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 Energi Listrik memiliki kontribusi yang besar terhadap biaya operasional yang harus 
dikeluarkan. Pemilihan peralatan listrik bisa menjadi salah satu alternatif yang mungkin 
bisa diterapkan untuk mengurangi biaya operasional yang dikeluarkan. Dalam 
penggunaannya terkadang pengguna tidak mengetahui peralatan listrik apa saja yang 
menggunakan daya listrik tinggi dan daya listrik rendah. Maka dari itu dibuatlah sistem 
untuk mengklasifikasikan data penggunaan daya listrik. Data ini akan diklasifikasikan 
menjadi empat kelas yaitu: sangat efisien, efisien, cukup efisien dan boros. Klasifikasi 
data dilakukan dengan menggunakan algoritma jaringan syaraf tiruan propagasi balik. 
Data set pelatihan yang digunakan yaitu 190 data dan data set pengujiannya 30 data. 
Berdasarkan pelatihan yang telah dilakukan didapatkan parameter yang optimal yaitu 
learning rate 0.5, target error 0.001, max epoch 10000, dan 25 hidden neuron. Pengujian 
menunjukkan bahwa sistem mampu mengenali data dengan tingkat akurasi 96,67 % dan 
MSE sebesar 0.03333. Dari 30 data yang telah diujikan didapatkan 29 data yang sesuai 
dengan target. Dimana 29 data tersebut terklasifikasi menjadi 4 kelas yaitu 9 data kelas 
sangat efisien, 6 data kelas efisien, 5 data kelas cukup efisien dan 9 data kelas boros. Hasil 
dari penelitian ini dapat disimpulkan bahwa algoritma jaringan syaraf tiruan propagasi 
balik dapat diimplementasikan untuk mengklasifikasikan data penggunaan daya listrik. 

Keywords  Abstract 

Electric Power, 
Classification,  
Artificial Neural 
Networks,  
Reverse Propagation 

 Energi Listrik memiliki kontribusi yang besar terhadap biaya operasional yang harus 
dikeluarkan. Pemilihan peralatan listrik bisa menjadi salah satu alternatif yang mungkin 
bisa diterapkan untuk mengurangi biaya operasional yang dikeluarkan. Dalam 
penggunaannya terkadang pengguna tidak mengetahui peralatan listrik apa saja yang 
menggunakan daya listrik tinggi dan daya listrik rendah. Maka dari itu dibuatlah sistem 
untuk mengklasifikasikan data penggunaan daya listrik. Data ini akan diklasifikasikan 
menjadi empat kelas yaitu: sangat efisien, efisien, cukup efisien dan boros. Klasifikasi data 
dilakukan dengan menggunakan algoritma jaringan syaraf tiruan propagasi balik. Data 
set pelatihan yang digunakan yaitu 190 data dan data set pengujiannya 30 data. 
Berdasarkan pelatihan yang telah dilakukan didapatkan parameter yang optimal yaitu 
learning rate 0.5, target error 0.001, max epoch 10000, dan 25 hidden neuron. Pengujian 
menunjukkan bahwa sistem mampu mengenali data dengan tingkat akurasi 96,67 % dan 
MSE sebesar 0.03333. Dari 30 data yang telah diujikan didapatkan 29 data yang sesuai 
dengan target. Dimana 29 data tersebut terklasifikasi menjadi 4 kelas yaitu 9 data kelas 
sangat efisien, 6 data kelas efisien, 5 data kelas cukup efisien dan 9 data kelas boros. Hasil 
dari penelitian ini dapat disimpulkan bahwa algoritma jaringan syaraf tiruan propagasi 
balik dapat diimplementasikan untuk mengklasifikasikan data penggunaan daya listrik. 

 
 

1. Pendahuluan 
  Aktivitas pengguna dalam penggunaan energi 

listrik mengalami peningkatan dari waktu ke 
waktu khususnya pengguna di sektor rumah 
tangga. Berdasarkan data statistik 

ketenagalistrikan Tahun Anggaran 2018 oleh 
Kementrian Energi dan Sumber Daya Mineral 
Direktorat Jendral Ketenagalistrikan total 
pengguna listrik di Indonesia adalah sebesar 
68.068.283 pengguna. Dan sektor rumah tangga 
yang paling dominan dengan jumlah pengguna 
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sebanyak 62.543.434 [1]. Penggunaan energi 
listrik di sektor rumah tangga tergolong boros. 
Menurut Farida Zed Direktur Konservasi Energi, 
Ditjen EBTKE dalam berita online, salah satu 
penyebab borosnya konsumsi energi pada sektor 
rumah tangga adalah perilaku penggunaan energi 
yang tidak efisien dan tidak sesuai kebutuhan [2].  

    Dalam penggunaan sehari-hari terkadang 
pengguna tidak mengetahui peralatan  listrik yang 
menggunakan daya listrik tinggi dan peralatan 
listrik yang menggunakan daya listrik rendah. 
Pada umumnya pengguna hanya mengetahui 
pemakaian daya secara keseluruhan bukan pada 
setiap peralatan listrik. Maka dari itu perlu dibuat 
sebuah sistem untuk mengklasifikasikan data 
penggunaan daya listrik dimana hasil klasifikasi 
ini dapat membantu penguna untuk mengetahui 
peralatan listrik mana saja yang boros daya dan 
peralatan listrik mana saja yang tidak boros daya 
sehingga pengguna dapat lebih bijak dan hemat 
dalam menggunakan berbagai peralatan listrik 
dirumah. Pada penelitian ini digunakan teknik 
data mining untuk proses pengklasifikasian.  
 Data mining merupakan salah  satu cara yang 
digunakan untuk  mendapatkan pengetahuan baru 
dengan memanfaatkan jumlah data  yang  sangat 
besar [3]. Salah satu fungsionalitas yang sering 
dipakai pada data mining adalah klasifikasi.  

  Klasifikasi merupakan penempatan objek-
objek ke salah satu dari beberapa kategori yang 
telah ditetapkan sebelumnya.[4]. Ada beberapa 
algoritma yang digunakan untuk klasifikasi data 
salah satunya Jaringan Syaraf Tiruan. 

             Jaringan saraf tiruan (JST) telah banyak 
dikembangkan oleh para peneliti dewasa ini. 
Berbagai macam metode pembelajaran untuk 
jaringan saraf tiruan juga terus dikembangkan, 
salah satunya propagasi balik (Backpropagation). 
Back-propagation (Propagasi Balik) merupakan 
salah satu metode pembelajaran terawasi yang 
banyak digunakan para peneliti dalam 
membangun suatu sistem. Umumnya metode ini 
digunakan pada jaringan multi-layer dengan 
tujuan untuk meminimalkan error pada output 
yang dihasilkan oleh jaringan selama pelatihan. 

             Dalam sistem ini 
nantinya data penggunaan daya listrik akan di 
klasifikasikan kedalam empat kategori yaitu 
diantaranya sangat efisien, efisien, cukup efisien 
dan boros. Penentuan empat kategori tersebut 
didasarkan pada Peraturan Menteri Energi Dan 
Sumber Daya Mineral Republik Indonesia Nomor: 
13 Tahun  2012 Tentang Penghematan Pemakaian 
Tenaga Listrik. 

2. Metode Penelitian 
Dalam penelitian ini penulis melakukan 

beberapa metodologi untuk memperoleh data atau 
informasi dalam menyelesaikan permasalahan. 
Adapun metodologi yang dilakukan adalah sebagai 
berikut : 

1. Observasi 
Penulis melakukan observasi atau 
pengamatan secara langsung untuk 
mempelajari, mengamati dan mengumpulkan 
data serta informasi yang digunakan dalam 
penelitian ini. 

2. Studi Pustaka 
Penulis melakukan penelitian kepustakaan 
untuk memperoleh aspek-aspek teoritis dalam 
pengumpulan data yang berhubungan dengan 
masalah yang ditinjau dalam penyusunan 
laporan penelitian ini. 

3. Studi Literatur 
Mengumpulkan data melalui jurnal-jurnal 
penelitian yang terkait dengan penelitian ini. 

4. Eksperimen  
Yaitu dari hasil Observasi, studi pustaka, dan 
studi literatur penulis mencoba untuk 
membuat suatu program jaringan syaraf 
tiruan klasifikasi data penggunaan daya listrik 
berbasis dekstop menggunakan software 
Matrix Laboratory (Matlab) R2013a.      

3. Hasil Dan Pembahasan 

3.1 Konfigurasi Jaringan 
Untuk mengimplementasikan Algoritma 

Jaringan Syaraf Tiruan Propagasi Balik pada 
klasifikasi data penggunaan daya listrik, terdapat 
beberapa hal yang harus didefinisikan yaitu : 

3.1.1 Menetapkan nilai masukan dan nilai keluran 
Klasifikasi penggunaan daya listrik ini 

dirancang untuk menerima dua inputan. 

Penetapan neuron inputan dipengaruhi oleh dua 

variabel yaitu daya dan waktu, dari dua inputan 

ini akan diolah menggunakan algoritma jaringan 
syaraf tiruan propagasi balik untuk menghasilkan 

dua nilai output yaitu Y1 dan Y2 dengan 

probabilitas nilai 0 dan 1 (hal ini dikarenakan 
menggunakan fungsi aktivasi sigmoid 

binner/logsig). Kombinasi dari kedua keluaran ini 

akan dikonversi menjadi informasi kelas 

klasifikasi yaitu sangat efisien, efisien, cukup 
efisien dan boros seperti terlihat pada tabel 1 

dibawah ini :  

Tabel  1 Konversi Output 

Y1 Y2 Kelas Klasifikasi 
0 0 Sangat Efisien 
0 1 Efisien 
1 0 Cukup Efisien 
1 1 Boros 

3.1.2 Memodelkan Jaringan 
Dalam pembentukan arsitektur jaringan 

propagasi balik ada beberapa parameter yang 

digunakan yaitu antara lain bobot dan bias, jumlah 

hidden neuron pada hidden layer, error goal (target 
error), Learning rate (laju pembelajaran), fungsi 
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aktivasi, dan maximum epoch. Nilai-nilai dari 

parameter-parameter tersebut dalam penelitian 

ini adalah : 
a. Bobot dan Bias 

Pemberian bobot dan bias dalam 

penelitian ini menggunakan bilangan acak 

kecil yang dilakukan Matlab. 
b. Jumlah hidden neuron pada hidden layer 

Dalam penelitian ini digunakan dua lapisan 

hidden layer dan banyaknya hidden neuron 
pada setiap hidden layer ditentukan dengan 

cara trial dan error (dengan cara coba-coba). 

Jumlah hidden neuron yang digunakan pada 

penelitian ini yaitu antara lain 10, 20, 25, 30, 
50, dan 100. 

c. Error Goal (Target Error) 

Target error  adalah  target  nilai  fungsi  
kinerja.  Iterasi  akan  dihentikan jika nilai 

fungsi kinerja kurang dari atau sama dengan 

kinerja tujuan. Nilai target error yang 

digunakan pada penelitian ini yaitu 0.001 
d. Learning Rate 

Penentuan nilai learning rate dengan cara 

trial dan error (dengan cara coba-coba). Pada 
penelitian ini menggunakan nilai learning rate  

0.1, 0.2, dan 0.5. 

e. Fungsi Aktivasi 

Fungsi aktivasi merupakan fungsi yang 
digunakan untuk menentukan nilai keluaran. 

Fungsi aktivasi yang digunakan pada 

penelitian ini yaitu fungsi aktivasi sigmoid 
binner/logsig. 

f. Maximum Epoch 

Pada penelitian ini peneliti menggunakan 

nilai maximum epoch sebesar 10000. 
 

3.2 Hasil 
Sistem ini dibangun menggunakan software 

Matlab 2013a dalam sistem ini pengguna dibagi 
menjadi dua hak akses yaitu admin dan user. 

Admin bisa melakukan pelatihan dan pengujian 

sedangkan user hanya bisa melakukan pengujian 

atau klasifikasi. Ada beberapa menu dan sub menu 
pada sistem ini terlihat seperti pada gambar 

berikut. 

1. Menu Login 
 

 
Gambar 1 Tampilan Halaman Login Pengguna 

Pada halaman login seperti terlihat dalam gambar 

1, pengguna dapat login sesuai dengan username 

dan password masing-masing pengguna. 
2. Halaman Utama 

 
Gambar 2 Tampilan Halaman Utama Admin 

 
Pada halaman menu utama Admin seperti terlihat 
dalam gambar 2, terdapat tiga menu yaitu 
perhitungan, bantuan, dan tentang. Menu 
perhitungan memiliki sub menu pelatihan, 
klasifikasi dan klasifikasi per item 

 
Gambar 3 Tampilan Halaman Utama User 

 
Pada halaman menu utama User seperti dalam 
gambar 3, terdapat tiga menu yaitu perhitungan, 
bantuan, dan tentang. Menu perhitungan memiliki 
sub menu klasifikasi dan klasifikasi per item 
3. Menu Pelatihan admin  
Pada menu pelatihan ini terdapat tombol 
klasifikasi, fungsi dari tombol klasifikasi ini yaitu 
untuk melakukan klasifikasi secara langsung tanpa 
harus masuk melalui sub menu klasifikasi pada 
halaman utama. Setelah admin melakukan 
pelatihan maka pada panel hasil pengujian akan 
muncul hasil dari pengujian data uji beserta nilai 
akurasi dan nilai MSE yang dihasilkan. Gambar 4 
merupakan tampilan dari halaman menu 
pelatihan. 
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Gambar 4 Tampilan pelatihan dan pengujian admin 

 

4. Menu Klasifikasi User 
Pada halaman klasifikasi terdapat dua tombol 
yaitu tombol load data untuk me-load data dan 
tombol klasifikasi untuk melakukan proses 
klasifikasi. Gambar 5  menujukkan tampilan dari 
halaman klasifikasi. 
 

 
Gambar 5 Tampilan Menu Klasifikasi User 

 
5. Tampilan Menu Klasifikasi Per Item 

 
Gambar 6 Tampilan Menu Klasifikasi Per Item 

 
Klik sub menu Klasifikasi Per Item pada menu 
perhitungan untuk melakukan perhitungan 
klasifkasi per item peralatan listrik. Inputkan nilai 
daya dan nilai waktu yang akan diklasifikasikan 

pada text box daya dan waktu. Selanjutnya klik 
tombol klasifikasi maka akan muncul hasil 
klasifikasinya. Seperti yang terlihat pada gambar 6. 
 

 Pembahasan 
Pada sub bab ini akan dibahas mengenai 

pengaruh perubahan  learning rate dan  jumlah  
neuron hidden layer. Hal  ini  disebabkan  
parameter learning rate sangat mempengaruhi 
proses pelatihan. Proses pelatihan menjadi sangat 
lambat apabila learning rate yang digunakan 
terlalu kecil akan tetapi bila learning rate yang  
digunakan  terlalu  besar  maka  proses  belajar  
jaringan  akan menyebar. 

Dari  190 set data pelatihan dan 30 set data 
yang  diujikan, diperoleh  analisis  sebagai berikut. 
dengan jumlah iterasi maksimum (max epoch)  
dan target  error yang sama, yaitu: Max Epoch 
sebesar 10000 dan Target Error 0.001. Hasil  dari  
variasi  arsitektur  jaringan  yang dilakukan dapat 
dilihat di tabel 2. 

Berdasarkan tabel 2 didapatkan bahwa 
arsitektur jaringan  yang  paling optimal dalam 
pengklasifikasian data penggunaan daya listrik 
adalah pada uji coba ke 9, 15 dan 17. Pada uji coba 
ke 9 dengan nilai learning rate sebesar 0.2, jumlah 
hidden neuron 25 dengan epoch 10000 
didapatkan akurasi sebesar 96.67% dengan nilai 
MSE sebesar 0.03333 dengan waktu latih 0:06:17 
Selanjutnya pada uji coba ke 15 yaitu dengan nilai 
learning rate sebesar 0.5, jumlah hidden neuron 
sebesar 25 dengan epoch sebesar 6870 
didapatkan akurasi yang sama juga namun dengan 
waktu pelatihan lebih sedikit dari uji coba ke 9 
yaitu  0:04:17. Pada Uji coba ke 17 dengan nilai 
learning rate sebesar 0.5 dengan jumlah hidden 
neuron sebesar 50 juga didapatkan nilai akurasi 
dan MSE yang sama yaitu sebesar 96.67% dan 
0.03333 namun dengan waktu pelatihan yang 
sama pada uji coba ke 9 yaitu 0:06:17. 
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Tabel  2 Analisis Hasil Arsitektur Variasi Jaringan 

No 
Learning 

Rate 

Hidden 

Neuron 
Epoch MSE Akurasi 

Data Sesuai 

Target 
Waktu 

1 0.1 10 10000 0.16667 83.33% 25 0:04:42 

2 0.1 20 10000 0.066667 93.33% 28 0:05:24 

3 0.1 25 10000 0.2 80% 24 0:06:04 

4 0.1 30 9610 0.1 90% 27 0:06:35 

5 0.1 50 7699 0.1 90% 27 0:07:53 

6 0.1 100 10000 0.1 90% 27 0:02:31 

7 0.2 10 10000 0.2 80% 24 0:05:52 

8 0.2 20 114 0.066667 93.33% 28 0:00:04 

9 0.2 25 10000 0.03333 96.67% 29 0:06:17 

10 0.2 30 3321 0.066667 93.33% 28 0:02:11 

11 0.2 50 10000 0.066667 93.33% 28 0:09:43 

12 0.2 100 10000 0.1 90% 27 0:24:37 

13 0.5 10 150 0.13333 86.67% 26 0:00:04 

14 0.5 20 236 0.1 90% 27 0:00:07 

15 0.5 25 6870 0.03333 96.67% 29 0:04:17 

16 0.5 30 1950 0.1 90% 27 0:02:15 

17 0.5 50 10000 0.03333 96.67% 29 0:06:17 

18 0.5 100 10000 0.1 90% 27 0:24:58 

 
Selanjutnya pada Gambar 7, 8, dan 9  
menggambarkan perbedaan dari uji coba ke 9 ,15, 
dan 17. Dari grafik-grafik tersebut dapat dilihat 

bahwa pelatihan ke 15 dengan nilai learning rate 
sebesar 0.5 dengan 25 hidden neuron adalah 
pelatihan terbaik.  

 

 
Gambar 7 Grafik Performance dengan Learning Rate= 0.2 dengan 25 hidden neuron 

 

 
Gambar 8 Grafik Performance  dengan Learning Rate= 0.5 dengan 25 hidden neuron 
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Gambar 9 Grafik Performance dengan Learning Rate= 0.5 dengan 50 hidden neuron 

 
 

4. Kesimpulan 
Dari penelitian yang telah dilakukan tentang 
penerapan Algoritma Jaringan Syaraf Tiruan 
Propagasi Balik Pada Klasifikasi Data Penggunaan 
Daya Listrik dapat ditarik kesimpulan sebagai 
berikut : 
1. Algoritma jaringan syaraf tiruan propagasi 

balik dapat diimplemetasikan pada 
klasifikasikan data penggunaan daya listrik. 

