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Aplikasi Presensi Mahasiswa dengan Memanfaatkan Geolokasi Berbasis Mobile
di Program Studi Anestesiologi dan Terapi Intensif Fakultas Kedokteran
Universitas Diponegoro

Mustaqfirin?, Setyoningsih Wibowo?
L2Program Studi Informatika, Fakultas Teknik dan Informatika, Universitas PGRI Semarang
"Email : hellofitin@gmail.com
2Email : ninink.1623@gmail.com

Abstrak — Peningkatan mutn pelayanan era digitalisasi kini menjadi salah satu acuan keberbasilan dalam instansi, dengan
adanya perkembangan teknologi informasi yang cepat, instansi pendidikan dituntut untuk dapat menggunakan dan mengoptimalkan
potensi yang dimiliki dalam rangka meningkatkan mutu pelayanan pendidikan. Presensi menjadi salab satu cara untuk memotivasi
mabasiswa dalam npaya memberikan kegiatan belajar mengajar yang ditkuti oleh mabasiswa, adanya sistem presensi yang berbasis
aplikasi menjadikan program studi dapat memonitoring keaktifan mabasiswa. Presensi mabasiswa yang dilakukan di Program
Studi Anestesiologi dan Terapi Intensif Fakultas Kedokteran Universitas Diponegoro pada saat ini masih menggunakan metode
manual dengan mengisi di bukn presensi mahasiswa. Metode ini dapat menimbulkan kesalahan. Selain itu, metode presensi secara
manual tersebut dapat dimanipulasi oleb mabasiswa dengan melakukan tanda tangan palsu. Dengan memanfaatkan sistem geolokasi
atan GPS' pada perangkat mobile, dapat diketahui posisi dimana mahasiswa dalam melaknkan presensi. Dengan ini maka
kecurangan yang dapat dilaknkan mahasiswa dapat diminimalisir. Dalam pengembangan aplikasi ini, metode yang dignnakan yaitu
prototype desain, kemudian dikembangkan dengan menggunakan software V'isnal Studio Code untuk pembuatannya. Prototype
atan prototipe adalah sebualh metode dalam pengembangan produk dengan cara membuat rancangan, sampel, atau model
dengan tujuan pengujian Ronsep atan proses kerja dari sistem. Setelah dilakukan perancangan Aplikasi Presensi Mabasiswa
Program S tudi Anestesiologi dan Terapi Intensif Fakultas Kedokteran Universitas Diponegoro berhasil dibuat dengan menggunakan
Sframework Flutter. Aplikasi presensi dapat menjalankan perintab sesuai yang direncanakan yaitu menyimpan data mabasiswa dan
data presensi masuk dan keluar. Sistem ini dapat mulai diimplementasifean dan digunakan dalam pembelajaran di Program Studi
Anestesiologi dan Terapi Intensif Fakultas Kedokteran Universitas Diponegoro.

Kata Kunci : Aplikasi Presensi, Flutter, Geolokasi
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PENDAHULUAN

Peningkatan mutu pelayanan era digitalisasi kini menjadi salah satu acuan keberhasilan dalam
instansi, dengan adanya perkembangan teknologi informasi yang cepat, instansi pendidikan
dituntut untuk dapat menggunakan dan mengoptimalkan potensi yang dimiliki dalam rangka
meningkatkan mutu pelayanan pendidikan (Tri Lathif, dkk., 2018). Presensi menjadi salah satu cara
untuk memotivasi mahasiswa dalam upaya memberikan kegiatan belajar mengajar yang diikuti oleh
mahasiswa, adanya sistem presensi yang berbasis aplikasi menjadikan program studi dapat
memonitoring keaktifan mahasiswa (Sikumbang, Habibi, & Pane, 2020).

Presensi mahasiswa yang dilakukan di Program Studi Anestesiologi dan Terapi Intensif Fakultas
Kedokteran Universitas Diponegoro pada saat ini masih menggunakan metode manual dengan
mengisi di buku presensi mahasiswa. Metode ini dapat menimbulkan kesalahan dari mahasiswa itu
sendiri, dosen ataupun tenaga kependidikan. Selain itu data metode presensi secara manual tersebut
dapat dimanipulasi oleh mahasiswa dengan melakukan tanda tangan palsu pada lembar presensi.
Dengan memanfaatkan sistem geolokasi atau GPS pada perangkat mobile, dapat diketahui posisi
dimana mahasiswa dalam melakukan presensi (Tjan, Prasetyo, & Handani, 2021). Dengan ini maka
kecurangan yang dapat dilakukan mahasiswa dapat diminimalisir dengan baik.

Berdasarkan pembahasan di atas, presensi mahasiswa Program Studi Anestesiologi dan Terapi
Intensif Fakultas Kedokteran Universitas Diponegoro dapat dilakukan dengan menggunakan
aplikasi presensi yang sudah dirancang sebelumnya. Lingkup materi yang dilaksanakan di Program
Studi Anestesiologi dan Terapi Intensif Fakultas Kedokteran Universitas Diponegoro adalah
perancangan aplikasi presensi dengan memanfaatkan geolokasi yang berbasis mobile. Aplikasi ini
memuat semua data dan proses administrasi mahasiswa yang meliputi:

a. Data pribadi mahasiswa,

b. Data kehadiran mahasiswa,
C. NIM,

d. Foto profil mahasiswa,

Aplikasi Presensi merupakan sistem yang dibuat untuk menunjang kegiatan pembelajaran
mahasiswa di Program Studi Anestesiologi dan Terapi Intensif Fakultas Kedokteran Universitas
Diponegoro.

Dalam pengembangan aplikasi ini penulis menggunakan beberapa #ols pendukung, diantaranya
yaitu Visual Studio Code, Xcode Simulator, Dart, Flutter, dan Firebase. Visual Studio Code merupakan
sebuah zext editor yang banyak digunakan untuk menulis code guna mengembangkan suatu program.
Visual Studio Code memiliki banyak fitur yang digunakan untuk mempercepat, membuat program
lebih menarik dan interaktif dalam pembuatan program. Selain itu penulis menggunakan Xcode
Simulator untuk menjalankan debuging aplikasi yang sedang dalam proses pengembangan. Xcode
Simulator merupakan emulator bawaan dari Xcode yang dapat digunakan dalam menjalankan sistem
operasi /08 di PC atau laptop. Xcode Simulator digunakan oleh developer untuk menguji dan
menjalankan aplikasi /0§ tanpa harus menggunakan perangkat dengan sistem operasi 05 (Dwi
Astuti & Hermawan Yogo, 2020). Bahasa pemrograman yang dipakai yaitu Dart. Dart merupakan
programming langnage lintas platform atau platform independen yang artinya dapat dijalankan pada
sistem operasi yang berbeda seperti Windows, Linux, Unix dan MacOS, dll yang awalnya
dikembangkan oleh Google dan kemudian disetujui sebagai standar oleh Ewza, yang saat ini
digunakan untuk membangun aplikasi web, server, desktop, dan seluler. Selain itu penulis menggunakan
tools pembantu yaitu Framework Flutter. Flutter adalah sebuah framework aplikasi mobile sumber
terbuka yang diciptakan oleh Google. Flutter digunakan dalam pengembangan aplikasi untuk sistem
operasi Android, 10S, Windows, Linux, MacOS, serta menjadi metode utama untuk membuat aplikasi
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Google Fuchsia. Flutter juga mendukung untuk pengembangan aplikasi berbasis web. Framework Flutter
digunakan karena bersifat open-source serta aplikasi yang dibuat dengan menggunakan Framework
Flutter dapat di-build ke platform android dan :0S. Sedangkan Database yang digunakan yaitu Firebase,
Firebase adalah suatu layanan dari Goggle untuk memberikan kemudahan bahkan mempermudah
para developer aplikasi dalam mengembangkan aplikasinya. Firebase alias BaaS (Backend as a Service)
merupakan solusi yang ditawarkan oleh Google untuk mempercepat pekerjaan developer dalam
merancang dan mengelola database (Ilhami, 2017).

Tujuan dari pembuatan aplikasi presensi tersebut yaitu:

a.  Untuk merancang aplikasi presensi mahasiswa dengan memanfaatkan geolokasi berbasis wobile.
b. Pemanfaatan Firebase untuk menyimpan data pada aplikasi presensi mahasiswa.

METODE

Dalam pengembangan aplikasi ini, peserta menggunakan salah satu metodologi desain dengan
membuat prototype desain, kemudian dikembangkan dengan menggunakan software 1isual Studio
Code untuk pembuatannya. Prototype atau prototipe adalah sebuah metode dalam pengembangan
produk dengan cara membuat rancangan, sampel, atau model dengan tujuan pengujian konsep
atau proses kerja dari sistem. Prootype sendiri bukanlah produk final yang nantinya akan digunakan.
Prototype dibuat untuk kebutuhan awal development software dan untuk mengetahui apakah fitur dan
fungsi dalam program berjalan sesuai dengan kebutuhan yang telah direncanakan. Profotype
dapat digunakan sebagai acuan dalam pengembangan suatu sistem. Selain itu, penggunaan
prototype dapat memunculkan ide-ide baru yang bisa dikembangkan menjadi sebuah fitur untuk
melengkapi sistem.

1. Use Case Diagram

Use case merupakan sebuah gambaran dari sudut pandang pengguna yang berfokus pada fungsi
yang ditampilkan oleh sistem. Use case bekerja dengan mendeskripsikan interaksi antara #ser dengan
sistem.

Use Case Prasensi
/

Administrator

Kelola Data Presansi User

/N
V4
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a. Use Case Diagram User

Pada gambar menunjukkan bahwa user dapat melakukan beberapa aksi seperti /ogin, input
presensi, lihat detail presensi, lihat presensi dan #pdate profil. Login user diperlukan sebagai

Gambar 1. Use

validasi dalam melakukan presensi.

b. Use Case Diagram Administrator

Pada gambar menjelaskan aktivitas apa saja yang dapat dilakukan oleh _Adwministrator. Admin
melakukan /ogin untuk bisa masuk ke dalam halaman admin yang berisi informasi
penambahan data #ser. Akun admin hanya dapat diakses oleh orang yang memiliki wsername
dan password akun admin saja. Sehingga tidak semua orang dapat mengakses halaman adwzin.

Case Diagram

Admin dapat melakukan penambahan data user.

2. Activity Diagram

Activity digram merupakan sebuah alur dari suatu rangkaian kerja suatu sistem yang menampilkan
aktivitas atau proses tindakan antara wser dengan sistem. Pada actvity diagram berisi kemungkinan
keputusan yang akan terjadi dan hasil akhir yang didapatkan atau ditampilkan untuk pengguna.

a. Activity Diagram User

( Input Ussrmame |

can Password

5
~ Validasi Akun
5
No User /
d
S
Yos
:
g N ( N
L — (=)
N -

~

\ Libo! detall presensi  +———f—
\ J

pe \
| Update profil dan passward
Sisneial suarbd)

é( Manampilkan halaman )
| Detwil Prosensi )

P
= 0 Menampiikan halaman |

&1 Profie )

S S/

Fimish

Gambar 2. Activity Diagram User
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Alur di atas menjelaskan user dapat mengakses halaman yang tersedia pada sistem seperti

halaman utama, presensi, detail presensi dan profil. Pada halaman utama terdapat tombol
untuk melakukan presensi dan melihat riwayat/ detail presensi. Halaman riwayat/ detail
presensi apabila #ser pernah melakukan presensi sebelumnya.

b.  Activity Diagram Administrator
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Adminisirator

5

-

Input Usemame
dan Password )
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/Validuu Aeun

No \\ User //
Y
Yes
NP
S ( 5 )
PR I l nalaman Admin )
L b s inooritickl it
T
(uenmumuw ﬁ.(r\«snampiiu:nmlarmu—»
\___ TembahUser )
=

e D
| Uihat detail presansi )—
N

I
¥
| Unaate peotil dan password
Mot o

S rMeqampman naJama.n\!
Pi i
\_  Detsi Presensi )

—
Menampiken halaman
e )

\
©

Finish

Gambar 3. Activity Diagram Administrator
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Pada alur di atas dijelaskan bahwa _Adwministrator dapat mengakses halaman untuk
menambahkan #user apabila memiliki akun berupa username dan password yang sudah
didaftarkan sebelumnya. Sehingga hanya orang yang memiliki atau mengetahui akun
Administrator yang dapat membuka atau mengakses halaman admin.

3. Desain Prototype

a. Halaman Login

b. Halaman Utama

LOGIN

Lupa Password?

Gambar 4. Desain Prototype Halaman Login
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HOME
Welcome
Administrat 5@
XXXXXX
e
Y000k o
"
15 Day
3 X000
3 XXX 00
fa 2]
Home  Presense  Profd

Gambar 5. Desain Profotype Halaman Utaman

c. Halaman Profil

PROFIL
XXXXXX
R——
|2
| E A
| =
| 2
fa 2]
Home Presense Profi

Gambar 6. Desain Profotype Halaman Profil

d. Halaman Riwayat Presensi

SEMUA PRESENSI

WO O,

N

ORI

frlprlesed

Ly irviid

Gambar 7. Desain Profotype Halaman Riwayat Presensi

e. Halaman Detail Presensi
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DETAIL PRESENSI

Day, dd/mmJ/yy

Gambar 8. Desain Profotype Halaman Detail Presensi

f. Halaman Tambah User

ADD MAHASISWA

ADD MAHASISWA

Gambar 9. Desain Profotype Halaman Tambah User

HASIL DAN PEMBAHASAN

1. Halaman Login

Halaman /ogin merupakan halaman yang akan ditampilkan pertama kali ketika user mengakses
sistem. Pada halaman ini wser harus memasukkan username yang berupa email dan password.
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SEN

C

wn

Gambar 10. Halaman Iggin

2. Halaman Utama

Pada halaman utama ditampilkan beberapa informasi meliputi foto profil, lokasi terkini, nama,

NIM dan informasi terkait presensi. Selain itu tombol navigasi terletak di posisi paling bawah yang
berfungsi untuk berpindah ke menu yang lainnya.

ws2 vui,

HOME

Administrater

123123123

Mustagfinn

ooy
»

Lt 6 Dy

Gambar 11. Halaman Utama
3. Halaman Profil

Halaman profil menampilkan informasi-informasi pribadi #ser yang meliputi nama, ezzaz/ dan menu
untuk mengubah profil, mengubah password, menambah user (oleh administrator) dan tombol Jogont.

SCIENCE AND ENGINEERING NATIONAL SEMINAR
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Gambar 12. Halaman Profil
4. Halaman Riwayat Presensi

Halaman data presensi berisi data presensi yang sudah pernah diinput sebelumnya.

W -

4 SEMUA PRESENSI

Mans Wi, dixy 79, 2072
i
Mask A, dig 3, 2022

Mami P, Ay 28, 2022

Tiva, Aiay 75, 2023

Mk o, Mg 54, 200

ask e, g 23,
o N
whiar

Gambar 13. Halaman Riwayat Presensi
5. Halaman Detail Presensi
Pada halaman detail presensi ditampilkan data-data detail terkait data presensi mahasiswa meliputi

waktu, posisi, status, jarak dari lokasi (kampus) dan alamat.

s -

4 DETAIL PRESENSI

Sundoy, Asgust 19, 2022

Gambar 14. Halaman Detail Presensi
6. Halaman Tambah User

Halaman tambah user merupakan menu yang hanya ada pada Adwinistrator, pada halaman ini
Administrator dapat menambahkan wser dengan memasukkan data NIM, Nama, Status dan Ewail
user.
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wan -

£ ADD MAHASISWA

ADOMA AT

Gambar 15. Halaman Tambah User

KESIMPULAN

Setelah dilakukan perancangan Aplikasi Presensi Mahasiswa Program Studi Anestesiologi dan
Terapi Intensif Fakultas Kedokteran Universitas Diponegoro berhasil dibuat dengan
menggunakan Framework Flutter. Aplikasi presensi dapat menjalankan perintah sesuai yang
direncanakan yaitu menyimpan data mahasiswa dan data presensi masuk dan keluar. Sistem ini
dapat mulai diimplementasikan dan digunakan dalam pembelajaran di Program Studi Anestesiologi
dan Terapi Intensif Fakultas Kedokteran Universitas Diponegoro.
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Sistem Informasi Pengolahan Data Tagihan Pelanggan Perumda
Air Minum Tirta Bening Pati Berbasis Web

Zumrotun Noviah!, Khoiriya Latifah?
Jurusan Informatika, Fakunltas Teknik dan Informatika, Universitas PGRI Semarang Gedung Pusat Lantai 3,
Kampus 1 JI. Sidodadi Timur 24, Semarang

E-mail : Noviahzumrotun3@gmail.coml, khoiriyalatifah@u}ggris.ac.id2
a)

Abstrak — Perumda Tirta Bening Pati mernpakan perusabaan air minum negara yang bertanggung jawab untuk
menyelenggarakan air bersibh dalam suatu daerab. Perumda Tirta Bening bertugas untuk mengolah air, dimulai dari pengambilan
air bakn hingga menyalurkan air bersib ke masyarakat untuk mengelola data data yang ada pada pdam pati masih belum tersedia
sistem yang efektif termasuk untuk mengelola data tagiban dan pengaduan pelanggan. Untuk mengetabui informasi tagihan air
bersih dan pengaduan pelanggan masyarkat harns datang ke kantor Perumda Tirta Bening cabang terdekat. Berdasarkan
permasalab tersebut maka pernmda tirta bening kabupaten pati memerinkan suatn sistem informasi pengelolaan data tagihan
pelanggan dan pengadnan pelanggan agar memndabkan masyarkat untuk mendapatkan informasi tentang tagiban pelanggan dan
pengadnan pelanggan. Dengan adanya sistem ini dibarapkan dapat mempermndab pelanggan dalam mengetabui informasi
pematkaian tagiban pelanggan Perumda Tirta Bening dan juga dapat meningkatkan pelayanan pada Perumda Tirta Bening.
Sistem informasi tagiban pelanggan Perumda Tirta Bening berbasis web ini dibangun dengan bahasa pemrograman PHP, HIML
dengan spesifikasi sistem Framework Codeigniter, Database MySQL. dan Xampp/ PHP v3.3.0. Metode perancangan sisten:
dalam penelitian ini menggunakan metode waterfall. Metode W aterfall merupakan salah satu metode yang mempunyai ciri kbas
babwa pengerjaan setiap fase barus dikerjakan terlebib dabulu sebelum melanjutkan ke fase berikutnya.Hasil pengnjian
menunjukkan babwa selurub fungsionalitas sistem betjalan dengan baik .

Kata kunci : Sistens Informasi, Pengolahan Data Tagihan Pelanggan, Waterfall

PENDAHULUAN

Perumda Tirta Bening Pati merupakan perusahaan air minum negara yang bertanggung jawab untuk
menyelenggarakan air bersih dalam suatu daerah. Perumda Tirta Bening bertugas untuk mengolah air,
dimulai dari pengambilan air baku hingga menyalurkan air bersih ke masyarakat. Air baku adalah
sumber air yang dapat diolah menjadi air minum, seperti air sungai, waduk, danau maupun air tanah.
Sedangkan air bersih merupakan air yang telah mengalami proses penyulingan dan siap untuk
dikonsumsi masyarakat Perumda Tirta Bening Pati merupakan perusahaan yang membutuhkan
pengelolaan komunikasi yang baik didalamnya dalam menjaga citra perusahaan yang selalu cepat dan
juga tanggap dalam memberikan jawaban dengan pelanggan. [1]

Perumda Tirta Bening Pati sebagai penyedia air terbesar di Kabupaten Pati dengan jumlah pelanggan
yang banyak tentu membuat berbagai macam permasalahan terjadi setiap hari banyak sekali pelanggan
yang mengeluhkan masalah tentang tagihan yang tidak sesuai. untuk itu pelanggan harus datang ke
Perumda Tirta Bening cabang terdekat untuk mengetahui informasi pemakain air bersih. Selain itu
pengaduan gangguan sering dilakukan oleh pelanggan secara manual kepada bagian hubungan
langganan dengan datang langsung ke kantor perumda., maka perumda tirta bening pati
membutuhkan sebuah sistem informasi penglahan data tagihan pelanggan berbasis web. Dengan
adanya sistem ini diharapkan dapat mempermudah pelanggan dalam mengetahui informasi pemakaian
tagihan pelanggan dan pengaduan pelanggan Perumda Tirta Bening dan juga dapat meningkatkan
pelayanan pada Perumda Tirta Bening. Sistem ini menggunakan metode waterfall dalam perancang
sistem karena metode waterfal sehingga metode tersebut tepat digunkan untuk perancang sistem
informasi pengolahan data tagihan.
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METODOLOGI PENELITIAN

Aplikasi metode penelitian yang diterapkan dalam penelitian ini menggunakan mefode waterfall. Dengan
pedekatan pengembangan model waterfall menyediakan pendekatan alur hidup perangkat lunak secara
sekuensial atau terurut dimulai dari analisis, desain, pengkodean, pengujian dan tahap pendukung atau
pemeliharaan. Model waterfall biasa disebut juga dengan model sekuensial linier (Sequential Linear) atau
alur hidup klasik (classic life cycle)[2]. Model waterfall dimulai dengan spesifikasi kebutuhan pengguna
lalu berlanjut melalui tahapan-tahapan perencanaan (planning), permodelan (modeling), konstruksi
(construction), serta penyerahan sistem ke para pelanggan/pengguna (deployment), yang diakhiri dengan
dukungan pada perangkat lunak lengkap yang dihasilkan[3].

Gambar 2.1 — Metode W aterfall

Metode waterfall Merupakan salah satu metode yang mempunyai ciri khas bahwa pengerjaan setiap fase
harus dikerjakan terlebih dahulu sebelum melanjutkan ke fase berikutnya[4]. Dalam mengembangkan
sistem diadaptasi dari metode waterfall sebagai acuan dengan proses planning (perancangan) dengan
melakukan kajian teori dan studi pusataka yang berkaitan dengan penelitian metode waterfall. Adapun
tahapan pada mefode waterfall yaitu :

1 Requirement Analisis
Tahap ini pengembang sistem diperlukan komunikasi yang bertujuan untuk memahami perangkat
lunak yang diharapkan oleh pengguna dan batasan perangkat lunak tersebut. Informasi ini
biasanya dapat diperoleh melalui wawancara, diskusi atau survei langsung. Informasi dianalisis
untuk mendapatkan data yang dibutuhkan oleh pengguna. Data yang dibutuhkan data tagihan
pelanggan,data pengaduan pelanggan.

2.  System Design
Spesifikasi kebutuhan dari tahap sebelumnya akan dipelajari dalam fase ini dan desain sistem
disiapkan. Desain Sistem membantu dalam menentukan perangkat keras(hardware) dan sistem
persyaratan dan juga membantu dalam mendefinisikan arsitektur sistem secara keseluruhan

3. Implementation
Pada tahap ini, sistem pertama kali dikembangkan di program kecil yang disebut #nit, yang
terintegrasi dalam tahap selanjutnya. Setiap #nit dikembangkan dan diuji untuk fungsionalitas
yang disebut sebagai #nit testing.

4.  Integration Testing

12



:
Science And Engineering National Seminar 7 (SENS 7) - Semarang, 15 Desember 2022 u

Seluruh wnit yang dikembangkan dalam tahap implementasi di integrasikan ke dalam sistem
setelah pengujian yang dilakukan masing-masing #uit. Setelah integrasi seluruh sistem diuji
untuk mengecek setiap kegagalan maupun kesalahan.

5. Operation Maintenance

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

HASIL DAN PEMBAHASAN
1. Analisis Kebutuhan

Kebutuhan aplikasi yang dikembangkan meliputi perangkat lunak yang digunakan, bahasa pemrograman
yang digunakan, dan data yang diperlukan. Terdapat tiga perangkat lunak yang digunakan dalam
mengembangkan aplikasi ini antara lain Sublime Text yang digunakan untuk menulis, menerjemahkan, dan
menjalankan program yang ditulis dalam bahasa pemrograman [6], web broser yang digunakan untuk
mengakses web yang ada di internet atau server [7], serta aplikasi XAMPP yangdigunakan untuk proses
pengembangan aplikasi secara lokal menggunakan web server lokal atau disebut dengan /localbost [8].
Sementara itu aplikasi ini akan dikembangkan menggunakan framework Codeigniter yang digunakan untuk
membangun aplikasi web yang dinamis. Penggunaan framework  ini bertujuan untuk membantu
pengembangan aplikasi secara lebih cepat, terstruktur, dan tersusun rapi dari pada menulis semua kode
mulai dari nol [9].

Terdapat beberapa bahasa pemrograman yang digunakan dalam pengembangan aplikasi ini antara lain
HTML (HyperText Markup Language) yang digunakan untuk membuat kerangka dari sebuah website dan
CSS (Cascading Style Sheets) yang digunakan untuk mengatur tampilan web sehingga lebihterstruktur [10],
JavaScript yang digunakan untuk memberikan efek dinamis, interaktif, dan bersifat dependen [11], PHP
(Hypertext Preprocessor) yang dijalankan dalam server dan menyatu dengan HTML untuk membuat halaman
web yang dinamis dan dapat berkomunikasi dengan database pada server [12],serta MySQL yang digunakan
untuk menjalankan sintaks dan perintah-perintah dalam manajemen database [12].

2. Perancangan Aplikasi

Perancangan aplikasi diawali dengan pembuatan diagram-diagram UML. Terdapat empat diagram UML
yang digunakan dalam perancangan aplikasi ini, antara lain Use Case Diagram, Activity Diagram,
Sequence Diagram dan Class Diagram. Use Case Diagram Activity Diagram, Squence Diagram dan Class
Diagram. Use Case Diagram digunakan untuk mendeskripsikan urutan aksi-aksi yang ditampilkan sistem
dari masing-masing entitas atau aktor. Use Case Diagram yang dibuat untuk perancangan aplikasi ini
dapat dilihat pada Gambar 2.
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PELANGGAN

Gambar 2. Use Case Diagram

Activity Diagram digunakan untuk memodelkan alur kerja (workflow) sebuah proses sistem dan urutan
aktivitas dalam suatu proses. Terdapat enam aktivitas utama dalam aplikasi ini antara lain login admin
seperti yang dapat dilihat pada Gambar 3 (a) login pelanggan seperti yang dapat dilihat pada Gambar 3
(b), admin info tagihan seperti yang dapat dilihat pada Gambar 3 (c), pelanggan info tagihan anda seperti
yang dapat dilihat pada Gambar 3 (d),admin rekap keluhan seperti yang dapat dilihat pada Gambar 3
(e),pelanggan pengaduan keluhan seperti yang dapat dilihat pada Gambar 3 (f). Keenam _Aczvity Diagram
yang dibuat untuk perancangan aplikasi ini dapat dilihat pada Gambar 3.

a. Login Admin b. Login Pelanggan

SISTEM

E

— ﬂ

ks

Pl i ByTviu i Fata S Communty Edtion q

Pansred Byl Paradgm Communty Edsn )

c. admin Tagihan Pelanggan d. pelangggan info tagihan anda
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Setelah membuat diagram-diagram UML, proses perancangan berikutnya adalah pembuatan desain
antarmuka (user interface). Terdapat tiga tampilan utama dalam aplikasi ini, yakni tampilan forw login,
tampilan admin, tampilan pelanggan, Desain antarmuka (user interface) dari aplikasi ini secara keseluruhan

dapat dilihat pada Gambar 4.

b) Tampilan form login
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TIRTA DHARMA

PERUMDA TIRTA BENING PATI

MEMBER LOGIN

login

b) Tampilan halaman admin

PERUMDA KOTA PATI
HIMBALIN TAGIHAN
TUNGGARAN PELAMGGAM
3 Admin
INPUT
PEMNGUMMARN

3 Form Tagihan Pelonggon

O Form Himbaun Pelanggan

O Log out

an

¢) Tampilan halaman pelan,

PERUMDA KOTA PAT]

' Dashbord

PEMNGADLUAM KELUHAM INFO PENGLIMLUIR AN
O Profil Petapggan
O Pengaduan Ketuhan
O Rekop Kelahon PROFIL PELANGGAM
3 Info Togihan Anda

O Info himnlbuan

O Logout

Gambar 4. Desain tampilan (a) form login, (b) admin, (c) pelanggan,

Ketika aplikasi pertama kali diakses, maka akan menampilkan for login dan diminta untuk memasukkan
username dan password seperti yang dapat dilihat pada Gambar 4 (a). Seluruh peran baikadmin, maupun
pelanggan, masuk melalui formz login yang sama. Kemudian pengguna akan masuk ke masing-masing menu
sesuai dengan perannya, antara lain tampilan menu admin seperti yang dapat dilihat pada Gambar 4 (b),
tampilan menu pelanggan seperti yang dapat dilihat pada Gambar 4 (c).
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3. Implementasi

Aplikasi yang dikembangkan merupakan aplikasi berbasis web, yaitu aplikasi yang berjalan pada
web server dan dapat diakses menggunakan web browser [12]. Berbeda dengan website, aplikasi berbasis
web lebih interaktif dan responsif terhadap tindakan pengguna [13]. Selain itu aplikasi ini juga
dikembangkan menggunakan framework Codeigniter. Tampilan dari dari aplikasi ini secara
keseluruhandapat dilihat pada Gambar 5.

a) Tampilan form login Admin

- ]

€ 9 O O ocatost/pramAuriogin -0« 04 3

® PERUMDA AIR MINUM
S TIRTA BENING KOTA PATI

Member Login

b) Tampilan halaman admin

et

€ 3 C ® weahosupamyasmincanaol e * D

PERUMDA
KOTA PATI

TAGIHAN PELANGGAN I' INPUT PENGUMUMAN ,’

CHATTING PELANGGAN ,’
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c) Tampilan form login Pelanggan

€ 3 O O samewpdanmuriog e O 4 i

PERUMDA AIR MINUM
TIRTA BENING KOTA PATI

Member Login

8wt

d) Tampilan halaman Pelanggan
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PENGADUAN E g e
- ' -

Ketika pengguna mengakses aplikasi melalui web, maka tampilan pertama yang muncul adalah
halaman Login seperti yang dapat dilihat pada Gambar 5 (a). Kemudian pengguna akan masuk ke
dalam aplikasi sesuai perannya baik sebagai admin, maupun pelangggan. Tampilan untuk admin
memiliki beberapa menu antara lain dasbor (dashboard), Himbauan tunggakan,Tagihan
pelanggan,input pengumuman, keluhan pelanggan dan chating pelanggan seperti yang dapat
dilihat pada Gambar 5 (b). Tampilan untuk halaman pelanggan memiliki beberapa menu antara
lain dasbor (dashboard), profil pelangganpengaduan keluhan,rekap keluhan,info tagihan
anda,info himbauan,seperti yang dapat dilihat pada Gambar 5 (d).

Pengujian
Penulis melakukan pengujian Sistem Informasi Pengolahan data tagthan pelanggan Berbasis Web dengan
menggunakan pengujian blackbox testing. Hasil pengujian yang dilakukan dapat dilihat pada Tabel 1. Sistem

telah diuji dengan Black Box dengan hasil persentase 100% dan gagal 0% yang berati sistem sudah
memenubhi tujuan perancangan.

18



:
Science And Engineering National Seminar 7 (SENS 7) - Semarang, 15 Desember 2022 u

Tabel 1. Hasil pengujian blackbox

No Kasus uji Pengujian yang dilakukan Hasil pengujian Kesimpulan
1. Login User memasukkan email User masuk ke halaman login Berhasil
dan
password
2. Home Klik menu home User dapat melihat halaman Berhasil
home
3. Tagihan Air Klik menu cek tagihan air User dapat melihat total Berhasil

jumlah tagihan air yang
harus dibayarkan

4, Pengaduan Klik menu pengaduan User dapat mengisi keluhan Berhasil
pelanggan kemudian dikirim

5. Info klik menu info himbauan user dapat melihat info Berhasil
Himbauan pengumuman  kemudian

bisa mencetak himbauan

KESIMPULAN

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, dapat ditarik kesimpulan bahwa Sistem informasi
Pengolahan Data Tagihan Pelanggan Perumda Pati Berbasis Web memudahkan pelanggan perumda
untuk mengecek tagihan dan pengaduan keluhan tanpa harus datang ke kantor lagi. Metode yang
digunakan dalam pengembangan aplikasi ini adalah metode Warerfall, dan dikembangkan dengan
menggunakan framework Codeigniter berbasis web. Aplikasi ini memiliki dua manu yakni admin,
pelanggan, serta memiliki beberapa fitur antara lain Himbauan tunggakan,Tagithan pelanggan input
pengumuman, keluhan pelanggan dan chating pelanggan. Sistem telah diuji dengan Black Box dengan hasil
100% yang berati sistem sudah memenuhi tujuan perancangan.

UCAPAN TERIMA KASIH

Penulis mengucapkan terima kasih kepada perusahaan Perumda Air Minum Tirta Bening yang
berkenan memberikan kesempatan untuk melaksanakan penelitian dan membantu memberikan data-
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dan melaporkan gangguan mengenai layanan Perumda tanpa harus datang ke kantor.

REFERENSI

S. Maharani, D. Apriani, A. H. Kiridalaksana, P. Studi, I. Komputer, And U. Mulawarman,
“SistemInformasi Geografis Pemetaan Masjid Di Samarinda Berbasis Web,” Vol. 11, Pp. 9-20,
2017.

I. H. P. Naufal and A. Handayanto, “Aplikasi Stok Barang Gudang Berbasis Vba Excel Dengan
Metode Waterfall Di Upt Tik Upgris,” Sci. Eng. vol. 5, no. Sens 5, pp. 686—
094,2020,[Online]. Available:http:/ / conference.upgris.ac.id/index.php/sens/article/view /145

19



:
Science And Engineering National Seminar 7 (SENS 7) - Semarang, 15 Desember 2022 u

W. Nugraha, M. Syarif, and W. S. Dharmawan, “Penerapan Metode Sdlc Waterfall Dalam  Sistem
Informasi Inventori Barang Berbasis Desktop,” JUSIM (Jurnal Sist. Inf. Musirawas), vol.
3,n0.1,pp.22-28,2018,doi: 10.32767/jusim.v3i1.246. https:/ /www.sekawanmedia.co.id/metode-
waterfall/

A. Rofi et al,, “Bkd Provinsi Jawa Tengah,” Jur. Inform. Fak. Tek. DAN Inform. Univ. PGRI
Semarang, vol. 4, no. Sens 4, pp. 547-553, 2019

F. Matondang, Nelly Astuti Hasibuan, I. Saputra, And Suginam, “Perancangan Aplikasi Text Editor
Dengan Menerapkan Algoritma Knuth-Morris-Pratt,”  Jurikom  (Jurnal  Ris.  Komputer),
Vol.3,No.4,Pp.1621,2016,[Online]. Available:Https:/ /Ejurnal Stmik
Budidarma.Ac.Id/Index.Php/Jurikom/Article/View/332/282.

D. Aryani, M. Wahyudin, And M. Fazri, “Prototype Robot Cerdas Pemotong Rumput Berbasis
Raspberry Pi B+ Menggunakan Web Browser,” J. Cerita, Vol. 1, No. 1, Pp. 1— 10, 2015,
Doi:  10.33050/Cerita.V1i1.121.

K. Yuliana And N. Azizah, “Perancangan Rekapitulasi Pengiriman Barang Berbasis Web,”
Vol. 9, No.1, 2019.

P. Irawan, D. A. P. Prasetya, And P. Sokibi, “Rancang Bangun Sistem Pengarsipan Surat
Kedinasan Berbasis Web Menggunakan Framework Codeigniter,” J. Manaj. Inform. Dan
Sist. Inf., Vol. 3, No.2, Pp. 157-165, 2020.

Syukri Ali. A Ambarita, “Information System Of Inventory Goods Web-Based On The,”
Indones. J. Inf. Syst. Sist., Vol. 1, No. April 2016, Pp. 31-38, 2016.

S. Rosa, “Politeknik Negeri Sriwijaya 4, Pembangkitan Energi List., Vol. 7, No. 1, Pp. 8-31, 2016.
M. R. R. Widodo, M. R. Zainuddin, And L. S. Nusantara, “Sistem Informasi Dan Pengolahan Data

Kursus Mobil Berbasis Web Dengan Sms,” - . Inform. Merdeka Pasuruan, Vol. 1, No. 3,
Pp. 85— 104, 2016, Doi: 10.1023/A:1015026107353.
Sulton & R. Setiawan, “Penulis (Mahasiswa Teknik Informatika 2014) Dosen Pembimbing I

50,7].  Algoritm. Sekol. Tinggi Teknol. Garut, Pp. 50-57, 2014, [Online]. Available:
Http://Sttgarut. Ac.Id/Jurnal/Index.Php/Algoritma/Article/ View/301/275.

Feradhita Nkd, “Web App Vs Website — Apa Saja Perbedaan Keduanyar,” Logigne, 2019.
Https:/ /Www.Logique.Co.Id/Blog/2019/05/10/Web-App- (Accessed Nov. 27, 2021).

20


http://sttgarut.ac.id/Jurnal/Index.Php/Algoritma/Article/View/301/275

:
Science And Engineering National Seminar 7 (SENS 7) - Semarang, 15 Desember 2022 u

Sistem Informasi Permohonan Sambungan Baru Dan Pengaduan Pelanggan

Pada PDAM Kabupaten Pati Berbasis Web
Febi Hida Rahmawati”, Febrian Murti Dewanto >

Informatika, Teknik dan Informatika, Universitas PGRI Semarang
"Email : febihida123@gmail.com
2Email : febrianmd@upgtis.ac.id

Abstrak — Perumda Air Minum Tirta Bening (PDAM) adalah salab satu unit usaha milik daerah, yang bergerak
dalam distribusi air bersib bagi masyarakat umum. PDAM dapat dijumpai disetiap provinsi, kabupaten , maupun
kotamadya di selurul) Indonesia. Masyarakat sesekali sulit memperoleh informasi PDAM, sebingga diperlukan suatu
layanan agar masyarakat dapat melakukan pengaduan terkait kendala yang dialami dengan mudab dan efisien.
Pengelolaan Data Permobonan sambungan baru dan pengaduan pelanggan Perumda Tirta Bening berbasis web yang dapat
mempermudal pelanggan dalam mengetabui informasi sistem pelaporan sambungan barn dan pengaduan menjadi lebih
mudah dan efisien. Dengan adanya sistem ini pelanggan bisa mengakses informasi melalui website tanpa harus datang ke
kantor PDAM. System informasi sambungan baru dan pengaduban pelanggan dibangun dengan Babasa pemrogaman
PHP, MySQL. dan Sublime Text sebagai code editor . Penelitian ini menggunakan metode Waterfall Communication
yang mernpakan salah satu_jenis model pengembangan aplikasi dan termasuk ke dalam classic life cycle (siklus hidup
klasik). Metode ini menekankan pada fase yang berurutan dan sistematis. Untuk model pengembangannya, dapat
dianalogikan seperti air terjun, dikerjakan secara bernrutan mulai dari atas hingga ke bawah. Hasil Penelitian ini adalah
sebuah system berbasis web yang memudabkan customer untuk melibat perkenbangan project yang sedang dikerjakan dan
dokumentasi project menjadi terorganisir.
Kata Kunci : PDAM, Sistens Pengaduan, Layanan website , dan Metode W aterfall

PENDAHULUAN

Perumda Tirta Bening Kabupaten Pati adalah suatu badan usaha milik pemerintahan yang memiliki
cakupan usaha untuk melayani masyarakat dalam bidang jasa layanan air. Pada tahun 1991 Pemerintah
pusat meminta agar Pemerintah Kabupaten Pati membentuk Perusahaan Daerah Air Minum Tirta Bening
(PDAM). Hampir setiap rumah tangga menggunakan jasa Perusahaan Daerah Air Minum untuk
memenuhi kebutuhan air setiap harinya, untuk meningkatkan usaha diperlukan karyawan yang memiliki
loyalitas yang tingei untuk mencapai keberhasilan kerja yang telah diterapkan di Perusahaan Perumda Air
Minum Tirta Bening Kabupaten Pati melalui perbaikan gaji dan insentif, fasilitas-fasilitas yang memandai
dalam hal bekerja, lingkungan kerja yang kondusif, diberikan kesempatan yang cukup untuk
mengembangkan karir mereka melalui pelatihan serta menawarkan bantuan untuk mengembangkan diri
dan promosi. Suatu perusahaan harus memperhatikan lingkungan kerja terutama Perusahaan Air Minum
yang tentunya harus sangat memperhatikan kondisi disekitar perusahaan dan tempat kerja. Berdasarkan
observasi yang dilakukan kondisi lingkungan kerja di Perumda Air Minum Tirta Bening Kabupaten Pati
memiliki lingkungan kerja yang cukup padat karena masing-masing bidang memiliki ruangan yang tidak
begitu besar dan saling berhempitan dengan bidang lainya. Maka perlu diperhatikan juga lingkup
pekerjanya.

Proses pengaduan pelanggan yang ada pada Perumda Tirta Bening masih menggunakan cara manual yaitu
pelanggan masih harus datang ke kantor PDAM sehingga pelanggan mengalami masalah dalam hal waktu
pada saat melakukan Pengaduan dan juga karena belum adanya pemetaan pengaduan membuat pihak
PDAM kesulitan dalam mendapatkan informasi lokasi pelanggan dengan tingkat akurasi yang tinggi.

Berkembangnya teknologi ponsel pintar atau gadget yang semakin canggih/ menyebar luas, maka dapat
dimanfaatkan untuk memudahkan pelanggan dalam melakukan Pengaduan Berbasis Website. Dengan
adanya system informasi pengaduan masalah pada Perumda Tirta Bening Kabupaten Pati diharapkan
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mampu membantu pihak Perumda Tirta Bening Kabupaten Pati dalam menyelesaikan masalah yang B

dihadapi oleh pihak perusahaan seperti sulitnya pengaduan pelanggan. System yang akan digunakan
berbasis website yang didalamnya terdapat GIS untuk mempermudah dalam pemetaan pelanggan dan
untuk pengaduan masalah dapat dilakukan secara online, sehingga memudahkan pihak perusahaan dan
masyarakat dalam hal melakukan pengaduan masalah. (PATI, 2020). Tujuan dari penelitian ini yaitu
Membuat sistem pelaporan pengaduan masyarakat ke PDAM menjadi lebih mudah dan efisien serta
pembuatan website untuk mempermudah PDAM dalam melakukan monitoring dan pemetaan
pengaduan.

METODELOGI PENELITIAN
Metode Penelitian

Metode penelitian yang digunakan dalam penelitan ini adalah metode R&D (Research and
Development). Metode penelitian dan pengembangan atau dalam Bahasa inggrisnya Research and
Development adalah metode penelitian yang digunakan untuk menghasilkan produk tertentu, dan
menguji keefektivan produk tersebut.

Menurut Amile and Reesnes (2015:297) Research and Development (R&D) adalah metode penelitian
yang digunakan untuk menghasilkan produk tertentu, dan menguji keefektifan produk tersebut.
Berdasarkan definisi diatas dapat dijelaskan bahwa metode R&D adalah metode penelitian yang
digunakan untuk menghasilkan produk tertentu dan untuk menyempurnakan suatu produk yang sesuai
dengan acuan dan kriteria dari produk yang dibuat sehingga menghasilkan produk yang baru melalui
berbagai tahapan dan validasi atau pengujian. Penelitian melakukan penelitian terlebih dahulu untuk
mengumpulkan sejumlah data yang dibutuhkan selanjutnya dilakukan pengembangan system dan
melakukan pengujian dan evaluasi terhadap system yang dibuat. (Pratama, 2021)

Metode Pengembangan Sistem

Metode Waterfall sering dinamakan siklus hidup klasik (classic life cycle), hal ini menggambarkan
pendekatan yang sistematis dan juga berurutan pada pengembangan perangkat lunak, dimulai dengan
spesifikasi kebutuhan pengguna lalu berlanjut melalui tahapan-tahapan requiment, system design,
implementation, testing, deployment, dan maintenance. Metode waterfall adalah salah satu jenis model
pengembangan aplikasi dan termasuk ke dalam dassic /ife cycle (siklus hidup klasik). Untuk model
pengembangannya, dapat dianalogikan seperti air terjun, dimana setiap tahap dikerjakan secara berurutan
mulai dari atas hingga ke bawah.

Saat ini model waterfall merupakan model pengembangan perangkat lunak yang sering digunakan. Model
pengembangan ini melakukan pendekatan secara sistematis dan berurutan. Disebut waterfall karena tahap
demi tahap yang dilalui harus menunggu selesainya tahap sebelumnya dan berjalan berurutan. Model
pengembangan ini bersifat linear dari tahap awal pengembangan sistem yaitu tahap perencanaan sampai
tahap akhir pengembangan sistem yaitu tahap pemeliharaan. (Wahid, 2020)
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Requirement Analisis

Tahap ini pengembang sistem diperlukan komunikasi yang bertujuan untuk memahami perangkat lunak
yang diharapkan oleh pengguna dan batasan perangkat lunak tersebut. Informasi ini biasanya dapat
diperoleh melalui wawancara, diskusi atau survei langsung. Informasi dianalisis untuk mendapatkan data
yang dibutuhkan oleh pengguna.

System Design

Spesifikasi kebutuhan dari tahap sebelumnya akan dipelajari dalam fase ini dan desain sistem disiapkan.
Desain Sistem membantu dalam menentukan perangkat keras(hardware) dan sistem persyaratan dan juga
membantu dalam mendefinisikan arsitektur sistem secara keseluruhan

Implementation

Pada tahap ini, sistem pertama kali dikembangkan di program kecil yang disebut unit, yang terintegrasi
dalam tahap selanjutnya. Setiap unit dikembangkan dan diuji untuk fungsionalitas yang disebut sebagai
unit testing.

Integration & Testing

Seluruh unit yang dikembangkan dalam tahap implementasi di integrasikan ke dalam sistem setelah
pengujian yang dilakukan masing-masing unit. Setelah integrasi seluruh sistem diuji untuk mengecek
setiap kegagalan maupun kesalahan.

Operation & Maintenance

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

HASIL DAN PEMBAHASAN
1. Analisis Kebutuhan

Analisis Kebutuhan system merupakan analisis yang dibutuhkan untuk menentukan spesifikasi
kebutuhan system. Spesifikasi ini juga meliputi elemen atau komponen-komponen apa saja yang
dibutuhkan untuk system yang akan dibangun sampai dengan system tersebut diimplementasikan.
Analisis kebutuhan ini juga menentukan spesifikasi masukan yang diperlukan system, keluaran yang akan
dihasilkan system dan proses yang dibutuhkan untuk mengolah masukkan sehingga menghasilkan suatu
keluaran yang diinginkan. (penelitian, 2020)

2. Desain

- Use Case Diagram
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* Gambar 1. Use Case Diagram
Use Case Diagram Admin

pada gambar 1 Use Case Diagram bahwa admin dapat melakukan beberapa aksi
seperti Login yang diperlakukan sebagai validasi untuk membuka halaman website.
Akun admin hanya dapat diakses oleh orang yang memiliki wsername dan password akun
admin saja. Kemudian admin dapat mengakses input data customer, input
perkembangan project, input data pengaduan pelanggan, input sambungan baru.

. Use Case Diagram User

Pada gambar 1 Use Case Diagram bahwa Pelanggan dapat melakukan beberapa aksi
seperti login, yang dilakukan sebagai validasi untuk membuka halaman website.
Dengan cara pelanggan yang sudah terdaftar mempunyai akun dan hanya dapat
diakses oleh orang yang mempunyai username dan password akun pelanggan saja.
Sehingga tidak semua orang bisa mengakses halaman website admin tersebut.
Kemudian user hanya dapat melihat data pengaduan pelanggan.

- Activity Diagram

Diagram yang dapat memodelkan proses — proses yang terjadi pada sebuah system. Runtutan
proses dari suatu system digambarkan secara vertical, dan bisa berupa menu — menu atau proses

bisnis yang terdapat didalam system tersebut. (blog, 2021)
® Activity digram Admin Login.

o Sedem
J
Menmwalidast
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Gambar 2. Activity Diagram Login

Activity Diagram Login pada gambar 2 prosesnya adalah admin memasuki sistem kemudian
sistem menampilkan form login. Admin mengisi Username dan Password Kemudian Sistem
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memproses, jika username dan password tidak sesuai berarti akun tersebut tidak terdaftar akan

muncul Username dan Password salah. Jika benar akan masuk ke halaman dashboard profil
petusahaan/instansi atau halaman utama.

- Sequence Diagram

Sequence Diagram atau diagram urutan merupakan sebuah diagram yang digunakan untuk
menjelaskan dan menampilkan interaksi antar objek-objek dalam sebuah system secara terperinci.
Selain itu juga sequence diagram akan menampilkan pesan atau perintah yang dikirim, beserta
waktu pelaksanaanya. Objek-objek yang berhubungan dengan berjalannya proses operasi biasanya
diurutkan dari kiri ke kanan. (setiawan, 2021)

® Sequence Diagram User Pasang Baru

| Pelanggen Dashbeerd Utama

Daftar Pasang Bant
T
| 1 MemaskiHalaman Logn [ | |
1.0 Input Data Penggna Baru I I
ol |
1.1.1: Merunggu Kondm asi Admin |
i
I

|
1171 Kembai ks Halaman Login

| e

AR

Gambar 3. Sequence Diagram User Pasang Baru

Pada gambar 3 Sequence Diagram User Pasang Baru adalah proses dimana pelanggan mendaftar
Pasang Baru Air dengan cara user mempunyai link website PDAM kemudian setelah mengakses
website tersebut memasuki halaman login kemudian user menginput data pengguna baru dengan
menambah kan identitas sesuai KTP, KK, KTP dan lain sebagainya, setelah menginput data
kemudian system menunggu konfrimasi oleh admin. Kemudian Kembali ke halaman login dan
user bisa menunggu konfrimasi selanjutnya.

