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ANALISIS PENERAPAN GAME-BASED STUDENT RESPONSE SYSTEM
PADA FLIPPED CLASSROOM BIOLOGI SMAN 5§ PAMEKASAN

Soekir Basiriyah!, Indah Listiowarni*2, Andrey Kartika Widhy Hapantenda®
Biologi, SMAN 5 Pamekasan
YInformatika, Fakultas Teknik, Universitas Madura
3Teknik Informatika, Universitas 17 Agustus 1945 Surabaya
Email: “indah@unira.ac.id

ABSTRAK

Flipped Classroom merupakan macam educational technology dimana seorang
peserta didik diharuskan untuk belajar dan melakukan proses.belajar dari rumah,
sehingga kegiatan yang seharusnya dilakukan di sekolah“adalah diskusi antar
teman, guru dan mengerjakan tugas sehingga siswa dapat tumbuh berkembang
dengan baik. Pandemi yang terjadi pada tahun 2020 yang mengharuskan siswa
untuk belajar dari rumah, membuat para tenaga pendidik menyusun strategi dan
memilih media pembelajaran yang baik untuk tercapainya tujuan belajar. Media
pembelajaran yang digunakan dalam penelitian.adalah game pembelajaran yang
selanjutnya disebut Game-Based Student Response System dibuat menggunakan
Kahoot! dan Teknologi flash player menggunakan bahasa pemograman berbasis
Android, Pada penelitian ini akan<dilakukan analisis pembelajaran pada dua
kelompok (group) peserta didik ‘yaitu control group dan experimental group
menggunakan metode AnalisasANCOVA untuk mengetahui efek dan manfaat
penggunaan media pembelajaran pada flipped classroom biologi SMAN 5
Pamekasan

Kata Kunci: Educational technology, Kahoot, Flipped classroom, Flash, Android

1. Pendahuluan membuat tenaga pendidik kesulitan

Pembe¢lajaran jarak ~jauh, atau memantau peserta didik, agar proses
yang akrab disebut sebagai  belajar mengajar yang dilakukan tetap
pembelajaran daring/online” membuat  berjalan dua arah antara tenaga dan
terbentuknya sebuah class jarak jauh  peserta didik.

antar tenaga pendidik dan peserta didik Kegiatan belajar dua arah
dalam melakukan " kegiatan belajar- merupakan kegiatan pembelajaran
mengajar, selama satu semester lebih, yang mendorong peserta didik untuk
tenaga pendidik diharuskan  ikut serta membuat kelas tetap hidup,

menyiapkan bahan pembelajaran dan meskipun kelas tersebut dilakukan
menyajikannya secara online dengan secara jarak jauh, sehingga berbagai
menggunakan berbagai media inovasi dalam media pembelajaran
pembelajaran  dan  tool  yang  harus tetap dilakukan oleh para tenaga
mendukung kegiatan tersebut untuk  pendidik untuk membuat kelas tetap
terus berjalan, diantaranya penggunaan  hidup dengan berkomunikasi langsung
berbagai media belajar yaitu google atau tidak langsung dengan para
classroom, Edmodo bahkan social  peserta didik, termasuk memantau serta
media. menstimulasi  peserta didik untuk

Kegiatan pembelajaran jarak jauh ~ melakukan respon terhadap kegiatan
antar tenaga dan peserta didik tersebut ~ pembelajaran di dalam kelas.
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Komunikasi langsung
merupakan proses berbincang langsung
antar 2 individu atau lebih dan
membentuk sebuah kelompok tertentu
dalam hal ini banyak digunakan tool
media conference untuk mebuat peserta
dan tenaga pendidik terus berbicara dan
berkomunikasi  secara  langsung.
Sedangkan, komunikasi tidak langsung
merupakan komunikasi yang secara
tidak langsung dilakukan oleh individu
atau kelompok. Dari kedua jenis
komunikasi  tersebut, komunikasi
secara tidak langsung adalah hal yang
cukup sulit dilakukan, yaitu membuat
peserta didik tetap aktif dan merespon.

Pada penelitian ini dilakukan
analisis pada penggunaan tool yang
mendukung pembuatan sebuah system
untuk melihat respon peserta didik
dengan berbentuk game pada kelas
flipped biologi SMAN 5 Pamekasan.
Analisis ini akan dilakukan padakelas
biologi SMAN 5 Pamekasan yang
dibagi menjadi 2 kelompok belajar
yaitu control group dan experimental
group selama 2 minggu untuk melihat
pengaruh penggunaan media
pembelajaran yang telah disebutkan di
atas pada flipped classroom biologi.
Flipped _classroom secara harfiah
diartikan sebagai kelas terbalik, yaitu
semua . kegiatan - belajar-mengajar
dilakukan dirumah seperti menerima
pelajaran, dan kegiatan mengerjakan
tugas dilakukan di sekolah, Flipped
classroom ialah satu konsep pedagogi
yang menggantikan kuliah dalam kelas
dengan peluang-peluang untuk
menerapkan dan mengkaji  bahan-
bahan yang ada diluar kegiatan belajar-
mengajar melalui media yang bisa
dikembangakan oleh tenaga pendidik
itu sendiri, misalkan video klip, video
game atau bacaan ringan Yyang
menggambarkan tentang pembelajaran
[1]. Metode analisis yang akan
diterapkan pada penelitian ini adalah
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Analysis of Covariance (ANCOVA),
yaitu membagi siswa menjadi 2
kelompok belajar, dengan melakukan 2
perlakuan berbeda dan melakukan
pretest yaitu sebuah test yang
dilakukan sebelum percobaan, dan
posttest yaitu test yang dilakukan
setelah percobaan selesai dilakukan,
pada dua kelompok tersebut.

2. Tinjauan Pustaka

Media pembelajaran  berupa
game sudah banyak diterapkan di
berbagai kegiatan. “kelas belajar-

mengajar antar tenaga dan peserta didik
di berbagai mata pelajaran, diantaranya
flipped classroom yang dilakukan oleh
para peneliti, yaitu penerapan game
yang ~diberi nama adventure of
astronaut, diterapkan pada siswa
Sekolah Dasar kelas 4 di sebuah
sekolah © di. Taiwan Utara untuk
pembelajaran bahasa inggris [2]. Siswa
pada sekolah dasar dianggap sebagai
peserta didik yang dianggap paling
cepat bosan dalam menerima kegiatan
belajar-mengajar, dan tenaga pendidik
diharuskan untuk memikirkan cara
menyenangkan untuk tetap mendorong
siswa untuk terus belajar terutama pada
mata pelajaran yang sulit, sehingga
media pembelajaran berupa game
dipilih sebagai media pembelajaran di
SDN Bujur Barat II [3]

Penerapan game based learning
juga diterapkan untuk memotivasi
mahasiswa tingkat kedua di Cina agar
lebih menyukai kelas programming[4].
Tidak hanya untuk siswa yang sedang
mengenyam bangku kuliah atau
sekolah, media pembelajaran berupa
game juga coba diterapkan oleh
peneliti [5] untuk mahasiswa yang
sudah lulus dan menempuh
pascasarjana untuk kelas seminar dan
bertujuan untuk menumbuhkan
interaksi audience dan presenter, yang
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disebut sebagai Game-Based Student
Response System.

3. Metode

Metode pada sebuah penelitian
merupakan sebuah cara yang berisi
urutan  pengerjaan, mulai  dari
penentuan subjek, data, analisis pada
penelitian

3.1 Subjek Penelitian

Pengambilan Subjek penelitian
yang digunakan dalam penelitian ini
adalah siswa biologi yang berjumlah
54, terdiri dari siswa laki-laki 22 orang
dan 32 orang siswa perempuan di
SMAN 5 Pamekasan. data pembagian
dipilih  secara random  dengan
mempertimbangkan pembagian jumlah
siswa menjadi 50:50 dari keseluruhan
54 siswa

Subjek penelitian yang telah
disebutkan di atas, akan dibagi menjadi
2 kelompok penelitian yaitu™ control
group (CG) dan qxperimental group

(EG). Control group merupakan
kelompok tidak mendapatkan khusus,
artinya kelompok ini tetap melakukan
kegiatan belajar-mengajar seperti biasa
dalam flipped classroom. Selanjutnya
Experimental  group  merupakan
kelompok yang mendapatkan
perlakuan dan treatment khusus terkait
metode pembelajaran baru, dalam
penelitian ini  merupakan media
pembelajaran berupa game yang
ditujukan untuk . mengetahui respon
dari siswa.

3.2 Alur Penelitian

Alur. penelitian  merupakan
sebuah "alur atau jalannya sebuah
penelitian dilakukan, dalam penelitian
ini terdapat 3 langkah utama yang
dilakukan, yaitu langkah perencanaan,
pelaksanaan. dan terakhir merupakan
langkah Analisa. Alur penelitian dalam
penelitian ini disajikan dalam bentuk
alur diagram pada gambar 1

Persiapan

Petaksanazn

Gambar 1. Alur Penelitian
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Langkah awal penelitian ini
diawali dengan tahapan perencanaan,
pada tahapan ini peneliti melakukan
beberapa studi literatur dan studi
lapangan. Studi literatur dilakukan
dengan membaca beberapa referensi
yang dapat dijadikan acuan untuk
pelaksanaan penelitian, seperti buku
literatur, internet, buku ajar dan lain
sebagainya. Sedangkan, studi lapangan
dilakukan untuk mengetahui keadaan
lapangan/lingkungan ~ yang  akan
digunakan sebagai tempat penelitian,
termasuk  keadaan dari  sarana-
prasarana dan objek penelitian, agar
penelitian dapat dilakukan dengan
baik. Pada Tahapan ini juga dilakukan
develop (pembangunan) system untuk
membuat sebuah system yang dapat
mengukur kemampuan peserta didik
dalam menyerap pelajaran yang
diberikan dalam bentuk game yang
atraktif dan mudah digunakan,* atau
dalam hal ini disebut sebagai Game-
Based Student Response System.

Langkah selanjutnya, setelah
tahap perencanaan selesaidilakukan
adalah tahapan pelaksanaan. ‘Tahap
pelaksanaan  pada | penelitian~ ini
merupakan _“tahapan inti. dalam
penelitian ini, dalam tahapan ini objek
penelitian akan dibagi menjadi dua
kelompok+EG dan' CG.dengan dua
perlakuan yang bebeda. EG merupakan
kelompok yang menerima perlakuan
eksperimen,. sedangkan CG tidak.
Untuk mengukur keberhasilan
proposed method yang diterapkan
dalam penelitian ini, maka akan
dilakukan pretest dan posttest untuk
kedua kelompok.

Langkah terakhir —merupakan
langkah Analisa, data yang diperoleh
dari hasil pretest dan posttest pada
langkah selanjutnya akan di Analisa
menggunakan ANCOVA.
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3.2 ANCOVA

ANCOVA merupakan
kepanjangan ~ dari  Analysis  of
Covariance, yaitu merupakan Teknik
analisis yang digunakan untuk
meningkatkan precision dalam sebuah
percobaan, karena dalam Teknik ini
dilakukan pengaturan terhadap
pengaruh variable bebas lain yang tidak
terkontrol, dalam Teknik analisis
ANCOVA digunakan konsep ANOVA
dan analisis regresi [6]. Tabel 1
menjelaskan variable dalam ANCOVA
dan tipe datanya.

Tabel 1. Variable ANCOVA

Variabel Tipe Data
y (respon) | Kuantitatif (kontinu)
x (bebas) | Kuantitatif
Kualitatif

Pada-Tabel 1 dapat diketahui bahwa
variable x dapat memiliki 2 tipe data
yaitu kuantitatif dan kualitatif. Jika tipe
data pada variable x adalah kuantitatif
maka disebut covariate, sedangkan jika
tipe datanya merupakan
kualtitatif/kategorik, maka disebut
treatment, perlakuan atau factor.

Tujuan digunakannya Teknik
analisis ANCOVA adalah untuk
mengetahui ~ pengaruh  perlakuan
terhadap variable respon dengan
mentrol variable lain yang kuantitatif.
Secara matematis, model ANCOVA
dengan satu covariate, dapat dilihat
pada persamaan (1)

Yij = K+ T+ B+ g (1)
i=12,...a

j = 1,2, .. NG

dimana :

yij = variable respon pada perlakuan
ke-i observasi ke-j

x; = nilai covariate pada observasi
yang bersesuaian dengan y;;

7; = Pengaruh perlakuan ke-i

[ =koefisien regeresi liner
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4. Hasil dan Pembahasan

Tujuan dilakukannya penelitian
ini adalah mengetahui pengaruh
penggunaan Game-Based Student
Response System (GSRS) pada flipped
classroom di kelas biologi SMAN 5
Pamekasan. Game-Based Student
Response System pada penelitian ini
memiliki 2 model, yaitu dibuat
menggunakan bantuan tools Kahoot!,
dan yang lainnya merupakan berbasis
mobile flash, sehingga peserta didik
dapat menggunakannya di manapun
dan kapanpun menggunakan ponsel.
Berdasarkan hasil penelitian
sebelumnya menggunakan teknologi
flash dan mobile programming pada
mata pelajaran biologi dapat ditarik
kesimpulan ada keefektifan hasil
belajar siswa dengan menggunakan
media mobile flash pada mata kuliah
biologi dibandingkan dengan
menggunakan pembelajaran
tradisional, yaitu kegiatan belajar-
mengajar menggunakan ceramah 1
arah [7].

Gambar 2 merupakan screenshot
game kahoot yangdigunakan ‘dalam
penelitian ini.

08 [ X
QAR o
S Ak Answers
— N\ ) EE
j 2 it Game PIN.

Game joining: & open a

Gambar 2. Game yang dibuat
menggunakan Kahoot!

Kahoot merupakan platform
yang digunakan untuk memudahkan
tenaga pendidik dalam membuat media
pembelajaran berbasis game [8]. Pada
Platform ini tenaga pendidik dapat
membuat  sendiri  game = yang
diinginkan, kemudian membagikan pin
untuk mulai dimainkan oleh para
peserta didik, platform ini cukup
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menarik untuk diterapkan, karena
disertai dengan perangkingan yang
akan cukup menstimulasi siswa belajar,
dan memudahkan tenaga pendidik
mengawasi respon siswa.

Siediont oft | e ints:0.
cari pasangan rantai DNA ini
= = |
L
-
A D Submit
(a)
Question 1 of 1 =
j =
/ - Seiect -
| B
g
0= |
(b)
Gambar 3. (a) tampilan landscape (b)
tampilan portrait

Gambar 3 merupakan screenshot

game yang dibuat dengan
menggunakan flash dan teknologi
mobile programming. Media ini

berbentuk apk dan develop oleh
peneliti untuk bisa terus
dikembangkan, dan digunakan oleh
tenaga pendidik untuk mengetahui
respon siswa terhadap mata pelajaran
biologi yang diajarkan.

Gambar 4 menampilkan nilai
yang didapatkan oleh peserta didik
dalam bermain game, respon yang
dihasilkan game tersebut akan direkam
dan dicatat oleh tenaga pendidik untuk
melihat respon dan daya serap siswa.
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Quiz Result

Gambar 4. Tampilan respon game

Gambar 1, kelas akan dibagi menjadi 2
kelompok belajar, dan media GSRS ini
akan diterapkan pada kelompok belajar
EG, dimana kelompok ini akan
menerima kelas seperti biasa pada era
pandemi ini yaitu model flipped
classroom, dengan menyisipkan media
ini sebagai semacam kuis dan Latihan
yang dikemas dalam bentuk game,
sehingga dapat meningkatkan antusias
siswa, kemudian melihat efek nya pada
hasil pretest dan posttest baik dari

Skenario dari penelitian ini, kelompok  belajar  control  dan
seperti yang telah ditunjukkan pada  kelompok belajar experimental.
Tabel 3. Deskripsi statistic hasil pretest dan posttest EG dan CG
Min Max Mean SD
Experimental Group Pretest 53 100 87,28 13,64
(N=26) Posttest 55 99 88,39 10,52
Control Group Pretest 60 100 86,37 13,51
(N=28) Posttest 56 100 84,30 14,55
Tabel 3 menunjukkan deskripsi statistic Setelah  mendapatkan  nilai

hasil pretest dan posttest dari EG dan
CG. Berdasarkan hasil. yang didapat,
nilai mean posttest pada EG mengalami

statistic-berupa nilai minimum, nilai
maksimal, rata-rata (mean) dan
standart deviasi pada setiap test dan

peningkatan. Minimum skor yang kelompok belajar. Analisa yang
didapat pun juga meningkat, yaitu dari dilakukan  pada  penelitian  ini
53 menjadi 55,milai SD menurun dari selanjutnya  adalah  Analysis  Of
13,64 menjadi 10,52 Sedangkan pada Covariance (ANCOVA). Tabel 4
CG tidak mengalami peningkatan yang menunjukkan hasil Analisa
signifikan. menggunakan ANCOV
Tabel 4. Hasil ANCOVA
Dependent Variable: Post-test
Sourcg] SS df MS F P
Variation
Pre-Test 5687,500 1 5687,500 103,803 .000
CG-EG 155.274 1 155.274 2.834 .098
error 2794.369 51 54,792
Total 410504.00 | 54
Corrected Total | 8708.370 53
a.R2 =.679 (Adjusted R2 = .667)

Pada penelitian ini ancova
digunakan untuk mengidentifikasi
perbedaan skor posttest dan pretest

antara EG dan CG. Uji variance
homogeneity  dilakukan  terlebih
dahulu, dimana didapatkan hasil



KONVERGENSI Volume 16, Nomor 2, Juli 2020

P>0,05 yaitu perolehan nilai F control-
experimental group mencapai 2.383,
dan P = 0,129 lebih besar dari 0,05.
Meskipun ANCOVA tidak
menampilkan hasil yang signifikan
pada kelompok EG dan CG, tetapi nilai
Mean paada kelompok EG
menunjukkan peningkatan/kemajuan
pada efek pembelajaran (learning
effect).

87,28
84,3

m
3 o 0 )
a S “ 3
[ | [ [ | [ |

PRETESTPOSTTESTPRETESTPOSTTEST

EXPERIMENTAL CONTROL GROUP
GROUP

Gambar 5. Grafik Mean dan SD

Gambar 5 menunjukkan. grafik
pembeda mean dan Standart Deviasi
pada setiap tes di setiap kelompok

penelitian. Mean . pada . kelompok
experimental ~ group. memberikan
peningkatan  yang . _cukup ' baik,

sedangkan pada Control Group justru
mengalami penurunan.

5. Penutup

Penerapan untuk kelas Biologi
SMAN" 5 Pamekasan menggunakan
Game-Based Student Response System
berpengaruh pada efek belajar siswa
yang diketahui dengan menganalisa
data hasil post dan pre-test setiap siswa
di setiap kelompok, dan hasilnya
kelompok EG lebih unggul dibanding
kelompok CG yang menunjukkan
bahwa metode dan media pembelajaran
yang digunakan memberikan efek
positif.
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ABSTRAK

Garam merupakan komoditas utama yang ada di pulau Madura. Banyak petani atau
perusahaan skala menengah dan besar berusaha untuk memproduksi, membeli dan
menjual garam ke perusahaan yang membutuhkan. UD Murni merupakan salah satu
perusahaan perseorangan, terletak di Kabupaten Sumenep yang bergerak di bidang
usaha produksi, pembelian, dan penjualan garam. UD ini-telah menjalankan
bisnisnya sejak tahun 2012. Dalam menjalankan transaksi usaha pembelian dan
penjualannya masih menggunakan metode pembukuan manual, yaitu semua
transaksi dicatat menggunakan sistem tertulis pada tbuku. Untuk menunjang
aktivitas agar lebih efisien dibuatlah aplikasi berbasis web. Aplikasi ini meliputi
pembelian dan penjualan, monitoring barang masuk dan-keluar dari gudang,
keuangan, serta laporan-laporan. Aplikasi‘ini dibuat supaya semua transaksi lebih
tertata dan pembuatan laporan hasil pembelian dan penjualan lebih cepat dari proses
catatan manual. Aplikasi sistem informasi ini secara garis besar memiliki fitur
sebagai berikut : dapat menginputkan data pemesanan dan penjualan, jenis garam,
harga pembelian dan penjualan, supplier atau petani, karungan atau curai,
penerimaan dan pengeluaran di.gudang, plat nomor angkutan, surat jalan, laporan
pemasukan dan pengeluaran-garam, serta laporan keuangan. Hasil pengujian
dengan metode black box dapat disimpulkan semua fungsi dari setiap sesi pada
sistem dapat berjalan sesuai dengan yang diharapkan. Sedangkan dengan survei
skala likert terhadap 6 responden yang bekerja di UD Murni menyatakan layak
untuk digunakan,. berdasarkan indeks kepuasan 76,67% mengartikan bahwa
responden setuju.