2. Pengujian menunjukkan bahwa sistem mampu 
mengenali data yang pernah dilatih dengan 
tingkat ketepatan 96,67% yaitu dengan nilai 
parameter pelatihan sebagai berikut : 
Learning Rate : 0.5 
Hidden Neuron : 25 
Iterasi ke-  : 6870 
MSE  : 0.03333 
Waktu  : 0:04:17 

3. Dari 30 data yang telah diujikan didapatkan 
29 data yang sesuai dengan target. Dimana 29 
data tersebut terklasifikasi menjadi 4 kelas 
yaitu 9 data masuk kedalam kelas sangat 
efisien, 6 data masuk kelas efisien, 5 data kelas 
cukup efisien dan 9 data masuk kelas boros. 
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Kata Kunci  Abstrak 

Data Mining, Random 
Forest, Sistem 
Pendukung Keputusan, 
Resiko Kredit 

 Penelitian ini membahas tentang penggunaan machine learning untuk melakukan 
prediksi terhadap kelancaran kredit dengan menggunakan algoritma random forest. 
Prediksi ini akan menjadi sebuah tolok ukur bagi pihak bank untuk menindak lanjuti 
proses permohonan kredit oleh nasabah. Pada saat ini, belum adanya sistem pendukung 
keputusan guna melakukan prediksi terhadap kelancaran kredit menjadi sebuah 
permasalahan dalam upaya mengurangi resiko kredit pada bank. Untuk itu 
dikembangkannya sebuah sistem rekomendasi dengan pemodelan dari machine learning 
menggunakan algoritma random forest untuk melakukan prediksi kelancaran kredit. 
Berdasarkan hasil penelitian ini, model perhitungan prediksi yang telah melalui 
beberapa skenario training memiliki rata – rata accuracy sebesar 96,47%. 

Keywords  Abstract 

Data Mining, Random 
Forest, Decision Support 
System, Credit Risk 

 This research contains the discussion the use of machine learning for doing prediction 
toward a good loan using random forest algorithm. This prediction will become basic 
reference for the bank to continue in evaluating credit risk. At this time, the absence of 
decision support system for doing prediction toward a good loan became a problem to the 
bank in attempt to reduce the credit risk. Therefore, a decision support system with 
machine learning modelling using random forest algorithm was built in predicting a good 
loan. Based on the result of this research, the prediction model being evaluated in several 
scenarios and having an average result 96,47% of accuracy.  

 

1. Pendahuluan 
 
Menurut UU No. 10 Tahun 1998 tanggal 10 

November 1998 yang membahas tentang 
perbankan, jasa atau usaha perbankan, bank 
memiliki tiga kegiatan utama, yaitu menghimpun 
dana, menyalurkan dana serta memberikan jasa 
bank lainnya. Pada kegiatan bank lebih tepatnya 
menyalurkan dana, merupakan fokus utama bagi 
bank untuk melakukan pendistribusian kredit 
secara lebih luas. Hal ini dikarenakan laba yang 
diperoleh dari pendistribusian kredit ini 
merupakan asset utama dari bank. Dewasa ini, 
masih banyak perusahaan keuangan atau bank 
yang mengalami kesulitan dalam meminjamkan 
aset berupa kredit kepada nasabah yang 
terpercaya dan sesuai ketentuan [1].  

Bank BRI Kantor cabang Pelaihari menjadi 
tempat studi kasus untuk penelitian ini. Dalam 
wawancara pribadi diketahui bahwa kantor 
cabang ini memiliki kesulitan dalam hal penilaian 

terhadap nasabah yang akan mengajukan 
pinjaman. Untuk memberikan pinjaman, bank 
terlebih dahulu melakukan penilaian untuk 
menentukan kelancaran kredit seseorang. 
Penilaian ini dengan menggunakan skor kredit 
yang bertujuan untuk mengklasifikasikan nasabah, 
apakah nantinya kredit nasabah tersebut 
termasuk kategori Good Loan (memiliki 
kemungkinan kredit lancar) atau kategori Bad 
Loan (yang tidak memiliki kemungkinan kredit 
lancar). Untuk kebutuhan klasifikasi inilah, pihak 
bank membutuhkan sebuah sistem pendukung 
keputusan yang dapat mengklasifikasikan nasabah 
kedalam kategori yang sudah ada. 

Ketika bank memiliki banyak pinjaman yang 
termasuk kategori bad loan, hal ini akan 
mempengaruhi rasio Non Performing Loan (NPL) 
bank tersebut. NPL adalah presentase dari 
perbandingan antara total kredit bermasalah 
terhadap total kredit yang disalurkan. NPL dapat 
difungsikan sebagai indikator resiko kredit, 
apabila tingkat rasio semakin rendah, maka 
semakin rendah pula tingkat kredit yang 

https://doi.org/10.29080/systemic.v5i2.713
https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/
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bermasalah yang ditanggung oleh bank, begitu 
pula sebaliknya. Sehingga, rasio NPL ini digunakan 
untuk mengukur kemampuan bank dalam 
mengatasi kegagalan pengambilan kredit oleh 
debitur [2]. 

Sistem Pendukung Keputusan merupakan 
sistem berbasis komputer yang bertujuan untuk 
membantu dalam pengambilan keputusan dengan 
cara memanipulasi dan memanfaatkan data 
dengan bentuk model tertentu. Secara umum 
sistem pendukung keputusan cenderung berperan 
penting untuk memberikan bantuan yang efektif 
terhadap pengambilan keputusan [3].  

Untuk kebutuhan model dalam pengambilan 
keputusan pada sistem pendukung keputusan, 
maka, berdasarkan penelitian – penelitian 
sebelumnya, algoritma random forest merupakan 
algoritma terbaik jika dibandingkan dengan 
algoritma – algoritma machine learning lainnya 
dalam hal memberikan rekomendasi [4][5][6]. 
Metode random forest pada saat ini telah banyak di 
implementasikan untuk melakukan klasifikasi 
terhadap berbagai permasalahan dalam berbagai 
situasi penelitian [7][8]. 

Pada penelitian terdahulu, Putri melakukan 
perbandingan terhadap beberapa algoritma guna 
klasifikasi yang ada pada machine learning. 
Penelitiannya memberikan hasil bahwa algoritma 
klasifikasi terbaik adalah random forest dengan 
menambahkan beberapa modifikasi pada 
algoritma tersebut [5].  

Pada penelitian yang dilakukan oleh Budi 
Adnyana, untuk kebutuhan prediksi dengan 
menggunakan metode random forest. Hasil akhir 
menunjukkan nilai accuracy yang cukup baik yakni 
sebesar 83.54%. Sebuah penelitian tentang 
perbandingan metode klasifikasi juga mengatakan 
random forest masuk dalam urutan kedua jika 
diurutkan berdasarkan peringkat tinggi accuracy, 
[4][9]. 

Berdasarkan paparan diatas, penelitian ini 
akan menggunakan algoritma random forest untuk 
memberikan rekomendasi terhadap prediksi 
kelancaran kredit pada bank BRI kantor cabang 
Pelaihari. Sehingga, dengan digunakannya random 
forest dalam prediksi kelancaran kredit tersebut 
diharapkan dapat mengetahui seberapa efektif 
metode tersebut. 

2. Data Penelitian 
 

Data yang digunakan dalam penelitian ini 
berupa 104 row record data tagihan kredit 
nasabah pada bank BRI kantor cabang Pelaihari 
pada periode tahun 2019. Tabel 1 menunjukkan 
variabel yang dimiliki oleh data yang diteliti. 

3. Metodologi 
 

Pada Gambar 1 menunjukkan tahapan – 
tahapan proses yang dilakukan pada penelitian ini.  

 

Mulai Input Data Pre-Processing

Testing Selesai

Menentukan 

jumlah k pohon

Membentuk pohon 

keputusan n

Membentuk pohon 

keputusan n

Membuat node pemisah, node 

akar pohon n dengan 

mengambil sample secara 

random

Sudah 

terbentuk k 

pohon ?

Pembentukan 

aturan keputusan

Hasil model 

prediksi

Ya Tidak

 
Gambar 1. Metodologi penelitian 

 

 
Tabel 1. Bentuk data yang diperoleh 

Nama Variabel Data 
Tipe Skala 

Data 
Deskripsi 

Usia Rasio Untuk kebutuhan klasifikasi perihal rentang usia 
Alamat Nominal Untuk kebutuhan klasifikasi perihal daerah 
Jenis Pekerjaan Nominal Untuk kebutuhan klasifikasi perihal jenis pekerjaan 

Jumlah Kredit yang diajukan Rasio 
Untuk kebutuhan klasifikasi perihal rentang jumlah kredit 
yang diajukan 

Jangka Waktu Kredit Rasio Untuk kebutuhan klasifikasi jangka waktu kredit 
Status Pinjaman Nominal Untuk kebutuhan klasifikasi status pinjaman 
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Tabel 2. Bentuk tipe data sebelum dan sesudah pre-processing 

Sebelum Pre-procesing  Sesudah Pre-processing 
Nama Data Tipe Data  Nama Data Tipe data 

Usia Integer  Usia Integer 
Alamat Text  Jumlah Pinjaman Integer 
Pekerjaan Text  Jangka Waktu Integer 
Jumlah Pinjaman Integer  Alamat_Labeled Integer 
Jangka Waktu Integer  Pekerjaan_Labeled Integer 
Status Kredit Text  Status Kredit Integer 

 
 
Dimulai dengan melakukan input data 

sebagai tahapan awal, data yang digunakan 
merupakan data record tagihan pinjaman yang 
telah diperoleh sebelumnya. Kemudian dilanjutkan 
dengan pre-processing, dimana data tersebut 
dipersiapkan sebelum masuk kedalam 
perhitungan. Selanjutnya masuk kedalam tahapan 
training, pada tahapan ini algoritma random forest 
sudah mulai dilakukan untuk menghasilkan 
sebuah model. Lalu tahapan terakhir yaitu testing, 
dimana dilakukannya pengujian terhadap model 
yang telah dihasilkan. 

3.1 Pre-Processing 

 
Metode yang dapat membantu dalam 

memperbaiki data untuk kebutuhan machine 
learning disebut sebagai pre-processing.  

Label encoder adalah sebuah alternatif untuk 
penyandian variabel. Label encoder akan 
mengubah data yang bersifat kategorikal (dalam 
hal ini berbentuk string) dan menetapkan sebuah 
angka terhadap masing – masing value.  

Tipe data awal ketika data pertama kali 
diperoleh ditunjukkan pada tabel 2, ada tiga kolom 
yang memiliki tipe data yang berbeda, yakni kolom 
‘alamat’, ‘pekerjaan’ dan ‘status kredit’. 
Dikarenakan machine learning tidak dapat 
memproses multiclass / multi variable, maka tiga 
kolom tersebut dikonversi menjadi integer pada 
proses label encoder, sehingga tipe data yang telah 
melalui proses label encoder disajikan pada tabel 
2. 

Pada tabel 3, dapat dilihat kolom yang telah 
diproses dari label encoder yang isinya awal 
berupa string dinotasikan menjadi integer. kolom 
‘alamat’, berisikan nama – nama daerah yang dapat 
ditemui di Kecamatan Pelaihari, Kabupaten Tanah 
Laut, Provinsi Kalimantan Selatan. Nama – nama 
daerah ini merupakan daerah yang didalam 
pengawasan oleh Bank BRI dalam hal ini Kantor 
Cabang Pelaihari untuk kegiatan perbankannya. 
Setelah melakukan pengelompokan terhadap 
masing – masing daerahnya, kemudian dilakukan 
label encoder untuk menotasikan nama daerah 
tersebut menjadi sebuah integer. 

Hal yang sama terjadi pada kolom ‘pekerjaan’ 
dan kolom ‘status kredit’, pada tabel 3 dapat 
dilihat pula perubahan notasi dari string menjadi 
integer. 

Tabel 3 menjelaskan tentang perubahan nilai 
data pada variabel – variabel tertentu, yang 
kemudian di interpretasikan sebagai integer. Nilai 
– nilai data yang berbentuk integer ini lah yang 
disebut hasil encoder.  
 
Tabel 3. Bentuk kolom ‘alamat’, ‘pekerjaan’, dan ‘status 

kredit’ setelah label encoder 

Variabel Nilai Hasil Encoder 

Alamat Pelaihari Kota ‘1’ 
 Banjarbaru ‘2’ 
 Batu Ampar ‘3’ 
 Takisung ‘4’ 
 Bati - Bati ‘5’ 
 Tambang Ulang ‘6’ 
 Jorong ‘7’ 
 Kintap ‘8’ 
 Kurau ‘9’ 
 Penyipatan ‘10’ 
Pekerjaan Karyawan BUMN ‘1’ 
 PNS ‘2’ 
 Wiraswasta ‘3’ 
 Karyawan Swasta ‘4’ 
 Guru ‘5’ 
 Pensiunan PNS ‘6’ 
 TNI AD ‘7’ 
Status Kredit Lancar ‘0’ 
 Kurang Lancar ‘1’ 

3.2 Training 

 
Pada tahapan ini, sudah mulai menggunakan 

algoritma random forest untuk penggunaan 
machine learning. Data yang telah melalui tahapan 
pre-processing selanjutnya masuk ke tahapan 
training yang akan menghasilkan model klasifikasi 
untuk kebutuhan prediksi. Gambar 2 
menunjukkan gambaran umum tentang random 
forest. 

Algoritma random forest bekerja dengan 
tahapan – tahapan sebagai berikut [9]: 
1. Menentukan akan membangun berapa 

banyak pohon (n) 
2. Melakukan pengambilan sampel data secara 

acak (random) dengan kemungkinan 
pengambilan sampel data yang sama 
(tahapan ini disebut tahapan bootstrap). 

3. Gunakan salah satu dari contoh Bootstrap 
tersebut untuk melakukan perhitungan 
persamaan 1. 
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(1) 

4. Ulang kembali langkah 3 sebanyak n kali. 
Sehingga terbentuk hutan atas n pohon. 

 
  

 
Gambar 2. Contoh random forest [8] 

3.3 Testing 

Tahapan ini dilakukan untuk melakukan 
pengujian terhadap model klasifikasi. Setelah 
dilakukan training, hal yang selanjutnya dilakukan 
adalah melakukan testing terhadap data tersebut. 
Tahapan testing memiliki beberapa skenario 
training – testing yang dijabarkan pada tabel 4. 

Tahapan testing ini menggunakan confusion 
matrix untuk menguji algoritma random forest. 
Confusion matrix digunakan untuk melakukan 
pengukuran ketika melakukan analisis terhadap 
sebuah classifier [10].  

 
Gambar 3. Confusion Matrix [11] 

 
 

Tabel 4. Skenario Training Testing 

Skenario 
Jumlah 
Dataset 

Jumlah 
‘Lancar’ 

Jumlah 
‘Kurang 
Lancar’ 

60% Training – 
100% Testing 

61 59 2 

70% Training – 
100% Testing 

72 69 3 

80% Training – 
100% Testing 

80 76 4 

 
Confusion Matrix dapat digunakan untuk 

melakukan evaluasi terhadap accuracy, precision 
dan recall [12]. Nilai accuracy menggambarkan 
seberapa akurat sistem dapat mengklasifikasikan 
data secara benar. Nilai precision menggambarkan 
jumlah data kategori positif yang diklasifikasikan 
secara benar dibagi dengan total data yang 
diklasifikasi positif. Sementara itu recall 
menunjukkan berapa persen data ketegori positif 

yang terklasifikasikan dengan benar oleh sistem. 
Adapun rumus dari accuracy, precision dan recall 
dapat dilihat pada persamaan 2, 3 dan 4: 

Accuracy = 
 

(2) 

Precision = 
 

(3) 

Recall = 
 

(4) 

4. Hasil 
 
Bab ini menjelaskan hasil dari evaluasi yang 

dilakukan pada tahapan testing dengan 
menggunakan beberapa skenario training-testing. 
Evaluasi pada tahapan testing ini dengan 
menggunakan confusion matrix yang dapat dilihat 
hasilnya pada gambar 4. 

 

 
Gambar 4. Confusion Matrix [11] 

 
Confusion matrix pada gambar 4 menjelaskan 

bahwa algoritma random forest mampu melakukan 
klasifikasi secara benar terhadap data yang 
bernilai ‘lancar’. Dapat dilihat data yang bernilai 
True Positive pada masing – masing skenario 
menunjukkan angka 98. Sehingga pada tabel 5, 
didapati nilai precision  100% pada masing – 
masing skenario. 

Pada confusion matrix tersebut dari masing – 
masing skenario dilakukan dua kali perhitungan 
dengan mengubah nilai ‘lancar’ dan ‘kurang lancar’ 
sebagai nilai Positive. 

Pada tabel 5, merupakan hasil dari accuracy 
dengan menggunakan ‘lancar’ dan ‘kurang lancar’ 
sebagai nilai Positive. Masing – masing skenario 
menghasilkan accuracy yang memiliki rata -rata 
sebesar 96,47%. 

Namun hal ini berbeda dengan nilai precision 
dan recall. Ketika menggunakan ‘lancar’ sebagai  
nilai Positive, hasil daripada precision cenderung 
meningkat dari angka 95,14% hingga 97,02% 
beriringan dengan jumlah data yang digunakan 
pada tahapan training – testing, dan nilai recall 
menunjukkan hasil yang stabil pada angka 100%.   
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Tabel 5. Hasil accuracy, precision dan recall 

 Skenario 60% Skenario 70% Skenario 80% Rata - Rata 
Accuracy 95,19% 97,11% 97,11% 96,47% 

True Positive = ‘Lancar’ 
Precision 95,14% 97,02% 97,02% 96,39% 
Recall 100% 100% 100% 100% 

True Positive = ‘Kurang Lancar’ 
Precision 100% 100% 100% 100% 
Recall 16,67% 50% 50% 38,89% 

 
 
Hal ini terjadi karena precision merupakan 

rasio prediksi benar positif yang dibandingkan 
dengan keseluruhan hasil yang diprediksi positif. 
Precision menjawab pertanyaan “Berapa persen 
nasabah yang benar ‘lancar’ dari keseluruhan 
nasabah yang diprediksi ‘lancar’?” jika nilai 
Positive merupakan ‘lancar’ maupun sebaliknya.  

Nilai recall yang cenderung rendah ketika 
‘kurang lancar’ digunakan sebagai nilai Positive 
terjadi dikarenakan sedikitnya data real daripada 
‘kurang lancar’ yang didapatkan. Hal ini 
menyebabkan rentang data yang cukup jauh 
antara data yang bernilai ‘lancar’ dan ‘kurang 
lancar’ pada tahapan proses training. Sehingga 
machine learning menghasilkan model klasifikasi 
yang dinilai kurang optimal untuk memprediksi 
nilai ‘kurang lancar’. 

Model klasifikasi untuk prediksi kelancaran 
kredit ini akan digunakan sebagai acuan dasar 
oleh pihak bank untuk proses tindak lanjut dari 
pengajuan kredit. Sehingga, setelah mendapatkan 
prediksi kelancaran kredit dari calon nasabah, 
bank dapat melanjutkan proses evaluasi yang lebih 
mendalam untuk meninjau kelancaran kredit 
nasabah tersebut secara lebih detail. 

5. Kesimpulan dan Saran 
 
Berdasarkan tiga skenario terhadap training 

dan testing pada algoritma random forest, 
didapatkan nilai accuracy dengan rata – rata 
sebesar 96,47%%. Jika menggunakan nilai ‘lancar’ 
sebagai True Positive, didapatkan nilai precision 
sebesar 96,39% dan nilai recall sebesar 100%. 
Dengan hasil rata – rata nilai accuracy tersebut, 
algoritma random forest dinyatakan mampu 
melakukan prediksi terhadap kelancaran kredit 
yang sangat baik. Hal ini dapat dijadikan acuan 
dasar untuk proses tindak lanjut oleh bank. 

Sedangkan jika menggunakan nilai ‘kurang 
lancar’ sebagai True Positive, didapatkan nilai 
precision sebesar 100% dan nilai recall sebesar 
38,89%. Dengan nilai recall yang cenderung 
rendah ini, algoritma random forest dinyatakan 
belum dapat untuk melakukan prediksi terhadap 
kurang lancarnya kredit dari nasabah dengan baik. 
Namun hal ini terjadi dikarenakan rentang data 
antara data bernilai ‘lancar’ dan ‘kurang lancar’ 
yang cenderung jauh.  