- Class Diagram

Class Diagram merupakan salah satu jenis diagram berbentuk struktur pada model UML. Diagram
ini menggambarkan struktur, atribut, kelas, hubungan dan metode dengan sangat jelas dari setiap
objeknya.  (dicoding, 2021) Class Diagram pada Rancang Bangun Sistem Monitoring
Perkembangan Project Berbasis Website sebagai berikut :

\ g
\ proay
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Gambear 4. Claéﬁagfa;n
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3. Implementasi
Berikut merupakan hasil dari system informasi membuat sambungan baru dan pengaduan

pelanggan di PDAM Tirta Bening Berbasis Website.
Halaman Login
Halaman Login merupakan halaman dimana admin atau user harus memasukan e-mail dan

password sebelum memasuki web.

peym—Tt

Gambar 5. Halaman Logm

Halaman Sambungan Baru
Halaman sambungan baru adalah halaman dimana masyarakat yang ingin membuat
sambungan baru PDAM bisa melakukan pendaftaran terlebih dahulu yaitu melalui website

PDAM, yang didalamnya mengisi data real pelanggan tersebut.

3

eh DR A

T aResf CcAGE

Gambar 6. Halaman Sambungan Baru

Halaman Utama/Dashboard

Halaman Utama merupakan halaman yang akan ditampilkan pertama kali Ketika user
mengakses sistem. Pada halaman ini ditampilkan informasi seperti navigation

menu/dashboard, pengaduan keluhan, infor pengumuman dan profil pelanggan.

Frmeees - ]
e o

44T DATANG [ WEESITE FE

AUNDA TIRTA BEHING ST

Gambar 7 alaman Utama/ Dashboard

Halaman Profil Pelanggan
Halaman Profil Pelanggan adalah menampilkan biodata pelanggan, yang meliputi nama

pelanggan, nomor pelanggan, alamat, dan tanggal pemasangan.
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Gambar 8. Halaman Profil P’e‘iérigégn
Halaman Pengaduan Keluhan Pelanggan

Halaman Pengaduan Keluhan Pelanggan adalah halaman form pengaduan keluhan air yang
dimana pelangan pdam memiliki keluhan mengenai air PDAM. Dan pelanggan diharap
mengisi form berikut dengan benar.

steal .

Gambar 9. Halaman Pengaduan Kgl.dﬂé;.Pelanggan
Halaman Rekap Keluhan

Halaman Rekap Keluhan Pelanggan merupakan halaman yang mengetahui Pelanggan yang
sebelumnya menginput data pengaduan dan mengisi Form pengaduan kemudian bisa dilihat
di rekap keluhan. Dari halaman tersebut bisa mempermudah pelanggan melihat data yang
keluhkan sebelumnya.

Gambar 10. Halaman Rekap- Keluhan
Halaman Info Pengumuman

Halaman Info Pengumuman merupakan halaman yang menginfokan pelanggan untuk melihat
info pengumuman air , seperti perbaikan air jadi agar pelanggan tau sebelumnya kalau dihari
berikutnya ada perbaikan dan bisa mengantisipasinya. Dan halaman info pengumuman ini juga
bermanfaat sangat penting oleh pelanggan.

s ean e oA T W

Gambar 11. Halaman Info Pengumuman
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Halaman Layanan Chatting

Halaman layanan chatting merupakan halaman yang menginfokan chattingan admin dengan
pelanggan secara online. Dengan adanya halaman layanan chatting ini memudahkan pelanggan
untuk bertanya langsung dengan si admin atau perusahaan yang dipegang oleh admin instansi.

Gambar 12. Halaman Layanai;(ihé"c;ing
KESIMPULAN

Setelah melaksanakan Penelitian di Perumda Air Minum Tirta Bening Kabupaten Pati penulis dapat
menyimpulkan bahwa :

Pembuatan Rancang Bangun Sistem Monitoring Perkembangan Project pada Perusahaan Perumda
Air Minum Tirta Bening Pati dapat memudahkan customer untuk melihat perkembangan project
yang sedang dikerjakan.

a. Dengan adanya rancang bangun Sistem Monitoring Perkembangan Project Berbasis Web pada
perusahaan Perumda Air Minum Tirta Bening Kabupaten Pati, dokumen project menjadi

terorganisir.
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Membangun Website E-Commerce Spare Part Yamaha Max’s

Garage Semarang Dengan Menggunakan Metode UCD (User
Centered Design)

Bimo Tri Utomo", Setyoningsih Wibowo?
L2Jurusan Informatika, Fakultas Teknik Dan Informatika, Universitas PGRI Semarang
"Email : bimottiutomol@gmail.com
2Email : ninink1623@gmail.com

Abstrak —Bengkel Motor Y amaha Max’s Garage adalah salab satu perusabaan yang bergerak dalam bidang otomotif.
Lebih tepatnya dalam hal after sales seperti perawatan sepeda motor dan juga penjualan spare part. Dalam perjalanannya,
Yamaha Max’s Garage masibh melaknkan penjualan spare part secara manual. Dengan perkembangan teknologi dan
kemajnan Zaman, dibutubkan sebuab E-Commerce. E-Commerce sendiri adalab sebuab sistem yang menmungkinkan
pembeli untuk bisa bertransaksi atan membeli spare part secara online. Penggunaan media berupa Website E-Commerce
bisa dimanfaatkan untuk media penjualan yang ramah. Tujnan pembuatan Website E-Commerce Spare Part Y amaha
Max’s Garage yakni membuat media untuk menawarkan dan bertransaksi produk-produk spare part milik Y amaha
Max’s Garage ke konsumen secara online dan juga merekam database konsumen. Metode yang digunakan adalah UCD
(User Centered Design) dengan pendekatan menggunakan metode research and development. Babasa yang dignnakan
dalam pembentukan Website E-Commerce Spare Part Y amaha Max's Garage berupa PHP, dan CS'S, serta database
yang tertampung pada Localhost PHP My Admin dengan menggunakan perancangan UML (Undifine Modeling
Language). Berdasarkan penelitian dan wuji coba yang dilakukan oleh Pibak Manajemen dan Pegawai Y amaha Max’s
Garage. Diketahui website telah berjalan baifk.

Kata Kunci : Website E-Commerce, UML, UCD, Spare Part Motor, Database.
PENDAHULUAN

Pada era saat ini, perkembangan teknologi terbilang sangat pesat. Dan ini perlu menjadi sebuah peringatan
kepada perusahaan tentang persaingan yang akan semakin ketat. Memanfaatkan keunggulan dan sumber
daya yang ada bisa menjadi kunci sukses dalam memenangkan sebuah bisnis. Dibutuhkan juga sebuah
inovasi pada produk atau cara penjualan sehingga dapat tetap bertahan dan bersaing untuk mengikuti
trend yang sedang berjalan. Produk yang dimaksud adalah Yamaha Max’s Garage yang salah satu fokus
bisnisnya adalah menjual spare part sepeda motor.

Berdasarkan hasil observasi, Yamaha Max’s Garage masih menggunakan sistem penjualan spare part
secara manual. Pembeli masih menggunakan aplikasi chatting seperti Whatsapp untuk bertanya tentang
ketersediaan spare part dan perlu datang ke bengkel untuk menuliskan data pembeli kepada pegawai yang
bertanggung jawab. Sehingga tidak ada opsi untuk menata kebutuhan spare part, dan database yang tidak
tertampung secara rapih, karena masih menggunakan buku tulis. Maka dari itu, dibutuhkan sebuah media
berupa website yang mencakup sistem penjualan dan database yang lebih effisien. Salah satunya adalah
menggunakan E-Commerce berbasis website.

Website adalah kumpulan halaman situs yang terdapat dalam sebuah domain atau subdomain pada World
Wide Web (WWW) di internet. Pada era yang seperti saat ini, internet menjadi salah satu sarana yang
paling banyak digunakan oleh manusia. Website adalah platform yang bisa menjadi wadah untuk para
pengembang sebuah sistem termasuk E-Commerce. E-Commerce sendiri adalah sebuah sistem yang
membuat seorang pembeli bisa melakukan transaksi secara online, dan juga terdapat database yang sangat
berguna bagi perusahaan.
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Dalam pengembangan E-Commerce dipetlukan sebuah user friendly menggunakan UI/UX. UI atau User
Interface merupakan terjadinya dialog antara pemrogram dan juga pemakai. Yang nantinya
memungkinkan sistem pakar menerima instruksi dan informasi dari pengguna. Dan UX atau User
Experince adalah tentang apa yang dirasakan oleh pengguna saat berinteraksi dengan sistem. Maka untuk
menyelesaikan masalah, digunakanlah Metode UCD (User Centered Design) yaitu bahasa yang banyak
diterapkan dalam menggambarkan sebuah rancangan.

Dari masalah diatas, dibentuklah sebuah Website E-Commerce yang bisa untuk melakukan transaksi
secara online, dan mengatur database konsumen. Rancangan dibangun dengan menggunakan model
UCD. Ini bertujuan agar nantinya E-Commerce yang dibangun bisa sesuai dengan kebutuhan
penggunanya. Oleh karena itu, penulis disini memakai judul “Membangun Website E-Commerce Spare
Part Yamaha Max’s Garage Dengan Menggunakan Metode UCD (User Centered Design”.

Dalam pengembangan system, penulis membutuhkan beberapa tools untuk membatu proses
development sistem. Tools juga dapat mempermudah dan mempercepat pengerjaan pembuatan aplikasi
presensi berbasis mobile. Tools yang digunakan yaitu PHP My Admin, Xampp, Sublime Text 3, Draw io,
dan Inspection Google Chrome. PHP My Admin adalah perangkat lunak gratis (freeware) yang ditulis
menggunakan bahasa pemrograman PHP, dengan dimaksudkan untuk menangani administrasi database
MySQL melalui interface Web, PHP MyAdmin juga mendukung berbagai operasi di database MySQL
dan MariaDB. Selain itu, penulis juga menggunakan Xampp yang mendukung banyak sistem operasi,
merupakan kompilasi dari beberapa program. Fungsinya adalah sebagai server yang berdiri sendiri, yang
terdiri atas program Apache HTTP Server, MySQL database, dan penerjemah bahasa yang ditulis dengan
bahasa pemrograman PHP dan Perl. Kemudian Sublime Text 3 untuk menuliskan kode-kode
pemrograman, penulis juga menggunakan Draw io untuk merancang prototipe website e-commerce, dan
yang terakhir adalah Inspection Google Chrome untuk melihat dan mengecek kode halaman yang dibuka,
sehingga jika mengalami erorr pada website bisa diketahui kode apa yang mengalami kesalahan.

Tujuan dari pengembangan E-Commerce ini yaitu :

Membuat website e-commerce yang bisa menampung database konsumen saat melakukan transaksi.
Sehingga data tersebut bisa dimanfaatkan perusahaan untuk melakukan follow up terhadap konsumen
mereka.

Memanfaatkan metode UCD (User Centered Design) untuk mengelola aset, dan memenuhi kebutuhan
untuk pengguna (pegawai ataupun pembeli) yang mudah dimengerti.

METODE

Dalam pembangunan website e-commerce ini, penulis menggunakan salah satu metodologi desain
dengan membuat gambaran desain. Kemudian, darisana dikembangkan dengan menggunakan software
Sublime Text 3 untuk pembuatannya. Prototype atau prototipe adalah sebuah metode yang digunakan
dalam setiap pengembangan produk dengan langkah-langkah seperti : membuat rancangan desain, sampel
produk, atau model dengan tujuan pengujian pada konsep atau proses kerja dari sistem. Prozotype bukanlah
hasil akhir dari sebuah produk sistem yang dibuat. Profotype dibuat dengan fungsi awal untuk
pengembangan seorang developer. Selain itu, juga menjadi pembelajaran dimasa mendatang jika ada
keslahan atau error yang terjadi, sehingga bisa diperbaiki.

1. Use Case Diagram

Use case diagram menggambarkan sistem yang diambil dari sudut pandang pengguna/user, dan admin
sebagai pengelola sistem dan data history. Sehingga, pada tahap ini akan lebih fokus kepada fungsi atau
akses dari masing-masing subjek.
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Gambar 1. Use Case Diagram
a. Use Case Diagram Admin

Pada gambar memperlihatkan bahwa admin dapat melakukan beberapa aksi seperti login, menanbab
atanpun melakukan pernbaban produk, melihat riwayat transaksi, merubah tampilang website. Login admin
diperlukan sebagai validasi untuk mengakses halaman admin.

b. Use Case Diagram Konsumen

Pada gambar mempetrlihatkan bahwa admin dapat melakukan beberapa aksi seperti melihat produk dan
juga melakukan pemesanan produk pada halaman utama website. Konsumen tidak memerlukan login
untuk mengakses halaman utama website

2. Activity Diagram.
Activity Diagram menggambarkan jalur kegiatan dalam sistem, dimulai dari start, decision, dan end.

Activity diagram dibuat merunut dari use case diagram yang sebelumnya telah dibuat.

a. Activity Diagram Login Admin

menampikan
menu agmn

4

[ ]
Gambar 2. Activity Diagram Login Admin

Halaman diatas menunjukan user dapat masuk kedalam halaman admin dengan melakukan login
terlebih dahulu. Sistem akan meminta username dan password yang telah didaftarkan sebelumnya.
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b. Activity Diagram Beranda Admin

= — ‘

Gambar 3. Activity Diagram Beranda Admin
Halaman diatas menunjukan user yang telah masuk kedalam halaman admin, bisa mengakses menu

beranda. Sistem akan menampilkan dua menu : merubah produk dan juga mendelete produk.
C. Activity Diagram Tambah Produk

Gambar 4. Activity Diagram Tambah Produk
Halaman diatas menunjukan user yang telah masuk kedalam halaman admin, bisa mengakses menu

tambah produk. Sistem akan menampilkan beberapa menu terkait produk yang wajib diisi oleh user,
sebelum menekan tombol tambahkan.

d. Activity Diagram Gambar

Gambar 5. Activity Diagram Gambar
Halaman diatas menunjukan user yang telah masuk kedalam halaman admin, bisa mengakses menu
tambah gambar. Sistem akan menampilkan menu untuk menambahkan gambar baru.
e. Activity Diagram Kategori

Gambar 6. Activity Diagram Kategori
Halaman diatas menunjukan user yang telah masuk kedalam halaman admin, bisa mengakses menu

tambah kategori. Sistem akan menampilkan menu untuk menambahkan kategori baru.
f. Activity Diagram Pesanan
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Gambar 7. Activity Diagram Pesanan
Halaman diatas menunjukan user yang telah masuk kedalam halaman admin, bisa mengakses menu
pesanan. Sistem akan menampilkan menu untuk berupa databese dari pesanan yang dibuat oleh
konsumen melalui website.

g. Activity Diagram Pengaturan Website

Gambear 8. Activity Diagram Pengaturan Website
Halaman diatas menunjukan user yang telah masuk kedalam halaman admin, bisa mengakses menu
pengaturan website. Sistem akan menampilkan beberapa menu untuk merubah penampilan dari
website, mulai dari nama website, logo, warna utama, logo harga, dan sebagainya.
h. Activity Diagram Keluar

Gambar 9. Activity Diagram Keluar
Halaman diatas menunjukan user yang berada di halaman admin ingin keluar dari sistem sehingga
pengaturan yang berkaitan dengan produk dan website bisa aman.

i Activity Diagram Lihat Produk

]
‘

Gambar 10. Activity Diagram Lihat Produk
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Halaman diatas menunjukan user yang bisa melihat produk yang ditawarkan dengan membuka halaman
utama website. Sistem akan menampilkan beberapa produk yang sudah di tambahkan sebelumnya oleh
seorang admin.

j Activity Diagram Pesan Produk

Gambar 11. Activity Diagram Pesan Produk
Halaman diatas menunjukan user yang bisa melakukan pemesanan produk yang ditawarkan dengan
membuka halaman utama website. Sistem akan menampilkan sebuah keranjang pesanan produk yang
perlu untuk diisi datanya oleh konsumen sebelum nantinya diteruskan kepada whatsapp perusahaan

3. Desain UI/UX

a. Login Admin
MASUK
| |
Gambar 1. Login Admin
a. Menu Admin
[
|'f'-?:u
] MENU
[[vowees
| TR
[mecn

Gambar 2. Menu Admin
b. Menu Beranda Admin

‘‘‘‘‘

Gambar 3. Menu Beranda Admin

c. Menu Tambah Produk
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Gambar 4. Menu Tambah Produk

d. Menu Gambar
w—j ]
il (S
| o
e ’ )
:__] TAMBARKAN
Gambar 5. Menu Gambar
e. Menu Kategori
f. Menu Pesanan
e
Gambar 7. Menu Pesanan
g. Menu Pengaturan
Gambar 8. Menu Pengaturan
h. Halaman Utama Website
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Gambar 9. Halaman Utama Website
i Halaman Detail Produk

Gambar 10. Hala;;lan Detail Produk
j Halaman Shop Chart atau Keranjang Belanja
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Gambar 11. Halaman Shop Chart atau Keranjang Belanja

HASIL DAN PEMBAHASAN
1. Halaman Login Admin

Halaman Login Admin digunakan pertama kali dalam mengakses halaman admin, dengan memasukan
username dan password yang telah didaftarkan sebelumnya

8

A (oL A e

Masuic

==
Gambar 1. Halaman Login Admin

2. Halaman Admin

Halaman admin ini adalah halaman ketja bagi admin yang menampilkan pilihan menu yang bisa digunakan
oleh seorang admin. Seperti beranda, tambah produk, kategori, gambar, pesanan, pengaturan dan menu

keluar dati sistem.
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Gambar 2. Halaman Admin
3. Halaman Beranda Admin

Halaman beranda admin adalah halaman yang hanya bisa diakses oleh seorang admin. Dalam halaman
beranda, admin bisa menghapus produk atau merubah produk yang telah terbit di halaman utama website.

Gambar 3. Halaman Beranda Admin
4. Halaman Tambah Produk

Halaman tambah produk adalah halaman yang hanya bisa diakses oleh seorang admin. Dalam halaman
tambah produk, admin bisa menambahkan produk baru untuk diterbitkan pada halaman utama website.

Gambar 4. Halaman Tambah Produk
5. Halaman Gambar

Halaman gambar adalah halaman yang hanya bisa diakses oleh seorang admin. Dalam halaman gambar,
admin bisa menambahkan file gambar dalam database website.

" B
i

Gambar 5. Halaman Gambar

6. Halaman Kategori
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Halaman kategori adalah halaman yang hanya bisa diakses oleh seorang admin. Dalam halaman kategori,
admin bisa menghapus kategori atau menambahkan kategori produk yang telah terbit di halaman utama
website.

Gambar 6. Halaman Kategori
7. Halaman Pesanan

Halaman pesanan adalah halaman yang hanya bisa diakses oleh seorang admin. Dalam halaman pesanan,
admin bisa melihat pesanan yang masuk dari halaman utama website.

Gambar 7. Halaman Pesanan
8. Halaman Pengaturan

Halaman pengaturan adalah halaman yang hanya bisa diakses oleh seorang admin. Dalam halaman
pengaturan, admin bisa tampilan pada halaman admin dan juga halaman utama website.

Gambar 8. Halaman Pengaturan
9. Halaman Keluar

Halaman keluar adalah halaman yang hanya bisa diakses oleh seorang admin. Dalam halaman keluar,
admin bisa keluar dari sistem pada halaman admin, sehingga lebih aman.

nnnnn

Gambar 9. Halaman Keluar
10. Halaman Utama Website

Halaman utama website adalah halaman yang bisa diakses oleh seorang konsumen. Dalam halaman utama
website, konsumen bisa melihat, dan juga memesan produk yang ada pada website.
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Gambar 10. Halaman Utama Website
11. Halaman Lihat Produk

Halaman lihat produk adalah halaman yang bisa diakses oleh seorang konsumen. Dalam halaman lihat
produk, konsumen bisa melihat detail produk yang ada pada halaman utama website.
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Gambar 11. Halaman Lihat Produk
12. Halaman Memesan Produk

Halaman memesan produk adalah halaman yang bisa diakses oleh seorang konsumen. Dalam halaman
memesan produk, konsumen bisa memesan produk yang ada pada halaman utama website dengan
menggunakan sistem wa chat..

™ Keranjang Belanja

Total Semua = Rp.150,000.00
Towmant Bt

Gambar 12. Halaman Memesan Produk

KESIMPULAN

Setelah dilakukan perancangan Website E-Commerce Spare Parts Yamaha Max’s Garage Semarang,
sukses dibuat dengan menggunakan software sublime text 3. Dimana website e-commerce bisa
melaksanakan perintah sesuai yang direncanakan yaitu menyimpan data konsumen dan juga meneruskan
pesanan konsumen melalui pesan singkat whatsapp. Sistem ini bisa mulai diimplementasikan dan
dipergunakan dalam proses jual dan beli spare part Yamaha Max’s Garage Semarang.
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Perancangan Aplikasi SIDAFPOL (Sistem Pendaftaran Polri) Berbasis Online Di

POLDA Jawa Tengah

Kharisma Felix Andriyanto”, Agung Handayanto?

Progam Studi Informatika, Fakultas Teknik dan Informatika, Universitas PGRI Semarang
2Progam Studi Informatika, Fakultas Teknik dan Informatika, Universitas PGRI Semarang
"Email : felixkharisma565@gmail.com
2Email : agunghan@upgtis.ac.id

Abstark - Perkenmbangan teknologi yang semakin cepat pada saat ini membunat apapun harus serba cepat dalam hal
melakukan sebuah tindakan manpun keputusan. Sistem mengambil sebuah keputusan ini sangat berguna terkbusus
dalam proses penerimaan anggota Polisi Republik Indonesia (POLRI). Dalam pelaksanaan penelitian ini yang
dilaksanakan di Polda Jawa Tengah dimana Polda Jawa Tengah menginginkan sebuah Sistemr Pendafiaran Polri yang
dapat diakses secara online. Perkembangan teknologi yang semakin cepat pada saat ini membuat apapun harus serba
cepat dalam hal melakukan sebuab tindakan manpun keputusan tidak menutup kemungkinan dalam bal proses
pendaftara Polri. Sebingga Sistem Pendaftaran Polri berbasis online dibutubkan karena, mengingat jumlab peminat yang
banyak sampai selurub Indonesia maka perlu dibutubkannya sebuab sistem pendaftaran Polisi Republik Indonesia agar
lebih efektif dan efisien, sebingga dapat mempermudah dari panitia dan calon Polisi Republik Indonesia untuk
memonitoring dan melibat pendaftaran Polisi Republik Indonesia dari mana saja dan kapan saja. Sistem Pendaftaran
Polri ininantinya berbasis web dengan nama SIDAFPOL. (Sistem Pendaftaran Polri). Dalam proses pembuatan sistem
aplikasi pendaftaran Polri berbasis online ini menggunakan metode UML (Unified Modelling L angnage) yang memiliki
tiga tahap yaitu Use Case Diagram, Activity Diagram, Sequance Diagram. Pembuatan Sistem ini dengan tujnan nantinya
menghasilfan sistem yang mudah diakes dengan website secara online sehingga lebih efektif dan efisien bagi panitia dan
calon pendaftar Polisi Republik Indonesia.

Kata Kunci : Polri , Polda Jawa Tengah, SIDAFPOL, UML (Unified Modelling Language).

PENDAHULUAN

Dalam pelaksanaan penelitian ini yang dilaksanakan di Polda Jawa Tengah dimana Polda Jawa Tengah
mengginkan sebuah Sistem Pendaftaran Polri yang dapat diakses secara online. Perkembangan teknologi
yang semakin cepat pada saat ini membuat apapun harus serba cepat dalam hal melakukan sebuah
tindakan maupun keputusan tidak menutup kemungkinan dalam hal proses pendaftara Polri. Proses
pembuatan sistem aplikasi pendaftaran Polisi Republik Indonesia (POLRI) inipun menggunakan
beberapa tool antara lainnya Sublime Text (Code Editor), Web Browser, Fremwork Code Igniter, Sublime
Text (Code Editor) databases MySQL, phpMyAdmin dan XAMPP. Yang nantinya diprogam ke
komputer dengan bahasa pemprogaman, selain hal itu dalam proses pembuatan system pendaftaran Polri
ini menggunakan sebuah metode UML (Unified Modelling Language)

Berdasarkan penjelasan dan permasalahan yang sudah dijelaskan maka dengan itu penulis mebuat sebuah
keputusan untuk membuat sebuah laporan pada Praktek Kerja Lapangan dengan judul “Perancangan
Aplikasi SIDAFPOL (Sistem Pendaftaran Polri) Berbasis Online”. Sistem ini nantinya diharapkan
menghasilkan sistem yang mudah diakes dengan website secara online sehingga lebih efektif dan efisien
bagi panitia dan calon pendaftar Polisi Republik Indonesia.

METODE
Metode Penelitian

Dalam pembuatan system pendaftaran Polri berbasis online ini peserta menggunakan salah satu
metode pemodelan UML (Unified Modelling Language), metode ini dapat digunakan juga untuk
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memvisualisasikan. UML dapat digunakan untuk memvisualisasikan, menentukan, membangun, dan
mendokumentasikan artefak dari sistem perangkat lunak. Saat ini UML memiliki tiga tahapan yang
digunakan untuk merancang sebuah system antara /ain use case diagram, activity diagram, dan sequence
diagram.

Landasan Teori
Sublem Text

Sublem Text adalah sebuah aplikasi editor untuk kode dan teks yang dapat berjalan diberbagai
platform operaning system. Sublem Text ini mendukung beberapa bahasa pemprogaman yang
biasanya digunkan untuk membuat sistem aplikasi yang nantinya menyajikanfitur sintak highlight
yang mendukung bahasa pemprogaman yang dikembangkan oleh komunitas seperti: C, C++,
C#, CSS, HTML, Java, JavaScript, SQL, dan masih banyak lagi.

Web Browser

Web Browser adalah sebuah perangkat lunak yan mana memiliki fungsi untuk menyajikan sebuah
informasi guna melakukan sebuah interaksi antara dokumen yang disediakan oleh halaman web.
Web browser juga sering disebut dengan nama internet browser, peramban atau peselancar karena
berfunsgi mencari halaman suatu web yang berisi informasi yang dibutuhkan oleh pengguna.

Code Igniter

Code Igniter adalah sebuah aplikasi sumber terbuka yang mana merupakan sebuah erangka kerja
PHP untuk membangun sebuah situs web dengan menggunkan PHP. Tujuan utama dari Code
Igniter adalah untuk memudahkan programmer dalam mengembangkan aplikasi secara cepat tanpa
harus melakukan pemrograman dari nol.

MySQL

MySQL adalah sebuah progam databases yang mana progam tersebut mampu menerima dan
mengirim dengan cepat, MySQL sendri merupakan sebuah databases sever yang free, dengan ini
memiliki arti pengguna bebas menggunkan databases tersebut untuk keperluan yang diinginkan
tanpa perlu membayar lisebsi MySQOL. MySQL yang biasa kita gunakan adalah MySQL FreeSoftware
yang berada dibawah Lisensi GNU/GPL (General Public License).

XAMPP

XAMPP adalah perangkat lunak bebas, yang mana perangkat perangkat lunak tersebut
mendukung banyak sistem operasi, XAMPP sendiri merupakan sebuah 70/ yang menyediakan
banyak paket perangkat lunak ke dalam satubuah perangkat lunak. Dengan menginstal XAMPP
sendiri kita tidak peelu menginstal dan mengkonfirmasi web server Apache, PHP dan MySQL. secara
manual, karena didalam XAMPP sudah ada.

HASIL DAN PEMBAHASAN
1. Analisis Kebutuhan

Dalam prose penelitian kali ini hal yang diperlukan dalam hal kebutuhan guna dalam pengembangan
sebuah sistem pendaftaran polri secara online ini ialah mengetahui dasar teori yang digunakan untuk
pengembangan sistem ini, maka dengan eksplorasi untuk menunjang kebutuhan dari system, data
yang digunakan untuk menunjang pembuatan dari sebuah sistem ini didapatkan dari Polda Jawa
Tengah.

Desain
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Pada tahap ini dilakukan pemodelan desain system dengan menggunakan UML (Unified Modelling
Langnange).

a. Use Case Diagram

Use Case Diagram merupakan satu diantara bagian jenis diagram UML (Unified Modelling I angnage)
yang mana menggambarkan hubungan interaksi anta sistem dan aktor. Use case bekerja dengan
mendeskripsikan interaksi antara user dengan sistem.

System
v logn S
_x Koo ol L *
S R Ry —
s Membuka Pendaftaran Hibat HasilPeogumumian | «—
t MenutupPendafarsn Kelola Buki Keluusan |
S LibatBiodata ¢
"‘. Kelola Pengaturan

Gambar 1. Use Case Diagram

Activity Diagram

Activity Diagram mrupakan hal yang menjelaskan aliran data pada suatu proses yang saling
berhubungan. Pada activity diagram berisi kemungkinan keputusan yang akan terjadi dan hasil akhir
yang didapatkan atau ditampilkan untuk pengguna.
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Sequence diagram
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Gambar 2. Activity Diagram Admin
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Gambar 3. Activity Diagram User

SCIENCE Al

N
i
>

ND ENGINEERING NATIONAL

SEMINAR

Sequence Diagram merupakan interaksi antara aktor dengan sistem atau sekitar sistem termasuk
display, pengecekan data dan manipulasi data. sequance diagram terdiri dari dimensi waktu

(vertikal) dan horizontal (objek yang terkait).
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admin login halaman admin

masuk halaman login

masuk halaman admin
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Gambar 4. § eqﬂéme Diagram Admin

user dashboard login halaman user

i i + masuk halaman user
il i i |:| R m——

+ validasi

: akun :
+ masuk halaman login > :
masuk halaman user v U

tampilan halaman user

v

Gambar 4 § equence Dz'agmm User
Implementasi

a. Halaman Utama

Halaman utama menampilkan pertama kali ketika #ser mengakses sebuah sistem.
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Gambar .man Utama

Halaman Pendaftaran

Halaman Pendaftaran ini berisi form pendaftaran secara online.
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Gambar 6. Halaman Pendafta.ran

Halaman Admin (Home)

Halaman Admin (Home) memperlihatkan tampilan admin pada bagian home.
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Gambar 7. Halaman Admin (Home)

Halaman Admin (Verifikasi)

Halaman admin verifikasi memperlihatkan dimana petugas dapat melaukuan virifikasi pada colon
anggota Polri.

Gambar 8. Halaman Admin (Verifikasi)
Halaman Admin (Kelulusan)

Pada halaman admin kelulusan ini memperlihatkan dimana petugas dapat menentukan calon
pendaftar Polri yang lulus.
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Gambar 9. Halaman Admin (Kelulusan)

Halaman Admin (Pengaturan dan Keluar)

Pada halaman Admin (Pengaturan dan keluar ini) menampilkan pengaturan dari system dan keluar
dari system.
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Gambar 10. Halaman Admin (Pengaturan dan Keluar)

Halaman Utama User (Home)
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Halaman Utama User (Home) dapat melihat mengenai apakah dinyatakn lulus ataupun ditolak
dalam pendaftaran Polri.
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Gambar 11. Halaman Utama User (Home).

Halaman Utama User (Pengumuman)

Pada halaman utama wser (pengumuman) ini user dapat mengetahui apakah dinyatakan lolos
ataupun tidak.
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Gambar 12. Halaman Utama User (Pengumuman).

Halaman Utama User (Biodata)

Pada halaman utama #ser biodata ini memperlihatkan biodata dari wser.
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Gambar 13. Halaman Utama User (Biodata)

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil analisis dan penelitian yang telah diuraikan, dapat disimpulkan bahwa dalam sistem
pendaftaran Polri Berbasis Online di Polda Jawa Tengah nantinya dapat mempermudah penndaftaran
Polri dari mana dan kapan saja selagi pendaftaran masih dibuka, sehingga nantinya pendaftaran jadi lebih
efisien dan efektif.

SARAN

Berdasarkan analisis dan penelitian diharapkan untuk sistem pendaftaran Polri berbasis online di Polda
Jawa Tengah kedepannya dapat dikembangkan dan disempurnakan lagi. Nantinya untuk sistem
pendaftaran ini diharapkan dapat dikembangkan tidak hanya di Polda Jawa Tengah melainkan untuk
Indonesia, selain itu dapat mengembangkan sistem aplikasi ini dapat digunakan lebih mudah dengan
berbasis semua device atau nultiplatform.
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Sistem Pendukung Keputusan Penentuan Bidang UMKM Paling Diminati
Menggunakan Metode TOPSIS (Technique For Others Reference By Similarity
To Ideal Solution)

Desta Putri Rahayu”, Noora Qotrun Nada?.
12Program Studi Informatika, Fakultas Teknik dan Informatika, Universitas PGRI Semarang
'Email : tatarahayu371@gmail.com
2Email : noora@upgtis.ac.id

Abstrak — Bidang UMKM (Usaha Mikro Kecil Menengah) ada banyak sekali di Kabupaten Pati yaitu ada kuliner,
fashion, pendidikan, otomotif, agrobisnis, teknologi internet, dan lain-lain. UMKM juga memiliki kriteria mulai dari
mikro, kecil, dan menengah. Maka dari itu, untuk mempermudah melihat UMKM mana yang paling diminati dibnatlah
sistemn pendukung keputusan. Metode yang digunakan untuk menyelesaikan permasalaban ini adalah metode TOPSLS
(Lechnigue for Orders Preference by Similarity to 1deal Solution). TOPSIS didasarkan pada konsep dimana alternatif
terpilih yang terbaik tidak hanya memiliki jarak terpendek dari solusi ideal postitf, nanimn juga memiliki jarak terpanjang
dari solusi ideal negatif. Langkah-langkah dalam TOPSIS adalah membuat matriks keputusan yang ternormalisasi,
membuat matriks keputusan yang ternormalisasi terbobot, menentukan matriks solusi ideal positif dan matriks solusi
ideal negatif, menentukan jarak antara nilai setiap alternatif dengan matriks solusi ideal positif dan matriks ideal negatif,

dan menentukan nilai preferensi untufk setiap altenatif.

Kata Kunci : UMKM (Usaba Mikro Kecil dan Menengah), Sistem Pendukung Keputusan, TOPSIS (Technique for Orders
Preference by Similarity to 1deal Solution).

PENDAHULUAN

Pembangunan ekonomi di berbagai daerah ditunjang dari beberapa bidang salah sattunya UMKM (Usaha
Mikro, Kecil, dan Menengah). Di Indonesia, UMKM telah membuktikan keberadaanya dengan adanya
krisis pada tahun 1997-1998. UMKM memiliki artian yaitu aktivitas usaha yang dilakukan oleh perorangan
atau badan usaha milik perorangan. UMKM terdiri dari berbagai bidang misalnya kuliner, fashion,
pendidikan, otomotif, dan lain-lain sesuai keadaan daerah masing-masing di Indonesia. Perkembangan
UMKM didukung dati pasar yang luas, sumber daya alam yang melimpah, dan tidak memerlukan modal
yang terlalu besar. Dari kelebihan diatas, pengelolaan UMKM juga harus dilakukan dengan baik dari sisi
manajemen, produksi, dan inovasi agar bidang yang digeluti dapat bertahan. UMKM disejalankan dengan
perkembangan teknologi yang semakin kian berkembang karena salah satu kesuksesan bisnis adalah
penunjang teknologi yang baik dan tepat sasaran[1].

Masing-masing daerah di Indonesia pasti memiliki satu bidang UMKM yang paling diminati sesuai
lingkungan dan kebiasaan masyarakat salah satunya yaitu di Kabupaten Pati. Hal ini yang mendasari
pembuatan sebuah sistem pendukung keputusan UMKM yang paling diminati di Kabupaten Pati. Sistem
pendukung keputusan ini dibuat untuk melihat potensi salah satu bidang UMKM yang paling unggul
diminati oleh masyarakat dan mudah untuk ditemukan di sekitar lingkungan. Metode yang digunakan
yaitu TOPSIS (Technique for Orders Preference by Similarity to Ideal Solution).

Penelitian ini dibuat dengan menggunakan beberapa tinjauan penelitian terdahulu dalam bentuk jurnal,
buku ataupun artikel. Penelitian yang dilakukan oleh Titin Kristiana tahun 2018 berjudul Sistem
Pendukung Keputusan Dengan Menggunakan Metode TOPSIS Untuk Pemilihan Lokasi Pendirian
Lokasi Pendirian Grosir Pulsa. Penelitian ini membahas tentang pemilihan suatu lokasi yang ideal untuk
mendirikan suatu cabang grosir pulsa baru pada CV. CHIKA MULYA PERSADA. Kriteria yang
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digunakan dalam penelitian ini terdapat Lokasi yang strategis, Kepadatan penduduk sekitar lokasi,
Pendapatan masyarakat sekitar lokasi, Dekat dengan sarana umum, Tingkat keamanan yang mendukung.
Lokasi yang menjadi alternatif yaitu Karawaci, Kutabumi, dan Serpong|3]. Penelitian yang dilakukan oleh
Hylenarti Hertyana pada tahun 2018 berjudul Sistem Pendukung Keputusan Penentuan Karyawan
Terbaik Menggunakan Metode TOPSIS. Penelitian ini membahas tentang penilaian karyawan terbaik
melalui 3 kriteria yaitu masa kerja, kinerja, dan absensi[2].

METODE

Metode yang digunakan dalam Sistem Pendukung Keputusan Penentuan UMKM Paling Diminati di
Kabupaten Pati adalah metode TOPSIS (Technique for Orders Preference by Similarity to Ideal
Solution). Technique for Order Preference by Similarity to Ideal Solution (TOPSIS) didasarkan pada
konsep dimana alternatif terpilih yang terbaik tidak hanya memiliki jarak terpendek dari solusi ideal positif,
namun juga memiliki jarak terpanjang dari solusi ideal negatif[5].

Langkah-langkah dalam metode TOPSIS untuk menyelesaikan suatu masalah :
1. Membuat matriks keputusan yang ternormalisasi.
Membuat matriks keputusan yang ternormalisasi terbobot.
Menentukan matriks solusi ideal positif dan matriks solusi ideal negatif.

Menentukan jarak antara nilai setiap alternatif dengan matriks solusi ideal positif dan matriks solusi
ideal negatif.

Menenetukan nilai preferensi untuk setiap alternatif.

2. Persamaan Matematika

TOPSIS membutuhkan rating kinerja setiap alternatif A; pada setiap kriteria Cjyang ternormalisasi, yaitu

. Xij
Y M

i=1%ij

Solusi ideal positif A* dan solusi negatif A~ dapat ditentukan berdasarkan rating bobot ternormalisasi (y;
) sebagai:

Yij = Wijtij 2)
AT =,y V) 3)
A" =(V1,Y25 o Vn) )
dimanai=1,2,....,mdanj=12...... ,n. Dengan
max yl]

,jika j adalah atribut keuntungan

yj = max y; i ®)
Y, jika j adalah atribut biaya

Jarak antara alternatif A;dengan solusi ideal positif

D = J (0 — ) ©)
Jarak antara alternatif A;dengan solusi ideal negatif
D = JZ?=1(yi,- - %) a)

Nilai preferensi untuk setiap alternatif (V;) diberikan sebagai berikut
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D;
Vi= Dy +D;t ®)
HASIL. DAN PEMBAHASAN

Sistem pendukung keputusan yang dilakukan dimulai dengan beberapa UMKM yang telah ada. Adapun
beberapa tahapan yang harus dilakukan5]:

1. Menentukan kriteria yang akan digunakan

Sebagai bahan pertimbangan diperlukan kriteria-kriteria yang sesuai dengan penentuan UMKM
paling diminati di Kabupaten Pati. Kriteria-kriteria tersebut antara lain :

- Kiiteria 1: C1 : Mikro
- Kiiteria 2 : C2 : Kecil
- Kiiteria 3 : C3 : Menengah
Adapun beberapa alternatif yang digunakan :
- Alternatif 1 : Al : Kuliner
- Alternatif 2 : A2 : Fashion
- Alternatif 3 : A3 : Pendidikan
- Alternatif 4 : A4 : Otomotif
- Alternatif 5: A5 : Agrobisnis
- Alternatif 6 : A6 : Teknologi Internet
- Alternatif 7 : A7 : Lain-lain
Menyusun bobot preferensi untuk setiap kriteria.

Setelah menentukan kriteria dan alternatif, lalu menentukan nilai bobot preferensi dari tiap-tiap
kriteria berdasarkan tingkat kepentingan antara kriteria yang satu dengan kriteria yang lainnya.
Bobot preferensi adalah sebagai berikut:

- Kurang dari 1000 (< 1000) =1
- 1000 =2
- Lebih dari 1000 (>1000) = 3

Dari pernyataan diatas, maka dapat disimpulkan bahwa nilai preferensi terdiri dari bilangan dari
1 sampai 3, semakin tinggi nilai preferensi suatu kriteria, maka semakin tinggi nilai preferensi suatu
kriteria, maka semakin tinggi tingkat kepentingan kriteria tersebut dalam menarik sebuah
keputusan. Nilai preferensi dari tiap-tiap kriteriaa ditentukan sebagai berikut:

- Kriteria 1 : C1 : Mikro =1

- Kiriteria 2 : C2: Kecil = 2

- Kiiteria 3 : C3 : Menengah = 3
W =(1,2,3)

Membentuk matriks keputusan berdasarkan nilai preferensi setiap kriteria terhadap semua alternatif.
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Tabel 1. Matriks Keputusan

C1 C2 C3
Kuliner 3 1 1
Fashion 1 1 1
Pendidikan 1 1 1
Otomotif 1 1 1
Agribisnis 2 1 1
Teknologi 1 1 1
Internet
Lain-lain 3 1 1

Setelah membentuk matriks keputusan, langkah selanjutnya adalah menormalisasikan nilai
matriks keputusan sebagai berikut :

.. Xij
rij = J
m 2

i=1Xij

Dengani=1.2,...... ;,mdanj=12,......
Dimana :
rij = Rangking kinerja alternatif ke-I pada kriteria ke-j
x;; = Alternatif ke-I pada kriteria ke-j
Yty xf; = Akar hasil penjumlahan dari pemangkatan tiap-tiap.

Alternatif pada satu kriteria dari rumus diatas, maka dapat dihitung nilai dari tiap-tiap alternatif
terhadap masing-masing kriteria sebagai berikut :

X1 =+v32 +124+124+12+22+12 +32 = 5,099

T = 5,;99 = 0,588
1

Ty = 5099 = 0,196
1

T31 = 5,099 = 0,196
1

Ty = m = 0,196
2

Tgy = 5,099 = 0,392
1

Te1 = 5,099 = 0,196
3

Ty = 5,099 = 0,588

X2=V12 + 12+ 12+ 12+ 12+ 12 + 12 = 2,645
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Y11

Va1

V31

Va1

=
B
W

Ty = 2’6% =0,378
1

T = 5oE = 0378
1

2= ST 0,378
1

Y 0,378
1

T2 = 5oge = 0378
1

Tex = 2.645 = 0,378
1

T = eE = 0378

X3=V12 +12+ 12+ 12+ 12+ 12+ 12 = 2,645

1

i3 = Soge = 0,378
1

Y 0,378
1

T = 5oge = 0378
1

Ty3 = 2,645 = 0,378
1

Tss = 3545 = 0378
1

T3 = 5 eas = 0,378
1

3= SeaE = 0,378

Sehingga diperoleh nilai (R) sebagai berikut :

0,588 0,378
/ 0,196 0,378
| 0,196 0,378
R=10196 0378
0,392 0,378
0,196 0,378
0,588 0,378

0,378
0,378\
0,378 |
0,378 |

0,378
0,378

0,378

Setelah memperoleh matriks ternormalisasi, selanjutnya nilai pada matriks normalisasi dikalikan
dengan nilai preferensi pada setiap kriteria.

= w;x1r,=1x0,588= 0,588

= w;x1y; =1x0,196 = 0,196

= wy x73, = 1x0,196 = 0,196

= w;x7y; =1x0,196 = 0,196
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V1 = Wy X151 = 1x0,392 = 0,392
Ve1 = Wi XTg1 = 1x0,196 = 0,196

V;1 = Wy x17;; = 1x0,588 = 0,588

Vipg = Wy xTy, =2x0,378=0,756
Voy = Wy X Ty =2x0,378 =0,756
V3o = Wo XT3, =2x0,378 = 0,756
Vay = Wy X7y =2x0,378 =0,756
Vs, = Wy XT5, = 2x 0,378 = 0,756
Voo = Wo XTgy = 2x0,378 =0,756

y72 = Wz X 7‘72 = 2 X 0,378 = 0,756

Vi3 = W3 xTy3 =3x0,378 =1,134
Va3 = W3 XTy3 =3x0,378=1,134
Va3 = W3 X133 =3x0,378 =1,134
Va3 = W3 XxTy3 =3x0,378=1,134
Vs3 = W3 XTg3 = 3x0,378=1,134
Ve3 = W3 XTg3 =3x0,378 =1,134
V73 = W3 X773 =3x0,378=1,134

Sehingga diperoleh matriks Y :

0,588 0,756 1,134
/0,196 0,756 1,134\
0196 0,756 1,134 |

Yy=10196 0756 1,134 |
| 0392 0756 1,134
\0,196 0,756 1,134/
0,588 0,756 1,134

Menentukan matriks ideal positif A™ dan matriks ideal negatif A~
Menentukan matriks ideal positif A
Y;" = max {0,588; 0,196; 0,196; 0,196; 0,392; 0,196; 0,588} = 0,588
Y;" = max {0,756; 0,756; 0,756; 0,756; 0,756; 0,756; 0,756} = 0,756
v} = max {1,134; 1,134; 1,134; 1,134; 1,134; 1,134; 1,134} = 1,134
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Menentukan matriks ideal negatif A~

Y7 = min {0,588; 0,196; 0,196; 0,196; 0,392; 0,196; 0,588} = 0,196
Y, = min {0,756; 0,756; 0,756; 0,756; 0,756; 0,756; 0,756} = 0,756
Y; =min {1,134; 1,134; 1,134; 1,134; 1,134; 1,134; 1,134} = 1,134

Menentukan jarak antara nilai terbobot setiap alternatif terhadap solusi ideal positif.

Dg

= \/(0,588 —0,588) + (0,756 — 0,756) + (1,134 — 1,134) = 0

DS = \/(0,196 —0,588) + (0,756 — 0,756) + (1,134 — 1,134) = -0,626

D} = /(0,196 — 0,588) + (0,756 — 0,756) + (1,134 — 1,134) = -0,626

D = /(0,196 — 0,588) + (0,756 — 0,756) + (1,134 — 1,134) = -0,626

DI = \/(0,392 —0,588) + (0,756 — 0,756) + (1,134 — 1,134) = -0,442

D¢ = /(0,196 — 0,588) + (0,756 — 0,756) + (1,134 — 1,134) = -0,626

D = /(0,588 —0,588) + (0,756 — 0,756) + (1,134 — 1,134) = 0

Menentukan jarak antara nilai terbobot setiap alternatif terhadap solusi ideal negatif.

Dy = /(0,588 —0,196) + (0,756 — 0,756) + (1,134 — 1,134) = 0,651

Dy = /(0,196 — 0,196) + (0,756 — 0,756) + (1,134 — 1,134) = 0

D3
D;
D3
D;

D7

= /(0,196 — 0,196) + (0,756 — 0,756) + (1,134 — 1,134) = 0

= \/(0,196 —0,196) + (0,756 — 0,756) + (1,134 — 1,134) = 0

= /(0,392 -0,196) + (0,756 — 0,756) + (1,134 — 1,134) = 0,442

= /(0,196 — 0,196) + (0,756 — 0,756) + (1,134 — 1,134) = 0

= \/(0,588 —0,196) + (0,756 — 0,756) + (1,134 — 1,134) = 0,651

Menentukan nilai preferensi untuk setiap alternatif.

0,651

1= 550681
0

2= 062670 0
0

5= Z0626+0 "
0

4= 62640 °
0,442

Vs = Z0aaz+ 044z~ 0P
0

V6= Z0626+0 "

0,651
1= 070681
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Selain dalam bentuk perhitungan manual, sistem pendukung juga dibuat dalam bentuk
website. Untuk menganalisis sistem yang diusulkan, pada penelitian ini digunakan Use
Case Diagram. Use case diagram merupakan pemodelan untuk kelakuan (behavior) sistem
informasi yang akan dibuat. Use case mendeskripsikan sebuah interaksi antara satu atau
lebih aktor dengan sistem informasi yang akan dibuat[4].

e e ——
- / 4,.,_.,_'-7:'-“-< _Dj_a iw_n\l
~ !/Inp..t data fms':> \\
.
i — ~.
e — -
VAN input data pein/bobat) o SN
Adm n\ — _._—‘/ /—\df; hat hasil // User
e T— e \_ perangkingan
e Hﬂ( Meng'nu"-;) \ﬁ'_._-‘—'_'
~ ‘ferangmgaw
I Feinciuges>
7 menatnasl e
\__berangkingan _/
Gambar 1. Use Case Diagram
Tampilan dalam bentuk web yang telah dibuat.
Tampilan Halaman utama
¢ o . " a@
|t |
. el ey

Gambar 2. Tampilan Web SPK

Pada halaman menu utama terdapat beberapa menu yaitu dashboard, kriteria, alternatif, poin/
bobot, nilai matriks, dan hasil matriks, terdapat juga tampilan dari google data studio.

Tampilan Menu Kriteria

Tanel Kriteria ambah Kntens

1D Kriteria Nama Kriteria Bobot Aksi

1 Mikro 1 3 al
Kecil 2 & 1}

tenengah 3 4 o

Capyright & Dests Pul! Rahayu - 2022

Gambar 3. Menu Kcriteria

Pada menu kriteria terdapat beberapa kriteria yang telah dimasukkan yaitu mikro, kecil, dan
menengah beserta bobot masing-masing. Terdapat pula menu tambah kriteria jika ingin
menambah kriteria dan bobot pada kriteria tersebut.
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Tampilan Menu Alternatif

1D Kriteria Nama Alteenatit Aksi

@ @ & B B B 9

Gambar 4. Menu Alternatif

Pada Menu Alternatif terdapat beberapa alternatif yang telah dimasukkan yaitu kuliner, fashion,

Pendidikan, otomoti, agrobisnis, teknologi informasi, dan lain-lain. Terdapat pula menu tambah
alternative jika ingin menambah alternatif.