Kata Kunci: Garam, UD, Web, Sistem Informasi

1. Pendahuluan dijual lagi ke konsumen. Lambat laun
Garam krosok atau nama lain dari usahanya kian  besar  sehingga
“Crude Solar Salt” adalah jenis garam  dikarenakan konsumen terus

yang didapat melalui proses penguapan bertambah, sehingga keuntungan-nya
air laut[1].UD Murni merupakan salah dapat digunakan untuk membeli lahan
satu perusahaan perseorangan yang sendiri yang dijadikan tambak garam.

berada di sumenep. UD yang didirikan Konsumen terus bertambah,
secara resmi sejak tahun 2017 ini pemilik tidak bisa menangani transaksi.
sebenarnya telah merintis usahanya  Sehingga dibutuhkan beberapa tenaga
sejak tahun 2012. Pada saat sebelum kerja untuk menempati posisi staff
resmi men-dirikan UD, pemilik ini dalam menangani proses jual beli
melakukan jual beli garam krosok garam. Ada 3 staff yang terdiri dari
dengan skala kecil yaitu membeli dari staff pembelian dan penjualan, staff
petani yang telah dikenal kemudian gudang, dan staff keuangan. Untuk saat
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ini hanya ada satu pekerja yang
menduduki setiap staff.

Dalam pengadaan stok garam
yang ada digudang didapat dari lahan
sendiri dan atau membeli ke supplier
atau petani lain. Kemudian dijual ke
perusahaan yang membutuhkan di
pulau Madura atau luar pulau Madura.
Ada juga dalam penjualannya tanpa
masuk gudang, tetapi dari supplier atau
petani langsung dijual ke konsumen.
Hal ini dikarenakan permintaan garam
melebihi dari stok gudang, sehingga
langsung mencari ke supplier.

Kegiatan setiap staff yang ada di
UD Murni semakin meningkat karena
pesanan kian meningkat. Untuk
mengatasi hambatan yang terjadi dalam
pembukuan laporan yang ada maka
diterapkannya teknologi informasi
pada perusahaan ini. Perlu diketahui
bahwa begitu besarnya manfaat dari
teknologi informasi pada masa ini,
sehingga dapat mendorong ~produk-
tivitas staff di UD Murni[2].

Dengan  adanya . “penerapan
teknologi ini, diharapkan proses
manual dokumentasi. pembukuan pada
semua staff di UD Murni “dapat
dilakukan dengan. secara terstruktur
sesuai alur dan tersimpan dalam satu
data. Oleh karena itu dibuatlah sebuah
sistem yang mencakup semua kegiatan
setiap. staff, sehingga pengawasan
dapat terjaga. Sistem ini dinamakan
sistem informasi transaksi[3], dimana
dalam sistem ini secara garis besar
setiap staff sesuai dengan jabatannya
dapat menginputkan data pemesanan
dan penjualan, jenis garam, harga
pembelian dan penjualan, supplier atau
petani, karungan atau cural,
penerimaan dan pengeluaran di
gudang, plat nomor angkutan, surat
jalan, laporan  pemasukan  dan
pengeluaran garam, serta laporan
keuangan.
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2. Tinjauan Pustaka

Pada latar belakang yang telah
dijabarkan di atas, dilakukanlah
penelitian membuat sistem informasi
pembelian dan penjualan garam di UD
Murni. Beberapa penelitian tentang
sistem informasi pembelian dan
penjualan yang telah dilakukan oleh
peneliti  lain, diantaranya adalah
perancangan sisten informasi
manajemen pembelian dan penjualan
komoditas perkebunan masyarakat
pada UD. Bintang Baru [4],
implementasi (enterprice  resources
planning (ERP).untuk sistem informasi
pembelian, penjualan dan persediaan
obat pada apotek sentral herbal jaya
padang[5], analisa dan perancangan
siste informasi pembelian GRC dengan
metode waterfall[6],” rancang bangun
sistem informasi pembelian dan
penjualan pupuk bersubsidi berbasis
web pada UD. Tani Dadi[7], sistem
informasi penjualan alat-alat perikanan
pada..UD. Jaring Mas Pacitan[8],
perancangan aplikasi sistem informasi
pembelian dan penjualan alat tulis
kantor[9].

3. Metode

Dalam memecahkan permasa-
lahan ini, maka peneliti menggunakan
pendekatan SDLC (Software Deve-
lopment Life Cycle). Metode ini sering
digunakan untuk pembuatan sisitem
informasi[10]. Dibawah ini adalah
beberapa langkah-langkahnya ialah
sebagai berikut :
a. Pengumpulan Data

Metode ini merupakan metode

yang digunakan untuk mengumpulkan
data, metode pengumpilan data yang
digunakan yaitu :

1. Observasi
Observasi  adalah  pengamatan
langsung ke lokasi penelitian.
penulis melakukan pengamatan

terhadap proses transaksi pembelian
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garam di UD Murni. Pengamatan ini
dilakukan agar penulis mampu
menganalis kekurangan dan
kelebihan dari sistem administrasi
dan pelayanan yang ada sebagai
bahan evaluasi dan referensi untuk
sistem yang penulis.

2. Wawancara
Dalam  melakukan  wawancara
peneliti  menggunakan  metode

deskriptif dimana penelitian dengan
menggunakan beberapa pertanyaan
terhadap  variabel mandiri[11].
Tujuan dari wawancara ini adalah
untuk menemukan permasalahan
lebih terbuka, dimana pihak yang
diajak wawancara diminta pendapat.
Wawancara saya lakukan kepada
pemilik beserta staff.
b. Perancangan Sistem
Sistem yang dipakai pada UD
Murni

dalam melakukan

menggunakan teknologi komputerisasi.
Berikut ini adalah sistem yang dipakai
pada Gambar 1.

Pada  Gambar 1 dapat
dideskripsikan bahwa pemilik dapat
langsung ikut andil dalam pemesanan
garam. Sehingga staff Pembelian

Penjualan secara tidak langsung
diambil alih fungsi tugasnya.
Sedangkan sistem yang

diusulkan oleh peneliti berdasarkan
permasalahan yang telah diidentifikasi
adalah sebagaimana pada Gambar 2.
Perancangan-sistem dibuat agar
sistem dapat digambarkan dengan baik.
Pada Gambar. 3, merupakan Data Flow
Diagram dari aplikasi sistem informasi
di /UD. Murni Sumenep. DFD
merupakan jaringan yang mempresen-
tasikan sebuah” sistem yang disusun
dalam wujud kumpulan komponen dan

bersifat konvensional, yang saling <terkoneksi sesuai dengan
dimaksud konvensional disini adalah.  aturannya[12].
transaksi tidak
o -
Suo:tmbeu .\"

Staff PP mamberitabukan ke gudang

Staf Gudang

i
Ul
i

vemiki dopat memberi tahu siaf pribeian
v langzung ke siafl

UD MURNI

Pimeinan/Pemilik

Gambar 1. Sistem Konvensional
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Gambar 3. Data Flow Diagram

c. Desain.Sistem o — -
Pada  desain - sistem  ini

diutamakan adalah desain Interface. —

Desain Interface ini hasil dari observasi ‘
pada lapangan[13]. Desain sistem
Interface meliputi desain login pada
Gambar 4, desain dashboard pada
Gambar 5, desain tampilan menu users
pada Gambar 6, desain tampilan menu o

€20 [Q =

clients pada Gambar 7, desain tampilan oot

o Users

menu pembelian pada Gambar 8, & o

@ Clients

desain tampilan menu barang masuk o reseie
& Bahan Baku

pada Gambar 9, desain menu laporan s e

@ Barang Masuk

pemasukan pada Gambar 10. o

3 Lap. Pengeluarad

Gambar 4. Interface login

KK KK KKK KA Kl KR

J Lop. Pemasukan|

& Stck Barang_ |+

Gambar 5. Interface dashboard

«
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Gambar 8. Interface menu pembelian
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Gambar 10. Interface menu
pemasukan

d. Pembangunan Sistem

Setelah melakukan serangkaian
proses dalam mengumpulkan data oleh
peneliti. Maka pembangunan sistem ini
supaya lebih mudah dalam perawatan
sistem, peneliti memilih menggunakan
framework laravel. Laravel merupakan
salah satu framework yang dibuat
untuk menaikkan kualitas software,
serta mempercepat dalam proses
pembuatan -~ software[14]. Untuk
database  sendiri menggunakan
MySQL. Aplikasi ini dibangun untuk
kebutuhan jaringan lokal, sehingga
hanya dikembangkan versi web saja.

e. Uji Coba dan Evaluasi

Uji coba dilakukan untuk
mengetahui apakah proses
pembangunan sistem sesuai dengan
rancangan desain sistem. Salah satu
pengujian sistem yang dipakai untuk
menguji fungsi sebuah sistem adalah
metode black box[15]. Sehingga jika
tidak sesuai dilakukanlah evaluasi
untuk memperbaiki yang tidak sesuai.

Selain itu untuk mengetahui
layak tidaknya aplikasi ini. Peneliti
meggunakan survei skala likert.
Peneliti membuat kuisioner yang berisi
pertanyaan seputar aplikasi yang telah
dibuat[15]. Format skala likert yang
dipakai adalah pada Tabel 1.
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Tabel 1. Skala Likert

Pertanyaan STS | TS KS S SS

Apakah aplikasi berjalan
sesuai dengan yang
diharapkan oleh

pengguna?

4. Hasil dan Pembahasan

Hasil  disini  penulis akan
mencantumkan  beberapa  gambar
Interface sistem informasi transaksi
pembelian dan penjualan du UD Murni
Sumenep yang telah dirancang
berdasarkan desain sistem. Sehingga
bisa dilihat apakah sesuai dengan
perencanaan atau tidak. Berikut ini
adalah beberapa contoh tampilan untuk
admin.

1. Halaman login

Untuk halaman login admin dan
staff sama semua, seperti pada Gambar
11.

UD. MURNI

© 2019 UD MURNI _ All Rights Reserved

Gambar 11. Halaman login

2. Halaman dashboard

Pada halaman ini, seperti Gambar
12, akan tampil berupa grafik stok
yang ada pada UD Murni.

| Garﬁ.‘b’a‘;lZ. Halaman dashboard

3. Halaman menu users

Pada Gambar 13, halaman ini
untuk menginputkan data staff yang
dapat mengakses aplikasi.

Fl [ FEEE

Géfﬁﬁar 13. Menu users.

4. Halaman menu clients

Pada Gambar 14, menu ini berisi
tentang data supplier dan pembeli.
Data supplier dapat berisi perusahaan
atau petani garam.

TIE

Gambar 14. Menu clients

5. Halaman menu bahan baku

Di halaman Gambar 15 akan
tampil beberapa stok garam yang
dimiliki oleh di UD Murni.

Gambar 15. Menu bahan baku

6. Halaman menu pembelian

Gambar 16 adalah halaman yang
berisi transaksi untuk pembelian yang
dilakukan.
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Gambar 16. Menu pembelian

Pada halaman pembelian ini kita
dapat mengisi data seperti data
supplier, jumlah garam yang akan di
order, harga garam, ongkos muat
garam, jenis garam yang akan di order,
jenis muatan berupa curai atau
karungan, dan no SPK vyang
diterbitkan oleh supplier. Tetapi untuk
petani  biasa  umumnya tidak
mengeluarkan SPK.

7. Halaman barang masuk

Untuk barang masuk, data yang
diinputkan harus sesuai dengan yang
diorder. Pada halaman Gambar 17,
staff dapat menginputkan nopol.truk
pengangkut, total . muatan, _jika
karungan maka menginputkan jumlah
karung yang dimuat. . Inputan

disesuaikan dengan nomor order yang
sebelumnya telah diinputkan oleh staff
pembelian dan penjualan.

Gambar 17. Menu barang masuk

8. Cetak surat jalan

Cetak surat jalan, seperti Gambar
18, digunakan saat barang keluar dari
gudang, atau bisa dikatakan saat
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menjual barang ke pembeli. Sehingga
tidak perlu lagi membuat surat jalan
secara manual.

Gambar 18. Menu cetak surat jalan

9. Cetak nota transaksi pembelian
Pada «menu Gambar 19 dapat
mencetak transaksi setiap pembelian.

Gambar 19. Cetak transaksi
pembelian

Isi dari nota ini adalah nopol truk
yang memuat beserta total yang
dimuat, serta total yang harus dibayar
kepada supplier.

10. Uji coba black box

Tujuan dari uji coba black box
Tabel 2 adalah untuk memastikan
setiap bagian sesuai dengan alur
proses yang telah dirancang.

Tabel 2. Black box test

sukses
T

Fungsionalitas Sistem

Login

Menambah,
menghapus data users

mengedit,

Sinkronisasi data staff

Menambah, mengedit,
menghapus data clients

Menambah, mengedit,
menghapus data pembelian

Y
J
N
N
N
N
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Menambah, mengedit,
menghapus data penjualan
Menambah data bahan baku
Menambah, dan mengedit data
barang masuk

Menambah, dan mengedit data
barang keluar

Mengedit, dan mencetak data
pengeluaran

Mengedit, dan mencetak data
pemasukan

Melihat dan mencetak laporan
pengeluaran

Melihat dan mencetak laporan
pemasukan

Melihat stok barang

2] 2 | 2 | 2| 22 | < | 2 |2 <2

11. Survei kepuasan

Survei ini menggunakan skala
likert. Responden untuk mengisi
angket skala likert adalah staff beserta
pimpinan yang bekerja di UD
MURNI. Responden berjumlah 6
orang. Dimana data yang didapat
sebagai berikut :
- Sangat Setuju:1x5=5
- Setuju:3x4=12
- Kurang Setuju: 2 x3 =6

Sehingga didapat hitungan presentase
sebagai berikut :

Indeks = g x:100.= 76,67 %

Darihasil indeks presentase yang
didapat . adalah 76,67%, sehingga
kesimpulan yang-didapat adalah staff
UD MURNI “setuju™ dengan aplikasi
ini.

5. Penutup
Berdasarkan hasil uji coba
sistem, kesimpulan yang dapat diambil
oleh penulis adalah
1. Sistem informasi UD Murni ini
memiliki ketergantungan terhadap
data supplier/pembeli, data bahan
baku. Karena data — data tersebut
telah ditetapkan terlebih dahulu
sebelum melakukan transaksi.
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2. Berdasarkan

hasil uji  coba
menggunakan metode black box,
semua fungsionalitas sistem dapat
berjalan dengan baik

3. Sistem ini layak digunakan di UD

MURNI berdasarkan indeks
kepuasan menggunakan skala likert
dari 6 responden dengan nilai
76,67% yang berarti responden
setuju.

Berdasarkan hasil kesimpulan di
atas, penulis “mencoba  untuk
memberikan saran. berkaitan dengan
“Sistem Informasi-UD Murni”, adalah

1. Pengembangan selanjutnya penulis
mengharapkan dapat menambah
fitur-online supaya staff pembeli
dapat melihat “langsung detail
barang yang akan dibeli.

2. Aplikasi.. sistem informasi UD
Murni®_dapat dikembangkan ke
pengguna lainnya yang bergerak
dibidang yang sama.
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PENENTUAN MINAT BAKAT MENGGUNAKAN METODE BAYES
BERBASIS WEB
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2Teknik Informatika, STMIK PPKIA Tarakanita Rahmawati, Tarakan
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ABSTRAK

Penentuan minat bakat seseorang, di tentukan seorang psikologi/pakar
membutukan waktu yang cukup lama untuk menganilasa jawaban dan mendapatkan
output tes dari perhitungan dengan metode tertentu secara manual. Dalam hal ini
penentuan minat bakat siswa siswi sma yang mau melanjutkan‘ke perguruan tinggi
di arahkan untuk memilih jurusan studi berdasarkan minat dan bakat agar lebih
fokus untukberkembang sesuai minat dan bakat nya. Jurusan yang tidak tepat bisa
sanggat merugikan para siswa-siswi dan masa depanya Dalam penelitian ini
aplikasi penentuan minat — bakat dibuat untuk memberikan saran ke pada siswa-
siswi yang mau melanjutkan ke perguruan tinggi. Akan ada data yang di berilkan
kepada siswa-siswi kemudian di isi dan data tersebut. di proses dengan
menggunakan metode bayes berdasarkan dataset yang yang menjadi acaun
pennetuan. Gambaran mengenai penentuan.mengunakan metode bayes ada data di
kelolah menggunakan metode bayes dan hasil perhitungan nya yang terbesar
merupakan hasil dari minat — bakat berdasarkan data yang di inputkan oleh siswa-
siswi. Aplikasi penentuan minat bakat siswa-siswi sma mengunakan metode bayes
dengan memakai bahasa pemogram PHP_dan Mysgl sebagai basis datanya. dan
datasetnya yang sebagai basis-data untuk penentuan minat bakat di dapat dari
lembaga psikologi.

Keywords: Talent, Interest, Psychological, Bayes, PHP-MySQL

1. Latar Belakang atau pelatihan khusus. Dalam beberapa
Asesmen dan intervensi- bakat  contoh, hasil tes bakat dan kecerdasan
memiliki ~peran yang " panjang dan dianggap sebagai indikasi kapasitas
berbeda dalam evaluasi klinis anak-  bawaan [1].
anak dan remaja. dengan masalah Dalam menentukan minat dan
pembelajaran dan perilaku. Bakat, bakat seseorang, memerlukan peran
kecerdasan, dan prestasi sebagai seorang psikolog. Dimana dalam
konstruksi psikologis atau jenis tes prosesnya, memerlukan waktu dan
tidak mudah dibedakan. Perbedaan serangkaian test yang lama dan
tradisionalnya adalah bahwa tes melelahkan. Setelah beberapa
prestasi mencerminkan efek dari pengujian dan test, seorang psikolog
pembelajaran masa lalu, sedangkan  harus melakukan sejumlah perhitungan
bakat dan kecerdasan mencerminkan dan analisa untuk menentukan minat
potensi individu untuk sukses. Dalam  dan  bakat  seseorang.  Dengan
pandangan tradisional ini, baik bakat perkembangan teknologi pembelajaran
maupun kecerdasan dipandang sebagai mesin yang semakin pesat, sebuah
ciri individu yang relatif bertahan lama, aplikasi yang mengimplementasikan
tidak mudah diubah oleh pengalaman metode Bayes dalam membantu
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seorang psikolog dalam membuat
kesimpulan minat bakat seseorang
berbasis web.

Metode Bayesian  bukanlah
sesuatu yang baru dan sulit. Namun,
dalam beberapa hal, metode ini sangat
berbeda dari metode statistik klasik dan
dengan demikian, bergantung pada
cara berpikir yang sedikit berbeda yang
mungkin tampak tidak biasa pada
awalnya. Estimasi Bayesian parameter
biasanya tidak akan menghasilkan
estimasi  tunggal  tetapi  akan
menghasilkan  berbagai  estimasi
dengan berbagai kemasukakalan yang
terkait dengannya, dan pengujian
hipotesis Bayesian jarang akan
menghasilkan pemalsuan teori
melainkan redistribusi  probabilitas
antara akun yang bersaing. Metode
Bayesian juga bukan hal baru, dengan
penggunaan pertama kali pada abad ke-
18. Metode ini juga telah diperkenalkan
dalam psikologi lebih dari 50 tahun
yang lalu oleh Ward Edwards, Harold
Lindman, dan Savage pada tahun 1963

[2].

2. Tinjauan Pustaka

Penerapan 'metode Bayes di
bidang _psikologi sudah banyak
dilakukan. Estimasi parameter
Bayesian ~dan pengujian hipotesis
Bayesian menyajikan alternatif
menarik  untuk . inferensi  klasik
menggunakan interval kepercayaan
dan nilai p. Pada uraiannya,
Wagenmakers dkk [3] menguraikan
sepuluh  keuntungan utama dari
pendekatan Bayesian. Banyak dari
keunggulan ini diterjemahkan menjadi
peluang nyata bagi peneliti pragmatis.
Misalnya, pengujian hipotesis
Bayesian  memungkinkan  peneliti
untuk mengukur bukti dan memantau
perkembangannya saat data masuk,
tanpa perlu mengetahui maksud
pengumpulan data.
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Van de Schoot dkk [4] juga
menyimpulkan bahwa metode statistik
Bayesian secara unik cocok untuk
menciptakan pengetahuan kumulatif.
Karena ketersediaan perangkat lunak
berpemilik dan gratis membuat
penerapan metode statistik Bayesian
semakin mudah.