Sehingga, dapat disimpulkan bahwa algoritma 

random forest mampu melakukan prediksi 
kelancaran kredit dengan baik. Sedangkan untuk 
melakukan prediksi terhadap kurang lancarnya 
kredit, dapat dilakukan modifikasi atau 
pengembangan lebih lanjut terhadap data yang 
akan digunakan. 
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Kata Kunci  Abstrak 
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 Perkembangan insant messenger khususnya aplikasi skype semakin pesat. Pengguna 
skype biasanya sebagai alat unuk berbagi informasi menggunakan smarphone android. 
Jumlah pengguna aplikasi skype yang banyak dapat disalah gunakan untuk melakukan 
kegiatan kejahatan seperti transaksi barang ilegal berupa vape narkoba sesama 
pengguna skype. Kasus ini bisa diselesaikan dengan mendapatkan bukti digital dari 
aplikasi skype yang tertinggal di smartphone android menggunakan metode digial 
forensik. Metode forensik yang digunakan dalam penelitian ini adalah National Institute 
of Justice (NIJ) dengan terdapat beberapa tahapan yaitu identification, collection, 
examination, analysis, dan reporting sedangkan software Oxygen Forensic Suite 
digunakan untuk akuisisi data. Hasil yang didapat berhasil mendapat semua barang 
bukti yang diinginkan dari kedua smartphone yang terisntall skype yaitu EVERCROSS 
dan SAMSUNG J2 berupa akun profil, kontak person, teks percakapan dan file gambar 
dengan presentase hasil akuisisi data Skype dari smartphone EVERCROSS B75 berhasil 
mendapat data 48% dan hasil akuisisi data Skype dari SAMSUNG J2 berhasil mendapat 
data 100%. 

Keywords  Abstract 

Digital Forensic, Instant 
Messanger, NIJ, Skype 

 The development of instant messenger, especially Skype applications is growing rapidly. 
Skype users are usually used as tools to share information using an Android smartphone. 
The large number of Skype users can be misused for carrying out criminal activities such 
as illegal goods transactions in the form of vape drugs among Skype users. This case can 
be resolved by getting digital evidence from the Skype application left on an Android 
smartphone using the Forensic Digial method. The forensic method used in this study is 
the National Institute of Justice (NIJ) with several stages, namely identification, collection, 
examination, analysis, and reporting while the Oxygen Forensic Suite software is used for 
data acquisition. The results obtained successfully obtained all the desired evidence from 
the two smartphones that installed Skype, namely EVERCROSS and SAMSUNG J2 in the 
form of a profile account, contact person, conversation text and image file with the 
percentage of Skype data acquisition results from the EVERCROSS B75 smartphone 
succeeding in getting 48% data, and Skype data acquisition results from SAMSUNG J2 
managed to get 100% data. 

 
 

1. Pendahuluan 
 

Perkembangan teknologi informasi dan 
telekomunikasi saat ini semakin pesat 
memudahkan masyarakat dalam melakukan 
kegiatan komunikasi dan berbagi informasi.  
Dengan era digital saat ini semuanya dapat 
dilakukan secara online. Hal ini sangat 
menguntungkan baik untuk kegiatan individu 
maupun organisasi. Salah satunya yaitu dengan 

memanfaatkan aplikasi instant messenger yang 
ada pada perangkat seluler berupa smartphone.  

Smartphone saat ini sudah mulai 
menggantikan peran pc dikarenakan fitur-fitur 
yang ada saat ini disesuaikan dengan 
perkembangan zaman dan kebutuhan dari 
penggunanya. Jumlah pengguna smartphone yang 
semakin bertambah setiap tahun membuat 
bertambahnya pengguna sosial media. Skype 
merupakan salah satu aplikasi sosial media yang 

https://doi.org/10.29080/systemic.v5i2.724
https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/
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digunakan oleh masyarakat. Skype merupakan 
aplikasi social media yang digunakan untuk 
melakukan aktivitas video call, mengirim file, dan 
melakukan percakapan sesama pengguna aplikasi 
Skype. Pengguna aplikasi social media berupa 
Skype dapat dilihat pada Gambar 1.  

 

 

Gambar 1. Grafik pengguna Skype pada bulan Januari 

tahun 2019 (sumber: Hootsuite and We Are Social) 

Dari Gambar 1 dapat dilihat pengguna 
aplikasi skype secara global mencapai 300 juta 
pada januari tahun 2019 [1]. Dengan jumlah 
pengguna yang banyak hal ini tentu memberikan 
banyak keuntungan bagi masyarakat akan tetapi 
pengguna yang banyak juga dapat memberikan 
dampak kerugian yaitu dengan menggunakan 
aplikasi Skype untuk melakukan kegitan kejahatan 
yang biasa di kenal dengan kegiatan cybercrime 
[2]. Kegiatan kejahatan yang yang dapat dilakukan 
menggunakan aplikasi Skype seperti melakukan 
transaksi ilegal, cyberbulyy, menyebarkan hoax, 
penipuan online shop, cyberstalking, dan lain 
sebainya. Dalam menangani kasus-kasus yang 
berhubungan dengan kegiatan cybercrime pada 
smartphone dibutuhkan sebuah metode forensik 
yang biasa dikenal digital forensik [3].  

Digital forensik merupakan kegiatan untuk 
menemukan bukti digital yang tertinggal setelah 
melakukan tindak kejahatan [4]. Bukti digital 
tersebut nantinya dapat digunakan sebagai barang 
bukti untuk menghukum criminal dalam 
persidangan [5]. Dalam melakukan kegiatan 
forensik menjadi tantangan tersendiri karena 
barang bukti digital yang rentang akan perubahan 
data, kerusakan dan hilang serta bertambahnya 
jumlah smartphone dan aplikasi instant messenger 
sebagai sarana dalam melakukan kegiatan 
cybercrime [6]. 

Digital forensik umumnya terbagi menjadi 
dua yaitu live forensik dan static forensik. Live 
forensik adalah metode yang membutuhkan 
computer dalam keadaan berjalan dimana data 
menuju ke Random Access Memory (RAM) 
Sedangkan static forensik merupakan metode 
yang membutuhkan data yang tersimpan secara 
permanen di dalam perangkat media 
penyimpanan [7]. Dalam melakukan kegiatan 
akuisisi terdapat beberapa metode yaitu secara 
manual, physical dan logical. Dalam melakukan 
secara manual akuisisi penyelidik langsung 

melihat konten dari smartphone untuk mencari 
barang bukti. Keuntungan penyelidik tidak usah 
menggunakan software atau tools forensik. 
Sedangkan kekurangannya dapat terjadi ada 
perubahan data. Pada metode physical penyelidik 
melakukan cloning pada smartphone yang 
digunakan, hasilnya dari cloning tersebut di 
analisis menggunakan tools forensik. Dan pada 
logical penyelidik melakukan akuisisi data yang 
ditemukan di perangkat smartphone untuk 
kemudian langsung di analisis tanpa melakukan 
cloning [8]. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengakuisisi 
data Skype messenger pada smartphone android 
dalam menemukan bukti digital yang digunakan 
untuk meyelesaikan kasus transaksi barang ilegal 
berupa vape narkoba. 

2. Metode Penelitian 
 

Dalam penelitian ini menggunakan metode 
forensik yaitu National Institute of Justice (NIJ). 
Metode ini digunakan dalam memudahkan 
menjabarkan gambaran proses penelitian yang 
dilakukan sehingga alur penelitian bisa selesai 
secara lebih sistematis dan dapat dijadikan 
pedoman dalam menyelesaikan permasalahan 
yang ada. 

Tahapan metode National Institute of Justice 
[9] secara lengkap dipaparkan pada Gambar 2. 

 

Gambar 2. Tahapan dalam metode NIJ 
 

Penjelasan tahapan metode NIJ dari Gambar 2 
adalah sebagai berikut: 
 
1. Identification 

Tahap ini dilakukan pemisahan barang bukti 
dan data-data yang dapat mendukung proses 
penyidikan dalam mencari bukti digital dengan 
melakukan langkah-langkah yaitu identifikasi, 
pelabelan, perekaman, untuk menjaga keutuhan 
barang bukti.  

 
2. Collection 

Tahap ini dilakukan pencarian barang bukti 
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serta pengmpulan data yang berasal dari sumber 
yang terpercaya dan menjaga keaslian barang 
bukti sehigga tidak ada perubahan. 

 
3. Examination 

Tahap ini dilakukan pemeriksaan data yang 
dikumpulkan kemudian memastikan bahwa data 
tersebut merupakan file yang asli sesuai dengan 
yang didapat pada tempat kejadian yaitu dengan 
cara forensik baik secara otomatis atau manual. 

 
4. Analysis 

Tahap ini melakukan analisis secara detail dan 
komprehensif dengan metode yang digunakan. 
Hasil analisis tersebut digunakan untuk bukti 
digital yang dapat dipertanggung jawabkan baik 
secara ilmiah maupun hukum. 

 
5. Reporting 

Pada tahap ini dilakukan pembatan laporan 
hasil analisis yang meliputi alur penelitian, 
software, dan metode yang digunakan, penentuan 
tindakan pendukung yang dilakukan, dan 
memberikan rekomendasi untuk perbaikan 
kebijakan pada proses tindakan digital forensik. 

3. Hasil Dan Pembahasan 
 

Penelitian yang dilakukan dengan sebuah 
simulasi kasus berindikasi kejahatan transaksi 
barang ilegal berupa vape narkoba. Pada simulasi 
kasus ada dua pengguna dari aplikasi skype yaitu  
pengguna a (live:.cid.5817c4) dan pengguna b 
(live:muhammadriz)  yang melakukan transaksi 
vape narkoba. Kedua pengguna menggunakan 
aplikasi Skype yang terinstall pada smartphone 
yaitu pengguna a memiliki smartphone dengan 
merek EVERCROSS B75 sedangkan pengguna b 
memiliki smartphone dengan merek SAMSUNG J2. 
Dari akun pengguna a mengirim teks percakapan 
dan gambar terkait transaksi Vape narkoba lalu 
menghapus teks percakapan setelah mengirimkan 
ke akun pengguna b. Seorang pihak berwenang 
mengamankan smartphone yang digunakan untuk 
melakukan transakis ilegal Vape narkoba sebagai 
barang bukti fisik untuk mencari bukti digial agar 
dapat lanjutkan dipengadilan. Skenario kasus 
berindikasi transakis ilegal vape narkoba dapat 
dilihat pada Gambar 3. 

 

Gambar 3. Skenario kasus transaksi ilegal vape narkoba  

Penelitian dilakukan dengan menggunakan 
metode National Institute of Justice (NIJ) 
mendapatkan hasil bukti digital. Berikut 
merupakan tahapan dalam menemukan hasil 
berupa bukti digital pada kedua smartphone yang 
terindikasi melakukan kejahatan transaksi vape 
narkoba dengan software forensik. 
 
3.1. Identification 

Pada tahap ini adalah proses mempersiapkan 
alat dan bahan yang nantinya digunakan dalam 
melakukan proses investigasi forensik. Berikut alat 
dan bahan yang digunakan dapat dilihat pada 
Tabel 1. 

Tabel 1 Alat dan Bahan 

Alat dan Bahan Keterangan 

Laptop  Asus A46CB i5, OS 
Windows 10, 64bit 

Smartphone  

EVERCROSS B75, 
Android  
SAMSUNG J2 (SM-
J200G), Android 5.1.1 

Kabel USB Kabel data yang 
digunakan untuk 
menghubungkan 
smartphone dan 
komputer /laptop 

Oxygen Forensic Suite  Aplikasi Berbasis 
WINDOWS yang 
dapat digunakan 
untuk mengangkat 
bukti digital pada 
smartphone. 

 
3.2. Collection 

Pada tahap ini melakukan pengumpulan 
barang bukti fisik dan dokumentasi smartphone 
android seperti ditunjukkan pada Gambar 4. 

 

Gambar 4.  Smarthphone yang digunakan menjadi 
barang bukti fisik 

 
 Barang bukti smartphone untuk digunakan 
melakukan penelitian yaitu EVERCROSS B75 dan 
SAMSUNG J2. Kedua smartphone yang digunakan 
sudah dalam keadaan Rooting. Kemudian 
pengambilan data dari kedua smartphone yang 
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dijadikan barang bukti akan dilakukan dengan 
cara kloning untuk menghindari perubahan data 
atau kehilangan data dengan menggunakan 
software MOBILedit Forensik Express. 
 
3.3. Examination 

Tahap ini merupakan akuisisi data dari 
barang bukti fisik dari tindak kejahaan transakis 
ilegal vape narkoba menggunakan aplikasi Skype. 
Akuisisi data-data yang ada pada smartphone 
dengan menghubungkan android ke pc 
mengunakan kabel data dan software Oxygen 
Forensic Suite. Tahap pertama mengakuisisi 
smartphone EVERCROSS B75 dengan koneksi ke 
aplikasi Oxygen Forensic Suite dapat dilihat pada 
Gambar 5. 

 

Gambar 5. Smarphone EVERCROSS terkoneksi dengan 
Oxygen Forensic Suite 

Setelah terkoneksi kemudian akan dilakukan 
akuisisi menggunakan Oxygen Forensic Suite. Hasil 
dari akuisisi data pada smartphone EVERCROSS 
dapa terlihat pada Gambar 6. 

 

Gambar 6. Hasil akuisisi data smarphone EVERCROSS 
terkoneksi dengan Oxygen Forensic Suite 

Tahap kedua adalah mengakuisisi data smartphone 
SAMSUNG J2 dengan koneksi ke aplikasi Oxygen 
Forensic Suite dapat dilihat pada Gambar 7. 

 

Gambar 7. Smarphone SAMSUNG J2 terkoneksi dengan 
Oxygen Forensic Suite 

Selanjutnya smarphone yang sudah terhubung 
dilakukan akuisisi atau pengambilan data  dengan 
aplikasi Oxygen Forensic Suite. Hasil akuisisi data 

dari smartphone SAMSUNG J2 dapat dilihat pada 
Gambar 8. 

 

Gambar 8. Hasil akuisisi data smarphone SAMSUNG J2 
terkoneksi dengan Oxygen Forensic Suite 

3.4. Analysis 

Tahap ini melakukan analysis terhadap data-
data Skype yang berhasil diakuisisi dari 
smartphone EVERCROSS B75 dan SAMSUNG J2 
yang digunakan pelaku dalam melakukan 
transaksi ilegal vape narkoba. Hasil dari proses 
analisis dari akuisisi data pada smartphone 
EVERCROSS B75 yang terinstall aplikasi Skype 
dengan menggunakan Oxygen Forensic Suite berupa 
akun profil pengguna a dapat dilihat pada Gambar 
9. 

 

Gambar 9. Hasil akuisisi berupa akun profil skype pada 
smartphone EVERCROSS B75 

Hasil akuisis akun profil Skype pengguna b yang 
terinstall pada SAMSUNG J2 Gambar 10. 

 

Gambar 10. Hasil akuisisi berupa akun profil skype pada 
smartphone SAMSUNG J2 

Hasil kontak person berupa informasi pengguna b 
dari akun Skype pengguna a pada EVERCROSS 
yang diakuisi menggunakan software oxygen 
forensic dapat dilihat pada Gambar 11. 

 

Gambar 11. Hasil akuisisi berupa kontak person skype 

pada smartphone EVERCROSS B75 
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Hasil kontak person informasi pengguna a dari 
akun Skype pengguna b pada smartphone 
SAMSUNG J2 yang diakuisi menggunakan software 
oxygen forensic dapat dilihat pada Gambar 12. 

 

Gambar 12. Hasil akuisisi berupa kontak person skype 

pada smartphone SAMSUNG J2 

Hasil teks percakapan antara pengguna a dan 
pengguna b, pada akun Skype pengguna a di 
smartphone EVERCROSS B75 menggunakan 
software oxygen forensic tidak berhasil ditemukan 
semua dapat dilihat pada Gambar 13. 

 

Gambar 13. Hasil akuisisi berupa text percakapan skype 

pada smartphone EVERCROSS B75 

Hasil teks percakapan antara pengguna a dan 
pengguna b yang berhasil ditemukan pada akun 
Skype pengguna b pada smartphone SAMSUNG J2 
menggunakan software oxygen forensic dapat 
dilihat pada Gambar 14. 

 

Gambar 14. Hasil akuisisi berupa text percakapan skype 

pada smartphone SAMSUNG J2 

Hasil gambar yang berhasil ditemukan pada akun 
Skype pengguna a pada smartphone EVERCROSS 
B75 menggunakan software oxygen forensic dapat 
dilihat pada Gambar 15. 

 

Gambar 15. Hasil akuisisi berupa gambar skype pada 
smartphone SAMSUNG J2 

Hasil gambar yang berhasil ditemukan pada akun 
Skype pengguna b pada smartphone SAMSUNG J2 
menggunakan software oxygen forensic dapat 
dilihat pada Gambar 16. 

 

Gambar 16. Hasil akuisisi berupa gambar skype pada 
smartphone SAMSUNG J2 

 
3.5. Reporting 

Pada tahap reporting merupakan pembuatan 
laporan hasil dari proses-proses yang sudah 
dilakukan sebelumnya. Barang bukti digital yang 
didapatkan berupa data-data akun profil, kontak 
person, gambar/foto dan text percakapan. 
Berdasarkan hasil akuisisi data Skype dari barang 
bukti smartphone EVERCROSS B75 menggunakan 
Oxygen Forensic Suite berupa akun profil, Kontak 
person, text percakapan dan gambar, didapat hasil 
analisis dilihat pada Tabel 2. 

Tabel 2. Hasil analisis dari akun Skype pengguna a 
pada smartphone EVERCROSS 

EVERCROSS Data Asli Hasil 
Akuisisi 

Akun 1 1 
Kontak person 7 7 
Text Percakapan 22 2 
Gambar 9 9 
Presentase 48% 

 
Hasil akuisisi data Skype dari barang bukti 
smartphone SAMSUNG J2 menggunakan Oxygen 
Forensic Suite didapat hasil analisis dilihat pada 
Tabel 3. 
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Tabel 3. Hasil analisis dari akun Skype pengguna b 
pada smartphone SAMSUNG J2 

Data Skype di 
SAMSUNG J2 

Data Asli Hasil 
Akuisisi 

Akun 1 1 
Kontak person 21 21 
Text Percakapan 62 62 
Gambar 12 12 
Presentase 100% 

 
Perbandingan hasil akuisisi data Skype dari 
barang bukti smartphone EVERCROSS B75 dan 
SAMSUNG J2 dapat dilihat pada Tabel 4. 

Tabel 4. Hasil analisis dari perbandingan data 
Skype pada kedua smartphone 

Hasil Akuisisi EVERCROSS 
B75 

SAMSUNG J2 

Akun ✓  ✓  
Kontak ✓  ✓  
Text 
Percakapan 

✓  ✓  

Gambar ✓  ✓  
 

Dari Tabel 4 didapatkan perbadingan hasil 
data akuisisi data dari smartphone EVERCROSS 
B75 dan SAMSUNG J2 dimana berhasil mendapat 
semua data yang di inginkan dengan presentase 
data dari smartphone EVERCROSS B75 berhasil 
mendapat 48% dan data dari smartphone 
SAMSUNG J2 100%. 