Tampilan Menu Poin/Bobot

Fain

1D Poin Pain Axsi

Gambar 5. Menu Poin

Pada menu poin terdapat beberapa poin yaitu poin 1 jika jumlah umkm kurang dari 1000 (<1000),

poin 2 jika jumlah umkm 1000 atau mendekati 1000 (=1000), dan poin 3 jika jumlah umkm lebih
dari 1000 (<1000).

Tampilan Menu Nilai Matriks

il Matriks

Arernant

Gambar 6. Menu Penilaian Matriks
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Pada menu ini, terdapat form yang harus diisi untuk menilai UMKM tersebut yaitu terdapat
pilihan nama alternatif, nama kriteria, dan nilai poin.

Tampilan Hasil

Gambar 7. Menu Hasil dari penilaian matriks

Tabel pada gambar diatas adalah bentuk penyederhanaan hasil dari pengisian form nilai matriks.

Al Kutmer

Az Fashice

As Teimaolog! Intemet

AT Lain-La 1

Gambar 8. Hasil Matriks Final

Dari perhitungan manual maupun web didapatkan yaitu hasil Kuliner dan Lain-lain mendapatkan poin
tertinggi dengan nilai 1. Sehingga bidang UMKM paling diminati adalah Kuliner dan Lain-lain. Dengan
adanya hasil tersebut maka sistem pendukung keputusan bisa membantu dalam memutuskan sebuah
masalah yaitu dalam hal ini menentukan UMKM paling diminati di Kabupaten Pati.

KESIMPULAN

Kesimpulan yang didapat dalam penelitian ini adalah hasil perhitungan secara manual dan melalui web
dapat membantu penulis dalam memecahkan masalah penentuan bidang UMKM diminati. Hasil analisis
dari perhitungan metode TOPSIS dapat disimpulkan bahwa bidang UMKM paling diminati yaitu Kuliner
dan Lain-lain baik dari kriteria mikro, kecil, dan menengah.

UCAPAN TERIMA KASIH

Penulis mengucapkan terima kasih kepada Pembimbing lapangan dan staff di Dinas Komunikasi dan
Informatika yang memberikan kesempatan untuk melaksanakan penelitian dan membantu memberikan
data- data dan informasi yang diperlukan.

61



:
Science And Engineering National Seminar 7 (SENS 7) - Semarang, 15 Desember 2022 u

DAFTAR PUSTAKA

Firmansyah, A. I. (2019). Pengaruh Pertumbuhan Usaha Mikro, Kecil, Dan Menengah Terhadap
Pertumbuhan Ekonomi Di Tulungagung. 53(9), 1689—-1699.

Hertyana, H. (2018). Sistem pendukung keputusan penentuan karyawan terbaik menggunakan metode
topsis. 4(1), 43—48.

Kristiana, T. (2018). Sistem Pendukung Keputusan Dengan Menggunakan Metode TOPSIS. Paradigma,
XX(1), 9-11.

Kirana, Y., Igbal, M., Hendriawan, 1., & Yanto, F. (2018). Sistem Pendukung Keputusan Pemberian
Beasiswa Siswa Miskin pada SMP Negeri 22 Tangerang Menggunakan Metode AHP dan TOPSIS.
Jurnal Sisfotek Global, 8(2).

Thakkar, J. J. (2021). Technique for Order Preference and Similarity to Ideal Solution (TOPSIS). S7udies
in Systems, Decision and Control, 336, 83-91.

62



:
Science And Engineering National Seminar 7 (SENS 7) - Semarang, 15 Desember 2022 u

SISTEM INFORMASI SURAT PERINTAH TUGAS BERBASIS WEBSITE
DI KANTOR BPS KABUPATEN DEMAK

Anissa Pakertil, Setyoningsih Wibowo?
12 Jurusan Informatika, Fakultas Teknik dan Informatika
"Email : anissapakerti2000@gmail.com
?Email : ninink.1623@gmail.com

Abstrak — Surat menyurat merupakan kegiatan yang selaln dilaknkan disetiap instansi dalam melakukan kegiatan, yang salah
satunya adalah surat perintab tugas (SPT). Proses pembuatan SPT di BPS Kabupaten Demak dilakukan secara konvensional,
yaitu dengan mengisi form surat tugas ke bagian umum setelab itu pibak bersangkutan melaknkan tindak lanjut bhingga ke
persetujuan, berdasarkan hasil pengamatan dari proses konvensional terdapat hal yang kurang efesien dari mulai waktu, tenaga, dan
biaya. Oleb karena itn dirancang sebual sistem informasi surat perintah tugas berbasis website. Bertujuan untuk membangun sistem
informasi pembnatan dan pengelolaan SPT melaksanakan perjalanan tugas berbasis web dimana dapat mempermudah pinmpinan
dalam memonitoring pegawai yang melakukan petjalanan tugas, dan mempermudah dalam rekapitulasi SPT dalam setiap periode,
serta meningkatkan efesiensi dan efektifitas sistem birokrasi di BPS Kabupaten Demak. Fitur yang ada dalam sistem informasi
tersebut meliputi pengajuan dan pembuatan SPT (Admin), cetak SPT, tambah user/ admin (Admin), hapus dan edit data user
(Admin), serta bapus dan edit data SPT (Admin). Proses pembangunan sistem informasi ini menggunakan software Sublime Text,
PHP sebagai babasa pemograman, Boostrap, Framework Codeigniter, Apache, XAMPP, dan MYSQL. sebagai Database
Management System (DBMS). Selama pembuatan sistem informasi, metodologi yang digunakan adalah metode waterfall, dengan
model UML. (Unified Modeling Language) menggunakan usecase diagram sebagai gambaran proses sistem atan kebutuban sistem
dari sudnt pandang admin dan user. Dengan adanya sistem informasi ini dapat mengurangi biaya, efesiensi waktu, dan mengurangi
kemungkinan kesalaban manusia manpun kehilangan data.

Kata Kunci : Sistens Informasi, SPT, Website

PENDAHULUAN

Di masa sekarang ilmu pengetahuan dan teknologi saat ini terus berkembang khususnya pada bidang
teknologi informasi. Hal tersebut ditandai dengan semakin meningkatnya penggunaan komputer
dalam menangani pengolahan data. Sekarang ini penggunaan komputer menjadi satu pilihan utama,
baik yang berskala besar maupun kecil. Pengolahan data secara manual, dimana ketergantungan
pada lembaran kertas sebagai media penyimpanan data sudah tidak efektif lagi dan tidak efisien dari segi
biaya, waktu, dan tenaga. Komputer menjadi alat terbaru saat ini dalam sistem pengolahan data, semakin
berkembang kemampuan dan manfaatnya bagi dunia perkantoran dan perusahaan karena sangat
membantu efisiensi dan efektifitas pekerjaan kantor.

Pada saat sekarang ini semua instansi seperti di BPS (Badan Pusat Statistik) Kabupaten Demak dalam
penanganan SPT (Surat Perintah Tugas) dengan menggunakan sistem komputer. Pada Kantor BPS
Kabupaten Demak dalam kegiatan perkantorannya membutuhkan SPT, sebagai surat pengantar bagi
ASN (Aparatur Sipil Negara) yang akan melakukan perjalanan tugas dinas. Dalam proses pembuatan SPT
oleh bagian umum BPS Kabupaten Demak menggunakan aplikasi Microsoft Word, dimana template
“soft” SPT yang lama diedit, diisi data dari formulir-formulir fisik yang sudah diisi ASN. SPT kemudian
dicetak dan di gpproved oleh pejabat berwenang dan diarsipkan.

Sekian lama proses SPT yang terjadi di BPS Kabupaten Demak menimbulkan beragam permasalahan.
Salah satunya bagian umum sering kesulitan ketika melakukan proses rekapitulasi SPT dalam setiap
periode karena harus mengolah file fisik yang ada diarsip untuk menyediakan rekap-rekap yang diperlukan
manajemen, dan ini cukup memakan waktu. Selain itu ada beberapa masalah lain yang ditimbulkan oleh
kegiatan manual yang sedang berlangsung berkaitan dengan pengolahan SPT yaitu tidak terintegrasinya
data dan kesulitan dalam pencarian. Hal itu sangat mudah ditebak karena semua data dan informasi hanya
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mengandalkan dan sangat tergantung pada dokumen-dokumen fisik yang akan menyulitkan dalam
pengolahan informasi.

Oleh karena itu menjadi hal yang sangat mendesak untuk menyediakan sebuah sistem baru yang
memanfaatkan teknologi komputer untuk mengelola SPT menjadilebih baik dan memberikan informasi
yang efektif dan efisien bagi manajemen.

Maka tujuan dari penelitian ini adalah bertujuan untuk membangun sistem informasi pembuatan dan
pengelolaan surat perintah tugas (SPT) berbasis website dimana dapat mempermudah pimpinan dalam
memonitoring pegawai yang melakukan perjalanan tugas dinas, dan mempermudah dalam rekapitulasi
SPT dalam setiap periode serta meningkatkan efesiensi dan efektifitas sistem birokrasi di BPS Kabupaten
Demak.

METODE

Pada penelitian ini menggunakan metode waterfal/ dengan model UML (Unified Modelling Language)
menggunakan use case diagram sebagai gambaran kebutuhan sistem dari sudut pandang admin dan aser.

Metode waterfall dilakukan dengan pendekatan yang sistematis, mulai dari tahap kebutuhan sistem lalu
menuju ke tahap analisis, desain, coding, festing/ verification, dan maintenance. Langkah demi langkah yang
dilalui harus diselesaikan satu per satu (tidak dapat meloncat ke tahap berikutnya) dan berjalan secara
berurutan, oleh karena itu di sebut waterfal/ (Air Terjun). Namun, dalam artikel ini tahapan yang dilakukan
hanya sampai tahap implementasi.

Perancangan Sistem
1. Use Case Diagram

Pada gambar ini penulis merancang use case diagram yang telah dirancang sesuai dengan sistem informasi
surat perintah tugas. Berikut adalah rancangan use case diagram.
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//Ghat Data use_l>

.‘/'Q;E'I_Mh DnId_Ll:-;:D}
] ,.IE/H;DIU; Data e:e\r\
— T~
_,___-c/l_npul Sp;x\\l
~
“———-—(\\ Catak SPT -j}—-——-"_
T

—_— -
unatser
_--/

|
M
- ~ -
"
Hapus Data SPT |
\< v

N

\(Edlt Data SPT \.
—
—
L t
\‘_ ogou

Gambar 1. Use Case Diagram

a. Use Case Diagram Admin
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Pada gambar 1. menjelaskan aktivitas apa saja yang dapat dilakukan oleh Admin. Admin dapat mengakses
informasi pada yang ditampilkan setelah melakukan login pada sistem. Menu-menu yang dapat diakses
yaitu melihat data SPT, melihat data user, menambah SPT, menambah user, mengedit data SPT, mengedit
data user, menghapus SPT, menghapus data user, dan Logout dari aplikasi website.

b.  Use Case Diagram User

Pada gambar 1. menjelaskan aktivitas apa saja yang dapat dilakukan oleh wser. User dapat mengakses
informasi apa saja setelah melakukan /ogiz. Menu-menu yang dapat diakses yaitu melihat data SPT,
mencetak SPT, dan /ogout dati website.

2. Activity Diagram

Activity diagram merupakan sebuah gambar dari rangkaian kerja suatu sistem yang menyampaikan suatu
proses tindakan dan aktifitas. Berikut ini adalah aczvity diagram sistem informasi surat perintah tugas di
kantor BPS Kabupaten Demak.

Admin Sistem Admin Sistem

art

Masuk Menu Data

Input Email dan
Password

User

lidasi Akur
No

v

Menampilkan Menampilkan
Halaman Admin Halaman Data User

h 4

L)

Finish Finish
Gambar 2. Activity Diagram I ogin Gambar 3. Activity Diagram Lihat Data User
Admin sistem Admin Sistem

art

Masuk Menu Data Masuk Menu Data ol Menampilkan

User User Hzalaman Data User
| — —

Menampilkan
Halaman Data User

—_—

Fiih Tombol Delete [

1

Menampilkan Form
Input Data user

Data User Berhasil

Hapus Data Terhapus
|
S Finish
Gambar 4. Activity DiagramTambah Data User Gambar 5. Activity Diagram Hapus Data User
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Sistem

Masuk Menu Data

Menampilan

user

Halaman Data User

Filin Tombol Edit |«

I

Ubzh Data User |

Menampilkan Form
Edit Data User

{ Simpan

_(Jata User Berhassil
Tersimpan

l
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Gambar 6. Activity Diagram Edit Data User

Admin

Sistem

Sistem

Masuk Menu Data

SPT

Menampilkan
HAlaman Data SPT

Finish

Gambar 7. Activity Diagram Lihat Data SPT

Masuk Menu Data

SPT

Pilin Tombol Tambah

Menampilkan
Halaman Data SPT

Isi Form SPT

¥

Menampilkan Form
Input Data SPT

Simpan Data SPT '— Data Berhasil
Tersimpan

Finish

Admin

Sistem

art
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SPT

S

Filih Tombol Cetak

Yy

Menampilkan

Halaman Data SPT

—

Menampilkan
Halaman SPT Slap

Cetak

Finish

Gambar 8. Actzvity Diagram Tambah Data SPT
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Admin Sistem Admin Sistem

Masuk Menu Data N Menampilkan art
SPT | Halaman Data SPT

Pilin Menu Logout

Pilih Tombol Edit

Menampilkan Form
Edit Data SPT

Menampilkan Menu

Login

Ubah Data SPT

Data SPT Berhasil

Simpan

Tersimpan O

Finish

Finish

Gambar 10. Activity Diagram Edit Data SPT Gambar 11. Activity Diagram Logout

3. Sequence Diagram

Berikut ini adalah sequence diagram sistem informasi surat perintah tugas di kantor BPS Kabupaten Demak.

"y

[
| ADMIN | HALAMAN LOGIN | | FORM LOGIN | |HAL£\MAN UTAMA

RSN PO OSSP e H

---Email dan Passwort :"I

Venvikas!

-==--Mazuk Holoman Utama-- -
< - -~ -~Tidhak Valig----- -~ H

S b " . N ——

Gambar 12. Sequence diagram login
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ADMIN |HALAMAN. UTAMA| | MENU USER |

| TABEL USER

MEr!ampdhan halaman data user

--masuk hatsman utams - i
----- Pilih Meru User - |
------ Filihy Dista User—-- 23

Gambar 13 sequence diagram lihat data user
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HALAMAN DATA

AOMN PEGAW.\\I

| FORM USER |

| TABEL USER

-Masuk haloman data pegawai
--Filihn tamban uger-
-------- - Isi form == >
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Gambar 14. sequence diagram tambah data user
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;
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Gambar 15. Sequence Diagram Edit Data User
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‘ ADMIN ‘ ‘ A T ‘FUNGSI DELETE ‘ ‘ TABEL USER
-Masuk halaman data pegawai: H i i
————————— Delete--------S>pk i
--------- Siimpan------=-= :
- mm e R Barhasil SiMpan - - -1« oo

Gambar 16. Sequence Diagram Hapus Data User
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Gambar 17. Sequence Diagram Lihat SPT
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Gambar 18. Seguence Diagram Tambah SPT

3

1
| ADMIN | | HALAMAN SPT | | FUNGSI CETAK | |HALAMAN CETAK

i - ----Masuk Halaman SPT-- -y

----Fungsi Cetak - -- - Degt

-~ Masuk ke Haleman Cetak-- >
- - -~ Tichak Valich- -~~~

______ i s SPT Siap Cotok - pm—

Gambar 19. Seguence Diagram Cetak SPT

A

‘ Admin ‘

Halaman Data
SPT
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diedit

Masuk halaman data
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Gambar 20. Sequence Diagram Edit SPT

%

| ADMIN | | MENU LOGOUT | |HALAMAN LOGIN

|
:

777777 Pilih Menu Lognut—fﬂﬂ
——————— Pilih Logout>|
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|

Gambar 21. Seguence Diagram Logout
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4. Rancangan Tampilan

Hasil perancangan desain website sistem informasi surat perintah tugas pada kantor BPS Kabupaten

Demak. Berikut tampilannya:

JupuL

LOGO BPS
( - \n
ema -/.
Ty
( password /,'
I/' OGIN ™y
\. LGN /l

Gambar 22. Desain Login

LOGO ERS i Sistem Infarmas Swat Tugas BPS KAE DEMAK
(T List U
(osshtoang ) | [ustuser ,m
Dl Suaat No | Hama Mo HF Alamal Emall Levsl Akl
List User
Gambar 24. Desain User
HASIL DAN PEMBAHASAN

LOGO EFS

JAK

Sigtem Infarmast Surst Tugas BPS KAB DEMAK

( Dashooard )

Menu

Dala Surat

List Lisar

TOTAL SURAT

TOTAL USER

Surai Bary

Gambar 23. Desain Dashboard

List User

LocoEes Ja Sisiem intarmas: Swrs Tugss BPS KAR DEMAK
( Dashboard ) Data Surat ’m‘
Menu ( sma )
Data Surat =lilrit Nama [anatan Satkar Anggote Tuen |Tanggsl| Aks

Gambar 25. Desain Daftar SPT

Pada Sistem informasi Surat Perintah Tugas terdapat fitur-fitur yang dikelola admin. Fitur yang dikelola
seperti, admin melakukan login terlebih dahulu, setelah berhasil login, admin mengelola kelengkapan data
user atau pegawai, dan mengelola data surat perintah tugas(SPT). Adapun penjelasan dari beberapa proses

yang dikelola admin sebagai berikut:
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Gambar 26. Halaman [ogin

Dashboard

Gambar 27.Halaman Dashboard
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- Duts st
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Gambar 28. Menu User
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SURAT TUGAS

e

Gambar 29.Tampilan Tambah User

Gambar 30.Tampilan Halaman Daftar SPT

Gambar 31. Tampilan Halaman Input SPT
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Gambar 32. Lihat dan Cetak SPT

KESIMPULAN

Berdasarkan dari penelitian yang telah diurai sebelumnya dalam proses pembangunan sistem informasi
untuk pembuatan Surat Perintah Tugas (SPT) dapat disimpulkan bahwa sistem informasi yang telah
dibangun dengan menggunakan framework codeigniter dapat menjalankan perintah sesuai dengan yang
direncanakan yaitu menyimpan data SPT yang telah dibuat dan membuat SPT secara otomatis. Dengan
adanya sistem informasi ini memudahkan pegawai dalam proses laporan perjalanan tugas BPS Kabupaten
Demak.

SARAN

Berdasarkan dari proses pembangunan sistem informasi surat perintah tugas, dan dilihat dari besarnya
kebutuhan informasi di BPS Kab. Demak, maka saran yang diusulkan yaitu :

1. Untuk kedepannya diharapkan jika sistem informasi tersebut dikembangkan menjadi aplikasi berbasis
android agar mempermudah pegawai dalam mengakses.

2. Pengembangan fitur maupun penambahan fitur-fitur lain dinilai dapat menunjang sistem informasi
menjadi lebih menarik dan efesien. Serta memperbaiki desain tampilan pada website agar lebih menarik.

UCAPAN TERIMA KASIH

Penulis mengucapkan terimakasih kepada instansi BPS Kabupaten Demak yang berkenan memberikan

kesempatan bagi penulis untuk melaksanakan penelitian dan membantu memberikan informasi yang
dibutuhkan .
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Sistem Informasi Pengajuan Jadwal Shifting Pada Agent Deskcall Berbasis Web "DiPT.

Swakarya Insan Mandiri Cabang Semarang

Rhohma Dianingtyas), Noora Qotrun Nada?.
12Program Studi Informatika, Fakultas Teknik dan Informatika, Universitas PGRI
SemarangEmail : tyasrahma51(@gmail.com

Abstrak - PT. Swakarya Insan Mandiri cabang semarang merupakan perusahaan yang bergerak dibidang jasa
outsourcing management process atau sumber daya manusia. Kebutuban teknologi informasi merupakan suatu hal yang tak
terbindarkan lagi di era globalisasi. Semua instansi baik pemerintaban manpun swasta mulai beralib menggunakan
teknologi informasi yang membantu pekerjaan. Tak terkecnali pada PT. Swakarya Insan Mandiri, pada pernsabaan swasta ini
terdapat kesulitan dalam penjadwalan shifting yang dilakukan oleh Team Leader (TL) kepada agent deskcall. Penelitian ini
bertupnan untuk membangun sebuah aplikasi system informasi pengajuanjadwal shifting berbasis web dimana untuk
memudabkan Team Leader melakukan penginputan data serta pengajuan shifting ini dapat dilaknkan secara online.
System informasi ini dibuat dengan menggunakan metodewaterfall yang merupakan salab satu model System Development
Life Cycle (SDLC) dan permodelan UnifiedModelling Iangnage (UML) sebagai tools nya berupa flowchart, class diagram
dan use case diagram. Metodewaterfall menggunakan pendekatan sistematis dan berurntan. Tabapan metode waterfall antara
lain requirement, design, implementation, verification dan maintenance. Berdasarkan hasil penelitian dapat disimpulkan
babwa Sistem informasi pengajuan jadwal shifting berbasis web berbasil dirancang serta dibangun menggunakan metode waterfall
dan model Unified Modelling Language (UML) yang ada pada tahap pembangunan perangkat lunak, dan pencapaian hasil,
menggunakan babasa pemrograman PHP dan MYSQL. sebagai database nya, serta dapat membantn Team 1eader
dalam memproses dan mengolah data yang masuk dapat tersimpan denga naman di database.

Kata Kunci : Deskcall, Penjadwalan, Sistem Informasi

PENDAHULUAN

Teknologi informasi mempunyai dampak dalam meningkatkan efektifitas dan keefisienan dalam
melakukan setiap pekerjaan. Perkembangan teknologi sekarang ini membawa dampak yang baik bagi manusia,
dalam hal ini khususnya bagi sebagian besar perusahaan, dimana teknologi dapat mempermudah kegiatan
manusia. Implementasi teknologi informasi yang sangat banyak diterapkan pada perusahaan yaitu system
informasi kepegawaian, dimana salah satu nya adalah aplikasi pengajuan jadwal shifting. Aplikasi pengajuan
jadwal shifting yang berbasis web ini penting dilakukan karena memberikan manfaat dalam memberikan
informasi dengan cepat, dan memberikan kemudahan bagi karyawan untuk mendata dan mengakses aplikasi'.

PT. Swakarya Insan Mandiri cabang semarang merupakan perusahaan yang bergerak dibidang jasa
outsourcing management process atau sumber daya manusia®. Pada perusahaan swasta ini terdapat
kesulitan dan seringnya terjadi permasalahan dalam penjadwalan shifting yang dilakukan oleh Team Leader
(TL) kepada agent deskcall. Permasalahan yang sering ditemuli yaitu human erroratau lupa denganpengajuan jadwal
dati agent deskcall yang lebih dahulu sudah request kepada feam leader (TL). Diharapkan setelah adanya sistem ini zeam
leader bisa mencatat semua bentuk reguest yang diajukan oleh agent deskcall secara otomatis dan meminimalisir
kesalahan yang sering terjadi.

Berikut tujuan dari sistem informasi pengajuan jadwal shifting :
Membuat sistem pengajuan jadwal shifting pada agent deskcall yang disetujui oleh team leader.

Menghapus dan mengedit data pengajuan jadwal shifting.
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Menyimpan database seluruh agent yang mengajukan permohonan shifting.

METODE
Metode Pengumpulan Data

Metode yang digunakan penulis dalam penyusunan penelitian ini adalah sebagai berikut:

Observasi

Penulis melakukan pengamatan secara langsung terhadap system kepegawaian yang saat ini berjalan
pada PT. Swakarya Insan Mandiri cabang Semarang untuk mengetahui apa saja kesulitan saat mengolah
data.

Wawancara

Penulis melakukan wawancara dengan bagian Team Leader Coordinator (TLC) dan Branch Manager. Penulis
mengajukan beberapa pertannyaan terkait system kepegawaian PT. Swakarya Insan Mandiri dan
beberapa informasi yang diperlukan dalam penyusunan penelitian ini.

Studi Pustaka

Penulis mendapatkan sumber data dari beberapa jurnal dan informasi lainnya melalui internet yang
berkaitan dengan penyusunan penelitian untuk melengkapi data yang dibutuhkan.

Metode Pengembangan Sistem

SDLC (System Development Life Cycle) adalah proses mengembangkan atau mengubah suatu sistem perangkat
lunak dengan menggunakan modelmodel metodologi yang digunakan orang untuk mengembangkan
system sistem perangkat lunak sebelumnya (berdasarkan best practice atau cara cara yang sudah teruji baik)’.

Requirement
[ _ ]
(o -

I Maintenance
Gambar 1. Metode Waterfall

Metode yang digunakan penulis dalam membuat aplikasi adalah metode waterfall. Tahapan-tahapannya adalah
sebagai berikut:

b. Requirement

Pada tahapan ini merupakan hasil analisa penulis terhadap kebutuhan sistem berdasarkan data yang
telah dikumpulkan baik dari observasi, wawancara, atau studi pustaka sebelumnya °. Informasi
dianalisis untuk mendapatkan data yang dibutuhkan oleh pengguna.
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Design

Pada tahap ini penulis membuat desain sistem yang dapat membantu menentukan perangkat keras(bardware)
dan sistem persyaratan serta membantu dalam mendefinisikan arsitektur sistem secara keseluruhan. Berikut
design dengan menggunakan metode UML (Unified Modelling Language) :

Flowchart

Flowchart adalah diagram yang menampilkan langkah-langkah dan keputusan untuk melakukan sebuah
proses dari suatu program. Setiap langkah digambarkan dalam bentuk diagram dan dihubungkan dengan

garis atau arah panah.
{ Login }

Input Username &

Password

—— ( Dashboard Menu

Input data -
| Karvawan I | Input Jadwal I

{ Logout }

Gambar 2. Flowchart
Use case diagram

Use case diagram adalah proses penggambaran yang dilakukan untuk menunjukkan hubungan antara
pengguna dengan sistem yang dirancang. Hasil representasi dari skema dibuat secara sederhana dan
bertujuan untuk memudahkan user dalam membaca informasi yang diberikan.
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Use CaseJ

¢ Logn O

Input Username &
Password

Lihat menu jadwal

Pengeloiaan menu

TL

jadwal

Lihat data karyawan

Pengelolaan data karyawan

Gambar 3. Use Case Diagram

Class Diagram

TLC

SCIENCE

TN
B
W

AND ENGINEERING NATIONAL

Class diagram menggambarkan keadaan sistem fungsi-fungsi dan kebutuhan yang akan berkaitandengan

menu utama dan koneksi database.

Agent

Team Leader

Id Agent

Nama

Id Team Leader
Tahun Join

Nama Leader

_| ld Team Leader

| Nama Leader

//—
/ Edit Data
/ Tambah Data

Delete

Edit Data

Tambah Data

Delete

Jadwal

Id Jadwal
Hari

‘Waktu Mulai

Waktu Akhir

MNama Tim

Edit Data
Tambah Data

Delate

Gambar 4. Class Diagram

Tim

Mama Tim
Kapasitas
Id Team Leader

Edit Data

Tambah Data

Delete

User Interface

User Interface adalah tampilan visual sebuah produk yang menghubungkan sistem dengan pengguna (user).
User interface bertujuan untuk mempermudah pengguna dalam mengeksplorasi aplikasi yang penulis buat.
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Gambar 6. Halaman Login

Permohonan Logout
Libur/ljin

Selamat Datang Di
Sistem Informasi Pengajuan Jadwal Shifting

Dashboard

Data Karyawan

Jadwal

Gambar 7. Halaman Dashboard
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Permohonan Logout
Libur/ljin

Selamat Datang Di

Sistem Informasi Pengajuan Jadwal Shifting

Dashboard

Data Karyawan

Agent
Team Leader
Team
Jadwal
Gambar 8. Halaman Dashboard Menu
Permohonan Logout
Libur/ljin
Team
Tambah Data Cari Id/Nama
Nama Team Kapasitas id Team Leader Edit Data
Dashboard

Data Karyawan

Jadwal
Gambar 9. Menu Tim
Permohonan Logout
Libur/ljin
Team Leader
Tambah Data Carl I1d/Nama
id Nama Edit Data
Dashboard

Data Karyawan

Jadwal

Gambar 10. Menu TL
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Permohonan Logout
Libur/ljin
Agent
Tambah Data Cari Id/Nama
Id Nama i Team Leader Tahun Join Nama Leader Edit Data
Dashboard

Data Karyawan

Jadwal

Gambar 11. Menu Agent
Permohonan Logout

Libur/ljin

Jadwal

Tambah Data Cari ld/Nama

Id Jadwa Harl Waktu Mulal Waktu Akhir d Team Edit Data
Dashboard

Data Karyawan

Jadwal

Gambar 12. Menu Jadwal

Implementation

pada tahap ini, sistem pertama kali dikembangkan di program kecil yang disebut unit, yang terintegrasidalam
tahap selanjutnya. Setiap unit dikembangkan dan diuji untuk fungsionalitas yang disebut sebagai unit
testing.

Verification

pada tahap ini, sistem dilakukan verifikasi dan pengujian apakah sistem sepenuhnya atau sebagian
memenuhi persyaratan sistem.

Maintenance

Perangkat lunak yang sudah jadi dijalankan serta dilakukan pemeliharaan. Pemeliharaan termasuk dalam
memperbaiki kesalahan yang tidak ditemukan pada langkah sebelumnya’.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Pada penelitian ini menghasilkan sebuah aplikasi berbasis website untuk system kepegawaian PT.Swakarya
Insan Mandiri cabang Semarang. System informasi pengajuan jadwal shifting ini berfungsi
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untuk memberikan kemudahan kepada Team Leader (TL) agar dapat mengelola data agent yang

mengajukan shifting. Terdapat bagian admin yang dapat menginput data, melihat data, mengedit data,
menghapus data, dan menambahkan data °.

S R S B e A S R o e e D R A

€ 40 O ket « pPawn*
@i B gt D e B Tewae M e

Sistem Informasi

ting

Gambar 13. Tampilan Awal

" e ] e 0 iR | B A e €] v . s 4

[ T T SR

Gambar 14. Tampilan Login

Gambar 15. Tampilan Dashboard
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Gambar 18. Tampilan Menu Tim
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Gambar 19. Tampilan Menu Jadwal

KESIMPULAN

Dari penelitian ini dapat ditarik kesimpulan bahwa Sistem informasi pengajuan jadwal shifting berhasil dirancang
serta dibangun menggunakan metode Waterfall dan UML yang ada pada tahap pembangunan perangkat lunak, dan
pencapaian hasil, menggunakan bahasa pemrograman PHP dan MYSQL sebagai dazabase nya.

SARAN

Saran yang dapat diberikan dalam rancangan pembuatan aplikasi sistem informasi pengajuan jadwal shifting ini yaitu
dengan dilengkapi kuota shifting sesuai dengan MPP yang telah ditentukan supaya mempermudah informasi
pengajuan shifting.
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Selama proses penelitian ini tentu tak lepas dari bantuan, arahan, masukan, serta bimbingan dari berbagai pihak.
Maka dari itu penulis mengucapkan terimakasih kepada Ibu Noora Qotrun Nada, M.Eng. selaku Dosen
pembimbing lapangan yang selalu sabar dalam mendidik mahasiswanya. Alm. Bapak dan Ibu tercinta yang selalu
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Implementasi Metode System Usability Scale (Sus) Dalam Pengujian Website Fatikha
Sweet Honey

Dimas Irawan Ihya’ Ulumuddin!, Toto Haryadi2, Dwi Puji Prabowo?

123 Program Studi Desain Komunikasi Visual, Fakultas Ilmu Komputer, Universitas Dian Nuswantoro

!dimas.dkv(@gmail.com

2toto.harvadi@dsn.dinus.ac.id

3prabowo.dinus@gmail.com

Abstrak - Website menjadi salah satu media digital marketing yang banyak digunakan termasuk Usaha Mikro
Kecil dan menengah (UMKM) untuk terus bertahan di tengah persaingan ketat. Fatikha Sweet Honey merupakan
salah satu UMKM yang menggunakan website sebagai media informasi, komunikasi serta transaksi produk madu,
menggeser facebook dan instagram yang digunakan sebelumnya. Website yang dimiliki tergolong baru dan belum
diuji ke pengguna, sehingga belum diketahui kualitas dan nilai kemanfaatannya. Padahal, sebuah website harus
diuji ke pengguna untuk mengetahui seberapa bagus usability nya sehingga berfungsi sebagaimana mestinya.
Berdasarkan hal tersebut, peneliti melakukan kajian usability menggunakan metode kuantitatif, didukung
metode kuesioner tertutup yang disebar kepada 50 responden. Teknik kuesioner yang dipilih yaitu System
Usability Scale (SUS) yang relevan dengan produk berbasis interface termasuk website. Berdasarkan hasil
kuesioner, nilai akhir yang diperoleh menunjukkan bahwa website Fatikha Sweet Honey baik dan sesuai dengan
kebutuhan pengguna. Hasil penelitian ini bisa dikembangkan lebih lanjut untuk memperbaiki desain website atau
mengembangkannya menjadi aplikasi agar lebih mudah diakses.

Kata kunci: digital marketing, Fatikha Sweet Honey, kuesioner, SUS, website

PENDAHULUAN

Internet of Thing (10T) saat ini semakin melekat dalam kehidupan sehari — hari mulai dari pendidikan,
layanan keschatan, pemerintahan, hingga yang marak saat ini yaitu bisnis on/ine. Hal ini tidak terlepas dari
teknologi yang mendorong pergeseran pemasaran konvensional menjadi pemasaran modern
memanfaatkan media digital, dengan semakin banyak munculnya on/ine shop, grap dagang online, platforn: e-
commerce, serta model e-business lain (Ayuni, e al, 2019:129-130). Berdasarkan data We Are Social “Digital
2022 Indonesia”, 73,7% atau sekitar 204 juta penduduk Indonesia adalah pengguna internet, dengan rata
— rata akses per hari 8 jam 36 menit (Kepios, 2022). Data di atas tentu sangat potensial dan menjadi
peluang besar untuk mengembangkan digizal marketing.

Digital marfketing memiliki keunikan tersendiri salah satunya yaitu kemampuan komunikasi dua arah sebagai
penghubung antara pembeli dengan penjual sehingga menjadi bagian penting dalam menciptakan,
mengkomunikasikan, menyampaikan, serta bertukar penawaran bisnis (Muljono, 2018:4-5). Digital
marketing memiliki beragam bentuk mulai dari ewail, adword, jejaring sosial, blog, serta website (Tumanggor
& Machasin, 2022:62). Website menjadi salah satu digital marketing yang banyak digunakan oleh pemilik
usaha berbagai skala termasuk UMKM untuk menghadapi persaingan usaha yang semakin ketat dan
memperluas usaha hingga pasar internaisonal (Febriyantoro & Arisandi, 2018:64).

Fatikha Sweet Honey merupakan salah satu UMKM yang menggunakan website sebagai media utama digital
marketing menggeser facebook dan instagram yang telah digunakan sebelumnya. Hal ini didasari fakta
bahwa tingginya prosentase masyarakat yang menggunakan internet untuk mencari informasi yakni
mencapai 80%. Kedua, website sangat fungsional karena bisa berfungsi sebagai media komunikasi,
informasi, entertainment, serta transaksi (Suyanto, 2009). Keempat fungsi tersebut sangat dibutuhkan
Fatikha Sweet Honey untuk mempromosikan dan mengenalkan usahanya lebih jauh.
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Gambar 1. Tampilan halaman utama website fatikha Sweet Honey
Sumber: Dokumentasi pribadi

Website  Fatikha Sweet Honey baru dirilis pada awal Maret 2022 dengan alamat
https://fatikhasweethoney.com/. Hingga sekarang, website tersebut belum pernah diuji coba kepada
pengguna. Sebagai salah satu produk digital marketing, pengembangan website perlu diikuti dengan beberapa
tahap pengujian diantaranya: blackbox, alpha testing, dan beta testing (Permana, 2019:150). Website juga harus
diuji secara langsung untuk memperoleh umpan balik, mengetahui kepuasan wser, dan yang utama yaitu
mengetahui tingkat #sability sebagaimana fungsinya. Salah satu teknik pengukuran wsability yaita System
Usability Scale atau dikenal dengan SUS, sebuah metode kuantitatif yang mudah diterapkan dalam berbagai
produk termasuk znferface website, disajikan dalam 10 pertanyaan dengan hasil nilai tunggal 0-100, serta
relatif mudah dipahami (Sidik, 2018:84). Melalui pengujian ini, diharapkan website Fatikha Sweet Honey
memiliki fungsi komunikasi pemasaran, informasi, serta transaksi dengan nilai SUS yang baik, sesuai
kebutuhan pengguna.

METODE

Penelitian ini menggunakan metode kuantitatif, yaitu metode yang melibatkan instrumen valid, reliabel,
objektif, serta terukur untuk memperoleh hasil penelitian yang tidak menyimpang dari kondisi yang
sesungguhnya (Yusuf, 2016:58). Metode ini ditunjang dengan metode pengumpulan data kuesioner
tertutup, yakni kuesioner yang disiapkan dalam bentuk pertanyaan dan tersedia pilihan jawaban yang bisa
dipilih responden sesuai dengan keadaan dirinya (Djaali, 2021:68). Secara spesifik, penulis memilih
kuesioner model Systerz Usability Scale (SUS), yang banyak digunakan untuk mengukur tingkat kepuasan
user yang cepat, paling efisien untuk mengumpulkan data data valid melalui skor yang jelas, serta relevan
untuk mengukur kualitas soffware (Wahyuningrum, 2021:51). Kuesioner SUS menggunakan skala 1-5
dengan indikasi: “sangat tidak setuju”, “tidak setuju”, “netral”; “setuju”, dan “sangat setuju” dengan rerata
skor pada web yakni 68, di atas angka tersebut masuk kategori “puas”. Penulis akan menyebar kuesioner
tertutup secara daring kepada 30 responden melalui platform Googleform. Selain itu, penulis juga
menggunakan metode observasi dan studi pustaka untuk mengkroscek hasil perhitungan SUS sehingga
hasil yang tersaji nantinya bisa diinterpretasikan sebagai parameter kualitas website Fatikha Sweet Honey.
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HASIL DAN PEMBAHASAN

Kuesioner tertutup yang telah dibuat penulis terdiri dari 10 pertanyaan, secara spesifik terbagi menjadi 2
kelompok yakni: pernyataan ganjil berorientasi positif (kelebihan website) sedangkan pernyataan genap
berorientasi negatif (kekurangan website). Dari interval nilai 1-5, untuk pernyataan ganjil, nilai yang dipilih
pengguna dikurangi 1, sedangkan pernyataan genap, nilai yang diperoleh yaitu 5 dikurangi nilai yang
dipilih pengguna, kemudian dijumlahkan dan dikali 2,5. Untuk lebih jelasnya rumus perhitungan sebagai
berikut.

a

SUS = 2,5 % Z(Um_l — 1)+ (5 — Uzy)

n=1

Gambar 2. Rumus perhitungan nilai SUS
Sumber: Wahyuningrum (2021:54)

Selain rumus di atas, acuan penilaian kualitas website juga mempertimbangkan range nilai yang nanti
diperoleh. Secara lebih spesifik terdapat 6 range bisa dilihat pada gambar 3.

ACCEPTABILITY N ACCERIABLE MARGNAL e CCEPTABLE
Surd 7ol I N AN o o

GRADE

seale L E Il D |I'C 1 B | A |
ACJECTIVE WORST BEST
RATINGS mAGINABIE  POOR OK GOOD  EXCELLENT  pugiaate

B i o b 80 o o gl 2 Fie T b Lad
0 10 20 30 40 50 60 70 80 90 100

SUS Score

Gambar 3. Range skala hasil penilaian menggunakan metode SUS
Sumber: Susilo (2019)

Gambar 2 menunjukkan range kualitas berdasarkan SUS score. Dari rendah ke tinggi, nilai 0 — 25 masuk
kategori “Worst imaginable”, nilai 26 — 39 masuk kategori “Poor”’, nilai 40 — 52 masuk kategori “OK”, nilai
53 — 73 masuk kategori “Good”’, nilai 74 — 85 masuk kategoti “Exvellent’, dan nilai 86 — 100 masuk kategori
“Best imaginable’. Namun, jika dilihat dari parameter lain yang berada di bagian atas, jika nilainya di bawah
atau kurang dari 63, maka dianggap “not acceptable”’, untuk range 64 — 70 masuk dalam status “marginal”,
sedangkan 70 ke atas masuknya kriteria “Acweptable’. Berdasarkan studi pustaka yang telah dilakukan
penulis pada beberapa jurnal penelitian tentang pengujian menggunakan teknik kuesioner ini, sebagian
besar produk aplikasi maupun website yang diujt hasilnya di angka 70 — 85, sehingga masuk dalam kategori
“diterima”.
Melalui panduan pembuatan kuesioner SUS, penulis telah menyiapkan 10 pernyataan berikut:
P1: Saya berpikir akan mengakses (menggunakan) website ini lagi
P2: saya merasa website ini rumit untuk diakses (digunakan)
P3: Saya merasa website ini mudah diakses (digunakan)
P4: Saya membutuhkan bantuan dari orang lain atau teknisi dalam mengakses

(menggunakan) website ini
P5: Saya merasa fitur — fitur dalam website ini berjalan dengan semestinya
P6: Saya merasa ada banyak hal yang tidak konsisten (tidak serasi) pada website ini
P7: Saya merasa orang lain akan memahami cara mengakses (menggunakan)

website ini dengan cepat
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P8: Saya merasa website ini membingungkan
P9: Saya merasa tidak ada hambatan dalam mengakses (menggunakan) website ini
P10: Saya perlu membiasakan diri terlebih dahulu sebelum mengakses (menggunakan)
Website ini
Berikut hasil kuesioner tertutup kepada 30 responden secara daring melalui Googleform, yang disajikan
dalam tabel 1.

Tabel 1. Hasil pengisian kuesioner tertutup

N Reponden Usia Jenis Skor Asli
o Kelamin

Q Q. Q Q Q Q. Q Q Q

1 2 3 4 5 6 7 8 9 0
1 M. Nur Royhan Aziz 21 L 5 1 5 1 5 2 5 1 4 1
2 Aurellia Cindy Wikarsa L. 20 P 5 3 5 3 5 3 5 3 3 3
3 Ahmad Akrom 34 L 4 2 4 2 3 2 3 2 4 2
4  Dzuha Hening Yanuarsari 33 P 5 3 5 3 5 2 5 3 5 3
5 Gilang Rizky Gardianto 31 L 4 2 4 2 4 2 4 2 4 2
6 Adhitya Candra Irawan 33 L 4 2 4 2 5 1 5 2 5 2
7 Nikolas fino 24 L 4 2 4 2 4 2 4 2 3 2
8 Pritha Zahra Prameswari 23 P 5 2 5 2 5 3 5 2 3 2
9 Nafi Amalia Riyani 23 P 4 2 4 2 5 3 5 2 4 2
10 Ardian Yoga Adhitama 21 L 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3
1 M. Afif Ridwan Adham 21 L 4 2 4 2 4 3 4 2 4 2
12 Irfan Rahman Aji 22 L 4 2 4 2 4 3 4 2 4 2
13 Abyan Raihan 23 L 5 1 5 1 5 1 5 1 4 1

Mohammad
14 Eduardo Bimo Anindya 21 L 4 2 4 2 5 2 5 2 4 2
15 M. Noval Rizqy Aulia 23 L 4 2 4 2 4 2 4 2 4 2
Rahman
16  Almira Deviana Oktaviani 21 P 5 1 5 1 4 1 4 1 4 1
17 Binar Alif Sanditya 23 L 4 2 4 2 5 2 5 2 4 2
18  Audhra Wahyu Adindha 23 L 5 2 5 2 5 1 5 2 4 2
19 Wong Jason Citra 22 L 3 3 3 3 4 2 4 3 4 3
Wandira

20 Natasha Insan 21 P 5 2 5 2 4 2 4 2 4 2
21 Dita Dwi Susilowati 22 P 5 3 5 3 5 3 5 3 3 3
22 Guido Jota Dimas 22 L 4 2 4 2 3 2 3 2 4 2
23 Samuel Paulus Fonda 21 L 5 3 5 3 5 2 5 3 5 3
24 Estherina Charissa 21 P 4 2 4 2 4 3 4 2 4 2
25 Tiara City Azura 22 P 4 2 4 2 4 3 4 2 4 2
26 Hikmal Yoga Pratama 22 L 5 1 5 1 5 1 5 1 4 1
27 Silvia Damayanti 21 P 4 2 4 2 5 2 5 2 4 2
28 Vitra Lazuardi 22 L 4 2 4 2 4 2 4 2 4 2
29 Roberta Destaris 20 P 3 3 3 3 4 2 4 3 4 3
30 Kevin Nizar R 23 L 5 2 5 2 4 2 4 2 4 2

Tabel 2. Skor hasil hitung
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N Reponden Us Jenis Skor Hasil Hitung Jum
o ia  Kelamin lah
Q Q Q Q Q Q Q Q Q Q (Jumlah
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 x 2.5)
1 M. Nur Royhan 21 L 4 4 4 4 3 4 4 3 4 38 95
Aziz
2 Aurellia Cindy 20 P 4 2 4 2 4 2 4 2 2 2 28 70
Wikarsa I..
3 Ahmad Akrom 34 L 3 3 3 3 2 3 2 3 3 3 28 70
4 Dzuha Hening 33 P 4 2 4 2 4 3 4 2 4 2 31 78
Yanuarsari
5 Gilang Rizky 31 L 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 30 75
Gardianto
6 Adhitya Candra 33 L 3 3 3 3 4 4 4 3 4 3 34 85
Irawan
7 Nikolas fino 24 L 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 29 73
8 Pritha Zahra 23 P 4 3 4 3 4 2 4 3 2 3 32 80
Prameswari
9  Nafi Amalia Riyani = 23 P 3 3 3 3 4 2 4 3 3 3 31 78
10 Ardian Yoga 21 L 2 2 2 2 2 3 2 2 2 2 21 53
Adhitama
11 M. Afif Ridwan 21 L 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 29 73
Adham
12 Irfan Rahman Aji 22 L 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 29 73
13 Abyan Raihan 23 L 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 39 98
Mohammad
14 Eduardo Bimo 21 L 3 3 3 3 4 3 4 3 3 3 32 80
Anindya
15 M. Noval Rizqy 23 L 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 30 75
Aulia Rahman
16 Almira Deviana 21 P 4 4 4 4 3 4 3 4 3 4 37 93
Oktaviani
17  Binar Alif Sanditya 23 L 3 3 3 3 4 3 4 3 3 3 32 80
18 Audhra Wahyu 23 L 4 3 4 3 4 4 4 3 3 3 35 88
Adindha
19  Wong Jason Citra 22 L 2 2 2 2 3 3 3 2 3 2 24 60
Wandira
20 Natasha Insan 21 P 4 3 4 3 3 3 3 3 3 3 32 80
21 Dita Dwi 22 P 4 2 4 2 4 2 4 2 2 2 28 70
Susilowati
22 Guido Jota Dimas 22 L 3 3 3 3 2 3 2 3 3 3 28 70
23 Samuel Paulus 21 L 4 2 4 2 4 3 4 2 4 2 31 78
Fonda
24  Estherina Charissa 21 P 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 29 73
25 Tiara City Azura 22 P 3 3 3 3 3 3 3 3 3 29 73
26 Hikmal Yoga 22 L 4 4 4 4 4 4 4 3 4 39 98
Pratama
27 Silvia Damayanti 21 P 3 3 3 3 4 3 4 3 3 3 32 80
28 Vitra Lazuardi 22 L 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 30 75
29 Roberta Destaris 20 P 2 2 2 2 3 3 3 2 3 2 24 60
30 Kevin Nizar R 23 L 4 3 4 3 3 3 3 3 3 3 32 80
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Skor Rata-rata (Hasil Akhir) 78

Berdasarkan tabel 1 dan 2 di atas, bisa dilihat bahwa hasil rata — rata dari 30 responden yang telah mengisi
kuesioner menunjukkan angka 78. Jika mengacu pada skala range SUS score pada gambar 3, nilai yang
diperoleh website Fatikha Sweet Honey masuk dalam kategori “Exvellent” dan dalam area “Aceptable’. Hal
ini menjadi sebuah kesimpulan bahwa website yang telah dimiliki Fatikha Sweet Honey telah memenuhi
syarat sebagai website yang memiliki #sability baik, bis diterima pengguna, serta memberi pengalam positif.
Hasil penilaian ini juga menjadi motivasi bagi Fatikha Sweet Honey agar website yang dimilikinya bisa
menjadi media komunikasi, informasi, edukasi, sekaligus promosi dan transaksi kepada pengguna atau
calon konsumen. Sehingga, diharapkan website ini menjadi media digital marketing yang lebih bermanfaat
dibanding media sebelumnya yang digunakan oleh Fatikha Sweet Honey.

KESIMPULAN

Penelitian implementasi metode Systerz Usability Scale (SUS) dalam pengujian website Fatikha Sweet Honey
menghasilkan SUS score sesuai yang diharapkan penulis. Hasil perhitungan menunjukkan bahwa website ini
masih dalam kategori layak dan bisa diterima pengguna, sebagai media digital marketing yang tidak hanya
untuk promosi dan transaksi, tetapi juga untuk komunikasi dan informasi. Secara tampilan, websize memilik
tampilan yang serderhana namun tetap menarik dan tidak menimbulkan gangguan saat sedang diakses.
Selain itu, nilai akses menunjukkan bahwa menu — menu yang terdapat dalam website ini mudah dimengerti,
mudah diklik, dan pengguna tidak merasa kesulitan.