Pentingnya estimasi yang akurat
tentang kinerja masa depan siswa
sangat penting untuk memberikan
bantuan yang memadai kepada siswa
dalam proses pembelajaran. Untuk
tujuan ini, penelitian Bekele & Menzel
[5] bertujuan. wntuk menyelidiki
penggunaan jaringan Bayesian untuk
memprediksi: kinerja seorang siswa,
berdasarkan nilai dari beberapa atribut
yang teridentifikasi, dengan
mempresentasikan eksperimen empiris
tentang prediksi  kinerja dengan
kumpulan - data siswa  sekolah
menengah._yang berisi 8 atribut.
Penelitian ini  mendemonstrasikan
penerapan pendekatan Bayesian di
bidang pendidikan dan menunjukkan
bahwa  pengklasifikasi  jaringan
Bayesian berpotensi untuk digunakan
sebagai alat untuk memprediksi kinerja
siswa.

Beberapa  penelitian  yang
mengimplementasikan metode bayes
dalam menentukan minat dan bakat
juga telah dilakukan dengan berbagai
variabel, obyek serta pendekatan [6]-

[9].

3. Metode
3.1 Teknik Pengambilan Data Tes
Sumber data dari penelitian ini
adalah nilai kliteria dan nilai alternative
(penetuan minat- bakat) pada kriteria,
nilai tersebut diperoleh dari hasil
kuesioner (angket) yang telah diisi oleh
responden. Pihak yang mejadi
responden dari kuesioner ini adalah
siswa-siswi SMA atau sederajat.
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Angket adalah daftar pertanyaan
yang diberikan kepada orang lain yang
bersedia memberikan respon
(responden) sesuai dengan permintaan
peneliti. Tujuan penyebaran kuisioner
adalah mencari informasi yang lengkap

Data Test

mengenai suatu masalah dan di
harapkan  responden  memberikan
jawaban yang sesuai dengan kenyataan
dalam pengisian daftar pertanyaan
[10].

Input Data
Kuisioner

Data traning

Metode Bayes

Database Model

Klasifikasi

Input Score
Perorangan

A

Preprocesing

Y

i Hasil Kelas ;

Gambar 1. Flowchart system

3.2 Perancangan Sistem

Penjelasan dari Gambar 1
sebagai berikut. Input data kuisioner
merupakan -data training.- yang di
inputkan oleh admin. Data training
digunakan untuk. membentuk model,
baik model regresi logistik ordinal
ataupun model jaringan saraf tiruan.
Metode bayes merupakan metode yang
akan di gunakan unfuk memproses data
training. Database model adalah teori
seputar bagaimana data itu akan
disimpan, disusun, dan manipulasi
dalam Sebuah sistem databasa. Input
score per orang merupapakn hasil
perhitungan dari proses pengisian
quisioner, Data test digunakan untuk
menguji  ketepatan Klasifikasi dari
model yang telah  terbentuk.
Preprocessing merupakan langkah
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untuk mengubah data mentah menjadi
format yang sesuai untuk tahap analisis
berikutnya. Klasifikasi adalah proses
untuk menemukan model atau fungsi
yang menjelaskan atau membedakan
konsep atau kelas data, dengan tujuan
untuk dapat memperkirakan kelas dari
suatu objek yang labelnya tidak
diketahui. Hasil kelas berisis ketegori
kelas yang membedakan minat-bakat.

Gambar 2 menunjukkan proses
pengolahan data input  yang
dimasukkan oleh user atau pengguna
ke dalam sistem. Proses dimulai dari
preprocessing kemudian klasifikasi dan
hasilnya adalah kelas minat bakat.
Sedangkan Gambar 3 menunjukkan
proses perhitungan HMAP untuk
menentukan kelas dari input yang
diberikan.
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Input Score
per orang

Merupakan hasil perhitungan dari
proses pengisianan kuisioner

Data Test

Sedangkan Data Tes di gunakan untuk
menguji ketepatan ketepatan
klasifikasi dari model yang telah
terbentuk

Preprocesing

Preprocesing merupakan langkah
untuk mengubah data mentah menjadi
format yang sesuai untuk tahap

v analisis berikutnya

Klasifikasi

Klasifikasi adalah proses untuk menemukan
model atau fungsi yang menjelasakan atau
membedakan konsep atau kelas data, dengan
tujuan untuk dapat memperkirakan kelas dari
suatu objek yang labelnya tidak di ketahui

4

Berisi kategori kelas yang

Hasil Kelas mebedakan minat bakat

Gambar 2. Diagram blok proses input

Data Training

Hitung
Probabilitas Prior

+

Hitung
Probabilitas
bersyarat untuk
setiap variabel

-

Hitung HMAP

-

Tentukan kelas
berdasarkan
HMAP terbesar

Data Kelas

Gambar 3. Diagram blok proses
klasifikasi Bayes

Data training.di bagi menjadi 2 bagian
a. Data Training aspek intelgensi
terdiri dari 9 bagian

1. Kemampuan membuat keputusan

- Gambaran skor rendah, Lambat
dalam membuat keputusan dan
kurang tepat membuat keputusan.

- Gambaran skor tinggi, Cepat atau
cenderung tepat dalam membuat
keputusan.

- Dan mempunya skor R,S dan T.

2. Daya Paham atau daya tangkap
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- Gambaran skor rendah, Lambat
dalam memahami intruksi atau
permasalahan, kurang responsive
terhadap tugas yang di berikan.

- Gambaran skor tinggi, Cepat paham
dan mampu menangkap intruksi.

- Dan mempunya skor R,S dan T.

3. Logika berpikir

- Gambaran skor rendah, Kurang
mampu mengunakan logika sebagai
dasar berpikir.

- Gambaran skor ‘tinggi, Cepat atau
cenderung tepat- dalam membuat
keputusan.

- Dan mempunya skor R,S dan T.

4. Kemapuan komonikasi

- Gambaran skor.  rendah, Kurang
komunikatif; kurang mampu
mengekspresikan pikiran atau idenya
secarah verbal dan teratur.

- Gambaran  skor tinggi, Komunikatif,
mampu mengekspresikan pikiran atau
idenya secarah verbal dan teratur dan
mampu menyampaikan informasi
secarah verbal.

- Dan mempunya skor R,S dan T.

5. Kemampuan mengingat

- Gambaran skor rendah, Mudah lupa
daya ingat kurang tajam.

- Gambaran skor tinggi, Daya Ingat
tajam, mampu menyimpan informasi
dalam memori.

- Dan mempunya skor R,S dan T.

6. Kemampuan berhitung

- Gambaran  skor rendah, Sulit
mengerjakan  soal-soal  hitungan,
kurang mampu bekerja dengan angka.

- Gambaran skor tinggi, Mudah dan
mampu berhadapan dengan tugas
hitungan atau hal yang berhubungan
dengan angka.

- Dan mempunya skor R,S dan T.

7. Kemampuan berhitung ritmis
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- Gambaran skor rendah, Kurang
mampu mencari pola yang terjadi
dalam hitungan.

- Gambaran skor tinggi, Mampuh
mencari pola yan terjadi dalam
hitungan.

- Dan mempunya skor R,S dan T.

8. Kemampuan analisa sintesa
- Gambaran skor rendah, Kurang
mampu mengolah/menguraikan dan

mengambil  kesimpulan  tentang
permasalahan yang di hadapi.
- Gambaran skor tinggi, Mampu

mengolah/ menguraikan sekaligus
mengambil  kesimpulan  tentang
permasalahan yang di hadapi.

- Dan mempunya skor R,S dan T.

9. Daya baying ruang

- Gambaran skor rendah, Kurang
mampu membayangkan bentuk ruang
tiga dimensi.

- Gambaran skor tinggi, ‘Mampu

membayangkan bentuk = ruang- tiga
dimensi dalam imajinasi.
- Dan mempunya skor R,S dan T.

b. Data Training ~aspek kepribadian
terdiri dari'4 bagian

1. Stabilitas.emosi

- Gambaran skor rendah, Dipengaruhi
perasaahn” emosi kurang mantap,
mudah meledak kekuatan ego lemah.

- Gambaran skor tinggi, Emosi mantap,
tenang matang dalam menghadapi
realitas, kekuatan egonya tinggi.

- Dan mempunya skor R,S dan T.

2. Tanggung jawab

- Gambaran skor rendah, Mudah
Mengabaikan / Melanggar aturan.

- Gambaran skor tinggi, Disiplin
bertanggung jawab dan mampu
memenuhi aturan yang ada.

- Dan mempunya skor R,S dan T.

3. Kemandirian
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- Gambaran skor rendah, Kurang
mampu menyelasaikan tugas secarah
mandiri, mudah memintah bantuan

orang lain.

- Gambaran skor tinggi, Mampu
menyelesaikan  persolan  secarah
mandiri tidak bergantung kepada

orang lain.
- Dan mempunya skor R,S dan T.

4. Kemampuan bersosialisasi

- Gambaran skor rendah, Tidak ramah
kurang mampu menjalin relasi sosial.

- Gambaran skor+ tinggi, Mampu
mengembangkan-relasi sosial.

- Dan mempunya skor R,S dan T.

Dimana R = Rendah, S = Sedang, T =
Tinggi-"Minat dibagi dalam 10 kelas
seperti pada Tabel 1.

Tabel 1. Tabel Minat

Bidang | Arti arah
/ Kelas | aktivitas/kegiatan/fakultas

1 Outdo | Menjalakan aktivitas
or lapangan dan alam terbuka.
Contoh pilihan fakultas
Teknik  Sipil, Geodesi
Geofisika, Ekologi,
Kehutanan, Pertambangan,
Pertanian, dll.

2 Mecha
nical

Bersentuhan dengan mesin
atau peralatan permesinan.
Contoh fakultas Teknik
Mesin, Teknik Eletro,
Diploma, Elektromaknetik,
Teknik Perkapalan, Teknik
Industry, dll.

3 Comp
utation
al

Bekerja dengan angka-angka,
atau bilangan-bilangan.
Contoh fakultas : Akuntansi,
Matematika, Informatika,
lImu Komputer Dan Sistem
Informasi, Sekolah Tinggi
lImu Ekonomi Jurusan
Perbankan, Jurusan
Perpajakan, dll.

4 Scienti
fic

Menetukan fakta-fakta baru
dan memcahkan masalah.
Contohnya pilihan fakultas :
Farmasi, Biologi, Teknik
Kimia, Keguruan Jurusan
llmu Pengetahuan  Alam
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(Fisika, Kimia, Matematika),
llmu Ekonomi Jurusan Studi
Pembangunan.

5 Persua
sive

Menyukai pertemuan dengan
banyak orang dan tertantang
menghadapi orang  baru.
Contoh pilihan fakultas
Hukum , llmu Komonikasi:
Jurusan  Konikasi  Massa,
Jurusan Komonikasi
Periklanan, Atau Jurusan
IImu Komonikasi, Ekonomi
Jurusan Menejemen,
Sosiologi Jurusan Hubungan
Internasional.

6 Artisti
cal

Aktivitas kreativ, desain, dan
atraktiv.  Contoh  pilihan
fakultas : Jurusan Arsitektur,
Desain Interior, Fakultas Seni
Rupa Dan Desain.

7 Literar
y

Tekanan pada membaca dan
menulis.  Contoh  pilihan
fakultas : Jurusan Sastra dan
Bahasa, lImu Perpustakaan.

8 Music
al

Aktivitas berhunugnan
dengan  musik.  Contoh
pilihan fakultas : Institute
Kesenian, Akademi. Misik
Dan Tari, Keguruan
Pendidikan Musik Dan Tari,
Keguruan Kesenian Dan
Kebudayaan.

9 Social
service

Pelayanan kepada - banyak
orang’ dan meberi._bantua.
Contoh pilihan fakultas.: Hmu
Kesehatan Mayarakat,
Psikologi, Kedokteran,
Sosiologi, Sosiatri.

10 | Clerica
|

Tekanan (pada pekerjaan
kantor, ketelitian dan
ketepantan. Contoh
pemilihan  fakultas:  limu
Sosioal Dan Politik Jurusan
lImu Administrasi Negara,
IImu Administrasi Bisnis Dan
IImu Administrasi Fiscal.

Kesepuluh bidang minat tersebut
dikelompokkan menjadi tiga kelas
yaitu :

1. IPA, vyang terdiri dari

Scientific, Medical.
2. IPS, yang terdiri dari Clerical,

Social

Service, Musical,
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Literary, Persuasive, Aesthetic,
Artistical.

3. Matematika, yang terdiri dari
Outdoor, Computational,
Mechanical.

4. Hasil dan Pembahasan

Gambar 4 menjelaskan untuk
peserta memasukan biodata dan
mengisi kuisioner.

Masukan Biodata dan |sFKuisionernya

Gambar 4. Halamat input biodata

Hasil dari inputan tersebut dapat kita
lihat pada Gambar 5.

& 5 T L o

Gambar 5. Hasil oUtput biodata

Dalam penelitian ini digunakan
dataset sebanyak 99 data yang terdiri
dari 13 variabel dan dibagi dalam tiga
kelas yaitu IPA sebanyak 23, IPS
sebanyak 54 dan Matematika sebanyak
22, yang contohnya dapat dilihat pada
Tabel 2. Misalkan dalam pengujian
diketahui data sebagai mana yang ada
pada kolom atribut dan katagori pada
Tabel 3, maka diperoleh hasil HMAP
seperti yang terlihat pada Tabel 4,
dengan  keputusan pada  minat
Matematika.
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Tabel 2. Contoh Dataset

No [ KMK [ DP [LB [ KK [KM [ KB [ KBR [ KAS [DBR [ SE [ TJ [ KMD [ KBS Minat
1 S s s|s | TR T R s [s|T T R IPS
2 R S|R|R|R|R R R T [ s|T S R IPS
3 S T|s|s|T/s S S R [R| T R R IPS
4 R R[s|s]|s]|R R R R [ s s S R IPS
5 R s s|s]|s]|R S S s [ s s S S IPS
6 S Ss|s|RrR|TT]Ss S T T [ s]s S S IPS
7 S T|s|s]|]s|R S S s | s|s S R IPA
8 S ST R|s]|[s]|R S S T [ s .7 S R IPS
9 T T|s|[s| TR S T s [ s s R R | MATEMATIKA
10 R T|{R|T] s |s S S s S| s S R | MATEMATIKA
Tabel 3. Tabel Perhitungan Fakta
vo [ iou [<ATESOR [y | JMUAL T e T S
1 KMK R IPA 9 23 0’39150434
IPS 31 54 0,57427407
Matematika 10 22 0’454554545
2 DP T IPA 5 23 0’2172’9130
IPS 14 54 0,25955925
Matematika 8 22 0’36323636
3 | LB S IPA 10 23 0.434768200
IPS 23 54 0,42532592
Matematika 11 22 0,5
4 KK R IPA 6 23 0’260586956
IPS 24 54 0,444214444
Matematika 5 22 0’22772 12712
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5 KM IPA 5 23 0,2175139130
IPS 12 54 0,222222222

Matematika 5 22 0,227727272

6 KB IPA 5 23 0,21729130
IPS 8 54 0,148;4814

Matematika 6 22 0,272;2727

7 KBR IPA 5 4 0,21729130
1PS 5 e 0,0923?9259

Matematika 7 22 0,318818181

8 KAS IPA 7 23 0,3046\'334782
IS u e 0,20310370

Matematika 7 22 0,318818181

9 DBR IPA 15 23 0,652;7391
Matematika 14 29 0,636613’)6363

16 SE IPA ) ”3 0,086295652
1PS 1 £ 0,01831851

Matematika 1 292 0,045;15454

17 T IPA 13 23 0,565121739
IPS 38 £ 070870370

Matematika 18 292 0,818§8181

18 KMD IPA 18 23 0,782;30869
IPS 35 54 0,648;4814
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Matematika 15 22 0’68151818
19 | KBS T IPA 1 23 0’043f7826
IPS 1 54 0,018951851
Matematika 2 22 0’09030909
Tabel 4. Tabel Perhitungan HMAP
No | Atribut Yang | Nilai Atribut Perhitungan Hasil HMAP
Dicari
1 MINAT IPA 1,261E-07 0,232323232 2,9303E-08
2 MINAT IPS 3,079E-09 0,545454545 1,6792E-09
3 MINAT Matematika | 7,608E-07 0,22222222?2 1,6906E-07
Hasil terbesar 1,6906E-07
5. Penutup 6. Daftar Pustaka
Metode Bayes dapat digunakan [1] D. J..Reschly and C. Robinson-
dan diterapkan untuk Zafartu, “Evaluation of
mengklasifikasikan jurusan . di Aptitudes,” in Handbook of
perguruan tinggi. Hasil dari. proses Psychological Assessment, 3rd ed.,
data mining ini dapat digunakan G. Goldstein and M. Hersen, Eds.
sebagai  pertimbangan dalam Oxford, UK: Pergamon, 2000, pp.
penjurusan lebih lanjut. Klasifikasi 183-201.
menggunakan metode bayes [2] A. Etz and J. Vandekerckhove,
menghasilkan -akurasi yang excellent. “Introduction to Bayesian
Penelitian yang telah dilakukan dengan Inference  for  Psychology,”

algoritma data mining Metode Bayes
ini diharapkan dapat membantu proses
klasifikasi penjurusan. .di perguruan
tinggi'dengan-. tepat dan mengurangi
resiko  terjadinya kesalahan
perhitungan sehingga dapat
memaksimalkan minat dan bakat.

Adapun saran-saran yang penulis
sarankan adalah penentuan minat bakat
menggunakan metode bayes berbasis
web ini dikembangkan menggunakan
platform berbasis web dan di harapkan
sistem ini dapat dikembangkan
mengunakan platform lain seperti
platform berbasis mobile.
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Psychonomic Bulletin and Review,

vol. 25, no. 1, pp. 5-34, 2018.
[3] E. J. Wagenmakers et al.,
“Bayesian inference for
psychology. Part I. Theoretical
advantages and practical
ramifications,” Psychonomic
Bulletin and Review, vol. 25, no. 1,
pp. 35-57, 2018.
R. van de Schoot, D. Kaplan, J.
Denissen, J. B. Asendorpf, F. J.
Neyer, and M. A. G. van Aken, “A
Gentle Introduction to Bayesian
Analysis: Applications to
Developmental Research,” Child
Development, vol. 85, no. 3, pp.
842-860, 2014.
[5] R. Bekele and W. Menzel, “A

[4]




[6]

[7]
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Bayesian Approach To Predict
Performance Of A  Student
(BAPPS): A Case with Ethiopian
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International  Conference  on
Artificial Intelligence and
Applications, part of the 23rd
Multi-Conference on  Applied
Informatics, Innsbruck, Austria,
February 14-16, 2005, 2005, pp.
189-194.
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APLIKASI PENGHITUNG HARGA SATUAN PRODUK OFFSET UNTUK
UKM PERCETAKAN BERBASIS DESKTOP MENGGUNAKAN DELPHI

Cholidun Ahmad Sidig, Muhammad Firdaus”
Teknik Informatika, Fakultas Teknik, Universitas 17 Agustus 1945 Surabaya
Email : “firdaus@untag-sby.ac.id

ABSTRAK

Usaha Kecil Menengah merupakan pendukung utama perekonomian di negara kita.
Adopsi beberapa aplikasi pendukung baik yang berbasis web maupun berbasis
desktop, diharapkan mampu meningkatkan efisiensi produksi serta peningkatan
laba dari usaha kecil. Aplikasi penghitung harga satuan produk offset untuk Usaha
Kecil Menengah berbasis desktop ini dibutuhkan Usaha. Kecil Menengah
Percetakan Mulia untuk mempercepat perhitungan serta meminimalisir kesalahan
baik dalam penentuan harga perbarang, jumlah kebutuhan bahan baku maupun
proses-proses lainya. Aplikasi ini dibangun menggunakan Delphi, dengan fitur
utama perhitungan biaya bahan baku berupa kertas dan tinta, perhitungan biaya
cetak serta perhitungan harga satuan. Selain mampu menghitung harga satuan
dengan cepat, aplikasi ini memberikan pilihan mesin untuk.menjalankan proses
produksi sebuah pesanan dari pelanggan, dimana akan .memudahkan penentuan
mesin apabila salah satu mesin telah penuh_pengerjaan.proses cetaknya. Aplikasi
ini juga memberikan pilihan harga yang dimana harganya bisa dirubah sesuai
keperluan dan bisa digunakan untuk meningkatkan ‘kemampuan dalam hal daya
saing perusahaan.

Kata Kunci: Harga satuan produk, Aplikasi-akuntansi, Usaha Kecil Menengah,
Sistem informasi

1. Pendahuluan meningkatkan produksi maupun untuk

Usaha < kecil dan -menengah pemasaran. Menurut Triandini dkk [4],
(UKM) adalah pendorong penting dari  [5], UKM memperoleh keuntungan dari
pembangunan ekonomi ~dan”_menjadi adopsi e-commerce. Terjadi
penting bagi sebagian besar ekonomi di  peningkatan jumlah konsumen,
seluruh. dunia, . terutama di negara penetrasi pasar baru, peningkatan

berkembang dan berkembang [1], [2]. kecepatan komunikasi dengan
Menurut Sualang dkk [3], UMKM konsumen, peningkatan fleksibilitas
merupakan tulang punggung dalam rantai pasar dan kemampuan
perekonomian Indonesia. Sekitar 99% bersaing, kemudahan akses jaringan
bisnis di Indonesia adalah UMKM konsumen, dan peningkatan
dengan lebih dari 98% didominasi oleh  keuntungan.

usaha mikro. UMKM mempekerjakan Pada UKM vyang bergerak

lebih dari 107,6 juta orang di Indonesia  dibidang percetakan ini dibutuhkan
dan memberikan kontribusi 60,6% aplikasi penentu harga yang cepat dalam
terhadap PDB Indonesia. melakukan proses perhitungan.