4. Kesimpulan 
 

Penelitian yang dilakukan untuk 
mendapatkan barang bukti digital dari aplikasi 
skype yang terisntall pada kedua smartphone yang 
terindikasi kasus kejahatan transaksi Vape 
narkoba. Proses akuisisi menggunakan metode 
National Institute of Justice (NIJ) dengan beberapa 
tahapan identification, collection, examination, 
analysis, dan reporting meggunakan software 
Oxygen Forensic Suite dalam melakukan proses 
akuisisi data Skype pada smartphone EVERCROSS 
dan Samsung J2  dengan sudah dalam keadaan 
Rooting. Hasil yang didapat berhasil mendapat 
semua barang bukti yang diinginkan dari kedua 
smartphone yang terisntall skype yaitu 
EVERCROSS dan SAMSUNG J2 berupa akun profil, 
kontak person, teks percakapan dan file gambar 
dengan presentase hasil akuisisi data Skype dari 
smartphone EVERCROSS B75 berhasil mendapat 
data 48% dan hasil akuisisi data Skype dari 
SAMSUNG J2 berhasil mendapat data 100%. 
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 Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui sejauh mana pengelolaan 
pengetahuan telah diadopsi oleh organisasi di Indonesia. Untuk keperluan ini dilakukan 
kajian systematic literature review untuk merangkum penggunaan knowledge 
management di Indonesia dalam sepuluh tahun terakhir. Dari literature didapatkan 
bahwa tingkat implementasi knowledge management di Indonesia masih rendah, meski 
telah mengalami peningkatan yang signifikan sejak tahun 2015. Peneliti juga 
menemukan bahwa perhatian pada knowledge management masih didominasi 
akademisi dan lembaga penelitian pemerintah. Perbandingan dilakukan terhadap 
dokumen terindeks Scopus yang dipublikasikan oleh author dari Indonesia dan negara 
ASEAN lainnya. Hasil perbandingan menemukan bahwa jumlah publikasi dari peneliti 
Indonesia kurang dari separuh dibanding publikasi yang dilakukan peneliti Malaysia. 
Dari kelima negara yang disampel, Indonesia masuk peringkat dua dalam jumlah 
publikasi, dan berada di urutan 4 jika dihitung dari produktivitas publikasi per satu juta 
penduduk. Untuk tahun 2019 

Keywords  Abstract 

knowledge 
management, 
knowledge sharing, 
indonesia, literature 
review, ASEAN 

 The purpose of this study is to determine the extent to which knowledge management 
has been adopted by organizations in Indonesia. For this purpose, a study was conducted 
through a systematic literature review to summarize the use of knowledge management 
in Indonesia in the last ten years. From the literature found that the level of 
implementation of knowledge management in Indonesia is still low, although it has 
experienced a significant increase since 2015. The author also found that attention on 
knowledge management are still dominated by academics and researchers from 
government body. Comparisons were made with documents index in Scopus published by 
authors from Indonesia and other ASEAN countries. The results show that the number of 
publications by Indonesian researchers is less than half of the publications made by 
Malaysian researchers. Of the five countries sampled, Indonesia ranks second in number 
of publications, but ranks 4th when measured by publication productivity  per million 
population. 

1. Pendahuluan 

Indonesia sebagai negara kepulauan dengan 
34 provinsi, 514 kabupaten / kota, lebih dari 8.000 
kecamatan dengan 8.490 kelurahan dan 74.957 
desa yang tersebar dalam lebih dari 16.000 pulau 
[1] [2] [3]. Sebagai negara kepulauan dengan 
belasan ribu pulau yang tesebar dari Papua di 
bagian timur hingga Aceh di bagian barat, 
memberikan berbagai macam potensi dan 
tantangan. Mulai dari masalah geologis seperti 
gunung berapi, tanah longsor, banjir hingga 
permasalahan transportasi darat, laut maupun 
udara. Demikian juga permasalahan lingkungan, 

yang kesemuanya memerlukan penanganan yang 
serius, sistematis dan berkesinambungan [4] [5] 
[6] [7] [8]. 

Kompleksitas permasalahan dan tantangan 
yang dihadapi negara Indonesia tersebut 
membutuhkan pengaturan mekanisme dan 
penataan pengetahuan yang baik agar pengetahuan 
yang dimiliki oleh suatu wilayah, lembaga atau 
badan di dalam negeri, dapat dengan mudah 
disebarkan dan dipelajari oleh institusi lain yang 
terkait. Pengetahuan tersebut didapatkan dari 
pengalaman dan kekhasan masing-masing 
Lembaga atau daerah. Dengan pengelolaan 
pengetahuan yang baik dapat meningkatkan 

https://doi.org/10.29080/systemic.v5i2.736
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kualitas layanan masyarakat dalam bentuk 
pengelolaan potensi serta tindakan pencegahan, 
penanganan atas suatu bencana. Demikian halnya 
untuk pelayanan publik lainnya.  

Dalam studi ini dilakukan kajian terhadap 
tingkat penerapan pengelolaan pengetahuan, atau 
knowledge management di Indonesia melalui studi 
literatur (literature review, SLR) atas publikasi 
internasional terindeks Scopus. Pemilihan Scopus 
didasarkan pada cakupan Scopus yang melakukan 
indeks atas publikasi dari berbagai sumber 
publikasi mapan insternasional. Selain itu, Scopus 
menyediakan tool untuk kostumisasi parameter 
pencarian, dan eksport hasil pencarian dalam 
berbagai format seperti Mendeley, BibTex, csv, pdf, 
dan format-format lainnya. Selain itu, informasi 
yang dapat diekstraksi meliputi banyak hal, seperti 
komponen-komponen untuk sitasi, abstrak, 
sponsor, afiliasi peneliti, dan domain penelitian. 
Sehingga dengan informasi-informasi tersebut 
memudahkan peneliti dalam melakukan analisis. 
Selain ekstraksi data melalui export, Scopus juga 
memberikan opsi untuk melakukan analisis secara 
grafikal atas beberapa perspektif analisis secara 
cepat. Temuan dari penelusuran pada Scopus 
selanjutnya dianalisis dengan kerangka SLR.  

Hasil pencarian dari Scopus dijadikan sebagai 
bahan untuk mengetahui tingkat dan sebaran 
implementasi KM di Indonesia. Hasil pencarian 
tersebut kemudian dibandingkan dengan negara-
negara ASEAN lainnya yang memiliki tingkat 
pendidikan serta pertumbuhan ekonomi sebanding 
dengan Indonesia: Malaysia, Singapore, Thailand 
dan Vietnam. Untuk itu, pertanyaan penelitian ini 
adalah “Seberapa jauh tingkat penerapan 
knowledge management di Indonesia, dan 
bagaimana jika dibandingkan dengan negara 
ASEAN lainnya diukur berdasarkan tingkat 
publikasi penelitian terindeks Scopus?”. 

2. Landasan Teori 

2.1 Knowledge Management 

Knowledge management atau pengelolaan 
pengetahuan secara sederhana dapat didefinisikan 
sebagai sebuah tindakan yang dibutuhkan untuk 
memperoleh sebanyak-banyaknya pengetahuan 
dari sumber pengatahuan yang ada [9]. Knowledge 
juga dapat dikelompokkan sebagai pengetahuan 
explicit dan tacit [10] [11]. Pengetahuan explicit 
adalah pengetahuan yang telah tercatat dalam 
bentuk prosedur atau media lain, sehingga mudah 
ditemukan, dipelajari dan dipahami oleh siapa saja 
yang ingin mengetahuinya, adapun pengetahuan 
tacit adalah pengetahuan yang melekat pada 
individu tertentu karena pengalaman yang 
dimiliknya [9]. Penelitian lanjutan mengenai 
pengetahuan tacit dilakukan oleh Walker pada 
2017 [11].  

2.2 Proses dan Asosiasi KM 

Dalam mengimplementasikan KM, suatu 
organisasi melakukan setidaknya satu atau 
keseluruhan dari 4 proses: knowledge discovery, 
knowledge capture, knowledge sharing dan 
knowledge application [9]. Dikarenakan KM juga 
lebih sering diidentikkan dengan proses knowledge 
sharing, atau knowledge transfer, sehingga kedua 
istilah tersebut peneliti gunakan sebagai parameter 
pencarian dalam SLR yang dilakukan. 

2.3 Pengukuran Tingkat Publikasi 

Banyak rumusan dapat dilakukan untuk 
mengukur tingkat publikasi suatu institusi atau 
negara. Dari yang sederhana hingga yang kompleks. 
Salah satu contoh pengukuran dengan parameter 
kompleks adalah pengukuran yang dilakukan oleh 
SINTA, Science and Technology Index dari 
Kementerian Riset, Teknologi, dan Pendidikan 
Tinggi Republik Indonesia [12]. Di mana di 
dalamnya memperhatikan banyak aspek dalam 
pengukuran. Adapun pengukuran dengan rumusan 
sederhana adalah dengan membagi jumlah 
publikasi dengan jumlah populasi. Seperti yang 
digunakan oleh Jasmina Saric et al. ketika meneliti 
tingkat produktifitas publikasi dalam bidang life 
sciences dan biomedical science di Afrika [13]. 
Pengukuran dengan cara tersebut sebelumnya 
telah terlebih dahulu dilakukan oleh O. Bakoush et 
al. dan Bliziotis et al. [14] [15]. Dalam studi ini 
digunakan pengukuran dengan menghitung jumlah 
publikasi per juta jumlah penduduk. 

3. Metodologi Penelitian 
Dalam melakukan tinjauan pustaka peneliti 

menggunakan metode Systematic Literature Review 
(SLR). SLR adalah salah satu bentuk secondary 
study dengan menggunakan metodologi yang telah 
terdefinisi dengan baik (well-defined methodology) 
untuk mengidentifikasi, menganalisis dan 
membuat interpretasi atas fakta dan data yang 
terkait dengan pertanyaan penelitian sehingga 
menghasilkan kesimpulan yang tidak bias dan 
dapat dilakukan serta diuji hasilnya secara 
berulang [12]. 

SLR melibatkan beberapa aktivitas yang dapat 
dikelompokkan ke dalam tiga fase utama: planning, 
implementation dan reporting. Untuk fase planning, 
terdiri dari identifikasi kebutuhan review dan 
pembuatan protocol review. Sementara dalam fase 
implementation terdapat aktivitas idendifikasi 
riset, pemilihan kajian utama, penilaian kualitas 
hasil kajian, data extraction and monitoring, serta 
sintesis data. Sedangkan pada fase reporting proses 
pembuatan laporan dan rangkuman hasil review 
serta melakukan validasi laporan. Alur proses SLR 
dengan metode Kitchenham dapat dilihat pada 
Gambar 1.  
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Gambar 1. Systematic literature review model Kitchenham

3.1 Planning 

Menurut Kitchenham, fase planning terdiri 
dari dua langkah yaitu: Identification review needs 
dan development of review protocol. Kedua langkah 
tersebut secara sederhana dengan penentuan kata 
kunci atau keyword atas hal-hal yang akan dicari. 
Sebagaimana yang telah disebutkan pada sub-
bagian 2.2, bahwa KM sangat sering diidentikkan 
dengan knowledge sharing dan knowledge transfer. 
Untuk itu dalam penelitian ini disusun beberapa 
kata kunci, meliputi: knowledge management, 
knowledge sharing dan knowledge transfer. 
Sehingga ketiga istilah tersebut dijadikan kata 
kunci dalam pencarian di Scopus. Karena fokus 
kajian dikhususkan pada Indonesia dan beberapa 
negara ASEAN, sehingga dalam keyword 
ditambahkan “Indonesia” dan nama-nama negara 
yang akan dijadikan sebagai pembanding. Sebagai 
sampel negara-negara ASEAN yang memiliki 
tingkat pendidikan dan ekonomi sama dengan 
Indonesia, dipilih Thailand, Singapore, Malaysia 
serta Vietnam. Untuk itu, nama-nama negara 
tersebut dimasukkan dalam kata kunci pencarian, 
dari parameter affiliate country.  

Setelah penentuan kata kunci, disusun 
pertanyaan penelitian atau research question 
sebagai penentu batasan-batasan yang harus 
dimasukkan dan yang harus dikeluarkan dari 
cakupan penelitian.  

3.2 Implementaion 

Tahapan implementation terdiri dari lima 
langkah: Identification of research, selection of 
primary study, study quality assessment, data 
extraction and monitoring serta data synthesis. 
Secara sederhana langkah tersebut dimulai dengan 
melakukan proses pencarian pada database dengan 
standar syntax database yang dipilih. Dalam hal ini 
disusun syntax pencarian yang sesuai dengan 
Scopus dengan cakupan dan Batasan yang 
ditentukan pada tahap planning. Kemudian peneliti 
melakukan penyaringan pada tahun publikasi serta 
kesesuaian informasi lainnya. Peneliti juga 
melakukan penilaian terhadap kualitas sumber 

kajian berdasarkan kesesuaian dengan pertanyaan 
penelitian. Selanjutnya data-data yang terpilih 
dianalisis. Analisis dilakukan dari beberapa 
perspektif, mulai dari tren publikasi per tahun, 
sebaran penelitian berdasarkan lembaga yang 
meneliti, jenis publikasi, serta domain penelitian 
yang dicakupi dalam literatur. 

Berdasarkan batasan-batasan tersebut, 
berikut syntax yang dipergunakan untuk pencarian 
publikasi terindeks Scopus: (TITLE-ABS-KEY ( 
knowledge  AND  management )  OR  TITLE-ABS-
KEY ( knowledge  AND  sharing )  OR  TITLE-ABS-
KEY ( knowledge  AND  transfer )). Adapun untuk 
pembatasan negara dan tahun publikasi dari 
masing-masing negara sampel: ((TITLE-ABS-KEY( 
knowledge management) OR TITLE-ABS-KEY 
(knowledge sharing) OR TITLE-ABS-KEY 
(knowledge transfer) AND PUBYEAR > 2009 and 
PUBYEAR < 2020) AND (LIMIT-TO 
(AFFILCOUNTRY, "Indonesia"))). Hal yang sama 
dilakukan berulang kali untuk negara-negara 
lainnya, dengan mengganti kata kunci pada field 
AFFILCOUNTRY dengan masing-masing: Malaysia, 
Singapore, Thailand dan Viet Nam. 

Proses penyaringan hasil pencarian untuk 
publikasi dari peneliti Indonesia dapat dilihat pada 
Gambar 2. Di mana proses awal pencarian dengan 
kata kunci yang telah ditentukan, didapati hasil 
sebanyak 401.339 artikel yang mengerucut 
menjadi 2.084 ketika disaring berdasarkan negara: 
Indonesia. Penyaringan lanjutan dengan tahun 
publikasi antara 2010 sampai dengan 2019, 
didapati sebanyak 1.915 artikel yang pada akhirnya 
tinggal 1.909 ketika mengeluarkan: erratum, letter, 
short survey dan dokumen yang tidak terkategori. 
Serta memasukkan articles, review, conference 
paper, book chapter, book, dan editorial dalam 
penyaringan akhir. Hasil penyaringan akhir 
tersebut kemudian dianalisis sebaran publikasi 
berdasarkan tren tahun, tipe dokumen publikasi, 
afiliasi peneliti berdasarkan Lembaga dan subjek 
publikasi / penelitian. 

Metode penyaringan data untuk masing-
masing negara mengikuti pola yang sama dengan 
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publikasi dari Indonesia. Dari sisi tahun dan tipe 
dokumen. Namun tidak dilakukan proses lanjutan 
untuk melihat tren per tahun, tipe publikasi dan 
afiliasi Lembaga peneliti. Hal ini karena negara-
negara tersebut digunakan sebagai pembanding 
dalam hal produktifitas saja. Sehingga analisis dari 
sisi selain jumlah publikasi pertahun masing-
masing negara sampel atas tipe dokumen terpilih 
tidak relevan.  

Sedangkan untuk proses pencarian data non 
scopus, data-data yang diambil adalah data jumlah 
penduduk negara-negara sampel. Data diambil dari 
laman factbook Central Intelligence Agency (CIA), 
publikasi secretariat ASEAT tahun 2018 serta 
statistik populasi negara-negara ASEAN dari 
Statista. Pengambilan sumber ini didasarkan pada 
kelengkapan informasi dalam satu tempat, serta 
update terakhir dilakukan masing-masing sumber 
rujukan [17] [18] [19]. Jumlah penduduk yang 
diperoleh dari laman-laman tersebut untuk 

dijadikan sebagai faktor pembagi terhadap jumlah 
publikasi sepuluh tahun terakhir masing-masing 
negara. Untuk jumlah penduduk tahun 2019 
dihitung berdasarkan asumsi pertumbuhan 
penduduk sama dengan pertumbuhan penduduk 
tahun sebelumnya, 2018 berbanding 2017 pada 
masing-masing negara sampel.  

Dari proses ini, didapatkan perbandingan 
tingkat publikasi masing-masing negara per satu 
juta penduduk. Melalui metode ini, pengukuran 
bukan hanya dilihat dari banyaknya publikasi 
dalam sepuluh tahun terakhir, namun juga 
seberapa produktif penduduk masing-masing 
negara dalam hal publikasi penelitian terkait KM. 
Peneliti juga membandingkan tren produktivitas 
per satu juta penduduk dalam kurun waktu 10 
tahun terakhir. Hal ini untuk mengetahui adakah 
perubahan posisi tingkat produktifitas tahunan per 
satu juta penduduk masing-masing negara sampel. 

 
Gambar 2.  Proses penyaringan hasil pencarian publikasi KM peneliti Indonesia

3.3 Reporting 

Fase reporting adalah tahapan untuk 
menyajikan hasil pencarian dalam kerangka 
laporan yang terstruktur. Laporan menyajikan 
hasil-hasil temuan penelitian beserta analisis atas 
masing-masing. Dari fase reporting temuan 
penelitian dapat memberi informasi dan 
pengetahuan akan manfaat dari penelitian atau 
studi yang dilakukan. 

4. Hasil dan Analisis 
Hasil penelitian dan analisis atas hasil 

penelitian dikelompokkan berdasarkan pada 
beberapa aspek didasarkan pada beberapa 
perspektif. Mulai dari tren publikasi pertahun, baik 
sebelum atau setelah dilakukan penyaringan, lalu 
analisis berdasarkan jenis publikasi, afiliasi 
peneliti, negara yang afiliasi penelitian serta subjek 
publikasi KM. Analisis juga dilakukan dalam bentuk 
perbandingan terhadap jumlah publikasi terindeks 
Scopus dengan satuan jumlah publikasi per satu 
juta penduduk lima negara ASEAN, termasuk 
Indonesia.  

4.1 Tren Publikasi per Tahun 

Dari 1.909 dokumen terfilter, jika analisis 
berdasarkan tren publikasi per tahun didapati 

publikasi KM dari Indonesia mengalami 
pertumbuhan eksponensial. Di mana jumlah 
publikasi sebelum tahun 2005 rata-rata di bawah 
10 publikasi per tahun, dan di bawah 50 publikasi 
per tahun hingga 2010. Peningkatan secara 
signifikan terjadi setelah tahun 2010, hingga 499 
publikasi pada tahun 2019. Tren peningkatan 
jumlah publikasi KM dapat dilihat pada Gambar 3 
dan Gambar 4. 

 

 

Gambar 3 Grafik tren publikasi KM di Indonesia, sebelum 
penyaringan berdasarkan tahun 
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Gambar 4 Tren publikasi KM peneliti Indonesia antara tahun 
2010 – 2019 

Rendahnya tingkat publikasi sebelum tahun 
2010 mungkin lebih karena sedikitnya publikais 
yang terindeks scopus. Karena peneliti dan 
penggiat KM lebih banyak mempublikasikan di 
conference atau journal yang tidak terindeks oleh 
Scopus. Atau mungkin juga karena faktor masih 
rendahnya minat peneliti dan penggiat KM untuk 
mempublikasikan hasil penelitian atau praktek-
praktek KM yang telah dijalani dalam bentuk 
laporan eksternal. 

