatan pengamatan yang dilakukan
untuk mengumpulkan data atau informasi dengan
memperhatikan fenomena atau situasi yang terjadi di
lingkungan STT-NF terkait pengelolaan asetnya. Observasi
dilakukan secara langsung dengan mengamati cara
pengelolaan aset di STT-NF. Selain itu juga dilakukan
secara tidak langsung melalui pengamatan terhadap
dokumen, rekaman, atau informasi yang tersedia.

2.1.2. Studi Pustaka

Dalam studi pustaka ini, peneliti mencari literatur terkait
dengan manajemen aset, pengembangan sistem informasi,
teknologi terkini dalam bidang tersebut, serta rumusan
perhitungan penyusutan fiskal. Informasi yang diperoleh
dari studi pustaka juga dapat menjadi dasar untuk
merancang, mengembangkan, dan mengimplementasikan
sistem informasi manajemen aset yang efektif dan efisien
sesuai dengan kebutuhan pengelolaan aset di STT-NF.

2.2. Tahapan Penelitian

Setelah dilakukan pengumpulan data, langkah selanjutnya
adalah pengembangan sistem dengan metode extreme
programming yang dapat dilihat pada Gambar 1 berikut ini:
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Gambar 1. Metode Pengembangan dengan XP

Tahapan pengembangan metode extreme programming
dapat dijelaskan sebagai berikut:

2.2.1. Perencanaan (Planning)

Fase perencanaan dalam XP melibatkan pembuatan rencana
pengembangan yang terperinci, yang mencakup tujuan
proyek, ruang lingkup, estimasi waktu dan biaya. Tim
mengidentifikasi  fitur-fitur ~ utama  yang  harus
diimplementasikan dalam sistem informasi manajemen aset
untuk memenuhi kebutuhan manajemen aset.

2.2.2. Perancangan (Design)

Fase perancangan melibatkan diskusi intensif antara
anggota tim untuk merancang arsitektur sistem dan fitur-
fitur yang akan diimplementasikan. Desain sistem informasi
manajemen aset harus memperhitungkan kebutuhan
pengguna, keterbatasan teknis, dan integrasi dengan sistem
yang ada.

2.2.3. Pengkodean (Coding)

Selama fase pengkodean, tim mulai mengimplementasikan
fitur-fitur sistem informasi manajemen aset berdasarkan
desain yang telah disepakati. Pengkodean dilakukan secara
kolaboratif, dengan anggota tim bekerja dalam pasangan
(pair programming) untuk meningkatkan kualitas dan
akurasi kode.

2.2.4. Pengujian (Testing)

Pengujian merupakan bagian integral dari setiap iterasi
dalam XP. Tim melakukan pengujian unit, integrasi, dan
pengujian penerimaan pengguna secara terus menerus. Pada
pengembangan sistem informasi ini, akan dilakukan
pengujian dengan metode black box testing. Black box
testing adalah salah satu metode yang penting dalam siklus
pengembangan perangkat lunak untuk memastikan bahwa
sistem berfungsi dengan baik dari perspektif pengguna dan
memenuhi kebutuhan pengguna [13].

3. HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil dari tahapan pertama adalah analisis kebutuhan
pengguna yang akan diterapkan pada sistem informasi

manajemen aset melalui metode wawancara. Wawancara
dilakukan dengan bagian keuangan dan bagian sarana
prasarana STT-NF. Hasil dari analisis ini  kemudian
digambarkan dalam bentuk user story. User story
merupakan sebuah tahapan di mana pengguna menceritakan
tentang fitur—fitur yang diharapkan akan diimplementasikan
pada sistem informasi yang dibuat dalam bentuk narasi teks
[14]. User story yang dibuat mendefinisikan seluruh
kebutuhan dalam sistem informasi manajemen aset
dimulai dari proses login, mengelola data aset dan
penyusutan fiskalnya, mengelola data mutasi aset,
mengelola histori aset, pembuatan dashboard sistem
informasi, pelaporan data aset, kelola pengguna sistem
informasi dan fitur logout dari sistem informasi. Pada Tabel
1 berikut ini adalah hasil user story pada sistem informasi
manajemen aset yang akan dikembangkan.

Tabel 1. User Story

1D Judul Deskripsi Acceptance Criteria
us- Login Sebagai pengguna, Terdapat fitur login
01 saya bertugas yang hanya dapat
menginput data aset  diakses oleh
dan hanya dapat pengguna dengan

username dan
password yang sudah

dilakukan jika saya
memiliki hak akses

untuk login ke terdaftar.

sistem informasi.
uUs- Mengelola Sebagai pengguna, Terdapat formulir
02 data aset dan saya dapat untuk melakukan

penyusutan mengelola data aset ~ pengisi data-data aset.
fiskalnya dan menghitung
secara otomatis
penyusutan
fiskalnya.
us- Mengelola Sebagai pengguna, Terdapat formulir
03 data mutasi saya dapat untuk melakukan
aset mengelola data pengisi data mutasi
mutasi aset. aset.
us- Mengelola Sebagai pengguna, Terdapat formulir
04 data histori saya dapat untuk melakukan
aset mengelola data pengisi data histori
histori aset. aset.
uUs- Dashboard Sebagai pengguna, Terdapat dashboard
05 data aset saya dapat melihat data aset.
dashboard data aset.
uUs- Pelaporan Sebagai pengguna, Terdapat fitur untuk
06 data aset saya dapat melaporkan data aset
melaporkan data dalam format PDF
aset dalam format dan Excel.
PDF dan Excel.
us- Logout Sebagai pengguna, Terdapat fitur logout
07 saya ingin untuk  kembali ke
melakukan logout halaman login.
dari sistem setelah
selesai
menggunakan
sistem informasi
tersebut.
Setelah membuat user story, tahapan selanjutnya

melakukan perencanaan (planning) sistem

informasi

manajemen aset, dengan membuat iterasi pengembangan
sistem informasi menggunakan metode XP. lterasi sistem
informasi ini dilakukan sebanyak 3 kali iterasi, dengan
waktu pelaksanaan selama 6 bulan. Pelaksanaan iterasi
dapat dijelaskan pada Tabel 2 berikut ini:
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Tabel 2. Detail Iterasi

Itera Time Task Sub Task Point Velocity
si
1 1 Juli — 30 Master CRUD 9 15
Sept 2023 Data tabel aset
CRUD 3
tabel
mutasi
CRUD 3
tabel histori
2 1 Okt-30 Dashboard Dashboard 7 14
Nov 2023 dan sistem
Reporting informasi
Pelaporan 7
data  aset
dalam
format
PDF dan
Excel
3 1 - 31 Des Authenticat  Profile 3 11
2023 ion
User
Login 5
Logout 3

Keterangan Point: 1: Very Low, 3: Low, 5: Moderate, 7: High, 9: Very
High.

Hasil tahapan selanjutnya adalah menganalisis kebutuhan
sistem informasi manajemen aset dengan dibuatkannya
sebuah use case diagram. Use case diagram adalah salah
satu dari UML untuk menggambarkan interaksi antara
pengguna dengan sistem [15]. Pada Gambar 2 berikut ini
merupakan use case diagram manajemen aset.

uc ManajemenAsset

Manajemen Asset

Mengelola \lsee Mengelola Kategori Asset
 —
Mengelola Asset

>0
//]\\

Mengelola Histori Asset
Mengelola Mutasi Asset

Q
Syshae

\ Mengelola Dashboard Asset
Melihat Laporan Asset

Management Menghitung Nilai Asset

I\

Sto—>  >HOo——

Gambar 2. Use Case Diagram Manajemen Aset

Pada diagram tersebut terdapat 3 aktor, yaitu: admin,
manajemen dan sistem. Untuk menggunakan sistem
informasi manajemen aset, ketiga aktor tersebut harus
terautentikasi oleh sistem informasi. Aktor admin akan
mengelola pengguna, aset, histori aset, mutasi aset. Aktor
manajemen dapat melihat dashboard aset dan menerima
laporan aset dan penyusutan fiskalnya. Sedang aktor sistem
akan menghitung secara otomatis penyusutan fiskal aset.

Hasil tahapan selanjutnya masuk ke tahapan desain
(design). Pada tahapan ini dilakukan perancangan desain
basis data dalam bentuk Entity Relationship Diagram

(ERD). Pada Gambar 3 berikut ini menunjukkan relasi
antara tabel-tabel pada sistem informasi manajemen aset.