SARAN

Namun, penelitian ini masih perlu pengembangan lebih jauh. Salah satunya yaitu perlunya jumlah
responden yang lebih banyak sehingga hasil yang diperoleh lebih valid karena diuji oleh lebih banyak
pengguna. Selain itu, era sekarang secara kuantitas, mengakses digital marketing lebih mudah melalui
aplikasi yang hanya tinggal klik atau tekan, dibanding harus menulis alamat website atau url yang cukup
panjang, sehingga dari segi kepraktisan bisa dipertimbangkan untuk ke depannya.
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Tinjaun Infografis Pekerjaan UI-UX dalam sudut pandang Tinjaun Desain

Khamadi?, Abi Senoprabowo?, Muslih?, Noor Hasyim%, Dwi Puji Prabowo®
1245Desain Komunikasi Visual, Fakultas Ilmu Komputer, Universitas Dian Nuswantoro
3Teknik Informatika, Fakultas Ilmu Komputer, Universitas Dian Nuswantoro
Email : khamadi@dsn.dinus.ac.id!, abiseno.p@dsn.dinus.ac.id?, muslih@dsn.dinus.ac.id?,
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Abstrak - Manusia dalam melaknkan kegiatan sebari-hari tidak dapat terpisab dengan yang namaya Teknolog,
aktifitas-aktifitas tersebut ditunjang melalui dunia digital sebagai bentuk pemanfaatan teknologi yang serba daring
(online). Perkembangan teknologi digital dapat ditandai dengan banyaknya usaba, bisnis rintisan (Starup) yang
mendukung proses tersebut. Peranan Desain User Interface (UL) dan User Experience (UX) mempunyai peranan yang
sangat besar didalam desain development aplikasi sistem, didalam metode pengembangan sistem terdapat analisa, desain,
implemantasi, testing, maintenance. Sedangfan peranan desain juga sangat besar pengerubnya terhadap nsability sebuah
sistem. Kebutuhan tenaga kerja yang cukeup besar akan desainer UL/ UX dikarenakan penembang sistem menginginkan
produk aplikasi yang mereka buat dapat sesuai kebutuban pengguna (user) sehingga mudah diterima dan akan bermanfaat
dengan baik ketika digunakan oleh masyarakat dalam konsep efektifitas, efisiensi, engagement, dan kemudaban sistem
dipelajari. Desainer UI dan UX memiliki tugas dan tanggungiawab berlandaskan data atau riset terbadap desain yang
dirancang terhadap pengguna. Babkan dalam era industri digital sekarang, desainer UI/ UX dipecab lagi menjadi desainer
interaction, UX researcher, UX strategist, UX writer, desainer visual, dan information architect. Infografis yang telah
dibnat perlu dilakukan analisis, kajian, dan wji validasi agar desain yang dibuat mudabh diterima oleh masyarakat
khususnya mahasiswa. Proses analisis ini untuk memastikan babwa proses pengiriman pesan yang dikirimkan oleh
pembuat infografis dapat tersampaikan dengan baik. Pesan yang disampaikan tentang informasi pekerjaan Ul UX telah
di encoding menjadi sebuah bentuk desain infografis.

Kata Kunci : Infografis , Startup, User Interface, User Experience, Usability

PENDAHULUAN

Aktivitas manusia di era modern sekarang ini tidak lepas dari pemanfaatan teknologi dalam melakukan
kegiatan sechari-hari. Aktitas tersebut ditunjang melalui dunia digital sebagai bentuk pemanfaatan
teknologi yang serba daring (on/ine). Aktifitas manusia mulai dari bangun tidur hingga tidur kembali selalu
melibatkan dunia digital. Kegiatan manusia yang dapat dilakukan melalui dunia digital antara lain
memesan ojek dengan menggunakan aplikasi ojek online, membeli barang melalui toko on/ine, memesan
makanan melalui aplikasi pemesanan makanan, melakukan transaksi keuangan melalui mobile banking,
melakukan konsultasi kesehatan dengan dokter secara daring, belajar melalui aplikasi belajar online, dan
sebagainya. Tiga faktor penting dalam dunia digital dalam Goodwin (2011) yaitu manusia (bu#man), barang
(g00ds), dan layanan (services). Manusia menjadi bagian terpenting dalam dunia digital sebagai pengguna dan
pembuat dari produk yang dibuat. Sedang produk yang dibuat berupa barang dan layanan untuk
mempermudah manusia dalam melakukan aktivitas.

Sejalan dengan tersebut, perkembangan teknologi digital di Indonesia saat ini sudah sangat pesat.
Perkembangan teknologi digital sudah sangat massif yang dapat dilihat dari banyaknya perusahaan Szartup
yang lahir. S7artup sendiri merupakan perusahaan rintisan yang memiliki pegawai kurang dari 20 orang
dan yang bisnisnya beroperasi secara digital serta bergerak dengan cepat (Suwarno & Silvianita, 2017).
Perusahaan tersebut menghasilkan berbagai produk aplikasi yang memiliki pengaruh besar terhadap
perkembangan masyarakat Indonesia menjadi lebih digital (Jaya, Ferdiana, & Fauziati, 2017). Hal tersebut
dapat dilihat pada fenomena pengaruh transportasi online pada aktivitas masyarakat Indonesia. Dahulu
masyarakat masih kesulitan untuk memilih dan menentukan jadwal penggunaan transportasi karena masih
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dilakukan secara manual. Sekarang mobilitas masyakat Indonesia dengan adanya transportasi online dapat
dimudahkan hanya dengan satu aplikasi masyarakat dapat melakukan perjalanan jarak dekat maupun jarak
jauh. Dengan adanya fenomena ini, dapat dibuktikan bahwa infrastruktur teknologi digital di Indonesia
sudah sangat maju dan baik.

Teknologi digital yang baik dapat dilihat dari kemudahan dan kenyamanan dalam penggunaan aplikasi
tersebut. Kenyamanan manusia ketika beraktivitas di dunia digital merupakan peran dari desain User
Interface (UI) dan User Experience (UX). Desain UI/UX merupakan salah satu bidang ilmu yang sangat
dibutuhkan dalam pengembangan aplikasi. (Malewicz & Malewicz, 2020) mengemukakan bahwa desain
User Interface merupakan suatu bentuk represetasi visual dari sebuah produk digital yang biasanya
diterapkan pada aplikasi maupun situs website (Hartadi, Swandi, & Mudra, 2020). Sedangkan, User
Experience merupakan suatu proses yang mempelajari dan mendefinisikan tingkat kemudahan pengguna
dalam menggunakan sebuah produk yang penerapannya pada antarmuka, pola navigasi, dan sistem
komunikasi dati produk tersebut (Nugraheny, 2016). UI/UX dibutuhkan untuk membuat tampilan
aplikasi yang dapat dilihat mata dengan nyaman dan memastikan pengalaman pengguna saat
menggunakan aplikasi tersebut nyaman dan sesuai kebutuhan (Ulumuddin & Senoprabowo, 2020). Hal
ini membuat desain UI/UX menjadi tolok ukur utama dalam hubungan pembuat aplikasi dan pengguna
aplikasi tersebut. oleh karena itu, desain UI/UX menjadi salah satu bidang ilmu yang saat ini sedang tren
di Indonesia. Profesi dalam bidang ilmu ini disebut sebagai Desainer UT/UX.

Seiring dengan berkembangnya perusahaan rintisan (S7ar7u4p) di Indonesia yang banyak berdiri, membuat
lapangan kerja di bidang ini semakin banyak dicari dan bahkan diperbutkan. Perusahaan memberikan gaji
yang sangat cukup sehingga menggiurkan bagi para desainer. Menurut inews.id (2022) Desainer UI/UX
di Indonesia mendapat gaji untuk fresh graduate sebesar Rp 8,8 juta hingga Rp 16 juta. Selain itu, perusahaan
juga menyediakan lingkungan kerja yang nyaman untuk anak muda dengan berbagai fasilitas pendukung,.
Kebutuhan perusahaan yang tinggi akan desainer UI/UX dikarenakan perusahaan menginginkan produk
aplikasi yang mereka buat dapat sesuai kebutuhan (Wiryawan, 2011) pengguna sehingga mudah diterima
dan akan bermanfaat dengan baik ketika digunakan oleh masyarakat.

Walaupun pekerjaan sebagai desainer UI/UX sangat dibutuhkan oleh banyak perusahaan, masih banyak
mahasiswa yang tidak mengetahui tentang pekerjaan tersebut. Mahasiswa tidak banyak mengetahui
tentang hal ini dikarenakan pengetahuan mereka tentang profesi ini masih terbatas. Banyak mahasiswa
yang menganggap bahwa desainer UI/UX adalah peketjaan yang sama. Dalam dunia industri, peketjaan
desainer UI dan UX memiliki tugas dan tanggungjawab yang berbeda. Bahkan dalam era industri digital
sekarang, desainer UL/UX dipecah lagi menjadi desainer interaction, UX researcher, UX strategist, UX writer,
desainer visual, dan znformation architect (Levy, 2021). Kebutuhan akan pengetahuan akan pekerjaan
dibidang UI/UX ini, maka diperlukan perancangan infografis yang komunikatif mengenai informasi
pekerjaan terkait UI/UX. Informasi yang ada tentang peketjaan di dunia UI/UX selama ini kurang
infortif karena hanya tersaji dalam bentuk jurnal, presentasi, dan artikel. Infografis tentang pekerjaan
UI/UX dapat memberikan informasi kepada mahasiswa agar tertarik untuk belajar UI/UX agar dapat
menjadi desainer UI/UX. Infografis senditi merupakan sebuah media yang digunakan untuk memberikan
informasi data, baik berupa kualitatif maupun kuantitatif melalui visual yang atraktif dan komunikatif
(Listya, 2019).

Infografis yang telah dibuat perlu dilakukan analisis, kajian, dan uji validasi agar desain yang dibuat mudah
diterima oleh masyarakat khususnya mahasiswa. Proses analisis ini untuk memastikan bahwa proses
pengiriman pesan yang dikirimkan oleh pembuat infografis dapat tersampaikan dengan baik. Pesan yang
disampaikan tentang informasi pekerjaan UI/UX telah di encoding menjadi sebuah bentuk desain
infografis. Penelitian ini akan memastikan proses encoding seperti dalam teori proses komunikasi harus
berjalan dengan baik oleh audiens yang dalam hal ini adalah mahasiswa. Penelitian tentang analisis tinjauan
desain infografis pekerjaan UI/UX ini belum pernah dilakukan. Penelitian yang dilakukan selama ini
adalah berfokus pada pembuatan desain infografis saja seperti penelitian yang dilakukan oleh Iman dan
Gilang yang berjudul Perancangan Infografis “Kenalan Dulu Yuk dengan Industri 4.0” Sebagai Media
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Informasi Kondisi Dunia Kerja Kepada Pelajar oleh Kementrian Perindustrian (Mukhlis & Cempaka,
2022). Sedang penelitian dalam hal tinjauan desain belum ada yang berfokus pada desain infografis
pekerjaan UI/UX. Penelitian yang ada kebanyakan tentang analisis tinjauan desain pada poster seperti
pada penelitian "Tinjauan Desain Pada Karya Poster Studi Kasus Seri Poster “Marlyn Fish 2009”
(Ardhianto, 2016) dan "Tinjauan Desain Iklan Dalam Sudut Pandang Majas Visual (Studi Kasus: Iklan
Media Billboard di Kota Semarang)" (Haryadi & Saputro, 2018).

METODE PENELITIAN

Kajian literasi dari buku “Tinjauan Desain Grafis dari revolusi industri hingga Indonesia kini” bahwa
Arief Adityawan mengemukakan terdapat tiga unsur yang menjadi metode dalam tinjuan desain terhadap
karya sebuah desain, yaitu Formalistik, Ekspresifistik dan Instrumentalistik. Dari ketiga unsur tersebut
saling berkaitan jika formalistik memandang metode dari sisi bentuk karyanya, Ekspresifistik memandang
metode sebuah kritik karya desain dari sisi kemapuan berkomunikasinya, sedangkan Instrumentalistik
dipandang dari sisi sebuah karya untuk mencapai tujuan yang hendak disampaikan ke target audien. Lebih
detail dijabarkan dalam kajiannya bahwa untuk pembahasan dipandang dari meninjau karya konsep desain
mempunyai beberapa tahapan, yaitu tahapan diskriptif, tahapan analisis formal, tahapan interpretasi, dan
tahapan evaluasi. Tahapan diskriptif merupakan tahap dimana karya konsep desain dilihat apa adanya
dengan latar belakang pengetahuan teknik desain tanpa menilai karya konsep desain tersebut, Tahapan
berikutnya analisis formal dimana karya konsep desain dilihat dari unsur-unsur pembentuknya, pada
tahapan interpretasi karya konsep desain ditafsirkan maknanya sesuai tema dan simbol yang ditampilkan
untuk mewakili suatu ide yang akan diusung, kemudian yang terakhir adalah tahapan evaluasi adalah
menilai karya konsep desain setelah melihat tahapan sebelumnya dan membandingkan dengan karya
sejenis baik aspek formal maupun konteks untuk menentukan kualitas karya.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Pada penelitian ini, obyek yang diteliti adalah desain infografis yang menjelaskan tentang pekerjaan-
pekerjaan terkait UT/UX. Desain infografis tersebut dianalisis dengan menggunakan pendekatan Tinjauan
Desain berdasarkan teori Majas. Adapun tahapan pada pendekatan tinjuan desain adalah Deskriptif,
Analisis Formal, Interpretasi, dan Evaluas. Berikut desain infografis tentang pekerjaan-pekerjaan terkait
UI/UX tersebut
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Desain infografis tersebut menjelaskan tentang pekerjaan-pekerjaan yang masih terkait dengan UI dan
UX yang biasanya tidak dimengerti oleh banyak orang. Dalam infografis tersebut terdapat enam jenis
pekerjaan yang biasanya dilakukan dan masih berkaitan dengan UI/UX diantaranya UX Weriter, UX
Researcher, Information Architect, Visual Design, UX Strategist, dan Interaction Design. Secara umum
desain infografis tersebut. Desain infografis juga menggunakan tema visual modern dan minimalis.
Ditampilkan ilustrasi yang mendukung visualisasi dari informasi menggunakan konsep visual dengan gaya
desain flat desain yang memberikan kesan simple. Pada penelitian ini akan dianalisis masing-masing desain

infografis pekerjaan tersebut dengan menggunakan pendekatan tinjuan desain.

Tabel 1. Desain infografis UX Writer

i

d

UX Writer

bortugas menbuat te

Tahapan

Penjelasan

Deskriptif

Gambar wanita hendak menulis di depan sebuah laptop dan tumpukan buku
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Analisis Formal

Interpretasi

Evaluasi

- Bubble text “Error, click to Start Over” dan “Oops.., Try Again”

- Teks “UX Writer”

- Teks bodycopy “UX Writer bertugas membuat teks atau elemen-elemen
tulisan dalam sebuah produk. Sehingga pengguna dapat memahami produk
yang sedang digunakan”

Desain infografis tersebut dibuat dengan menggunakan gaya flat desain. Ilustrasi
pekerjaan diletakkan diatas teks penjelas peketrjaan

Desain Infografis menyajikan seorang wanita yang tangan kanannya memegang dagu
menandakan sedang berfikir. Tangan kiri wanita tersebut memegang pena untuk siap-
siap menulis apa yang dipikirkan. Sedangkan bubble text berisi tulisan Error dan
Ooops menandakan beberapa masalah dan tulisan kecil click to Start Over dan Try
Again yang mendakan solusi yang ditawarkan pada masalah tersebut.

Visulisai infografis ini didesain untuk menjelaskan pekerjaan UX Writer. UX
disampaikan dengan bubble teks yang ditampilkan sedangkan Writer disampaikan
dengan kegiatan menulis. Namun demikian ilustrasi yang ditampilkan tersebut akan
sulit ditangkap bila tidak ada penjelasan teks mengenai pekerjaan dan deskripsi
perkejaan

Tabel 2. Desain infografis UX Researcher

Tahapan Penjelasan
Deskriptif - Gambar wanita membawa kaca pembesar berdiri di depan laptop
- gambar beberapa grafik

Analisis Formal

Interpretasi

Evaluasi

- tumpukan buku

- Teks “UX Reseatchet”

- Teks bodycopy “bertugas mengumpulkan data dari pengguna atau calon
pengguna, tentang bagaimana pengalaman, perasaan, dan kebutuhan mereka
terhadap suatu produk”

Desain infografis tersebut dibuat dengan menggunakan gaya flat desain. Ilustrasi
pekerjaan diletakkan diatas teks penjelas pekerjaan keseimbangan diciptakan dengan
keseibangan asimetris sehingga terkesan dinamis

Desain Infografis menyajikan seorang wanita yang tangan kanannya memegang kaca
pembesar. Kaca pembesar identik dengan alat yang digunakan detektif untuk mencari
fakta lapangan. Backround dari wanita tersebut terlihat ikon teks dan grafik yang
identic dengan data penelitian.

Visulisai infografis ini didesain untuk menjelaskan pekerjaan UX Researcher.
Visualisasi lebih dominan penampilkan reseacher. Namun demikian ilustrasi yang
ditampilkan tersebut akan sulit ditangkap bila tidak ada penjelasan teks mengenai
pekerjaan dan deskripsi perkejaan

Tabel 3. Information Architect
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Tahapan

Penjelasan

Deskriptif

Analisis Formal

Interpretasi

Evaluasi

- Gambar smartphone

- Gambar aplikasi market place

- Teks “Information Architect”

- Teks bodycopy “bertugas mengatur dan mengkategorisasikan informasi pada
suatu situs atau aplikasi agar memudahkan pengguna menemukan apa yang
mereka cari”

Desain infografis tersebut dibuat dengan menggunakan gaya flat desain. Ilustrasi
diletakkan diatas teks penjelas pekerjaan. keseimbangan diciptakan dengan
keseibangan obek yang sedikit condong ke kanan serta teks yang dibuar rata kiri.

Desain Infografis sebuah smartphone yang sebuah aplikasi market place dengan
penataan navigasi aplikasi dan beberapa iklan dan promo. Aplikasi market place saat
ini menjadi salah satu aplikasi yang banyak digunakan karena kemudahannya dalam
mengakomodasi penjual untuk mendapatkan penghasilan dan pembeli yang ingin
mendapatkan barang. Aplikasi market place ini tentunya harus mempunya struktur
informasi yang baik

Visulisai infografis ini didesain untuk menjelaskan pekerjaan Information Architect.
Tidak seperti ilustarsi pada infografis pekerjaan yang lain, infografis ini tidak
menampilkan sosok wanita. Ilustrasi mencoba menampilkan penataan yang biasanya
dilakukan oleh arsitek. Namun demikian ilustrasi yang ditampilkan tersebut akan sulit
ditangkap bila tidak ada penjelasan teks mengenai pekerjaan dan deskripsi perkejaan

Tabel 4. Visual Designer

Visual Designer

Tahapan

Penjelasan

Deskriptif

- Gambar wanita memakai ikat kepala

- Gambar diagram warna

- Gambar kopi kap

- Gambar tumpukan buku

- Gambar sebuah aplikasi dengan eye dropper tool

- Teks “Visual Designet”

- Teks bodycopy “Seorang Visual Designer akan bekerjasama bareng Ul
Designer untuk membuat tampilan grafis jadi estetis dan enak dipandang”
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Analisis Formal

Interpretasi

Evaluasi

Desain infografis tersebut dibuat dengan menggunakan gaya flat desain. Ilustrasi
diletakkan diatas teks penjelas peketjaan. keseimbangan diciptakan dengan
keseimbangan asimetris

Desain Infografis menampilkan seoarang wanita tangannya memegang pensil dan
tangan yang lain memegang kepala menadakan sedang berfikir keras. Berfikir keras
tersebut dikuatkan dengan ikat kepala yang sering dipakai untuk kesan keseriusan
ditambah dengan adanya keringat wanita tersebut. Adanya ilustrasi kopo kap juga
menandakan keseriusan dari pekerjaan yang dilakukan wanita. Obyek-obyek seperti
diagram warna, apilikasi dengan eye dropper memberikan pemahaman tentang yang
dipikirkan yaitu tentang pembuatan desain

Visulisai infografis ini didesain untuk menjelaskan pekerjaan Visual Designer. Dari
beberapa item yang ditampilkan cukup menjelaskan aktifitas karakter wanita yang
titampilkan berkaitan dengan visual desain. Namun visual desain yang ditampilkan
adalah visual desain secara umum, tidak khusus untuk peketjaan yang berkaitan

UI/UX

Tabel 5. UX Strategist

Tahapan

Penjelasan

Deskriptif

Analisis Formal

Interpretasi

Evaluasi

- Gambar wanita yang sedang presentasi

- Gambar beberapa diagram lingkaran dan diagram garis

- Teks “UX Strategist”

- Teks bodycopy “bertugas menyelaraskan atau mencari strategi agar
kepentingan pengguna tidak merugikan kepentingan bisnis, dan sebaliknya”

Desain infografis tersebut dibuat dengan menggunakan gaya flat desain. Ilustrasi
diletakkan diatas teks penjelas pekerjaan. keseimbangan diciptakan dengan
meletakkan obyek board di sebelah kanan dengan teks dibuat rata kiri.

Desain Infografis menampilkan seoarang wanita yang tangan kanannya memegang
kapur tulis tampak sedang mempresentasikan sebuah data yang dibuat dalam bentuk
diagram.

Visulisai infografis ini didesain untuk menjelaskan pekerjaan UX Strategist. Namun
sedikit sulit mencari kesinambungan antara ilutrasi yang disampaikan yang mengenai
orang presentasi dengan pekerjaan UX Strategist. Sehingga ilustrasi yang ditampilkan
tersebut akan sulit ditangkap bila tidak ada penjelasan teks mengenai pekerjaan dan
deskripsi perkejaan

Tabel 6. UX Strategist
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Tahapan Penjelasan

Deskriptif - Gambar tampilan sebuah aplikasi
- Gambar wanita mengacungkan kedua jempolnya
- Gambar loading bar

- Teks “Keberhasilanmu tinggal satu langkah lagi, nih!

- Teks “Interaction Designer”

- Teks bodycopy “Fitur-fitur yang memungkinkan interaksi antara produk
dengan pengguna merupakan hasil ketja seorang Interaction Designer”

Analisis Formal Desain infografis tersebut dibuat dengan menggunakan gaya flat desain. Ilustrasi
diletakkan diatas teks penjelas pekerjaan. keseimbangan diciptakan dengan
keseimbangan simetris.

Interpretasi Desain Infografis menampilkan sebuah aplikasi yang berkomunikasi dengan sesosok
wanita yang kedua tangannya mengacungkan kedua jempol. Kedua jempol tersebut
adalah reaksi atas loading bar yang mencapai angka 90% dan mendadakan bahwa
proses yang dijalani akan selesai dan sukses sebentar lagi.

Evaluasi Visulisai infografis ini didesain untuk menjelaskan pekerjaan Interaction Designer.
Tlustrasi yang ditampilka cukup jelas menggambarkan interaksi dari sebuah aplikasi.
Namun demikian ilustrasi yang ditampilkan tersebut akan sulit ditangkap bila tidak
ada penjelasan teks mengenai pekerjaan dan deskripsi perkejaan

KESIMPULAN

Kritik desain sebagai dasar dari tinjuan desain yang mengacu pada style (gaya) dan bahasa (komunikasi)
dalam karya desain dari desainer ke audien diharapkan dapat menjadi tolak ukur keberhasilan dari tujuan
karya tersebut. Produk Infografis dengan tema peketjaan-peketjaan terkait UI/UX sebagai dipandang
dari empat proses tahapan tinjuan desain ini menampilkan sosok wanita sebagai karakter utama. Ada
enam jenis pekeerjaan yang ditampilkan dalam infografis tersebut. Namun karakter utama tersebut
dimunculkan dalam lima jenis pekerjaan saja. Secara keseluruhan infografis tersebut dapat dipahami oleh
audien dengan bantuan teks yang ditampilkan.
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Ucapatan terima kasih ditujukan kepada seluruh civitas akademik Universitas Dian Nuswantoro
khususnya program studi desain Desain Komunikasi Visual atas segala bantuan untuk menyelesaikan
penelitian ini. terima kasih juga ditujukan kepada Lembaga Penelitian dan Pengabdian kepada Masyarakat
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Abstrak — Ketuntasan materi dalam proses pembelajaran dipengarnbi oleh faktor dari guru, siswa, kurikulum, lingkungan dan
metode pembelajarannya. Kemampuan gurn dalam mengelola kelas, karakteristik siswa barus ditunjang dengan  penggunaan metode
pembelajaran yang sesuai. Model simmnlasi dibarapkan lebib memudabkan siswa memabami materi dibandingkan dengan model yang
lain untuk konsep pembelajaran berbasis komputer (CBT). Materi fotosintesis pada mata pelajaran IPA untuk mencapai tujnan
pemahaman terhadap siswa dibutubkan simulasi tabapan demi tabapan sebagai eksperimen dari akar yang menyerap air sampai
dengan proses dann melakukan penyerapan cabaya matahari. Produk Media pembelajaran mater: fotosintesis menggunakan model
simulasi berbasis mobile dengan konsep percobaan praktik fotosintesis. Siswa selain mendapatkan pemahaman materi secara teoritis,
siswa juga dapat berinteraksi langsung dalam simnlasi percobaan fotosintesis yang disediakan dalam media pembelajaran in.

Kata Kunci : Simnlasi, CBT, eksperimen

PENDAHULUAN

Pembelajaran adalah proses interaksi peserta didik dengan pendidik dan sumber belajar pada suatu
lingkungan belajar. Dalam konteks pendidikan sekolah, pembelajaran berarti proses interaksi guru dalam
menyampaikan ilmu dan pengetahuan, penguasaan kemahiran, serta pembentukan sikap dan kepercayaan
kepada siswa. Keberhasilan proses pembelajaran dipengaruhi oleh banyak faktor seperti guru, siswa,
kurikulum, lingkungan, dan metode pembelajaran (Oktalinasari, 2011). Kecakapan seorang guru dalam
melakukan transfer ilmu kepada siswa sangat ditentukan oleh pemahaman guru terhadap karakteristik
siswa dan metode pembelajaran yang digunakan. Penggunaan metode pembelajaran yang sesuai dan
mempertimbangkan kemajuan teknologi multimedia akan meningkatkan belajar siswa dengan baik dan
optimal. Menurut Rizki, Gunawan, & Amirudin (2020) terdapat beberapa metode pembelajaran berbasis
multimedia interaktif yaitu model tutorial, model drill, model simulasi, dan model instructional games.

Mata pelajaran IPA memerlukan banyak variasi metode, media, maupun sumber belajar bagi guru untuk
mencapal tujuan belajar mengajar yang diharapkan. Sehingga mata pelajaran IPA identik dengan materi
yang memerlukan praktik kerja agar siswa mendapatkan pengalaman belajar dan pengetahuan baru
melalui eksperimen (Oktalinasari, 2011). Penerapan metode-metode pembelajaran berbasis multimedia
interaktif pada penyampaian materi pelajaran IPA dapat menjadi solusi penguatan pengalaman dan
pengetahuan bagi siswa. Misalnya pada materi-materi yang membutuhkan pemahaman proses kerja secara
langsung oleh siswa saat praktik atau proses kerja dari praktik membutuhkan waktu yang lama dalam
pengamatan. Salah satunya adalah materi fotosintesis. Menurut Kose dalam Hasanah dan Nulhakim
(2015) pada materi fotosintesis banyak terjadi miskonsepsi. Miskonsepsi adalah kesalahpahaman dalam
menghubungkan suatu konsep dengan konsep-konsep yang lainnya, antara konsep yang baru dengan
konsep yang sudah ada dalam pikiran siswa, sehingga terbentuk konsep yang salah dan bertentangan
dengan konsepsi para ahli. Dwi dalam Yunia & Aryungga (2019) menyampaikan beberapa miskonsepsi
tentang fotosintesis seperti siswa memahami hanya daun yang berwarna hijau saja yang berfotosintesis,
siswa hanya berfikir bahwa fotosintesis hanya dapat dilakukan karena adanya cahaya dari sinar matahari
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saja. Hal ini terjadi karena adanya konsep-konsep biologi yang bersifat abstrak dan sulit dipahami siswa
SMP. Hal tersebut menunjukkan bahwa materi fotosintesis sulit dipahami. Miskonsepsi sulit untuk
diperbaiki hanya dengan metode mengajar ceramah.

Saat ini guru masih menyampaikan materi fotosintesis hanya dengan ceramah dan dengan media buku-
buku teks pelajaran. Kurniawan dalam Hasanah dan Nulhakim (2015) menyatakan bahwa ilustrasi gambar
pada materi fotosintesis dalam buku teks pelajaran tidak dapat menjelaskan tahapan-tahapan dalam proses
fotosintesis dengan jelas. Oleh karena itu, penelitian ini mengembangkan penyampaian materi fotosintesis
menggunakan metode pembelajaran berbasis multimedia interaktif yaitu model simulasi. Model simulasi
adalah model pembelajaran yang membuat suatu peniruan terhadap sesuatu yang nyata, terhadap keadaan
sekelilingnya (state of affaris) atau proses (Ritonga, 2021). Melalui model simulasi ini, proses fotosintesis
dapat disimulasikan melalui perancangan laboratorium virtual berbasis mobile. Guru memberikan
pemahaman awal dan siswa dapat secara mandiri dan kapanpun dapat mengakses pembelajaran simulasi
percobaan fotosintesis secara mobile.

Penggunaan model pembelajaran simulasi ini mempertimbangkan beberapa kelebihan dari model ini
diantaranya model simulasi dapat mengembangkan kreativitas siswa, karena melalui simulasi siswa diberi
kesempatan untuk memainkan peranan sesuai dengan topik yang disimulasikan. Model simulasi
memperkaya pengetahuan, sikap dan keterampilan yang diperlukan dalam menghadapi berbagai situasi
sosial yang problematis, dan model simulasi dapat meningkatkan gairah siswa dalam proses pembelajaran.
(Wahyuni dalam Ritonga, 2021)

Berdasarkan uraian di atas, maka penelitian ini bertujuan untuk merancang media pembelajaran materi
fotosintesis menggunakan model simulasi berbasis mobile dengan konsep percobaan praktik fotosintesis.
Siswa selain mendapatkan pemahaman materi secara teoritis, siswa juga dapat berinteraksi langsung dalam
simulasi percobaan fotosintesis yang disediakan dalam media pembelajaran tersebut. Selain itu pembuatan
media pembelajaran berbasis mobile memberikan kemudahan bagi siswa untuk belajar kapan saja dan
dapat mengulang simulasi percobaan fotosintesis secara mandiri sehingga keterserapan materi meningkat
dan miskonsepsi materi fotosintesis dapat teratasi.

METODE

Penelitian ini menggunakan metode kualitatif yang didasarkan pada pengalaman, dan pemahaman dalam
konsep pembelajaran fotosisntesis. Poin utama dalam penelitian ini adalah merancang sebuah media
pembelajaran simulasi dalam proses pembelajaran yang lebih menarik dan interaktif. Poin tesebut menjadi
landasan berpikir utama dalam perancangan simulasi ini yang mampu memuat dan menyajikan berbagai
konten secara terintegrasi.

A. Metode Pengumpulan Data

Data yang digunakan dalam penelitian ini diperoleh dari hasil wawancara dan study pustaka. Selain
itu study pustaka juga dilakukan penulis dengan mengamati proses fotosintesis yang nantinya data
tersebut akan digunakan dalam pembuatan simulasi pembelajaran fotosistesis.

Selain itu penulis juga melakukan kajian-kajian study pustaka tentang pengembangan media
pembelajaran selama 5 tahun terakhir . Sehingga dari hasil pengumpulan data yang dilakukan oleh
peneliti nantinya bisa di dirancang sesuai dengan situasi yang nyata.

B. Metode Perancangan Aplikasi

Pembuatan media pembelajaran aplikasi ini menggunakan metode Multimedia Development 1ife Cycle
(MDLC) yang dirumuskan oleh Luther — Sutopo . Pemilihan metode ini didasarkan pertimbangan bahwa
website merupakan salah satu wujud produk multimedia, yang secara khusus masuk dalam hypermedia
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(media hyperlink yang memiliki interaktif dua arah atau lebih dan bisa diakses secara acak). Metode ini
terdiri dari 6 (enam) tahapan mulai dari: mmepz‘ dexz('gﬂ, material collecting, assembly, testing, dan distribution.

/ y 2. Design \\/\‘
3 \

/ 3 Walcnal

/ 1. Concept \ / Collecmlg \
' /
\\ 6 DLsmbuuon / \ 4 Assembly /

\% 5.Testing ,\

g

Gambar. 1. Metode MDLC yang dlgunakan dalam perancangan website
Sumber: (Binanto, 2010: 260)

HASIL DAN PEMBAHASAN

Perancangan aplikasi virtual lab fotosintesis ini akan menggunakan metode MDLC (Multimedia
Development Live Cycle) yaitu concept (konsep), design (perancangan), material collecting (pengumpulan
bahan), assembly (pembuatan), festing (uji coba), distribution (rilis produk).

IT1.1 Tahap Concept

Konsep virtual lab fotosintesis ini akan dijelaskan dalam bentuk mapping dan storyboard aplikasi virtual
lab. Pada aplikasi virtual lab ini, akan memberika gambaran simulasi percobaan fotosintesis membutuhkan
cahaya dan percobaan fotosintesis membutuhkan karbondioksida. Pada aplikasi tersebut juga akan
ditambahkan informasi kompetensi yang akan dicapai dan evaluasi hasil pembelajaran simulasi.

@
-

Fotosintess Stapkan alat Swpkan atat Fotosintesis
dengan cahaya dan bahan dan bahan dengan C0;

“@
Pengulian w

Gambear 2. Flowchart aplikasi

Selain kompetensi dan evaluasi, pada halaman awal terdapat juga halaman petunjuk penggunaan aplikasi
dan evaluasi dari materi yang disampaikan pada simulasi. Pada halaman simulasi fotosintesis terdapat 2
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pilihan menu utama yaitu fotosintesis dengan cahaya dan fotosintesis dengan COj. Pada masing-masing
tampilan jenis fotosintesis tersebut, user akan diarahkan untuk mensimulasi alat dan bahan terlebih dahulu
sebelum dilanjutkan untuk percobaan 1 dan dilanjut pengujian.

I11. 2 Tahapan Material Collecting

Pada tahapan ini akan dilakukan proses pengambilan referensi aplikasi virtual lab dan referensi visual
dan visual objek dari laboratorium IPA

Referensi VVisual Aplikasi Virtual Lab

Beberapa referensi visual aplikasi virtual lab yang dijadikan referensi dalam perancangan ini adalah
beberapa aplikasi virtual lab sebagai berikut:

Tabel 1. Referensi Visual Aplikasi Virtual Lab

NO | NAMA REFERENSI VISUAL VISUALISASI
GAMBAR
1 Halaman Sclamat Datang !
Menu prostastisiaisduy
Kempetens|
Lab Poturiok
2 Layout Lab
Virtual IPA
3 Lab Virtual
IPA

Sumber: Referensi V'isnal dan Hasil 1 isual Laboratorium IPA

Untuk referensi visual laboratorium IPA akan diambil beberapa referensi visual beberapa alat/barang
yang ada pada lab IPA

Tabel 2. Referensi Visual dan Hasil Visual Laboratorium IPA

No Nama Gambar Referensi Visual Lab IPA Hasil Visualisasi
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Meja laboratorium IPA

Tabung reaksi

Gelas Kimia

o wdibi

Corong kaca

Hidrilla Verticillata

NAHCO3
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I11. 3 Tahapan Assembly

Pada tahapan ini dirancang visual dari aplikasi virtual lab ini, yaitu user interface dari tiap halaman

aplikasi.

Tabel 3. Hasil Visualisasi User Interface

NO

NAMA GAMBAR

TAMPILAN VISUAL

Splash Screen

Percobaan

Fotosintesis

oY sacons
e N 1 4815

= MG
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Halaman Menu

Selamat Datang !
Filh menu yong cinznkan
Kompetensi
Lab Petunjuk
Maya
Evaluasi
Informasi

Halaman Eksperimen (alat dan bahan)

Halaman Eksperimen (percobaan lab)

Halaman Eksperimen (pengujian)

Halaman Kompetensi

Kompetensi

Halaman Petunjuk

Petunjulk Pembelajaran

Halaman Informasi
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Halaman Lab Maya

Selamat Datang !

dengan [==ys I=l)
Cahaya co’

KESIMPULAN

Media Pembelajaran Merupakan salah merupakan salah satu cara untuk membantu pemahaman siswa
dalam belajar. Metode simulasi yang dipilih dalam perancangan media pembelajaran ini merupakan
metode yang tepat lebih memudahkan siswa memahami materi dibandingkan dengan model yang lain
untuk konsep pembelajaran berbasis komputer (CBT). Penggunaan media pembelajaran simulasi mobile
ini memiliki keunggulan dimana siswa tidak hanya memahami teori saja tetapi siswa juga bisa langsung
mempraktekan melalui simulasi dari tahap ke tahap dalam proses fotosintesis.
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Pengujian UI/UX dengan System Usability Scale dan Single Ease Question pada
Aplikasi Pantau untuk Monitoring Perkembangan Penanaman Tanaman di
Lahan Hijau
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Abstrak — Untuk merancang interface sistem tidak cukup hanya dengan tampilan yang menarik, di sisi lain
dibutuhkan kenyamanan pengguna ketika berinteraksi dengan sistem tersebut. Dibutuhkan keseimbangan antara
tampilan yang menarik sebagai representasi user interface dengan pengalaman yang memberikan kenyamanan
sebagai user experience pada user agar sistem tersebut dapat dengan mudah dikenali dan digunakan oleh user.
Industri digital saat ini menempatkan rancangan interface pada aplikasi merupakan salah satu aspek penting
yang mempengaruhi product accebilty. Pada perancangan tampilan aplikasi monitoring penanaman tanaman di
lahan hijau ini menggunakan pendekatan design thinking. Aplikasi dirancang dengan tujuan untuk memudahkan
yayasan melakukan monitoring perkembangan penanaman tanaman di lahan hijau yang dihibahkan oleh
perusahaan. Pengguna dari aplikasi adalah petani dan pengelola yayasan sebagai pengelola. Pada tahap inisiasi
diperoleh data bahwa saat ini petani memiliki kendala tidak mampu melaporkan kondisi tanaman yang
dihibahkan karena sistem yang sudah ada belum dapat diakses melalui smartphone, sedangkan petani masih
terbatas yang memiliki PC dan belum mampu menggunakannya. Selanjutnya pada tahap ideate dirancang
aplikasi yang dapat diakses melalui smartphone sehingga petani dapat mengaksesnya dengan mudah. Pengujian
menggunakan perhitungan matriks System Usability Scale atau SUS dan Single Ease Question atau SEQ
digunakan oleh para petani mitra Lindungi Hutan dengan rentang usia pengguna dari usia 29 tahun hingga 60
tahun berjumalh 5 orang mitra petani. Pada pengujian heuristic evaluation dilibatkan 5 responden yang terdiri
dari CO-Founder, Senior Ul UX Designer, Product Designer, serta Ul UX Engineer. Hasil pengujian akan
dibandingkan nilai severity rating sebelum dan setelah iterasi untuk diketahui seberapa baik tampilan sistem yang
dihasilkan pada aplikasi PANTAU.

Kata Kunci : design thinking, interface design, heuristic evaluation, usability testing.

PENDAHULUAN

Lahan hijau merupakan elemen penting dalam keberlangsungan ekosistem kehidupan baik manusia
binatang dan tumbuhan itu sendiri. Ada perubahan iklim di hampir seluruh belahan dunia yang terjadi
beberapa tahun belakangan ini penyebab utamanya adalah semakin berkurang lahan hijau baik yang
terbentuk secara alamiah seperti hutan ataupun perkebuhan atau lahan hijau terbuka buatan. Penurunan
lahan ihijau ini terjadi hampir di seluruh benua, termasuk benua Asia. Indonesia sendiri mengalami
penurunan dari 1.726.500 ha pada tahun 1900 menjadi 578.00 ha pada tahun 2015 [1]. Lahan kritis
berpotensi menjadi penyebab bencana lama dan menurunnya kualitas tanah sehingga berdampak pada
kualitas dan kuantitas ketika dialihkan menjadi lahan produktif [2].

Oleh karena tingginya kenaikan lahan kritis tersebut tumbuh lembaga yang menaungi relawan peduli
lingkungan terutama untuk lingkungan hijau. Salah satu dari lembaga tersebut Lindungi Hutan yang
berasa di wilayah Semarang. Lindungi Hutan telah menggunakan media informasi beebasis web untuk
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kampanye program hingga donasi online yang mereka galang. Adapun salah satu kegiatan yang mereka
lakukan adalah menyalurkan bantuan hibah bibit tanaman untuk ditanam oleh petani atau warga dengan
tujuan meningktkan jumlah pohon dan mengurangi junlah lahan kritis khususnya wilayah Jawa Tengah.

Akan tetapi terdapat kendala yang dialami oleh Lindungi Hutan berkaitan dengan hibah bibit tanaman
tersebut. pengelola Lindungi Hutan kesulitan untuk memantau kondisi perkembangan tanmaan yang
telah dihibahkan. Sistem yang sudah ada masih belum digunakan dengan optimal oleh para petani untuk
melaporkan kondisi perkembangan bibit tanaman yang mereka tanam. Salah satu penyebabnya adalah
ketidaktersedianya perangkat yang memadai. Selain itu pengelola juga mengalami kesulitan untuk
menganalisa laporan dari petani karena data belum terkelola dalam database yang memadai.

Pada perancangan sistem monitoring perkembangan bibit tananman ini, digunakan pendekatan metode
design thinking pada perancangan interfacenya. Mengingat sebagian besar pengguna adalah orang orang
yang berada di lapangan dan memiliki gadges, sehingga dirancang sistem berbasis mobile untuk
memudahkan petani melaporkan perkembangan kondisi bibit tanaman tersebut.

Pada perancangan interface sistem tidak cukup hanya dengan tampilan yang menarik, di sisi lain
dibutuhkan kenyamanan pengguna ketika berinteraksi dengan sistem tersebut. Dibutuhkan keseimbangan
antara tampilan yang menarik sebagai representasi user interface dengan pengalaman yang memberikan
kenyamanan sebagai wuser experience pada wuser agar sistem tersebut dapat dengan mudah dikenali dan
digunakan oleh #ser [3]. Untuk mengetaui seberapa baik rancangan tampilan sistem baru berbasis mobile
ini dapat diterima dan digunakan oleh pengguna, maka digunakan pendekatan pengujian Systenz Usability
Scale atau SUS dan Single Ease Question atau SEQ.

Sebagaimana dilansir dalam buku About Face - The Essentials of Interaction Design yang menyebutkan
salah satu kesalahan produk digital yang gagal adalah kurangnya pengetahuan dalam mendesain yang
sesual dengan kebutuhan dan pengalaman pengguna [4]. Penelitian berkaitan dengan perancangan
interface yang sebelumnya telah dilakukan dengan menggunakan pendekatan metode design thinking,
diantaranya oleh Gusti Karnawa bersama teman-teman yang menerapka design thinking pada aplikasi
Cleanstic yang focus untuk permasalahan sampah plastic. Penelitian tersebut menghasilkan profotyping
yang sangat baik yang dibuktikan dengan hasil wsability testing yang bagus [5]. Selanjutnya penelitian
Gozzoli tentang bagaimana pengaruh rancangan Ul UX terhadap minat dan antusiasme komunitas
berkaitan dengan gerakan filantropi yang berkaitan dengan sustainable and survival environment dengan
pendekatan design thinking [6]. Dan terakhir hal serupa yang dilakukan Yu-Jin Kim melakukan sebuah
penelitian tentang menggabungkan sebuah design thinking dengan digital design agency dan clent
perusahaan dan menghasilkan kesimpulan yaitu design thingking merupakan cara untuk memecahkan
berbagai masalah dalam perusahaan, dapat menjadikan alat yang efektif dan inovasi pemasaran digital
perusahaan [7]. Selanjutnya penelitian yang dilakukan oleh Dara Adhelia bersama rekan — rekan pada
penelitiannya yang berjudul “Perancangan Uer Experience Mobile Lelenesia (Marketplace Penjualan Lele)
Menggunakan Metode Design Thinking” memperoleh hasil penelitian yang dilakukan ini, didapatkan hasil
berupa pengujian untuk sistem konsumen memperoleh nilai 85 atau karakteristik tingkat acceptability
tingei, dengan kategori B, dan adjective rating tergolong excellent. Untuk sistem penjual olahan didapat
nilai 85,5 dengan acceptability tinggi, dengan kategori B, dan adjective rating memperoleh excellent.
Sedangkan pada sistem pembudidaya, memperoleh angka 84 dengan acceptability tinggi, dengan kategori
B, dan adjective rating tergolong excellent [8, 9]. Dan penelitian menggunakan metode yang sama yaitu
design thinking yang dilakukan oleh Muhammad Azmi, Agi Putra Kharisma, Muhammad Aminul Akbar
dilakukan pada tahun 2019 dengan judul “Evaluasi User Experience Aplikasi Mobile Pemesanan
Makanan Online dengan Metode Design Thinking (Studi Kasus GrabFood)” memiliki hasil aplikasi
GrabFood versi 5.27.0 dalam aspek efektivitas sebesar 100%, aspek efisiensi yang berkisar antara 0,083
hingga 0,148 goals/sec dan aspek kepuasan pengguna yang berkisar antara 5,4 sampai dengan 6,4 (dati 7
skala kepuasan pengguna). Terdapat peningkatan pula pada hasil pengujian usability dari prototype yang
telah dibuat dengan membandingkan hasil pengujian usability dari aplikasi GrabFood adalah Aspek
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efisiensi yang mengalami peningkatan hasil uji pada fungsi menampilkan daftar promo, rekomendasi serta
kategori masing-masing sebesar 33,1%; 41,5% dan 67,4%. Aspek kepuasan pengguna juga mengalami
peningkatan hasil pengujian pada fungsi pencarian alamat, menampilkan daftar promo, dan menampilkan
kategori masing-masing sebesar 11,1%; 3,3%; dan 25,9% [9].

Pada pengujian akan digunakan metode SUS yang mana sistem penilaian SUS ini, terdapat aturan
perhitungannya, dimana untuk pertanyaan yang bernomor ganjil maka dikurangi 1 dari skor yang
diperoleh X atau nilai yang diberikan user dikurangi 1 ( X-1). Kemudian untuk pertanyaan dengan nomor
genap, 5 dikurangi dengan nilai yang diberikan oleh user ( 5-X), dengan demikian nilai maksimal yang ada
adalah 4 dan nilai minimunnya adalah 0. Dan setelah dihitung pada masing — masing nomor skor yang
diperoleh, dijumlahkan semua nomor dan dikalikan hasil penjumlahan dengan 2,5 sehingga menghasilkan
nilai maksimalnya adalah 100 [6].

Dengan adanya rancangan sistem yang baru dengan design Ul UX mempertimbangkan aspek kebutuhan
dan pengalaman pengguna sebagai acuan perancangan, diharapkan sistem yang baru dapat bekerja lebih
baik membantu Lindungi Hutan memantau kondisi perkembangan bibit tanaman yang sudah dibagikan
pada petani. Demikian pula petani dimudahkan dalam melaporkan kondisi tanaman yang sudah ditanam
dengan palikasi berbasis mobile yang lebih fleksibel untuk dioperasikan di lapangan.

METODE

Metode pengembangan yang digunakan untuk perancagan tampilan aplikasi PAANTAU adalah metode
design thinking. Adapun tahapan design thinking meliputi 5 tahapan yaitu empathize, define, ideate, prototype, dan
test.

Gambar 1. Tahapan Pengembangan Metode Design Thinking

Tahapan yang ada pada design thinking memungkinkan adanya fleksibilitas sehingga pada implementasi
atau penggunaan metode ini tidak selalu mulai dari tahapan awal melainkan sesuai dengan kebutuhan
pengembangan. Pada penelitian ini diawali dengan tahapan empathize, yaitu melakukan pendekatan pada
pengguna, dalam hal ini untuk mengetahui permasalahan dari pihak petani maupun dari pithak Lindungi
Hutan. Pada tahap ini datadiperoleh melaui wawancara dan diskusi dengan Pengelola Lindungi Hutan
dan petani mitra Lindungi Hutan. Hasil dari fase empathize dijelaskan pada bab berikutnya.

Tahapan selanjutnya adalah define, yaitu menjabarkan hasil dari tahap empathize. Pertama hasil dari tahap
empathize di tuangkan dalam pain points dan dari tahap pain points tersebut, diperoleh hasil yang menjadi
pertimbangan pada sub bagian kedua dari tahap define yaita HMW atau How-Might We. Untuk tahap ketiga
adalah zdeate, melanjutkan tahap define pada sub bagian kedua sebelumnya yaitu HMW. Pada tahap ini
dipaparkan solusi dari masalah yang sudah ditangkap pada tahap sebelum yang teruang pada pain point.
Kemudian dilanjutkan pada zdea of solution untuk dilanjutkan pada sub bab affinity diagram. Pada affinity
diagram ide solusi dikelompokkan berdasarkan kelompok fungsi yang sesuai.

Setelah pengelompokan ide solusi, dilanjutkan pada sub bab berikutnya untuk diurutkan berdasarkan
kebutuhan atau tingkat prioritas fungsi, atau yang biasa disebut dengan prioritization idea, setelah itu
dirancanglah cragy 8’5 atau kerangka kasar pada proses akhir di ideate. Dan untuk proses ke empat pada
penggunaan metode ini adalah profotyping, dimana silakukan melakukan 3 kegiatan yaitu membuat
flowchart untuk proses berjalannya aplikasi berc}lafarkan dari dasar — dasar yang telah didapatkan
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sebelumnya, kemudian dilakukan perancangan kerangka atau disebut dengan wireframe, dan yang terakhir
perancangan interface atau bigh-fidility dan simulasi ketika aplikasi tersebut telah jadi.