Dari peningkatan publikasi KM di Indonesia 
sejak 2010 tersebut, menggambarkan peningkatan 
perhatian masyarakat Indonesia terhadap KM, 
namun masih rendah, jika dibandingkan jumlah 
penduduk Indonesia yang pada tahun 2019 
diperikakan sekitar 270 juta jiwa. Demikian halnya 
jika dibandingkan dengan jumlah lembaga 
pemerintahan, baik di tingkat pusat maupun 
tingkat. Ataupun terhadap perusahaan BUMN dan 
swasta di Indonesia. 

4.2 Sebaran Tipe Publikasi 

Jika dilihat dari tipe publikasi, publikasi 
didominasi oleh artikel dan conference paper. 
Masing-masing sebesar 52,6%, dan 41,8%. Sisanya 
masuk dalam tipe publikasi lainnya. Untuk 
publikasi negara selain Indonesia, tidak dilakukan 
analisis mengenai sebaran tipe publikasi 
dikarenakan fokus utama penelitian pada 
implementasi KM di Indonesia. Perbandingan tipe 
publikasi disajikan pada Tabel 1. 

 
Table 1: Perbandingan publikasi berdsarkan jenis publikasi 

Tipe Jumlah Persen 

Article 1005 52.6% 

Conference Paper 798 41.8% 

Review 62 3.2% 

Book Chapter 28 1.5% 

Book 9 0.5% 

Editorial 7 0.4% 

4.3 Sebaran Afiliasi Peneliti 

Jika dianalisis dari sudut afiliasi peneliti, 
Universitas Indonesia menjadi lembaga dengan 
kontribusi publikasi KM paling banyak. Di mana 
antara tahun 2010 hingga 2019, sebanyak 220 
publikasi terafiliasi dengan Universitas Indonesia. 
Pada peringkat kedua diisi Universitas Bina 
Nusantara Binus dengan 166 diikuti oleh Institut 
Teknologi Bandung dengan 135 publikasi. 
Universitas dan Lembaga-lembaga lainnya 
terafiliasi dengan kurang dari 100 publikasi dalam 
10 tahun terakhir. Perbandingan tingkat afiliasi 
peneliti dapat dilihat pada Gambar 6. 

 
Table 2: 15 lembaga di Indonesiadengan publikasi KM 

terbanyak dalam kurun 2010 - 2019 

 
No Affiliasi Jumlah 

1 Universitas Indonesia 220 

2 Bina Nusantara University 166 

3 Institut Teknologi Bandung 135 

4 Universitas Gadjah Mada 88 

5 Center for International 
Forestry Research 

77 

6 IPB University 70 

7 Universitas Diponegoro 60 

8 Universitas Padjadjaran 55 

9 Brawijaya University 52 

10 Telkom University 51 

11 Universitas Airlangga 40 

12 Hasanuddin University 38 

13 Universitas Sumatera Utara 36 

14 Lembaga Ilmu Pengetahuan 
Indonesia 

32 

15 Institut Teknologi Sepuluh 
Nopember 

31 

 

4.4 Sebaran Subjek Penelitian 

Hal terakhir yang dianalisis atas publikasi KM 
di Indonesia adalah domain atau subject are 
pemanfaatan KM yang diteliti atau dipublikasikan. 
Computer science menempati urutan pertama 
dengan 535 publikasi, dengan porsi 14,4%. 
Selanjuntnya disusul bidang Engineering, sebesar 
442 atau 11,9 % publikasi, Business, Management 
and Acounting sebanyak 400 publikasi atau 10,8%, 
dan social sciences sebanyak 383 publikasi atau 
10,3%. Publikasi bidang lainnya dengan rata-rata 
kurang dari 10%. Perbandingan angka publikasi 
berdasarkan subject area disajikan pada Tabel 3. 

Dengan memperhatikan lembaga-lembaga 
yang terafiliasi dengan publikasi serta subject area 
publikasi, dapat disimpulkan bahwa publikasi-
publikasi di bidang KM didominasi oleh akademisi. 
Di mana dari 15 lembaga dengan publikasi KM 
terbanyak 13 di antaranya merupakan perguruan 
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tinggi, sedangkan 2 lembaga lainnya merupakan 
lembaga riset pemerintah. Hal ini dapat dimengerti 
mengingat organisasi yang profit oriented 
cenderung tidak mempublikasikan praktek KM 
yang telah berjalan di dalam organisasi untuk 
umum. Sementara lembaga pendidikan, khususnya 
perguruan tinggi swasta maupun pemerintah 
dituntut untuk menerbitkan publikasi di ajang 
konferensi atau jurnal. Baik skala local maupun 
internasional. Demikian halnya yang berlaku pada 
lembaga-lembaga penelitian pemerintah. 

 
Table 3. Subject area publikasi KM tahun 2010 - 2019 

Subject Area Pub. Porsi 

Computer Science 535 14.4% 

Engineering 442 11.9% 

Business, Management and 
Accounting 

400 10.8% 

Social Sciences 383 10.3% 

Environmental Science 355 9.6% 

Agricultural and Biological 
Sciences 

230 6.2% 

Decision Sciences 184 5.0% 

Earth and Planetary Sciences 177 4.8% 

Medicine 175 4.7% 

Physics and Astronomy 127 3.4% 

Economics, Econometrics and 
Finance 

123 3.3% 

Mathematics 103 2.8% 

Others 481 12.9% 

4.5 Perbandingan dengan Negara-negara 
ASEAN 

Untuk mengukur posisi publikasi KM di 
Indonesia, peneliti selanjutnya melakukan 
perbandingan dengan beberapa negara-negara di 
ASEAN yang memiliki populasi atau tingkat 
pendidikan sebanding dengan Indonesia. 
Berdasarkan data publikasi KM dalam kurun 10 
tahun terakhir, meski telah terjadi peningkatan 
jumlah publikasi KM oleh peneliti Indonesia dalam 
skala eksponensial, namun secara total di tingkat 
ASEAN, Indonesia masih jauh di tertinggal oleh 
Malaysia. Juga masih lebih sedikit dibanding 
Singapura namun sedikit lebih banyak dari 
Thailand. Sementara jika dibandingkan dengan 
Vietnam, publikasi KM dari Indonesia lebih dari 
tiga kali Vietnam. Perbandingan total publikasi 
dalam kurun waktu 10 tahun terakhir dapat dilihat 
pada Gambar 5. 

Adapun ketika dilakukan perbandingan 
berdasar jumlah publikasi KM tahun 2019, 
Malaysia masih berposisi sebagai negara dengan 
jumlah publikasi terbanyak dengan 591 publikasi. 
Disusul Indonesia yang menempati urutan kedua 
dengan total 496 publikasi, disusul oleh Singapura, 
Thailand dan Vietnam dengan masing-masing 272, 
255 dan 142. Data jumlah penduduk dan publikasi 

KM negara-negara anggota ASEAN terindeks 
Scopus pada tahun 2019 dapat dilihat pada Table 4. 

 

 

Gambar 5 Perbandingan publikasi KM beberapa negara 
ASEAN dalam kurun 2010 – 2019 

Tabel 4. Data prakiraan populasi dan publikasi KM 
beberapa negara ASEAN tahun 2019 

Negara 
Populasi 

(juta) 
Publikasi 

Indonesia  266.99  496 

Malaysia  32.76  591 

Singapore  5.67  272 

Thailand  67.93  255 

Vietnam  95.53  142 

 

 

Gambar 6 Perbandingan produktivitas penelitian KM per 
satu juta penduduk 

Meski secara jumlah publikasi di tahun 2019 
Indonesia menempati urutan kedua setelah 
Malaysia, namun ketika diukur dengan total jumlah 
publikasi per satu juta penduduk posisi Indonesia 
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berada di urutan ke 4, dengan 1,9 publikasi per satu 
juta penduduk. Hanya sedikit lebik baik dari 
Vietnam yang memiliki 1,5 publikasi per satu juta 
penduduk. Sedangkan poin tertinggi justru dimiliki 
Singapura disusul oleh Malaysia, masing-masing 
dengan 48 dan 18 publikasi per satu juta penduduk. 
Fenomena ini dapat dimengerti karena jumlah 
penduduk Indonesia jauh lebih besar dari 
Singapura yang tidak sampai 6 juta penduduk, 
dengan jumlah publikasi yang separuh dari 
Indonesia. Perbandingan produktifitas per satu juta 
penduduk dapat dilihat pada Gambar 6.  

Sedangkan ketika diukur dari tren jumlah 
publikasi tahunan dalam sepuluh tahun terakhir 

didapati bahwa Indonesia telah bergeser dari 
urutan ke 4 ke urutan ke 2 dengan menggeser 
posisi Singapura dan Thailand yang sebelum tahun 
2016 selalu lebih tinggi dari Indonesia. Pergeseran 
tersebut terjadi sejak tahun 2016 hingga 2019. 
Sebagaimana dapat dilihat pada Gambar 7. 
Sedangkan ketika tren tersebut dibagi per satu juta 
penduduk, posisi Indonesia dalam 10 tahun 
terakhir tidak berubah dari posisi 4. Hanya sedikit 
lebih baik dari Vietnam. Grafik perbandingan 
produktiitas publikasi KM per satu juta penduduk 
dalam kurun waktu 10 tahun terakhir dapat dilihat 
pada Gambar 8. 

 

 

 

Gambar 7 Perbandingan tren produktivitas publikasi KM 10 tahun terakhir 

  

Gambar 8 Perbandingan tren produktivitas publikasi KM 10 tahun terakhir per satu juta penduduk
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4.6 Limitasi Penelitian 

Metodologi SLR yang dipergunakan dalam 
penelitian ini digunakan untuk menyaring data 
statistic publikasi KM, tanpa diikuti dengan 
penelaahan isi dari setiap dokumen tersaring. 
Sehingga hasil dari penelitian ini memiliki 
beberapa limitasi: 
• Dokumen dipilih hanya berdasarkan keyword. 

Sehingga boleh boleh jadi dokumen publikasi 
yang sebenarnya tidak terkait dengan KM ikut 
tersaring, 

• Penelitian ini tidak melakukan asesmen 
terhadup kualitas atas dokumen, 

• Tidak memasukkan impak dari masing-masing 
dokumen terindeks dalam pengukuran. 

4.7 Implikasi Penelitian 

Menurut hemat peneliti, penelitian ini 
memberikan implikasi bagi dunia akademisi dan 
praktisi khususnya: 
• Pemahaman atas perkembangan publikasi KM 

di Indonesia 10 tahun terakhir, 
• Pemahaham terhadap posisi publikasi KM 

Indonesia terhadap negara-negara lain di 
ASEAN, 

• Pemetaan terhadap lembaga-lembaga di 
Indonesia yang memberikan perhatian tinggi 
terhadap publikasi dan KM dalam kurun waktu 
10 tahun terakhir. 

5. Kesimpulan 
Dari hasil literatur review berdasar jumlah 

publikasi KM dari Indonesia terindeks scopus yang 
dilakukan pada penelitian ini, dapat disimpulkan 
bahwa terdapat peningkatan jumlah publikasi 
dalam disiplin Knowledge Management pada 
sepuluh tahun terakhir. Dengan pertumbuhan skala 
eksponensial. Namun demikian, jumlah publikasi 
tersebut tergolong masih sangat rendah jika 
dibandingkan dengan jumlah penduduk dan 
lembaga pemerintahan, baik tingkat pusat maupun 
tingkat daerah. Rendahnya tingkat publikasi juga 
dapat dilihat dari perbandingan produktivitas 
publikasi KM di Indonesia terhadap negara-negara 
lain sesama anggota ASEAN: Malaysia, Singapura, 
Thailand dan Vietnam.  

Untuk itu, dibutuhkan usaha yang lebih 
kuat lagi bagi pemerintah atau Lembaga-lembaga 
yang memiliki kepedulian terhadap pemangelolaan 
pengetahuan dalam rangka meningkatkan 
kemampuan dan taraf hidup masyarakat Indonesia. 
Serta untuk menjaga kekayaan pengetahuan dan 
meningkatkan pelayanan publik terhadapa rakyat 
Indonesia. 
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Kata Kunci  Abstrak 

Puasa Ramadhan, 
Android, Agile Unified 
Process, ISO 25010 

 Bulan Ramadhan merupakan bulan yang istimewa dalam agama Islam, sehingga setiap 
orang berusaha melakukan ibadah di bulan Ramadhan sebanyak-banyaknya. 
Keterbatasan waktu dan tempat untuk mengetahui amalan yang ada pada bulan 
Ramadhan, membuat kurang maksimalnya ibadah yang dilakukan pada bulan 
Ramadhan. Pengembangan aplikasi Puasa Ramadhan bertujuan guna membantu umat 
Islam dalam menjalankan puasa Ramadhan. Aplikasi Puasa Ramadhan berbasis Android 
dikembangkan menggunakan bahasa pemrograman Java dengan metode pengembangan 
Agile Unified Process (AUP). Penelitian ini menghasilkan sebuah aplikasi Puasa 
Ramadhan berbasis Android yang dibangun menggunakan metode pengembangan AUP. 
Hasil pengujian standar ISO 25010 menunjukan apabila aplikasi telah memenuhi pada 
kriteria compatibility dengan nilai 96.5% atau sangat layak dan performance efficiency 
berjalan dengan baik tanpa terjadi memory leak atau force close. 

Keywords  Abstract 

Ramadan Fasting, 
Android, Agile Unified 
Process, ISO 25010 

 Ramadan is a special month in Islam so that everyone tries to worship as much as 
possible in the month of Ramadan. Limited time and place to find out the practices that 
exist in the month of Ramadan, making the worship less than the maximum performed in 
the month of Ramadan. The development of the Ramadan fasting application aims to help 
Muslims in carrying out Ramadan fasting. Android-based Ramadan Fasting applications 
are developed using the Java programming language with the Agile Unified Process (AUP) 
development method. This research resulted in an Android-based Ramadan Fasting 
application that was built using the AUP development method. ISO 25010 standard test 
results show if the application meets the compatibility criteria with a value of 96.5% or is 
very feasible and performance efficiency runs well without a memory leak or force close. 

 
 

1. Pendahuluan 
Anugerah yang diberikan Tuhan sebagai 

pedoman manusia dalam menjalani kehidupan di 
dunia ialah agama. Agama akan menuntun 
manusia pada setiap sikap dan perbuatannya 
menjadi lebih baik. Pentingnya peran agama 
terutama pada era modern di mana nilai moral 
mulai pudar. Agama sudah menjadi kebutuhan 
untuk menahan pengaruh negatif dari pergantian 
zaman dan budaya. Setiap agama bertujuan untuk 
mendekatkan diri kepada Tuhan melalui ibadah. 
Ibadah adalah ketaatan dalam mengerjakan 
perintah dan menjauhi larangan dari Tuhan [1]. 
Ibadah sebagai sarana manusia untuk 
berhubungan dengan Tuhan. Bagi seseorang yang 
memeluk agama, melaksanakan ibadah 
merupakan kewajiban yang harus dilakukan. 

Salah satu bentuk ibadah yang terdapat pada 
rukun Islam yakni puasa. Puasa memiliki istilah 
dalam Islam yaitu menahan dari semua perbuatan 
yang termasuk dalam hal yang mampu membuat 
batalnya puasa, berawal dari terbitnya matahari 
sampai terbenamnya matahari [2]. Bulan 
Ramadhan merupakan bulan yang istimewa dalam 
agama Islam. Bulan di mana pada sebuah malam 
kitab suci Al-Quran pertama kali diturunkan, 
sehingga setiap orang berusaha melakukan ibadah 
di bulan Ramadhan sebanyak-banyaknya. Dalam 
melaksanakan ibadah ada berbagai ajaran yang 
sering menjadi dasar atau pedoman dalam 
memahami agama Islam yang disebut mazhab.  

Untuk membantu umat Islam dalam 
menjalankan ibadah pada bulan Ramadhan guna 
mengetahui apa saja amalan yang dapat dilakukan, 

https://doi.org/10.29080/systemic.v5i2.740
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serta apakah amalan tersebut sesuai dengan 
ajaran yang benar atau tidak. Bagi orang awam 
yang ingin mengetahui berbagai amalan pada 
bulan puasa akan bertanya kepada ahli agama 
sebagai rujukan dalam mempelajari ilmu agama. 
Namun terbatasnya waktu dan tempat untuk 
bertemu dengan ahli agama membuat kurang 
maksimalnya ibadah yang dilakukan pada bulan 
Ramadhan.  

Munculnya fenomena Self Directed Learning 
(SDL) dalam era digital membuat penggunaan 
internet telah berkembang menjadi salah satu alat 
yang digunakan untuk mencari informasi hingga 
media pembelajaran [3]. SDL dalam istilah 
psikologi adalah kemampuan seseorang untuk 
menentukan dan memilih  tujuan yang ingin 
dicapainya secara mandiri dengan cara 
merencanakan strategi, memecahkan masalah, 
memanajemen dirinya, dan mengevaluasi 
pemikiran serta kinerja yang telah dilakukan [4].  

Sementara itu kemajuan teknologi telah 
sampai pada era mobile, di mana era mobile 
membuat tuntutan akan informasi menjadi lebih 
mudah dan cepat didapatkan. Smartphone adalah 
teknologi mobile yang paling banyak digunakan 
saat ini. Penggunaan smartphone selain dapat 
diakses dengan mudah smartphone juga dapat 
digunakan untuk berbagai tujuan yang 
memudahkan penggunanya. Pada smartphone 
memiliki sistem operasi yang digunakan untuk 
mengoperasikan sistemnya. Terdapat banyak 
sistem operasi pada smartphone salah satunya 
yang banyak dipakai ialah Android [5]. 

Penelitian ini bertujuan untuk melakukan 
pengembangan aplikasi Puasa Ramadhan dengan 
menggunakan metode pengembangan Agile 
Unified Process (AUP). AUP digunakan sebagai 
model pengembangan karena memiliki prinsip 
orientasi objek dari Rational Unified Process (RUP) 
dengan menekankan pada kecepatan yang dimiliki 
Agile [6], sehingga lebih mudah dalam menangani 
perubahan kebutuhan dalam pengembangan 
berorientasi objek seperti Android. Selain itu, 
penelitian yang dilakukan oleh Ahmed pada tahun 
2019 untuk meningkatkan Vehicle Management 
System (VMI) menggunakan metode 
pengembangan AUP, dimana AUP digunakan agar 
memastikan semua data dan informasi yang 
diperlukan akan cukup memadai saat melakukan 
pengembangan [7]. 

Agar dapat mengetahui sebuah aplikasi sudah 
layak digunakan, maka diperlukan sebuah 
pengujian guna memastikan kelayakan dari 
perangkat lunak. Pengujian aplikasi pada 
penelitian ini menggunakan standar ISO/IEC 
25010:2011. Standar ISO 25010 digunakan karena 
pengujian yang dilakukan berfokus pada kualitas 
produk [8], sehingga dapat memastikan kualitas 
dari aplikasi yang dikembangkan berdasarkan 
parameter pada ISO 25010.  Pengujian aplikasi 
menggunakan ISO 25010 yang dilakukan oleh 

Jayanto & Jati pada tahun 2017, dimana penelitian 
tersebut melakukan pengujian pada aplikasi 
kamus istilah jaringan dengan menggunakan 
empat parameter dari standar ISO 25010 yakni 
functional suitability, compatiblity, performance 
efficiency, dan usability [9].  