Aplikasi-aplikasi baik berbasis Kelemahan sebelumnya ada pada
desktop maupun web tentunya lamanya penentuan harga satuan produk
dibutuhkan untuk membantu usaha dikarenakan perhitungan produknya
kecil dan menengah dalam masih manual dan itu menyebabkan
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banyak kesalahan baik dalam penentuan
harga per pcs barang, jumlah kebutuhan
bahan baku maupun proses-proses
lainya. Seperti halnya yang dilakukan
Hermawati dan Koesdijarto [6] yang
membangun sebuah aplikasi untuk
menghitung kebutuhan bahan baku,
diharapkan aplikasi ini akan mampu
meningkatkan efisiensi produksi pada
UKM ini.

2. Tinjauan Pustaka

Penelitian yang terkait dengan
aplikasi perhitungan harga satuan
produk yang merupakan aplikasi
pendukung sistem informasi akuntansi
banyak dilakukan. Diantaranya yang
dikerjakan oleh Putra & Winarno [7],
yang memanfaatkan aplikasi Microsoft
Excel untuk menghitung harga pokok
produksi produk turunan tape singkong
untuk UKM. Namun karena masih
memanfaatkan aplikasi spreadsheet,
sistem yang dibuat kurang: lengkap
dalam fitur-fiturnya.

Selain untuk kebutuhan-industri
kecil menengah, aplikasi perhitungan
harga satuan untuk-.pelayanan -bidang
kesehatan. Unit. cost pelayanan-medis
yang akurat® sangat penting untuk
meningkatkan efisiensi dan transparansi
di rumah sakit. Menurut hasil penelitian
Javid ‘dkk-[8], manajer Rumah Sakit
Kashani harus memberikan perhatian
khusus pada  hasil metode ABC.
Penghitungan biaya unit dan informasi
ABC jelas meningkatkan pemahaman
manajer rumah sakit tentang berbagai
proses organisasi dan sumber daya
kapasitas organisasi yang tidak terpakai.

Sembiring [9] membangun
aplikasi perhitungan harga satuan untuk
biaya pembangunan rumah dengan
metode Burgerlijke Openbare Werken
(BOW). Dengan menggunakan Visual
Basic, aplikasi yang dibangun
menghasilkan perhitungan yang
dibutuhkan dalam pembangunan rumah

91

sehingga akan mampu memberikan
acuan anggaran serta kebutuhan
material dan upah pekerja. Hal yang
sama juga dilakukan oleh Napu dkk
[10]. Yang membedakan adalah
pengembangan aplikasi dibuat berbasis
web dan berdasarkan standar baku
nasional.

3. Metode
3.1. Analisis Sistem

Pada tahap ini dilakukan analisis
terhadap kebutuhan. sistem. Analisis
kebutuhan dilakukan untuk
pengumpulan informasi tentang
kebutuhan-User terhadap sistem serta
menganalisis: elemen-elemen  yang
dibutuhkan oleh sistem. Pada tahap ini
dilakukan = studi- terhadap Aplikasi
Penghitung Harga ~ Satuan Produk
Offset, Studi ini dilakukan untuk
memperoleh. Gambaran dari sistem
infomasi. percetakan itu sendiri serta
meneliti kelebihan dan kekurangan dari
masing-masing sistem tersebut [11].

Dengan hasil analisis kebutuhan 2
studi ini dapat ditentukan cakupan dan
fungsi yang harus ada dalam sistem
serta seberapa jauh sistem yang baru ini
dapat bekerja. Dengan analisis ini juga
bisa diketahui elemen-elemen
pendukung yang dibutuhkan dalam
penerapan sistem .

3.2. Perancangan Sistem

Tahap perancangan dilakukan
berdasarkan hasil analisis sistem di atas.
Pada tahap ini dilakukan penentuan
entitas dan data yang dibutuhkan oleh
sistem, serta dilakukan pemodelan
sistem dengan menggambarkan proses
dan aliran data yang terjadi. Tahap ini
menghasilkan Gambaran Konseptual
Alir Data, Rancangan Basis Data serta
rancangan masukan dan keluaran dari
system [12].
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3.2.1. Proses Perhitungan

Proses perhitungan untuk
menentukan harga sebuah produk per
pieces melalui beberapa tahapan dan
proses, disini akan dipisah menjadi 3
bagian yaitu menentukan harga bahan
baku, menentukan harga cetak,
menentukan harga satuan produk seperti
tampak berturut-turut pada Gambar 1,
Gambar 2 dan Gambar 3 [13].

isi Ptg kertas (diambil bilangan bulatnya )
Pplano/Pcetak * Lplano/Lcetak= H1
Pplano/Lcetak * Lplano/Pcetak=H2
dicari nilai terbesar

isi Produk (diambil bilangan bulatnya )

Pcetak/Pproduk * Lkertas/Lproduk= H1

Pcetak/Lproduk * Lkertas/Pproduk=H2
dicari nilai terbesar

v

I isi plano = isi potong kertas * isi produk I

v

Harga Plano / isi plano

Biaya bahan baku

Gambar 1. Perhitungan Biaya Bahan
Baku

| proses = potong + packing #varnish + glueing + plong l

v

| Biaya produksi = biayabahan baku + proses + biaya cetak

v

I Harga Satuan Produk = Biaya Produksi * laba I

v

Harga Satuan Produk

selesai

Gambar 3. Perhitungan Harga Satuan

Jenis mesin

| Jumizh cetak = Quantiy + Speeling l

v

tidak

ya

cetak = jumlah cetak 2000 cetak = )umlahcetak 1000

2,

[ ongkosan = cetakscharga cetak ‘

ongkosan = 1 x harga cetak l ongkosan =1 x harga celak

Ongkosan:+ plat .

’ ongkosan = cetak x harga cetak

Quanity

biaya cetak

Gambar 2. Perhitungan Biaya Cetak

3.2.2. Class Diagram

Class Diagram digunakan untuk
memudahkan melihat definisi dan
hubungan antar kelas seperti tampak
pada Gambar 4.

User_login Praduk cek harga per pieces detail
User_ID slring jenis_bahan string laba integer g%l:gg;:‘el :::gg
password slring jumlah_order integer p:mk-r;g -kcl Astring
hak_akses string speeling integer detail 0 vamish_kel  string
ID_produk integer cek ulang () glueing_kel string
ok () panjang integer cancel (
cancel lebar integer
i sisi_cetak integer pflnl 0
simpan 0
potong integer edit 0
plong integer cancel 0
nan*s':é; 'ntﬂgﬂr tambah bahan baku
5 varni integer
lambah_User glueing integer jenis bahan  string
panjang integer
User_ID string cekharga () lebar integer
password  string baru () harga integer
hak_akses string simpan ()
edit () simpan ]
simpan () cancel 0 cancel (0

Gambar 4. Class Diagram
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3.2.3. Use Case Hak Akses

Aplikasi  Penghitung  Harga
Satuan Produk Offset untuk Usaha
Kecil Menengah (UKM) ini dapat
disusun dalam bentuk Use Case yang
tertera pada Gambar 5.

AB PRODUK
)

(" FORMFLYER
(_ FORMSTIKER )
( FORMBROSUR

(FORM PRODUK LAIN )
(__FORM UNDANGAN )

FOR MAP
( FORMLABEL )

(_ FORM PACKAGING )
(_FORM EDIT HARGA )
(_FORM EDIT DETAIL )

((FORM HARGA PER PCS )

A

User

t

Administrator

(TAB PRODUKSI )

(7AB USER Y

(TaB ABOUTY

Gambar 5. @ Case Hak Akses

4. Hasil dan Pembahasan

Penjelasan ini meliputi langkah —
langkah dalam pembuatan aplikasi
penghitung harga satuan produkoffset
untuk  UKM ini  hingga . ke
penggunaannya. Langkah awal dimulai
dari persiapan tools yang digunakan
untuk membangun-. sistem, testing
program, evaluasi hasil testing program
sampai dengan implementasi permainan
tersebut ke user. Berikut adalah semua
aktifitas . yang  dilakukan . dalam
perancangan sampal dengan
implementasi aplikasi.

4.1. Kebutuhan Sistem

Dalam. membangun aplikasi ini
dibutuhkan beberapa aplikasi
pendukung untuk pembuatan basic
program dan database agar apliasi yang
dibangun  bisa  diterapkan  pada
perangkat yang diinginkan. Adapun
beberapa kebutuhan aplikasi pendukung
seperti disajikan pada Tabel 1.
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Tabel 1. Daftar Aplikasi Pendukung

No. Uraian Fungsi
Aplikasi
Pendukung
1 | Delphi XE8 Untuk
membangun
dan mendesain
program
2 | Mysgl ODBC | Digunakan
connector 5.3.8 | untuk
membuat
koneksi
ODBC ke
database
MySQL
3 | Xampp7.1.4 Sebagai
VC14 tempat
penyimpanan
MySQL
database
4.2: Ujicoba Aplikasi
Pada. tahap ini  dilakukan

pengujian /program pada software di
setiap layout yang dibangun dengan
menggunakan Delphi XE8. Hal ini
dilakukan untuk mengetahui
kemungkinan terjadi kesalahan pada
saat pembuatan pemberian nama, event
sheet dan variabel pada setiap
layoutnya. Dengan adanya tahapan ini,
dapat diketahui hasil nyata program
setelah di-compile.

4.2.1. Evaluasi Aplikasi
Tahap evaluasi adalah tahap
dimana sebagian atau seluruh layout

sudah terselesaikan, kemudian
dilakukan testing pada perangkat
android secara langsung. Hal ini

dilakukan untuk mengetahui apakah
software dapat berjalan dengan baik,
serta mengidentifikasi terjadi kesalahan
agar dapat dilakukan perbaikan dengan
cepat.

Pada tahap ini tidak hanya
dilakukan oleh programmer, tetapi juga
oleh pihak ketiga agar dapat memberi
masukkan terhadap aplikasi tersebut.
Pihak ketiga ini bertindak sebagai tester
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sekaligus evaluator dengan mencoba
aplikasi ini secara langsung. Sehingga
pihak  ketiga dapat memberikan
komentar atau evaluasi dari segi
tampilan dan fiturnya. Oleh karena itu
akan diperoleh 2 (dua) hasil sekaligus
dalam sekali evaluasi.

4.2.2. Lingkungan ujicoba

Untuk mengimplementasikan
aplikasi ini dibutuhkan perangkat
Computer. Dari segi hardware yang
dipakai adalah sebagai berikut:
a. Dual Core CPU 1.5 GHz
b. RAM 4 GB
c. Disk Space 5 GB
Aplikasi ini hanya dapat berjalan pada
sistem operasi Windows.

4.2.3.Pengujian Performa

Pengujian performa dilakukan
dengan beberapa parameter, parameter
diberikan untuk menguji kecepatan
program dalam mengeksekusi perintah.

Tabel 2. Tabel Ujicoba Performa

Penguku
No. Parameter ra
n
1, | Waktul Hoading | 5.g g
aplikasi
2. vyaktu query data 1.1 detik
(input)
waktu. query ‘data .
3. (ubah) 1,1 detik
" waktu query data 1.1 detik
(hapus)
5 Waktl_J query data 1.1 detik
(ambil)
ukuran file
6. aplikasi sebelum | 5.17 MB
diinstall
ukuran file
7. aplikasi  setelah | 21,6 MB
diinstall
g. | memon — yang | 4755 MmB
digunakan
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Dengan nilai performa pengujian
seperti yang tertera pada Tabel 2, dapat
disimpulkan bahwa waktu program
dalam mengekseskusi perintah cukup
cepat, dengan nilai rata-rata berkisar
antara 1-2 detik. Sedangkan untuk
ukuran program yang berukuran 5,6Mb
cukup  ringan untuk  dijalankan
komputer dengan prosesor Intel Core I5.
Penggunaan memori yang cukup
banyak untuk aplikasi kecil yaitu
memakan 175Mb lebih dari cukup
untuk berjalan dalam memori RAM
berukuran 4GB.

4.3. User Interface
4.3.1. . Tampilan Menu Login

Form Login adalah form yang
pertama-kali muncul ketika program
diakses. Form dogin berisi 2 field yaitu
form username dan password seperti
Gambar 6.

x|

User ID sasuke |

Password eee | }

Login Reset

Gambar 6. Form Login

4.3.2. Tampilan Menu Utama

Pada form utama ini terdapat
menu yang masing — masing menu
dibagi berdasarkan kelompok
kegunaannya seperti menu Produk yang
digunakan untuk memilih  produk,
Produksi yang digunakan untuk
mengedit data yang sudah tersimpan,
dan User Produk yang digunakan untuk
mengatur siapa saja dan hak apa saja
yang digunakan. Tampilan Menu Utama
bisa dilihat pada Gambar 7.
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‘5 @%Peg
S =W
= S
P> produisi| P user
{2 Ot

Gambar 7. Form Utama

4.3.3. Tampilan Menu Produk

Pada menu Produk terdapat
beberapa submenu diantaranya adalah:
Flyer, Brosur, Map, Dus, Stiker,
Undangan, Label, Produk lainya. Pada
menu ini digunakan sebagai pemilihan
produk yang akan dihitung untuk
menentukan harganya seperti Gambar 8.

—_— - T A & Bladioe
3 "E " ’:AJ.‘-'rij
g -5 F|-= &

FLYER BROSUR MAP DUS
iR 5 iéf.:v.» ‘

= —— PF%bLK

STIKER UNDANGAN LABEL LAINYA
IO How

Gambar 8. Form Produk

4.3.4. Tampilan Menu
Keterangan-Produk

Pada. tiap-tiap menu yang ada
yaitu Flyer, Brosur, Map, Dus, Stiker,
Undangan, = Label; - ‘Produk™ lainya
terdapat inputan otomatis yang nantinya
diharapkan untuk mempercepat proses
perhitungan. pada menu input Brosur
ini akan secara otomatis terisi id produk
yaitu BRO- sebagai identitas bahwa
yang dihitung nantinya adalah produk
brosur, sisi cetak langsung ditentukan 2
kali ini berarti bahwa sisi cetak pada
produk brosur hampir semuanya 2 sisi,
potong secara otomatis ditentukan yaitu
sebanyak 2 kali karena rata-rata
pemotongan bahan sampai jadi produk
brosur itu sebanyak 2 kali pemotongan,
dan pada packing atau pengepakan akan
secara otomatis terisi nominal sebesar

Input
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30 rupiah untuk tiap paknya. Seperti
tampak pada Gambar 9.

ID Produk BRO-1 Sisi Cetak 2

Jenis Bahan hvs80-65 Potong 2

Harga per Plano Rp. 4500 0

Rp. 30

Plong

Jumlah Order 1000 Pcs

Packing

Speeling 100 @ Pcs

Varnish Rp. 0

Rp. 0

Ambil Data F Cek Harga O Kewan

Panjang 100 MM Lebar 100 MM

Glueing

B simpan [ Hapus

B3 ubah [P Reset

Gambar 9. Form Input Keterangan
Produk

4.3.5. Tampilan-Menu Cek Harga

Pada «menu cek harga ada
beberapa pilihan harga pada tiap-tiap
mesin «seperti mesin ryobi 48, mesin
oliver 52,-mesin oliver 58 yang dimana
ada. keterangan juga pada tiap-tiap
mesin tersebut, jumlah kertas plano ini
berisikan _informasi berapa banyak
kertas plano.yang dibutuhkan untuk
jumlah pesanan tersebut, jumlah kertas
cetak “ini- berisikan informasi berapa
banyak kertas plano yang bisa di potong
atau dibelah untuk menjadi kertas cetak
yang mana nantinya bertujuan agar
muat di dalam mesin cetak tersebut,
jumlah  kertas produk berisikan
informasi tentang berapa banyak produk
dalam 1 lembar kertas cetak dan juga
berisikan inputan laba yang dimana laba
tersebut dibatasi minimal 7 persen dan
maksimal 500 persen seperti pada
Gambar 10.

Oliver 52
>

Oliver 58

k20
Cotak : 520

::bar’::e::’::‘cl‘:k ?20 leba»‘xeru’:::lah + 320 Aeu«.jxenutelu : 420
4479 b 4515 F  d613 f
RINCIAN_ @\ RINCIAN 52 9 | RINCIAN 5"5

Laba 30 | % /E‘ Cek Ulang

Gambar 10. Form Cek Harga
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4.3.6. Tampilan Menu Detail

Pada menu form detail seperti
pada Gambar 11 berisikan informasi
dari hasil harga yang sudah disetujui
sebelumnya yang dimana berisikan
informasi sebagai acuan untuk bagian
produksi, informasi yang ditampilkan
meliputi:

¢ ID produk berisikan informasi tentang
produk apa yang sedang dihitung
harga satuannya.

eJumlah order berisikan informasi
berapa banyak produk yang dipesan.

e Speeling berisikan informasi perkiraan
berapa banyak kerusakan saat proses
produksi.

e Jenis bahan berisikan informasi jenis
bahan baku atau jenis kertas apa dan
gramatur berapa yang digunakan
dalam proses produksi nantinya.

e Kebutuhan plano berisikan informasi
tentang berapa banyak kertas plano
yang digunakan nanti.

e Potong berisikan informasi ‘ukuran 1
kertas plano bisa dipotong atau dibagi
menjadi berpa kertas cetak.

e Mesin berisikan informasi jenis.mesin
apa atau mesin yang mana yang.akan
digunakan untuk ‘penjalankan produk
tersebut.

o Sisi cetak berisikan informasi berpa
banyak. sisi yang. digunakan saat
proses mencetak nantinya.

eCetak berisikan informasi berapa
banyak produk yang ada dalam 1
kertas cetak.

e Ukuran produk berisikan informasi
dimensi  produk yang dipesan
berdasarkan layout desain cetakan.

eUkuran kertas berisikan informasi
tentang berapa ukuran kertas cetak .

eHarga berisikan informasi berapa
harga perlembar produk tersebut. Dan
juga berisi beberapa inputan yang
nantinya juga digunakan untuk proses
produksi, adapun inputan tersebut
adalah:

a. keterangan Varnish  berisikan
keterangan untuk proses varnish
misalkan apakah menggunakan
varnish glosy, doff, uv, weber atau
yang lainya

b. keterangan  Potong  berisikan
keterangan potong yang seperti
bagaimana apakah standart (lurus)
atau menyiku (miring beberapa
derajat)

c. keterangan Glueing berisikan
keterangan apakah pengeleman
hanya 1 Kkali,beberapa Kali,
samping, botom atau yang lainya.

d. Keterangan. ~Plong  berisikan
keterangan apakah plong sudah
siap apa belum pisaunya, emboss,
putus, grid atau yang lainya.

e. Keterangan -~ Packing berisikan
keterangan < bentuk packingnya
seperti~..apa, apakah berbentuk
standart, kardus, karung dst.

ID Produk  : MAP-01
Jumiah Order : 1500 Lembar
Speeling : 50 Lembar
Jenis Bahan : <db250-79
Kebutuhan Plano
Potong
Mesin : Oliver 52
Sisi Cetak : 1
Cetak : 1lembar jadi 12

KETERANGAN

: 31 Lembar
: 1 Plano jadi 4

standar

Ukuran Produk
Ukuran Kertas : 440 X 320 MM
Harga : 452
|standar

BSimpan
Gambar 11. Form Detail

#=4 Cetak (Owner) = Cetak (User) | () Kewan

4.3.7. Tampilan Menu Produksi

Pada menu form  produksi
berisikan sub menu yaitu edit harga
kertas, edit produk, edit detail seperti
pada Gambar 12.

D> EDIT HARGA KERTAS m

EDIT PRODUK

@ EDIT DETAIL] o

Gambar 12. Form Produksi

Varnish

. 140 X 75 MM : Plong
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4.3.8. Tampilan Menu Edit Harga
Kertas
Pada menu form edit harga kertas
berisikan beberapa inputan seperti
berikut:
eJenis bahan  digunakan  untuk
memasukkan jenis kertas atau jenis
bahan baku apa dan gramatur berapa
yang akan dimasukkan datanya
e Panjang digunakan untuk
memasukkan panjang dari jenis kertas
tersebut
e Lebar digunakan untuk memasukkan
lebar dari jenis kertas tersebut
eHarga digunakan untuk memasukkan
harga dari jenis kertas tersebut
Pada tombol pencarian saat di klik
akan membuka daftar jenis bahan,
panjang, lebar, dan harga kertas yang
bisa dipilih untuk diubah ataupun
dihapus datanya seperti pada Gambar
13.