Perancangan prototype menggunakan Figma, dan tahap akhir adalah zes#zng atau pengujian menggunakan
metode testing yaitu pertama Single Ease Question, System Usability Scale dan Henristic Evaluation atau HE.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Pada tahap perancangan ini sesuai dengan metode perancangan yang digunakan yaitu design thinking
dengan melewati beberapa tahapan langkah seperti Empethize, Define, Ideate, Prototyping, Test. Berikut proses
perancangan pada setiap langkahnya :

3. Empethize

Pada tahapan ini dilakukan wawancara kepada Lindungi Hutan untuk mengetahui permasalahan yang
ada, baik dari sisi mitra petani ataupun dari sisi perusahaan, pada tahapan ini perusahaan sebelumnya
telah menampung beberapa keluh kesah dari para petani, sehingga untuk tahapan awal ini penulis
mendapatkan dua data awal tentang kendala dan masalah dari mitra petani dan perusahaan. Hasil
dari empathize ini dilanjutkan dipetakan pada tahapan define.

4. Define

Pada tahap ini dilakukan pemetaan masalah yang didapatkan pada tahapan empathize yang dilakukan
sebelumnya. Terdapat dua tahapan dalam memetakan dan mencari poin masalah utama. Diperoleh
25 poin masalah yang kemudian di kerucutkan menjadi 14 poin yang akan dilakukan. Dari 14 hal yang
akan dilakukan dipilih 1 poin melalui diskusi internal untuk menjadi fokus utama dalam penyelesaian
masalah dan terpilih 1 poin yang akan diselesaikan adalah “Membantu user dalam melakukan
pemetaan dan update data dilapangan dengan cepat serta mudah dan mendapatkan edukasi tentang
lingkungan serta dari perusahaan dapat memantau kondisi tanaman atau lahan yang berada di
lapangan”.

5. Ideate

Pada tahapan ideate ide dipaparkan tanpa ada batasan untuk bisa menemukan solusi yang terbaik
untuk masalah yang telah di dapatkan pada tahapan sebelumnya. Di tahapan ini, penulis melakukan
perancangan ide melalui beberapa sub-tahap dimulai dari solution idea dimana menuangkan sebuah
ide berdasarkan dari keputusan pada tahapan sebelumnya, dan memperoleh 18 poin penyelesaian,
dimana 18 poin ide solusi ini dikelompokkan berdasarkan kegunaan atau fitur yang terkelompok
menjadi 7 kelompok berdasarkan kegunaan. Setelah itu poin — poin ini disusun berdasarkan tingkat
prioritas. Dan dari tingkat prioritas tersebut, disusun menjadi 8 kerangka kasar atau yang biasa disebut
¢cragy 8. Kemudian penulis melakukan perancangan flow-chart sesuai dengan keputusan yang telah
diambil pada tahap — tahap sebelumnya. Berikut merupakan flowchart yang rancangan sistem pada
aplikasi PANTAU.
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Gambar 2. Flowchart Sistem pada Aplikasi Pantau

Dari flow-chart diatas dilanjut melakukan gambaran atau perancangan wireframe. Wireframe ini dibuat
berdasarkan flowchart yang ada dan keputusan sebelumnya yang telah diriset dan diputuskan.

Gambar diatas merupakan wireframe yang telah dibuat oleh penulis berdasarkan tahapan sebelumnya
yang telah dilakukan. selanjutnya pembuatan hight-fidility dan prototype untuk dilanjutkan pada pengujian.

6. Protoype

Pada tahapan profotype ini dirancang berdasarkan hasil dari tahap yang didapatkan sebelumnya. Pada
tahap ini, akan melewati beberapa tahap sepertilaeztnbuatan design system dan interface.
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Gambar diatas merupakan hasil proses perancangan mockup serta prototyping berdasarkan tahap
perancangan sebelumnya. Dan untuk salah satu halaman akan diulas oleh penulis pada gambar

dibawah.
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Seperti yang dapat dilihat pada gambar diatas yang telah dirancang, petani akan mendapat
pemberitahuan ketika lahan mereka terpilih untuk menjadi tempat kampanye. Pada halaman
utama akan terdapat label yang besar berada persis dibawah informasi yang ada. Dari label tersebut
petani dapat melihat secara sekilas penyelenggara kampanye yang akan dilaksanakan di lahan
petani yang terpilih. Pada gambar 4.90 setiap komponen memiliki alasan tersendiri diletakan
dilokasi tertentu agar sesuai dengan Law of UX schingga memiliki experience yang nyaman dan
mudah digunakan. Untuk warna background latar belakang memiliki warna putih supaya ketika
user dalam menggunakan aplikasi dalam jangka lama tidak cepat lelah, sebab apabila warna
background memiliki warna solid selain putih maka user akan cepat Lelah dalam menggunakan
aplikasi dan warna tulisan akan sulit untuk dilihat. Selanjutnya untuk 4 card diatas, diletakan pada
posisi tersebut dikarenakan posisi tersebut sesuai dengan eye-level manusia ketika pertama kali
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membuka sebuah aplikasi, sebab penulis dan perusahaan sepakat untuk meng-highlight
komponen tersebut agar mudah dilihat dan dijangkau. Dan kemudian untuk alter pemberitahuan
merupakan posisi kedua yang ingin penulis dan perusahaan highlight adalah alter pemberitahuan
informasi masuk, dan posisi tersebut merupakan posisi yang mudah dijangkau dan dilihat secara
langsung tanpa user harus melakukan scrolling pada halaman tersebut untuk mencari informasi
berupa kampanye masuk, melakukan pemetaan kampanye dan monitoring. Dan untuk masing —
masing alter memiliki warna yang berbeda — beda agar user lebih mudah untuk mendeteksi secara
cepat.

7. Test

Pada tahap pengujian ini, pengujian dibagi menjadi 2 bagian kelompok responden. Pertama penulis
dari para petani mitra, yang terdiri dari 5 mitra petani dari wilayah Jawa Tengah. Pengujian dilakukan
dengan pengujian wsability testing dengan matriks Single Ease Question (SEQ) dan System Usability Scale.
Kemudian untuk kelompok pengujian kedua terdiri dari 5 expert yang telah lama bekerja dalam dunia
produk digital yang memiliki background pekerjaan CO-Founder, Senior Ul UX Designer, Product
Designer, serta Ul UX Engineer.

Setelah semua tahapan proses terselesaikan dilanjutkan dengan proses perancangan dan pengujian.
dilakukan iterasi atau perbaikan pada rancangan berdasarkan data yang diperoleh pada tahap
pengujian sebelumnya.

Fepanzann SX0Pofen =
di Seurh ndonesa

M oo

Gambar 3. Rancangan Tampilan Aplikasi Pantau setelah perbaikan

Gambar 3 diatas merupakan beberapa potongan yang telah dilakukannya perbaikan pada perancangan
UI UX yang didasarkan pada hasil penelitian yang telah dilakukan sebelumnya. Setelah dilakukan
iterasi, dilanjutkan dengan pengujian kembali kepada para responden yang telah dipilih sehingga
memperoleh hasil yang akan dibahas pada sub-bab hasil setelah ini.

Pada hasil akhir perancangan ini, diperoleh hasil yang cukup memuaskan, dimana untuk pengujian
menggunakan Systenz Usability Scale memperoleh nilai rata — rata 74 dengan grade B, selanjutnya untuk
Single Ease Question memiliki nilai rata — rata 6,3 setelah dilakukannya iterasi dan untuk Hewuristic
Evaluation memperoleh nilai severity ratings O pada setelah iterasi lebih dari 20poin, dimana semakin
banyak severity ratings 0 tidak memiliki kendala atau menjadikan bencana bagi aplikasi. Kemudian
untuk detail perbandingan dapat dilihat pada gambar dibawah :
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Gambar 4. Grafik Perbandingan Pengujian SEQ sebelum dan setelah itersi

Berdasarkan gambar 4 hasil iterasi yang telah mengalami peningkatan pada beberapa task untuk
penilaian menggunakan single ease question. Dengan demikian iterasi yang dilakukan oleh penulis pada
bagian — bagian tertentu dapat dikatakan berhasil, kemudian untuk pengujian menggunakan heuristic
evalnation yang dinilai oleh lima orang professional memperoleh hasil sebagaimana ditunjukkan pada
gambar 5.
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Gambar 5. Perbandingan Hasil Pengujian Hueristic Evaluation Sebelum dan Setelah Iterasi
KESIMPULAN

Berdasarkan pemaparan di atas bahwa perancangan UI UX untuk aplikasi PANTAU dengan pendekatan
metode pengujian heuristic evaluation dan usability testing menunjukkan hasil pengujian bahwa perancagan
UI/UX aplikasi PANTAU dapat diterima dengan baik. Pengujian menggunakan perhitungan matriks
System Usability Scale atau SUS dan Single Ease Question atau SEQ digunakan oleh para petani mitra Lindungi
Hutan dengan rentang usia pengguna dari usia 29 tahun hingga 60 tahun. Data hasil pengujian yang
diperoleh adalah skor 5.8 dari rentang nilai 1 — 7 pada matriks single ease question. Setelah dilakukan iterasi
sebanyak 0,5 hasil meningkat menjadi 6,3. Untuk syster usability scale memperoleh nilai rata — rata total 74
dengan grade nilai B atau Bagus. Pada pengujian beuristic evaluation diperoleh nilai severity rating O sebanyak
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10, severity rating 1 sebanyak 19, dan untuk nilai severity rating 2 sebanyak 2. Setelah dilakukannya iterasi,
hasil meningkat yaitu severity rating O sebanyak 22, severity rating 1 sebanyak 8, dan severity rating 2 sebanyak
1.
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Abstrak —Salah satu komponen yang harus diperhatikan dalam pelaksanaan pembangunan bendungan
salah satunya adalah pondasi. Berdasarkan hasil investigasi kondisi geologi main dam terdiri oleh
petlapisan batupasir, batulanau dan batu lempung dengan arah dan kemiringan lapisan N342°E/54°,
N348°E/56°, N338°E/41°. Petlapisan batuan juga dikontrol oleh struktur geologi berupa kekar
berapasangan dengan spasi antar kekar 10-50 cm dan s#rike/ dip. Dati hasil Water pressure test masih banyak
nilai lugeon > 5. Dengan kondisi geologi tersebut perlu dibutuhkan perbaikan pondasi grouting. Tujuan
dilakukannya grouting sebagai upaya perbaikan pondasi dalam memperkecil nilai permeabilitas pondasi
.Dalam melakukan analisis di coba dengan beberapa variasi kedalaman yaitu 40 m dan 50m. Pada
bendungan jragung direncanakan peketjaan grouting meliputi curtain, subcurtain, dan blanket grouting.
Analisis yang dilakukan mengacu pada aspek keamanan bendungan terhadap bahaya rembesan, piping, dan

uplift.
Kata Kunct. Grouting, Keamanan bendungan, Rembesan, Piping, Uplift

PENDAHULUAN

Permasalahan pada kondisi geologi pondasi bendungan sering ditemui seperti pelapukan batuan, kekar,
jalur sesar dan retakan (Soedibyo, 2003:271). Pondasi bendungan berfungsi sebagai pendukung semua
beban yang diteruskan oleh bendungan yang bersangkutan. Sesudah penimbunan dilaksanakan, maka
perubahan — perubahan yang terjadi pada lapisan pondasi tersebut sudah tidak bisa dilihat secara visual.
Mengingat hal tersebut, maka sebelum penimbunan dilaksanakan, perbaikan pondasi harus dilaksanakan
secara cermat dan hati — hati, agar perbaikan pondasi tersebut dapat mencapai kualitas yang diharapkan.
Salah satu metode perbaikan pondasi bendungan adalah dengan sementasi grouting,.

Grouting adalah pekerjaan penyuntikan pasta semen ke dalam pondasi dengan tujuan mengurangi
permeabilitas batuan dengan menutup celah, retakan, kekar, dan zona lemah lainnya. Mix proportional atau
campuran grouting didefinisikan sebagai rasio perbandingan antara Semen (C) dan berat air (W) Secara
umum material grouting harus dapat mengisi rongga batuan, celah antar bidang perlapisan, bidang
discontinuity, dan kekar/sesar batuan. Pekerjaan grouting salah satu metode yang digunakan untuk
menangani permasalahan struktur geologi untuk mencegah terjadinya boiling, piping dan terjadinya
deformasi plastis serta uplift bila terkena beban.

Berdasarkan hasil penyelidikan geologi yang telah dilaksanakan pondasi bendungan jragung terdiri dari

perselingan lapisan batuan diantaranya batupasir,batulempung dan batulanau. Lapisan-lapisan tersebut
mempunyai nilai permeabilitas yang tinggi atau porus.

METODOLOGI PENELITIAN
Kedalaman Grouting
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Menurut Untuk mengetahui kedalaman grouting pada pondasi bendungan jragung Pada pelaksanaan trial
grouting, dalam penetapan kedalaman grouting tirai belum dipertimbangkan besarnya pengaruh terhadap
analisa kecepatan aliran filtrasi, rembesan, piping dan uplift terhadap tubuh bendungan. (Suyono
Sosrodarsono & Kensaku Takeda, 2016:107) Pada umummya kedalaman lubang grouting ditentukan
berdasarkan rumus sebagai berikut :

D = 1/3H + Coorrooooeoeoeeeeseeeseeeresseeessoees (1)

dimana,

D = kedalaman lobang bor (m)

H = ketinggian air statis waduk (m)
C = konstanta (8-20m).
(Bendungan Type Urugan DR.).

Pola Grouting
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Ro BE s} s} Fo Rg Lle} Bp
O o o < o [s3 o Q SCD 2 = SUB.CURTAIN DOWNSTREAM
8] =] O o = o a (5] o 5 S5CD 1 = SUB.CURTAIN DOWNSTREAM
b - 4&--0-& -OmAd-O -A- -0 -8 -0 -A- ORe D = CURTAN, BOWNSTREAM
T I —— Bt @ B O -0 5@ - ETREAM
o o o O o O l — su URTAIN LPSTREAM
o s} o o o o o 0 50U 2 = SUB.GURTAIN UPSTREAM

Bu
o}
WEUL2
[o]
58013
=}
5801
(o}
By
o}
TRULE
a
TEULS
Q
WEBLE
o}

Gambar 1. Pola Peker]aan grouting pada bendungan

Metode Pelaksanaan Grouting
a. Pengeboran
Pengeboran yang akan dilakukan berupa pengeboran inti dan non inti sampai kedalaman 50 m
dan dilaksanakan bertahap setiap 5 m. Setelah pengeboran mencapai 5 m akan dilakukan
pekerjaan water pressure test untuk mendapatkan nilai Lugeon (permebilitas batuan) dan selanjutnya

diadakan grouting.
Tinjeksi
) Srew Expanion Packer
. = . i — )l fous
k ’ A et 2 RPERIN 7N
( (5M)_]
Suriber fir y e Cutsr Rod —
(1oM) —]
¥, Rubber Facker
R (15M)—]
Stage yang of 4l —a
(20m)—

Gambar 2 Detail pekerjaan grouting

b. Water Pressure Test (WPT)
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Water pressure test merupakan kegiatan injeksi air pada sfage tertentu dengan beberapa
tekanan tertentu yang bertujuan untuk mengetahui nilai Lugeon (pemebilitas) pada stage tersebut
dimana 1 Lugeon sama dengan 1x107 permeabilitas. Permeabilitas didefinisikan sebagai
kemampuan sampel (batuan/tanah) untuk dapat meloloskan air pada tekanan yang diberikan.
Hasil dati water pressure test digunakan sebagai acuan untuk menentukan kegiatan grouting.

Robin Fell (2015) menyatakan bahwa Lzgeon untuk nilai sampai dengan 5 termasuk kategori
small joint opening sehingga nilai tersebut menjadi batasan terkecil untuk dilakukan grouting. Grouting
akan dilakukan jika nilai Lugeon yang didapat >5 dan komposisi campuran material pada saat
grouting juga ditentukan dari hasil Lugeon tersebut. Berdasarkan hal tersebut kegiatan multy water
pressure test harus dilakukan dan dikerjakan dengan maksimal.

Tahap pengujian dilakukan lima kali pengamatan dengan variasi tekanan yang berbeda,
yaitu 33% Puaks, 66%0 Pruaks, 100%0 Prnais, 66%0 Prnaks dan 33% Proais. Tekanan yang digunakan untuk
pengujian Lugeon khususnya pilot hole dan check hole adalah menggunakan multy water pressure test.
Untuk pemboran gpen hole, pengujian tekanan menggunakan siugle water pressure fest. Adapun
penggunaan tekanan sebagaimana Tabel 1.

Tabel 1 Tekanan uji untuk test WPT

Tekanan Uji (Kg/cm2)
STAGE
PL | P2 P3(max) P4 | P5
1(0-5m) 0.30 | 0.70 1.00 0.70 | 0.30
2(5-10m) 0.70 | 1.30 2.00 1.30 | 0.70
3(10-15m) | 1.00 | 2.00 3.00 2.00 | 1.00
4(15-20m) | 1.00 | 2.50 3.50 250 | 1.00
5(20-25m) | 1.50 | 3.00 450 3.00 | 1.50
6(25-30m) | 2.00 | 3.50 5.50 3.50 | 2.00
7(30-35m) | 2.00 | 450 6.50 450 | 2.00
8(35-40m) | 2.50 | 5.00 7.50 5.00 | 2.50
9(40-45m) | 2.50 | 5.50 8.00 550 | 2.50
10 (45-50m) | 3.00 | 6.00 9.00 6.00 | 3.00

C. Grouting (Penyuntikan Semen)
Grouting adalah pekerjaan penyuntikan pasta semen ke dalam pondasi dengan tujuan mengurangi
permeabilitas batuan dengan menutup celah, retakan, kekar, dan zona lemah lainnya. Mix
proportional atau campuran grouting didefinisikan sebagai rasio perbandingan antara Semen (C)
dan berat air (W) sebagaimana rincian pada Tabel 3.2. Secara umum material grouting harus dapat
mengisi rongga batuan, celah antar bidang perlapisan, bidang discontinuity, dan kekar/sesar
batuan.
Tabel 2 Sementasi grouting
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Vol. 1 Vol. Total Total
L Campuran Semen | Air Batch Batch Vol. Komulatif | Semen | Komulatif
(Kg) | (Liter) Total (Lt) Semen
(L W |« | g
1:10 20 200 2 206.349 | 412698 | 412.698 40 40
1:08 20 160 2 166.349 | 332.698 | 745.397 40 80
5<Lu<10 1:06 20 120 3 126.349 | 379.048 | 1124.444 60 140
1:04 40 160 3 172.698 | 518.095 | 1642.540 120 260
1:02 40 80 4 92.698 370.794 | 2013.333 160 420
1:01 80 80 0 105.397 | 1053.968 | 3067.302 800 1220

1:04 40 160 4 172,698 | 690.794 | 690.794 160 160

Lu>20 1:02
1:01

80 5 92.698 | 463.492 | 1154.286 | 200 360
160 9 210.794 | 1897.143 | 3051.429 | 1440 1800

=S

Awal dimulainya perbandingan campuran semen grouting telah diklasifikasikan dalam 3 kategori
sesuai dengan nilai Lugeon. Perbandingan campuran material semen grouting dilaksanakan
secara bertahap dengan merubah campuran bertahap semakin kental. Standar perbandingan
campuran material semen grouting yang digunakan dipresentasikan pada Tabel 2.2. Tekanan
yang digunakan dalam pelaksanaan grouting adalah berdasarkan tekanan maksimum uji pada
pilot hole (single water pressure test) dimana tekanan adalah sama atau lebih tinggi dari yang
dipakai untuk uji dengan catatan jika pada saat pengujian terjadi breaking point. Tekanan
grouting untuk single pressure test adalah sebagai berikut :

— Stage 1 O - 5m) :<1.0 kg/cm’

— Stage 2 (5 —10m) :<20 kg/cm’

— Stage 3 (10-15m) :<3.0 kg/cm’

—  Stage 4 (15-20m) :<3.5 kg/cm’

Analisa Rembesan

Tubuh dan pondasi bendungan harus mampu menahan gaya yang ditimbulkan dengan adanya air filtrasi
yang mengalir melalui celah antara butiran tanah pembentuk tubuh bendungan dan pondasi tersebut.
Umumnya perencanaan stabilitas bendungan terhadap aliran filtrasi selain menggunakan metode
Casagrande (Napitupulu, 1999) juga dapat menggunakan program bantu GeoStudio 2012. Analisis aliran
filtrasi keamanan konstruksi bendungan terhadap aliran filtrasi ditinjau terhadap beberapa aspek antara
lain

— Pola Garis Rembesan

Pola garis rembesan pada zona kedap air dapat diperoleh dengan metode Casagrande. Garis
deformasi rembesan sebesar

Y T2 Y XA Y oo (3)
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pondasi kedap air = 2
Gambar 3 Garis Depresi Bendungan
(Sumber : Anonim, 1988 dan Napitupulu, 1999 iii)

dimana
h = jarak vertikal antara titik A dan Titik B
d = jarak horisontal antara tittk B2 dan A
li = jarak horisontal antara titik B dan E
l, = jarak horisontal antara titik B dan A
A = ujung tumit hilir bendungan
B = titik perpotongan antara permukaan air waduk dan lereng hulu bendungan
A1 = titik perpotongan antara parabola bentuk besar garis depresi dengan garis vertikal melalui

titik B
B, = titik yang terletak sejauh 0,3 i, horisontal terhadap arah hulu dari titik B
Garis parabola bentuk B>—Ci—Ay diperoleh berdasarkan persamaan sehingga memerlukan
modifikasi untuk penyesuaian menjadi garis B-C—A yang merupakan bentuk garis rembesan yang
sesungguhnya seperti Gambar 2.6.
garis depresi (B—C—A)

pondasi kedap air

Gambar 4 Garis Depresi Bendungan Modifikasi
(Sumber : Anonim, 1988)
Modifikasi dilakukan dengan memindahkan titik Co ke titik C pada titik permulaan potongan garis
rembesan dengan lereng hulu tubuh bendungan sepanjang An sesuai kemiringan lereng hilir tubuh
bendungan sehingga rembesan dihitung dengan persamaan

At A= T e (5)
1 —cosa
dimana
a = jarak A—C
Aa = jarak C—C
o = sudut kemiringan lereng hilir bendungan

Nilai a dan Aa yang diperoleh dengan persamaan tersebut dengan menentukan nilai C = a/(a +
Aa) pada gambar 2.8. Jika kemiringan sudut hilir tubuh bendungan <30° maka harga a adalah
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d ) h Y
a = d — \/( j —(—j ...................................................... ( 6)
cosa cosal sinx

— Kapasitas Aliran Filtrasi

Kapasitas aliran filtrasi dapat diperkirakan berdasarkan pada jaringan trayektori aliran filtrasi
dengan persamaan (Wesley, 1977; Anonim, 1988; Hardiyatmo, 1994; dan Napitupulu, 1999 iii)

Nf
Qf:N—p.k.H.L ...................................................... (7)

8 <a <180 —

- S -
"“?a\ 03 |3
c 1 | T ’ a
"3 T o v \\ E
as : Wl

' \0.0

37 60°  9° 120° 150° 180°
a = Sudut bidang singsung

Gambar 5 Hubungan antara harga C dengan sudut bidang singgung o
(Sumber : Anonim, 1988)

dimana

Qf = kapasitas aliran filtrasi (m’/det)
Nf = jumlah garis trayektori

Np = jumlah garis ekuipotensial

k = koefisien filtrasi (m/det)

H = tinggi tekanan air total (m)

L = panjang tubuh bendungan
Besarnya prediksi kapasitas aliran filtrasi dari hasil analisis persamaan dikontrol dengan program dengan
hasilnya harus lebih kecil daripada persyaratan besarnya aliran filtrasi dimana < 1% dari limpasan tahunan
rata—rata atau < 0,05% dari kapasitas waduk seluruhnya.

Kontrol terhadap Piping

Rembesan melalui tubuh bendungan, fondasi, tumpuan, dan tepian/ bukit sekeliling waduk harus
terkendali,sehingga tidak boleh terjadi gaya angkat (uplift) yang berlebihan, ketidak stabilan, longsoran,
aliran buluh, terhanyutnya material karena pelarutan, atau erosi internal/ material tertbawa aliran rembesan
melalui rekahan, kekar dan rongga. Tebing/dinding sekeliling waduk harus stabil pada segala kondisi
operasi (severe operation),sehingga tidak boleh terjadi ketidak stabilan pada dinding tipis sekeliling waduk.
Hal ini dapat mengakibatkan terjadinya longsoran besar yang masuk ke dalam waduk saat pengisian
waduk (impounding) sehingga memicu timbulnya gelombang besar yang dapat mengakibatkan luapan air
waduk. Keamanan bendungan urugan tanah terhadap piping dapat dihitung berdasarkan rumus berikut :

G (8)
_l_Gsl
vl — (9)

dimana :
FK : faktor keamanan
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Ic
Ie

YW

Gs

: gradien keluaran kritis

: gradien keluaran dari hasil analisis rembesan atau pembacaan instrumen pisometer
: berat isi efektf (terendam) (t/m3)

: berat isi air (t/m3)

: berat jenis

: angka pori

Analisa Deformasi
Ada dua macam analisis yang dilkukan yaitu:

Analisis deformasi untuk memperkirakan besarnya penurunan yang terjadi akibat konsolidasi
yang biasa disebut analisis penurunan.

Analisi deformasi untuk memperkirakan besarnya penurunan atau alihan tetap akibat
goncangan gempa.

Perkiraan penurunan dapat dihitung dengan menggunakan rumus empiris dan juga dapat

menggunakan program Geostudio Sigma-W. Penurunan konsolidasi primer (Sp) berdasarkan
Terzaghi, adalah :

Ce o' +Ac'
Sp = Hlogl —
p l+ Cl) Gg( O'] ] ...................................................... ( 10 )

dimana :

H = Ketebalan lapisan yang ditinjau (m)
Cc = Indeks kompresi

Co = Angka pori awal 1

o’ = Tegangan efektif tanah awal (kPa)
Ao’ = Peningkatan tegangan efektif (kPa)

HASIL DAN PEMBAHASAN

Evaluasi ini diperlukan untuk mengetahui keamanan bendungan terhadap rembesan, piping, uplift dan
mengetahui tingkat keberhasilan dari perbaikan pondasi. Parameter keberhasilan grouting dapat ditinjau
dari nilai Lugeon. Dalam perhitungan analisis menggunakan program geostudio 2018, berikut Parameter
Analisis dan geometri pemodelan di sajikan pada Tabel 3. dan Gambar 6. di bawah ini.

Parameter Analisis

Tabel 3 Parameter analisis

5 Xwet | XSat C () c' ¢' e E K (permeability)

No. Material e | e || e . kg/cm? . Kpa emy/det Remark
1 |Zona 1 (Inti) 1,87 1,82 17 18,6 0,05 28 1,16 11.147,00 1,74E-06 PT Konas Tunggal
2 |Zona 2 (Filter) 1,89 2,18 0 36 0,487 3,86E-03 IKA 18
3 |Zona 3 (Random) 1,88 1,99 0,36 30,0 0,772 1,02E-03 INDRA KARYA
4 |Zona 4 (draine) 2,18 2,01 0,15 36,0 0,75 4,18E-03 IKA 18
5 |Zona 5 (Rip rap) 2,48 2,36 0 40,0 1,00E-02
6 |Beton 2,45 2,32 0 40 1,50E-10
7 |Curtain grouting 18 0 0 1,52E-05 WPT
8 |Pondasi Batupasir 2,24 11,79 48,7 0,681 8,37E+03 2,57E-05 PUSAIR
9 |Pondasi Batu lempung 1,87 1,32 42,06 0,778 4,41E-05 PUSAIR

Geometri Pemodelan
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AT Ty
— T e
0O Chay mat coreg k

W Concreta pad

W Curtain Grouting

0O Gravel toedrain

O Batu Lempung

0 Random mat embankment

[ Sand Filter

O Batu pasir

W Transisi

M Batu Lanau

@ Batuan porus 1
[ Batuan porus 2
O Batuan porus 3

Gambar 6. Geometri pemodelan

Dalam analisis di coba 3 macam variasi yaitu tanpa grouting, grotuing dengan kedalaman 40 m dan
grouting dengan kedalaman 50 m dengan meninjau dari berbagai aspek yang menyangkut keamanan
bendungan sebagai berikut :

1. Tanpa Grouting

a. Kecepatan aliran filtrasi
KECEPATAN ALIRAN KRITIS

X

v
@ 1
i El puncak 119,5 m
3 El buttom 60 m
% MAN 115 m
23 H 60 m
2 Lcore 34,5 m
§ K pondasi Batu lempung 4,41E-07 m/sec
§ K pondasi Batu Pasir 2,57E-06 m/sec
: K pondasi BatuLanau 5,01E-07 msec

Kecepatan maksimum 5,84E-04 m/sec
5,84E-02 cm/det
w1 6,87E-11
F 7,85E-05
Ve 2,93E-03 cm/det
Kecepatan rembesan (Vs) 5,84E-02 cm/det
Vs> Vc Not Oke

Gambar 7. Hasil running perhitungan kecepatan aliran kritis tanpa grouting

Dari hasil running program Seep-W geostudio di disimpulkan bahwa kecepatan maksimum
melebihi kecepatan aliran kritis, hal ini dapat mengakibatkan Piping dan besarnya debit

rembesan yang terjadi.

b. Rembesan

X

REMBESAN TANPA GROUTING

o B

Debit rembesan (q) per meter ' = 3,80E-06 m3/det/m'
2 3,80E-03 I/det/m'
T 2,28E-01 |/menit/m"
= Luas Penampang rembesan bendungan (A) = 49042,37 m2
ﬁ Tinggi muka air hingga sisi atas Cap (H) = 55 m
g Lebar efektif bendungan (B = A/H) = 891,68 m'
o~ e mmma ;v

s Debit rembesan 3,388 |/det

203,30 |/menit
4879,269975 |/day

0,003388382 m3/det
292,7561985 m3/day

Gambar 8. Hasil running perhitungan rembesan tanpa grouting
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Dari hasil running program Seep-W geostudio di dapatkan bahwa Debit rembesan melebihi
0,05 % tampungan efektif waduk , hal ini dapat mengakibatkan Piping dan besarnya debit
rembesan yang terjadi

c. Piping

o M
@
@ N PIPING
uE, APPLIKASI MENGGUNAKAN HIDROLIK GRADIENT
o
3 Gs = 2,4538
2 e = 0,937
s
" e
I = 0,7505
Iy e 1,1

FK<4 = 0,6823 NOT OKE

Gambar 9. Hasil gradient hidraulik untuk perhitungan piping tanpa grouting

Dari hasil running program Seep-W geostudio di dapatkan besar gradient hidraulik yang jadi
bahwa Faktor keamanan 0,682 < 4 (tidak memenubhi syarat).

d. Uplift

23041 008 m¥sec ;""—

Gambar 10. Hasil running sigma-W dan seep-W

Safety Factor Uplift = Y total stress/ Pore Pressure 2 2 ( Pendekatan pore pressure dari
sigma lihat bawah) Angka keamanan uplift terjadi pada kaki hilir bendungan sebesar = 2,6 >
2 OK (=200 / 75).

2. Kedalaman 40 m
d. Kecepatan aliran filtrasi
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KECEPATAN ALIRAN KRITIS GROUTING 40 M

El puncak
El buttom
MAN
E H
Lcore
K pondasi Batu lempung
K pondasi Batu Pasir
K pondasi BatuLanau
K grouting
K pondasi Batuan dasar

Kecepatan maksimum

w1
F

Ve
Kecepatan rembesan (Vs)
Vs<Ve

R = e
SENS 7
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1195
60
115
60
345 m
4,18E-07  m/sec
4,18E-07  m/sec
9,54E-07  mi/sec
1,50E-09  misec
3,30E-06  m/sec

3333

4,46E-04 misec
4,46£02 cidet
753610
785607

9,70E-02 cmvdet
4,46E-02 cvdet
NOT OKE

Gambar 11. Hasil running perhitungan kecepatan aliran kritis pada grouting kedalaman 40 m

Dari hasil running program Seep-W geostudio di disimpulkan bahwa kecepatan maksimum
melebihi kecepatan aliran kritis, hal ini dapat mengakibatkan Piping dan besarnya debit

rembesan yang terjadi.

e. Rembesan

17 1680-005 m'/sec

REMBESAN GROUTING 40 M
Debit rembesan (q) per meter’ =
Luas Penampang rembesan bendungan (A)

Tinggi muka air hingga sisi atas Cap (H)
Lebar efektif bendungan (B = A/H)

Debit rembesan

3,72E-06 m3/det/m
3,72€-03 |/det/m’
2,23€-01 I/menit/m’
49042,37 m2
55 m'
891,68 m'

3,314 |/det
198,85 |/menit
4772,44 |/day

0,003314 m3/sec
286,35 m3/day

Gambar 12. Hasil running perhitungan rembesan dengan grouting 40 m

Dari hasil running program Seep-W geostudio di dapatkan bahwa Debit rembesan melebihi
0,05 % tampungan efektif waduk , hal ini dapat mengakibatkan Piping dan besarnya debit

rembesan yang terjadi

f. Piping

PIPING

APPLIKASI MENGGUNAKAN HIDROLIK GRADIENT

Gs =
e =

lc =
ly =

Fk Tanpa filter >4 =
FK dengan filter > 2 =

2,651
0,89

0,873545
0,45

1,941211 NOT OKE
1,941211 NOT OKE

Gambar 13. Hasil gradient hidraulik untuk perhitungan piping dengan grouting 40 m
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Dari hasil running program Seep-W geostudio di dapatkan besar gradient hidraulik yang jadi
bahwa Faktor keamanan 1,94 < 4 (tidak memenubhi syarat).

0. Uplift
STA-0+500 Y tot stress
NDASI

1,800
1,500
N
1,2004-

5004
a004-

13
200

Y-Total Stress (kPa)

4
20 40 80 80 100 120 140 1

L

X (m)

pore pressure
O —— T — 7 — 7 —T—

Feres-yhiatar Prrossestima [k P
P
1
|
|
|
|
|

Distance {m)

Gambar 14. Hasil running sigma-W dan seep-W

SF Uplift = Y total stress/ Pore Pressure = 2 ( Pendekatan pore pressure dari sigma lihat
bawah) Angka keamanan uplift terjadi pada kaki hilir bendungan sebesar = 2,6 > 2 OK (=
200 / 75).

3. Kedalaman 50 m
a. Kecepatan aliran filtrasi

KECEPATAN ALIRAN KRITIS GROUTING 50 M

El puncak 1195 m
El buttom 60 m
MAN 115 m
H 60 m
Lcore 345 m
K pondasi Batu lempung 4,18E-07 m/sec
K pondasi Batu Pasir 4,18E-07 m/sec
K pondasi BatuLanau 9,54E-07 m/sec
K grouting 1,50E-09 m/sec
K pondasi Batuan dasar 3,30E-06 m/sec
Kecepatan maksimum 3,89E-07 m/sec
3,89E-05 cm/det
W1 7,53E-10
F  7,85E-07

Kecepatan aliran kritis Ve~ 9,70E-02 cm/det
Kecepatan rembesan (Vs) ~ 3,89E-05 cm/det
Vs<Vc OKE

Gambar 15. Hasil running perhitungan kecepatan aliran kritis pada grouting kedalaman 50 m

Dari hasil running program Seep-W geostudio di disimpulkan bahwa kecepatan maksimum
melebihi kecepatan aliran kritis, hal ini dapat mengakibatkan Piping dan besarnya debit
rembesan yang terjadi.
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b. Rembesan

REMBESAN GROUTING 50 M

Debit rembesan (q) per meter' = 2,78E-06 m3/det/m'
2,78E-03 I/det/m'
1,67E-01 I/menit/m'

5
g

Luas Penampang rembesan bendungan (A) =  49042,37 m2
Tinggi muka air hingga sisi atas Cap (H) = 55 m'
Lebar efektif bendungan (B = A/H) = 891,68 m'
Debit rembesan 2,476 |/det

148,53 |/menit
3564,82 |/day

0,002476 m3/det
213,8892 m3/day

Gambar 16. Hasil running perhitungan rembesan dengan grouting 50 m

Dari hasil running program Seep-W geostudio di dapatkan bahwa Debit rembesan kurang
dari 0,05 % tampungan efektif waduk , hal ini dapat mengakibatkan Piping dan besarnya
debit rembesan yang terjadi

c. Piping
PIPING

APPLIKASI MENGGUNAKAN HIDROLIK GRADIENT
Gs = 2,651

e = 0,89

Ic = 0,873545

ly = 0,2

Fk Tanpa filter > 4 = 4,367725 OK
FK dengan filter > 2 4,367725 OK

Gambar 17. Hasil gradient hidraulik untuk perhitungan piping dengan grouting 50 m

Dari hasil running program Seep-W geostudio di dapatkan besar gradient hidraulik yang jadi
bahwa Faktor keamanan 4,36 < 4 (tidak memenubhi syarat).

d. Uplift
STA-0+500Y tot stress
PONDASI

Y Tord Stess (kPy)
" S ol
o
.w,,/

W\ N ROVRR TR R A bR o

Gambar 18. Hasil running Sigma-W untuk perhitungan uplift dengan grouting 50 m
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Gambar 19. Hasil running Seep-W untuk perhitungan uplift dengan grouting 50 m

SF Uplift = Y total stress/ Pore Pressure = 2 ( Pendekatan pore pressure dari sigma lihat
bawah) Angka keamanan uplift terjadi pada kaki bendungan sebesar = 4 > 2 OK ( = 200 /
50).

4. Berikut rekapitulasi perhitungan disajikan dalam sebuah grafik hubungan kedalaman grouting
dengan Faktor keamanan bendungan yang di tinjau dari berbagai aspek.

a. Grafik hubungan antara kedalaman grouting dengan Kecepatan aliran kritis

GRAFIK KECEPATAN ALIRAN KRITIS DENGAN
KEDALAMAN GROUTING

8,00F-02
6,00E-02
4,00E-02 \

2,00E-02

Kecepatan aliran

0,00E+00
Tanpa groting 40m 50m

Kedalaman Grouting

Gambar 20. Grafik hubungan kecepatan aliran kritis dengan kedalaman grouting

b. Grafik hubungan antara kedalaman grouting dengan Rembesan
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Debit rembesan (m3/day)

GRAFIK HUBUNGAN REMBESAN
DENGAN KEDALAMAN GROUTING

\

350,00
300,00
250,00
200,00

1565
100,00
50,00

Tanpa Grouting 40m

~

50m

Kedalaman Grouting

SCIENCE AND ENGINEERING NATIONAL

Gambar 21. Grafik hubungan Debit Rembesan dengan kedalaman grouting

c. Grafik hubungan antara kedalaman grouting dengan Piping

5,00
4,50
A 00

FS PIPING VS KEDALAMAN GROUTING

/

3,50
3,00
2,50
2,00
1,50
1,00
0,50

FACTOR OF SAFETY S PIPING

Tanpa groting 40m

KEDALAMAN GROUTING

Gambar 22. Grafik hubungan Faktor keamanan Piping dengan kedalaman grouting

d. Grafik hubungan antara kedalaman grouting dengan Uplift

GRAFIK HUBUNGAN SF UPLIFT
DENGAN KEDALAMAN GROUTING

SAFETY FACTOR

Tanpa groting

40m
KEDALAMAN GROUTING

50m

Gambar 23. Grafik hubungan Faktor keamanan Uplift dengan kedalaman grouting
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KESIMPULAN

Berdasarkan analisis perhitungan, kedalaman grouting mempengaruhi faktor keamanan bendungan.
Dalam analisis perhitungan di coba pada 3 kondisi yaitu tanpa menggunakan grouting, dengan grouting
kedalaman 40 m dan kedalaman 50 m. Pada analisis perhitungan memperhatikan beberapa aspek
keamanan bendungan di antaranya keamanan terhadap rembesan, kemanan terhadap piping, keamanan
terthadap #plift. Percobaan pada kondisi tanpa menggunakan grouting dinyatakan tidak aman terhadap
semua aspek keamanan bendungan. Kondisi grouting kedalaman 40 m memenubhi syarat untuk faktor
keamanan terhadap #p/iff, namun untuk keamanan rembesan dan piping belum memenuhi syarat
keamanan bendungan, sehingga direkomendasikan untuk menambah kedalaman grouting. Setelah
dilakukan penambahan kedalaman menjadi 50 m di dapatkan hasil analisis memenuhi persyaratan
keamanan terhadap rembesan, piping, dan uplift. Grouting dengan kedalaman 50 m mengacu pada elevasi
pondasi yang terdalam. Pada pelaksanaan di lapangan kedalaman grouting disesuaikan dengan elevasi
pondasi.
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PEMANFAATAN TEMPURUNG KELAPA DAN SERBUK KAYU DALAM
INOVASI SELF COMPACTING CONCRETE

Bagas Wahyu Adhi 1, Beni Setiyanto 2 Andri Kurniawan 3

123Prodi Teknik Sipil,, Fakultas Teknik, Universitas Islam Batik Surakarta
E-mail : bagaswahyu54(@gmail.com!

E-mail : benisetiyanto09@gmail.com?

E-mail : andrimartinez1991@gmail.com’

Abstrak —Penelitian ini dimaksudkan untuk mengetahui bagaimana nilai kuat tekan tekan beton normal dengan beton Self Comapeting
Concrete (SCC) menggunaan serbuk kayn sebagai baban pengganti semen sebesar 10% dan tempurung kelapa sebesar 5% pada estimasi unmr
28 bari. Dari basil pengujian knat tekan beton untuk beton normal rata-rata kuat tekannya untuk estimasi umnr 28 hari adalah 362.235
kg/ cm2 sedangfean untuk Beton Inovasi rata-rata kuat tekan pada estimasi wmnr 28 hari adalah 326.69 kg/cm2. Dari kedua pengujian
tersebut babwa terdapat selisib antara estimasi knat tekan beton nmnr 28 hari sebesar 10 % dari beton normal. Sedangkan untuk aspek dari
nilai ekomisnya Berdasarkan rencana anggaran biaya dapat disimpulkan babwa beton konvensional lebily mahal dibandingkan dengan beton
inovasi. Beton konvensional mengeluarkan biaya sebesar Rp. 2.214.605 sedangkan beton inovasi mengeluarkan biaya sebesar Rp. 2.046.300,
Sehingga dapat disimpulkan babwa beton inovasi lebilh ekonomis dari beton konvensional dengan selisih sebesar Rp.166.305.

Kata Kunci : Self Compacting Concrete, Beton Normal, Kuat Tekan

PENDAHULUAN

Pada era modern ini, perkembangan dunia teknik sipil telah mengalami kemajuan yang sangat pesat diera
industri 6.0 dan gencarnya pembangunan infrastruktur di tanah air yang berdampak pada lingkungan.
Eksploitasi dalam pengambilan bahan dari alam, mengakibatkan berkurangnya lahan hijau dan
permasalahan tentang kesadaran masyarakat akan limbah yang terdapat disekitar mereka. Sehingga perlu
adanya gagasan atau inovasi untuk mengurangi atau bahkan mengakhiri permasalahan ini. Salah satu
bahan yang penting dalam pembangunan infrastruktur adalah Beton.

Keandalan beton sebagai material konstruksi yang paling banyak digunakan tidak diragukan lagi. Sampai
saat ini secara material beton masih lebih jauh lebih murah dari pada baja. Tidak hanya faktor ekonomis
saja, para peneliti dibidang energi juga telah memperhatikan faktor energi dalam memberikan penilaian
material beton yang lebih ramah lingkungan. Pada proses pemadatan beton, diperlukan bantuan getaran
dan tumbukan. Tetapi dapat menyulitkan ketika pengerjaan pada daerah — daerah atau tempat yang
sempit yang tidak bisa dijangkau oleh alat pemadat beton. Seperti yang telah kita ketahui bahwa dalam
era globalisasi kita dituntut untuk mengikuti perkembangan teknologi yang ada. Hal ini disebabkan
kebutuhan manusia akan teknologi semakin besar. Hal yang serupa juga terjadi pada teknologi beton.
Perkembangan dunia teknologi beton saat ini mengarah pada beton dengan tingkat fluiditas yang
tinggi sehingga tidak perlu lagi bantuan pemadatan yaitu Self Compacting Concrete (S.C.C).(Kukun Rusyandi,
Jamul Mukodas 2012)

Beton mutu tinggi dapat dihasilkan dengan cara meningkatkan mutu material pembentuknya, misalnya
dengan kekerasan aggregat dan kehalusan butir semen. Semen merupakan pendukung utama dari
kekuatan beton, dan pada umumnya digunakan untuk menambah kekuatan pada beton. Oleh karena itu
semen merupakan bahan yang sangat penting dalam pembuatan beton, maka menggunakan semen
disebut relatif banyak. Saat ini, sekitar 3 milyar ton semen digunakan diseluruh dunia. Perlu diketahui
bahwa lebih dari 1,5 ton per tahun karbon dioksida (CO») yang merupakan limbah dari produksi Ordinary
Portland Cement (OPC) dibuang ke atmosfer. Sektor konstruksi memerlukan alternatif bahan pengganti
semen yang dapat menekan polusi hasil produksi semen. Maka dari itu diperlukan material yang dapat
mengurangi konsumsi semen schingga dapat mengurangi emisi CO2 yang dihasilkan.(Satria Febby
Romadhoni , Ahmad Ridwan , Sigit Winarto 2019)
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Beton memadat mandiri (self compacting concrete, SCC) adalah beton yang mampu mengalir sendiri
yang dapat dicetak pada bekisting dengan tingkat penggunaan alat pemadat yang sangat sedikit atau
bahkan tidak dipadatkan sama sekali. Beton ini, memanfaatkan pengaturan ukuran agregat, porsi agregat
dan van admixture superplastiziser untuk mencapai kekentalan khusus yang memungkinkannya mengalir
sendiri tanpa bantuan alat pemadat. Sekali dituang ke dalam cetakan, beton ini akan mengalir sendiri
mengisi semua ruang mengikuti prinsip grafitasi, termasuk pada pengecoran beton dengan tulangan
pembesian yang sangat rapat. Beton ini akan mengalir ke semua celah di tempat pengecoran dengan
memanfaatkan berat sendiri campuran beton.(Budi, A. S., Sangadji, S., & Insyiroh 2018)

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui apakah serbuk kayu dan tempurung kelapa sebagai
bahan tambah semen dapat menambah kuat tekan beton dan apakah beton SCC inovasi lebih hemat
dibandingkan beton SCC tanpa inovasi. Pada penelitian yang berjudul “Pengaruh Penambahan Serat
Serabut Kelapa dengan Serbuk Kayu terhadap Kuat Tekan dan Kuat Tarik Belah Beton” yaitu
menunjukkan bahwa nilai kuat tekan dengan campuran serbuk kayu 5% mengalami penurunan sebesar
42,15% dari kuat tekan rencana. Hasil kuat tekan beton dengan campuran serbuk kayu 2,5%, serabut
kelapa 2,5% mengalami peningkatan sebesar 6%. (Sarmadika, Artana, and Muka 2022)

Dalam menghadapi tuntutan akan kebutuhan mutu beton yang lebih baik, menyebabkan timbulnya
pemikiran untuk mencari alternative bahan ramah lingkungan untuk menambah kekuatan beton
diantaranya yaitu dengan menggunakan serbuk kayu yang dihasilkan dari pengrajin kayu lokal. Maka dari
itu kami menjadikan serbuk kayu dan tempurung kelapa menjadi semen titius. Pada Penelitian ini akan
menggunakan serbuk kayu sebagai bahan pengganti semen sebesar 10% dan tempurung kelapa sebesar
5% di bandingkan dengan beton normal. Hal ini dipertimbangkan karena serbuk kayu memiliki beberapa
unsur yang sama dengan semen. Komposisi unsur kimia pada serbuk kayu memiliki kadar kapur yang
cukup tinggi yaitu 86,87.

Serbuk kayu merupakan salah satu bahan limbah yang dihasilkan industri pengolahan kayu yang banyak
terdapat di Indonesia. Sehingga serbuk kayu mudah didapatkannya. Serbuk kayu umumnya dibuang ke
lahan pembuangan, namum alternatif pengolahan yang ramah lingkungan dapat menjadi satu hal yang
sangat menarik.

METODOLOGI PENELITIAN

Metodologi Penelitian

Metodologi yang digunakan dalam penelitian ini adalah eksperimental. Pelaksanaan penelitian terdiri atas
beberapa tahap yaitu pembuatan pembuatan campuran beton SCC dengan trial mix, pengujian slump
flow, pengecoran ke dalam silinder, dan pengujian kuat tekan beton SCC pada umur 7 hari. Dasar
pembuatan trial mix campuran beton yang digunakan mengacu pada Lampiran Peraturan Menteri
Peketjaan Umum dan Perumahan Rakyat Nomor 28/PRT/M/2016 untuk membatasi jumlah
penggunaan semen dibawah 450 kg per meter kubik beton.

Data Material dan Bahan yang digunakan

Semen
Semen yang digunakan adalah PCC Semen Gresik dengan berat jenis 3,02 gr/cm3.

Serbuk Kayu

Serbuk Kayu yang digunakan adalah hasil dari limbah pengrajin meubel setempat. Dikarenakan didaerah
sekitar yang mata pencahariannya sebagai pengrajin meubel, maka untuk mendapatkan serbuk kayu
sangatlah mudah. Berat jenis dari serbuk kayu ini adalah 0.95 hasil dari uji laboratorium.

Pasir
Pasir yang digunakan berasal dari Gunung Merapi, yang memiliki kualitas yang sangat baik. Berikut Data
Laboratorium Pasir:

Tabel 1. Hasil Uji Laboratorium Pasir
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NO | PENGUJIAN HASIL U]JI

1 Berat Jenis (SSD) 2,58

2 Penyerapan Air 8 %

3 Kadar Lumpur 2%
Tempurung Kelapa

Limbah tempurung kelapa ditumbuk hingga halus, agar tidak menyebabkan beton berongga. Berat
Jenis dari tempurung kelapa adalah 0,9.