Berdasarkan beberapa alasan yang menjadi 
penyebab gagal/buruk sebuah aplikasi dua 
diantaranya yaitu mengenai masalah 
kompatibilitas dan performa [10]. Pada standar 
ISO 25010 parameter kompatibilitas 
(compatibilty) digunakan untuk menguji kulitas 
sehingga aplikasi pada berbagai perangkat 
perangkat keras serta sistem operasi yang ada. 
Sedangkan performa (performance efficiency) 
digunakan untuk mengetahui kemampuan 
perangkat dalam menjalankan sebuah aplikasi 
secara efisien.  

Standar ISO 25010 yakni compatibilty dan 
performance efficiency  dapat dilakukan 
menggunakan program pengujian tertentu tanpa 
berhubungan dengan pengguna, sehingga hasil 
pengujian yang didapatkan menjadi lebih cepat. 
Dikarenakan keterbatasan waktu penelitian dan 
kebutuhan pengujian yang cepat,  maka pada 
penelitian ini pengujian yang dilakukan hanya dua 
dari delapan parameter  pada ISO/IEC 
25010:2011 yakni compatibility dan performance 
efficiency.   

2. Metode Penelitian 
Metode penelitian menjelaskan mengenai alur 

penelitian serta teori yang digunakan dalam 
penngembangan aplikasi. 

2.1 Alur Penelitian 

Untuk membuat penelitian lebih mudah 
dipahami maka alur penelitian disajikan dalam 
bentuk diagram yang dapat dilihat pada Gambar 1. 

 

 
Gambar 1. Alur Penelitian  
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2.2 Pengumpulan Data 

Dalam melakukan pengumpulan data guna 
mengetahui kebutuhan dari aplikasi metode 
pengumpulan data yang digunakan, yaitu: 
 
a. Wawancara 

Wawancara merupakan teknik dalam 
mengumpulkan data yang dibutuhkan dengan 
bertanya kepada sumbernya secara langsung [11]. 
Wawancara pada penelitian ini dilakukan dengan 
bertanya kepada 1 responden sebagai narasumber 
dalam melakukan pengembangan aplikasi yaitu 
Bapak Khotibul Ummam sebagai utadz yang 
mengetahui mahzab Syafi’i. Sedangkan uji materi 
dilakukan kepada 1 responden yaitu Bapak Dr. 
Holilur Rohman MHI selakuk dosen dari fakultas 
Syariah UIN Sunan Ampel Surabaya. 

 
b. Observasi 

Observasi merupakan teknik guna 
mendapatkan data menggunakan pengamatan 
terhadap suatu kegiatan [11]. Observasi digunakan 
dalam membantu proses analisis kebutuhan 
dengan mengamati aplikasi. 

 
c. Studi Literatur 

Studi literatur merupakan kajian yang telah 
dilakukan orang lain dan berkaitan dengan 
informasi mengenai objek yang akan diteliti [12]. 
Penelitian ini menggunakam studi literatur yaitu 
terjemahan dari kitab Al-Umm oleh imam Syafi’i 
serta berbagai jurnal, buku, dan situs web 
mengenai metode yang digunakan. 

2.3 Pengembangan Aplikasi 

Agile Unified Process (AUP) merupakan 
pendekatan yang disederhanakan berdasarkan 
Rational Unified Process (RUP) guna 
mengembangkan perangkat lunak. AUP 
mengusung teknik dan konsep dari agile namun 
masih memiliki prinsip seperti RUP [6].  

Unified Process (UP) merupakan suatu 
metode pengembangan perangkat lunak yang 
menekankan proses perulangan (iterative) pada 
projek dengan menggunakan pendekatan desain 
dan analisa berorientasi objek [13]. 
Perkembangan dari UP konsep siklus hidup yang 
dimiliki AUP bersifat “Serial in the large, iterative 
in the small” yang artinya saling terhubung pada 
lingkup yang besar, berulang pada lingkup yang 
kecil [6]. AUP memiliki empat tahapan 
pengembangan perangkat lunak yang ditunjukkan 
pada Gambar 2, berikut penjelasannya [6]: 

 
a. Inception 

Inception berfokus analisis aplikasi untuk 
mencari business modelling (model bisnis) 
requirements (kebutuhan user), serta environment 
(lingkungan pengembangan) dari aplikasi yang 
akan dibangun.  

 
b. Elaboration 

Elaboration merupakan tahap yang berfokus 
pada perencanaan arsitektur aplikasi serta desain 
aplikasi. Perencanaan arsitektur aplikasi 
mencakup pembuatan model berdasarkan proses 
bisinis dari tahap inception. 

 
c. Construction 

Construction berfokus untuk pembuatan 
aplikasi ke dalam bentuk kode. Merubah analisis 
dan desain yang telah dibuat menjadi komponen-
komponen fitur dari aplikasi, sehingga akan 
menghasilkan sebuah aplikasi yang dapat 
dijalanakan di perangkat Android. 

 
d. Transition 

Transition merupakan tahap pengujian 
aplikasi agar memastikan bahwa aplikasi yang 
dikembangkan dapat digunakan oleh pengguna. 
Melakukan validasi dan pengujian aplikasi mulai 
dari pengujian sistem hingga uji materi. 

 

Gambar 2. Agile Unified Process [14] 
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2.4 Pengujian Aplikasi 

Instrumen penelitian yang digunakan guna 
melakukan pengujian materi serta sistem dari 
aplikasi Puasa Ramadhan. Salah satu standar 
pengujian sistem guna mengukur kualitas yang 
dibuat oleh International Organization for 
Standardization (ISO) dan International 
Electrotechnical Commission (IEC) adalah standar 
ISO 25010 [15]. Standar ISO 25010 dikategorikan 
menjadi delapan karakteristik yaitu functional 
suitability, reliability, performance efficiency, 
usability, security, compatibility, maintainability, 
dan portability [8].  Pengujian yang dilakukan pada 
penelitian ini adalah sebagai berikut: 

 
a. Instrumen Uji Materi 

Pengujian materi berperan dalam memastikan 
konten yang ditampilkan pada aplikasi Puasa 
Ramadhan telah sesuai sehingga dapat digunakan 
dalam penelitian.  

 
b. Instrumen Compatibility 

Semakin berkembangnya perangkat Android 
yang ada saat ini dari memungkinkan berbagai 
kombinasi dari perangkat lunak dan perangkat 
keras yang digunakan, sehingga menciptakan 
karakteristik tersendiri pada setiap perangkat 
Android hal ini disebut Android Fragmentation. 
Android Fragmentation (Fragmentasi Android) 
membuat interaksi konten yang tidak konsisten 
antar perangkat Android yang berbeda dan 
mengakibatkan pengalaman yang buruk bagi user. 
Maka pengujian aplikasi pada berbagai perangkat 
Android penting dilakukan untuk memastikan 
bahwa aplikasi tersebut kompatibel dan berjalan 
dengan baik serta untuk menemukan masalah 
mengenai penggunaan aplikasi pada perangkat 
yang ditargetkan [16]. 

Terdapat dua sub karakteristik dalam 
pengujian compatibility yaitu pengujian 
coexistence dan interoperability. Coexistence 
dilakukan dengan melakukan observasi pada 
perangkat Android dengan mengoperasikan 
aplikasi Android Puasa Ramadhan bersamaan 
dengan aplikasi lainnya. Sedangkan 
interoperability dilakukan dengan menggunakan 
aplikasi pengujian Firebase Test Lab guna 
mengetahui aplikasi dapat digunakan pada banyak 
lingkungan perangkat Android [9].  
 

c. Instrumen Performance Efficiency 
Intrumen pada pengujian performance 

efficiency menggunakan aplikasi pengujian yaitu 
Appachhi. Appachhi merupakan automation 
testing yang memiliki kemampuan untuk menguji 
performa aplikasi mulai dari mengetahui memory 
leak, CPU dan profil jaringan [17]. Berikut 
penjelasan sub pengujian performance efficiency 
yakni time behavior, resource utilization dan 
capacity. 

Time behavior dilakukan dengan 

menggunakan teknik observasi terhadap waktu 
yang dibutuhkan aplikasi Puasa Ramadhan guna 
menjalankan fungsi yang dimilikinya. Selanjutnya 
mencari time behavior dari aplikasi Puasa 
Ramadhan dengan menghitung rata-rata waktu 
thread yang telah didapat. 

Resource Utilization dilakukan untuk 
mengetahui penggunaan CPU dan memory oleh 
aplikasi dengan melakukan observasi pada 
Appachhi. Appachhi kemudian menampilkan hasil 
pengujian berupa penggunaan sumber daya CPU 
dan memory tiap detik. Selanjutnya menghitung 
rata-rata resource utilization dari data yang 
didapat. 

Capaity dilakukan dengan cara mengobservasi 
aplikasi untuk mengetahui kapasitas maksimum 
dari aplikasi telah sesuai dengan kebutuhan. 
Aplikasi telah sesuai dengan kebutuhan jika 
aplikasi Puasa Ramadhan dapat membantu 
pengguna dalam menjalankan puasa Ramadhan 
serta aplikasi dapat dijalankan tanpa adanya 
kesalahan yang ditemukan seperti memory leak 
atau force close [9].  

2.5 Analisis Hasil 

Berikut teknik dalam menganalisis data yang 
digunakan pada penelitian ini yaitu: 

 
a. Analisis Pengujian Compatibility 

Analisis data pada pengujian compatibility 
menggunakan metode analisis deskriptif. Analsis 
deskriptif yang diperoleh dengan memakai skala 
Guttman, di mana skala Guttman terdiri dari dua 
jawaban yakni berhasil dan gagal. Hasil analisis 
kemudian dihitung menggunakan rumus [9] untuk 
mencari persentase kelayakan dari aplikasi seperti 
berikut:  

 

( )
 

% 100% 
 

Nilai didapatkan
x

Nilai dih
K

a
elaya

arap
n

k n
ka =           (1) 

 

Hasil perhitungan persentase yang didapatkan 
kemudian dirubah menjadi pernyataan mengenai 
kelayakan dari aplikasi yang ditunjukkan pada 
Tabel 1. 
 

Tabel 1. Kelayakan Aplikasi [11] 

Persentase Interpretasi 

0% - 20% Sangat Tidak Layak 

21% - 40% Tidak Layak 

41% - 61% Cukup Layak 

61% - 81% Layak 

81% - 100% Sangat Tidak Layak 

 
b. Analisis Pengujian Performance Efficiency 

Analisis data pada performance efficiency yaitu 
melakukan pengujian menggunakan aplikasi 
pengujian Appachhi. Kemudian hasil dari 
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pengujian dihitung untuk mencari rata-rata 
performance efficiency dari aplikasi. Aplikasi dapat 
dikatakan berhasil pada aspek pengujian 
performance efficiency apabila aplikasi yang 
dijalankan tidak ditemukan masalah seperti 
memory hang atau memory leak, serta masalah 
pada CPU seperti force close atau launch fail akibat 
dari penggunaan CPU yang berlebihan [9]. 

3. Hasil Dan Pembahasan 
Pengembangan aplikasi Puasa Ramadhan 

menggunakan metode pengembangan AUP dengan 
empat tahap pengembangan yaitu inception, 
elaboration, construction, dan transition. Pada 
setiap tahap memuat tujuh disiplin pengembangan 
antara lain model, implementation, test, 
deployment, configuration management, project 
management, dan environment yang dapat 
digunakan sesuai dengan kebutuhan pengembang. 

3.1 Inception 

Tahap inception merupakan tahapan pertama 
dalam pengembangan aplikasi yang bertujuan 
untuk menganalisis aplikasi yang dikembangkan.  
 
a. Model 

Model pada tahap inception dibagi menjadi 
pemodelan bisnis (business modelling) dan 
kebutuhan aplikasi (requirements). Business 
modelling ini digunakan sebagai analisis 
kebutuhan user dalam pengembangan aplikasi 
Puasa Ramadhan menggunakan teknik 
wawancara. Berikut deskripsi aplikasi yang 
didapatkan dari hasil wawancara dan observasi 
yang telah dilakukan: 

 
“Aplikasi ini berfungsi untuk membantu umat 

Islam dalam mengetahui Puasa Ramadhan. Umat 
Islam dapat mencari berbagai ceramah atau 
panduan Puasa Ramadhan diinginkan. Selain itu 
umat Islam juga dapat melakukan perhitungan 
sanksi tidak berpuasa pada bulan Ramadhan. 
Aplikasi ini juga dilengkapi dengan penjadwalan 
Puasa Ramadhan, sehingga umat Islam dapat 
melaksanakan hutang puasanya secara 
menyeluruh tanpa takut lupa jumlah hutang 
puasanya. Dengan aplikasi ini, umat Islam juga 
mendapat pemberitahuan mengenai waktu 
berpuasa dan berbuka dengan pemberitahuan 
adzan subuh dan magrib. Seluruh data yang ada 
pada aplikasi ini dapat di amakan lewat fitur 
backup dan restore.” 
 

Sedangkan kegiatan yang dilakukan pada 
requirements yaitu melakukan analisis kebutuhan 
fungsional. Analisis kebutuhan fungsional 
didasarkan pada hasil dari business modelling. 
Berikut adalah fungsi yang dibutuhkan pada 
pengembangan aplikasi Android Puasa Ramadhan: 

 
1) Pengguna dapat mengetahui Puasa Ramadhan 

dengan membaca panduan puasa. 
2) Pengguna dapat mendengarkan ceramah 

kultum. 
3) Pengguna dapat melakukan perhitungan 

sanksi puasa tidak berpuasa Ramadhan. 
4) Pengguna dapat menjadwalkan hasil 

perhitungan sanksi tidak berpuasa Ramadhan. 
5) Pengguna dapat mengetahui jadwal puasa 

Ramadhan. 
6) Pengguna dapat menjawab pertanyaan untuk 

mengetahui telah berpuasa atau tidak. 
7) Pengguna dapat mengetahui waktu adzan 

subuh dan magrib 
8) Pengguna mendapat pemberitahuan untuk 

berbuka dan berpuasa. 
9) Pengguna dapat menyimpan datanya. 
 
b. Project Management 

Kegiatan pada project management yaitu 
membuat penjadwalan dalam pembuatan produk. 
Pembuatan jadwal bertujuan sebagai pedoman 
bagi pengembang agar proses pengembangan 
dapat berjalan secara efektif dan sesuai dengan 
jadwal yang telah ditetapkan pada Tabel 2. 

 
Tabel 2. Kelayakan Aplikasi 

 April Mei Juni Juli Agustus 

Inception      

Elaboration      

Implementation      

Transition      

 
c. Environment 

Perangkat pengembangan yang dibutuhkan 
dalam proses pengembangan aplikasi terdiri dari 
kebutuhan perangkat keras yang ditujukan Tabel 3 
dan kebutuhan perangkat lunak pada Tabel 4. 

 
Tabel 3. Kebutuhan Perangkat Keras 

No Perangkat Lunak 

1 Sebuah Laptop 

2 Sebuah Perangkat Android 

3 Sebuah Kabel USB 

 
Tabel 4. Kebutuhan Perangkat Lunak 

No Perangkat Lunak 

1 Java Language 

2 Android Studio 

3 JDK 8 

4 SDK 

5 Appachhi 

6 Microsoft Visio 

7 Axure 

8 Firebase Test Lab 
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3.2 Elaboration 

Kegiatan pada tahap ini berfokus pada desain 
untuk memodelkan aplikasi seperti pembuatan 
use case, perancangan UML, dan desain interface. 
 
a. Model 

Tahap elaboration pada model berisi 
pembuatan use case serta UML sesuai dengan 
business modelling dan requirements yang telah 
didefinisikan pada tahap inception. Berdasarkan 
analisis yang telah dilakukan maka digambarkan 
use case seperti yang ditunjukkan pada Gambar 3. 

 

 
 

Gambar 3. Use Case Diagram 

 
Use case diagram pada Gambar 3 menjelaskan 

mengenai aktifitas yang dapat dilakukan oleh 
pengguna ketika menggunakan aplikasi, antara 
lain seperti (1) mendengarkan kultum, (2) melihat 
panduan, (3) melihat perhitungan tidak puasa, (4) 
melihat jadwal puasa, (5) menjawab pertanyaan 
puasa, (6) mendapat pemberitahuan adzan, (7) 
melakukann backup, (8) melakukan restore, (9) 
memperbarui database. 

Selanjutnya use case diagram dikembangakan 
menjadi model UML lain seperti activity diagram, 
sequence diagram dan class diagram sehingga 
gambaran mengenai aplikasi yang dibuat menjadi 
lebih terlihat. 

 
b. Implementation 

Implementation pada tahap elaboration dari 
proses pembuatan aplikasi digambarkan melalui 
perancangan desain interface berupa mockup dari 
aplikasi yang akan dikembangkan. Pembuatan 
mockup didasarkan pada hasil perancangan UML 
tahap elaboration. Mockup tersebut kemudian 
dikembangkan menjadi storyboard pembuatan 
aplikasi puasa Ramadhan. Storyboard 
menggambarkan tata letak yang digunakan oleh 
aplikasi seperti yang dapat dilihat pada Gambar 4. 

Gambar 4 menjelaskan mengenai tata letak 
menu yang ada pada halaman home seperti (1) 
menu tentang, (2) menu akun, (3) kategori 
berpuasa, (4) kategori batal berpuasa, (5) kategori 
puasa terlewati, (6) waktu adzan, (7) pertanyaan 
puasa, (8) gambar banner, (9) menu home, (10) 

menu kultum, (11) menu penjadwalan, (12) menu 
perhitungan, (13) menu jadwal. 

 

 
 

Gambar 4. Mockup Halaman Home 
 

c. Test 
Mockup yang telah dibuat kemudian 

dikonfirmasi apakah sesuai dengan proses bisnis 
yang telah dibuat sebelumnya kepada ahli agama 
sebagai narasumber dari pembuatan aplikasi. 
Daftar konfirmasi menggunakan skala Guttman 
dengan nilai ya dan tidak yang berarti sesuai dan 
tidak tidak sesuai dengan proses bisnis. Berikut 
daftar konfirmasi mockup aplikasi yang dibuat 
pada Tabel 5. 

 
Tabel 5. Konfirmasi Mockup Aplikasi 

No Mockup Konfirmasi 

1 Splash screen Ya 

2 Menu home Ya 

3 Menu kultum Ya 

4 Menu panduan Ya 

5 
Menu perhitungan 
sanksi puasa 

Ya 

6 Menu penjadwalan Ya 

7 Menu backup Ya 

8 Menu restore Ya 

9 Halaman tentang Ya 

10 Halaman akun Ya 

11 Halaman adzan Ya 

3.3 Construction 

Tahap construction merupakan tahapan yang 
bertujuan untuk melakukan implementasi kode 
program dan pengujian. Kegiatan yang ada pada 
tahap ini yaitu implementasi desain, implementasi 
kode dan pengujian fungsional aplikasi. 
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a. Model 

Kegiatan implentation terbagi menajdi dua 
yakni implementasi desain dan implementasi 
kode. Pada implementasi desain, mockup desain 
user interface aplikasi yang telah dibuat pada 
tahap elaboration diimplementasikan pada layout 
Android Studio dengan menggunakan bahasa 
pemrograman XML. Setelah membuat layout pada 
Android Studio, kemudian melakukan 
implementasi kode dengan memberikan fungsi 
pada layout menggunakan bahasa pemrograman 
Java. Berikut merupakan hasil impelementasi 
aplikasi Puasa Ramadhan pada Gambar 5. 