Jlategori v

idINT ] history v
> nama VARCHAR(45) }“* 1 m o v e
L } id INT > tgl DATE
| > kode VARGHAR(45) =k & asset jd INT
} > nama VARCHAR(45) } » nama_kegiatan VARCHAR(45)
L_ _ _j @ kategori idINT M- foio VARGHAR(45)

thn_beli INT "

 harga DOUBLE
masa_umur FLOAT "] tipe_diferensiasi v
] divisi v > kandisi ENUM(. ) id INT
— —— 4 © lokasi VARGH AR{45) —— > nama V ARCHAR(45)
foro 1 VARCHAR(45)
fo2 VARCHAR(45)
barcode VARCHAR(45)
>

"] nilai_asset v
id INT

& asset id INT

> tahun INT

| 1% tive_diferensiasi id INT s __ _ _ 1
Tmutasi ¥ > beban FLOAT

id INT nilei_buku DOUBLE
> tgl DATE foo VARCHAR (45)
& asset_id INT >
o divisid INT

pic VARCHAR(45)

eterangan TEXT

S

Gambar 3. ERD Sistem Informasi Manajemen Aset

Pada ERD di Gambar 3 terjadi relasi antar tabel-tabel, di
mana tabel aset berelasi dengan tabel mutasi terkait mutasi
asetnya. Tabel aset berelasi dengan tabel histori asetnya.
Dan tabel aset berelasi dengan tabel nilai aset terkait
penyusutan fiskalnya.

Hasil tahapan selanjutnya masuk ke tahapan pengkodean.
(coding). Berikut ini beberapa hasil pengkodean dalam
pengembangan sistem informasi manajemen  aset
menggunakan framework laravel dengan menerapkan pola
arsitektur Model View Controller:

Model

Pada Gambar 4 merupakan penerapan model aset yang
menunjukkan tabel dan kolom-kolom aset. Di dalam model
aset juga terdapat relasi dan fungsionalitas untuk
menghitung penyusutan fiskal aset.

-

public function ga

$nilai_susut_pertahun = $this->harga * ($this->penyusutan_fiskal->persentase/100) ;
$umur = $this->hitungUmur();
f(sumur < 1){

$selisih = $this->hit

$umur = $selisih['bulan’] / 12;

$nilai = $this->harga - ($nilai_susut_pertahun * $umur);
rn $nilai;

if($nilai > ¢
turn @;

public function saldoMer

$umur = $this->hitungUmur();
is->penyusutan_fiskal->persentase/100;

s->harga;

$persen
$harga = §
f($umur < 1)

$selisih = $this->hit

$rasio_umur = $selisih['bulan’] / 12;

$susut = $harga * $persen * $rasio_umur;
eturn $harga - $susut;

Gambar 4. Model Aset
View

Pada Gambar 5 merupakan penerapan view aset yang
menunjukkan data aset dan penyusutan fiskalnya. Di dalam
view aset, pengguna dapat melihat detail data aset hingga
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nilai aset saat ini. Untuk nilai aset saat ini, sistem secara
otomatis akan menghitung penyusutan fiskal aset.

resources > views > asset > ® detail.blade.php
16 <table class="table table-striped">
17 <tbody>
18 <trs
19 <th width="30%">Nama Aset</th>
20 <td>{{ $rs->nama }}</td>
21 </tr>
22 <tr>
23 <th>Kepemilikan</th>
24 <td>{{ $rs->kepemilikan->nama }}</td>
25 </tr>
26 <tr>
27 <th>Kategori Aset</th>
28 <td>{{ $rs->kategori->nama }} </td>
29 <ftr>
30 <trs
31 <th>Kondisi</th>
32 <td>{{ $rs->kondisi->nama }}</td>
33 </tr>

Gambar 5. View Aset
Controller

Pada Gambar 6 merupakan penerapan controller untuk
mengelola data aset hingga pelaporan data aset dalam
format PDF dan spreadsheet Excel.

app » Http > Controllers > ® AssetController.php
25 |
26 class AssetController extends Controller
27 {
28. public function index(Request $request)
29 {
3@ $ar_kondisi = Kondisi::all();
31 $ar kepemilikan = Kepemilikan::all();
32 $ar_kategori = Kategori::all();
33 $ar_ruangan = Ruangan::all();
34 J/------- logic advance search-------
35 $nama = %$request->nama;
36 $kategori_id = $request-rkategori_id;
37 $kepemilikan id = $request->kepemilikan id;
38 $pembanding = $request->pembanding;
39 $harga = $request->harga;
49 ¢kondisi_id = $request->kondisi_id;
41 $ruangan_id = $request->ruangan_id;

Gambar 1. Controller Aset

Setelah melakukan pengkodean, selanjutnya membuat
tampilan antarmuka sistem informasi. Sistem informasi
manajemen aset dapat diakses pada laman resminya
https://aset.nurulfikri.ac.id/. Pada Gambar 7 merupakan
tampilan halaman dashboard sistem informasi manajemen
aset, setelah pengguna melakukan login.

oD sa®

® Manset

Rp 87.745.360 Rp 73.842.063

Gambar 2. Dashboard Sistem Informasi

Gambar 8 merupakan tampilan halaman pengelolaan data
aset dan penyusutan fiskalnya. Di halaman ini pengguna

dapat melakukan kegiatan input, ubah, hapus dan melihat
detail aset (Create Read Update Delete / CRUD).

@ Manset

Manajemen Asset

Gambar 8. Halaman Data Aset

Pada Gambar 9 merupakan tampilan data detail aset. Selain
detail data aset, terdapat informasi lain yaitu umur aset,
metode penyusutan aset, masa manfaat aset dan nilai aset
saat ini setelah dikurangi penyusutannya. Pada halaman ini
terdapat fitur barcode aset dan fitur untuk melihat data
mutasi dan histori aset.

Manajemen Asset

Homa Rset apton
Kepemilikan
Katsgori Aset wapn

Kendi aal

Lokasi

Tongas Bei
Soltih wmur
Harga el

Kilei Asact Saat i

e | Y (i

G T Torpa M o, A1 3573 e

Gambar 3. Halamat Detail Data Aset

Pada gambar 10 terdapat tampilan halaman untuk mengelola
pengguna sistem informasi. Pada halaman ini, pengguna
dengan peran sebagai admin dapat menambah, mengubah,
dan menghapus pengguna sistem informasi manajemen
aset.

Manajemen Asset

Data user

Shoming 1193 ¢ 3 enies

£ ST ST Tarpad Rurul Ak, 61 55 ez

Gambar 4. Halaman Kelola Pengguna

Hasil tahapan terakhir adalah melakukan pengujian (testing)
terhadap fungsionalitas sistem informasi menggunakan
metode black box testing. Dari hasil pengujian black box
testing ini, maka pengembangan sistem informasi
manajemen aset akan teruji, apakah sudah berfungsi dengan
baik sesuai kebutuhan atau belum. Pada Tabel 3 berikut ini
merupakan hasil pengujian sistem informasi menggunakan
metode black box testing.
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Tabel 3. Pengujian Sistem Informasi

No  Fitur Proses Hasil yang Hasil tes
diharapkan
1 Login Pengguna Pengguna Berhasil
memasukkan berhasil login
username dan
password
2 Keloladata  Pengguna Pengguna Berhasil
aset dan berhasil berhasil
penyusutan  login, setelah  mengelola
fiskalnya itu klik menu  data aset
aset
3 Keloladata  Pengguna Pengguna Berhasil
mutasi aset  berhasil berhasil
login, setelah  mengelola
itu klik menu  data mutasi
mutasi aset aset
4  Keloladata Pengguna Pengguna Berhasil
histori aset berhasil berhasil
login, setelah  mengelola
itu klik menu  data histori
histori aset aset
5  Dashboard  Pengguna Pengguna Berhasil
berhasil berhasil
login, setelah  melihat
itu sistem dashboard
otomatis
mengarahkan
ke halaman
dashboard
6 Pelaporan Pengguna Pengguna Berhasil
data aset berhasil berhasil
login, setelah  mendapatkan
itu klik laporan data
tombol PDF aset dalam
dan Excel bentuk PDF
pada halaman  dan Excel
aset
7  Logout Pengguna Pengguna Berhasil
klik menu berhasil
logout pada logout
menu utama
sistem
informasi

4. KESIMPULAN

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, dapat
disimpulkan bahwa sistem informasi manajemen aset untuk
menghitung penyusutan fiskal berhasil dirancang dan
dibangun, dengan menerapkan tahapan-tahapan pada
metode  pengembangan perangkat lunak extreme
programming yaitu planning, design, coding dan testing.
Penelitian disertai dengan perancangan use case diagram,
ERD dan perencanaan iterasi sebanyak 3 tahap berdasarkan
user story. Pada tahap terakhir pengembangan sistem
informasi telah dilakukan pengujian sistem dengan metode
black box testing, untuk menguji fungsionalitas dari sistem
informasi. Hasil pengujiannya adalah keseluruhan fungsi
dan fitur yang telah dibuat, mampu berjalan dengan baik,
dan berhasil diuji coba.