Split

Batuan kerikil / split yang digunakan dari Ex. Weru Wonogiri yang sangat terkenal kualitas yang
bagus. Berikut Data Laboratorium Split:

Tabel 2. Hasil Uji Laboratorium Split

NO | PENGUJIAN HASIL U]JI
1 Berat Jenis (SSD) 2,65
2 Penyerapan Air 2,10 %
3 Keausan Aggregat 25.95%
Sika Visconcrete 3115

Dalam pembuatan beton ini menggunakan super-plasticiser. Addictive ini berfungsi untuk mengurangi
pemakaian air yang tinggi, kohesi serta workability yang baik serta mempermudah dalam pengerjaan
beton.

Mix Desgin

Konversi Jobmix Formula
Volume Silinder : 3,14 x 7,50 x 7,50 x 30 : 5299 c¢m3

Beton Normal :0,00053 m3 x 4: 0,021 m3
Konversi untuk pembuatan 4 Silinder :
Kebutuhan Semen x Beton Normal : 353 x 0,021
: 7,413 kg/m3
Tabel 4. Konversi Jobmix Formula
Material Job Mix setiap 1m3 Konversi
(kg/m3) (kg/m3)
Semen PCC 40 kg 353 7,413
Kerikil / Split 769,70 16,31
Pasir 1052,75 22.31
Air 141 2,99
Serbuk Kayu 2537 0,538
Tempurung Kelapa 24,04 0,509
Super-plasticiser 5,30 0,11
2371,15 50,26
HASIL DAN PEMBAHASAN

1. Slump Flow
Slump Test digunakan sebagai pedoman untuk mengetahui tingkat kelecakan suatu beton. Dalam
Slump test yang digunakan adalah Slump Flow Test.
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Gambar 1. Uji Slump Flow

Berikut Hasil dari Slump Flow :
Tabel 5. Hasil Uji Slump Flow

Vertical / Nilai Slump Hasil Slump yang
Horizontal Rencana diperoleh
(cm) (cm)
Horizontal 65 - 80 78
Vertikal 65 - 80 65

2. Hasil Uji Kuat Tekan 7 hari Estimasi 28 hari

Tabel 6. Hasil Kuat Tekan

TN
b
W

N | Kode Benda Uiji Tanggal Tanggal Mutu | Umur | Berat | Gaya | Kuat | Estimas
o dibuat ditest (kg/c | (hati) | (kg) |Teka |Tekan |iumur
m2) n 7 hari | 28 hari
kN) | kg/c | (kg/cm
m2) 2)
1 | Beton Normal 01 | 14-11-2022 | 21-11-2022 | 350 7 12.15 | 335 233.02 | 358.49
2 | Beton Normal_02 | 14-11-2022 | 21-11-2022 | 350 7 12.22 | 342 237.89 | 365.98
3 | Beton Inovasi_01 | 14-11-2022 | 21-11-2022 | 350 7 11.98 | 300 208.67 | 321.04
4 | Beton Inovasi_02 | 14-11-2022 | 21-11-2022 | 350 7 12.03 | 310 215.63 | 331.74

Dari hasil pengujian kuat tekan beton untuk beton normal rata-rata kuat tekannya untuk estimasi umur
28 hari adalah 362.235 kg/cm2 sedangkan untuk Beton Inovasi rata-rata kuat tekan pada estimasi umur
28 hari adalah 326.69 kg/cm?2. Dari kedua pengujian tersebut bahwa terdapat selisih antara estimasi kuat
tekan beton umur 28 hari sebesar 10 % dari beton normal.

Tabel 7.Rencana Anggaran Biaya Beton SCC dan Beton Konvensional

3. Rencana Anggaran Biaya Inovasi Beton SCC

Harga | Kebutuhan Harga
Material Rp/kg | (kg/m3) (Rp/m3)

) Inovasi Konvensional | Inovasi Konvensional
Semen 1.500 353 415 529.500 622.500
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Air 200 141 170 28.200 34.000
Kerikil 500 769,70 884,71 384.850 442.355
Pasir 1.000 1052,75 | 1052,75 1.052.750 1.052.750
Serbuk Kayu | 0 25,37 0 0 0
Tempurung 0 24,04 0 0 0
Kelapa

Admixture 10.000 | 5,30 6,30 53.000 63.000
TOTAL 2.048.300 2.214.605

4. Analisis Dampak Inovasi
Aspek Ekonomis

Analisis aspek ekonomi dari produksi semen ini dapat dilakukan dengan perhitungan Rancangan
Anggaran Biaya (RAB) dengan membandingkan biaya produksi dari SCC Konvensional dan SCC
Inovasi Ramah Lingkungan. Perhitungan ini didasarkan pada penetapan biaya dalam pembuatan per
meter kubik beton. Satuan uang yang digunakan adalah Rupiah. Berikut perbandingan Harga SCC
Inovasi dan SCC Konvensional :

Tabel 8. Perbandingan Harga SCC Inovasi dan Beton Konvensional

Harga Kebutuhan Harga

Material (Rkg) (kg/m3) (Rp/m3)

Inovasi Konvensional | Inovasi Konvensional
Semen 1.500 353 415 529.500 622.500
Air 200 141 170 28.200 34.000
Kerikil 500 769,70 884,71 384.850 442.355
Pasir 1.000 1052,75 | 1052,75 1.052.750 1.052.750
Serbuk 0 25,37 0 0 0
Kayu
Tempurung | 0 24,04 0 0 0
Kelapa
Admixture 10.000 | 5,30 6,30 53.000 63.000
TOTAL 2.048.300 2.214.605

Berdasarkan rencana anggaran biaya dari kedua tabel diatas dapat disimpulkan bahwa beton
konvensional beton lebih mahal dibandingkan dengan beton inovasi. Beton konvensional
mengeluarkan biaya sebesar Rp. 2.214.605 sedangkan beton inovasi mengeluarkan biaya sebesar Rp.
2.046.300, Sehingga dapat disimpulkan bahwa beton inovasi lebih ekonomis dari beton konvensional
dengan selisih sebesar Rp.166.305.

Aspek Lingkungan

Serbuk kayu merupakan salah satu bahan limbah yang dihasilkan industri pengolahan kayu yang
banyak terdapat di Indonesia. Sehingga serbuk kayu mudah didapatkannya. Serbuk kayu umumnya
dibuang ke lahan pembuangan, namum alternatif pengolahan yang ramah lingkungan dapat menjadi
satu hal yang sangat menarik.(Muhammad, Suryadi, and Qomariah 2020)

Salah satunya adalah dengan memanfaatkan serbuk kayu sebagai bahan alternatif, serbuk kayu
dihasilkan dari sisa residu pembuatan mebel seperti meja kursi sehingga menyebabkan banyak limbah
serbuk kayu terbuang begitu saja. Dengan adanya limbah sisa residu mebel yang dihasilkan begitu
banyak, maka menjadi masalah lingkungan, karena limbah ini bisa membuat pernafasan terganggu
karena debu berterbangan.

Untuk Mengurangi dampak lingkungan yang disebabkan oleh limbah, maka diperlukan langkah
terobosan yang tepat, guna meminimalisasi S(i%)ﬁuk kayu dan tempurung kelapa yang dibuang ke
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lingkungan. Langkah terobosan ini salah satunya adalah dengan memanfaatkan limbah serbuk kayu
dan tempurung kelapa mejadi bahan substitusi semen pada pembuatan beton scc yang ramah
lingkungan.

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil pengujian kuat tekan beton untuk beton normal rata-rata kuat tekannya untuk estimasi
umur 28 hari adalah 362.235 kg/cm2 sedangkan untuk Beton Inovasi rata-rata kuat tekan pada estimasi
umur 28 hari adalah 326.69 kg/cm?2. Dari kedua pengujian tersebut bahwa terdapat selisih antara estimasi
kuat tekan beton umur 28 hari sebesar 10 % dari beton normal. Sedangkan untuk aspek dari nilai
ckomisnya Berdasarkan rencana anggaran biaya dapat disimpulkan bahwa beton konvensional lebih
mahal dibandingkan dengan beton inovasi. Beton konvensional mengeluarkan biaya sebesar Rp.
2.214.605 sedangkan beton inovasi mengeluarkan biaya sebesar Rp. 2.046.300, Sehingga dapat
disimpulkan bahwa beton inovasi lebih ekonomis dari beton konvensional dengan selisih sebesar
Rp.166.305.
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Kajian Stabilitas Tanah Dengan Steel Sheet Pile Dan Corugated Concrete Sheet
Pile Pada Tikungan Luar Sungai Citanduy

Andri Kurniawan?, Hayu Rahayu?
L2Jurusan Sipil, Fakultas Teknik, Universitas Islam Batik Surakarta

Email' : andrimartinez1991(@gmail.com

Email?: havurahavu75@gmail.com

Abstrak

Abstrak - Kelongsoran merupakan suatu peristiva yang sering terjadi pada konidisi penampang yang memiliki kemiringan tertentn. Selain
dari faktor kemiringan Rondisi tanah serta pengarub dari air juga menjadi faktor terjadinya longsor. Akibat terjadinya longsor yang ada pada
sungai citandny mengancam permukiman yang berada di bawalh tanggul sungai tersebut. Perlu penangan terbadap kondisi lereng tersebut sehingga
pemunkiman yang berada disekitar sungai tersebut dapat terlindungi. Penanggan yang dilakukan dalam upaya pengaman lereng tersebut salah
satunya dengan perkuatan lereng. Sebelum melakukan analisis design dilakukan terlebih dabuln analisis kondisi eksisting. Pada kondisi eksisting
terdapat Corngated Concrete Sheet Pile (CCSP) dengan panjang 12 meter. Hasil analisis eksisting dapat dismpulkan tidak aman terbadap
kondisi Rapidrawdown.hal tersebut menjadi perbatian dikarenakan pada hilir sungai terdapat bendung gerak dimana fluktnasi air yang ada
dapat bernbal secara cepat. Analisis selanjutnya  menggunkan Steel Sheet Pile dengan kedalaman minimal 18 meter. Hasil analisis yang
dilakukan dengan menggunakan perangkat lunak yaitu geostudio memperoleh hasil 2.44 > 1.5 untuk kondisi normal, 1.69 > 1.3 untuk kondisi
Gempa dan 1.91> 1.3 Untuk kondisi rapid drawdown. Ditinjau dari basil lapisan tanab yang ada pada kedalaman 18 meter posisi ujung pile
berada pada lapisan tanab pasir.

Kata Kunct: Safety Factor, Geostudio, Kelongsoran

PENDAHULUAN

Jenis tanah pelapukan yang sering dijumpai di Indonesia adalah hasil letusan gunung api. Tanah ini
memiliki komposisi sebagian besar lempung dengan sedikit pasir dan bersifat subur. Tanah pelapukan
yang berada di atas batuan kedap air pada perbukitan/punggungan dengan kemiringan sedang hingga
terjal berpotensi mengakibatkan tanah longsor pada musim hujan dengan curah hujan berkuantitas tinggi.
Indonesia tetletak pada pertemuan tiga lempeng dunia yaitu lempeng Eurasia, lempeng Pasifik, dan
lempeng Australia yang bergerak saling menumbuk. Berdasarkan hal tersebut, maka terbentuk
penunjaman yang memanjang disebelah barat Pulau Sumatera, disebelah selatan Pulau Jawa hingga ke
Bali dan Nusa Tenggara, disebelah utara Kepulauan Maluku, dan disebelah utara Papua. Konsekuensi lain
dari tumbukan itu maka terbentuk palung, samudera, lipatan, punggungan, dan patahan di busur
kepulauan, sebaran gunung api, dan sebaran sumber gempa bumi. Berdasarkan hal tersebut Indonesia
rawan terhadap bencana gempa bumi yang dapat menyebabkan terjadinya kelongsoran. Lereng
merupakan suatu permukaan tanah yang memiliki kemiringan dan membentuk sudut tertentu terhadap
bidang horizontal dan tidak terlindungi. Lereng biasanya terdapat di tepi jalan maupun di sungai sungai.
Sungai yang berada di tepi sungai apabila lokasinya tidak jauh dari muara, maka akan dipengaruhi juga
oleh pasang surut air laut, dan hal ini dapat menyebabkan terganggunya stabilitas lereng di sungai tersebut.
Stabilitas lereng merupakan hal penting dalam ilmu geoteknik, karena apabila stabilitas lereng terganggu
maka lereng rentan terhadap kelongsoran. Kestabilan lereng di sungai sungai dipengaruhi oleh beberapa
hal diantaranya erosi sungai akibat aliran deras sungai, curah hujan yang tinggi, beban yang betlebih, dan
pasang surut yang terjadi apabila sungai berada didekat muara laut.

METODOLOGI PENELITIAN

Metodologi Penelitian

Analisis Stabilitas Lereng di lokasi pekerjaan stabilitas lereng di Pekerjaan Tanggul Penahan Tanah di desa

Purwosari Kabupaten Cilacap dilakukan dengan perhitungan menggunakan software geostudio 2018
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dengan kondisi muka air kosong, kondisi gempa dan Rapidrawdown. Analisis stabilitas dilakukan dengan
memperhatikan kondisi topografi lereng serta kondisi tanah di sekitar pekerjaan. Perhitungan serta input
data yang dimasukan sesuai dengan kondisi lapangan. Analisis dilakukan dengan metode Kesetimbangan
(limit Equilibrinm) dimana metode ini memperhitungkan semua jenis metode yang telah ada sebelumnya.
berikut Metodologi analisis geoteknik kelongsoran dapat dilihat pada gambar 1 berikut :

)

.

Pembuatan Geometri dan
Lapisan Tanah

'

Penentuan Parameter
Tanah

I

Tanah

h 4

Struktur Sheet pile , CCSP

A

A

> Input Parameter

Analisis Kondisi Eksisting Sf> Persayaratan Analisis Kondisi Desain

Output safety factor
Kondisi eksisting dan desain
Mode normal,gempa dan rapidrawdown

Gambar 1. Metodologi Penelitian

Teori Umum

Tanah longsor adalah proses terjadinya pergerakan tanah yang mengakibatkan perpindahan material
pembentuk lereng berupa batuan, bahan rombakan, tanah, atau material campuran tersebut, bergerak ke
bawah atau keluar lereng. Proses terjadinya tanah longsor dapat dijelaskan sebagai berikut. Air yang
meresap ke dalam tanah akan menambah bobot tanah dan jika air tersebut menembus sampai tanah kedap
air yang berperan sebagai bidang gelincir, selain itu masuknya air kedalam tanah mengakibatkan tegangan
pada tanah menjadi berkurang, maka tanah menjadi licin dan tanah pelapukan di atasnya akan bergerak
mengikuti lereng dan keluar lereng.

Faktor — Faktor Penyebab dan Pemicu Kelongsoran Tanah

Kejadian tanah longsor memiliki dimensi ruang dan waktu. Longsor hanya dapat terjadi pada suatu lereng
baik pada perbukitan, pegunungan, bantaran sungai, atau struktur timbunan. Tanah longsor dapat
dimungkinkan untuk diketahui melalui identifikasi faktor-faktor penyebab dan pemicu terjadinya tanah
longsor. Faktor-faktor penyebab dan pemicu kelongsoran tanah dapat dilihat pada Gambar 1 dan Tabel
1 sebagai berikut.
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1. Hujan
2. Gempa Bumi
3. Aktifitas vulkanik

PEMICU (Triggering)

LERENG LONGSOR

PENYEEBAE (Causes)

1. Geologi
2. Morfologi
2. Manusia

Gambar 2. faktor-Faktor penyebab dan Pemicu Tanah Longsor (varnes,1978)

Tabel 1 Penyebab Umum Kelongsoran Tanah

Kelompok Faktor Sumber penyebab
Penyebab
Faktor Geologi Lapisan batuan yang lemah dan sensitif

Pelapukan batuan

Pergeseran batuan

Retakan atau pertemuan lapisan batuan
Perbedaan permeabilitas lapisan tanah
Perbedaan kekuatan batuan (kaku,padat,plastis)
Faktor morfologi Pengangkatan tektonik atau vulkanik

Lapisan es

Erosi

Perubahan letak beban pada lereng

Kerusakan tanaman pelindung pada lereng
Faktor Fisik Curah hujan yang sangat tinggi

Pencairan es

Hujan yang sangat lama

Perubahan muka air tanah

Gempa bumi

Letusan vulkanik

Faktor Manusia Penggalian lereng

Pengeundulan hutan (Deforestation)
Penambangan

Getaran-getaran batuan seperti percobaan Nuklir
Penyebab longsor dapat diartikan sebagai faktor-faktor yang membuat lereng menjadi rentan terhadap

keruntuhan atau longsor pada lokasi dan pada waktu tertentu. Faktor penyebab dapat disebut sebagai
faktor-faktor yang membuat lereng mengalami kegagalan struktur, yang kemudian membuat lereng
menjadi tidak stabil. Pemicu adalah kejadian tunggal yang akhirnya bisa menyebabkan terjadinya tanah
longsor sehingga bisa disimpulkan bahwa kombinasi faktor-faktor penyebab membuat kondisi struktur
lereng mengalami kegagalan, hal tersebut sebagai pemicu yang akhirnya menyebabkan terjadinya
keruntuhan/pergerakan. Faktor pemicu mudah ditentukan setelah terjadinya tanah longsor, meskipun
secara umum sangatlah sulit menentukan secara pasti kejadian alam yang memicu terjadinya tanah longsor
dati sebuah petistiwa keruntuhan/pergerakan Ketidakstabilan lereng atau mekanisme kegagalan struktur
dapat dikelompokkan pada peningkatan nilai tegangan geser dan kuat geser tanah (Varnes, 1978).
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Tipikal Tanah Longsor

Tanah longsor dapat didefinisikan sebagai pergerakan masa tanah/batuan ke arah bawah yang disebabkan
dan dipicu oleh faktor-faktor alam seperti jenis batuan, bentuk lahan, struktur dan perlapisan batuan,
kemiringan lereng, tebal tanah/bahan lapuk, curah hujan dan tutupan vegetasi. Proses pergerakan ini
dapat secara bergeser (s/iding), menggelinding (ro/ling), reruntuhan (falling), atau mengalir (flowing). Longsor
biasanya terjadi pada lahan berbukit, lahan hasil pemotongan lereng untuk jalan atau permukiman, dan
juga lahan-lahan galian tambang. Longsor tetjadi karena lereng tidak stabil, sehingga material/batuan di
atas lereng kemudian bergerak menurun. Ketidakstabilan lereng dapat dikarenakan beberapa sebab, yang
utama adalah penjenuhan material oleh air (hujan). Penjenuhan material menyebabkan beban material
semakin bertambah kemudian karena pengaruh gravitasi, aliran air yang tidak tertampung dan juga adanya
batas kontak antara material stabil dan tidak stabil yang berfungsi sebagai bidang gelincir, material tidak
stabil ini bergerak menuruni lereng sampai pada area dimana gravitasi tidak berpengaruh lagi. Klasifikasi
pergerakan lereng dapat dilihat pada Tabel 2.

Tabel 2 Klasifikasi Pergerakan Lereng (Varmes, 1978)

Jenis Material
Tanah
Butir Kasar

Jenis Pergerakan

Batuan Butir halus

Reruntuhan (Falls) Reruntuhan batu | Reruntuhan Debris | Reruntuhan tanah

Jatuhan (zopples) Jatuhan batu Jatuhan Debris Jatuhan Tanah

Longsoran (§/ides)

Rotasi Translasi

Longsoran batu

Debris Slide

Earth Slide

Lateral (Lateral Spread)

Batuan Menyebar

Debris menyebar

Tanah menyebar

Aliran (flow)

Aliran Batu

Aliran Debris

Tanah Menyebar

Rayapan Batu

Rayapan Tanah

Rayapan Tanah

Komplek (complex) Kombinasi dua atau lebih dari jenis pergerakan tanah

Mekanisme Tanah Longsor

Varnes (1978) menyebutkan bahwa proses tanah longsor merupakan rangkaian kejadian yang menerus

dari penyebab (causes) hingga dampak (¢ffec?). Suatu lereng akan mengalami keruntuhan atau longsor secara

mekanika disebabkan oleh dua komponen yaitu meningkatnya tegangan geser dan berkurangnya kuat

geser. Peningkatan tegangan geser pada lereng dapat disebabkan karena beberapa hal sebagai berikut.

1. Penambahan beban pada lereng seperti penambahan struktur bangunan dan timbunan di bagian atas
lereng.

2. Meniadakan struktur perkuatan karena pemotongan dan pemindahan bagian kaki lereng, atau
keruntuhan lereng yang tertahan (rearded siope failure).

3. Perubahan tinggi muka air tanah yang sangat cepat pada lereng (sudden drawdown).

4. Gaya dari gempa bumi yang menyebabkan meningkatnya gaya yang mendorong blok tanah pada arah
horizontal.

Ralph dan Peck (1967) menyebutkan terkait penyebab pertama bahwa bila pada area yang pernah terjadi

longsor kemungkinan tidak akan terjadi longsor lagi maka biasanya aktivitas konstruksi akan segera

dimulai di dekat area tersebut. Area longsor tersebut kemungkinan terjadi lagi, maka konstruksi sekecil

apapun akan menyebabkan longsor yang lebih luas. Berkurangnya kuat geser dapat ditimbulkan karena

beberapa faktor sebagai berikut.
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1. Meningkatnya tekanan air pori karena infiltrasi air ke dalam lereng, debit air yang tidak terkontrol pada
saluran drainase, atau gempa bumi yang mengakibatkan naiknya tekanan air pori.

2. Tanah pada lereng mengandung mineral lempung yang mengembang sehingga mudah menyerap air
tetapi dapat menghilangkan lekatan tanah.

3. Pelapukan dan degradasi fisika — kimia karena pertukaran ion, proses hidrolisis, penggaraman.

4. Keruntuhan yang bertahap karena penguatan regangan geser (shear strain softening).

Muntohar (2006) membuat suatu kajian terhadap mekanisme keruntuhan lereng karena infiltrasi air.

Berdasarkan hasil uji keruntuhan ini dapat terlihat bahwa bentuk keruntuhan yang terjadi pada satu benda

uji dengan benda uji yang lain berbeda namun mempunyai mekanisme keruntuhan. Berdasarkan gambar

tersebut dapat dijelaskan bahwa keretakan (¢rack) tanah terjadi pada permukaannya terlebih dahulu (Fase

I), kemudian akibat adanya rembesan air dalam tanah akan menyebabkan terbentuknya aliran air pada

bagian lereng tersebut (Fase II), genangan air yang terjadi pada permukaan tanah merupakan akibat dari

tekanan air yang naik dari dalam tanah yang akan menimbulkan erosi di permukaan tanah tersebut.

Keretakan tersebut semakin lama akan semakin memanjang di sepanjang permukaan tanah dan membuat

garis keruntuhan pada lereng (Fase III) hingga akhirnya akan terjadi keruntuhan secara tiba-tiba dan

membentuk blok runtuh sendiri (Fase IV). Shang-Lin dan Yu-Ku (2002) juga mensimulasikan bahwa

perambatan retak (crack propagation) terjadi sebelum terjadinya keruntuhan. Tahapan keruntuhan lereng

akibat infiltrasi air dapat dilihat pada Gambar 3 sebagai berikut.

retakan =

= (b) =

erbeniuk garis

: A== Keruntuhan terjadi
etakan/keruntuhan : i :

Gambar 3 Tahapan Keruntuhan Lereng Akibat Infiltrasi Air, (a) Tahap I: Retak Awal, (b) Tahap II: Infiltrasi Air, (c)
Tahap III: Retak Merambat, dan (d) Tahap IV: Keruntuhan (Muntohar, 20006)

Perubahan kadar air akibat adanya resapan air yang masuk ke dalam tanah akan segera meningkatkan
kadar air dan menurunkan kekuatan geser dalam tanah. Aliran air dalam tanah akan mempercepat
terjadinya keruntuhan lereng karena air dapat menurunkan tingkat kelekatan butiran tanah. Air yang
bertambah masuk ke dalam pori-pori tanah maupun yang menggenang di permukaan tanah akan
mempercepat terjadinya keruntuhan tanah. Ohsuka dan Yoshifumi (2001) menyebutkan bahwa
peningkatan tekanan air pori menyebabkan terjadinya deformasi menjadi sangat cepat hingga mencapai
keruntuhan. Peningkatan tekanan air pori adalah salah satu penyebab utama keruntuhan lereng. Air yang
mengalir dan mengisi retakan akan mendorong tanah ke arah lateral. Kekuatan geser tanah akan
berkurang apabila mempunyai kadar air yang tinggi atau dalam kondisi yang sangat jenuh air. Peningkatan
kadar air tanah hingga mencapai keruntuhan dapat dilihat pada Gambar 4 berikut.
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Gambar 4 Hubungan Antara Peningkatan Kadar Air Tanah dan Blok Keruntuhan (Muntohar, 2006)
Kriteria umum Perencanaan Stabilitas Lereng

Kriteria Pembebanan

Analisis stabilitas lereng harus mempertimbangkan beban hidup (/e load), mati (dead load) dan gempa
sesuai peruntukan lereng galian dan timbunan. Beban tambahan (surcharge load) 10 kN/m2 harus
diterapkan untuk memperhitungkan beban yang bekerja pada permukaan atas lereng kecuali ada
persyaratan lain sesuai peruntukannya. Analisis pseudostatik dari lereng galian, maupun timbunan, beban
gempa yang lebih spesifik disarankan sesuai dengan kondisi geologi dan area kegempaan serta
kepentingan lereng.

Kriteria Faktor Gempa

Parameter kegempaan yang digunakan dalam analisis menggunakan perangkat lunak Geostudio 2018
adalah percepatan gempa pada lokasi Sungai Cintanduy desa Purwosari. Percepatan gempa tersebut
sebagai berikut.
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Gambar 5. Peta Percepatan Puncak di Batuan Dasar (SB) untuk Probabilitas Terlampaui 10%

dalam 10 Tahun (Sumber: Buku Peta Gempa 2017)

Berdasarkan gambar di atas tersebut nilai percepatan gempa pada lokasi adalah 0,1 g — 0,15 g. Nilai

percepatan yang digunakan dalam analisis adalah nilai percepatan maksimum yaitu 0,15g.

Kriteria Faktor Keamanan

Berdasarkan penelitian-penelitian yang dilakukan dan studi-studi yang menyeluruh tentang keruntuhan
lereng, maka dibagi 3 kelompok rentang Faktor Keamanan (F) ditinjau dari intensitas kelongsorannya

(Bowles, 1989):

SF < 1.07 -> Kelongsoran pasti tetjadi

1.07 < SF < 1.25 -> Kelongsoran pernah terjadi (kondisi kritis)
1.25 < SF > Kelongsoran jarang terjadi (relative stabil)

Berdasarkan kriteria di atas dan hasil dari kondisi aktual pengamatan lapangan di lokasi proyek, maka
lereng pada kasus ini masuk dalam kategori kondisi nilai SF < 1.07 (longsor telah terjadi). Dan persyaratan

faktor keamanan minimum sesuai SIN.8460-2017 Perancangan Geoteknik sebagai berikut:

Tabel 3. Persyaratan Faktro Keamanan

No Potensi Kegagalan Faktor Keamanan Persyaratan Langkah Perbaikan Jika FK
Eksternal (FK) Minimum Lain Tidak Terpenuhi
1. | Geser Lateral pada dasatr 1,5 - Perpanjang L
Eksentrisitas Gaya-gaya 2 (guling) e<L/6 Perpanjang L
(momen guling)
3. | Daya dukung 2,5 - Perbaikan tanah fondasi atau
perdalam Dy,
4. | Stabilitas global 1,3 Perpanjangan L atau perbaiki
tanah Fonddasi
Keterangan :
L adalah Panjang Perkuatan ; e adalah eksentrisitas resultan gaya-gaya
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HASIL DAN PEMBAHASAN
Kondisi Visual Lokasi

Kondisi di lapangan pada saat survei visual lapangan yang dilakukan pada tanggal 31 Oktober 2022, dapat
dilihat pada foto dokumentasi berikut:

Gambar 6. Kondisi Kelongsoran yang terjadi di Sungai Citanduy desa Purwasari

Data Tanah
Untuk keperluan Analisis stabilitas lereng ini, telah dilakukan penyelidikan tanah untuk mendapatkan

parameter tanah yang diperlukan. Penyelidikan tanah dilakukan oleh CV. Feldspar geotechnical
Engineering pada bulan September 2022, meliputi 2 titik bor dan 4 titik sondir, pengambilan sampel,
dan pengujian laboratorium. Posisi penyelidikan tanah ditempatkan sedapat mungkin untuk mendapatkan
gambaran stratigrafi tanah, terutama pada areal yang mengalami keruntuhan. Lokasi penyelidikan tanah

ini dapat dilihat pada gambar berikut:

Legenda
Tibk Bor
Majelis Takiim (MT) NU
Mushala Nural Hidayah
PosAjal Drop Point
S0 Negeri
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Gambar 8. Hasil Pengujian Standard Penetration pada setiap titik bor.
Tabel 8. Hasil Laboratory Penyelidikan Tanah
SUMMARY HASIL UJI LABORATORIUM
Penyelidikan Geoteknik di Kall Cimeneng, Bantaran, Cllacap, Jawa Tengah
Liit Weight Direct Shear
Wiater Corf Specific §
NO. [Hole Mo m Description seT
TWet Dy 7 Sat i L
(%) gricmé gricm? gr.fom® Gs kg fomi degres
BOREHOLE
T BH-1 01,60-02,00  |LEMPUNG Kepasiran, abu-abu, sangat lunaic 2 62,37 1.57 0.96 1.58 2.54 0,177 523
b BH-1 04.50-0500  |LEMPUNG Kepasiran coklal kesborabuan, |nak 4 56.58 1.549 1.01 1.62 z.59 0127 6B.EZ
3. BH-1 09,50-140,00 LEMPUNG, sbuabu, funak 4 65.05 1.58 096 1.58 2.56 0132 T.22
Es BH-1 14,50-15,00 LEMPLUNG Kepasiran, abu-abo 1eguh 5 50.01 1.56 1.04 1.64 2.56 0,152 1037
5 BHA 19,50-20,00 LEMPUNG, abuobu, teguh a 5393 1.38 1.03 1.63 2.38 0.162 12.69
B BH-1 Z4,50-25,00 LEMPLING, aukabilg, sangan kak 18 AR30D 1.59 1.07 1.65 257 0378 2000
7. | BHa | 29,5030,00 |LEMPUNG, sbuabu kekuningan, sangat keku 27 47.62 1.59 1.07 1.66 0.476 2220
o BH-Z 01,50-02,00 LEMPUNG, coklat, unalk 3 65.65 1.54 093 1.56 0122 563
9, BH-Z2 04, 50-05,00 | EMPUNG Kepiasiran coklat, teguh 7 5897 1.53 0.96 1.58 0142 11.92
T0. BH-2 09,50-10,00 LEMPUNG, sbuabu, teguh i’ B1.49 1.59 099 1.61 0157 9.598
1 BH-Z2 14,50-15,00 LEMPLUING Kepasiran, abho-abi, Teguh a BE.1R 1.56 093 1.56 0.4z BED
12| BH2 | 19,50-20,00 |LEMPUNG, sbuabu kaku 10 60.98 1.59 0.99 1.61 0.259 16.09
13 BH-2 #4,50-25,00 LEWMPLING, sburabu, sangat kaku 16 5565 1.58 1.01 1.62 2.59 0.361 21.08
14 BH-Z 29.50-30,00 LEMPUNG, aburabu, sangat kaku 26 5116 1.59 1.05 1.64 2.58 0.406 27.89

Steel Sheet Pile dan Corugated Concrete Sheet Pile (CCSP)
Parameter geoteknik komponen stee/ sheet pile dan Corugated Concrete Sheet Pile (CCSP) digunakan dalam
analisis stabilitas lereng Sungai Cimeneng dengan bantuan perangkat lunak Geostudio 2018.

Tabel 9. Material Struktur Perkuatan
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TN
b
W

Shear Force
Material
(eN)
Steel Sheet Pile 250
Corrugated Sheet Pile 165

Back Calculation
Back calenlation (perhitungan kembali) dilakukan dengan tujuan untuk mengetahui bidang gelincir
kelongsoran yang menyerupai dengan bidang gelincir yang terjadi di lapangan. Berdasarkan hal
tersebut, Back calculation dapat dilakukan dengan prosedur sebagai berikut.

1. Melakukan pemeriksaan terhadap geometri pada ¢ross section yang belum mengalami

kelongsoran dan parameter tanah awal yang diketahui.

2. Melakukan analisis stabilitas lereng sungai dengan cross section yang belum mengalami
kelongsoran menggunakan parameter tanah awal yang diketahui. Menentukan bidang gelincir
yang sesuai dengan bidang gelincir yang terjadi di lapangan

3. Menentukan parameter tanah yang menghasilkan bidang gelincir yang sesuai dengan bidang
gelincir di lapangan.

4. Melakukan analisis pada cross section lain yang sudah mengalami kelongsoran dengan
parameter tanah yang menghasilkan bidang gelincir yang sesuai dengan bidang gelincir di

lapangan.

Elevation

[} 10 20 20 ) 50 & 70 80 0 100

Distance

Gambar 9. Analisis Stabilitas lereng kondisi Penanganan dengan CCSP 12 meter pada ¢ross CT 10
didapat safety Factor 1.57 = 1.5 pada kondisi normal

Elevation

Distance

Gambar 10. Analisis Stabilitas lereng dengan kondisi Penanganan dengan CCSP 12 meter pada ¢ross CT
10 didapat safety Factor 1.23 = 1.2 pada kondisi gempa
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Elewation

Gambar 11. Analisis Stabilitas lereng dengan kondisi Penanganan dengan CCSP 12 meter pada ¢ross CT
10 didapat safety Factor 1.05< 1.3 pada kondisi rap drawdown
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Gambar 12. Stratigrafi Lapisan Tanah Berdasarkan Hasil Pengeboran Pada Existing

Design

Perencanaan penanganan kelongsoran lereng Sungai Citanduy dilakukan dengan beberapa metode dan
desain yaitu dengan Pemasangan szee/ sheet pile yang bertujuan untuk menahan beban tanah dan sebagai
komponen kendali rembesan air.
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Gambar 13. Analisis Stabilitas lereng dengan Szee/ Sheet Pile 18 meter pada cross CT 10 didapat safety

Elevation

Factor 2.44>1.5 pada kondisi normal

1.691
»

Distance

Gambar 14. Analisis Stabilitas lereng dengan Szee/ Sheet Pile 18 meter pada cross CT 10 didapat safety

Elevation

Factor 1.69 > 1.2 pada kondisi gempa

1.918

Distance

Gambar 15. Analisis Stabilitas lereng dengan Szee/ Sheet Pile 18 meter pada cross CT 10 didapat safety

Factor 1.91> 1.3 pada kondisi rap drawdown
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Gambar 16. Stratigrafi Lapisan Tanah Berdasarkan Hasil Pengeboran Pada Desain

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil analisis stabilitas diatas dapat disimpulkan bahwa analisis stabilitas dengan
menggunakan Corugated Concrete Sheet Pile (CCSP) panjang 12 meter mengalami keruntuhan karena bagian
tekanan tanah pasif lebih sedikit sedangkan analisis stabilitas dengan menggunakan Sze/ Sheet Pile panjang
18 meter tidak terjadi keruntuhan karena bagian tekanan tanah pasif lebih banyak pada. Angka keamanan
pada masing-masing analisis bervariasi akan tetapi dalam analisis sangat dipengaruhi oleh akibat kondisi
surut secara cepat (rap drawdown) sehingga diperlukan konstruksi selain menahan gaya horizontal juga
memperpanjang garis rembesan yang terjadi. Hasil kajian didapatkan pada kedalaman 16-18 meter kondisi
tanah berada pada lapisan tanah pasir sehingga elevasi dasar pada konstruksi berada pada lapisan tanah
tersebut.
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PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN BERBASIS ANDROID
MENGGUNAKAN KODULAR CREATOR PADA MATERI INSTALASI
TRIXBOX KELAS XI SMK PURNAMA 1 SENDAWAR KUTAI BARAT

Eko Subastian!, Fierre Richo?, Dwi Arief Prambudi?, Nia Febrianti*
1.2 Pendidikan Komputer, Fakultas Kegurnan dan Imu Pendidikan, Universitas Mulawarman
38istem Informasi, Institut Teknologi Kalimantan
“Teknif Lingkungan, Institut Teknologi Kalimantan
"Email : Ekosebastian 989 @gmail.com,
2Email : fierrico009(@gmail.com
SEmail :dwiariefprambudi@lecturer.itk.ac.id,
‘Email :nzafebrianti@Jecturer.itk.ac.id

Abstrak — Penclitian ini bertujuan untuk menggembangkan media pembelajaran berbasis android pada pembelajaran tersebut,
menambab motivasi belajar siswa dan mengetabui kelayakan dari media pembelajaran_yang dikembangkan. Penelitian ini merupakan
penelitian pengembangan (Research and Development) dengan menggunakan model pengembangan ADDIE yang terdiri dari 5 tabap
yaitu (1) Analysis, (2) Design, (3) Development, (4) Implementation, (5) Evaluation, namun dalam pengembangan ini peneliti
menggunakan 4 tabap saja yaitu (1) Analysis, (2) Design, (3) Development, (4) Lmplementation. Instrumen pengumpnlan data berupa
angket, wawancara, observasi/ tes hasil belajar. Penelitian ini dilakukan di SMK Purnama 1 Sendawar dengan melibatkean 20 responden
pada bulan Juni sampai Juli 2022 untuk mengetabui tingkat kelayakan media pembelajaran berbasis android ini. Data yang
dikeumpnlan melalui metode angket kemudian dilakukan analisis data skala likert interval 1 sampai 5 dengan mengubab rata — rata
hasil skor kedalam bentuk persentase. Hasil akbir dari penelitian pengembangan ini adalab: (1) Produk media pembelajaran berbasis
android pada materi instalsi trixbox untuk siswa kelas X1 yang memiliki fitur petunjuk penggunaan, materi pembelajaran, video
pembelajaran, dan latiban soal. (2) Tingkat kelayakan media pembelajaran berbasis android pada materi instalasi trixcbox untuk siswa
kelas X1 oleh abli media diperoleh rata — rata keseluruban sebesar 82,4% dengan kategori “Sangat Layak”, oleh ahli materi diperolel
rata — rata keseluruban sebesar 94% dengan kategori “Sangat Layak”, dan pengujian oleh siswa diperoleh rata — rata keseluruhan
sebesar 89,3% dengan kategori “Sangat Layak”, sebingga dapat disimpulkean babwa media pembelajaran berbasis android yang
dikembangkan sangat layak dignnakan.

Kata Kunci: Media Penbelajaan, Android, Materi Instalasi Trixbox.

PENDAHULUAN

Pembelajaran merupakan proses interaksi antara pendidik dengan peserta didik pada suatu lingkungan
belajar. Dalam proses pembelajaran diperlukan sebuah media untuk menunjang kelancaran dan keefektifan
siswa dalam belajar. Perkembangan teknologi yang sangat pesat saat ini berdampak pada penggunaan media
untuk belajar yang tidak terbatas. Sebagai contoh teknologi komputer, laptop, internet, bahkan smartphone
yang saat ini bisa dijadikan sumber belajar yang efektif.

Perkembangan teknologi informasi yang kini menjadi kemudahan dalam berbagai hal tersebut telah
dimanfaatkan di berbagai sekolah untuk menerapkan media pembelajaran yang interaktif, baik itu bisa
digunakan di PC ataupun di smartphone android. Berbagai media tersebut dapat membantu siswa mengatasi
kesulitan dalam belajar. Contohnya adalah pada media pembelajaran berbasis android, siswa dapat belajar
lebih mudah tanpa terbatas waktu dan tempat dan tak perlu membawa buku dan laptop. Bahkan media
pembelajaran saat ini telah memanfaatkan unsur multimedia yang dikemas dalam bentuk aplikasi android

schingga dapat mengurangi kebosanan siswa dalam belajar.
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Berdasarkan observasi yang dilakukan di SMK Purnama 1 Sendawar pada tanggal 9 Februari 2022, diperoleh
hasil pengamatan bahwa siswa kelas XI masih kesulitan dalam mempelajari mata pelajaran teknologi layanan
jaringan khusunya materi instalasi trixbox dikarenakan beberapa faktor, salah satu diantaranya adalah masih
kurangnya media pembelajaran, guru lebih sering menggunakan papan tulis sebagai media dalam
penyampaian pembelajaran sehingga pembelajaran menjadi terbatas, siswa hanya menerima pembelajaran
melalui teori saja, dikarenakan ketersediaan perangkat praktik yang sangat terbatas juga menjadi kendala
seperti kurangnya perangkat komputer (hardware dan software) mengakibatkan sebagian besar siswa tidak
paham bahasa pemprograman, juga buku paket penunjang pembelajaran teknologi layanan jaringan di
sekolah tersebut sangat terbatas hanya bisa digunakan pada lingkungan sekolah. Dan berdasarkan hasil
wawancara yang dilakukan penulis sebelum penelitian bersama guru mata pelajaran teknologi layanan
jaringan Ibu Cory Novalinda, S.Kom dikatakan bahwa masih banyak permasalahan yang dialami terkait
dengan kesulitan siswa dalam memahami teknologi layanan jaringan khususnya pada materi instalasi trixbox.
Salah satu permasalahannya yang dialami yaitu, dimana siswa cenderung lebih menyukai pembelajaran yang
disampaikan melalui media pembelajaran yang bervariasi seperti materi pembelajaran yang di kemas dalam
media gambar atau media aplikasi. Namun, di SMK Purnama 1 Sendawar materi pembelajaran instalasi
trixbox masih sering disampaikan menggunakan metode ceramah dan menggunakan media papan tulis atau
buku paket saja, sehingga siswa di SMK Purnama 1 Sendawar khususnya pada kelas XI TK] merasa bosan
dan sulit untuk memahami materi yang disampaikan oleh guru.

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara yang dilakukan penulis sebelum penelitian, sebanyak 95% siswa
kelas XTI jurusan TK] SMK Purnama 1 Sendawar memiliki smartphone android maka perlu diterapkan suatu
media belajar yang dapat meningkatkan keaktifan, kreativitas, serta kemampuan siswa dalam belajar, yang
diharapkan dapat menarik minat dan motivasi siswa untuk belajar serta memberi kemudahan dalam
mempelajari materi dengan media yang interaktif.

Aplikasi ini diberi nama e-learning singkatan dari elektronik learning merupakan proses belajar mengajar
media elektronik internet sebagai sistem pembelajaran teknologi layanan jaringan khususnya materi instalasi
trixbox. Mengingat disekolah SMK Purnama 1 Sendawar yang penulis observasi masih kurangnya sarana
pembelajaran berbasis komputer untuk menunjang media pembelajaran dan schingga penulis mencoba
mengembangkan aplikasi e-learning melalui media yang ada yaitu melalui smartphone android. Keunggulan
aplikasi ini dapat digunakan dimana saja siswa berada baik di sekolah maupun dirumah, karena aplikasi ini
bisa bersifat offline, ukuran aplikasi ini hanya 7,6 megabyte (MB), dan aplikasi ini menyediakan materi khusus

instalasi trixbox.

BAHAN DAN METODE

Penelitian ini menggunakan model pengembangan ADDIE (Analysis, Design, Development,
Implementation, and Evaluation). Model pengembangan ADDIE yang digunakan dapat digambarkan dalam
diagram di bawah ini (Branch,2020). Tahap pertama, analisis kebutuhan siswa. Tahap kedua, mendesain
media pembelajaran dengan storyboard media android yang telah disusun. Tahap ketiga, pengembangan
media android kemudian validasi ahli media dan ahli materi/praktisi pembelajaran Teknik Komputer dan
Jaringan (TKJ) yaitu guru SMK Purnama 1 Sendawar. Tahap keempat, implementasi kepada 20 siswa di
kelas XI.
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Model ADDIE

Pendapat (Hidayat & Nizar, 2021) ADDIE merupakan akronim untuk Analyze, Design, Develop,
Implement dan Evaluate. Konsep model ADDIE ini menerapkan untuk membangun kinerja dasar dalam
pembelajaran, yakni konsep mengembangkan sebuah desain produk pembelajaran. ADDIE merupakan
desain instruksional berpusat pada pembelajaran individu, memiliki fase langsung dan jangka panjang,
sistematis, dan menggunakan pendekatan sistem tentang pengetahuan dan pembelajaran manusia. Desain
instruksional ADDIE yang efektif berfokus pada pelaksanaan tugas otentik, pengetahuan kompleks, dan
masalah asli. Dengan demikian, desain instruksional yang efektif mempromosikan kesetiaan yang tinggi
antara lingkungan belajar dan pengaturan kerja yang sebenarnya. Model pembelajaran ADDIE berlandaskan
pada pendekatan sistem yang efektif dan efisien serta prosesnya yang bersifat interaktif antara siswa dengan
guru dan lingkungan. Hasil evaluasi setiap langkah pembelajaran dapat membawa pengembangan

pembelajaran ke langkah atau fase selanjutnya.

revigj ——————» Analyze L revisi
:
v

Implement  |«----%  Evaluation [--—-*  Design
H

revisj ——————— DEV@]OPMEN — revisi

Gambar 1. Model ADDIE

Tabel 1. Instructional Design: The ADDIE Approach

Konsep Prosedur umum Ket
Analyze 1. Validasi
2. Menentukan
tujuan instruksional
3. Menganalisis
pelajar
4, Mengaudit
sumber yang

Ringkasan
Analisis

memungkinkan
5. Mengubah

sebuah rencana
pengelolaan proyek
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Design 1. Melakukan
inventarisasi tugas
2. Membuat

tujuan kinerja

3. Menghasilka

n strategi pengujian

4, Menghitung

kembali atas
investasi

Desain
Singkat

Development 1. Menghasilka
n isi

2. Memilah dan
mengembangkan
media pendukung

3. Mengemban
gkan bimbingan

untuk Siswa

Sumber
belajar

4, Mengemban
gkan bimbingan
untuk Guru
5. Melakukan
Revisi Formatif
6. Melakukan

Uji Coba
Implementation 1. Melibatkan o
. —
smwg éb §
2. Melibatkan g 4
-
o
guru g
Evaluation 1. Menentukan
kriteria evaluasi S
2. Memilihalat | § S
evaluasi é L%
3. Melakukan
revisi

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil yang diperoleh dari pengembangan ini adalah media pembelajaran berupa aplikasi android yang

dikembangan dari situs https://creator.kodular.io/ yang betisi materi Instalasi Trixbox kelas XI SMK
Purnama 1 Sendawar. Aplikasi yang dihasilkan yaitu berbentuk file dengan ekstensi apk dan dapat di install
di smartphone dengan sistem operasi android. Pengembangan yang dihasilkan melalui tahapan-tahapan
model ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, dan Evaluation). Berikut ini adalah hasil
dari tahapan-tahapan tersebut:

Analyze
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Untuk mengetahui kebutuhan awal dalam mengembangkan media pembelajaran diperlukan: (1) Analisis
kebutuhan pengguna, (2) Analisis konten atau isi, dan (3) Analisis kebutuhan hardware dan software.
Sebelum melalui tahap analisis kebutuhan pengguna, dilakukan identifikasi masalah dan menentukan solusi
yang diperlukan. Berdasarkan observasi pembelajaran di sekolah, dan wawancara ditemukan, khususnya di
kelas XTI SMK Purnama 1 Sendawar jurusan TK]J ditemukan permasalahan antara lain siswa masih kesulitan
dalam mempelajari materi instalasi trixbox kelas XI. Hal tersebut dikarenakan beberapa faktor, salah satunya
adalah belum adanya alat atau media belajar mandiri dan penggunaan media pembelajaran yang kurang
bervariasi. Pembuatan media pembelajaran dapat dijadikan solusi untuk mengatasi permasalahan di atas.

Analisis kebutuhan pengguna
Penelitian ini berawal dari observasi ke sekolah yaitu SMK Purnama 1 Sendawar Kutai Barat. Berdasarkan

observasi yang telah dilakukan, sebagian besar siswa mengalami kejenuhan dalam belajar karena masih
banyak guru yang menggunakan metode mengajar konvensional yaitu ceramah dan kurang memanfaatkan
media pembelajaran. Hal — hal tersebut mengakibatkan siswa kurang memahami materi yang diajarkan, tidak
memperhatikan penjelasan guru, dan siswa hanya fokus pada handphone masing — masing. Seiring dengan
perkembangan teknologi, siswa memiliki kecenderungan berhubungan dengan alat komunikasi smartphone.
Hasil Pengamatan peneliti penggunanaan smartphone dapat menyita waktu belajar siswa, misalnya hanya
memutar musik, bermain games, dan mengakses berbagai macam media sosial. Siswa yang merasa jenuh saat
melakukan pembelajaran akan lebih tertarik untuk melakukan hal — hal lain seperti bercengkrama dengan
teman atau melakukan kegiatan lain dengan smartphonenya.

Analisis kebutuhan konten
Setelah identifikasi kebutuhan pengguna, selanjutnya dilakukan tahap analisis konten atau isi. Analisis konten

berkaitan dengan isi dari aplikasi pembelajaran ini, yaitu materi yang relevan dengan kompetensi dasar yang
ditentukan. Untuk menyusun media pembelajaran instalasi trixbox dibutuhkan kompetensi dasar dan
tujuan/indikator yang sesuai dengan buku pembelajaran. Dalam tahap ini materi yang disusun berpedoman
pada beberapa sumber seperti buku, modul, dan sumber lain yang mendukung. Buku yang digunakan sebagai
referensi dalam penyusunan materi adalah buku Teknologi Layanan Jaringan, diterbitkan Erlangga tahun
2018.

Analisis kebutuhan hardware dan software
Dalam rangka mengembangkan media pembelajaran berbasis android diperlukan alat pembuatan media.