 

 
 

Gambar 5. Mockup Halaman Home 
 

b. Test 
Pada tahap test merupakan kegiatan untuk 

melakukan pengujian terutama pengujian 
fungsional. Pengujian ini memiliki sifat iterasi di 
mana setelah melakukan implementasi desain dan 
kode kemudian dilakukan pengujian agar 
mengetahui bahwa fungsi aplikasi dapat berjalan 
tanpa ada kesalahan. Pengujian seperti ini sering 
dilakukan dengan menggunakan debugging.  
Pengujian debugging dapat dilakukan dengam 
menggunakan device android. 

3.4 Transition 

Tahap transition berfokus pada kegiatan yang 
ada di untuk melakukan pengujiana aplikasi 
materi, sistem serta monitoring aplikasi. 

 
a. Test 

Pada tahap test terdiri dari kegiatan untuk 
melakukan pengujian materi dan sistem. 
Pengujian sistem berdasarkan standar ISO 25010 

yaitu pada aspek compatibility, dan performance 
efficiency. Berikut hasil pengujian yang 
didapatkan: 
 
1) Uji Materi 

Berdasarkan pengujian dinyatakan bahwa 
materi pada aplikasi dapat digunakan untuk 
penelitian dengan saran perbaikan. 

 
2) Uji Compatibility 

Pengujian compatibility terdiri dari dua 
pengujian yakni pengujian coexistence dan 
interoperability. Berikut pengujian hasil pengujian 
yang didapatkan pada Tabel 6. 

 
Tabel 6. Hasil Pengujian Compatibility 

No Pengujian Berhasil Gagal 

1 Coexistence 8 0 

2 Interoperability 14 1 

 
Berdasarkan hasil pengujian compatibility 

yang didapatkan kemudian dilakukan perhitungan 
menggunakan persamaan (1) untuk mencari 
kelayakan sistem dari aspek coexistence dan 
interoperability seperti berikut: 

 

( )
8

%   100%   100% 
8

Coexistence x= =             

 

( )
14

% 100%  93.3% 
15

Interoperability x= =            

 
Didapatkan hasil pengujian compatibliity 

dengan nilai kelayakan pada coexistence sebesar 
100% dan interoperability sebesar 93.33%. 
Sehingga nilai rata-rata kelayakan untuk pengujian 
compatibility adalah 96.5%. 

 
3) Uji Performace Efficiency 

Mengukur performa yang dilimiki oleh 
aplikasi yang meliputi time behavour, CPU dan 
memory dengan pengujian performance efficiency 
menggunakan aplikasi Appachhi. Berikut hasil 
yang didapatkan pada Tabel 7. 

 
Tabel 7. Hasil Pengujian Performance Efficiency 

Pengujian 
CPU 
(%) 

Memory 
(Mb) 

Thread 
(s) 

1 7.23 32.32 41 

2 17.23 42.72 43 

3 19.77 57.95 43.33 

 
Kemudian Tabel 7 digunakan untuk  

melakukan perhitungan guna mengetahui rata-
rata penggunaan sumber daya oleh aplikasi. Hasil 
perhitungan rata-rata dari kelayakan sistem 
berdasarkan performance efficiency diketahui jika 
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aplikasi memiliki rata-rata penggunaan CPU 
sebesar 14.74%, memory sebesar 44.33Mb dan 
thread sebesar 42.44s. Untuk pengujian capacity 
pada aplikasi Puasa Ramadhan yang dilakukan 
menunjukkan kapasitas yang baik dalam 
melakukan fungsinya. Aplikasi mampu menjalakan 

panduan puasa, pemutar suara ceramah, dan 
perhitungan puasa tanpa ditemukan masalah. 

Berikut merupakan tahapan yang dihasilkan 
dari penggunaan metode pengembangan AUP 
seperti yang dapat dilihat pada Tabel 8.

 
Tabel 8. Hasil Agile Unified Process 

No Tahap Disiplin Keterangan 

1 Inception Model Deskripsi kebutuhan perangkat lunak 

  Implementation Belum dilakuakan 

  Test Belum dilakukan 

  Deployment Belum dilakukan 

  Configuration Management Tidak dilakukan 

  Project Management Jadwal pengembangan 

  Environment Deskripsi kebutuhan pengembangan 

2 Elaboration Model Desain prose 

  Implementation Desain mockup 

  Test Pengujian desain 

  Deployment Belum dilakukan 

  Configuration Management Tidak dilakukan 

  Project Management Sama seperti tahap inception 

  Environment Sama seperti tahap inception 

3 Construction Model Sama seperti tahap elaboration 

  Implementation Implementasi desin dan kode 

  Test Pengujian kode  

  Deployment Belum dilakukan  

  Configuration Management Tidak dilakukan 

  Project Management Sama seperti tahap inception 

  Environment Sama seperti tahap inception 

4 Transition  Model Sama seperti tahap elaboration 

  Implementation Sama seperti tahap construction 

  Test Pengujian aplikasi  

  Deployment Monitoring aplikasi 

  Configuration Management Tidak dilakukan 

  Project Management Sama seperti tahap inception 

   Environment Sama seperti tahap inception 

4. Kesimpulan 
Penelitian ini menghasilkan aplikasi Puasa 

Ramadhan berbasis Android menggunakan 
metode pengembangan Agile Unified Process 
(AUP). Aplikasi yang dikembangkan berisi 
berbagai fitur yang dapat membantu dalam 
menjalankan puasa. 

Hasil pengujian menggunakan standar ISO 
25010 pada aspek compatibility menyatakan jika 
aplikasi Puasa Ramadhan sangat layak dengan 
nilai 96.5%,  dimana kelayakan pada coexistence 
sebesar 100% dan interoperability sebesar 93,3% 
Pada pengujian aspek performance efficiency 
aplikasi dapat berjalan dengan baik dengan time 
behavior sebesar 42,44 detik, rata-rata 
penggunaan CPU sebesar 14,74% dan memory 
sebesar 44,33 MB.  Aplikasi Puasa Ramadhan  

 
memenuhi capacity menunjukkan kapasitas yang 
baik dalam melakukan fungsinya. 
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Kata Kunci  Abstrak 

Bahasa Inggris,  
Game Edukasi,  
Finite State Machine, 
FSM 

 Bahasa Inggris merupakan bahasa internasional, dan di Indonesia juga bisa menjadi 
bahasa sehari-hari di dalam masyarakat. Hal tersebut menjadikan pembelajaran Bahasa 
Inggris sangat penting untuk dikenalkan semenjak kecil. Fokus dari penelitian ini adalah 
mengembangkan sebuah media pembelajaran Bahasa Inggris yang dapat menarik minat 
belajar anak. Bentuk dari media pembelajaran Bahasa Inggris berbasis game, karena 
seorang anak akan lebih tertarik jika media pembelajaran penuh dengan warna, bentuk 
dan karakter. Perancangan dari game ini memanfaatkan Finite State Machine yang 
merupakan sebuah pemodelan untuk membangun tingkah laku dari non player 
character (NPC). Di dalam media pembelajaran Bahasa Inggris ini, NPC menggambarkan 
karakter musuh sehingga game semakin menarik untuk dimainkan oleh anak – anak.  
Hasil dari penelitian ini adalah sebuah game yang dapat dimanfaatkan sebagai salah 
satu media untuk pengayaan materi, dalam proses belajar mengajar yang bertumpu 
pada perkembangan teknologi informasi. Pembelajaran Bahasa Inggris berbasis pada 
game juga dapat menarik minat anak, hingga dapat meningkatkan nilai rata – rata 
sebesar 81.9, dibandingkan saat belajar Bahasa Inggris secara konvensional yang rata – 
rata memperoleh nilai sebesar 67.1  
 

Keywords  Abstract 

English,  
Education Game,  
Finite State Machine, 
FSM 

 English is an international language, and in Indonesia it can also be a daily language in 
society. This makes learning English very important to be introduced as a child. The focus 
of this research is to develop an English language learning media that can attract 
children's learning interests. The form of learning media based on educational English 
games, because a child will be more interested if the learning media is full of colors, 
shapes and characters. The design of this educational game utilizes the Finite State 
Machine which is a modeling to build the behavior of a non player character (NPC). In 
this English learning media, NPCs depict enemy characters so that educational games are 
more interesting to be played by children. The results of this study are a game that can be 
used as a medium for material enrichment, in the teaching and learning process that is 
based on the development of information technology. Learning English based on 
educational games can also attract children's interest, so as to increase the average value 
of 81.9, compared to conventional English learning when the average value of 67.1 

 

1. Pendahuluan 
Bahasa Inggris merupakan Bahasa 

Internasional, dikarenakan Bahasa Inggris 
merupakan bahasa tertua yang memiliki 
perkembangan kosa kata yang sangat pesat hingga 
mencapai 8500 kata pertahun. Perkembangan 
teknologi yang pesat di daerah barat juga 
mempengaruhi perkembangan Bahasa Inggris 
hingga digunakan di seluruh belahan dunia. Hal 
tersebut melatar belakangi pentingnya untuk 

belajar Bahasa Inggris, hingga menjadi salah satu 
mata pelajaran wajib di sekolah tingkat SD, SMP, 
sampai dengan SMA. Untuk menjadikan belajar 
Bahas Inggris semakin menarik dan semakin 
diminati maka dibuatlah sebuah media belajar 
Bahasa Inggris berbasis game, dan dalam 
pembelajaran perlu di perhatikan pentingnya 
pendidikan dan kehidupan sehari-hari. Salah satu 
metode yang lebih membantu adalah melalui 
media game. Serta dibutuhkan sistem agen cerdas 
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untuk menambah daya pengalaman game dan 
tantangan. Tujuannya anak dapat memahami 
materi dan lebih minat dalam proses belajar 
mengajar [1].  

Game adalah salah satu kegiatan yang banyak 
diminati kalangan muda, tua, anak – anak yang 
pada umumnya untuk mengisi waktu yang luang 
atau hanya untuk kesenangan dan kepuasan. 
Media pembelajaran game ini dapat dijadikan 
sebagai media untuk anak belajar sambil bermain, 
sehingga anak bisa menambah ilmu pengetahuan. 
Dan harapannya dapat di kembangkan atau di 
terapkan di kalangan pelajar[2]. Industri Game 
sudah berkembang sangat pesat dan telah lahir 
dengan berbagai macam genre, salah satu nya 
yang paling di gemari adalah game dengan genre 
life simulation. Dimana life simulation berusaha 
mensimulasikan kehidupan sehari-hari[3]. Game 
dengan konten pendidikan dikenal dengan game 
edukasi. Game edukasi sendiri dikembangkan 
melalui 5 tahapan utama yaitu : pendahuluan, 
perencanaan, perancangan, pengembangan, 
evaluasi. Data dikumpulkan melalui tahapan 
wawancara pendahuluan, setelahnya dilaksanakan 
identifikasi gaya belajar, dan selanjutnya 
pembuktian dari ahli, pembuktian dari calon 
pengguna, serta pengujian eksperimen. Dengan 
game ini bertujuan agar anak terpancing minat 
belajarnya sambil bermain [4]. Di akhir ini terlihat 
anak lebih menghabiskan waktunya dengan 
bermain game. Dengan memberikan konsep 
bermain dan belajar pada game tersebut dan 
menambahkan variasi seperti menambahkan misi 
dan level[5].  Game saat ini sudah menjadi alternatif 
hiburan untuk berbagai kalangan. Role Playing 
Game (RPG) adalah game yang memiliki unsur 
cerita kompleks, dan seni peran yang membuat 
seseorang merasa menjadi seorang tokoh pada 
game tersebut. Penelitian ini bertujuan untuk 
membuat sebuah game menggunakan software 
RPG Maker MV [6] , serta memanfaatkan Finite 
State Machine (FSM) untuk membantu dalam 
memodelkan karakter – karakter yang ada di 
dalam game. Finite State Machine adalah salah 
satu jenis pemodelan yang sangat penting dalam 
perancangan sistem suatu kontrol yang mencakup 
sistem dengan prinsip kerja State (Keadaan), Event 
(Kejadian), dan Action (aksi). Penerapan FSM ini 
telah di terapkan pada perangkat lunak lebih 
khususnya game [7]. Dan penggunaan metode FSM 
pada RPG agar dalam game tersebut memiliki 
batas perpindahan level atau misi dan game 
menjadi terstruktur atau teratur dan tertata 
dengan penyelesaian berurutan atau bertahap [8]. 
Masalah yang ditemukan dimana karakter tidak 
memiliki kecerdasan untuk melakukan aksi 
pertarungan [9].  

Non Playable Character (NPC) merupakan 
sebuah agen otonom dalam suatu game dimana 
ditujukan untuk penggunaan media interaktif 
seperti game. NPC dapat mewakili dalam sebuah 
cerita yang menjadi tokoh dan memiliki 

kemampuan improvisasi pada perilaku. Dengan 
menggunakan pemodelan Finite State Machine, 
NPC dapat beradaptasi pada lingkungan game 
sehingga menjadi lebih beragaman dan lebih 
menarik[10]. Jenis Finite State Machine yang lain 
juga telah diimplementasikan pada game, yakni 
NFA yang lebih cepat dan terstruktur 
dikarenakan transisi antar fungsionl dalam 
membangun game dapat dengan mudah untuk 
mendefinisikan transisi antar state sehingga 
sangat membantu dalam membangun sebuah 
game[11]. 

Game ini tentang pembelajaran bahasa 
inggris yang berjudul “English Education”. Dengan  
media pembelajaran berbasis game seorang anak 
dapat bermain sekaligus belajar berbahasa inggris. 
Diharapkan dengan game ini, pendidikan bahasa 
inggris dapat dikenal oleh semua kalangan dan 
khususnya sangat bermanfaat bagi anak - anak. 

Terbaru dari penelitian ini adalah 
penggunaan Finite State Machine di dalam 
membangun pemodelan game pembelajaran 
Bahasa Inggris yang memanfaatkan NPC (non 
player character). NPC merupakan representasi 
dari karakter musuh yang memiliki peran untuk 
mencari, mengejar dan menembak player 
(pemain). Jika musuh menembak player maka 
player akan mati dan game berakhir. Game ini 
dibuat semenarik mungkin agar dapat 
meningkatkan minat siswa untuk belajar Bahasa 
Inggris.  

2. Metode Penelitian 
Pada tahapan penelitian ini menjelaskan 

tentang langkah-langkah merancang game edukasi 

Bahasa Inggris yang ditujukan untuk anak - anak 

dengan digambarkan dalam bentuk kerangka pikir 
berikut : 

 
 

Gambar 1. Kerangka Pikir 
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2.1  Analisis Game Edukasi Bahasa Inggris 

Dalam penelitian ini menganalisis game 

edukasi bahasa inggris dengan berbasis 
pertualangan yang ditujukan untuk anak - anak. 

Tujuan analisis ini untuk menentukan state dan 

transition yang akan digunakan pada tahap 

pemodelan finite state machine dalam karakter 
musuh[12]. Game berbasis pertualangan ini 

dilakukan pada area hutan. 

Karakter teknisi : 
1. State Mencari : berjalan dan mencari aktor 

pemain 

2. State Mengejar : berjalan dan mengejar aktor 

pemain  
3. State Menembak : berjalan dan menembak 

aktor pemain 

 
2.2  Alur Game Edukasi Bahasa Inggris  

Pada game “English Education” ini urutan 

dari konsepnya sebagai berikut : 

1. Pemain masuk dalam pemilihan pelevelan  

2. Pemain memilih level 1-5 
3. Pemain masuk ke dalam area level tersebut  

4. Pada area level :  

• Level 1 tidak terdapat musuh 

• Level 2 yaitu musuh hanya mempunyai 

peran mencari dan mengejar pemain 

• Level 3 yaitu musuh mempunyai peran 

mencari, mengejar dan menembak 

pemain 

• Level 4 yaitu terdapat 2 musuh dengan 

mempunyai peran yang berbeda, 

musuh pertama mempunyai peran 
mencari, mengejar dan menembak 

pemain sedangkan musuh kedua 

hanya mempunyai peran mencari dan 
mengejar pemain. 

• Level 5 yaitu terdapat 3 musuh yang 

hampir sama dengan level 4 tetapi 

pada level 5 ini musuh 1 dan 2 

mempunyai peran mencari dan 
mengejar sedangkan musuh ketiga 

mempunyai peran mencari, mengerjar 

dan menembak pemain. 

5. Jika pemain terkena peluru tembak dari 
musuh dan berdekatan dengan musuh akan 

mati. 

 
2.3  Pemodelan FSM pada Musuh 

Musuh merupakan karakter yang sebagai non 
player character pada game edukasi bahasa 
inggris. Dalam pemodelan finite state machine 
pada perilaku karakter musuh terdapat 3 state 
yaitu mencari, mengejar dan menembak. 
Dijelaskan diatas bahwa selain state terdapat 
transition terdiri dari pemain muncul_true, 
pemain muncul_false, berhadapan dengan 
pemain_true dan berhadapan dengan 

pemain_false. Penjelasan state sebagai berikut: 
1. Mencari 

• Musuh akan berpindah state mencari jika 

pemain berjalan (berlaku pemain 

muncul_true) 

• Musuh tidak akan berpindah state jika tidak 

menemukan pemain berlaku pemain 

muncul_false) 

2. Mengejar 

• Musuh akan berpindah state mengejar jika 

pemain berjalan musuh berpindah state 

menembak (berlaku berhadapan dengan 

pemain_true) 

• Musuh akan kembali ke state mencari jika 

tidak menemukan pemain berjalan (berlaku 
pemain muncul_false) 

3. Menembak 

• Musuh akan kembali ke state mengejar jika 

pemain berjalan berdekatan dengan musuh  
(berlaku berhadapan dengan pemain_false) 

• Musuh tidak akan berpindah state jika 

pemain sudah menyentuh event (berlaku 
berhadapan dengan pemain_false) 

 
Gambar 2. Pemodelan FSM Perilaku Karakter 

Musuh 

 

2.4  Implementasi FSM ke dalam RPG 

menggunakan LookupTable 

Dari pemodelan finite state machine diatas 
selanjutnya diimplementasikan ke dalam role 

playing game menggunakan lookup table. Manfaat 

dari lookup table yaitu : 
1. Kolom menggambarkan perubahan state  

2. Baris menggambarkan perubahan transition 

3. Pada tabel kolom state diisi dengan state 

selanjutnya atau angka 0 artinya state akan 
kembali pada state itu sendiri 

4. Tabel lookup tabel menggambarkan perilaku 

karakter musuh  
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Tabel 1. Lookup Table pada implementasi FSM ke 
dalam RPG 

Transition State 

Mengejar Mencari Menembak 

Pemain muncul_true 0 Mengejar  

Pemain muncul_false Mencari 0  

Pemain muncul_false 0 Mencari 0 

Berhadapan dengan 
pemain_true Menembak  0 

Berhadapan dengan 
pemain_false 0  Mengejar 

Berhadapan dengan 
pemain_false 0 0 Menembak 

 
 
2.5  Storyboard English Education 

Storyboard adalah penggambaran setiap 

pengambilan gambar secara berurutan sesuai 
dengan naskah yang akan dibuat. Dalam game juga 

membutuhkan storyboard karena penggambaran 

melalui tulisan itu sulit untuk dijelaskan. Agar 

menarik game tersebut dibuatlah alur cerita 
menggunakan storyboard sebagai berikut : 

 
Tabel 2. Storyboard English Education 

No Scene Deskripsi 

1 

 

Awal mula masuk 
game terdapat judul. 

2 

 

Intro terdapat 
percakapan antara 
pemain dengan 
actor yang menculik 
Raja. 

3 

 

Pemilihan level 
terdapat level 1-5. 
Pada level ini harus 
urut untuk 
menjalankannya jika 
loncat dari level 
sebelumnya belum 
dibuka maka tidak 
bisa. 