Pada pengembangan sistem informasi manajemen aset ini,
masih terdapat beberapa fitur sistem informasi yang belum
dikembangkan, sehingga peneliti perlu memberikan saran
untuk pengembangan sistem informasi manajemen aset
tingkat lanjut, di antaranya adalah fitur import data aset dari

Excel dan fitur web service sistem informasi. Dengan
pengembangan tingkat lanjut diharapkan sistem informasi
manajemen aset yang sudah ada, akan lebih bermanfaat lagi
dan semakin memudahkan pengguna untuk memasukkan
data aset dari Spreadsheet Excel ke dalam sistem informasi.
Sedangkan fitur web service, agar sistem informasi
manajemen aset yang sudah ada, bisa berintegrasi dengan
sistem lain dengan platform yang berbeda.
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Abstract

Cash management applications are used to store transaction data and create cash in and cash out reports that are more
effective than using books. However, currently no usability testing has been carried out so it is quite difficult to determine
future application development steps. The aim of this research is to measure the level of usefulness of an Android-based cash
management application using the System Usability Scale (SUS) method, namely a 10-question Likert scale questionnaire
distributed to respondents with the final result being a score of 0-100. The number of respondents was 15 people who were CV
employees. Jaya Mukti. This test was carried out to determine the level of user convenience and satisfaction. The results of the
research obtained a score of 84.7, this score shows a percentile level of 96%, Grade Scale A, Acceptability Ranges are in the
Acceptable category, meaning acceptable, and the Adejctive Rating is in the Excellent category. If correlated with NPS, it falls
into the promoter category, meaning users will recommend the application. These results show that the application can be
accepted by users and is very good and above the established usability value standards. This research also produced 4
recommendations for improvement based on the results of questionnaire answers so that they can be used as evaluation for
future application development.

Keywords: API, Cash Management, Java, System, Usability Scale (SUS), Usability Testing

Abstrak

Aplikasi manajemen kas digunakan untuk menyimpan data transaksi dan membuat laporan kas masuk dan kas keluar yang
lebih efektif daripada menggunakan buku. Tetapi, saat ini belum dilakukan pengujian usability sehingga cukup sulit untuk
menentukan langkah pengembangan aplikasi ke depannya. Tujuan penelitian ini adalah mengukur tingkat kebergunaan aplikasi
manajemen kas berbasis android menggunakan metode System Usability Scale (SUS) vyaitu 10 pertanyaan kuesioner skala
likert yang di sebar kepada responden dengan hasil akhir berupa skor 0-100. Jumlah responden sebanyak 15 orang yang
merupakan karyawan CV. Jaya Mukti. Pengujian ini dilakukan untuk mengetahui tingkat kemudahan dan kepuasan pengguna.
Hasil dari penelitian memperoleh skor 84,7, skor tersebut menunjukkan tingkat persentil sebesar 96%, Grade Scale A,
Acceptability Ranges masuk dalam kategori Acceptable artinya dapat diterima, serta Adejctive Rating masuk dalam kategori
Excellent. Jika dikorelasikan dengan NPS masuk pada kategori promoter artinya pengguna akan merekomendasikan aplikasi.
Hasil tersebut menunjukkan bahwa aplikasi dapat diterima oleh pengguna dan sudah sangat baik serta berada di atas standar
nilai kegunaan yang sudah ditetapkan. Penelitian ini juga menghasilkan 4 rekomendasi perbaikan berdasarkan hasil jawaban
kuesioner sehingga dapat menjadi evaluasi untuk pengembangan aplikasi ke depannya.

Kata kunci: API, Java, Manajemen Kas, System Usability Scale (SUS), Usability Testing

strategi dari perusahaan untuk mendapatkan laporan-
laporan yang diperlukan untuk para pihak tertentu atau yang
membutuhkan [1]. Salah satu manfaat dari kemajuan sistem
informasi adalah manajemen kas pada CV. Jaya Mukti yang
setiap harinya terdapat transaksi kas keuangan masuk dan
keluar yang saat ini sudah menggunakan sistem informasi
berbasis android.

1. PENDAHULUAN

Perkembangan serta kemajuan sistem informasi sekarang
mengalami kemajuan yang sangat cepat dan pesat. Sistem
informasi adalah sistem yang berada dalam sebuah
perusahaan berguna untuk mengolah kebutuhan data
transaksi setiap hari untuk menunjang fungsi operasi
perusahaan yang bersifat manajerial dengan aktivitas
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Pengujian usability penting untuk dilakukan karena saat ini
belum pernah dilakukan pengujian usability terhadap sistem
informasi untuk mengetahui tingkat efektivitas, efisiensi
dan kepuasan pengguna terhadap sistem informasi
manajemen kas yang berguna sebagai dasar untuk
melakukan pengembangan sistem agar lebih baik lagi.
Usability testing merupakan salah satu teknik untuk
melakukan evaluasi terhadap sebuah sistem atau produk
dengan proses pengujiannya dilakukan terhadap pengguna
[2]. Pada pengujian usability pada penelitian ini
menggunakan metode System Usability Scale (SUS) yang
merupakan salah satu metode usability untuk melakukan
penilaian terhadap aplikasi yang melibatkan pengguna akhir
atau end user [3].

Penelitian lain dengan topik yang sama membahas tentang
system usability scale dijadikan sebagai referensi untuk
melakukan pengujian usability pada sistem informasi
manajemen kas berbasis android dan teknologi API.
Penelitian yang pertama vyaitu dilakukan oleh Irma
Purnamasari dan kawan, penelitian ini berfokus menilai
penerapan pembelajaran tari topeng dengan menggunakan
Kerangka Skala Kemudahan dengan mengikutsertakan
siswa sebagai responden, untuk menentukan kemudahan
dari sisi efektif, kecepatan dan kepuasan siswa, hasil yang
didapat dari pernyataan 20 responden yaitu mendapatkan
skor rata-rata SUS 79,37 persen, hasil tersebut disimpulkan
bahwa aplikasi mudah diterapkan untuk pembelajaran seni
tari [4]. Penelitian kedua, dilakukan oleh Prabowo dan
kawan terhadap sistem informasi akademik IAIN Salatiga
menggunakan metode System Usability Scale dengan
jumlah responden sebanyak 60 orang mendapatkan hasil
skor sebesar 84,75, berdasarkan hasil tersebut sistem
informasi dapat dikategorikan excellent [5].

Perbedaan penelitian ini dengan penelitian lain yang sama
terdapat dalam beberapa di antaranya adalah objek yang
diteliti, metode, populasi, sampel dan hasil penelitian.
Penelitian ini hanya berfokus pada pengujian usability
terhadap sistem informasi manajemen kas pada Perusahaan
CV. Jaya Mukti untuk mengetahui tingkat efektivitas,
efisien dan kepuasan pengguna.

Kajian yang diusulkan pada penelitian ini yaitu studi
literatur, persiapan instrumen penelitian, menentukan
responden, pengumpulan data dengan cara menyebar
kuesioner kepada responden melalui online dan melakukan
analisis  hasil  perhitungan  berdasarkan  ketentuan
perhitungan SUS serta menarik kesimpulan berdasarkan
interpretasi SUS sebagai dasar untuk melakukan
pengembangan sistem informasi untuk meningkatkan
kualitas kebergunaan.

Penelitian ini bertujuan untuk melakukan usability testing
pada sistem informasi manajemen kas menggunakan
metode System Usability Scale (SUS). Penelitian ini
melibatkan pengguna yang telah menggunakan sistem
informasi  manajemen kas tersebut dengan cara

mengidentifikasi kekurangan pada sistem informasi
tersebut. Melalui penelitian ini, diharapkan dapat
memperoleh informasi tentang usability pada sistem
informasi untuk mengukur tingkat efektivitas, efisiensi dan
kepuasan pengguna. Tujuan utama dari penelitian ini adalah
meningkatkan usability untuk memberikan kemudahan dan
meningkatkan kualitas sistem informasi sesuai dengan
kebutuhan dan harapan pengguna.

Berdasarkan latar belakang yang sudah dijelaskan, judul
penelitian yang akan diambil yaitu Usability Testing Pada
Aplikasi Kas Berbasis Android dan Teknologi API
Menggunakan Metode System Usability Scale. Karena judul
tersebut menggambarkan tujuan dari penelitian ini yaitu
melakukan usability untuk mengetahui tingkat efektif,
efisien dan kepuasan serta mempermudah menentukan
langkah-langkah pengembangan sistem informasi ke
depannya agar lebih baik.

2. METODE PENELITIAN
2.1. Metode Penelitian

Pada penelitian ini metode yang digunakan adalah System
Usability Scale (SUS) yang merupakan metode untuk
melakukan uji usability suatu aplikasi atau sistem informasi
dengan menggunakan 10 instrumen pertanyaan kuesioner
untuk  mendapatkan pandangan pengguna  secara
menyeluruh dari tingkat kegunaan. Tujuan pengujian
System Usability Scale (SUS) yaitu melakukan penilaian
dengan cara yang mudah, cepat dan gratis tetapi hasilnya
mampu untuk diandalkan [6].

2.2. Sumber Data

Sumber data pada penelitian ini menggunakan sumber data
primer yaitu sumber data yang dikumpulkan dari sumber
yang akan dijadikan data penelitian (responden). Adapun
sumber data primer yaitu hasil yang didapat dari kuesioner
jawaban responden pengguna sistem informasi manajemen
kas yang berjumlah 15 orang yang merupakan karyawan
CV. Jaya Mukti.