Jenis Bahan Jenis
»cdb250-79
hvs80-65

ap150-65

Panjang .eba/
790
650
650

Bl

Panjang
Lebar
Harga

Tambah 5 Ubah ¥ Restly | P> Hapus ﬁkemai

Lebar
1092
1000

100

Jenis
»cdb250-79
hvs80-65
ap150-65

Panjang
790
650
650

Harga
4000
1500
3000

Gambar13. Form Edit-Harga Kertas

4.3.9. Tampilan.Menu Edit Produk
Pada form edit produk berisikan
data-data yang pernah disimpan saat
melakukan input data pada form input
data produk seperti pada Gambar 14.

kode
*BRO-1
MAP-01
LAB-02
XXX-1

jenis
hvs80-65
cdb250-79
cdb250-79
hvs80-65

lebar cetak
100

75
235

250

jumlah  speeling panjang
1000 100 100
1500 50 140
1000 25 120
5000 200 150

Gambar 14. Form Edit Produk
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Apabila kita ingin mengedit data
yang diinginkan tinggal klik 2 kali maka
akan muncul form input produk yang
dulu pernah diinputkan sebelumnya.
Yang mana bisa jadi terhenti sebelum
melanjutkan proses untuk pengecekan
harga  atau  sampai  pemberian
keterangan detail proses di form detail
seperti pada Gambar 15.

ID Produk LAB-02 Sisi Cetak 1
Jenis Bahan EINE
Harga per Plano Rp. . 4000

1000

Potong 2

Plong 1
Jumiah Order Pes Packing Rp. 15
Speeling 25  Pcs Vb otats

Rp. 35

Panjang 120 |MM Lebar 235 MM Rp. 0

Glueing
B> simpan

B> uban |
Gambar15. Form Input Keterangan
Produk Setelah Diambil Datanya

[ Hapus . Ambil Data " cekHarga | (D Kewua

25 Resér

4.3.10. Tampilan Menu Edit Detail
Pada form edit produk berisikan
data-data yang. pernah disimpan saat
melakukan-input data pada form input
data produk-seperti pada Gambar 16.

kode jenis
*MAP:01" cdb250-79
LAB-02  cdb250-79
XXX-1

lebar cetak
75
235

250

jumlah  speeling panjang
1500 50 140
1000 25 120

hvs80-65 5000 200 150

O Kewusa

Gambar 16. Form Edit Detail

Apabila kita ingin mengedit data
yang diinginkan tinggal klik 2 kali maka
akan muncul form detail yang dulu
pernah diinputkan sebelumnya. Yang
mana bisa jadi terhenti sebelum
melanjutkan proses untuk memberikan
keterangan detail proses di form detail
seperti pada Gambar 17.



KONVERGENSI Volume 16, Nomor 2, Juli 2020

ID Produk : LAB-02 KETERANGAN
Jumlah Order : 1000 Lembar Vamish
Speeling : 25 Lembar standart
Jenis Bahan : cdb250-79 Potong
Kebutuhan Plano : 42 Lfml?ar tandar
Potong : 1 Plano jadi 6
Mesin : Ryobi48 Glueing
Sisi Cetak : 1
Cetak : 1lembar jadi 4 Plong
Ukuran Produk : 120 X 235 MM
Ukuran Kertas : 260 X 490 MM
Harga : 603 Packing
standar
B Simpan =4 Cetak (Owner) t=h Cotak (User) () Keun

Gambar 17. Form Detail Setelah
Diambil Datanya

4.3.11. Tampilan Menu User
Pada menu form wuser pada
Gambar 18 berisikan beberapa inputan
seperti berikut:
o User ID digunakan untuk
memasukkan nama pengguna untuk
login nantinya

e Password digunakan untuk
menyimpan sandi / password
eHak akses digunakan .untuk
menentukan pengguna login
menggunakan hak akses' . sebagai
administrator atau user
User ID nama pass ket
» sidig 123 User
i sasuke 321 ‘Adming
Password of :
Hak Akses
user |
@b Tam; b Ubah_‘ E}' Hapus @

Gambar 18. Form User

4.3.12. Menu Print Out

Pada hasil print out berisikan
keterangan keterangan  yang
dbutuhkan untuk proses produksi yang
dimana printout dibedakan menjadi 2
yaitu untuk owner dan untuk karyawan,
perbedaan  hanya terletak pada
tercantumnya harga, untuk owner pakai
harga sedangkan untuk karyawan tanpa
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harga jual, seperti pada Gambar 19 dan
Gambar 20.

Perc. Mulia

J1, Rungkut Lor VII Dalam No. , Surabaya
Telp. / Fax. (031) 8497061

Kartu Instruksi Kerja Administrator

Id produk 1 LAB-03

Jumlah Order 1000 lbr

speeling 1100 lbr

Jenis bahan : HVSBO0-65
Kebutuhan Plano 125 lbr

Potong : 1 Plano jadi 4
Mesin : Ryobi 48

Sisi Cetak 2

Cetak ;1 lembar jadi4
ukuran produk 1210 MM x 300 MM
Ukuran Kertas : 316 MM x 440 MM
Harga 587

keterangan

varnish, ' Hot glosy 2 sisi
Plong : standart
Glueing

Packing : standart
Potang : standart

Gambar 19. Print Out untuk
Administrator (Owner)

Perc. Mulia

JI. Rungkut Lor VII Dalam No. , Surabaya
Telp. / Fax. (031) 8497061

Kartu Instruksi Kerja

Id produk 1 LAB-03
Jumlah Order : 1000 lbr
speeling 100 Ibr

Jenis bahan : HVSB0-65
Kebutuhan Plana  : 125 Ibr
Potong 1 Plano jadi 4
Mesin : Ryobi 48

Sisi Cetak 2

Cetak : 1 lembar jadi 4

1210 MM x 300 MM
318 MM x 440 MM

ukuran produk

Ukuran Kertas

keterangan

varnish < Hot glosy 2 sisi
Plong : standart
Glueing

Packing : standart
Potong : standart

Gambar 20. Print Out untuk User
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5. Penutup
5.1. Kesimpulan
Dari hasil perancangan dan

pembuatan Aplikasi Penghitung Harga
Satuan Produk Offset untuk UKM
Percetakan di CV Mulia, dapat diambil
beberapa kesimpulan sebagai berikut:

1).Dari tes uji performa yang telah

dilakukan,  angka-angka  yang
muncul ketika program
mengeksekusi perintah,
menunjukkan  sistem  informasi
akuntansi  mampu  memudahkan
perusahaan  dalam  menjalankan

proses penentuan harga lebih cepat.
Waktu yang dibutuhkan program
untuk  mengeksekusi  program
berkisar antara 1 hingga 2 detik.

2).Ukuran program dan jumlah memori
yang terpakai menunjukkan program
dapat dijalankan pada komputer
dengan spesifikasi rendah. Program
sebesar 5,6 MB dan memakan
memori hingga 174,9 MB ‘sudah
mampu  mempermudah . proses
perhitungan transaksi perusahaan.

3).Aplikasi ini memberikan pilihan
mesin untuk menjalankan ~proses
produksi  sebuah ~ pesanan dari
cutomer, dimana akan memudahkan
penentuan mesin apabila salah satu
mesin telah penuh pengerjaan proses
cetaknya

4). Aplikasi ini juga memberikan pilihan
harga yang .dimana harganya bisa
dirubah sesuai keperluan dan bisa
digunakan ““untuk  meningkatkan
kemampuan dalam hal daya saing
perusahaan.

5.2. Saran
Saran yang dapat diberikan untuk
pengembangan Aplikasi Penghitung
Harga Satuan Produk Offset ini adalah :
1). Aplikasi Penghitung Harga Satuan
Produk Offset dibuat agar lebih bisa
mengoptimalkan penggunaan
bahan baku kertas
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2). Aplikasi Penghitung Harga Satuan
Produk Offset saat pengecekan
awal harus dicari solusi agar
kemunculan floating by zero tidak
ada, ini diakibatkan oleh kesalahan
dalam menjawab pesan.
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SISTEM PEMBERSIH KANDANG AYAM OTOMATIS BERBASIS 10T

Desandy Hadina Muhtadin!, Agus Darwanto™!, Bambang Dwi Sulo?
Teknik Informatika. Fakultas Teknik, Universitas 17 Agustus 1945 Surabaya
2Teknik Elektro, Universitas Islam Malang
E-mail : "agusdarwanto@untag-sby.ac.id

ABSTRAK

Menumpuknya kotoran ayam pada lantai kandang dalam jumlah besar dapat
menyebabkan naiknya kadar gas amonia yang akan membahayakan kondisi ternak,
peternak dan juga lingkungan sekitar. Karenanya diperlukan suatu monitoring
tingkat pencemaran udara serta mekanisme pembersihan yang efisien untuk
mempertahankan kadar polusi udara dibawah ambang batas yang mempermudah
pekerjaan pembersihan kandang ayam para peternak. Tujuan.dari penelitian ini
adalah sebagai solusi dalam memecahkan permasalahan tersebut yang
diimplementasikan pada purwarupa kandang dengan ukuran tinggi 50 x 30 x 60 cm.
Untuk mencapai tujuan tersebut dilakukan pemodelan sebuah sistem monitoring
dan mekanisme otomatis terintegrasi dengan internet, Internet of Thing (loT).
Memanfaatkan Node MCU Lolin V3 sebagai mikrokontroler yang teroneksi dengan
internet dan Bot Telegram. Bot Telegram. akan ‘menampilkan notifikasi serta
mengkonfirmasi eksekusi mekanisme pembersihan otomatis apabila konsentrasi
gas amonia melebihi ambang batas. Lalu sensor MQ-135 sebagai sensor pendeteksi
konsentrasi gas amonia dalam satuan part per million (ppm). Cara kerja mekanisme
pembersihannya yakni swiper-bergerak dari ujung satu ke ujung lainya pada rel
slider. Swiper pembersih ini.terdiri daricmotor dc 12 volt yang di kontrol
menggunakan motor driver-L.298N untuk menggerakkan timingbelt pada slider,
juga water pump 12 volt yang terhubung ke relay untuk menyalakan dan mematikan
otomatis penyemprotan.air ke lantai kandang.

Kata kunci: Internet of Things , Gas Amonia, Node MCU, Sensor MQ-135, Bot
Telegram.

1. Pendahuluan dikeluhkan  oleh  para peternak,

Peternakan -ayam. adalah salah
satu yang membantu pemerintah dalam
menyediakan protein hewani yang baik
bagi masyarakat. Banyak pihak yang
terjun dalam usaha peternakan ayam ini
mulai dari skala usaha kecil hingga
besar. Dibalik banyaknya pengusaha
peternak  ayam  tersebut, pada
kenyataannya para peternak ayam juga
memiliki beberapa permasalahan yang
dapat mengganggu kondisi kesehatan
unggas, pengelola, maupun lingkungan
sekitar [1].

Salah satu dari permasalah
tersebut adalah mengenai kebersihan
kandang, yang mana ini sering

kebersihan kandang ini erat kaitannya
dengan pencemaran yang dihasilkan
dari kotoran ayam. Kotoran ayam
sendiri mengandung bau yang tidak
sedap, mengandung kadar amonia dan
gas lainnya, tentunya berdampak negatif
bagi kesehatan manusia disekitar
peternakan, selain itu juga berdampak
negatif pada ternak.

Dampak yang paling terasa pada
ternak  sendiri  adalah  turunnya
produktifitasError! Reference source
not found.Dan sebenarnya masalah
tersebut dapat diatasi jika dilakukan
pembersihan kandang secara berkala,
untuk itu para peternak harus rajin
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membersihkan kandang ternak mereka
supaya permasalah di atas dapat diatasi,
namun seiring perkembangan zaman
diperlukan inovasi agar proses-proses
manual tersebut bisa diatasi secara
otomatis, salah satu alternatifnya adalah
pemanfaatan teknologi Internet of
Things (1oT), oleh karena itu pada
penelitian ini judul yang diambil adalah
“Sistem Pembersih Kandang Ayam
Otomatis Berbasis IoT”.

2. Tinjauan Pustaka
2.1. Amonia

Amonia merupakan gas hasil
dekomposisi bahan limbah nitrogen
dalam ekskreta,seperti uric acid,
protein yang tidak diserap, asam amino
dan senyawa non protein nitrogen
(NPN) lainnya akibat adanya aktivitas
mikroorganisme dalam feses [2].

Amonia juga dijumpai di dalam
tanah, dan di tempat berdekatan dengan
gunung berapi. Sumber emisi gas
amonia (NH3) di udara berasal dari
manure hewan, pupuk.dan-sebagian
kecil berasal dari industri,. bahwa 80
sampai 90% total emisi. amoniaberasal
dari manure hewan asal peternakan.

Kadar NH3. yang berlebihan" di
dalam kandang. dapat mempengaruhi
kesehatan “ayam broiler dan" pekerja
kandang..Kadar NH3 dalam kandang
sebaiknya tidak lebih dari 25 ppm dan
ambang batas kadar NH3 bagi manusia
adalah 25‘ppm selama 8-10 jam.Batas
toleransi kadar-NH3 pada ayam broiler
disajikan pada Gambar 1. Kadar NH3

(ppm) [3].

Kadar NH3 (ppm) P
20 N

Gambar 1. Kadar NH3 (ppm)

2.2. 10T

Internet of things (loT) adalah
konsep komputasi yang
menggambarkan gagasan benda fisik
sehari-hari yang terhubung ke internet
dan mampu mengidentifikasi diri ke
perangkat lain. Istilah ini diidentifikasi
secara dekat dengan RFID sebagai
metode komunikasi, meskipun juga
dapat mencakup teknologi sensor
lainnya, teknologi nirkabel atau kode
QR.

loT signifikan karena objek yang
dapat merepresentasikan dirinya sendiri
secara digital menjadi sesuatu yang
lebih besar daripada objek itu sendiri.
Objek tidak lagi berhubungan hanya
dengan penggunanya, tetapi sekarang
terhubung ke objek dan data database
sekitarnya. Ketika banyak objek
bertindak serempak,” mereka dikenal
memiliki "kecerdasan sekitar."[4].

2.3. Penelitian Terdahulu

Menurut Raharjo & Jamal [5],
amonia merupakan unsur Kimia bersifat
basa“'dan memiliki ciri berbentuk gas,
ringan, tidak berwarna dan berbau

tajam.  Amonia  sendiri  mudah
membentuk larutan amonium
hidroksida  yang mengakibatkan

dampak negatif bagi tubuh manusia
seperti iritasi dan efek terbakar.

Dalam penelitiannya, Riza dkk [2]
mengemukakan bahwa sumber emisi
gas amonia (NH3) di udara berasal dari
manure hewan, pupuk dan sebagian
kecil berasal dari industri, bahwa 80
sampai 90% total emisi amonia berasal
dari manure hewan asal peternakan.
Kadar NH3 yang berlebihan di dalam
kandang dapat mempengaruhi
kesehatan ayam broiler dan pekerja
kandang. Kadar NH3 dalam kandang
sebaiknya tidak lebih dari 25 ppm dan
ambang batas kadar NH3 bagi manusia
adalah 25 ppm selama 8-10jam.

Dalam penelitiannya,
Masriwilaga dkk [6] mengemukakan
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beberapa rancangan sistem alat
pendeteksi suhu, kelembaban dan kadar
gas berbahaya pada kandang ayam.
Yang bekerja dengan mengirimkan
informasi  kondisi kualitas kadar gas
amonia, gas metana, suhu dan
kelembaban pada kandang ayam.
Sistem tersebut juga memberikan hasil
dari monitoring data gas, suhu dan
kelembaban yang tidak sesuai kepada
pekerja di peternakan ayam broiler.

Sebuah rancangan sistem
pembersihan kandang secara otomatis
dari tergagas karena temuan-temuan
permasalahan pada para peternak ayam,
yang mana selama ini  masih
menggunakan cara konvensional untuk
membersihkan kandang [7]. Dalam
penelitiannya tersebut juga dijelaskan
bahwa rancangan sistem pembersih
otomatis kandang ini menggunakan
beberapa  module  mikrokontroler
diantaranya Arduino sebagai «pusat
kendali dari keseluruhan - system,
kemudian ~ module  Real. - Time
Clock(RTC) sebagai module yang
digunakan untuk melakukan
penjadwalan pembersihan  kandang
secara otomati, lalujuga ada limitswitch
dan motor DC 'sebagai alat untuk
pembersih “otomatisnya yang . berupa
swiper,. dan ‘Liquid Crytal" Display
(LCD). untuk melihat dan memantau
status dari sistem yang dibuat.

3. Metode

Blok diagram dan langkah dari
Pembersih Kandang Ayam Otomatis
Berbasis loT ini digambarkan pada
Gambar 1 dan Gambar 2. Ketika sistem
diaktifkan maka sensor MQ-135 akan
melakukan pembacaan kadar
konsentrasi gas amonia  pada
kandangError! Reference source not
found.pabila kadar konsentrasi gas
amonia melebihi ambang batas, maka
sistem akan mengirimkan notifikasi
berupa chat peringatan dan nilai kadar

amonia melebihi ambang batas ke bot
telegram, yang kemudian pada room
chat bot telegram user dapat melakukan

konfirmasi eksekusi mekanisme
pembersihan kandang otomatis setelah
melakukan prosedur pengkosongan
kandang. Ketika mekanisme
pembersihan kandang otomatis di
konfirmasi  maka  sistem  akan
melakukan  prosedur  pembersihan

kandang berupa swiper yang terdiri dari
timingbelt yang digerakkan oleh motor
dc 12 volt dan dikontrol menggunakan
motor driver L298N. bergerak pada rel
slider dari ujung satu ke ujung lainnya.
Pembersihannya sendiri berupa
peyemprotan air yang menyemprotkan
air ke lantai kandang secara otomatis
yang terdiri dari waterpump 12 volt dan
di-aktifkan atau di nonaktifkan secara
otomatis menggunakan relayError!
Reference source not found.

Gambar 2. Blok Diagram Sistem
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Gambar 1. Flowchart Sistem
Spesifikasi alat yang digunakan untuk
merancang sistem ini dapat dilihat pada
skematik Gambar 4.

Desain rancangan alat ini terdiri
dari dua elemen, yakni rancangan
purwarupa kandang dan rancangan user
interface untuk menampilkan logging
data nilai amonia. Desain rancangan
purwarupa kandang berdimensi tinggi
50 x 30 x 60 cm yang bisa dilihat pada
Gambar 5.

Gambar 5. Desain Purwarupa
Kandang

Desain rancangan user interface
berupa halaman™ web" localhost yang
terdiri dari 2~halaman web, halaman
web log data amonia melebihi ambang
batas dan -halaman web logging data
pembersihan.

4. Hasil dan Pembahasan

Hasil -dari penelitian ini adalah
sebuah purwarupa alat yang berupa
purwarupa kandang beserta perangkat
berbasis 10T yang dapat memonitoring
serta. melakukan prosedur mekanisme
pembersihan secara otomatis.
Monitoring dan eksekusi pembersihan
otomatisnya sendiri menggunakan bot
telegram kemudian penyimpanan data
log ppm nilai amonia disimpan pada
database lokal.

4.1. Kalibrasi Sensor MQ-135

Tahap awal kalibrasi sensor
adalah preheat atau memanaskan sensor
dengan cara memberikan tegangan dc 5
volt selama 2 x 12 jam atau satu hari
penuh. Kemudian menentukan titik
perpotongan logaritma pada grafik
datasheet seperti Gambar 6.
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Gambar 6. Grafik Titik Perpotongan
Logaritma

Kemudian memasukkan nilai yang telah
ditentukan ke rumus persamaan berikut.

ppm = 10" {[log (ratio) - b] / m} (1)

Yang mana nilai m dan b nya dapat
dicari dengan cara berikut.

m = [log(y2) - log(y1)] / [log(x2) -

log(x1)]

m = [log(1) - log.(2)] / [log(100) -
log(19)]

m = log(1/2) / 1og/(100/19)

m =-0.417

b =log(y) - mx log (x)

b = (log(1.55). - m x log(40).) / 2
b =.0.860/ 2

b =0.430

Lalu semua variabel nilai yang telah
didapat dimasukkan kedalam rumus
persamaan ppm pada Pers. (1)Error!
Reference source not found.

ppm =10 ~ {[log10 - b] / m}
ppm = 10 ~ {[log10(ratio) -b]/m}
ppm =10 ~ {[logl0(ratio) -4.430]/-
0.417}
dimana ratio = Rs/Ro
Karena nilai Rs belum diketahui

maka dapat menggunakan rumus

Rs = ((5.0*RL)/VRL)-RL 2

Rs = ((5.0*10)/VRL)-10

dimana VRL bisa di dapatkan dari
pembacaan pin AQ sensor.