Oleh karena itu dibutuhkan analisis kebutuhan hardware dan software guna mendukung keberhasilan
pembuatan media pembelajaran. Sebagai alat untuk mengembangkan aplikasi yang sesuai spesifikasi media
pembelajaran tersebut dibutuhkan software atau perangkat lunak. Software yang digunakan adalah kodular
creator berbentuk situs sebagai software utama dalam pembuatan media pembelajaran. Software lain yang
digunakan adalah Canva untuk mengelola grafis dan gambar yang akan ditampilkan dalam media
pembelajaran. Untuk menjalankan software tersebut diperlukan hardware atau perangkat keras. Perangkat
keras yang digunakan dalam pembuatan media pembelajaran berbasis android ini adalah handphone Oppo
A5 2020.

Design

Design merupakan tahap kedua dalam pengembangan media pembelajaran. Hasil dari tahap desain adalah
flowchart yang menggambarkan urutan dan struktur media pembelajaran, storyboard yang meliputi rencana

desain template, dan juga desain interface. Flowchart yang telah dibuat kemudian dijadikan pedoman untuk
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merancang storyboard sehingga dihasilkan rancangan perencanaan yang sesuai dengan struktur media.
Storyboard merupakan kasaran dari tampilan media pembelajaran yang akan dikembangkan, meliputi apa
saja isi dari media, tata letak, dan sebagian besar unsur yang dimasukkan di dalamnya. Adapun storyboard
yang telah dibuat kemudian dijadikan pedoman dalam membuat desain interface. Pada desain interface
dihasilkan penggambaran storyboard secara nyata yaitu dengan memperhatikan unsur dan karakteristik
media pembelajaran yang telah dianalisis sebelumnya, meliputi keseimbangan, warna, teks, grafis, dan lain-
lain.

Flowchart menggambarkan visualisasi runtutan konten yang terdapat dalam aplikasi. Pada awal dibukanya
aplikasi, pengguna akan masuk ke halaman intro yang berisi judul media pembelajaran. Kemudian pengguna
akan diarahkan untuk masuk ke halaman menu utama, dimana terdapat berbagai macam tombol menu untuk
menuju halaman tertentu. Halaman- halaman tersebut antara lain halaman petunjuk, halaman kompetensi
dasar, halaman tujuan, halaman materi, halaman video yang berisi sub-sub video, halaman latihan yang berisi
latihan pilihan ganda, halaman glosarium, dan halaman untuk menampilkan profil pengembang. Berikut
adalah hasil pertama tahap desain yaitu flowchart media pembelajaran seperti pada gambar 2. Flowchart

media pembelajaran:

! - = T -
I\:||:|I|I|I|I|.|L'_' }‘ LELC o Pili: —‘m:.:.rw:... el Filih

Miteri? | Wide Pruiik? Latihan?

} ! l

Tampil Halaman
Matery

S
]

== =

Filih Pilih Temang!
Eikearliiin!
Video Praaik | [ -
‘unapsil Halamay Tarnpil Halaman
i riofil Pengembsing

Tammpil Hakarms
Glosnum

i Taempil Halamran Tonysil Halaman

Tarnpil Halanman
Petumjuk KD

Gambar 2. Flowchart
Tahap desain yang kedua adalah desain storyboard memuat rancangan awal dari tampilan, tata letak, dan

penentuan konten dalam media pembelajaran, seperti tombol navigasi, layout halaman, penempatan teks,

dan hal-hal yang dimuat dalam media pembelajaran.

Desain storyboard halaman awal
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Teknologi
Layanan Jaringan

Kelas X1

Gambar 3. Halaman awal

Desain storyboard halaman menu utama

Instalasi Trixbox
Kelas XI

Petunjuk KD Tujuan

Materi Video Latihan

Glosarium Tentang

Gambar 4. Halaman menu utama

Desain storyboard halaman petunjuk

Petunjuk

Petunjuk
Penggunaan

Aplikasi

Gambar 5. Halaman petunjuk

Desain storyboard halaman KD dan tujuan
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Kompetensi Dasar

Kompetensi
Diasar

Materi Instalasi
Trixbox

Gambar 6. Halaman KD

Desain storyboard halaman materi

Materi

Pengertian Trixbox

| Fumigsi Trixbox

l Langkah 1 Instalasi

Langkah 2 Instalasi

Langkah 3 Instalasi

Langkah 4 Instalas:

Langkah 5 Instalasi

Langkah & Instalasi

Gambar 7. Halaman materi

Desain storyboard halaman video
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Video Video

Video |

Video Tutorial 2 Video Tuterial 3

Video Video

Video Tuterial 4 “

Gambar 8. Halaman video
Desain storyboard halaman latihan

Latihan Soal Skor

Pertanyaan Selamat!

Skor Anda Adalah

Filihan B
Pilihan €
Filihan D
Home

Gambar 9. Halaman latihan
Desain storyboard halaman glosarium

Glosarium

Isi Glosarium

Gambar 10. Halaman glosarium

Desain storyboard halaman tentang

159



:
Science And Engineering National Seminar 7 (SENS 7) - Semarang, 15 Desember 2022 v

Profil Pengembang

Foto

Data Pengembang

Gambar 11. Halaman profil

Development
Development merupakan tahap pengembangan dan pengujian produk, dimana hasil dari analisis dan desain

dikembangkan menjadi produk jadi. Berikut ini tahap pengembangan yang dilakukan:
Pengembangan produk dan kode program

TEKNOLDG! LAYANAN JARINGAN

UNTUK KELAS X1 TX)

Gambar 12. Interface halaman awal
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5 T
Petunjuk

T
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Gambar 13. Interface halaman petunjuk

Tujuan

Gambar 14. Interface halaman tujuan

Gambar 15. Interface halaman video tutorial 1
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Gambar 16. Interface halaman video tutorial 3

Gambar 17. Interface halaman latthan

Gambar 18. Interface halaman glosarium
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7. Video tutorial
2

8. Video tutorial
3

9. Video tutorial
4

10. | Latihan

11. | Glosarium

12. | Tentang

13. | Tombol home

Pengujian Produk

Produk yang dikembangkan kemudian dilakukan uji coba terbatas untuk memastikan media pembelajaran
berjalan baik sesuai fungsinya. Pengujian terbatas menggunakan smartphone Oppo A5 2020 terhadap fungsi-
fungsi yang dijalankan.
Tabel 3. Hasil uji fungsi navigasi halaman awal dan menu utama

Fungsi yang di Hasil pengujian
No. i uj}; i Keterangan Sovnat | Tidak
1. Splash screen Menuju menu utama v

Tombol Menuju halaman petunjuk

“Petunjuk” 4

Menuju
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3. Tombol “KD” Menuju halaman kompetensi dasar v

4, Tombol “Tujuan” | Menuju halaman tujuan v

5. Tombol “Materi” | Menuju halaman materi v

6. Tombol “Video” | Menuju halaman video v

7. Tombol “Latihan” | Menuju halaman latihan soal v

8. Tombol Menuju halaman glosarium v
“Glosarium”

9. Tombol Menuju halaman profil pengembang v
“Tentang”

10. | Tombol home Keluar aplikasi

Penilaian ahli media dan ahli materi

Penilaian media dilakukan untuk menilai produk media pembelajaran berbasis android yang dilihat dari aspek
kemudahan penggunaan dan navigasi, aspek aesthetic, aspek integrasi media, dan aspek kualitas teknis.
Penilaian segi media dilakukan oleh expert judgement, yaitu ahli yang kompeten dalam bidang media
pembelajaran yang merupakan 2 dosen jurusan Pendidikan Komputer. Ahli tersebut diberikan angket untuk
menilai kelayakan media pembelajaran. Angket yang dibagikan berisi 20 butir pertanyaan untuk mengukur
kualitas media. Berikut merupakan data perolehan skor hasil penilaian ahli media:

Tabel 4. Data hasil penilaian ahli media

Ahli Ahli
No As.p e.k media | media | Total
penilaian
1 2

1. Kemudahan | 22 21 32
penggunaan
dan navigasi

2. Aesthetic 26 27 57
atau
keindahan

3. Integrasi 15 17 32
media

4. Kualitas 17 16 33
teknis

Selain itu berdasarkan proses pengujian media dalam media pembelajaran berbasis android diperoleh
beberapa saran untuk memperbaiki media. Adapun saran dari dua ahli media adalah sebagai berikut:

1. Perbaiki ukuran teks, pada menu tujuan merupakan tujuan pembelajaran bukan tujuan membuat
media.
2. Pada halaman video akan lebih baik apabila tidak diletakkan dalam satu page yang sama.

Penilaian ahli materi diperlukan untuk menilai kelayakan materi yang dilihat dari aspek kesesuaian, kualitas
isi dan tujuan, kualitas instruksional. Expert judgement dalam penilaian materi ini adalah guru jurusan Teknik
Komputer dan Jaringan SMK Purnama 1 Sendawar. Data diperoleh dari angket yang telah dibagikan
sejumlah 21 butir pertanyaan yang terkandung dalam angket tersebut. Berikut hasil perolehan skor dari
penilaian ahli materi:
Tabel 5. Data hasil penilaian ahli materi
‘ No. ‘ Aspek penilaian ‘ Perolehan skor Total ‘
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1. Kesesuaian 18 18

2. Kualitas isi dan 39 39
tujuan

3. Kualitas 38 38
instruksional

Setelah media dilakukan revisi berdasarkan saran dari ahli media dan ahli materi, selanjutnya media
pembelajaran berbasis Android dilakukan uji coba kelompok kecil untuk mengetahui kekurangan dari media
tersebut. Uji coba kelompok kecil dilakukan terhadap 8 siswa yang merupakan siswa kelas X jurusan Teknik
Komputer dan Jaringan. Berdasarkan uji coba kelompok kecil didapatkan tanggapan positif terhadap media
pembelajaran dan beberapa saran sebagai acuan revisi selanjutnya. Berikut tanggapan siswa pada uji coba
kelompok kecil:

Tabel 6. Tanggapan dan saran uji coba kelompok kecil

Subjek uji coba Tanggapan Siswa
kelompok kecil
Siswa 1 Saya menjadi lebih paham menggunakan aplikasi ini dan membuat saya menyukai
materi instalasi trixbox
Siswa 2 Aplikasi yang mudah dipahami, dan mudah dipergunakan.
Siswa 3 Aplikasi ini sangat membantu dalam pembelajaran dan terdapat video tutorial jika
kurang memahami materi.
Siswa 4 Aplikasi ini sangat sederhanan, mudah dipahami.
Siswa 5 Bagus dan bisa untuk belaja mandiri

Berdasarkan respon pada uji coba kelompok kecil di atas diketahui bahwa secara keseluruhan siswa
memberikan respon positif pada aplikasi pembelajaran, sehingga hanya perlu sedikit revisi yang harus
dilakukan terhadap media pembelajaran.

Implementation

Implementasi adalah tahapan yang dilakukan setelah mengembangkan media pembelajaran. Media
Pembelajaran yang telah dikembangkan dan mendapat persetujuan dari ahli validator dapat digunakan
disekolah sesuai dengan tujuan pengembangan. Implementation adalah tahap dimana media pembelajaran
yang telah dikembangkan dan divalidasi untuk digunakan disekolah pada proses pembelajaran. Media
pembelajaran berbasis android yang telah melalui proses validasi ahli media, ahli materi dan pengujian
kelompok kecil dilakukan revisi sampai menghasilkan produk akhir, yang selanjutnya diimplementasikan
kepada siswa kelas XI di SMK Purnama 1 Sendawar. Media pembelajaran berbasis android pada materi
instalasi trixbox kelas XI ini berbentuk aplikasi, yang peneliti unggah ke dalam google drive. Pada tahap ini
juga digunakan untuk mengetahui tingkat kelayakan aplikasi android pada media pembelajaran yang telah
dikembangkan dengan diberikannya angket kepada siswa.

Evaluation

Evaluasi bertujuan untuk mengetahui kualitas pengembangan media pembelajaran berbasis android
ini. Evaluasi yang sebagian besar dilakukan adalah evaluasi formatif. Evaluasi ini dilakukan pada setiap tahap
yang disebutkan sebelumnya. Tujuan dari evaluasi ini adalah untuk memperbaiki produk yang dibuat sebelum
produk akhir diterapkan. Salah satu tahap evaluasi adalah memperbaiki media pembelajaran yang dihasilkan
dari tahap development, yaitu setelah dilakukan pengujian oleh ahli media, ahli materi, dan oleh kelompok
kecil. Pada tahap ini dilakukan revisi media pembelajaran berbasis android sesuai dengan saran-saran yang
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diperoleh supaya menghasilkan produk akhir yang baik. Berikut ini adalah revisi terhadap media dan materi
dalam media pembelajaran berbasis android sebagai evaluasi tahap pengembangan:

Tabel 7. Evaluasi

Revisi yang dilakukan

Sebelum
revisi

Setelah
revisi

Melengkapi gambar dan
teks di halaman petunjuk.

Menambahkan kompetensi

dasar mateti instalasi trixbox
di halaman KD.

Menambahkan tujuan
materi znstalasi trixbox di
halaman tujuan.
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halaman latihan.

0. Menambahkan pengertian
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program command prompt di
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Pengembangan media pembelajaran berbasis android pada materi instalasi trixbox untuk siswa kelas XTI SMK
Purnama 1 Sendawar dilakukan dengan model pengembangan ADDIE (Analysis, Design, Development,

Implementation, and Evaluation) dengan menggunakan situs https://creator.kodular.io/. Produk yang

berhasil dikembangkan dalam pengembangan ini adalah aplikasi android yang mendukung pembelajaran di
kelas maupun pembelajaran mandiri, dengan memanfaatkan smartphone berbasis android dan telah teruji
kompatibel pada berbagai versi android. Dalam aplikasi ini terdapat fitur yang telah disesuaikan dengan
kebutuhan yaitu fitur petunjuk penggunaan, tujuan dari materi instalasi trixbox, materi pembelajaran, video
tutorial penginstalan trixbox, latihan soal, dan glosarium.

Media pembelajaran berbasis android pada Materi Instalasi Trixbox untuk siswa kelas XI SMK Purnama
1 Sendawar telah teruji kelayakannya oleh ahli media diperoleh rata-rata keseluruhan sebesar 82,4% dengan
kategori “Sangat Layak”. Sedangkan hasil pengujian oleh ahli materi diperoleh rata-rata keseluruhan sebesar
94% dengan kategori “Sangat Layak”. Adapun hasil uji kelayakan oleh siswa adalah 89,3% yang termasuk
dalam kategori “Sangat Layak”. Sehingga secara keseluruhan dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran

yang dikembangkan sangat layak digunakan.
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Abstrak — Universitas melalui Lembaga Penelitian dan Pengabdian kepada Masyarakat (LPPM)
menyelenggarakan kegiatan penelitian dan pengabdian kepada masyarakat bagi dosen secara profesional
dan proporsional. Dalam melakukan review kegiatan wajib menyesuaikan dengan strategi yang telah
ditentukan dengan pendampingan LPPM. Pelaksanaan yang dilakukan adalah evaluasi proposal
penelitian dan pengabdian kepada masyarakat yang dapat dinyatakan layak atau tidak layak untuk
dilaksanakan dan dibiayai dengan dana perguruan tinggi. Setiap gagasan penelitian dan pengabdian
kepada masyarakat yang diajukan oleh seorang dosen harus melalui seleksi substansi, yaitu pemilihan
proposal penelitian yang diajukan dan diseleksi oleh tim reviewer yang ditunjuk oleh LPPM. Hal ini juga
dilakukan oleh LPPM Universitas Tunas Pembangunan (UTP) dalam memutuskan proposal tanpa
bantuan mesin. Hasil penelitian yang dilakukan mulai dari tingkat pendahuluan hingga uji coba dengan
menggunakan metode tipe Naive Bayes diperoleh akurasi sebesar 96%, dan pendekatan Choice Tree
diperoleh akurasi sebesar 64%.

Kata Kunci : glasifikasi, penelitian, data mining, dosen, penilaian.

PENDAHULUAN

Pendidikan tinggi adalah jenjang pendidikan setelah pendidikan menengah yang meliputi program
pendidikan diploma, sarjana, magister, spesialis, dan doktoral yang diselenggarakan oleh perguruan tinggi.
Setiap perguruan tinggi, melalui Lembaga Penelitian dan Pengabdian Masyarakat (LPPM) menyelenggarakan
aktivitas penelitian dan pengabdian kepada masyarakat bagi dosen dengan pengelolaan, penilaian serta
pendanaan sepenuhnya yang dilaksanakan secara professional dan proporsional. LPPM dalam melakukan
penelitian dan pengabdian kepada masyarakat wajib sesuai prosedur yang telah ditetapkan salah satunya
adalah penilaian proposal penelitian dan pengabdian kepada masyarakat dapat dinyatakan layak atau tidak
layak untuk dilksanakan dan didanai oleh perguruan tinggi. Setiap proposal penelitian dan pengabdian kepada
masyarakat yang diajukan oleh dosen wajib melalui tahap seleksi, baik seleksi tahap administrasi maupun
seleksi substansi dalam penyeleksian proposal penelitian yang masuk akan diseleksi oleh tim reviewer yang
ditetapkan oleh LPPM. Hal ini pun juga dilakukan oleh LPPM Universitas Tunas Pembangunan (UTP)
dalam melakukan seleksi proposal tanpa adanya sistem yang membantu. Dalam penelitian kami, algoritma
klasifikasi diterapkan pada data dan diminta untuk memperkirakan diagnosis penyakit. Kinerja klasifikasi
jaringan saraf tiruan dan pengklasifikasi Naive Bayes yang diterapkan pada data dengan 9 input dan satu
output dihitung dan hasil kinerjanya dibandingkan. Artikel ini menyoroti evaluasi kinerja berdasarkan contoh
klasifikasi data yang benar dan salah menggunakan algoritma klasifikasi ANN dan Naive Bayes(Saritas &
Yasar, 2019).

Decision Tree dan Naive Bayes untuk membandingkan kinerja klasifikasi kumpulan data kami. Kami telah
mengambil dataset kinerja siswa yang memiliki 480 pengamatan. Kami telah mengklasifikasikan siswa ini ke
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dalam kelompok yang berbeda dan kemudian menghitung keakuratan klasifikasi kami dengan menggunakan
bahasa R. Decision tree menggunakan metode Divide and Conquer termasuk beberapa aturan yang
memudahkan manusia untuk memahaminya(Yadav & Thareja, 2019), Kemudian algoritma klasifikasi Naive
Bayes (NB) dan Decision Tree (DT) digunakan untuk mengklasifikasikan aktivitas manusia seperti: duduk,
berdiri, berjalan, duduk turun dan berdiri. Dari hasil, terlihat bahwa akurasi maksimum 89,5% dan 99,9%
dicapai dengan menggunakan pengklasifikasi NB dan DT dengan filter Gaussian. Selain itu, kami juga telah
membandingkan hasil yang diperoleh dengan algoritme rekanannya untuk membuktikan
keefektifannya(Maswadi et al., 2021).

Evaluasi dilakukan berdasarkan hasil berbasis akurasi, presisi, recall, dan fl-score. Di antara ketiga
pengklasifikasi tersebut , kami telah memilih Multinomial Naive Bayes sebagai model sour best yang kami
gunakan mencapai akurasi 91,8% (Rahman & Akter, 2019)kredibilitas calon pelanggan. Hasil penelitian
menunjukkan akurasi algoritma Naive Bayes 77,29%, Decision Tree 89,02% dan Support Vector Machine
(SVM) tertinggi 89,86% (Nurajijah & Riana, 2019)

Algoritma yang diusulkan dibandingkan dengan teknik ansambel dan klasifikasi tunggal seperti Random
Forest, Bagged NB, Bagged DT, NB, dan DT. Hasil eksperimen atas 52 set data UCI dengan ukuran tas 100
menunjukkan bahwa algoritma yang diusulkan secara signifikan mengungguli algoritma yang ada(Singh &
Singh, 2019). Oleh karena itu, dalam penelitian ini analisis sentimen pengguna KRL. Commuter Line
Jabodetabek pada data media sosial Twitter diambil secara acak sebanyak 127 data sehingga diolah melalui
beberapa tahapan, salah satunya untuk menghindari duplikasi data. Pada penelitian ini menggunakan metode
Naive Bayes Classifier, KNN dan Desicion Tree dengan beberapa tahapan yaitu Convert Emoticon,
Cleansing, Case Folding, Tokenizing, Stemming. Hasil pengujian menunjukkan perbedaan antara metode
Naive Bayes adalah akurasi 80%, presisi 66,67%, sensitivitas 100%, spesifisitas 66,67% (Romadloni et al.,
2019). Terdapat 11 atribut yang digunakan untuk Klasifikasi Data Mining yaitu NPM, Jenis Kelamin, Umur,
Jurusan, Kelas, Jabatan, Indeks Prestasi Semester 1, Indeks Prestasi Semester 2, Indeks Prestasi Semester 3,
Indeks Prestasi Semester 4 dan Informasi sebagai atribut hasil. Dari hasil evaluasi dan validasi yang telah
dilakukan dengan menggunakan tools RapidMiner akurasi metode Decision Tree (C4.5) sebesar 98,04%
pada pengujian ke-3. Akurasi Metode Naive Bayes adalah 96,00% pada tes ke-4. Dan akurasi Metode K-
Nearest Neighbor (K-NN) sebesar 90,00% pada pengujian kedua(Budiyantara et al., 2020).

Pada teknik sebelumnya pendekatan pengklasifikasi SVM diterapkan untuk prediksi kinerja siswa.
Pendekatan naive bayes diterapkan dalam karya yang diusulkan untuk analisis prediksi kinerja siswa (Tripathi
et al., 2019). Hasil perbandingan dari ketiga model tersebut adalah sebagai berikut, K-NN memiliki tingkat
akurasi sebesar 77%, Decision Tree memiliki tingkat akurasi sebesar 74%, dan Naive Bayes memiliki tingkat
akurasi sebesar 89%. Oleh karena itu, untuk klasifikasi tingkat kelulusan mahasiswa Program Studi Teknik
Informatika Universitas Islam Madura direkomendasikan model Naive Bayes karena memiliki tingkat akurasi
yang lebih baik dibandingkan K-NN dan Decision Tree (Hozairi et al., 2021).

Analisis dilakukan dengan menggunakan dua algoritma klasifikasi data mining seperti Naive Bayes dan
Support Vector Machine. Analisis ini bertujuan untuk memprediksi diabetes menggunakan catatan kesehatan
dan membandingkan keakuratan kedua algoritma ini untuk menemukan algoritma yang lebih baik untuk
memprediksi diabetes (Sindu & Prakash, 2021).

Algoritma yang digunakan dalam penelitian ini adalah Naive Bayes, K-Nearest Neighbor (KNN) dan
Decision Tree. Ketiga algoritma tersebut dibandingkan untuk melihat akurasinya dengan menggunakan
software Rapidminer. Berdasarkan akurasi tersebut, didapatkan bahwa algoritma K-NN paling baik dalam
memprediksi kelulusan mahasiswa dengan akurasi sebesar 91,82% (Hardiani, 2021).

Machine Learning adalah ilmu (seni) pemrograman komputer, sechingga mercka bisa belajar dari data
(Westphal et al., 2019). Pembelajaran mesin merupakan sistem yang dapat belajar dengan sendirinya untuk
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memutuskan sesuatu tanpa harus berulangkali dilakukan pemrograman oleh manusia, sehingga computer
menjadi lebih pintar dan dapat belajar dari data yang dimilikinya. Menurut (Retnoningsih & Pramudita, 2020)
Machine learning bekerja apabila tersedia data sebagai input untuk dilakukan analisis terhadap kumpulan
data besar sehingga menemukan pola tertentu. Data adalah bahan input yang digunakan untuk melakukan
pembelajaran (training) sehingga mesin dapat menghasilkan analisis yang benar. Pada machine learning
terdapat data training dan data testing, data training digunakan melatih algoritma didalam machine learning
sedangkan data testing digunakan untuk mengetahui performa algoritma dalam machine learning. Sedangkan
unsupervised learning merupakan teknik yang dilakukan dengan menarik kesimpulan berdasarkan input data
labeled response (Buslim & Iswara, 2019). Model klasifikasi machine learning dibagi menjadi dua yaitu a)
Melatih data lalu membedakannya kedalam class; b) Melakukan evaluasi terhadap objek yang tidak dikenal
(Buslim & Iswara, 2019). Klasifikasi merupakan bagian unsupervised learning, yang memerlukan persiapan
data yang baik serta pemilihan bahasa pemrograman yang mampu mendukung machine learning. Menurut
(Aprilla et al., 2013), kata mining merupakan kiasan dari bahasa inggris, mine. Mine memiliki arti menambang
sumber daya yang tersembunyi di dalam tanah, dimana berarti data mining merupakan penggalian makna
yang tersembunyi dari kumpulan data yang sangat besar. Karena itu data mining sebenarnya memiliki akar
yang panjang dari bidang ilmu seperti kecerdasan buatan (artificial intelligent), machine learning, statistik dan
basis data. Naive Bayes merupakan metode klasifikasi yang statistik berdasarkan teorema Bayes (Ahmed et
al., 2018). Naive Bayes berpotensi baik untuk mengklasifikasikan data karena kesederhanaannya (Panda et
al., 2010). Naive Bayes Classifier merupakan metode klasifikasi yang berdasarkan teorema Bayes. Metode
klasifikasi ini menggunakan probabilitas dan statistik yang pertama kali diketemukan oleh ilmuwan
bangsawan Inggris bernama Thomas Bayes, yaitu suatu metode untuk memprediksi peluang di masa yang
akan datang berdasarkan kejadian di masa sebelumnya, sehingga metode ini dikenal sebagai Teorema Bayes.
Ciri utama dari Naive Bayes Classifier ini adalah asumsi yang sangat kuat terhadap kondisi atau kejadian
(Mustafa et al., 2018). Keuntungan dari penggunaan metode Naive Bayes adalah hanya membutuhkan
sejumlah kecil data untuk memperkirakan parameter (sarana dan varians dari variabel-variabel) klasifikasi.
Karena variabel yang diasumsikannya, hanya varian dari variabel untuk beberapa kelas yang ditentukan
(Oktasari et al., 20106). Bayesian classification merupakan pengklasifikasi statistik yang dapat digunakan untuk
memprediksi probalitas isi dari suatu class. Bayesian classification didasarkan pada teorema Bayes yang
memiliki kemampuan klasifikasi serupa dengan neural netrok dan decision tree. Bayesian classfication
terbukti memiliki akurasi dan kecepatan yang tinggi saat diaplikasikan ke dalam database dengan data yang
besar (Jananto, 2013).

P(X|H)P(H)

P(H|X) = PO

Naive Bayes memiliki persamaan seperti berikut ini :

X = Data dengan class yang belum diketahui

H = Hipotesis data X merupakan suatu class spesifik

P(H|X) = Probalitas hipotesis H berdasarkan kondisi x (posteriori prob.)
P(H) = Probalitas hipotesis H (prior prb.)

P(X|H) = Probalitas X berdasarkan kondisi tersebut P(X) = Probalitas dari X

METODE

Metode Penelitian yang diusulkan seperti terlihat pada bagan dibawah ini:
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Bahan penelitian yang ditawarkan dalam penelitian ini adalah data preposisi, yaitu pengolahan data mentah
dari penerimaan dana penelitian tahun 2015 sampai dengan tahun 2021 dengan jumlah dataset sebanyak 140.
Data tersebut termasuk dalam pengumpulan data yang digunakan sebagai pemilihan data pelatihan. Setelah
pengumpulan data, tahap selanjutnya adalah pembersihan data yang memiliki tahapan menentukan data yang
sesual dengan kriteria dan menghilangkan data yang tidak diperlukan. Kemudian menentukan kriteria yang
akan digunakan dalam menentukan nilai probabilitas pada metode Naive Bayes dan Decision Tree.

Secara umum, penelitian ini terdiri dari dua tahap. Tahap pertama adalah persiapan atau preprocessing.
Tahap pre-processing menyiapkan dataset asli berupa data excel di LPPM Universitas Tunas Pembangunan.
Tahap kedua adalah proses, dimana pada tahap ini dilakukan pengolahan data untuk menemukan hasil yang
diharapkan. Langkah-langkah yang dilakukan adalah sebagai berikut:

c. Implementasi Naive Bayes

Langkah yang dilakukan pada tahap ini adalah menerjemahkan desain yang telah terbentuk
menjadi sistem yang menerapkan algoritma Naive Bayes yang menyatakan bahwa Naive Bayes
Classifier merupakan model independen yang membahas klasifikasi sederhana berdasarkan
teorema Bayes. Salah satu strategi yang dilakukan perusahaan adalah meningkatkan kualitas
produk dan proses produksi yang dilakukan oleh perusahaan. Dalam dunia industri, kualitas dan
produktivitas produk merupakan kunci keberhasilan proses produksi. Naive Bayes adalah
algoritma yang dapat mengklasifikasikan variabel tertentu dengan menggunakan metode
probabilitas dan statistik. Secara garis besar, algoritma Naive Bayes dapat dijelaskan sebagai

berikut:

d. Implementasi Decision Tree

Decision Tree adalah mengubah data menjadi aturan keputusan. Manfaat utama dari penggunaan
Decision Tree adalah kemampuannya untuk memecah proses pengambilan keputusan yang
kompleks menjadi sederhana sehingga pengambilan keputusan akan memudahkan penyelesaian
suatu masalah. Decision Tree digunakan untuk pengenalan pola dan disertakan dalam pengenalan
pola statistik. Decision Tree menggunakan 2 perhitungan, yang pertama perhitungan Gain pada
Persamaan 2 dan perhitungan Entropy pada Persamaan 3.

e. Pengujian Precision, Recall, dan Accuracy Naive Bayes dan Decision Tree
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Menguji suatu algoritma membutuhkan standar dan alat uji. Membandingkan 2 algoritma harus
memiliki standar yang sama agar dapat diketahui algoritma terbaik dari perbandingan tersebut.
Pada tahap ini dilakukan pengujian dengan menghitung nilai presisi, recall, dan akurasi dari Naive
Bayes dan Decision Tree. Langkah awal dalam tahapan ini adalah membagi data pada setiap kasus
menjadi 2 yaitu data latih atau data latth dan data uji atau data uji. Data training digunakan sebagai
data acuan dalam perhitungan masing-masing algoritma, sedangkan data testing digunakan untuk
menilai prediksi dan penentuan yang dibuat oleh masing-masing algoritma sudah benar atau
belum. Dalam membagi data menjadi data training dan data testing dilakukan beberapa
perbandingan. Pada tahap ini dilakukan beberapa proses untuk mengolah data sebelum dilakukan
klasifikasi menggunakan algoritma Naive Bayes. Tahapan ini dilakukan karena preprocessing
dapat meningkatkan akurasi Naive Bayes

HASIL DAN PEMBAHASAN

Setelah dilakukan beberapa tahapan penelitian mulai dari pre-processing atau persiapan sampai dengan
proses yang meliputi beberapa tahapan antara lain pembersihan data, pengumpulan data, penentuan kriteria,
penentuan probabilitas, dan pengujian, berikut adalah hasil dari penelitian tersebut:

Metode Naive Bayes

Tahapan penelitian yang akan dilakukan adalah data preposisi, yaitu mengolah data mentah dari penerimaan
dana penelitian tahun 2015 sampai dengan tahun 2021 dengan total dataset sebanyak 140. Pada metode
Naive Bayes, data konstanta string atau kategorikal dibagi menjadi dua jenis, yaitu data numerik kontinu,
sehingga akan terlihat perbedaannya pada saat menentukan nilai probabilitas dari setiap kriteria, baik kriteria
dengan nilai data string maupun kriteria dengan data numerik.

Data tersebut kemudian siap untuk pelatihan dan pengujian dengan metode Naive Bayes Optimization dan
pendekatan Diskritisasi Tanpa Pengawasan. Namun sebelum memasuki tahapan Naive Bayes Optimization
menggunakan Rapidminer, terlebih dahulu metode Naive Bayes harus dilakukan dengan menggunakan
rapidminer. Ada beberapa tahapan pengujian yang dilakukan yaitu mulai mengubah nilai Cross Validation
dan Sampling Type yang dapat dilakukan dengan rapidminer. Untuk menguji dataset ini, dilakukan beberapa
skenario penelitian seperti yang ditunjukkan pada tabel berikut:

Tabel 1. Uji Coba Validasi

Testing Method Number of Cross Validation Sampling Type Accuracy

5 Automatic 89,53%

. 5 Linear Sampling ~ 87,39%

1 Naive Bayes 5 Saffled Sampling ~ 86,50%
5 Stratified Sampling  82,60%

10 Automatic 89,60%

. 10 Linear Sampling ~ 84,80%

2 Naive Bayes 10 Saffled Sampling ~ 87,20%
10 Stratified Sampling  89,60%

15 Automatic 89,81%

. 15 Linear Sampling ~ 85,60%

3> Naive Bayes 15 Saffled Sampling ~ 89,63%
15 Stratified Sampling  89,81%

Dari beberapa pengujian diatas didapatkan nilai akurasi tertinggi yaitu 89,63%, nilai akurasi tersebut
merupakan nilai yang tidak sesuai dengan yang diharapkan, karena menggunakan nilai Number Of Cross
Validation 20 dan jenis pengambilan sampel menggunakan Automatic .
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Gambar 2. Desain Rapid Miner Naive Bayes

Selanjutnya dataset yang digunakan dibagi menjadi dua bagian dengan perbandingan 70% digunakan untuk
data training dengan 100 record data dan 30% untuk data testing dengan 25 record data dari total jumlah
record dari 125 dataset. Dan hasil akurasi yang didapatkan dari desain eksperimen dengan menggunakan
metode Naive Bayes adalah nilai akurasi sebesar 96%.

Rancangan eksperimen di atas menggambarkan bahwa dataset yang digunakan terbagi menjadi dua bagian
dengan 70% digunakan untuk data training dengan 100 record data dan 30% data testing dengan 25 record
data dari total jumlah record dari 125 dataset. Dan hasil akurasi yang didapatkan dari desain eksperimen
diatas dengan menggunakan metode Naive Bayes adalah nilai akurasi sebesar 96%. Dalam pengujian dengan
menggunakan metode Decision Tree, ada beberapa kriteria yang digunakan antara lain gain_ratio,
information_gain, gini_index, dan akurasi. Kriteria ini adalah salah satu dari beberapa operator yang akan
menghasilkan perkiraan seberapa akurat sebuah model akan terlihat. Rancangan pengujian dengan
menggunakan metode Decision Tree adalah sebagai berikut:
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Gambar 3. Desain Rapid Miner Decision Tree

Rancangan eksperimen di atas menggambarkan bahwa dataset yang digunakan dibagi menjadi dua bagian
dengan perbandingan 70% digunakan untuk data training dengan 100 record data dan 30% untuk data testing
dengan 25 record data dari total jumlah record dari 125 dataset. Pengujian data training dan testing di atas
dengan menggunakan metode Decision Tree diperoleh akurasi sebesar 64%. Nilai akurasi ini diperoleh
dengan berbagai pengujian, diantaranya kriteria bernama gini_index dengan nilai kedalaman maksimal 20,
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Apply Pruning Confidence 0.1 dan 0.2, serta Apply Prepruning 0.01 dan 0.02. Jika pengujian dilakukan
dengan nilai diatas nilai kedalaman maksimal 20, misal 50 dan nilai Apply Pruning Confidence maka nilai
Apply Prepruning sudah fix maka hasil yang didapat untuk nilai juga sama yaitu 64% .

KESIMPULAN DAN SARAN
Dari pembahasan di atas, dapat ditarik beberapa kesimpulan, antara lain:

1. Pengklasifikasian penentuan program studi untuk pendanaan proposal penelitian dapat dilakukan
dengan beberapa metode, antara lain metode Naive Bayes dan Decision Tree.

2. Hasil penelitian yang dilakukan dari tahap awal hingga pengujian dengan menerapkan metode
klasifikasi Naive Bayes diperoleh akurasi sebesar 96%, dan metode Decision Tree diperoleh akurasi
sebesar 64%.

3. Hasil akhir metode klasifikasi terbaik dalam penelitian ini untuk menentukan pendanaan proposal
penelitian adalah metode Naive Bayes, karena nilai akurasi yang diperoleh sebesar 96%.
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Abstrak - Pemerintah Indonesia berencana memindahkan Ibu Kota Negara dalam hal ini Ibu Kota Negara Baru
(IKN), dengan memindahkan Ibu Kota Negara ke Kalimantan. Pemerintah mengharapkan IKN Baru menjadi
kota dengan pembangunan perkotaan yang berkelanjutan, selain Jakarta sebagai pusat ekonomi utama di
Indonesia. Sektor pariwisata di suatu kota baru penting untuk mendapat perhatian karena akan memberikan
keseimbangan pengembangan kota baru dan potensi potensi lokal setempat. Metoda penelitian dalam tulisan ini
menggunakan metoda kualitatif deskriptif dengan pendekatan evaluasi dilakukan dengan mengkaji fenomena
dan menganalisisnya dengan kajian program, teori dan studi banding. Dari hasil kajian ini diperoleh strategi yang
dapat dikembangkan dalam pengembangan IKN yang mendukung fungsi wisata adalah : (1). Smart Workplace,
(2). Smart Living (3). Smart Mobility and Transportation, (4). Smart Nature Preservation (5). Transformasi
Cerdas Bangsa dan Budaya

Kata Kunci : Ibu Kota Negara Baru (IKN), Smart City, Sustainable City, Pengembangan Pariwisata

PENDAHULUAN

Pemerintah Indonesia berencana memindahkan Ibu Kota Negara, dalam hal ini Ibu Kota Negara Baru
(IKN) ke Kalimantan. Pemerintah mengharapkan IKN Baru menjadi kota dengan pembangunan
perkotaan yang berkelanjutan dengan alasan utama Jakarta sebagai pusat ekonomi utama di Indonesia
saat ini sudah kurang menunjang karena penduduknya yang padat dan juga tingkat kemacetan dan
kriminalitas yang tinggi. Pembangunan IKN yang baru diharapkan memiliki konsep kota yang
berkelanjutan, karena membangun suatu kawasan menjadi kota tidak hanya untuk saat ini tetapi dapat
digunakan untuk bangsa kita di masa yang akan datang.

Dalam konteks perencanaan dan pengembangan kota baru sangat penting untuk memperhatikan
integralitas pembangunan kawasan terlebih dalam pengembangan kota baru akan terjadi pembauran
antara masyarakat asli dan masyarakat pendatang yang sebelumnya bertugas di ibu kota negara baru.
Dalam perencanaan kota juga selalu penting untuk memperhatikan pengembangan pariwisata karena
Seymour M. Gold (1980) dalam bukunya Recreation Planning and Design menyebutkan bahwa kebutuhan
masyarakat terdiri dari 3 jenis yakni : (1). subsistance time, dimana waktu yang digunakan untuk melakukan
kebutuhan hidup sehari-hari seperti makan, minum, tidur. Lalu (2). existance time, yakni waktu yang
digunakan untuk melakukan pekerjaan yang berhubungan dengan profesi seperti seperti bekerja atau
belajar, 1alu (3). leissure time yaitu waktu luang yang digunakan untuk melakukan aktivitas di luar aktivitas
existance dan subsistence yakni lebih pada kegiatan beristirahat, hiburan atau berekreasi. Masyarakat yang
memerlukan kebutuhan untuk berwisata akan bertambah pula seiring dengan pembentukan kota baru.

Menteri Investasi/Kepala Badan Koordinasi Penanaman Modal (BKPM) Bahlil Lahadalia mengatakan
realisasi investasi di Kaltim pada triwulan IV-2021 mencapai Rp 16,4 triliun atau tumbuh 6,8%. Dia
mengklaim banyak yang mengincar lokasi ibu kota baru tersebut. Investor tidak hanya mengincar kawasan
inti pusat pemerintahan (KIPP) tetapi juga wilayah dengan fungsi pariwisata, pusat finansial dan ekonomi,
pendidikan, hingga kesehatan.
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Luas IKN di Kaltim menurut RUU adalah kurang lebih 256.142 ha, yang meliputi kawasan IKN atau
Kawasan Inti Pemerintah Pusat (KKIPP) seluas 56.180 ha dan kawasan pengembangan IKN seluas 199.962
ha. Kalimantan Timur adalah sebuah provinsi yang terletak di sisi timur laut Pulau Kalimantan dan
berbatasan darat dengan negara Malaysia. Provinsi ini memiliki kekayaan sumber daya alam berupa
tambang dan hasil hutan yang sebagiannya menyokong perolehan devisa negara. Luas wilayah Kalimantan
Timur dengan beragam sumber daya alam yang dihasilkannya menjadikan provinsi ini menjadi provinsi
terkaya kedua setelah DKI Jakarta menurut data tahun 2019. Kalimantan Timur dilihat dari potensinya
sangat potensial bagi pengembangan sumber daya alam dari sektor perkebunan. Diantara hasil
perkebunan utamanya adalah kelapa sawit, karet, kelapa, jagung, dan kakao. Adapun di sektor pertanian,
padi masih menjadi komoditas andalannya. Kalimantan Timur adalah sebuah provinsi yang terletak di sisi
timur laut Pulau Kalimantan dan berbatasan darat dengan negara Malaysia. Provinsi ini memiliki kekayaan
sumber daya alam berupa tambang dan hasil hutan yang sebagiannya menyokong perolehan devisa
negara. Luasnya wilayah Kalimantan Timur dengan beragam sumber daya alam yang dihasilkannya
menjadikan provinsi ini menjadi provinsi terkaya kedua setelah DKI Jakarta menurut data tahun 2019.
Menurut Menteri PUPR Basuki Hadimulyono, pembangunan Ibu Kota Negara Baru (IKN) sudah
dimulai tahun 2022 ini dimulai dengan 40 proyek proyek konstruksi senilai Rp. 25,99 T. Dengan kondisi
seperti ini diperlukan kecerdasan dan kecermatan untuk juga mengembangkan sector pariwisata di IKIN
ini.

Perpindahan ibu kota negara memang tidak mudah. Beberapa negara telah gagal untuk memindahkan ibu
kotanya, diperlukan perencanaan yang baik: konsep pengembangan kota, fasilitas kota, akses kota
memerlukan konsentrasi khusus yang tentu saja sudah dimiliki oleh pemerintah. Pertumbuhan suatu
wilayah dapat dipengaruhi oleh faktor-faktor yang bersifat internal ataupun yang bersifat eksternal.
Beberapa faktor yang bersifat internal diantaranya adalah penguatan diri sendiri (se)f reinforce), dan
pembatasan pertumbuhan penduduk (se/f Zimif). Sedangkan faktor-faktor eskternal dapat disebabkan oleh
adanya perdagangan inter-regional, migrasi, serta adanya penanaman modal (Muta’ali, 2011). Dari kajian
ini bertujuan akan merumuskan mengenai strategi pengembangan Kawasan wisata di IKN dalam
kerangka penguat diri tersebut (se/f znforce).

Perencanaan Kota dan Arsitektur Kota

Karakter-karakter yang perlu diperhatikan dalam Perencanaan Kota Modern menurut Carmona (2003)
adalah meliputi : (1). Bangunan yang lebih sehat i/g6/z‘bz‘z'er butldings) (2). Lingkungan yang lebih sehat
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(healthtier environments) (3). Sarana transportasi yang lebih nyaman (#ransportation  facility) (4). Filosofi
desain arsitektur yang lebih baik (architecture design philsophy), dan (5). Perilaku yang berwawasan lebih
jangka panjang (attitude to the pasit). Adapun Geofrey Broadbent Broadbent mengemukakan enam fungsi yang
dapat dilaksanakan oleh arsitektur untuk menjawab pertanyaan: apa yang dituntut oleh arsitektur atau
bangunan yakni meliputi 5 aspek berikut :

1. Environmental Filter (=modifier of the physical climate). Bangunan bisa mengontrol iklim.
Bangunan berperan sebagai saringan atau filetr antara lingkungan luar dengan kegiatan yang akan
kita lakukan. Bangunan dapat membantu kita untuk membuat kondisi-kondisi agar kegiatan-
kegiatan dapat dilaksanakan dengan menyenangkan dan dalam kenyamanan. Kita bisa

menentukan ruang-ruang mana yang harus dekat satu sama lain dan yang mana yang bisa
dijauhkan.

2. Container of Activities. Bangunan sebagai wadah kegiatan-kegiatan yang menempatkannya pada
tempat yang khusus dan tertentu.

3. Capital Investment (= changer of land value). Dalam pengertian ini bangunan dapat memberikan
nilai lebih pada tapak. Keduanya dapat menjadi sumber investasi yang baik. Symbolic Function (=
cultural implication). Dalam pengertian ini bangunan dapat memberikan nilai-nilai simbolik terutama
pada kegiatan-kegiatan yang bersifat keagamaan atau yang berimplifikasi budaya.

4. Behavior Modifier. Pada fungsi behavior modifier, bangunan dapat mengubah perilaku dan
kebiasaan, sesuai dengan suasana ruang.

5. Aesthetic Function (= pursuit of delight). Pada pengertian ini bangunan bangunan akan
menyenangkan bila bangunan tampak bagus/cantik, sesuai dengan imajinasi yang fashionable saat
ini, sesuai dengan asas-asas tertentu dari order visual dan lain-lain.

Dengan demikian dalam perencanaan suatu kota baru bagi masyarakat masa kini selain perlu
memperhatikan aspek internal yakni kualitas dan kesehatan lingkungan bangunan, perlu pula
memperhatikan aspek eksternal seperti: sarana transportasi yang nyaman, aspek filosofi dan pembentukan
karakter perilaku yang terjadi. Selain sebagai wadah dan alokasi modal, perlu memperhatikan aspek
lingkungan hidup, perilaku dan nilai nilai estetika termasuk di dalamnya mengenai budaya. Dengan kata
lain kota harus berwawasan lingkungan namun juga harus swart dan juga integral dalam pemenuhan
fungsi. Jika perencanaan banyak melibatkan warga eksternal dari luar pulau Kalimantan, namun
pertimbangan kaidah kaidah lokal yang berwawasan nasional juga tetap diperlukan sehingga kaidah
kearifan lokal dapat lestari dan memberi warna sendiri bagi perencanaan kota.

Teori Teori Perencanaan Kota Baru dan Kota yang Berkelanjutan

Adypisory Commiission on Inter-governmental Relations (Pei dan Verma, 1972) dalam Sujarto (1993) memberikan
pengertian tentang kota baru sebagai “Permukiman yang mandiri dan berencana” dengan skala yang
cukup besar sehingga kemudian dapat : a) Memungkinkan untuk menunjang kebutuhan berbagai jenis
rumah tinggal dan kegiatan ekonomi sebagai lapangan kerja bagi penduduk di dalam permukiman itu
sendiri; b) Dikelilingi oleh jalur hijau yang menghubungkan secara langsung dengan wilayah pertanian di
sekitarnya dan juga sebagai pembatas perkembangan kota dari segi jumlah penduduk dan luas wilayahnya;
¢) Dengan mempertimbangkan kendala dan limitasi yang ada dapat menentukan suatu proporsi
peruntukan lahan yang sesuai untuk kegiatan industri, perdagangan, perumahan, fasilitas dan utilitas
umum serta ruang terbuka, pada proses perencanaannya; dan d) Dengan mempertimbangkan fungsi kota
serta lahan yang tersedia dapat ditentukan pola kepadatan penduduk yang serasi.

Sementara itu, berdasarkan masa perencanaan dan perkembangannya, Osborn dan Whittick (1963)
menekankan bahwa kota baru sebenarnya merupakan alternatif upaya untuk memecahkan dan mengatasi
masalah pertumbuhan permukiman yang tersebar secara tidak terkendali serta kemacetan di kota-kota
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besar yang disebabkan semakin berkembangnya kegiatan usaha dan penduduk kota besar akibat
perkembangan industri secara besar-besaran pada awal abad ke-20.

Adapun Yudohusodo (1988) menjabarkan beberapa pengertian Kota Baru menurut beberapa ahli
perencana kota sebagai berikut:

a. Von Hertzen dan Spreiregen (1973), memberikan pengertian kota baru dari segi letak geografisnya
adalah suatu kota yang direncanakan, didirikan, dan dibangun di atas suatu lahan perawan yang
terlepas sampai suatu jarak tertentu yang jelas dari suatu kota induk yang lebih besar.

b. Golany (1978) mengemukakan pengertian kota baru sebagai kota khusus yang dikembangkan
sechubungan adanya upaya pengembangan fungsi tertentu seperti kota pengusahaan industri, kota
pertambangan, kota perkebunan, kota penunjang instalasi tertentu seperti instalasi militer.
Selanjutnya dikemukakan dalam wawasan yang lebih luas suatu pengertian kota baru bahwa
tidaklah selalu dibangun sama sekali baru di atas suatu wilayah lahan perawan, tetapi juga mungkin
merupakan suatu pengembangan dan pembaharuan permukiman pedesaan atau kota kecil secara
total menjadi kota lengkap yang mandiri.

Dengan melandaskan pada beberapa pengertian tentang kota baru di atas, maka secara umum kota baru
dapat diartikan sebagai berikut (Sujarto dan Benedictus, 1989):

8. Ditinjau dari segi letak geografisnya, kota baru adalah kota yang mandiri yang
direncanakan, didirikan atau dibangun di atas suatu lahan perawan pada suatu jarak
tertentu yang jelas, terlepas dari kota induk yang lebih besar atau kota- kota lainnya
sebagai alternatif mengatasi masalah perkotaan (pertumbuhan permukiman yang tidak
terkendali, kekurangan perumahan, dan kemacetan lalulintas), yang kemudian
dikembangkan secara lengkap dengan pertimbangan proporsi peruntukan lahan yang
sesuai.

9. Ditinjau dari segi fungsionalnya, kota baru adalah kota khusus yang dikembangkan
sehubungan dengan adanya upaya pengembangan fungsi tertentu misalnya kota
pemerintahan, kota industri, kota pertambangan, kota perkebunan, kota penunjang
instalasi, dan lain-lain, sehingga kota tersebut tidak selalu dibangun di atas suatu wilayah
lahan perawan, akan tetapi merupakan suatu pengembangan dan pembaharuan
permukiman pedesaan atau kota kecil secara total.