2.3. Teknik Pengumpulan Data

Data yang dikumpulkan pada penelitian ini yaitu dengan
cara menyebarkan kuesioner/angket, pengumpulan data
sangat penting untuk mendapatkan referensi penelitian dan
mendapatkan data yang diperlukan secara valid. Responden
diberikan kebebasan menjawab setiap pertanyaan kuesioner
sesuai dengan persepsinya masing-masing  setelah
menggunakan sistem informasi. Kuesioner atau survei
merupakan suatu metode yang biasa digunakan untuk
pengumpulan data informasi yang bersifat tidak langsung
atau pertanyaan dan balasan responden tidak dilakukan
secara langsung [7]. Kuesioner dibuat menggunakan google
form lalu disebar secara online melalui chat atau social
media kepada responden. Kuesioner SUS terdiri dari 10
instrumen pertanyaan, setiap pertanyaan mempunyai nilai
skala likert 1-5, nilai 1 berarti responden sangat setuju (SS),
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angka 5 berarti sangat tidak setuju (STS)[8]. Kuesioner SUS
dapat dilihat pada Tabel 1.

Tabel 1. Instrumen Pertanyaan SUS

Kode Pertanyaan Skala

Q1 Saya berpikir akan menggunakan sistem 1-5
informasi manajemen Kas ini lagi

Q2 Saya berpikir bahwa sistem informasi 1-5
manajemen kas ini, sistemnya terlalu rumit

Q3 Saya berpikir sistem informasi manajemen kas 1-5
ini mudah untuk digunakan

Q4 Saya berpikir saya membutuhkan seorang ahli 1-5
untuk menggunakan sistem informasi
manajemen kas ini

Q5 Saya merasa fungsi sistem informasi 1-5
manajemen kas berjalan dengan baik

Q6 Saya merasa ada banyak hal yang tidak 1-5
konsisten pada sistem informasi manajemen
kas ini

Q7 Saya berasumsi bahwa pengguna lain akan 1-5

mempelajari cara menggunakan sistem
informasi manajemen kas ini dengan mudah
dan cepat

Q8 Saya merasa sistem informasi manajemen kas 1-5
ini rumit digunakan

Q9 Saya merasa sangat percaya diri dalam 1-5
menggunakan sistem informasi manajemen kas
ini

Q10 Saya perlu banyak belajar sebelum 1-5
menggunakan sistem informasi manajemen kas
ini

2.4. Metode Analisa Data

Metode Analisa untuk mendapatkan skor SUS adalah
dengan menggunakan rumus perhitungan sebagai berikut:

a. Pertanyaan ganjil, seperti nomor: 1, 3, 5, 7 dan 9 skor

skala akan dikurangi dengan 1.
Skor ganjil=3 Px -1
Keterangan: Px yaitu hasil pertanyaan ganjil.

b. Pertanyaan genap, seperti nomor: 2, 4, 6, 8 dan 10 skor
skala akan digunakan untuk mengurangi 5.

Skor genap =) 5 —Pn
Keterangan: Pn yaitu hasil pertanyaan genap.

c. Hasil dari proses perhitungan item pertanyaan tersebut
kemudian ditambah dan dikali oleh nilai 2,5 supaya
menghasilkan nilai dari 0 — 100.

d. Setelah skor masing-masing dari jawaban responden
sudah diketahui, selanjutnya yaitu mencari skor rata-
rata dengan cara menjumlahkan semua hasil skor dan
dibagi dengan jumlah banyaknya responden. Rumus
perhitungan dapat dilihat di bawah ini:

X =X
n

Keterangan:

X: Rata-rata skor

>x: Hasil akhir skor system usability scale
n: Banyaknya pengguna [9]

Setelah mendapatkan skor rata-rata ada 5 (lima) cara dan
perspektif untuk menentukan interpretasi skor SUS yaitu
Percentile Rank, Acceptability, Grade, Adjective dan
NPS[10]. Berikut merupakan interpretasi SUS dapat dilihat
pada Gambar 1 dan Gambar 2 berikut.

Detracto Passive Promoter
NPS:

Not Acceptable Marginal Acceptable
Acceptable: 5

Worst imaginable Poor oK Good Excellent Best imaginable
Adjective: < ginable

Grade: F D Cc B A

sus score: 0 10 20 30 40 50 60 70 80 90 100

Gambar 1. Interpretasi Penilaian SUS

Percentile Rank
g
3

0 10 20 30 40 0 60 70 80 90 100

F D CB A
SUS Score

Gambar 2. Percentile Rank SUS
2.5. Tahapan Penelitian

Tahapan pada penelitian ini dibagi menjadi 6 (enam), yaitu
studi literatur, persiapan instrumen penelitian, menentukan
responden, pengumpulan data, analisis hasil perhitungan
dan penarikan kesimpulan. berikut ini merupakan
penjelasan dari setiap tahapan:

2.5.1. Studi Literatur

Tahap pertama, studi literatur untuk mencari referensi dan
mempelajari topik metode System Usability Scale (SUS)
yang bersumber dari jurnal atau penelitian yang sudah
dilakukan sebelumnya.

2.5.2. Persiapan Instrumen Penelitian

Tahap kedua yaitu persiapan instrumen penelitian, seperti
menentukan sistem informasi atau aplikasi yang akan
dilakukan pengujian usability dan membuat kuesioner yang
digunakan untuk mencari data jawaban responden.

2.5.3. Menentukan Responden

Tahap ketiga yaitu menentukan responden yang berjumlah
15 untuk melakukan penilaian terhadap sistem informasi
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manajemen kas berdasarkan kebebasan persepsi dan
pengalaman setelah menggunakan sistem informasi
tersebut.

2.5.4. Pengumpulan data

Tahap keempat yaitu mengumpulkan data dengan cara
menyebarkan kuesioner kepada pengguna (responden).

2.5.5. Analisis Hasil Perhitungan

Tahap kelima yaitu analisis hasil perhitungan, dilakukan
setelah data terkumpul untuk menentukan skor rata-rata
nilai yang kemudian di interpretasikan dengan ketentuan
SUs.

2.5.6. Kesimpulan

Tahap terakhir yaitu penarikan kesimpulan terhadap
penelitian. Kesimpulan ini yang akan digunakan untuk
keperluan pengembangan sistem informasi dan keperluan
untuk penelitian lainnya. Berikut merupakan tahap
penelitian yang digambarkan pada Gambar 3.

- Persiapan Instrumen Menentukan Pengumpulan Analisis ’
Studi Literatur| Tenclitian Respunden Data Perhitungan > Kesimpulan

Gambar 3. Tahapan Penelitian

3. HASIL DAN PEMBAHASAN
3.1. Hasil Uji Validitas dan Uji Reliabilitas

3.1.1. Uji Validitas

Uji validitas yaitu bertujuan menguji item pertanyaan
penelitian yang memberikan hasil untuk menentukan skor
item individu dalam memprediksi Kinerja secara
keseluruhan. Analisis menggunakan metode Pearson
Product Moment. Di mana, jika nilai r hitung > nilai r tabel
maka valid atau dapat dikatakan valid jika nilai taraf
signifikansi < 0,05 [11]. Uji validitas menggunakan dengan
taraf signifikan 0,05 atau 5% (lima persen). Jumlah sampel
sebanyak 15 responden, berdasarkan jumlah tersebut
diperoleh nilai r tabel sebesar 0,514. Berikut merupakan
hasil uji validitas pada Tabel 2.

Tabel 2. Hasil Uji Validitas

Kode r Hitung r Tabel Ket
Q1 0.555 0.514 Valid
Q2 0.572 0.514 Valid
Q3 0.670 0.514 Valid
Q4 0.628 0.514 Valid
Q5 0.567 0.514 Valid
Q6 0.642 0.514 Valid
Q7 0.590 0.514 Valid

Q8 0.697 0.514 Valid

Kode r Hitung r Tabel Ket
Q9 0.584 0.514 Valid
Q10 0.584 0.514 Valid

3.1.2. Uji Reliabilitas

Uji reliabilitas bertujuan untuk mengukur data sebagai
indikator dari variable. Suatu kuesioner dapat dikatakan
reliabel jika hasil survei stabil walaupun di gunakan dilain
waktu dengan sampel yang berbeda. Untuk menentukan
reliabel atau standar nilai Cronbach’s Alpha, Jika nilai >
0.06 data kuesioner dinyatakan reliabel. Semakin mendekati
angka satu maka semakin baik tingkat reliabel dalam
penelitian [12]. Berikut merupakan hasil uji reliabilitas bisa
dilihat pada Tabel 3.

Tabel 3. Hasil Uji Reliabilitas

Nilai Acuan Cronbach’s Jumlah Keterangan
Alpha Item
0,60 0,806 10 Reliabel

Hasil di atas didapatkan skor Crombach’s Alpha 0,806
artinya lebih besar dari skor acuan yaitu 0,60. Dari skor
tersebut bisa disimpulkan bahwa kuesioner termasuk ke
dalam kategori reliabel.