4.2. Implementasi Purwarupa
Kandang

Implementasi purwarupa kandang
ini  berupa pembuatan purwarupa
kandang  sesuai dengan  desain
rancangan dengan hasil akhir seperti
gambar dibawah ini.

4.3, Implementasi User Interface
dan Penyimpanan Data
Implementasi user interface ini
berupa halaman web yang digunakan
untuk menampilkan data-data nilai
kadar amonia yang tersimpan pada
database lokal. Ini bertujuan agar user
dapat dengan mudah memantau atau
melihat logging histori dari kenaikan
kadar amonia pada kandang serta untuk
melihat histori logging pembersihan
terakhir dan berapa durasi waktu yang
dibutuhkan.

Data Amonia Melebihi Ambang Batas Sensor MQ-135
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Gambar 8. Web Data Amonia
Melebihi Ambang Batas

[ Wi | et | et | itk | ot Pt

Gambar 10. Dokumentasi Pengujian

) Alat
Gambar 9. Web Logging Data
Pembersihan Pengujian Gambar 10 ini terdiri
3 dari 4 elemen _pengujian Vvaitu,
4.4. Pengujian pengujian notifikasi bot telegram,
pengujian konfirmasi eksekusi

pembersihan® otomatis,  pengujian
tampilan dan penyimpanan data, dan
pengujian-durasi pembersihan otomatis
yang masing-masingnya disajikan
dalam sebuahdata berbentuk table,
berturut-turut -pada Tabel 1, Tabel 2,
Tabel 3 dan Tabel 4.

Tabel 1. Pengujian Notifikasi Bot Telegram

No Trigger / Waktu Pengujian Respon Bot Hasil
Nilai Amonia Pengujian
1 Alat 23/05/2020 “Sistem Terkoneksi ke Telegram” Berhasil
diaktifkan 08:50:29

“Lakukan 1x trigger ke sensor
melebihi ambang batas untuk
kalibrasi dan menetralkan kondisi

sistem”
2 32.80 23/05/2020 “Kadar amonia berbahaya! Berhasil
09:13:51 Kadar Amonia : 32.80 ppm”

“Konfirmasi untuk melanjutkan
prosedur :
1. (On) untuk melanjutkan
prosedur pembersihan.

2. (Selesai) untuk melanjutkan
tanpa prosedur pembersihan.”
3 On 23/05/2020 “Swiper sedang bekerja” Berhasil
09:14:22

“Prosedur pembersihan selesai”

“Memulai ulang sistem
pembersihan”

4 41.97 23/05/2020 “Kadar amonia berbahaya! Berhasil
09:29:13
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No

Trigger /
Nilai Amonia

Waktu Pengujian

Respon Bot

Hasil

Pengujian

“Kadar Amonia : 41.97 ppm”

“Konfirmasi untuk melanjutkan
prosedur :
1. (On) untuk melanjutkan
prosedur pembersihan.
2. (Selesai) untuk melanjutkan
tanpa prosedur pembersihan.”

Selesai

23/05/2020
09:30:58

“Membaca ulang nilai sensor”

Berhasil

38.93

23/05/2020
09:31:07

“Kadar amonia berbahaya!”
“Kadar Amonia : 38.93 ppm”

“Konfirmasi untuk melanjutkan
prosedur :
1. (On) untuk melanjutkan
prosedur pembersihan.
2. (Selesai) untuk melanjutkan
tanpa prosedur pembersihan.”

Berhasil

Selesai

23/05/2020
09:32:18

“Membaca ulang nilai sensor”

Berhasil

155.03

23/05/2020
10:06:38

“Kadar amonia sangat berbahaya!”
“Kadar Amonia : 155.03 ppm”

“Konfirmasi untuk melanjutkan
prosedur :
1. (On) untuk melanjutkan
prosedur pembersihan.
2. (Selesai) untuk melanjutkan
tanpa prosedur pembersihan.”

Berhasil

On

23/05/2020
10:07:23

“Swiper sedang bekerja”
“Prosedur pembersihan selesai”

“Memulai ulang sistem
pembersihan”

Berhasil

10

27.45

23/05/2020
10:17:15

“Kadar amonia melebihi ambang
batas!”

“Kadar Amonia : 27.45 ppm”

“Konfirmasi untuk melanjutkan
prosedur :
1. (On) untuk melanjutkan
prosedur pembersihan.
2. (Selesai) untuk melanjutkan
tanpa prosedur pembersihan.”

Berhasil

Tabel 2. Pengujian Konfirmasi Eksekusi Pembersihan Otomatis

No

Konfim

PPM

Respon Bot

Waktu Hasil

respon
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/ Waktu
Pengujian

On/9:14:22 32.80 “Swiper sedang bekerja” 9:14:26 | Berhasil

“Prosedur pembersihan selesai” 9:19:40

“Memulai 9:19:46

ulang sistem pembersihan”

Selesai /9:30:58 | 41.97 “Membaca ulang nilai sensor” 9:31:02 | Berhasil
On/10:17:39 27.45 “Swiper sedang bekerja” 10:17:53 | Berhasil

“Prosedur pembersihan selesai” 10:22:10

“Memulai ulang sistem pembersihan” | 10:23:27
Selesai /10:31:17 | 53.10 “Membaca ulang nilai sensor” 10:31:22 | Berhasil
Selesai /10:31:17 | 44.71 “Membaca ulang nilai sensor” 10:32:38 | Berhasil

Tabel 3. Pengujian Penyimpanan Data Ke DB datasensor

Waktu Pengujian Nilai PPM Yang Status Hasil
Disimpan

23/05/2020 33.47 Data Tersimpan Berhasil
10:33:21

23/05/2020 27.33 Data-Tersimpan Berhasil
10:35:23

23/05/2020 26.37 Data Tersimpan Berhasil
10:36:48

23/05/2020 25.10 Data Tersimpan Berhasil
10:37:45

23/05/2020 25.29 Data Tersimpan Berhasil
10:47:12

23/05/2020 25.29 Data Tersimpan Berhasil
11:22:34

23/05/2020 25.73 Data Tersimpan Berhasil
11:41:22

23/05/2020 25.62 Data Tersimpan Berhasil
11:47:50

23/05/2020 25.97 Data Tersimpan Berhasil
11:52:37

23/05/2020 47.40 Data Tersimpan Berhasil
11:58:06

Tabel 4. Pengujian Durasi Pembersihan Otomatis

Waktu Pengujian | Nilai PPM Nilai PPM Akhir Durasi
Awal Pembersihan

23/05/2020 32.80 10.27 4:55
09:19:27

23/05/2020 34.24 0.21 3:42
09:36:47

23/05/2020 155.03 0.24 6:7
10:13:35

23/05/2020 27.45 15.33 3:42
10:21:41

23/05/2020 25.29 11.55 3:42
10:57:48
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6 23/05/2020 26.11 15.06 3:38
11:26:49

7 23/05/2020 25.73 14.96 3:38
11:45:37

8 23/05/2020 25.62 10.56 3:39
11:52:03

9 23/05/2020 25.97 13.22 3:39
11:56:51

10 23/05/2020 47.40 0.17 6:1
12:04:43

5. Penutup 6. Daftar Pustaka
Dari  hasil pengujian yang [1] A. A. Masriwilaga, T. A. J. M. Al-

menunjukkan tingkat keberhasilan 100
persen, dapat diketahui bahwasannya
sistem ini  bekerja  sebagaimana
mestinya dan memenuhi maksud dan
tujuan dari pada pendahuluan yang telah
dikemukakan pada awal pembahasan
dan sistem yang berupa purwarupa ini
dapat di implementasikan pada kandang
yang sebenarnya. Namun terdapat
beberapa point yang perlu diperhatikan
sepertilatency atau jeda waktu sekitar
kurang lebih 1 menit yang disebabkan
karena data harus dikirim_ terlebih
dahulu ke jaringan internet, kemudian
sistem ini juga belum mendukung mode
offline sehingga hanya dapat beroprasi
pada mode online © dan [ sangat
bergantung pada-jaringan internet yang
stabil, lalu belum" adanya-monitoring
banyaknya air yang digunakan dalam
satu-kali.prosedur pembersihan-otomatis
sehingga belum terdapat-data logging
dari pemakaian air yang digunakan.
Sebagaimana pada hasil
penjabaran di atas, maka ada beberapa
saran yang dapat dilakukan demi
menyempurnakan dan untuk
mengembangkan sistem ini kedepannya
yaitu, dengan menambah mode offline
agar sistem ini juga tetap dapat bekerja
meskipun dalam kondisi tidak ada
jaringan internet, lalu menambah sensor
untuk memonitoring banyaknya air

yang digunakan dalam satu Kkali
eksekusi prosedur pembersihan
otomatis.
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ABSTRAK
Banyaknya UMKM mengakibatkan persaingan satu sama lain yang ketat sehingga
setiap unit usaha harus memberikan yang terbaik dari segi pelayanan, fasilitas, dan
strategi penjualan dengan memanfaatkan data ataupun segala kegiatan transaksi
yang ada. Tujuan dari penelitian ini yaitu membuat aplikasi point.of sale multi outlet
dan multi payment berbasis web dan android. Pada penelitian ini dilakukan
beberapa tahapan dalam perancangan aplikasi point of sale. multi outlet dan multi
payment berbasis web dan android yaitu penumpulan data, analisis sistem,
perancangan sistem, rancangan basisdata, dan rancangan antarmuka. Hasil dari
penelitian ini yaitu Aplikasi point of sale multi outlet dan multi payment berbasis
web dan android ini dapat memberikan data‘dan informasi-penjualan yang akurat
yang dibutuhkan oleh pemilik usaha restoran, dapat menjadi alternatif dalam
memberikan kemudahan bagi kasir atau pelayan dalam-mencatat pesanan karena
cukup melalui aplikasi POS berbasis.android dan menggunakan ponsel pintar yang
menggunakan sistem operasi android, membantu manajer atau pemilik usaha untuk
melihat laporan barang yang terjual perhari, perbulan dan juga pertahun melalui
aplikasi back office point of sale-berbasis web:

Kata Kunci: point of sale, multi outlet, multi payment, web, android

1. Pendahuluan

Perindustrian dunia telah
memasuki. era baru yang. bernama
Revolusi.Industri 4.0. Revolusi Industri
4.0 sendiri dimulai.pada tahun 2010an
dengan menggunakan rekayasa
intelegensia dan internet of thing untuk
menghubungkan’ manusia dan mesin
[1]. Kemajuan teknologi informasi
dapat dikatakan sudah mencapai tahap
bisa mengintregrasikan dunia
kehidupan dengan digital. Salah satu
contohnya adalah kecerdasan buatan
atau biasa dikenal artificial intelegent,
dimana perangkat komputer menyalin
keahlian seseorang kedalam suatu
aplikasi dan melahirkan teknologi
informasi yang dikendalikan secara
otomatis. Semua proses pada revolusi
industri 4.0 dilakukan secara otomatis,

dengan memanfaatkan perkembangan
teknologi internet semakin berkembang
tidak hanya menghubungkan manusia
seluruh dunia namun juga menjadi salah
satu pendukun utama dalam transaksi
perdagangan atau jual beli dan
transportasi secara online. Revolusi
industri 4.0 sudah merambat keberbagai
bidang seperti pendidikan, keuangan,
UMKM, dan sebagainya.

UMKM (Usaha Mikro Kecil
Menengah) sebagai kegitan usaha jual
beli menjadi salah satu solusi bagi
masalah perekonomian negara, karena
sumua dapat masuk ke dalam sektor
usaha ini tanpa memandang latar
belakang agama, sosial, suku, dan
pendidikan [2]. Menurut data yang
diambil dari Kementrian Koperasi dan
UMKM Republik Indonesia jumlah
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unit usaha UMKM pada tahun 2017
hampir menyentuh diangka 63 juta, dan
setiap tahun terus bertambah rata-rata 1
juta unit usaha UMKM baru [3].
Banyaknya UMKM akan terjadi
persaingan satu sama lain sehingga
setiap unit usaha harus memberikan
yang terbaik dari segi pelayanan dan
fasilitas, tidak luput juga memikiran

strategi penjualan dengan
memanfaatkan data penjualan dan lain
sebagainya. UMKM di pamekasan

sendiri khususnya UMKM dibidang
makanan dan minuman (restoran atau
coffee shop) pelayanannya masih
dilakukan secara manual. Misalnya
seperti pelanggan memesan kepada
pelayan atau kasir, kemudian pelayan
atau kasir mencatat semua pesanan
bahkan terkadang pesanan tidak dicatat
dan pembeli menunggu pesanan siap,
setelah makanan siap pesanan diantar
ke meja pembeli. Setelah selesai makan
kemudian pembeli membayar
tagihannya. Masalah yang sering.timbul
khususnya ketika pesanan.ramai adalah
kurangnya karyawan. sehingga terjadi
antrian yang bisa-membuat beberapa
karyawan bingung  bahkan bisa“salah
memberikan pesanan, stok menu tidak
jelas, dan juga tidak sedikit UMKM
khususnya restoran atau coffee shop
memiliki lebih dari-satu outlet apalagi
transaksi yang terjadi di setiap outlet
terhitung banyak maka akan kesulitan
ketika ingin mengetahui laporan
penjualan harian/bulanan jika transaksi
tidak dicatat atau bahkan dicatat tetapi
secara manual.

Revolusi industri 4.0 juga
merambat ke layanan-layanan
keuangan dibuktikan dengan
munculnya  financial  technology
(fintech). Fintech membantu

masyarakat dalam melakukan transaksi
keuangan tanpa memiliki rekening
seperti yang ada pada perbankan pada
umumnya. Sehingga masyarakat tidak

perlu menggunakan identitas pribadi
dan membawa uang kas dalam
melaksanakan transaksi  keuangan.
Banyak produk fintech di Indonesia
diantaranya seperti OVO, Go-Pay, dan
sebagainya. Masyarakat Indonesia
khususnya Pamekasan sendiri sudah
mulai memanfaatkan fintech terutama
Go-Pay dalam melaksanakan transaksi.

2. Tinjauan Pustaka
2.1 Point of Sale (POS)

Point Of Sale (POS) adalah
sistem yang terdapat pada penjualan
untuk membantu proses transaksi atau
pembayaran pelanggan. POS menjadi
salah satu”unsur utama dalam dunia
bisnis. POS diibaratkan sebuah terminal
yang -menjadi ~tempat pembayaran
pembeli kepada  penjual, sedangkan
pembayaran-tersebut menjadi salah satu
indikator yang digunakan oleh pebisnis
untuk-~mengukur pendapatan usaha
mereka [4].

2.2:0utlet

Outlet merupakan kata bahasa
inggris yang artinya toko. Toko
menurut KBBI Daring Versi 1.4.9.2
adalah  kedai berupa bangunan
permanen tempat menjual barang-
barang (makanan kecil dan sebagainya)

[5].

2.3 Payment

Bayar artinya beri uang untuk
ditukar dengan sesuatu. Payment atau
pembayaran adalah proses memberi
(membayar) uang atau senilai untuk
ditukar dengan sesuatu barang ataupun
jasa [5].

2.4 Fintech

Fintech (Financial Technology)
atau bisa disebut juga dengan teknologi
finansial adalah sebuah jasa keuangan
yang memanfaatkan perkembangan
teknologi, yang mana Kkini transaksi
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pembayaran dapat dilakukan dengan
jarak jauh dan dalam hitungan detik saja
tanpa harus membawa uang kas dan
beratatap muka. Fintech  bukan
merupakan lanyanan yang dikhususkan
untuk  perbankan atau lembaga
keuangan, sehingga siapa saja dapat
membuat dan menjalankan layanan ini.
Akan tetapi meskipun layanan fintech
bersifat umum, fintech tetap di atur oleh
Bank Indonesia dan diawasi oleh OJK
(Otoritas Jasa Keuangan), sehingga
perusahaan  penyelenggara  wajib
mendaftarkan perusahaaannya pada
OJK ataupun Bank Indonesia. [6].

2.5 Go-Pay

Go-jek merupakan perusahaan
yang awalnya bergerak dibidang jasa
transportasi sepeda motor. Selain jasa
transportasi sepeda motor Go-jek juga
mempunyai layanan lain salah satunya
adalah Go-pay. Go-pay merupakan
layanan fintech yang menawarkan
dompet elektronik. [7].

2.6 Midtrans

Midtrans  merupakan sebuah
layanan payment gateway atau gerbang
pembayaran yang memberikan
kemudahan . untuk pebisnis . online
dalam - transaksi penjualan pada
usahanya dengan memberikan
pelayanan berbagai metode
pembayaran. Metode pembayaran yang
didukung salah satunya adalah kartu
kredit, ATM/Bank transfer, Indomaret,
dan juga Go-pay. [8].

2.7 Unified Modeling Language
(UML)

Unified Modeling Language
(UML) merupakan bahasa permodelan
berorentasi objek yang diciptakan pada
Januari 1997 oleh perusahaan Object
Manajement Group. UML biasanya
digunakan untuk memodelkan sistem
yang berbasis objek. Dalam UML

terdapat beberapa diagram yang bisa
digunakan yaitu; class diagram, object
diagram, component diagram,
deployment diagram, use case diagram,
squence diagram, activity diagram,
statechart diagram, dan collaboration
diagram.

2.8 Entity Relationship Diagram
(ERD)

Entity Relationship Diagram
(ERD) adalah merupakan pemodelan
basis data relasional yang terdiri dari
sekumpulan objek-yang berbeda dan
saling berhubungan  antara yang satu
dengan yanglainnya. Objek tersebut
disebut entitas /entity yang mana setiap
entitas bersifat unik dan memiliki
atribut..yang unik sebagai pembeda
dengan entitas /lainnya, sedangkan
hubungan antara entitas/objek disebut
relasi/relationship. [9].

2.9 API (Application Programming

Interface)
API atau Aplication
Programming Interface adalah

sekumpulan fungsi, method ataupun
instruksi disimpan dalam bentuk library
yang  dapat  digunakan  untuk
mengembangkan dan mengintegrasikan
aplikasi dalam satu platform maupun
multi platform. Fungsi dari AP1 sendiri
adalah untuk saling berbagi data antar
aplikasi / platform dan untuk
mempercepat pengembangan aplikasi
dengan cara menyediakan kumpulan
fungsi atau instruksi yang terpisah
sehingga pengembang aplikasi tidak
perlu membuat fitur yang serupa atau
menulis kode dari nol.

GraphQL adalah konsep berupa
bahasa query dalam membangun API
yang diciptakan dan dikembangkan
oleh Facebook untuk
diimplementasikan pada backend /
server. GraphQL meskipun sebuah
bahasa query tidak berhubungan

112



KONVERGENSI Volume 16, Nomor 2, Juli 2020

langsung dengan database, dengan kata
lain posisi GraphQL untuk
menjembatani antara client dan server
yang mengakses suatu API.

GraphQL memiliki  beberapa
kelebihan dibandingkan dengan REST
API, yaitu:

1. Sesuai kebutuhan Kklien

Jadi klienlah yang menentukan
response data dari request, bukan
server.
2. Sekali request

GraphQL dapat meminta semua
data yang diinginkan dalam satu kali
request dan hanya menggunakan satu
endpoint untuk semua request,
berbeda dengan REST API yang
membutuhkan request dari banyak
URL endpoint [10].

2.10 Framework
Framework

kerja yang berisi

(terutama class

adalah  kerangka
kumpulan -script
dan method . atau

function) yang digunakan .. _untuk
membantu memudahkan developer
software  dalam . membuat dan

mengembangkan aplikasi [11].

2.11 AngulardS

Angluar  merupakan .sebuah
framework front-end berbasis
typescript--yang dikembangkan oleh
Google. Angular sendiri' menggunakan
konsep  arsitektur  Model  View
Controller (MVC) dan Model View
View Model (MVVM) sehingga
mepermudah dalam pengembangan
kode program dan proses testing.
Angular  juga digunakan  untuk
membuat Single Page Aplication (SPA)
yang mana aplikasi berjalan hanya pada
satu halaman dan tidak membutuhkan
reload ketika berpindah halaman. [12].

2.12 Flutter & Dart

Flutter ~ merupakan  sebuah
framework hybrid bersifat open source
yang diciptakan dan dikembangkan
oleh Google. Framework ini digunakan
untuk membagun aplikasi mobile
(Android dan i0OS), web, dan juga
desktop. Flutter menggunakan dart
sebagai bahasa pemrogramannya.

Dart sendiri juga dikembangkan
oleh Google, merupakan salah satu
bahasa pemrograman general-purpose
yang  dapat  digunakan  untuk
membangun aplikasi- mobile, web,
server, desktop,.danjuga loT [13].