Pengembangan dan perkembangan kota baru dalam berbagai kurun waktu dilandasi oleh berbagai
motivasi yang berbeda. Perwujudan pengembangan kota- kota baru ini kemudian sangat dipengaruhi dan
ditentukan oleh berbagai faktor. Secara deskriftif mengenai evolusi kota baru, maka dapat
diidentifikasikan bahwa sesuai dengan fungsi tujuannya kota baru sangat bervariasi dari segi lokasi, jenis,
dan pola fisiknya. Golany (1978) menjelaskan bahwa ditinjau dari letak geografisnya, kota baru dibedakan
menjadi 4 kategori, yaitu:
10. Kota baru dalam kota (New Town in Town), yaitu suatu lingkungan baru berskala besar
yang dikembangkan pada wilayah kantong yang belum terbangun di dalam kota atau di
wilayah pinggiran yang berbatasan langsung dengan kota induk.

11. Kota baru satelit (Dormitory Town), yaitu suatu lingkungan baru berskala besar yang
dikembangkan sebagai tempat tinggal yang letaknya terpisah pada jarak tertentu dari
kota induk, tetapi secara fungsional sangat tergantung pada kota induk.

12. Kota baru mandiri (/ndependent New Town), yaitu suatu kota baru yang dikembangkan
dengan tujuan membentuk kota yang mandiri dalam memenuhi kebutuhan dan kegiatan
usaha penduduknya. Contoh: kota baru pemerintahan

13. Kota baru khusus, yaitu kota baru yang dikembangkan sehubungan dengan kegiatan
tertentu, seperti: kemiliteran, pertambangan, dan perkebunan. Kota baru khusus ini

dapat bersifat mandiri ataupun satelit terhadap kota induknya.
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Pengertian  keberlanjutan  (continne) menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI) adalah
berkesinambungan; dan terus-menerus. “Sustain” : (1) strengthen or support physically or mentally, (2) undergo or
suffer (something unpleasant, especially an injury), (3) uphold, affirm, or confirm the justice or validity of, dalam
terjemahan bahasa Indonesia “sustain” adalah menopang. Definisi menopang disini adalah mampu
menahan, menopang, menyokong, menyangga, mengalami, meneruskan, menderita, memperpanjang, dan
memungkinkan. Adapun terjemahan “ability”: (1) possession of the means or skill to do something, (2) talent, skill,
or proficiency in a particular area , dalam terjemahan bahasa Indonesia adalah kemampuan, kesanggupan,
bakat, kebolehan, kecakapan, kepandaian, kebisaan, kearifan, kelihaian, dan ketangkasan. Dengan
demikian kota yang berkelanjutan (sustainable city) dapat didefinisikan sebagai kota yang mampu memenuhi
kebutuhan masa kini tanpa mengabaikan kebutuhan generasi mendatang, bagaimana memperbaiki
kehancuran lingkungan tanpa mengorbankan kebutuhan pembangunan ekonomi dan keadilan sosial.
Selanjutnya Konsep kota berkelanjutan menurut Rogers (1998), harus mengakui bahwa kota perlu
memenuhi tujuan sosial, lingkungan, politik dan budaya serta ekonomi dan fisik

Sementara itu. ditinjau dari segi pola perkembangannya kota menggambarkan pola perkembangan suatu
kota dilihat dari aspek dimensi (ukuran) dan bentuk ruang yang berbeda-beda. Setiap pola merupakan
hasil pembentukan dari fungsi-fungsi dan infrastruktur, yang telah ditetapkan pada lokasi tertentu. Gallion
et al. (1992) menjelaskan bahwa terdapat 3 (tiga) pola dasar lokasi kota dalam ukuran dan bentuk, yaitu :
a. Pola linier, yaitu pola perkembangan kota yang berjajar disepanjang jalur transportasi

(misalnya : jalan, rel kereta api, sungai, dan garis pantai).

b. Pola berkelompok, yaitu pola kota yang terbentuk akibat dari pemusatan aktivitas
(misalnya: kota industri yang menyebabkan aktivitas penduduk terkonsentrasi pada
kegiatan industri di kota tersebut).

c. Pola hierarki, yaitu pola yang terbentuk dari kumpulan beberapa kota dengan ukuran
yang berbeda dalam suatu wilayah, sehingga membentuk pola yang teratur.

Smart City (Kota Pintar) dan Pengembangan Pariwisata dalam Konteks Pengembangan Smart
City dan Sustainable City

Smart city merupakan sebuah performansi yang baik untuk sebuah kota, yang didukung oleh kombinasi
yang pintar (szzarf) dari segala aktivitas, kajian, penemuan, serta kesadaran dari masyarakat kota tersebut.
Smart city diharapkan mampu memberikan dampak positif bagi pemerintahan, kehidupan sosial
masyarakat, transportasi, kualitas hidup, persaingan yang sehat di segala bidang, dengan memanfaatkan
teknologi informasi dan komunikasi.

Berikut ini adalah 4 definisi dan pengertian s»art city dari beberapa sumber buku:

14. Menurut Caragliu, Del Bo dan Nijkmp (2009), smart city adalah kota yang mampu
menggunakan SDM, modal sosial dan infrastruktur telekomunikasi modern untuk
mewujudkan pertumbuhan ekonomi berkelanjutan dan kualitas kehidupan yang tinggi,
dengan manajemen sumber daya yang bijaksana melalui pemerintahan berbasis
partisipasi masyarakat.

15. Menurut Pratama (2014), smart city merupakan suatu konsep pengembangan,
penerapan, dan implementasi teknologi yang diterapkan di suatu daerah sebagai sebuah
interaksi yang kompleks di antara berbagai sistem yang ada di dalamnya.

16. Menurut Cohen (2014), smart city adalah sebuah kota yang menggunakan ICT secara
pintar dan efisien dalam menggunakan berbagai sumber daya, menghasilkan
penghematan biaya dan energi, meningkatkan pelayanan dan kualitas hidup, serta
mengurangi jejak lingkungan, semuanya mendukung ke dalam inovasi dan ekonomi
ramah lingkungan.
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Menurut Muliarto (2015), smart city adalah cara menghubungkan infrastruktur fisik, infrastruktur sosial,
dan infrastruktur ekonomi dalam sebuah kawasan dengan menggunakan teknologi ICT, yang dapat
mengintegrasikan semua elemen dalam aspek tersebut dan membuat kota yang lebih efisien dan layak
huni.

Dari berbagai definisi di atas dapat difahami bahwa hakikat swart city harus memperhatikan berbagai
pencapaian keseimbangan dan juga memberikan dampak dampak positif berkelanjutan secara sosial dan
ekonomi. Mengintegrasikan konsep baru Ibu Kota Baru (IKN) yang memiliki sasaran menurut definisi
di atas akan sangat tepat dengan mengupayakan keberlanjutan pengembangan sektor pariwisata karena
sector ini akan sangat memberdayakan potensi sosialnya.

Pengertian tentang perencanaan pariwisata menurut Hermantoro (2015) adalah sebagai berikut:

17. Membangun kehidupan masa depan yang lebih baik yang mampu memberikan
kesejahteraan pada masyarakat;

18. Memberikan keselarasan hasil pembangunan atas kepuasan wisatawan, masyarakat, dan
lingkungan;

19. Memaksimalkan dampak positif dan meminimalkan dampak negatif; serta
20. Memberikan nilai lebih pada aset atau sumber daya lokal yang ada

Pengembangan pariwisata sangat perlu dikembangkan termasuk di suatu kawasan baru karena hal ini tidak
memerlukan investasi besar karena mendayagunakan sumber daya yang ada karena dapat
mendayagunakan potensi lokal yang ada. Namun akan memberikan nilai tambah ekonomi pada sumber
daya yang ada. Selain itu pengembangan pariwisata juga memberikan dampak ganda pada sektor lain dan
pendapatan nasional. Termasuk di dalamnya produk pertanian dan produk industri lokal lain, seperti
mebel, cendera mata, dan sebagainya. Dilihat dari indikator indikator smart city pula, unsur gunsur smart
environment adalah salah satu indikator penting, dan hal ini salah satu strategi pentingnya adalah dengan
pengembangan sektor pariwisata.

Pada sisi lain, menurut Hao, Lei dan Yan (2012), lebih jelasnya terdapat beberapa karakteristik yang
menjadi citi-citi swart city, yaitu:

21. Interkoneksi antara bagian perkotaan, smart city menggabungkan antara komunikasi,
jaringan (network), internet, sensor dan penghargaan/pengakuan (recognition) untuk
membantu komunikasi antar orang, dengan demikian interkoneksi antara bagian
perkotaan akan terwujud.

22. Integrasi sistem informasi perkotaan, hal yang berkaitan dengan internet dan cloud
computing akan digunakan dalam setiap bidang bisnis dan mengintegrasikan sistem
aplikasi, data dan internet menjadi unsur-unsur inti yang mendukung operasi perkotaan
dan manajemen.

23. Manajemen perkotaan dan kerjasama layanan, interkoneksi komponen perkotaan dan
dukungan sistem aplikasi manajemen perkotaan serta layanan dengan koordinasi sistem
kritikan perkotaan dan peserta untuk membuat menjalankan perkotaan terbaik.

24. Aplikasi ICT (Information and Communication Technology) tetbaru, smart city teori
manajemen kota modern sebagai panduan yang menekankan penerapan teknologi
informasi canggih ke manajemen perkotaan dan pelayanan, sehingga memotivasi
pemerintah, perusahaan dan orang-orang untuk membuat inovasi, gerakan
pembangunan perkotaan.

Selengkapnya mengenai indikator indikator szart city adalah sebagaimana diagram di bawah ini:

184



i
Science And Engineering National Seminar 7 (SENS 7) - Semarang, 15 Desember 2022 v

Mivg :.:
SRR By
o (< HEE
O ! PPy - a 1
‘6 Pricritized cloan & g 8 . S
LA nan-motorized : 'o’
e o3 i =.
7,
.J“
e — )

Gambar 2. Indlkator 1nd1kator Smart city
METODOLOGI PENELITIAN

Metode penelitian ini menggunakan metode kualitatif dengan pendekatan penelitian evaluasi, dilakukan
untuk mengetahui sejauh mana pelaksanaan suatu rencana atau seberapa jauh tujuan telah tercapai. Kajian
ini juga dilakukan dengan mengkaji fenomena dan menganalisisnya dengan kajian teori dan studi banding.
Dengan demikian, hasil penelitian evaluasi ini dapat digunakan sebagai bahan pertimbangan untuk
meningkatkan kualitas perumusan, pelaksanaan, dan hasil suatu proyek, kebijakan, dan program.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Kota merupakan sebuah solusi fisik dalam melengkapi, memfasilitasi, dan meningkatkan kebutuhan
penduduk di suatu daerah. Rencana Pemerintah Republik Indonesia untuk memindahkan ibu kota negara
dari Jakarta ke Kalimantan sebenarnya sudah direncanakan sejak lama oleh Presiden Republik Indonesia,
Ir. Soekarno. Rencana implementasi pembangunan IKN pada Tahap 1 pada 2022-2024 dibagi ke dalam
tiga alur kerja besar, yaitu pembangunan perkotaan, pembangunan infrastruktur, dan pembangunan
ckonomi. Adapun alur kerja pengembangan kota terdiri dari kegiatan yang berkaitan dengan rencana tata
kota dan relokasi pemerintahan. Dikutip dari lampiran II Undang-undang Nomor 3 Tahun 2022 tentang
IKN Pada tahun 2022-2023, akan dilakukan pembangunan tahap awal di sebagian Kawasan Induk Pusat
Pemerintahan (KIPP) tahap 1A Sub-BWP L," yang diterima pada Ahad, 20 Februari 2022.

Adapun kluster di IKN direncanakan terdiri dari 2 bagian kluster yakni kluster ekonomi dan kluster
pendukungnya, dengan rincian sebagai berikut :

25. 6 kluster ekonomi
d. Kluster Industri Teknologi Bersih

e. Kluster Farmasi Terintegrasi

f.  Kluster Industri Pertanian Berkelanjutan
g. Kluster Ekowisata dan Wisata Kesehatan
h. Kluster Bahan Kimia dan Produk Turunan Kimia

—

Kluster Energi Rendah Karbon
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26. 2 kluster pendukung :
f.  Kluster Pendidikan Abad ke-21
g. Smart City dan Pusat Industri 4.0

Menteri Pekerjaan Umum dan Perumahan Rakyat (PUPR) Basuki Hadimuljono mengungkap minat
investasi di IKN Nusantara telah meningkat 25 kali lipat sejak Agustus 2022 lalu. Ini dilihat dari besaran
lahan yang diminati oleh investor di Ibu kota baru. Basuki Hadimuljono mengungkapkan peningkatan ini
terjadi cukup signifikan sejak penawaran pertama di Agustus 2022. Dari semula seluas 38 hektare, kini
mencapai 965 hektare yang diminati. Dengan melihat 2 bagian kluster di atas, kluster kluster yang nantinya
dapat dikembangkan menjadi kluster pariwisata meliputi: Kluster Ekowisata, Kluster Pertanian, Kluster
Smart City dan Kluster Pendidikan. Sementara apabila mengingat pada potensi Kalimantan Timur
khususnya pada lokasi IKIN potensi potensi wisata yang dapat dikembangkan di sana meliputi :

27. Wisata Bangunan Bersejarah dan Bangunan Religi.

28. Wisata Hijau (Ekowisata) dengan melibatkan potensi pertanian dan kehutanan.
29. Wisata Pinggir pantai.

30. Wisata Seni dan Budaya setempat

31. Wisata Belanja dapat dipetakan di berbagai fungsi fungsi di atas.

Dengan adanya peminatan investor yang telah mencapai 965 hektar perlu diperhatikan perencanaan
Kawasan Wisata yang integratif. Dalam perencanaan kota baru (new fown) yang menunjang pariwisata dari
bahasan di atas dapat dirumuskan bahwa harus memperhatikan aspek aspek berikut di bawah ini : (1).
Zoning, (2). Greenbelt, (3). Perumahan (bousing) (4). Bangunan umum (public building), (5). Pusat Rekreasi
(recreation center), (6) Sistem jalan (road system), (7). Sistem transportasi (fransportation systems). Pada
perkembangannya menyediakan greenbelt seringkali menemui kendala yakni pada masa mendatang alih
fungsi menjadi rentan karena pesatnya perkembangan kota. Akan lebih efektif apabila perencanaan
bangunan umum, perancangan perumahan, perancangan bangunan pendidikan maupun rekreasi
mengoptimalkan penataan ruang hijau sedari perencanaan awalnya. Selain itu perencanaan transportasi
juga perlu direncanakan dari awal dan bukan direncanakan kemudian setelah kota dan jumlah
penduduknya berkembang pesat apalagi jumlah investor yang banyak akan membuat prediksi jumlah
penduduk di masa mendatang di IKIN ini akan berkembang pesat, tidak hanya penduduk asal namun juga
masyarakat yang bermigrasi sebagai pendatang. Perencanaan tidak lagi dapat diselesaikan perkebutuhan
fungsi namun perlu dalam analisis Cosz Benefit yang terintegrasi.

Menurut Menteri Perencanaan Pembangunan Nasional (PPN)/Bappenas Suharso Monoatfa dati 256,1
ribu hektare itu, hanya 20 persen lahan yang akan dijadikan area built up (area pembangunan). Sesuai
dengan masterplan-nya, pemerintah akan menyiapkan 75 persen kawasan IKN sebagai area hijau. Sebanyak
28,5 persen akan menjadi kawasan konservasi; 21,7 persen sebagai lahan pertanian; 15,1 persen kawasan
hutan produksi; 6,6 persen perlindungan terhadap kawasan bawaan; 3,9 persen ekosistem bakau; 3,5
persen perlindungan; dan 0,3 persen area perikanan. Dengan kondisi ini potensi potensi yang dapat
dikembangkan adalah sejenis : Taman Hutan Raya, Desa-Desa Wisata Agrikultur, Ekowisata, atau Area
area Wisata Pantai. Menindaklanjuti banyaknya investor yang tertarik namun adanya rencana peta zapping
pembangunan seperti di atas diperlukan kehati hatian dalam pemberian izin membangun. Mengkaji dari
kota kota di dunia yang berhasil menjadi kota kota sebagai destinasi wisata akan sangat baik untuk
memperhatikan kaidah lokalitas bangunan dan juga pembangunan infrastruktur baik transportasi dan
utilitas. Pada sisi lain diperlukan pula perencanaan partisipatif pada tataran fasilitas fasilitas public,
selengkapnya menurut Yosita (2019) dalam jurnal Owr City is Our Responsibility: Improving the Quality of
Bandung’s City Open Space through Community Participation, petlu penekanan pada perencanaan ruang publik
(open space) dan peningkatan keahlian melalui pelatihan masyarakat.
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Berikut di bawah ini adalah penelaahan terhadap 2 contoh ibu kota yang cukup berhasil dan berkelanjutan
termasuk dalam pengembangan sektor pariwisatanya yakni Hong Kong dan Zurich.

Tabel 1 Analisis Aspek Aspek Perencanaan Kota terhadap Kota Hong Kong dan Zurich

Aspek Perencanaan

Kota Hong Kong

Kota Zurich, Swiss

Zoning

Kota Hong Kong terdiri dari 18 distrik, mulai
dari distrik ~ perdagangan, Pendidikan
perdagangan maritim, distrik zona pusat dan
area bersejarah, hingga zona kampung kampung
tua yang dilestarikan. Kawsan kota modern ini
uniknya adalah dapat mempertahankan kualitas
lingkungannya dan pelestarian nilai nilai budaya
yang sangat kental. Pada kawasan pendidikan
atau komersial karakter budaya asli seperti
bangunan asli China atau gazebo berbentuk
pagoda atau gerbang gerbang bernuansa China
sangat kuat mewarnai kota ini.

Kota Zurich, Swiss terdiri dari 12 provinsi.
Negara ini mempunyai pendapatan domestik
bruto mencapai US$496 miliar dengan
besarnya pendapatan per kapita mencapai
US$59.600. Perlu diketahui jika sektor utama
pereckonomian Swiss berasal dari sektor
produksi.Produk utama yang dihasilkan
berupa mesin, obat-obatan, produk kimia, jam,
tekstii  yang  menggunakan  peralatan
pengukuran presisi. Selain dari  sektor
produksi, sektor industri juga memiliki peran
penting dalam pergerakan roda ekonomi di
Swiss.Kegiatan pereckonomian tersebar di
berbagai penjuru negara Swiss.

Greenbelt

Lebih dari 1100 km? luas lahan atau 75% dari
wilayah Hong Kong adalah merupakan area
hijau sehingga udaranya masih terasa bersih dan
segar meski kotanya telah menjadi kota modern.
Hal ini selain menunjang pula kondisi
cukup banyak

wilayahnya yang memiliki
perbukitan dan pegunungan.

Swiss memiliki skor (The Environmental
Performance Indeks) EPI atau indeks kinerja
lingkungan mencapai angka 87.42, pada tahun
2018 menempatkan Swiss sebagai negara
paling ramah lingkungan di Dunia. Tak hanya
itu, pada tahun 2017 Swiss dinobatkan sebagai
negara nomor satu dari lima negara yang
menerima Sustainable Development Goals (SDGs)
oleh Perserikatan Bangsa-Bangsa. Pencapaian
Swiss dalam menjaga lingkungan, tak lepas dari
berbagai usaha yang dilakukan sangat baik,
seperti sistem pemilihan limbah yang sangat
baik, dan upaya meminimalisit emisi karbon
bahkan mengupayakan sampai nilai 0.

= S =

ey il ]

Perumahan
(Housing)

Perumahan di  Hong Kong mayoritas
merupakan ~ hunian  berlantai ~ banyak
(apartemen) yang dibangun melalui berbagai
program public housing dari masa ke masa.
Yang kemudian apartemen ini digunakan secara
haksewa atau hak milik.

Perumahan di Zurich atau di Swiss pada
umumnya ada yang merupakan hunian /anded
house dan ada pula yang berupa apartemen baik
milik atau sewa. Terdapat banyak pula rumah
rumah pedesaan yang sangat artistic namun
permanen yang kebanyakan berada di wilayah
perbukitan di sudut sudut wilayahnya
memberikan citra lokal yang sangat kuat di
negara Swiss ini.

Bangunan Umum
(Public Building)

Terdapat zona Kawasan bersejarah di Hong
Kong yang dilestarikan misalnya : Western
District, Kowloon District, Aberdeen, Shanghai
Street dan Kat Hing Wai Castle. Selain tersebut
bangunan  bangunan  lain  kebanyakan
merupakan bangunan modern dan post

Terdapat zona Kawasan bersejarah di yang
dilestarikan pula di Kota Zurich misalnya Old
Town, Schanzengraben, Town Hall Heritage
Building, Ulrich Zwingli Monument, dan
sebagainya.  Bangunan  bangunan  ini
dilestarikan dengan baik dan berdampingan
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modern. Berikut adalah contoh bangunan
legislatif di HK dan perpaduan dengan
sekitarnya.

dengan bangunan bangunan modern yang
dibangun sebelumnya. Namun yang menarik
di kota ini, kontekstualitas bangunan baru
dengan bangunan lama tetjaga dengan baik
sehingga memiliki menciptakan karakter kota
yang menarik. Berikut adalah contoh Gedung
Parlemen di O/ Town yang menjadi salah satu
destinasi wisata, bangunan mencerminkan

salah satu peradaban sesuai dengan zamannﬁa.
[ )
i - @ :

Pusat rekreasi
(Recreation Center)

Terdapat ancka pusat wisata di Hong Kong
dengan tema yang berbeda beda misalnya :
Disneyland dengan tema hiburan keluarga,
Victoria Harbour dengan tema wisata
Pelabuhan pinggir pantai, Victoria Peak berupa
destinasi pegunungan yang dapat memandang
view sekeliling Hong Kong, Ngong Ping yakni
wisata dengan tema view alam dan Patung
Budha dan lain sebagainya. Kota Hong Kong
yang maju namun masih asti menjadikannya
Hong Kong selalu diminati wisatawan dari
berbagai negara.Berikut adalah contoh gambar
situasi sekitar kawasan wisata The Peak Tram.

Destinasi wisata di Swiss terdapat bermacam
macam jenis mulai dari Kawasan historis Kota
Zurich, Lauterbrunnen yakni Kawasan
pedesaan dilembah di Kota Zurich, Air Terjun
Rhein yang terdapat di perbatasan kota Zurich
dan Kota Schaffhausen, Kota Bern yakni kota
dengan suasana abad pertengahan dan
sebagainya. Berikut adalah contoh gambar
situasi sekitar kawasan wisata kota Zurich di
waktu malam.

Sistem jalan
(Road System)

Jalan jalan cukup baik di kota ini, dilalui oleh
kendaraan pribadi, taxi dan bus.
Kedisiplinannya  sangat  tinggi  karena
diberlakukannya sangsi yang cukup berat bagi
pelanggaran  lalu lintas atau bagi yang
membuang sampah sembarangan.

Hampir sama halnya dengan di kota Hong
Kong, jalan jalan di kota Zurich tidak terlalu
didominasi dengan kendaraan pribadi, namun
oleh bus atau taxi. Masyarakat tidak terlalu
tergantung pada transportasi pribadi, namun
lebih nyaman menggunakan kereta.

Sistem Transportasi
(Transportation
System)

MRT menjadi alat transportasi utama di Hong
Kong schingga dapat dikatakan pencemaran
udara oleh karbon dioksida dari kendaraan di
kota ini sangat rendah. Hampir semua wilayah
dapat dijangkau dengan MRT, dan dilengkapi
juga dengan bis dan taxi. Masyarakat setempat
sangat gemar berjalan kaki dan jarang
menggunakan kendaraan pribadi katena sudah
terbiasa dengan transportasi massal.

Kereta menjadi alat transportasi yang paling
banyak dipilih oleh penduduk di Swiss
termasuk di Zurich. Bahkan CEO dari
perusahaan besar sckalipun tetap memilih
transportasi ini. Jadwal kerata yang tepat waktu
menjadi kelebihan dari kereta yang berada di
Swiss.

Sumber : Hasil analisis peneliti (2022)
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Adapun prinsip prinsip perencanaan IKN memiliki dasar panduan prinsip meliputi prinsip prinsip
pemenuhan kebutuhan pangan, kualitas udara, kualitas hidup, kualitas aksesibilitas, dan peluang ekonomi.
Selengkapnya prinsip prinsip tersebut adalah seperti di bawah ini :

8 prinsip Ibu Kota Negara (IKN) :
1. Mendesain sesuai kondisi alam
e Lebih dari 75 % Kawasan hijau di Kawasan Pemerintahan IKN
e 100 % penduduk dapat mengakses ruang terbuka hijau rekreasi dalam 10 menit
e 100 % konstruksi ramah lingkungan untuk setiap bangunan bertingkat, institusional,
komersial dan hunian.
2. Bhineka Tunggal Ika
e 100 % integrasi seluruh penduduk baik penduduk lokal maupun penduduk pendatang.
e 100 % warga dapat mengakses layanan sosial atau masyarakat dalam 10 menit.
e 100% tempat umum dirancang menggunakan prinsip aksesuniversal, kearifan lokal
dan desain inklusif.
3. Terhubung, Aktif dan Mudah Diakses
e 80% perjalanan dengan transportasi umum atau mobilitas aktif.
e 10 menit ke fasilitas penting dan simpul transportasi umum
e < 50 menit koneksi transit ekspres dari Kawasan Inti Pusat Pemerintahan ke bandara
strategis 2030
4. Rendah Emisi karbon
e Instalasi kapasitas energi terbarukan akan memenuhi 100 % kebutuhan energi IKN
e 60 % peningkatan efisiensi energi dalam bangunan umum yang baru di 2045
e Net Zero Emission di IKN pada 2045
5. Sirkuler dan Tangguh
e 10 % dari lahan seluas Kawasan Pemerintahan IKN tersedia untuk kebutuhan produksi
pangan
e 60 % daur ulang semua timbunan sampah di 2045
e 100 % air limbah akan diolah melalui sistem pengolahan pada 2035
6. Aman dan Terjangkau
e 10 kota terbaik menurut Global Liveablity Index pada 2045
e Semua Pemerintahan IKN memiliki akses terhadap infrastruktur penting di 2045
e Perumahan yang adil dengan perbandingan 1:3:6 untuk jenis perumahan mewah,
menengah dan sederhana
7. Kenyamanan dan Efisiensi melalui Teknologi
e Memperoleh peringkat Very High dalam perangkat e-Gov Development Index oleh
PBB
e 100 % konektivitas digital dan TIK untuk semua penduduk dan bisnis
e Lebih dari 75% kepuasan bisnis dengan peringkat layanan digital
8. Peluang Ekonomi untuk Semua
e Kemiskinan di IKN pada 2035
e PDB perkapita negara berpendapatan tinggi.
e Rasio Gini regional terendah pada 2045

Mengkaji dari prinsip prinsip di atas dan mengkaji pula pada kota kota di negara maju yang memiliki
konsep smart city dan berhasil sebagai destinasi wisata di atas dapat disimpulkan bahwa keberhasilan
perencanaan suatu kota ditentukan dari perencanaan awalnya, seperti (1). Kejelasan dan ketegasan regulasi
ruang hijau, (2). Perencanaan detail kawasan perumahan dan (3). Pengkajian dan penyusunan konsep
pariwisata menurut potensi alam, potensi budaya dan kreativitas atraksi yang akan terjadi (3). Perencanaan
sistem transportasi dan (4). Perencanaan infrastruktur utilitas lingkungan dan perkotaan.

Tanpa pengkajian dan perencanaan awal yang integral dan optimal dapat terjadi dampak dampak yang
kurang baik di kemudian hari. Untuk pencapaian kota yang lebih global, perlu untuk diperhatikan untuk
menghindari kemungkinan konflik konflik sosial yang terjadi. Menurut (Enyedi : 2004), faktor-faktor
penghambat pencapaian kota yang lebih global meliputi: (1). Kemiskinan di perkotaan, (2). Fenomena
migrasi dan kelompok- kelompok minoritas (3). Perkembangan perumahan dan pengembangan kota
(urban renewal) (4). Fenomena segregasi ruang (spatial segregation). Dengan terjadinya migrasi di ibu
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kota baru akan rentan dengan fenomena segregasi sosial dan persaingan sosial, untuk mengatasi hal ini
maka pemetaan pembangunan dan serapan investor harus memperhatikan perkembangan kota dan
komunitasnya secara jangka panjang untuk mencapai “world city for all” yang dibangun dan dikelola dengan
tujuan menjadi salah satu kota yang berkelanjutan di dunia dan penggerak pereckonomian Indonesia di
masa depan.

KESIMPULAN

Dari uraian di atas dengan mengkaji program, teori dan studi banding kasus dapat disimpulkan bahwa
strategi perencanaan Ibu Kota Negara (IKN) yang menunjang pengembangan sektor dan kawasan
pariwisata di Kawasan tersebut dapat diterapkan strategi perencanaan dan transformasi sebagai berikut di
bawah ini :

Pertama, Smart Workplace (transformasi kerja), yaitu kota yang menjunjung tinggi kolaborasi dan
keterhubungan antar semua pihak. Dengan menerapkan desain kompleks pemerintahan yang
terkonsolidasi dan terhubung antar gedung, schingga menciptakan ruang kolaborasi dengan bisnis,
menciptakan lingkungan kerja dan perkantoran yang sehat dan berorientasi pada masyarakat dengan
konsep hijau yang memiliki kulitas ekologis tinggi dan juga kinerja komunitas yang baik.

Kedua, Smart Living (transformasi hidup), yaitu kota yang mengutamakan kehidupan yang kompak,
berkinerja tinggi, efisien dan layak huni sehingga terwujud perumahan inklusif berbasis
masyarakat.Pembangunan perumahan tidak dapat dibiarkan terjadi secara alami begitu saja, namun harus
memperhatikan menjaga kualitas dan kuantitas ruang hijau, investor yang diberikan akses harus benar
benar dipilih untuk menunjang kota yang kompak seperti dengan pembangunan mixed use, hunian vertikal
dan sebagainya selain dari /anded house.

Ketiga, Smart Mobility and Transportation (transformasi mobilitas) yang merupakan modal berbasis
transit, mengutamakan pergerakan penduduk kota yang cepat, efisien dan sehat yang didukung oleh 80%
angkutan umum seperti kereta, bus dan atau angkutan umum, iklim yang kondusif bagi pejalan kaki, serta
mengadaptasi Smart Transport dan Sistem Otonom. Hal ini sangat penting direncakan sedari awal bukan
direncanakan kemudian hari seperti di Kota Jakarta, untuk keberlanjutan sebuah kota yang ramah
lingkungan.

Keempat, Smart Nature Preservation (transformasi kelestarian lingkungan) adalah kota yang menjaga
ekosistem alam dan hidup bersinergi dengan alam, misalnya meningkatkan kekayaan dan keanekaragaman
flora dan fauna serta mengembangkan kebun raya dan International Center for Tropical Forestry dan desa desa
wisata yang produktif dan memiliki konsep local wisdom yang kuat. Dengan strategi ini diharapkan dapat
menjadikan IKN kota yang ramah lingkungan dan berkelanjutan sebagaimana contoh studi banding yang
ada pada bahasan sebelumnya.

Kelima, Transformasi Cerdas Bangsa dan Budaya, yaitu kota dengan mengutamakan kehidupan
berbangsa dan berbudaya melalui ruang simbolik bersama untuk merayakan persatuan dan keragaman
Nusantara. Hal ini dapat dilakukan dengan tidak hanya pada paktek perencanaan ruang publik atau
bangunan cagar budaya, tetapi dapat diterapkan pada bangunan bangunan umum seperti komersial atau
pendidikan sehingga kaidah lokal yang kuat akan mendukung keberlanjutan budaya
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Abstrak — Rumah Tradisional adalah salah satu wujud dari karya arsitektur vernakular yang secara
tradisi diwariskan secara turun-temurun oleh suatu kelompok budaya masyarakat. Penghuni dari
rumah tradisional sejak nenek moyang mereka bermukim telah melakukan adaptasi terhadap
Iingkungan. Bentuk dari adaptasi tersebut diantaranya adalah adaptasi terhadap rancang bangun,
orientasi bangunan serta penggunaan bahan bangunan lokal yang dapat merespon kondisi lingkungan
setempat utamanya terhadap kondisi iklim setempat.

Tujuan utama penelitian ini adalah untuk mengevaluasi tingkat kenyamanan dari kondisi thermal
yang dirasakan penghuni rumah dengan objek penelitian adalah bangunan tradisional “Rumah Ulu”
di Desa Menanga , Kabupaten Ogan Komering Ulu Timur, Sumatera Selatan.

Metode yang dilakukan adalah dengan melakukan identifikasi aspek-aspek yang berpengaruh
terhadap kenyamanan thermal yaitu dengan pengambilan data fisik thermal pada lokasi objek
penelitian. Variabel dari kondisi thermal pada lokasi objek penelitian meliputi : temperature udara,
kelembaban Udara, kecepatan angin dan lainnya .

Objek penelitian yeng berupa bangunan tradisional Rumah Ulu ini berlokasi di daerah beriklim
tropis , maka pendekatan penelitian yang dilakukan pada penelitian ini adalah mengacu pada analisisi
arsitektur tropis lembab

Kata Kunci : Rumab tradisional, kenyamanan thermal , arsiteftur lembab



Science And Engineering National Seminar 7 (SENS 7) - Semarang, 15 Desember 2022\ v

PENDAHULUAN

Rumabh tradisional adalah bangunan hunian yang didirikan dan dibangun oleh masyarakat dengan cara
dan metode yang sama dari generasi ke generasi dengan sedikit perubahan. Walaupun masyarakat
tradisional tidak selalu memiliki sifat identik antara satu masyarakat dengan masyarakat lainnya, tetapi
dalam hal tata cara membangun hunian, mereka mengacu pada pada kesepakatan yang merupakan
tradisi adat yang dipatuhi oleh seluruh anggota masyarakat tersebut. Pada sisi lainnya ,aspek yang
mempengaruhi dari bentuk dan konstruksi rumah tradisional adalah aspek geografis.

Objek penelitian adalah “Rumah Ulu” , yaitu bagunan hunian yang merupakan bangunan rumah
tradisional didaerah Kabupaten Ogan Komering Ulu Sumatera Selatan, dimana objek kajian terletak
didaerah tropis yang mengalami dua musim sepanjang tahunnya yaitu musim panas dan musim hujan.
Kondisi iklim seperti ini akan mempengaruhi bentuk gubahan serta konstruksi serta arsitektur yang
akan merespon faktor-faktor fisis akibat pengaruh iklim nya. Aspek-aspek fisis yang paling berpengaruh
diantaranya adalah aspek thermal.

Kenyamanan thermal merupakan suatu kondisi thermal yang diterima oleh indera peraba manusia dan
juga dikondisikan oleh benda-benda yang ada disekitar ruang atau lingkungan sekitar.

METODE

Metode Kajian mengenai identifikasi kenyamanan thermal pada Rumah Ulu , di Kabupaten Ogan
Komering Ulu Timur dengan data yang diperoleh dari data lapangan melalui kegiatan pengukuran di
lokasi objek penelitian ,serta didukung oleh data sekunder. Dari data pengukuran menjadi variable-
variabel penelitian mengenai kenyamanan thermnal ini , dilakukan analisis untuk memperoleh tingkat
kenyamanan thermal pada objek penelitian yaitu Rumah Ulu yang berlokasi di Desa Menanga Besar ,
Kecamatan Cempaka Kabupaten Ogan Komering Ulu Timur, Sumatera Selatan.

Variabel penelitian mengacu pada varaibel iklim yang akan mempengaruhi kondisi thermal objek
penelitian yaitu bangunan rumah Ulu tersebut. Untuk tingkat kenyamanan mengacu pada variable-
varaibel yang mempengaruhi kondisi thermal menurut PO Fanger (1970) , yaitu temperatur udara
stemperature radiasi ,kecepatan angin , kelembaban udara relative , tingkat metabolism penghuni dan
insulasi pakaian penghuni [3].menjelaskan rancangan kegiatan, ruang lingkup atau objek, bahan dan alat
utama, tempat, teknik pengumpulan data, definisi operasional variabel penelitian, dan teknik analisis.

Penelitian dilakukan melalui beberapa tahap yaitu :

STUDI o KAJHAN ~ SURVEY
PENDAHULUAN 4 LITERATUR PENDAHULUAN
, N ANALISA VARIABEL
DATA COLLECTING et KAJIAN 1 m
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HASIL DAN PEMBAHASAN

Titik berat dan fokus kajian adalah pada tingkat kenyamanan pada objek kajian, yaitu berupa kajian
evaluasi terthadap hubungan antara lokasi bangunan dan lingkungan setempat ditinjau dari aspek
thermal. Dengan mengacu pada tujuan dasar perancangan karya arsitektur yaitu sebagai naungan bagi
manusia untuk bertahan hidup serta melaksanakan kegiatan hidupnya, hal tersebut seperti yang
disampaikan Prof VR Van Romondt ( 1920) , “arsitektur adalah ruang yang menjadi tempat hidup
secara bahagia , pengertian ruang disini adalah sesuatu yang terjadi akibat dibuat manusia atau
peristiwa alam , apapun itu wujudnya mulai berupa naungan pohon , gua sampai manusia mampu
menciptakan rumah , seyogyanya diupayakan harus memberikan kenyamanan bagi penghuninya [1].

Ada dua aspek kenyamanan yang yang perlu dipenuhi oleh suatu karya arsitektur yang ideal, yaitu
kenyamanan psikis dan kenyamanan fisik. Kenyamanan psikis adalah kenyamanan yang dirasakan secara
psikologis yaitu kondisi nyaman secara kejiwaan , misalnya tercapainya rasa aman, tenang , bahagia dan
lainnya , parameter ketercapaiannya subyektif terukur secara kulitatif. Sedangkan kenyamanan fisis yang
dapat terukur secara obyektif kualitatif meliputi kenyamanan visual, audial dan thermal [2].

Pembahasan kajian adalah pada evaluasi dari kondisi thermal pada lokasi objek kajian seperti yang
sudah disampaikan sebelumnya, yaitu dengan mencari korelasi hubungan antara aspek bangunan dan
aspek lingkungan sekitarnya

Kenyamanan thermal yang dirasakan oleh tiap orang (individu) adalah beragam pada kondisi thermal
yang sama , hal tersebut karena situasi serta kondisi dari individu yang merasakannya juga beragam ,
terdapat beberapa faktor keragaman yang menyebabkan perbedaan tersebut , diantaranya adalah karena
adanya perbedaan faktor usia, jenis kelamin akstifitas yang sedang betrlangsung, jenis pakaian yang
dikenakan dan lain-lain. [3]

Dengan pertimbangan-pertimbangan tersebut maka rentang kenyamanan ataupun acuan terhadap
ketetapan untuk menyatakan suatu kondisi thermal yang nyaman , tidak dapat hanya diukur dan
ditujukan dari sekelompok individu yang sama atau serupa kondisinya. Maka harus ada pengukuran dari
individu yang beragam kondisi dan situasinya

Faktor utama fisis yang dapat menentukan kenyamana thermal adalah

1. Suhu Udara
2. Kelembaban Udara
3. Radiasi matahari

4, Kecepatan Udara

Serta dapat ditentukan pula dari faktor individu yaitu
1. Aktifitas Kegiatan

2. Jenis pakaian yang dikenakan

Teori dan Parameter dan Evaluasi Terhadap Kenyamanan Thermal
Faktor kenyamanan dalam ruang menurut Povl Ole Fanger (1971) dipengaruhi oleh angin iklim
lingkungan dan angin individu. Faktor iklim yang mempengaruhi tercapainya kenyamanan thermal
adalah : suhu udara, radiasi matahari, kelembaban udara relative, kecepatan angin (pergerakan udara
dalam ruang). Sedangkan faktor individu yang turut menentukan tingkat kenyamanan thermal adalah
jenis aktifitas serta jenis pakaian yang digunakan oleh individu tersebut [3]
Parameter yang digunakan sebagai acuan evaluasi Kenyamaanan Thermal dalam kajian ini adalah SNI
No. T 03 — 6572 2001 yang merupakan acuan Standard Perancangan Bangunan Gedung Untuk
Kenyamanan Thermal [5]. Rentang Kenyamanan Thermal di daerah tropis yaitu :
1. Sejuk nyaman TE 20,5 °C - 22,8 °C
2. Nyaman Optimal TE 22,8 °C — 25,8 °C
3. Hangat Nyaman TE 25,8 °C — 27,1 °C
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Objek kajian berlokasi di desa Minanga, kecamatan Cempaka, kabupaten Ogan Komering Ulu. Objek
kajian betlokasi di kawasan tropis basah dengan variasi curah hujan antara 2.554 - 3.329 mm/tahun.
Topografi di wilayah Kabupaten OKU Timur dapat digolongkan ke dalam wilayah datar (Peneplain
Zone), bergelombang (Piedmont Zone) dan berbukit (Hilly Zone) Sumber : ©Oweatherspark.com.

pada periode waktu musim panas dengan variable waktu harian . Metode analisis yang digunakan
adalah analisa deskriptif, secara kualitatif yaitu dengan mengupayakan objek sesuai dengan fakta dengan
observasi, sedangkan secara kualitatif pendekatan diupayakan dengan perangkat alat ukur baik alat ukur
fisik (hardware instrument) digital environment meter maupun alat ukur perangkat lunak online (instrument
pengukur online), pada penelitian ini kami menggunakan CBE Thermal Comfort Tool. Dari Center of
Build Environment , Berkeley ,University of California.

Gambar.1. Interface alat ukur Kenyamanan thermal “Thermal Comfort Tool”
Sumber : https://comfort.cbe.berkeley.edu/

Lokasi objek kajian adalah salah satu bangunan hunian yang merupakan Rumah Tradisional “Rumah
Ulu” yang tetletak di Desa Menanga Besar , Kecamatan Cempaka Kabupaten Ogan Komering Ulu
Timur, Sumatera Selatan. Secara geografis objek kajian berada koordinat LS -3.8548538,BT
104.6137324,17 , berada disekitar ketinggian 46 m DPL

Gambar.2. Lokasi Desa Menanga Besar, Kab. Ogan Komering Ulu Timur
Foto satelit Google earth diakses pada; Oktober 2022


https://comfort.cbe.berkeley.edu/

[

Science And Engineering National Seminar 7 (SENS 7) - Semarang, 15 Desember 2022\ V

SENS 7

FOIRNVCE AN ENOINERRNG NATIOMV, SINNAK

Googe ) umm

Gambar 3. Lokasi Objek Kajian spot kuning
Sumber Google Maps diakses pada Oktober 2022

Berikut adalah data yang diambil pada website stasiun cuaca dan klimatologi dari MERRA-2 Modern-
Era Retrospective Analysis NASA Catatan stasiun dikoreksi untuk perbedaan ketinggian antara stasiun
dan Kecamatan Cempoko Kabupaten Ogan Komering Ulu Timur menurut International Standard
Atmosphere , dan dengan perubahan relatif yang ada di Analisis ulang era satelit MERRA-2 antara dua
lokasi.
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Gambar. 4. Data Suhu rata-rata dan Tingkat Kenyamanan Kelembaban tahunan ,Kec.Cempaka Kab.Ogan
Komering Ulu Timur ,Sumatera Selatan (Januari — November 2022)
Sumber : ©Oweatherspark.com
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PRI AT IOMAG B

Objek observasi sebagai bahan kajian adalah salah satu dari bangunan Rumah Ulu yang terletak di Desa
Menanga Besar , Kabupaten Ogan Komering Ulu Timur, Sumatera Selatan.

Pola ruang pada rumah Ulu sifatnya terbuka yang disebut sebagai Kutaq pasagi pak dengan ruang-ruang
yang terdiri dati jambur/Jumbai sebagai selasar, muka Kakuden dan Haluan sebagai ruang tengah
jambur sisi sebagai selasar samping , lalu ruang tidur adalah ambin pada bagian tengah , yang diapit oleh
2 ruangan sejajar dengan ambin adalah pangking pada bagian belakang untuk masak dan penyimpanan
adalah pawon/parumpu. Tempat untuk mencuci disebut garang

Gambar 5: Rumah Ulu , Desa Meanga
Sumber : Foto dokumentasi Adryanto
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Gambar.6  Denah Pola Ruang Rumah Ulu
Sumber : Draft Sketsa Adryanto
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Gambar 7. Rumah Ulu , di Ogan Komering Ulu Timur
Sumber : redrawing by Harry Mufrizon

Tujuan penelitian adalah untuk mengukur ketercapaian kenyamanan thermal pada daerah objek
obesrvasi yaitu di Rumah Ulu , dengan mengambil sampel pengukuran dari beberapa ruang pada objek
penelitian tersebut.

Acuan Kenyamanan Thermal yang dirujuk adalah SNI. No T-03-6572 2001 serta ASHRAE (1992)
Thermal Environmental Conditions for Human Occupancy Standard 55-1992. Metoda yang dilakukan
adalah dengan pengumpulan data pada objek kajian , daintaranya data lokasi , data klimatologi dan data
fisik dari bangunan ( rumah) yang dijadikan objek observasi. Perangkat ukur yang digunakan adalah
Thermometer bola basah/bola kering , Thermometer digital , Hygrometer serta pengukur CBE
Thermal Comfort Tool. (Center of Build Environment , Berkeley ,University of California)

Gambear 8. Gambar.9
Thermometer Bola basah/keting Thermometer/Hygrometer digital
Sumber. Id.aliexpress.com Sumber. Id.aliexpress.com
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Penunjang lain sebagai pelengkap juga dipergunakan diagram Temperatur Efektif , dan lembar kerja
data , untuk menyajikan data rocord sebagai dasar analisa kajian

DIAGHAM TEMPERATURE Errenver

a
Tompoy et

an

5 A%

50

fmmda o

“

Gambar.10 Diagram Temp Efektif
Sumber : Lipsmeier, Georg 1994
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Gambar 11. Posisi pengukuran Thermal
Sumber : Sketsa Adryanto

e = titik 1 ( pangking)
= titik 2 (Kakuden
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Penentuan parameter awal adalah mengukur temperature efektif (TE) pada lokasi dengan thermometer
bola basah/kering pada titik ukur 1 (titik merah) dan Titk ukur 2 (Titik kuning) pada lokasi dengan
variable waktu pagi dan malam , lalu data pengukuran diinput pula pada CBE Comfort Thermal Tool ,
sehingga didapat hasil pengukuran pembanding

Hasil Pengukuran

TABEL 1 HASIL PENGUKURAN TITIK UKUR 1
Ruang : Pangking ( ruang tidur)

No | Variabel Ukur Siang TE Malam TE

(13.00) (19.00)

Temp.Kering 30 °C 29 °C

Temp Basah 26 °C 26 °C

Kecapatan Udara | 0,20 m/det 0,20 m/det

Skala  Aktifitas

Penghuni 1,2 Met | 28°C 1,2 Met 26,5°C

Insulasi Pakaian

Penghuni

( kaos, celana

pendek , sandal) 0,36 Clo 0,36 Clo

TABEL 2.HASIL PENGUKURAN TITIK UKUR 2
Ruang : Kakuden ( ruang tengah)

No | Variabel Ukur Siang TE Malam TE

(13.00) (19.00)

Temp.Kering 30 °C 28,7 °C

Temp Basah 278 °C 26 °C

Kecapatan Udara 0,2 m/det 0,2 m/det

Skala  Aktifitas 26 °C 26,1 °C

Penghuni 1,2 Met 1,2 Met

Insulasi Pakaian

Penghuni

( kaos, celana

pendek , sandal) 0,36 Clo 0,36 Clo

Sebagai pengukuran pembanding adalah dengan menginput data pelengkap yaitu data skala aktifitas
penghuni dan nilai insulasi pakaian dengan menggunakan perangkat penghitung online CBE Thermal
comfort Tool

mCBE

Gambar 12 , CBE Thermal Comfort Tool
Sumber : https://comfort.cbe.berkeley.edu/
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KESIMPULAN

Dari hasil pengukuran yang dapat dilihat pada Tabel 1 dan Tabel 2, dapat disimpulkan bahwa
ketercapaian kenyamanan thermal berdasarkan acuan SNI T- 03 6572 2001 , adalah pada pengukuran
Titik 1 (pangking) malam hari , dan Titik 2 (kakuden) siang dan malam hari yaitu sebesar 26 °C-26,5
°C ,termasuk rentang hangat nyaman ( 25,8 °C — 27,1 °C).

Dengan tambahan variable pengukuran yaitu skala aktifitas penghuni (metabolic rate) dan insulasi
pakaian (clothing level), yang ditunjukan oleh CBE Thermal Comfort Tool , pada 2 titik pengukuran
dan kondisi Siang dan malam , Sensasi Kenyamanan yang dicapai berdasarkan Indeks Kenyamanan
PMV (Predicted Mean Vote) , adalah Netral , dengan nilai indeks — 0,04 sampai 0,36

Atas dasar pengukuran dengan metoda-metoda kuantitatif yang telah diuraikan dan dinalisa berdasarkan
data pengukuran dan simulasi diatas diperoleh simpulan utama yang dapat ditetapkan bahwa kondisi
thermal pada Rumah Ulu yang terletak di Desa Menanga Besar , Kabupaten Ogan Komering Ulu
Timur, Sumatera Selatan. merepresentasikan tingkat kenyamanan thermal di wilayah sekitarnya ,hasil
evaluasi terhadap kondisi thermal pada objek observasi , seperti yang diuraikan diatas adalah rentang
“hangat nyaman” , artinya batas dimana kondisi diatasnya sudah memasuki kondisi yang kurang nyaman
secara thermal, hal tersebut dapat diperbaiki dengan pengkondisian thermal dengan mengubah nilai dari
variable-variabel terkait untuk ketercapaian kondisi thermal yang ideal.namun penelitian lebih lanjut
dapat dikembangkan dengan memperluas titik fokus kajian yang lebih mendalam , misalnya dari aspek
konstruksi bangunan, aspek perencanaan bangunan ,aspek thermal pada bahan bangunan dan aspek-
aspek lain yang akan melengkapi kajian awal ini.
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