3.2. Objek Penelitian

Objek penelitian yang akan dilakukan pengujian System
Usability Scale (SUS) yaitu aplikasi manajemen kas pada
CV. Jaya Mukti, aplikasi ini berfungsi untuk mencatat data
transaksi harian kas masuk dan kas keluar, fitur-fitur yang
terdapat dalam aplikasi ini yaitu fitur registrasi yang
digunakan untuk proses pendaftaran user baru, fitur login
digunakan untuk masuk ke dalam halaman utama aplikasi,
fitur save data yang berfungsi untuk menyimpan data kas ke
dalam database, fitur update data yang digunakan untuk
mengubah data jika terdapat kesalahan, fitur delete data
yang digunakan untuk menghapus data jika salah input,
serta fitur export data yang berfungsi untuk download data
laporan ke dalam bentuk microsoft excel. Fitur-fitur dalam
aplikasi diharapkan dapat membantu mempercepat
pembuatan laporan dan data yang disimpan menjadi lebih
aman. Berikut ini merupakan beberapa tampilan dari
aplikasi manajemen kas:

3.2.1. Halaman Registrasi

Halaman Registrasi Pengguna digunakan untuk proses
pendaftaran pengguna baru aplikasi kas, pada halaman
tersebut terdapat form Nama Lengkap, Alamat Email dan
Password. Halaman registrasi aplikasi kas bisa dilihat pada
Gambar 4.
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Selamat datang

Buat akun dengan nama, email, dan password

& Nama kamu
Email kamu

& Masukkan password

BUAT AKUN

Sudah punya akun? Masuk

Gambar 4. Tampilan Halaman Registrasi
3.2.2. Halaman Login

Halaman Login digunakan untuk masuk ke halaman utama
aplikasi. Setelah berhasil melakukan proses registrasi,
pengguna dapat login, dengan cara mengisi form Alamat
email dan Password yang telah terdaftar. Halaman login
aplikasi kas bisa dilihat pada Gambar 5.

Halo!

Masuk dengan email dan password

Email kamu

& Masukkan Password

MASUK

Belum punya akun? Buat akun

Gambar 5. Tampilan Halaman Login
3.2.3. Halaman Utama

Halaman utama aplikasi kas terdapat informasi histori
transaksi kas masuk kas keluar sesuai dengan tanggal
transaksi serta total saldo, selain itu juga terdapat tombol
untuk mengakses halaman input data kas dan halaman filter
data. Tampilan halaman utama aplikasi kas bisa dilihat pada
Gambar 6.

Selamat datang

R seema
Q’{ Admin

Saldo Y

Rp 150.000

Pemasukan Pengeluaran

Rp 300.000 Rp 150.000

Histori Transaksi

A Kas Keluar 150.000

Kas Masuk 300.000

Gambar 6. Tampilan Halaman Utama
3.2.4. Halaman Input Kas

Halaman Input Kas berfungsi untuk menambahkan data
transaksi kas masuk dan keluar, halaman tersebut terdapat
pilihan tipe transaksi yaitu pengeluaran dan pemasukan,
serta pilihan kategori transaksi serta form jumlah rupiah dan
catatan transaksi. Halaman input kas bisa dilihat pada
Gambar 7.

Pilih Tipe Transaksi

Pilih Kategori

LAIN-LAIN

* 1000000

Kas Masuk|

SIMPAN

Gambar 7. Tampilan Halaman Input
3.2.5. Halaman Filter Data

Halaman Filter Data Kas berfungsi untuk menampilkan data
transaksi kas serta jumlah saldo berdasarkan filter tanggal
yang di input oleh pengguna. Halaman filter data aplikasi
kas bisa dilihat pada Gambar 8.
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Filter Tanggal

Lihat histori transaksi keuangan kamu
berdasarkan tanggal

Dari Tanggal

Des, 30 2023

Sampai Tanggal

Des, 30 2023

TERAPKAN

Gambar 8. Tampilan Halaman Filter Data
3.2.6. Halaman Profil Pengguna

Pada halaman ini hanya menampilkan profil pengguna
seperti username, alamat email serta ringkasan jumlah saldo
dan tanggal awal terdaftar pada aplikasi. Halaman profil
pengguna aplikasi kas bisa dilihat pada Gambar 9.

o

&

Ringkasan

Saldo Rp 150.000
2 Bergabung sejak Des, 29 2023

*  Keluar

Gambar 9. Tampilan Halaman Profil
3.3. Menentukan Responden

Responden di kelompokan berdasarkan kategori jenis
kelamin dan kategori umur responden. Kategori responden
dapat dilihat pada Tabel 4 dan Tabel 5.

3.3.1. Kategori Jenis Kelamin

Tabel 4. Kategori Jenis Kelamin Responden

No Kategori Banyaknya Persen
1 Laki-Laki 10 66,7%
2 Perempuan 5 33,3%

Total 15 100%

Berdasarkan Tabel 4 responden berjenis kelamin laki-laki
berjumlah 10 orang nilai persentase 66,7%. Sedangkan,
responden berdasarkan berjenis kelamin perempuan
berjumlah 5 orang nilai persentase sebesar 33,3%.

3.3.2. Kategori Umur Responden

Tabel 5. Kategori Umur Responden

No Kategori Banyaknya Persen
1 17 — 25 Tahun 12 80%
2 25— 35 Tahun 1 6.7%
3 35— 45 Tahun 2 13.3%

Jumlah Total 15 100%

Berdasarkan Tabel 5 responden yang berumur 17 — 25 tahun
berjumlah 12 orang dengan persentase 80%. Responden
berumur 25 — 35 tahun berjumlah 1 orang nilai persentase
6,7%. Dan responden berumur 35 — 45 tahun berjumlah 2
orang dengan nilai persentase 13,3%.

3.4. Pengumpulan Data

Berdasarkan pengumpulan data yang sudah dilakukan
dengan cara penyebaran kuesioner SUS vyang telah
direspons dan dijawab, diperoleh data jawaban responden
sebagai berikut dapat dilihat pada Tabel 6.

Tabel 6. Data Jawaban Responden
Pertanyaan (Q)

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

1 5 1 5 2 5 2 5 2 5 2

10 4 1 5 2 4 1 4 2 5 2

11 5 2 4 1 4 2 5 2 4 1
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Pertanyaan (Q)

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

12 5 2 5 2 4 2 5 2 5 2

13 4 1 4 1 4 1 4 2 4 1

14 4 1 4 2 4 1 5 1 4 1

15 5 3 5 2 5 2 5 3 5 2

Persentase hasil dari jawaban responden pada Tabel 6
terhadap 10 pertanyaan kuesioner, bisa dilihat pada Tabel 7.

Tabel 7. Persentase Data Jawaban Responden

Skala Likert
Pertanyaan
STS TS N S SS
Q1 0% 0% 0% 66,7%  33,3%
Q2 33,3% 46,7% 20% 0% 0%
Q3 0% 0% 0% 533%  46,7%
Q4 26,7% 73,3% 0% 0% 0%
Q5 0% 0% 0% 60% 40%
Q6 40% 53,3% 6,7% 0% 0%
Q7 0% 0% 6,7% 13,3% 80%
Q8 333%  533%  13,3% 0% 0%
Q9 0% 0% 0% 40% 60%
Q10 40% 60% 0% 0% 0%

Berdasarkan Tabel 7 dapat dilihat bahwa rata-rata
responden pada pengujian memberikan tanggapan positif
daripada memberikan tanggapan negatif. Namun, ada
beberapa responden juga yang masih memberikan
tanggapan netral pada pertanyaan 2, pertanyaan 6,
pertanyaan 7 dan pertanyaan 8.

3.5. Analisis Hasil Perhitungan

Setelah data jawaban responden terkumpul yang
ditunjukkan Tabel 6, langkah selanjutnya yaitu melakukan
proses analisis perhitungan sesuai dengan ketentuan System
Usability Scale (SUS). (1) Setiap pertanyaan ganjil, skor
dari jawaban responden dikurangi dengan nilai 1 (2) Setiap
pertanyaan genap, skor dari jawaban responden digunakan
untuk mengurangi nilai 5 dan (3) Hasil dari penjumlahan
setiap skor pertanyaan ganjil dan genap kemudian di kalikan
dengan 2,5. Berikut merupakan proses analisis perhitungan
jawaban responden bisa dilihat pada Tabel 8.

Tabel 8. Proses Analisis Perhitungan Jawaban Responden

Pertanyaan
R
Ql Q2 Q3 Q4 Q5 Q6 Q7 Q8 Q9 Q10

1 51 51 51 52 51 52 51 52 51 52
2 51 52 41 52 51 52 51 52 51 52
3 41 52 51 52 51 51 51 51 51 51
4 41 52 51 52 51 53 51 53 51 52
5 41 53 51 52 41 52 51 52 41 52
6 41 52 41 52 41 51 51 52 51 51
7 41 53 41 52 41 52 51 51 41 52
8 41 52 41 51 51 51 51 51 51 51
9 41 51 41 51 41 52 31 51 41 52
10 41 51 51 52 41 51 41 52 51 52
1 51 52 41 51 41 52 51 52 41 51
12 51 52 51 52 41 52 51 52 51 52
13 41 51 41 51 41 51 41 52 41 51
14 41 51 41 52 41 51 51 51 41 51
5 51 53 51 52 51 52 51 53 51 52

Berdasarkan proses perhitungan jawaban responden di atas
akan memperoleh hasil total skor responden dan hasil akhir
skor SUS yang bisa dilihat pada Tabel 9 dan Tabel 10.