2.13 MySQL:

Mysqgl adalah salah satu jenis
database server.~yang menggunakan
SQL (Structured” Query Langguage)
sebagai bahasa dasar untuk mengakses
databasenya. MySQL bebas digunakan
karenabersifat free dengan lisensi GNU

General = Public License (GPL).
MySQL termasuk jenis RDBMS
(Relational Database Management

System) sehingga istilah tabel, baris,
kolom sering digunakan pada MySQL.
Pada MySQL sebuah database
mengandung satu atau sejumlah table
yang masing-masing tabel memiliki
atribut spesial yang mendi pembeda
antara tabel yang satu dengan yang
lainnya.

3. Metode Penelitian
3.1 Metode Pengumpulan Data
Terdapat beberapa metode
pengumpulan data yang digunakan
dalam penelitian ini untuk memperoleh
informasi yang dibutuhkan dalam
rangka mencapai tujuan penelitian.
Penulis  melakukan  obsevasi
dengan mendatangi salah satu kedai
kopi yaitu Insomnia Coffee yang berada
di JI. Panglegur Pamekasan dan juga
melakukan wawancara dengan pemilik
kedai kopi.
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1. Observasi

Dari observasi proses pemesanan
yang telah dilakukan di kedai kopi
tersebut adalah pelanggan datang
langsung datang ke kasir untuk
memesan, kemudian kasir memberikan
daftar menu dan menanyakan apa saja
yang akan dipesan, setelah pelanggan
selesai memilih pesanannya kemudian
pelanggan menyebutkan apa saja yang
akan dipesan, dan kasir mencatat semua
pesanan yang telah  disebutkan.
Selanjutnya kasir menyebutkan
pesanan untuk konfirmasi dan memberi
tahu total yang harus dibayarkan,
kemudian pelanggan membayarkan
pesanannya dan menunggu di meja
yang telah disediakan. Setelah pesanan
telah siap karyawan mengantarkan
pesanannya ke meja pelanggan.
2. Wawancara

Pemilik kedai kopi Insomnia
Coffee mengajukan gagasan <wuntuk
menambahkan fitur supaya pelanggan
dapat menyimpan uangnya di.outlet
kemudian dicatat oleh kasir (seperti titip
uang pada outlet) sehingga ketika ingin
membeli lagi pelanggan tidak perlu
bayar kembali cukup mengurangi saldo
yang telah« dicatat oleh Kasir.
Persyaratan untuk bisa menenitipkan
uang adalah. menjadi member di kedai
dengan cara daftar ke kasir.
3. Studi Literatur

Studi literatur. adalah salah satu
metode pengumpulan data dengan cara
mempelajari melalui literatur seperti
buku, jurnal, artikel web, makalah serta
bacaan lain untuk mendapatkan
landasan teori tentang apa saja yang
dibutunkan dalam perancangan dan
pembuatan aplikasi point of sale multi
outlet dan multi payment berbasis web
dan android.

3.2 Analisis Sistem
Analisis sistem merupakan salah
satu langkah dari rancangan pembuatan

aplikasi point of sale multi outlet dan
multi payment, untuk menjabarkan dan
menggambarkan kebutuhan pengguna
secara rinci. Aplikasi POS ini fokus
pada bagian pemesanan. Pemesanan
yang dibahas meliputi pembelian,
pembayaran, laporan penjualan berupa
pendapatan dari penjualan per hari, per
bulan, dan pertahun, dan manajemen
outlet. Manajemen outlet yang dibahas
adalah hanya meliputi mengatur nama,
alamat, pembayaran yang digunakan,
manajer yang bertugas, dan kasir yang
bertugas pada outlet-tersebut.

Pada aplikasi POS ini terdapat
tiga metode ‘pembayaran yang akan
digunakan, rsalah satunya dengan
memanfaatkan salah satu fintech yang
sering digunakan-masyarakat terutama
di-daerah pamekasan yaitu go-pay. Jadi
pembayaran.. yang akan digunakan
adalah tunai = (yaitu  pelanggan
membayar. menggunakan uang tunai),
saldo lokal (yaitu pelanggan melakukan
pendaftaran menjadi member dan
menyimpan uang di outlet yang
kemudian diubah menjadi saldo. Jadi
ketika memilih metode pembayaran ini
otomatis akan mengurangi saldo yang
dimiliki oleh pelanggan), dan Go-pay
(yaitu pelanggan membayar
menggunakan saldo Go-pay). Untuk
menggunakan layanan go-pay pada
aplikasi, Go-pay Indonesia sendiri
merekomendasikan api yang disediakan

oleh midtrans. Jadi penulis akan
menggunakan api midtrans untuk
mengintegrasikan  layanan  go-pay

dengan aplikasi POS multi outlet dan
multi payment berbasis web dan
android.

Aplikasi back-end point of sale
multi outlet dan multi payment
dibangun menggunakan GraphQL API
dan framework Angular, sedangkan
front-end POS dibangun menggunakan
framework Flutter. Aplikasi back-end
POS berbasis web digunakan untuk;
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mengelola (menambah, mengubah, lokal, activity diagram laporan
melihat, dan menghapus) data outlet,  penjualan.
Hak Akses
PK |id_hak | INTEGER(E) [H— Customer
nama | VARCHAR(LS) [=7) Prp—
0 CUSIOMEr
List Hak Akses B
_EF*L d_li=t_hak | INTEGER{S) - jenes_ketamin |y
FK | &l hak NTEGER(E) B Kategori )
FE | _user HTEGER{S) P | id_kategaori | INTEGER(E) PESEND
nama VIRCHAR[20) [H— e
Pk [ icl_user Barang
+" Aama
e ares_kelamn |\
alamat T
—HH U
FE ) d_kategon
FK |id_subkatagoer | INTEGER(E)
foto WARCHAR{200) NTEGER(H]
HUMERIC
TIMESTAMF
VARCHAR{50]
| , Omder Barang
.y T A .y ae r
o VARCH 5 ::;‘ Jl—:::,]: _oeles Status Order ]
TEXT e FK | id_barang PR lstats ||m'|:'_'—|:|-z.';. H
r MUKMERIC harga Naima VARCHAR(E)
FE NTEGER(E] umlah §
paymenl | VARCHAR200) = Cutlet Barang
TP _autat barang | INTEGER(E)]
Dutlet Kasir 7] Fk' INTEGER(B)]
PK |id_autlst_kasic | INTEGER(E) i/ Saldo Lakal FE g INTEGER([E]
P ~ERiE) afau BOOLEAM
“H Bl | o nreeene! NTEGER[H) e NUMERIC
FK | use NTEGER(E] 1-:-?%?;}& hesge s
NTEGER()
WVARCHAR[ L
- HUME
TIMESTAM

Gambar 1. ER Diagram Point of Sale

pengguna (owner, manajer,~Kkasir),
pelanggan, barang, dan saldo lokal;
melihat statistik toko {(penjualan dan
penghasilan); dan. melihat daftar
transaksi pesanan..Aplikasi front-end
POS berbasis android digunakan.untuk
melakukan transaksi antara kasir
dengan pelanggan.

3.3'Perancangan Sistem

Tahap perancangan sistem adalah
tahap setelah. melakukan analisis
sistem. Dalam merancang sistem ini
penulis menggunakan 2 diagram UML
(use case dan activity diagram) dan ER
diagram bentuk fisik. Use case diagram
terdiri dari: use case diagram aplikasi
point of sale. Activity diagram terdiri
dari activity diagram manajemen outlet,
activity diagram manajemen Kasir,
activity diagram order, activity diagram
payment, activity diagram payment
non-member, activity diagram payment
member, activity diagram top up saldo

34 Rancangan Basisdata

Dalam tahap ini dilakukan
perancangan basis data menggunakan
ER diagram bentuk fisik (Physical
Model ERD) untuk pemproyeksikan
basis data dalam bentuk fisik yang akan
dipakai di dalam sistem. Pada
perancangan ini terdapat 14 tabel yang
akan digunakan untuk membangun
basis data yaitu user, hak akses, list hak
akses, customer, outlet, outlet kasir,
kategori barang, outlet barang, order,
order barang, status order, dan saldo
lokal.

3.5 Rancangan Antar Muka
Rancangan antar muka aplikasi
backend POS berbasis web terdiri dari
halaman login, dashboard, list data,
form edit, laporan. Rancangan antar
muka frontend POS berbasis android
terdiri dari halaman login, list order,
keranjang, list produk, profil.
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4. Hasil Dan Pembahasan
4.1 Antarmuka aplikasi back office
point of sale berbasis web
a. Login

Halaman login digunakan untuk
masuk kedalam aplikasi back office.

Back\POS

Copyright © 2019 Back\POS By Alnun Nogd

Gambar 2. Halaman login

b. Halaman Beranda/Dashboard

Halaman Beranda/Dashboard akan
muncul pertama kali setelah melakukan
proses login. Halaman ini berisi statistik
dan grafik semua outlet.

Back\POS e

W

Rp. 194.000

‘ L TotalPendapatan.
o || i i 4

Gambar 3. Halaman beranda

c. Halaman Pengguna

Halaman pengguna " .menampilkan
daftar. pengguna ‘dalam” bentuk tabel.
Pada halaman .ini. terdapat beberapa
tombol untuk menambah, menyunting,
menghapus data pengguna dan hak
akses pengguna. Halaman ini hanya

dapat diakses oleh akun yang
mempunyai hak akses Owner.
Back\POS 2 o
- Daftar Penggur
- &
s ummiggr 958459 Eu
Bo

Gambar 4. Halaman Pengguna
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d. Halaman Barang

Halaman barang menampilkan
daftar barang dalam bentuk tabel. Pada
halaman ini terdapat beberapa tombol

untuk menambah, menyunting,
menghapus data barang.
Back\POS
a Daftar Barang
- o
. a0
Bopi Moccs Rp. 8.000 ﬂu
Ayam Gaprek Rp. 10,000 ﬂn

Gambar 5. Halaman Barang

e. Halaman Outlet

Halaman outlet menampilkan daftar
outlet dalam bentuk tabel. Pada
halaman_ini terdapat beberapa tombol
untuk menambah, menyunting,
menghapus data outlet, barang outlet,
dan kasir outlet.

Back\POS g o

Daftar Outlet

3
&=

h Cari s Q
=
.

-
afl
@
Maijib. ]

Gambar 6. Halaman Outlet

f. Halaman Pesanan

Halaman pesanan menampilkan
daftar pesanan dalam bentuk tabel. Pada
halaman ini terdapat beberapa tombol
untuk melihat barang pesanan, dan
menghapus pesanan (pesanan yang
dapat dihapus adalah pesanan yang
berstatus “Transaksi diproses”).

Back\POS

Daflar Pesanan

v E D B o3
o

oD Pelsnggen  Tenpgel Tetal Bayar  Stats Action

30 200101193175 Rp.0 Tronsaksi digroses

Gambar 7. Halaman Pesanan



KONVER

4.2 Antarmuka front-end point of sale
berbasis android
a. Halaman Login

Halaman login digunakan untuk
masuk kedalam aplikasi point of sale
berbasis android.

Signin

Email

ainun@gmailcom

Gambar 8. Halaman login android

b. Halaman Pilih Toko

Halaman pilih toko akan tampil
ketika berhasil melakukan login ‘atau
menekan tombol “Ganti Outlet” pada
halaman “Profil”. Halaman ‘ini akan
menampilkan  daftar < outlet  yang
dikelola baik bertugas sebagai manajer
maupun Kkasir.

Pilih Toko

Outlet1 TokoR Solo

Outlet 2

Gambar 9. Halaman Pilih Toko

c. Halaman Beranda

Halaman akan  menampilkan
informasi outlet seperti pendapatan
outlet, total kasir dan total pesanan yang
sudah dibuat.
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Beranda

Outietl

Total Pandapatan Gutiot

Rp.127.000

9 Pendapatan Seminggu Terakhir

=

1
Boradaa W f

Gambar 10. Halaman Beranda
d. . Halaman Pesanan
Halaman * pesanan menampilkan
informasi daftar pesanan atau keranjang
pesanan ‘kasir- pada outlet (jadi yang
tampil hanya pesanan yang dibuat oleh
kasir tersebut).

[ Daftar Pesanan R4

Q_ cari keranjang disini.

Order#30 01Jan 20

¥  Anonymous 19:3115
Rp.O
Order#26 28 Des 19
¥  Anonymous 0:27:57
Rp. 63.000
Order#25 28 Des 19
ﬁ Anonymous 0:27:6
Rp. 8.000
Order#21 20 Des 19
o Anonymous 14:55:50
Rp. 46.000
Order#12 20 Des 19
¥ sandi 1310:32
Rp, 200
o~ 9 e © 2
Gambar 11. Halaman Pesanan
e. Halaman Keranjang Pesanan
Halaman  keranjang  pesanan
menampilkan informasi  keranjang
seperti nama pelanggan, barang yang
pesan, metode pembayaran, total
belanjaan, dll.



KONVERGENSI Volume 16, Nomor 2, Juli 2020

& ordersta o ¥ menginputkan sampel data pada
formulir seperti pada gambar 14.
2 :\":;’:’:nous
v Daftar Barang
M 14Jon 2020 £5323 Q) Tronscks diproses
Earang Kategori  Sub Kategori
Barang W Tambah
AL s

Motado Pormbeyaran
Pilih Metode Pembayaran )
Lahini Alr Mineral Gelas

Rincian Pembayaran Kt Suls Kl egur
Minuman - Tanpa Sub Kategorl =

Total Belanjaan Rp.O
. Upload Foto

EE |
Gambar 14. Uji.coba tambah barang

Gambar 12. Halaman Keranjang

Total harus dibayar Rp.0

Setelah disimpan hasilnya seperti

Pesanan
pada gambar 15.
4.3 Uji coba aplikasi NS
.. Berhasill
a. Pengujian Data Outlet V' btateln atombaian
Uji coba data outlet dengan cara  pais: gorang
menambah outlet dengan W e
menginputkan sampel data pada
- - ) ‘ -L =
formulir seperti pada gambar/ 13% N sytoramn + W servosvorsc » W Corcior . |00}
M # Kode Nama Harga Action
.Cﬁhan — rAmn‘;:.RmS‘(a orioom) - | 1_ M_MAML Labini Air Mineral Gelas Rp. 500 En
| Gambar 15. Hasil uji coba tambah
Alamat Nunm'teli:vun barang
Metode Pembayaran l
:T“"a‘ R c. Top Up Saldo Pelanggan
Gopay . . . -
: Pada tahap ini dilakukan uji coba
[orwr | o] g J

SN %) top up saldo terhadap pelanggan
Gambar 13. Uji coba tambah.outlet “Sandi” sebesar Rp 10.500 seperti

. . . gambar 16.
Setelah disimpan hasilnya seperti
pada gambar 13. Top Up Saldo Lokal Sandi X
9 ) (sandi@gmail.com)
*NB: Pastikan nominal benar, karena transaksi tidak dapat dihapus
m Rp.10.000 Rp.25.000 Rp.50.000 Rp.100.000
cortds E Rp .10500 TopUp
¢ Momaouiet - Mansler Aamat fomer - hctln Top Up sebesar: Rp. 10.500
1 Cabang Amin -
Sampang Rois EE
2 Outlet2 Ainun -
Naijib EE
Gambar 13. Hasil uji coba tambah Gambar 16. Top up saldo lokal
outlet Setelah disimpan hasilnya seperti
b. Pengujian Data Barang pada gambar 17.

Uji coba data barang dilakukan
dengan menambah data barang dengan
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Berhasil!
&/ Berhasil Top Up sebesar Rp.10.500

ke akun sandi@gmail.com

Gambar 17. Hasil top up saldo lokal

d. Pengujian Transaksi

Pada tahap ini dilakukan pengujian
transaksi menggunakan aplikasi POS
berbasis android (kasir). Uji coba
pertama adalah menambah keranjang
belanja dan hasilnya seperti gambar 18.

& Order#31 O W
o Palarggar
Anonymous

E 14 Jon 2020 49323 @ Iransoksi diproses

Barang ¥ Tambah

Ayam Bakar Biasa Rp.12.000
21 x1
Edit Hapus
Americano Rp. 9.000
=1 x1
Edit Hapus

e Metade Pamboyaran
Pilin MetodeRémbayaran

Order#31 14 Jan 20
ﬁ Anonymous 4:53:23 Berhasii!
Rp.0 Barang berhasil ditambahkan!
L
Order#30 o1Jan 20 Gambar 19. Uji coba tambah barang
ﬁ Anonymous 19:3115
Rp.0 . i
Selanjutnya ‘menyunting metode
Onderiat ) pembayaran  “Order#31”  menjadi
ﬁ Anonymous 0:27:57 @ N < .
Rp. 63.000 Gopay”, hasilnya seperti gambar 20.
.& | order#3l S ¥
Order#25 28Des 19
6 Anonymous 0:27:6 ’
Rp.8.000 . Ayam Bakar Biasa Rp.12.000
21 x1
= Edit Hapus
Order#21 20 Des 18,
’ ! Americano Rp.9.000
Berhasil! =y B
Edit Hapus

Keranjang baru telah dibuat!

Gambar 18. Uji coba tambah
keranjang

Selanjutnya‘adalah menambahkan
barang barang “Ayam Bakar Biasa” dan
“Americano” ke pesanan “Order#31”,

maka hasilnya seperti gambar 19.

Metede Psmboyaran
Gopay

Rincian Pembayaran
Total Belanjaan Rp. 21000

Total harus dibayar Rp. 21.000

Gambar 20. Menyunting metode
pembayaran

Kemudian memproses pembayaran

maka akan muncul halaman zPOS
Bayar seperti gambar 21.
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zPOS Bayar
¥ GO-PAY

Payment Successful

How to Pay?
1. Tap Pay Now with GO-PAY.
2. GO-JEK app will open.

3. Check your payment details then tap Pay and your transaction is

el Thank youl!

1578949675911
Rp 21,000
GO-PAY

ORDER ID
TOTAL AMOUNT

PAYMENT TYPE

Total Amount Rp 21,000 @
Ofter 1D 1600316613297

Pay Now with GO IE PAY

Gambar 21. Bayar dengan go-pay
Gambar 22; Hasil membayar dengan
Selanjutnya bayar menggunakan go-pay

saldo go-pay dan hasilnya seperti

gambar 22.

e. Laporan Penjualan Unduh Laporan Penjualan =
Pengujian  laporan. penjualan g .

dilakukan dengan mengunduh laporan oo - .

penjualan harian semua. outlet yaitu L ottt

dimulai tanggal 17 Desember 2019 Semus Outes  Semua Kasi .

sampai dengan tanggal 16 Januari 2020 TR o R

dalam bentuk file excel seperti gambar

m Generate

23, Gambar 23. Unduh laporan penjualan

1 AN P | /Y | 5 | F |e| = 1 | 3 |
1] N e N ZPOS App

2 LAPORAN PENJUALAN

3 Dari Tanggal Tuesday, 17 December 2019
4 .\ Sampai Tanggal| Thursday, 16 January 2020
5

W oy TG RO NavaBarang  jDReA TARGL oy OUTIET

7 18] 201212019 MK-AG Avam Geprek Rp 11.000 Rp11000] 3 Rp33.000  Outlet1

8 13 20122019 4 Americano Rp 2.000 Rpo000| 1 Rp2.000  Outlet1

9 8 21/122019MK-ABB Avam Bakar Biasz Rp 12.000 Rp12000 1 Rp12.000  Outlet1

10 27 28/1212019|MK-ABB Avam Bakar Biasz Rp 12.000 Rp12000 1 Rp12.000  Outlet1

1 23| 02/01/2020(MK-AG Avam Geprek Rp 11.000 Rpl11.000) 4 Rp44000  Ouflet1

12 23] 020112020 4 Americano Rp 2.000 Rpo000| 1 Rp2.000  Outlet1

13 14 06012020 1|Thai Tea Rp 8.000 Rps0oo| 1 Rp8.000  Outlet1

14 m
15 |Nb: Harga Satuan adalah harga saat pembelian, sedangkan Harga Outlet adalah harga outlet saat ini.
16

Gambar 24. Uji coba halaman barang pos android
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4.4 Kuisioner Uji Coba Aplikasi

Pada tahap ini penulis memberikan
kuisioner online serta tautan aplikasi
POS bagian pemesanan berbasis web
dan  android kepada  beberapa
responden. Responden yang dipilih
merupakan beberapa pemilik usaha
kedai kopi dan restoran di daerah
pamekasan.

a. Indikator “Aplikasi mempermudah
usaha”

Dari 13 responden yang telah
memberikan jawaban enam responden
menjawab  sangat  setuju, enam
responden menjawab setuju, dan satu
responden menjawab tidak setuju.