Tabel 9. Hasil Total Skor Responden

Pertanyaan (Q)

R Total
2 3 4 5 6 7 8 10
1 4 4 3 4 3 4 3 3 36
2 3 3 3 4 3 4 3 3 34
3 3 4 3 4 4 4 4 4 37
4 3 4 3 4 2 4 2 3 32
5 2 4 3 3 3 4 3 3 31
6 3 3 3 3 4 4 3 4 34
7 2 3 3 3 3 4 4 3 31
8 3 3 4 4 4 4 4 4 37
9 4 3 4 3 3 2 4 3 32
10 4 4 3 3 4 3 3 3 34
11 3 3 4 3 3 4 3 4 34
12 3 4 3 3 3 4 3 3 34
13 4 3 4 3 4 3 3 4 34
14 4 3 3 3 4 4 4 4 35
15 2 4 3 4 3 4 2 3 33
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Tabel 10. Hasil Total Skor X 2,5

Responden Skor Total Skor Total x 2,5
1 36 90
2 34 85
3 37 92,50
4 32 80
5 31 77,50
6 34 85
7 31 77,50
8 37 92,50
9 32 80

10 34 85
11 34 85
12 34 85
13 34 85
14 35 87,50
15 33 82,50
Total Skor SUS 1270

Berdasarkan Tabel 10 hasil total skor SUS yang diperoleh
adalah 1270. Diketahui bahwa skor tertinggi didapat sebesar
92,5 dan skor terendah diperoleh sebesar 77,5. Sedangkan,
skor yang banyak diperoleh yaitu sebesar 85. Berikut ini
merupakan grafik sebaran hasil total skor SUS, dapat dilihat
pada Gambar 10.

Grafik Total Skor SUS
95
90
85
80

Skor SUS

75

70
123 456 7 8 9101112131415

Gambar 10. Grafik Sebaran Skor SUS

Setelah mendapatkan total skor SUS sebesar 1270, tahap ke-
(4) yaitu mencari nilai rata-rata skor System Usability Scale
yang mempunyai rentang nilai dari 0 — 100. Tahap ini
merupakan tahap terakhir untuk menentukan hasil
pengujian usability. Berikut merupakan perhitungan untuk
mendapatkan nilai rata-rata skor SUS dengan rumus sebagai
berikut:

X
(o ix
n
1270
Rata-rata skor = ——
15

X=84,7

Jadi, hasil akhir skor rata-rata SUS yang diperoleh pada
penelitian usability sistem informasi manajemen kas
berbasis android diperoleh skor rata-rata sebesar 84,7.

Hasil skor rata-rata yang didapat pada proses analisis
perhitungan kemudian di interpretasikan berdasarkan
ketentuan metode SUS seperti pada Gambar 1 dan Gambar
2. Di bawah ini merupakan interpretasi System Usability
Scale (SUS):

a. Percentile Rank

100%
%% 7

80%

60%
50% Cc

Percentile Rank

40%

20%

100
SUS Score SKOR SUS
847

Gambar 11. Interpretasi Percentile Rank

Rata-rata skor pada percentile rank umumnya yaitu pada
peringkat ke-50% yaitu 68. Jika skor sus yang diperolah
lebih dari 68 maka lebih di atas rata-rata dan jika kurang dari
68 maka di bawah rata-rata [13]. Penelitian saat ini
memperoleh nilai rata-rata SUS yaitu 84,7 (ditandai oleh
grafik Gambar 11). Jika di interpretasikan dengan percentile
rank, maka berada di peringkat persentil ke-96.

b. Grade Scale

Grade Scale sangat berkaitan dengan percentile rank.
Kategori penilaian terhadap skor SUS menggunakan grade
A sampai F. Grade A artinya terbaik (kinerja unggul) dan
grade F artinya buruk (kinerja gagal). Sedangkan, untuk
nilai rata-rata pada grade scale yaitu C [13]. Interpretasi
grade scale digambarkan seperti pada Gambar 12.

Grade: F D c B A

1 1
suUS score: 0 10 20 30 40 50 60 70 80 90 100

SKOR SUS
a7

Gambar 12. Interpretasi Grade Scale

Pada penelitian ini diperolah skor SUS sebesar 84,7, jika di
interpretasikan terhadap grade scale sesuai dengan Gambar
4.12, dapat dijelaskan bahwa sistem informasi manajemen
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kas jika di interpretasikan berada pada grade A yang
menunjukkan tergolong terbaik atau memiliki Kkinerja
superior.

c. Acceptability Ranges

cara untuk menginterpretasikan skor SUS adalah dengan
tingkat penerimaan pengguna yaitu dapat diterima atau tidak
dapat diterima [14]. Acceptability Rank mempunyai tiga
kategori di antaranya adalah Acceptable jika skor lebih dari
70 (Di atas rata-rata 68), Not Acceptable jika skor di bawah
50. Dan skor antara 50-70 berarti Marginal [10]. Interpretasi
acceptability ranges digambarkan seperti pada Gambar 13.

Acceptable

sus score: 0 10 20 30 40 50 60 70 80 90 100

SKOR SUS
84,7

Gambar 13. Interpretasi Acceptability Ranges

Pada penelitian ini diperoleh skor rata-rata SUS sebesar
84,7. Skor tersebut jika di interpretasikan berada pada
rentang Acceptable atau dapat diterima.

d. Adjective Rating

Adjective Rating mempunyai Kkorelasi yang sangat erat
dengan Skor SUS seperti baik, buruk atau sangat buruk
terhadap penilaian sistem atau produk yang sedang
dilakukan evaluasi [15]. Adjective rating mempunyai 6
kategori di antaranya adalah Sangat Buruk, Buruk, OK,
Bagus, Luar Biasa dan Sangat Baik. Interpretasi adjective
rating dapat digambarkan seperti Gambar 14.

Worst Imaginabie Poor Good Excelient_Best imaginabie
Adjective: ! E e aginat

sus score: 0 10 20 30 40 50 60 70 80 90 100

SKOR SUS
84,7

Gambar 14. Interpretasi Adjective Rating

Pada penelitian ini diperoleh skor rata-rata SUS sebesar
84,7. Artinya skor tersebut jika di interpretasikan berada
pada kategori Excellent artinya sistem informasi manajemen
kas tergolong kategori sangat baik.

e. Net Promoter Score (NPS)

NPS dan SUS memiliki korelasi yang sangat kuat. Rata-rata
skor SUS, mungkin antara 30% atau 50% pengguna akan
merekomendasikan [13]. NPS memiliki 3 kategori yaitu
Promoter, Passive dan Detractor. Promoter ada pada
rentang 78,9 sampai dengan 100, Passive berada pada
rentang 62,7 sampai dengan 78,8 dan Detractor berada pada
rentang 0 sampai dengan 62,6. Interpretasi Net Promoter
Score dapat dilihat pada Gambar 15.

Passive Promote

L
SUS Score: 0 10 20 30 40 50 60 70 80 90 100

SKOR SUS
84,7

Gambar 15. Interpretasi NPS

Skor SUS yang diperoleh pada penelitian yang telah
dilakukan yaitu sebesar 84,7. Jika diinterpretasikan dengan
NPS, maka berada pada rentang Promoter. Artinya,
pengguna akan merekomendasikan sistem informasi
manajemen kas kepada pengguna lain.

Untuk hasil interpretasi skor SUS yang lebih jelas pada
pengujian ini bisa dilihat pada Tabel 11.

Tabel 11. Hasil Interpretasi SUS

Skor Grade Acceptability Adjective NPS
SUs
84,7 A Acceptable Excellent Promoter

Berdasarkan data hasil perhitungan dari jawaban responden
terhadap 10 pertanyaan System Usability Scale (SUS) sistem
informasi ini mendapatkan skor rata-rata yang sudah baik,
namun harus tetap di lakukan perbaikan ke depannya agar
sistem informasi menjadi lebih baik lagi.

4. KESIMPULAN

Mengingat hasil perhitungan dan pembahasan dalam
penelitian ini, diketahui hasil akhir diperoleh skor rata-rata
84,7. Berdasarkan hasil tersebut maka tingkat percentile
rank berada pada 96%, Grade Scale A, Acceptability masuk
ke dalam kategori Acceptable atau dapat diterima
responden, Adjective Rating berada pada kategori Excellent
dan jika dikorelasikan dengan NPS (Net Promoter Score)
maka masuk pada kategori promoter artinya responden akan
merekomendasikan aplikasi ini kepada pengguna lain. Hasil
tersebut menunjukkan bahwa aplikasi dapat diterima oleh
pengguna dan sudah sangat baik serta berada di atas standar
nilai kegunaan yang sudah ditetapkan.