Apakah aplikasi ini membantu mempermudah usaha Anda ?
13 tanggapan

@ Sangat Setuju
@ Setuju
Tidak Satuju
@ Sangat Tidak Setuju

Gambar 20. Indikator “Aplikasi
mempermudah usaha”

b. Indikator “Aplikasii memberikan
data yang dibutuhkan oleh usaha”
Dari 13 responden yang telah
memberikan jawaban tujuh responden
menjawab sangat setuju, lima
responden menjawab setuju, dan satu
responden menjawab tidak setuju.

Apakah aplikasi ini menyimpan dan meberikan data yang dibutuhkan oleh usaha Anda ?
13 tanggapan

@ Sangat Setuju
@ Setju
Tidak Seluju
@ Sangat Tidak Setuju

Gambar 21. Indikator “Aplikasi
memberikan data yang dibutuhkan
oleh usaha”

c. Indikator mudah
digunakan”
Dari 13 responden yang telah
memberikan jawaban lima responden
menjawab sangat setuju, dan delapan

responden menjawab setuju.

“Aplikasi

Apakah aplikasi ini mudah digunakan ?

13 tanggapan

@ Sangat Setuju
@ Setuju
Tidak Setuju

Gambar. 22. Indikator “Aplikasi
mudah digunakan”

d. _Indikator “Fitur-fitur pada aplikasi
berfungsi dengan baik”

Dari 13 responden yang telah
memberikan-jawaban tujuh responden
menjawab - .sangat  setuju, lima
responden -menjawab setuju, dan satu
responden menjawab tidak setuju.

Apakah fitur-fitur yang terdapat pada aplikasi ini berfungsi dengan baik 7
13 tanggapan

@ Sangat Setuju
@ Setuju
Tidak Setuju

Gambar 23. Indikator “Fitur-fitur
pada aplikasi berfungsi dengan baik”

e. Indikator  “Tampilan  aplikasi
menarik dan nyaman digunakan”
Dari 13 responden yang telah
memberikan jawaban lima responden
menjawab sangat setuju dan delapan
responden mengatakan setuju.
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Apakah tampilan menu dan halaman di aplikasi ini menarik dan nyaman digunaka

13 tanggapan

@ Sangat Setuju
® Sstuju
Tidak Setuju
@ Sangal Tidak Seluju

Gambar 24. Indikator “Tampilan
aplikasi menarik dan nyaman
digunakan”

f. Indikator “Aplikasi menghasilkan
informasi yang akurat”

Dari 13 responden yang telah
memberikan jawaban tujuh responden
menjawab  sangat  setuju, lima
responden menjawab setuju, dan satu
responden menjawab tidak setuju.

Apakah aplikasi menghasilkan informasi yang akurat?
13 tanggapan

@ Sangat Setuju

Tidak Setuju
@ Sangat Tidak Setuju

53,8%

Gambar 25. Indikator “Aplikasi
menghasilkan informasi yang akurat”

5. Kesimpulan

Aplikasi point of sale multi outlet
dan multi payment berbasis web dan
android ini dapat memberikan data dan
informasi penjualan yang akurat yang
dibutuhkan oleh pemilik usaha restoran
dan .~Aplikasi ini mudah digunakan,
dan fitur-fitur juga berfungsi dengan
baik. Tampilan. menu dan halaman
aplikasi ini  menarik dan nyaman
digunakan.

Aplikasi point of sale multi outlet
dan multi payment berbasis web dan
android ini dapat menjadi alternatif
dalam memberikan kemudahan bagi
kasir atau pelayan dalam mencatat
pesanan karena cukup melalui apliasi
POS berbasis android dan
menggunakan ponsel pintar yang
menggunakan sistem operasi android.
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Aplikasi ini juga dapat membantu
manajer atau pemilik usaha untuk
melihat laporan barang yang terjual
perhari, perbulan dan juga pertahun
melalui aplikasi back office point of sale
berbasis web.

Sebagai penyempurnaan aplikasi
ini, penulis mengusulkan beberapa
saran agar dimasa akan datang
menambahkan fitur untuk men-trigger
cash register atau menambah beberapa
metode pembayaran digital lainnya.
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PENERAPAN QR-CODE UNTUK SISTEM INFORMASI MUSEUM MPU TANTULAR
BERBASIS WEB

M. Danang A.F. Pradana, Ery Sadewa Y. Wrahatnala®, Agus Hermanto
Teknik Informatika, Fakultas Teknik, Universitas 17 Agustus 1945 Surabaya
Email : “erysadewa@untag-sby.ac.id

ABSTRAK
Dengan dukungan teknologi yang berkembang saat ini, memungkinkan untuk menerapkan QR-
Code ke dalam sistem informasi berbasis web. Apalagi untuk pengenalan detail koleksi
museum, peranan sistem informasi ini sangat di perlukan. Dalam penelitian ini objek yang
digunakan adalah UPT MUSEUM MPU TANTULAR, untuk melakukan pengenalan dari
beberapa koleksi yang ada di dalam museum. Museum tersebut beralamatkan di jalan Raya
Buduran — Jembatan Layang, kecamatan Sidoarjo. Aktivitas oprasional museum ini masih
menggunakan sistem manual. Hal ini menyebabkan kegiatan pengenalan koleksi museum
kurang efisien. Dengan adanya penerapan QR-Code pada sistem informasi museum Mpu
Tantular ini diharapkan agar aktivitas operasional maupun-pengenalan koleksi museum dapat
menghasilkan data yang akurat dan efisien. Sistem informasi berbasis web dimaksudkan untuk
membantu penanganan operasional museum sedangkan aplikasi berbasis android untuk
pengenalan koleksi museum secara audio visual. Metode penelitian dilaksanakan dengan
tahapan-tahapan observasi, studi kelayakan, “analisa kebutuhan sistem, desain sistem,

pembuatan aplikasi, uji coba dan evaluasi.

Kata Kunci: Sistem informasi, Museum, QR-Code, SDLC, Audio visual.

1. Pendahuluan

Museum Mpu Tantular secara rutin
melakukan kegiatan tahunan promosi atau
pengenalan benda — benda koleksinya dengan
cara berkunjung ke luar kota, di amana cara
tersebut sedikit kurang efektif mengingat
memerlukan biaya yang cukup banyak. Dan
pengenalan koleksi yang ada di museum juga
masih sangat sedikit informasinya. Saat ada
pengunjung datang ada. beberapa pemandu
wisata yang memberikan informasi yang
lebih jeles tentang detail koleksi yang ada di
museum.

Mengingat permasalahan tersebut saya
mencoba untuk menawarkan solusi yang bisa
sedikit membantu kegiatan promosi maupun
kegiatan rutin Museum Mpu Tantular
menjadi lebih efektif dan mudah. Yaitu
dengan cara membuat sistem informasi
dengan menerapkan sistem QR Code untuk
menampilkan detail informasi koleksi yang

ada-di museum mpu tantular dalam bentuk
audio visual.

2. Tinjauan Pustaka
2.1. Deskripsi Teoritik

Museum Mpu Tantular, dengan benda-
benda koleksinya merupakan salah satu
media pembelajaran untuk mengenalkan
sejarah dan budaya bangsa. Benda-benda
koleksi yang ada dalam museum ditampilkan
pada lokasi tertentu dengan tambahan
deskripsi yang menjelaskan sejarah benda
koleksi tersebut. Tentu saja pengunjung
harus membaca setiap deskipsi yang ada
untuk mendapatkan penjelasan yang lebih
detil. Akan lebih menarik apabila sejarah
terkait benda  koleksi tersebut  bisa
ditampilkan dalam bentuk audio visual.

QR Code merupakan singkatan dari
Quick Response Code. QR-Code merupakan
pengembangan dari barcode satu dimensi,
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QR-Code salah satu tipe dari barcode yang
dapat  dibaca  menggunakan  kamera
handphone [1]-[5].

Saat ini, penggunaan QR code dua dimensi
ini sudah sangat luas, namun umumnya di pakai
untuk mengkodekan alamat website, nomor
contact, alamat email, nomor telepon atau
sekedar teks biasa. Alat yang digunakan untuk
membaca QRCode disebut QR Code Scanner.
Umumnya alat ini bukanlah alat terpisah, namun
tersedia dalam bentuk aplikasi di smartphone
seperti Android atau iPhone. Tujuan utama QR
Code saat ini digunakan untuk memudahkan
pengguna Smartphone mengakses informasi
dengan dua langkah mudah, 1. scan QR code, 2
lakukan Aksi. aksi disini bisa berupa membuka
browser, menyimpan informasi kontak, atau
mendial nomor yang ada di QR code tersebut.

2.2. Penelitian Terdahulu

Penelitian  yang  dilakukan  oleh
Sugiantoro dan Hasan [6] mengembangkan
QR Code Scanner berbasis androiduntuk
sistem informasi Museum Sonobudoyo
Yogyakarta. Dalam penelitian-ini-fokus pada
menampilkan benda koleksi museum dalam
bentuk foto 3D.

Sedangkan Hadinata dan Supratman [7]
membuat sebuah sistem informasi Museum
Negeri Provinsi® Sumatera Selatan . dengan
fokus penelitian menampilkan benda koleksi
museum dalam bentuk foto dan teks.

Darmawiguna dkk [8] juga
mengembangkan sistem. informasi museum
berbasis web dan digital display dengan
teknologi  Augmented Reality. Dalam
penelitian ini fokus pada menampilkan benda
koleksi dengan teknologi  Augmented
Reality.

3. Metode

Berdasarkan teori yang mendukung,
sistem informasi museum mpu tantular ini
dapat disusun dalam bentuk data flow
diagram, entity relationship diagram, dan

mapping data. Sedangkan untuk tabel yang
digunakan  untuk  menyimpan data
digambarkan dalam database sistem.

Sebelum merancang susunan yang
telah disebutkan, hal yang pertama dilakukan
adalah membuat gambaran umum tentang
input, proses yang terjadi dan output pada
aplikasi analisis kepuasan pelanggan yang
akan dibangun.

Diagram konteks untuk
menggambarkan proses bisnis yang ada di
museum Mpu Tantular seperti pada Gambar

i
| detail koleksi &
/

| museum

Gambar 1. Diagram Kontek museum

Diagam ini menggambarkan interaksi
sistem-dengan entitas luar yaitu pengunjung,
pemandu wisata, kepala museum dan
administrator. Administrator memiliki hak
penuh terhadap sistem dan manajemen data,
seperti insert, update, delete. sedangkan
kepala museum memiliki hak untuk melihat
laporan kunjungan dan dapat mencetaknya.

Penurunan proses dari konteks diagram
Sistem Informasi museum mpu tantular ke
DFD level 1 terbagi atas beberapa proses,
yaitu proses data koleksi, proses input ,
proses input QR-Code, proses registrasi
pengunjung, proses booking, laporan
kunjungan dan koleksi. DFD level 1
digambarkan seperti Gambar 2.
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-----

Gambar 2. DFD level 1

Entity relationsip diagram dari sistem
museum digunakan untuk menggambarkan
data-data dengan semua atributnya. Diagram
ER juga dapat memperlihatkan bagaimana
hubungan antara data yang satu dengan data
yang lainnya, seperti terlihat pada Gambar:3.

Gambar 3. Entity Relationship Diagram

untuk menambahkan data koleksi

Form menu tambah koleksi didesain
yang
dilakukan oleh admin. Gambar 4 adalah
tampilan form Menu tambah Koleksi.

Gambar 4. Form input data koleksi

Form. menu tambah data QR-Code
didesain untuk menambahkan data QR-Code
dengan mengisikan id koleksi, nama koleksi,
dan url-link yang-akan dimasukkan ke QR-
Code yang dilakukan oleh admin. Gambar 5
merupakan tampilan form Menu tambah QR-
Code.

Inpit Data

Gambar 5. Form input data QR-Code

Form menu Harga Tiket didesain untuk
menambahkan ataupun mengubah daftar
harga tiket masuk. Disini dikelompokkan
menjadi 2 kategori, yaitu (dewasa dan anak-
anak) yang dilakukan oleh admin. Gambar 6
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merupakan tampilan form Menu Harga Tiket.

Data Harga Tiket ereve

Input Data

Gambar 6. Form input data harga tiket

Form menu jam operasional didesain
untuk mengatur jam operasional museum
dari hari senin sampai dengan hari minggu
yang dilakukan oleh admin. Gambar 7 adalah
tampilan form menu jam operasional.

Data Jam Operasional rrevie

Input Data

Senin

Gambar 7. Form input jam eperasional

4. Hasil dan Pembahasan
Pada bagian ini akan menjabarkan dari

analisis bagian . sebelumnya ' untuk di
implementasikan . ke dalam . pembuatan
program serta- tidak ‘lupa . penggunaan

hardware yang menunjang aplikasi yang akan
di bangun.

4.1. Identifikasi Kebutuhan Hardware
Kebutuhan perangkat keras (hardware)

yang diperlukan untuk dapat menjalankan

aplikasi  dengan  baik  membutuhkan

spesifikasi sebagai berikut :

1. Processor : Kecepatan Minimum 2.0 GHZ

2. Memory / RAM : Minimum 2 GB

3. Hardisk : Minimum Kapasitas 20 GB

4. VGA : Kecepatan Minimum 32 MB

4.2 Identifikasi Kebutuhan Software
Perangkat lunak yang digunakan pada

sistem komputer yang digunakan untuk

membangun Aplikasi adalah sebagai berikut:

1. Sistem Operasi Windows 10.

2. XAMPP

3. Visual Studio Code untuk penulisan kode

4. Google chrome, Browser Firefox.

4.3. Tahap Pembuatan QR-Code

Untuk membuat QR-Code dari masing-
masing benda koleksi museum, dilakukan
dengan lagkah-langkah sebagai berikut :

a. Dari link wurl ~yang diinputkan akan
dikonversi” ke ~dalam bentuk QR-Code
menggunakan QR-Code Generator.

b. Untuk ~menghasilkan QR-Code yang
benar-benar valid, dilakukan testing
dengan cara membuat QR-Code untuk
data yang. sama pada aplikasi yang
berbeda, ~dengan menggunakan aplikasi
online; http: //goqr.me dan http://www.qr-
code-generator.com. Hasil validasi
menampilkan informasi yang sama.
Dengan demikian informasi dalam QR-
Code telah memenuhi persyaratan yakni
menghasilkan informasi yang sama pada
QR-Code generator yang berbeda.

c. Hasil generate QR-Code yang diperoleh
dari  aplikasi  kemudian  divalidasi
menggunakan program scan dari android.
Hasil wvalidasi menampilkan informasi
yang sama.

4.4 Implementasi Antar Muka

Implementasi antarmuka dilakukan
pada setiap halaman yang dibuat untuk login
admin, pimpinan, gudang dan cabang untuk
melakukan pengisian data barang. Serta
dipisahkan dengan hak akses yang sudah di
atur oleh admin. Gambar 8 merupakan
beberapa tampilan antar muka yang telah di
implementasikan.
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Alamat Navigation Faliow

oo

Gambar 8. Tampilan berita & event

Halaman koleksi merupakan halaman
yang digunakan pengunjung untuk melihat
daftar koleksi. Berikut ini tampilan hasil
implementasi dari halaman koleksi admin
museum yang digambarkan oleh gambar
dibawabh ini.

Jika pengunjung memilih salah satu
koleksi, pengunjung akan diarahkan ke
halaman detail koleksi yang menampilkan
beberapa informasi berupa video, gambar,
dan text mengenai koleksi tersebut. jika
pengunjung menggunakan fitur scanner maka
pengunjung setelah menscan QR-Code yang
ada pada koleksi maka pengunjung. juga
langsung diarahkan ke halaman ini. Gambar
9 adalah tampilan hasil implementasi dari
halaman detail koleksi yang diperoleh pada
Gambar 10.

Kenin Sulawesi

Nama
koleksi

Keris Sulawesi

Tempat Asal surabaya

belum sepenuhnya terielaskan karena tidak ada sumber tertulis
yang deskriptif mengenainya dari masa sebelum abad ke-15,
meskipun penyebutan istilah "keris” telah tercantum pada prasasti
dari abad ke-9 Masehi

Sejarah

Tahun

Ditemukan Qe

belum sepenuhnya terjelaskan karena fidak ada sumber tertulis
yang deskriptif mengenainya dari masa sebelum abad ke-15,

Keterangan

Gambar 9. Tampilan detail koleksi

Kolelesi

S o "M TATULA o i o i H250 e

e
¥ 3 . |

1

Alamat Navigation Follow

000

Gambar 10. Tampilan halaman koleksi

Antar muka  halaman  scanner
merupakan halaman yang dimana nantinya
akan digunakan pengunjung untuk menscan
QR-Code yang ada pada koleksi musium,
yang di mana jika pengunjung telah menscan
QR-Code maka akan langusung ditampilkan
informasi mengenai  koleksi  tersebut.
Tampilan hasil implementasi dari halaman
scanner yang digambarkan Gambar 11.
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Scan QR-Code

Arahkan kamera pada QR-Code untuk mendapatkan informasi koleksi

Gambar 11. Tampilan scanner

Antar muka data pembelian tiket
masuk museum terdapat form input data
pengunjung yang di inputkan oleh petugas
museum saat pengunjung datang ke gedung
pameran koleksi. Setelah data pengunjung di
proses maka akan ditampilkan total “harga
tiket yang perlu dibayar untuk pengunjung.
Gambar 12 merupakan tampilan halaman
input data pembelian tiket.

Pesan Tiket [y L. PN

Gambar 12. Input data pembelian tiket

Terdapat histori pembelian tiket,
seperti pada Gambar 13. Yang nantinya
digunakan untuk laporan kepada kepala
museum sesuai tanggal yang ditentukan.

o & @

Gambar 13. Tampilan data pembelian tiket

Halaman generate QR-Code terdapat
form input. data QR-Code seperti pada
Gambar 14, yang di mana form tersebut
terdapat url link dari detail koleksi museum
untuk pengunjung (front end). Dan ada table
list data yang telah diinputkan yang terdapat
dua aksi yaitu edit dan delete. Ada juga fitur
untukcetak/print hasil dari generate QR-
Codetersebut. Gambar 15 adalah gambar dari
halaman generate QR-code.

[ -y

uuuuu

Gambar 14. Input data QR-Code
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EditQR-Code

ok

[x]

Gambar 15. Popup edit data QR-code

Gambar 16 merupakan tampilan hasil
implementasi dari popup list edit kategori.

Edit Kategori

Gambar 16. Menu edit data kategori

Halaman menu laporan merupakan
halaman yang dimana «data laporan dari
inputan system seperti data koleksi, data"QR-
Code, data pembelian tiket, data kunjungan
museum dicetak sesuai kebutuhan petugas
atau kepala museum. Gambar 17 adalah hasil
gambar menu laporan.

Gambar 17. Tampilan laporan

4.5. Pengujian QR-Code

Pengujian QR-Code dilakukan untuk
mengetahui apakah QR-Code dapat dipindai
atau tidak. Pengujian dilakukan dengan 2
faktor yaitu pencahayaan, dan jarak.

Adapun hasil pengujiannya adalah sebagai
terlihat pada Tabel 1 dan Tabel 2.

Tabel 1. Hasil Pengujian Pencahayaan

Pencahayaan Hasil
Sangat Gelap Tidak Berhasil
Gelap Tidak Berhasil
Remang Berhasil
Terang Berhasil
Sangat Terang Berhasil

Tabel 2. Hasil Pengujian Jarak

Jarak Hasil

10 cm Berhasil

20 cm Berhasil

30 cm Berhasil

40.cm Tidak Berhasil

50.cm Tidak Berhasil
5..Penutup

Kesimpulanyang dapat diambil dari
pembuatan Sistem" Informasi Museum Mpu
Tantular adalah sebagai berikut :

1. Aplikasi dapat membantu para petugas
dan pemandu wisata dalam mengolah data
koleksi museum dan proses pesan tiket
atau booking tempat.

2. Aplikasi dapat mempermudah pengunjung
dalam melihat informasi audio visual
detail koleksi yang ada di museum dengan
aplikasi QR-Code.

3. Aplikasi dapat membantu Kepala museum
dalam melihat jumlah pengunjung yang
dating berdasarkan tanggal yang telah
ditentukan.

4. Pembacaan QR-Code akan berhasil dalam
kondisi pencahayaan remang-remang,
terang dan sangat terang dan berada pada
kisaran jarak tidak lebih dari 40 cm.

Berdasarkan kesimpulan yang sudah
dibuat, ada  beberapa saran  untuk
pengembangan sistem selanjutnya :

1. Aplikasi ini bisa dikembangkan dengan
berbasis mobile seperti Android maupun
IOS.

2. Menambahkan fitur Pembayaran tiket
secara online untuk pengunjung museum.
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3. Menambahkan Augmented reality
kedalam QR-Codeuntuk detail koleksi
museum.
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