Penelitian ini juga menghasilkan rekomendasi perbaikan
yang berguna untuk melakukan pengembangan aplikasi ke
depannya. Beberapa rujukan rekomendasi perbaikan
berdasarkan 4 item pertanyaan Q2, Q6, Q7 dan Q8 yang
ditunjukkan pada Tabel 7, ada beberapa tanggapan
pengguna masih merasa sistem informasi sulit, selain itu
pengguna merasa ada hal yang tidak konsisten dan
pengguna merasa orang lain mungkin akan sedikit lama
memahami cara menggunakan sistem informasi. Adapun
beberapa rekomendasi perbaikan aplikasi yaitu membuat
fitur search data untuk memudahkan mencari data kas
sesuai dengan yang mereka inginkan, menambahkan fitur
edit data profil, sehingga memudahkan pengguna jika
terdapat kesalahan pada profil pengguna, menambahkan
tulisan ‘Filter’ pada icon menu filter, karena beberapa
pengguna mungkin tidak mengetahui logo dari icon filter.
Sehingga sistem informasi akan menjadi lebih konsisten dan
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membuat fitur helper atau petunjuk penggunaan sehingga
setiap pengguna baru akan lebih cepat dan mudah dalam
memahami aplikasi.

Saran penelitian selanjutnya yaitu diharapkan untuk
memperbanyak studi literatur dari banyak sumber yang
berhubungan dengan metode System Usability Scale (SUS)
dan bisa menggunakan metode yang berbeda seperti Think -
Aloud Evaluation, Cognitive Walkthrough atau Heuristic
Evaluation untuk hasil yang lebih lengkap dan lebih baik
lagi.
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Abstract

ISO 9001:2015 is an international standard or guideline for Quality Management Systems (QMS). The application of QMS is
not limited to a particular industry and can be adapted to the nature, type, and size of the organization. This research is an
academic study of the implementation of 1ISO 9001:2015 for services provided by the website www.bmkg.go.id. Especially to
support the dissemination of earthquake information. The variable of this research is the perception of user satisfaction which
was collected through a survey by PUSJARKOM BMKG on March 15, 2022. It consists of four research questions or
instruments, the answers to each question are in the form of a perceptual narrative which is then assigned a value or weight
based on a Likert Scale. PUSJARKOM BMKG uses the Likert Scale modification technique by eliminating neutral alternatives
so that the respondents' answers are clear. With as many as 753 respondents, it was successfully obtained for the service
satisfaction value of 94.5%, the service suitability value of 98.4%, the service speed value of 95.4%, and the service trust value
of 77.2%. The results of the questionnaire were tested for validity and reliability using statistics with the help of Python
software. The validity for each of these instruments is valid, and the reliability of the research variables is declared reliable
based on Cronbach's Alpha value of 0.652.

Keywords: BMKG, 1SO 9001:2015, Likert Scale, Reliability, Validity

Abstrak

ISO 9001:2015 merupakan sebuah standar atau pedoman bertaraf internasional di bidang Sistem Manajemen Mutu (SMM).
Penerapan SMM tidak terbatas pada industri tertentu dan dapat disesuaikan dengan sifat, jenis dan ukuran organisasi. Penelitian
ini merupakan sebuah kajian akademis dari implementasi 1SO 9001:2015 terhadap pelayanan yang diberikan oleh situs
www.bmkg.go.id. Khususnya dalam upaya mendukung diseminasi informasi gempa bumi. Variabel penelitian ini adalah
persepsi kepuasan pengguna yang dikumpulkan melalui survei oleh PUSJARKOM BMKG pada tanggal 15 Maret 2022. Terdiri
dari empat pertanyaan atau instrumen penelitian, jawaban untuk setiap pertanyaan adalah dalam bentuk narasi persepsi yang
kemudian dilakukan pemberian nilai atau bobot berdasarkan Skala Likert. PUSJARKOM BMKG menggunakan teknik
modifikasi Skala Likert dengan menghilangkan alternatif netral, agar jawaban responden jelas. Dengan jumlah responden
sebanyak 753 orang, berhasil didapat untuk nilai kepuasan layanan sebesar 94,5%, nilai kesesuaian layanan sebesar 98,4%,
nilai kecepatan layanan sebesar 95,4%, dan nilai kepercayaan layanan sebesar 77,2%. Hasil dari kuesioner ini, diuji validitas
dan reliabilitasnya secara statistik dengan bantuan perangkat lunak Python. Hasil validitas untuk setiap instrumen tersebut
adalah sah, dan hasil reliabilitas untuk variabel penelitian dinyatakan andal berdasarkan nilai Cronbach’s Alpha 0,652.

Kata kunci: BMKG, ISO 9001:2015, Reliabilitas, Skala Likert, Validitas

manajemen mutu dan juga manajemen risikonya, di mana

1. PENDAHULUAN organisasi diminta untuk mengadopsi prinsip manajemen
ISO 9001:2015 merupakan sebuah standar atau pedoman risiko seperti risk and opportunities, risk avoidance, risk
bertaraf internasional di bidang Sistem Manajemen Mutu mitigation, dan risk acceptance [1] [2].

(SMM). I1SO 9001:2015 mengatur kriteria dalam sistem
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Penerapan SMM tidak terbatas pada industri tertentu dan
dapat disesuaikan dengan sifat, jenis dan ukuran organisasi.
Tujuannya adalah untuk mengendalikan rangkaian proses
penyediaan produk, jasa, maupun layanan secara terencana
dan sistematis. Dengan adanya SMM, diharapkan produk
dan jasa dapat terjaga kualitas mutunya. SMM juga
diartikan sebagai alat untuk membantu perusahaan
mempertahankan kualitasnya secara keseluruhan. Selain itu,
SMM melibatkan sumber daya manusia yang memadai dan
berorientasi pada kepuasan pengguna.

Badan Meteorologi Klimatologi dan Geofisika (BMKG)
mempunyai tugas utama yang salah satunya adalah untuk
memberikan pelayanan informasi dibidang meteorologi,
klimatologi, dan geofisika kepada masyarakat Indonesia
dan dunia pada umumnya, informasi ini merupakan hasil
dari pengamatan meteorologi dan geofisika yang
dilakukannya.

Adalah menjadi penting bagi kita untuk meningkatkan
kewaspadaan diri terhadap dampak buruk yang dapat
diakibatkan oleh fenomena meteorologi dan geofisika ini.
Layanan situs www.bmkg.go.id dikelola oleh Pusat
Jaringan Komunikasi BMKG menjadi salah satu sarana
dalam melakukan diseminasi informasi. Yang dalam
operasional kesehariannya adalah tanggung jawab dari Sub-
Koordinator Operasional Teknologi Informasi.

Sampai dengan saat ini, ketersediaan situs www.bmkg.go.id
untuk setiap tahunnya selalu berada di atas Service Level
Agreement (SLA) sebesar 96% yang ditentukan “secara
internal”. Namun memang perlu diakui, ketersediaan ini
tidak menggambarkan performa di saat-saat krusial, semisal
penyampaian informasi gempa bumi untuk wilayah yang
padat penduduk dan pada waktu produktif (pukul 08 - 21
WIB). Beberapa kali situs www.bmkg.go.id gagal
menyampaikan informasi gempa bumi kepada pengguna,
dikarenakan adanya lonjakan pengguna (pengunjung) yang
tidak dapat tertampung oleh infrastruktur produksi di data
center.

Kegagalan ini jika dilihat dari cakupan SLA tahunan,
tentunya masih dikatakan sesuai. Namun jika cakupannya
adalah dalam waktu krusial seperti dijelaskan di atas, yang
durasinya mungkin hanya 10 s/d 20 menit setiap tahunnya,
SLA menjadi tidak relevan untuk menilai mutu dari situs
www.bmkg.go.id.

Kegagalan semacam ini, akan sulit untuk dilihat dari
kacamata SOP dan SLA. Karena memang operasional yang
dilakukan telah sesuai dengan SOP dan selalu mencapai
target SLA yang ditentukan. Lalu apa yang organisasi
perlukan untuk memahami kegagalan ini. 1SO 9001:2015
akan cocok untuk dijadikan acuan dalam menilai atau
mengukur mutu operasional yang telah dijalankan oleh
pengelola situs www.bmkg.go.id.

2. METODE PENELITIAN

2.1 Metode Pengumpulan Data, Instrumen Penelitian,
Dan Metode Pengujian

Penelitian ini dilakukan secara deskriptif. Dengan fokus dari
penelitian ini adalah untuk memberikan gambaran yang
jelas dan terukur terhadap  pengelolaan  situs
www.bmkg.go.id. Lebih spesifiknya lagi yaitu pada siklus
sistem manajemen Plan, Do, Check, Act (PDCA) ISO
9001:2015 [3], kemudian pada efektivitas produksi dan
penyediaan yang selama ini telah dilakukan, serta arah
pengembangan atau continual improvement yang harus
difokuskan.

Sebagai pembanding atau acuan dalam penelitian ini,
peneliti melakukan studi literatur yang berkaitan dengan
ISO 9001:2015 dan mengelola persepsi yang berhasil
didapatkan dengan Skala Likert [4][5][6].

2.2 Tahapan Penelitian

Pada tahapan penelitian ini menggunakan metode deskriptif
kuantitatif, terdiri dari studi pendahuluan, analisis, sistem
manajemen mutu, implementasi, testing, dan evaluasi. Pada
Gambar 1 berikut adalah detail dari proses tahapan
penelitian ini:

a— Studi Literatur (Output
((Mulai. )}—  Studi F— ‘ ‘ ®  Studi Literatur : teori-teori peneiitian
‘Studi Lapangan dan artikel terkait SO 9001:2015
Studi Lapangan : pengamatan
operasional di Pusat Jaringan
\ Komunikasi
Output
e Struktur organisasi Pusjarkom
Analisis - BMKG
—— Topologi situs web
Rekaman monitoring situs web
»  Rekaman berita gempabumi )
~
Output
—— .| o SMM Highiight
SistonMensiormen Mokt o Sikius PDCAISO 9001:2015
| Proses Bisnis Pusiarkom BVKG
Ll J
("Output :
. | ¢ RiskRegister
Implementasi | o Audit Stage | & II
o Angket/Kuesioner

P —
Output :
o UjiValiditas
o UjiReliabilias
b
B ( Output
Evaluasi ! e Kesmpulan
T e Saran

(selesai )
Gambar 1. Rancangan Penelitian

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Keutamaan dari implementasi yang telah dilakukan adalah
untuk menilai atau mengukur operasional yang telah
dijalankan, apakah sudah sesuai dengan harapan dari
pengguna [7]. Pengukuran menggunakan angket/kuesioner
dan pedoman pelaksanaannya harus sesuai dan patuh
dengan klausul 9 - Performance Evaluation (Evaluasi
Performa) 1SO 9001:2015 PUSJARKOM BMKG. Hasil
dari angket atau kuesioner tersebut akan diuji validitas dan
reliabilitasnya secara statistik dengan bantuan perangkat
lunak Python, sehingga nilai kepuasan yang dikumpulkan
dari angket atau kuesioner dapat dijustifikasikan.

Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh pengguna situs
www.bmkg.go.id. Berdasarkan data Google Analytics pada
Gambar 2, didapati bahwa pada interval 1 Januari 2021 - 31
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Desember 2021 situs www.bmkg.go.id dikunjungi oleh
60.000 - 70.000 pengguna aktif setiap harinya.

61328 322,624 650890 1.322.008

Gambar 2.Pengguna Situs www.bmkg.go.id

Penetapan jumlah responden sebagai sampel penelitian
mengacu pada Prosedur Penilaian Kepuasan Pengguna ISO
27001:2013 PUSJARKOM BMKG dengan Dokumen No.
SOP/25/SMM/VI111/2021 yang efektif per tanggal 10
Agustus 2021. (1) Pengukuran kepuasan dilakukan minimal
1 (satu) kali dalam setahun. (2) Penetapan jumlah responden
menggunakan tabel sampel dari Krejcie and Morgan.
Mempertimbangkan banyaknya populasi pengguna aktif
harian, maka dalam penelitian ini, sebagai sampel
setidaknya akan diambil 381 - 384 responden.

Dari hasil survei persepsi kepuasan pengguna Yyang
dilakukan oleh PUSJARKOM BMKG, didapat data primer
sebanyak 755 responden yang dapat dilihat pada Tabel 1
berikut ini.

Tabel 1.Data Primer Penelitian

Data Primer Penelitian Jumlah Data
Jumlah Responden 755
Data Yang Mengandung Nilai Nan atau Null 1
Data Test 1
Data Yang Dapat Digunakan 753

Uji validitas bertujuan untuk mengukur ketepatan atau
kecermatan suatu instrumen dalam penelitian. Instrumen
penelitian yang digunakan adalah angket atau kuesioner

[8][4]-

Pengujian validitas item digunakan pada penelitian ini.
Dengan cara mengkorelasikan antara skor instrumen
(penjumlahan item dalam satu instrumen) dengan skor total
instrumen (total keseluruhan instrumen).

Instrumen (pertanyaan) dapat dikatakan valid jika nilai
r_hitung lebih besar dari nilai r_tabel, dengan jumlah
sampel sebanyak 753 responden maka dapat ditentukan
nilai untuk r_tabel yang dibutuhkan sebagai ambang batas
adalah sebesar 0,074.

Semakin tinggi nilai ambang batas yang harus dilewati,
maka validitasnya akan semakin kuat. Nilai ambang batas
yang didapat dari r_tabel bertujuan untuk mengetahui suatu

pengaruh kuat atau tidaknya sebuah instrumen untuk
mengukur variabel penelitian. Nilai yang semakin
mendekati 1 berarti korelasi semakin mendekati sempurna.
Validitas dan Korelasi Instrumen dapat dilihat pada Tabel
2 berikut ini.

Tabel 2.Validitas Instrumen

Pertanyaan r_hitung Validitas Korelasi
Q1 0.739157 Valid Korelasi Tinggi
Q2 0.679739 Valid Korelasi Cukup
Q3 0.746351 Valid Korelasi Tinggi
Q4 0.626873 Valid Korelasi Cukup

Agar angket yang digunakan oleh PUSJARKOM BMKG
benar-benar dapat dipercaya sebagai alat pengumpul data,
maka angket tersebut perlu diuji reliabilitas atau tingkat
kepercayaannya [4]. Secara umum reliabilitas diartikan
sebagai sesuatu hal yang dapat dipercaya atau keadaan dapat
dipercaya.

Dasar pengambilan keputusan dalam uji reliabilitas adalah
dengan mendapatkan nilai Cronbach’s Alpha, yang
merupakan sebuah ukuran keandalan yang memiliki nilai
berkisar dari nol sampai satu [9]. Menurut Eisingerich &
Rubera, (2010) nilai tingkat keandalan Cronbach’s Alpha
minimum adalah 0,70 atau dalam penelitian ini setidaknya
nilai Cronbach’s Alpha berada pada interval 0,60 <
Cronbach’s Alpha < 0,80 [10].

Perhitungan Cronbach’s Alpha dilakukan dengan bahasa
pemrograman Python, dengan Pandas Library untuk
menyediakan struktur data dalam bentuk Data Frame, dan
juga Numpy Library untuk proses komputasi numerik
menggunakan objek N dimensi array. Perhitungan
Cronbach’s Alpha diselesaikan dengan fungsi yang dibuat
oleh Hilsdorf (2020) yang telah dipublikasikan pada
towardsdatascience.com [11].

[16] cronbach_alpha(dca)

0.6524170146732822

Gambar 3.Capture Python Perhitungan Cronbach Alpha

Dari hasil perhitungan pada Gambar 3 di atas didapat nilai
Cronbach’s Alpha sebesar 0.652 yang artinya setiap
instrumen (pertanyaan) dalam survei yang dilakukan oleh
PUSJARKOM BMKG dinyatakan reliabel atau andal.

4. KESIMPULAN

Berdasarkan hasil implementasi dan evaluasi, peneliti
memperoleh kesimpulan yang dapat diambil dari penelitian
ini adalah PUSJARKOM BMKG telah menyusun serta
menerapkan 1SO 9001:2015 dengan baik. Diukur dan



86 | Jurnal Informatika Terpadu Vol. 10 No. 1 Maret 2024

dibuktikan dengan survei persepsi kepuasan pengguna saat
diseminasi informasi bencana yang dilaksanakan pada 15
Maret 2022.

Dengan jumlah responden sebanyak 753 orang, berhasil
didapat untuk nilai kepuasan layanan sebesar 94,5%, nilai
kesesuaian layanan sebesar 98,4%, nilai kecepatan layanan
sebesar 95,4%, dan nilai kepercayaan layanan sebesar
77,2%.

Agar angket yang digunakan oleh PUSJARKOM BMKG
benar-benar dapat dipercaya sebagai alat pengumpul data,
maka angket diuji reliabilitasnya. Dari hasil perhitungan
didapat nilai Cronbach’s Alpha sebesar 0.652 yang artinya
setiap instrumen (pertanyaan) dalam survei yang dilakukan
oleh PUSJARKOM BMKG dinyatakan reliabel atau andal.

Dengan hasil-hasil tersebut, maka penerapan konteks dan
kebijakan Sistem Manajemen Mutu (SMM) sebagai
kerangka kerja dalam membangun, mengimplementasikan,
mengoperasikan, memonitor, meninjau, memelihara,
memperbaiki, dan meningkatkan operasional penyediaan
situs www.bmkg.go.id. untuk diseminasi informasi gempa
bumi, dinilai sudah memuaskan.
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