4 

 

Arena level 1 
terdapat harta 
karun yang berisi 
pertanyaan Bahasa 
Inggris. Beberapa 
contoh pertanyaan 
Bahasa Inggris yang 
muncul di setiap 
hartu karun di 

masing – masing 
stage pada game ini 
adalah sebagai 
berikut : 

1. Selamat pagi, 
Sabrina : 

The English 
sentence is…. 

a. Good 
morning, 
Sabrina 

b. Good 
evening, 
Sabrina 

c. Good 
afternoon, 
Sabrina 

2.  

This is….. 

a. am apple 

b. an apple 

c. a apple 

Pertanyaan (soal) 
yang muncul di 
setiap harta karun di 
setiap stage akan 
selalu random 
(acak), sehingga 
akan menjadi 
sebuah tantangan 
tersendiri bagi 
pemain.  

Pada area ini masih 
belum terdapat 
musuh. 

5 

 

 

Menjawab pada 5 
harta karun pada 
arena level 2. 
Didalamnya 
terdapat musuh jika 
terkena musuh, 
pemain akan mati. 

6 

 

Menjawab pada 5 
harta karun pada 
arena level 2. 
Didalamnya 
terdapat 1 musuh 
yang bisa 
menembak jika 
terkena api musuh, 
pemain akan mati. 
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7 

 

Menjawab pada 5 
harta karun pada 
arena level 2. 
Didalamnya 
terdapat 2 musuh 
yang bisa 
menembak jika 
terkena api musuh, 
pemain akan mati. 

8 

 

Menjawab pada 5 
harta karun pada 
arena level 2. 
Didalamnya 
terdapat 3 musuh 
jika terkena musuh 
dan tembakan api, 
pemain akan mati. 

9 

 

Pemain menjemput 
Raja dan dinyatakan 
menang di istana. 

 
2.6 Pengembangan dalam mengaplikasikan ke 

RPG 
RPG kepanjangan dari Role Playing Game 

yang merupakan game petualangan. Didalam RPG 
terdapat tokoh yang berperan sebagai non player 
character. Keunikan dalam game English Education 
adalah bermain dengan berpetualangan sekaligus 
belajar dalam berbahasa inggris. Game ini 
menggunakan software RPG Maker MV. 
Bentuk arena English Education dengan tampilan 
sebagai berikut : 

 

 
Gambar 3. Arena English Education Pada  

Setiap Level 

 
Pada gambar 3, arena tersebut kelihatan 

seperti hutan. Di dalamnya terdapat harta karun 
yang berisi pertanyaan-pertanyaan. Jika sudah 
mengambil harta karun dan menjawab benar 
pertanyaan tersebut dapat masuk level 
selanjutnya. 

3. Hasil Dan Pembahasan 
 

3.1. Tampilan Game 
Hasil dari penelitian game English Education 

dengan genre role playing game yang diawali 

dengan percakapan antara pemain dengan actor 
dalam penculikan raja. Lalu masuk ke penataan 

level-level dalam game tersebut. 

 

 
Gambar 4. Pemain Memasuki Level 1 

 

Dalam game ini pemain harus urut dalam 
pengambilan level. Jika langsung ingin ke level 2 

tidak bisa karena harus melalui level 1 terlebih 

dahulu lalu masuk ke level selanjutnya. 
 

 
Gambar 5. Alur Karakter Pemain Mengambil Harta 

Karun 

 
3.2. Alur Game Pada Scene 

Pengaturan alur game yang terdapat pada 

setiap scene merupakan hasil dari implementasi 

pemodelan FSM pada karakter musuh. Pemodelan 
tersebut dibentuk dalam state - state yang alurnya 

dapat dilihat pada gambar 2. 

State diawali dengan pemain berjalan 

mencari harta karun yang didalamnya terdapat 
pertanyaan. Jika pertanyaan tersebut dijawab 

dengan salah, maka masih terdapat soal 

pertanyaan lagi. Dan jika salah 2 kali dalam 
menjawab pertanyaan maka permainan akan 

selesai (game over). Di dalam scene tersebut 

terdapat 5 harta karun. Jika harta karun < 5 maka 
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muncul perkataan “selamat kawan” dan pintu 

tidak dapat terbuka. Jika harta karun = 5 maka 

muncul perkataan “selamat kau bisa masuk ke 
level selanjutnya” dan pintu terbuka masuk ke 

dalam  level selanjutnya. Disaat pemain berjalan di 

setiap state dan nampak oleh musuh, maka secara 

otomatis musuh akan mengejar dan 
menembakkan api ke pemain. Jika pemain terkena 

tembakan api dari musuh, maka pemain akan mati 

dan permainan selesai. 
Jika di setiap state musuh tidak menemukan 

pemain, maka musuh akan secara otomatis 

melakukan pencarian secara terus menerus 

sampai bertemu pemain untuk dikejar dan 
ditembak. Otomatisasi dari karakter musuh 

tersebut merupakan hasil implementasi dari 

pemodelan finite state machine yang ditanamkan 
pada non player character musuh.  

Jika pemain sudah melalui semua tantangan 

dari level 1-5 maka pemain dapat menjemput Raja 

dan dinyatakan Menang dalam bentuk teks “You 
are the Winner”. 

 
Gambar 6. Penjemputan Raja Dan Dinyatakan  

Menang 

 

Penggunaan Finite State Machine sebagai 

pemodelan dari karakter musuh mejadikan game 
ini menarik untuk dimainkan karena kemampuan 

musuh di setiap state untuk mencari, mengejar 

dan menembak saat melihat pemain. Hal tersebut 

menarik perhatian pemain khususnya anak – anak 
untuk bisa mengalahkan karakter musuh hingga 

bisa memenangkan permainan. Artinya dengan 

memenangkan permainan maka seorang pemain 
sudah dapat menjawab pertanyaan yang muncul 

di setiap state dan secara tidak langsung proses 

pembelajaran Bahasa Inggris telah selesai dengan 

kemenangan pemain. 
Setelah bermain game edukasi pembelajaran 

Bahas Inggris, dan pemain memenangkan setiap 

state maka terlihat peningkatan pemahaman 
materi Bahasa Inggris khususnya untuk anak – 

anak seperti tampak pada grafik berikut ;  

 

 
Dari grafik diatas tampak hasil peningkatan 

belajar sebelum dan sesudah menggunakan 

pembelajaran berbasis game. 10 pemain yang 

terdiri dari anak Sekolah Dasar kelas 1, belajar 
Bahasa Inggris secara konvensional mendapatkan 

hasil rata rata sebesar 67,1. Setelah menggunakan 

pembelajaran berbasis game untuk belajar Bahasa 

Inggris mendapatkan hasil rata – rata sebesar 
81,9. Tampak peningkatan hasil belajar 

dikarenakan pemain (anak – anak) lebih tertarik 

pada pelajaran yang dikemas dalam bentuk 
sebuah game edukasi.   

4. Kesimpulan 
Finite state machine merupakan bentuk 

pemodelan yang dapat digunakan untuk 
membangun karakter musuh dalam sebuah game, 

yang lebih dikenal sebagai non player character. 

Penggunaan finite state machine menjadikan 

sebuah game edukasi lebih menarik dikarenakan 
tantangan yang berupa musuh, dan akan terus 

mengejar pemain sampai bisa mengalahkan 

pemain. Ketertarikan pemain (khususnya anak – 
anak) dalam memainkan game edukasi 

pembelajaran Bahasa Inggris, menghasilkan 

peningkatan hasil belajar. Ketika belajar Bahasa 

Inggris secara konvensional rata – rata nilai yang 
diperoleh sebesar 67.1 dan ketika belajar Bahasa 

Inggris dengan media game edukasi diperoleh 

peningkatan dengan rata – rata nilai sebesar 81.9    
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Kata Kunci  Abstrak 

analisa faktor, 
e-commerce, 
feedback, 
kepuasan pelanggan 
 

 Pelaku bisnis online atau e-commerce di Indonesia terus berupaya untuk mencari ide dan 
inovasi untuk menambah jumlah pelanggan dan juga mempertahankan para pelanggan 
lama, sehingga diharapkan dapat meningkatkan volume transaksi penjualan dan pada 
akhirnya memberikan keuntungan bagi perusahaan e-commerce. Penelitian yang 
dilakukan oleh peneliti merupakan penelitian lanjutan dari penelitian sebelumnya yang 
telah dilakukan pada tahun 2014, dimana penelitian yang dilakukan pada kesempatan 
ini merupakan salah satu bentuk evaluasi terhadap layanan yang telah dilakukan oleh 
CV. Selaras Batik kepada para pelanggannya, sehingga dapat memberikan data dan 
informasi kepuasan pelanggan yang telah melakukan transaksi pembelian. Dimana pada 
penelitian ini faktor-faktor kepuasan pelanggan yang akan menjadi fokus penelitian akan 
dibagi menjadi 4 kategori yaitu faktor produk, faktor harga, faktor kecepatan waktu 
pengiriman dan juga faktor layanan purna jual (after sales). Dimana ke-empat faktor 
tersebut dianggap faktor yang dapat mempengaruhi kepuasan pelanggan untuk tetap 
melakukan transaksi di CV. Selaras Batik. Metode penelitian yang akan digunakan pada 
penelitian ini adalah perpaduan antara data sampling dan juga analisis deskriptif, 
sehingga penelitian yang dilakukan ini dapat menghasilkan feedback dari para 
pelanggan CV. Selaras Batik dan juga menjadi strategi pemasaran yang optimal bagi 
pihak manajemen CV. Selaras Batik untuk tetap dapat eksis ditengah persaingan dunia 
ecommerce yang semakin ketat dan kompetitif. 

Keywords  Abstract 

factor analysis, 
e-commerce, 
feedback, 
customer satisfaction 

 Online or e-commerce businesses in Indonesia continue to seek ideas and innovations to 
increase the number of customers and also retain old customers, so that it is expected to 
increase the volume of sales transactions and ultimately provide benefits for e-commerce 
companies. Research conducted by researchers is a continuation of research from 
previous research conducted in 2014, where research conducted on this occasion is one 
form of evaluation of services that have been carried out by CV. Selaras Batik to its 
customers, so as to provide data and information on satisfaction customers who have 
made a purchase transaction. Where in this study customer satisfaction factors that will 
be the focus of the study will be divided into 4 categories which is product factors, price 
factors, delivery time speed factors and also after sales service factors. Where the four 
factors are considered factors that can affect customer satisfaction to continue to make 
transactions in CV. Selaras Batik. The research method that will be used in this research is 
a combination of sampling data and descriptive analysis, so that this research can 
produce feedback from customers of CV. Selaras Batik and also can be an optimal 
marketing strategy for CV. Selaras Batik management to continue to exist amid world 
competition ecommerce is increasingly stringent and competitive. 

 

1. PENDAHULUAN 
 
Era perdagangan yang dilakukan secara 

konvensional baik yang dilakukan dengan 

menggunakan metode direct selling atau door-to-door 
secara perlahan sudah mulai tersingkirkan, hal ini  
bisa dilihat dengan tumbangnya kejayaan beberapa 
perusahaan retail yang menutup beberapa atau 
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sebagian gerainya di Indonesia. Contohnya 
adalah yang terjadi pada tahun 2017, Matahari 
Department Store menutup dua gerainya di 
wilayah Jakarta Selatan yaitu tepatnya di 
Pasaraya Blok M dan Manggarai, dimana faktor 
utama penutupan dua gerai tersebut 
dikarenakan tidak menghasilkan target profit 
yang sesuai dengan ekspektasi pihak 
manajemen dan industri retail yang memang 
sedang mengalami penurunan transaksi jual 
beli [1]. Kemudian terdapat lagi contoh kasus 
penutupan gerai Giant yang terjadi pada tahun 
2019 dibeberapa tempat, seperti dilansir dari 
cnbcindonesia.com, bahwa terdapat enam gerai 
supermarket Giant yang ditutup, hal ini bisa 
terjadi dikarenakan faktor penjualan yang 
memang terus menurun dan juga dikarenakan 
faktor perubahan perilaku konsumen di 
Indonesia [2]. Karena dua faktor tersebut, 
sehingga menyebabkan PT Hero Supermarket 
yang menjadi induk perusahaan supermarket 
Giant mengalami total kerugian yang sangat 
besar dalam dua tahun terakhir yaitu sebesar 
1,25 triliun, dimana kerugian terbesar terjadi 
di tahun  2018 [3]. 

Berdasarkan dua contoh nyata yang 
terjadi dalam dunia perdangangan atau 
transaksi yang dilakukan secara face-to-face 
antara pihak penjual dan pembeli, dapat dilihat 
bahwa memang terdapat perubahan perilaku 
konsumen yang mulai beralih menggunakan 
layanan aplikasi atau sistem informasi 
penjualan online baik menggunakan 
smartphone maupun melalui halaman website 
yang diakses menggunakan komputer atau 
laptop [4].   

CV. Selaras Batik merupakan unit usaha 
yang dimiliki secara perorangan yang berada di 
Kota Tangerang, dimana bentuk kegiatan usaha 
yang dilakukan oleh CV. Selaras Batik adalah 
dibidang fashion baju batik. Baju-baju batik 
yang ditawarkan dan dijual kepada para 
pelanggannya akan dipajang melalui gerai 
butik untuk dijadikan sebagai etalase dari butik 
untuk menarik para pengunjung yang ingin 
melihat secara langsung dari desain atau motif 
batik yang ditawarkan. Selain itu, CV. Selaras 
Batik juga sudah mulai memasarkan produk-
produk batiknya menggunakan media sistem 
penjualan online (e-commerce) pada tahun 
2014 dan juga pemanfaatan media sosial 
(social media) melalui halaman Instagram. 
Diharapkan dengan adanya halaman website 
dan juga profil instagram dari CV Selaras Batik 
tersebut, dapat meningkatkan jumlah 
pelanggan yang tidak hanya berasal dari 
wilayah Kota Tangerang saja, tapi juga wilayah-
wilayah lainnya yang memiliki keterbatasan 
dalam hal jarak dan juga biaya untuk dapat 
mengunjungi gerai butik CV Selaras Batik 
secara langsung. 

Model bisnis sistem informasi penjualan online 
yang dilakukan oleh CV Selaras Batik adalah Business-
to-Customer (B2C), dimana pendistribusian dan 
penjualan baju batik kepada para pelanggan dapat 
dilakukan secara satuan ataupun dalam jumlah besar 
(grosir). Dengan menggunakan media e-commerce, 
maka para pelanggan dapat melakukan pemesanan 
tanpa harus mendatangi gerai butik secara langsung, 
karena gerai butik (toko fisik) memiliki keterbatasan 
dalam banyak hal, terutama batasan waktu buka dan 
tutup toko. Selain itu juga batasan jarak dan lokasi 
yang menjadi kendala bagi para pelanggan yang 
memiliki alamat yang cukup jauh dari gerai butik juga 
akan menyulitkan para pelanggan. Oleh karena itu 
dengan menggunakan media e-commerce, maka 
kendala-kendala tersebut bukanlah menjadi masalah, 
karena sistem e-commerce akan selalu tersedia 
(available) bagi para pelanggan selama para 
pelanggan tersebut memiliki akses terhadap jaringan 
internet untuk dapat mengunjungi halaman website 
CV. Selaras Batik. 

Penggunaan model atau konsep bisnis yang 
digunakan pada e-commerce menawarkan banyak 
sekali keunggulan jika dibandingkan dengan model 
bisnis pada sistem transaksi konvensional. Dimana 
hal ini telah dituliskan secara singkat pada bagian 
pendahuluan, namun demikian masih terdapat faktor-
faktor lain yang membuat pertumbuhan jumlah 
pelaku bisnis e-commerce mengalami pertumbuhan 
yang signifikan terutama dalam kurun waktu 5 tahun 
terakhir. Dimana faktor-faktor tersebut adalah 
sebagai berikut : 

a. Sumber pendapatan atau penghasilan yang 
didapatkan lebih bervariatif [5], hal ini 
dikarenakan toko online memiliki jangkauan 
pangsa pasar yang lebih luas jika 
dibandingkan model toko fisik yang memiliki 
jangkauan pangsa pasar yang lebih kecil dan 
terbatas. 

b. Biaya operasional yang lebih murah [5], hal 
ini dikarenakan biaya sewa toko atau “lapak” 
di kota-kota besar sangat tinggi. Selain itu 
biaya operasional harian juga tidak bisa 
dikatakan murah. Beberapa contohnya adalah 
biaya keamanan, biaya kebersihan, biaya 
listrik, biaya telepon, biaya promosi dalam 
bentuk media cetak (katalog dan brosur) [6]. 
Hal ini akan membuat biaya pengeluaran toko 
juga akan menjadi lebih besar. 

c. Media penyampaian informasi atau promosi 
yang lebih luas jika dibandingkan dengan 
media promosi menggunakan media cetak. 
Dimana penggunaan media cetak memiliki 
keterbatasan ukuran dan jangkauan 
informasi yang terbatas [6]. Hal ini akan 
membuat penyampaian informasi mengenai 
promosi juga akan terbatas dan menjadi tidak 
optimal. 

 

Seperti telah dituliskan pada poin-poin diatas, 
memang sepertinya bisnis e-commerce sangatlah 
menjanjikan. Namun demikian, transaksi bisnis yang 
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dijalankan dengan menggunakan media e-
commerce pun sama halnya dengan bisnis 
transaksi konvensional memiliki risiko-risiko 
jika tidak ditangani atau diperhatikan dengan 
baik. Berikut ini adalah beberapa poin utama 
kekurangan toko online khususnya toko online 
yang melakukan penjualan produk fashion :  

a. Banyak sekali terdapat kasus 
pelanggan yang mengeluhkan 
ketidaksesuaian antara barang yang 
dilihat halaman website dengan barang 
yang dipesannya [6], terutama ketika 
barang tersebut telah sampai kepada 
tangan konsumen. 

b. Ketidaktepatan waktu pengiriman dari 
pihak penjual sampai dengan 
diterimanya barang kepada pelanggan. 

c. Pelanggan tidak dapat melihat barang 
yang dijual secara langsung, karena 
foto atau gambar dari daftar produk 
yang ditampilkan pada halaman 
website e-commerce bisa “menipu” 
mata pelanggan. Hal ini sangat 
berhubungan dengan poin yang telah 
dituliskan pada bagian a diatas, yaitu 
ketidaksesuaian antara produk yang 
ditampilkan pada halaman website e-
commerce dengan produk aslinya. 

 
CV Selaras Batik diusianya yang sudah 

cukup lama dalam menjalankan bisnis fashion 
baju batik mulai memikirkan cara atau upaya 
tidak hanya menambah jumlah pelanggan saja, 
melainkan juga memikirkan bagaimana cara 
untuk mempertahankan para pelanggan lama 
yang sudah setia untuk tetap melakukan 
transaksi pemesanan dan pembelian baik yang 
dilakukan secara konvensional maupun 
menggunakan media e-commerce. Hal ini 
penting untuk dilakukan, karena tidak dapat 
dipungkiri bahwa persaingan dunia bisnis yang 
semakin kompetitif sehingga membuat para 
pelaku bisnis memang dituntut untuk selalu 
inovatif dan juga kreatif demi 
mempertahankan eksistensinya. Oleh karena 
itu penelitian lanjutan mengenai kepuasan dan 
juga kesetiaan pelanggan pada CV Selaras Batik 
perlu dilakukan untuk menganalisa dan juga 
melakukan evaluasi terhadap proses kegiatan 
transaksi yang telah dilakukan oleh para 
pelanggan baru dan juga pelanggan lama. 

  

2. Metode Penelitian 
 
Metode penelitian yang akan digunakan 

pada penelitian ini adalah dengan  
menggunakan Analisis Deskriptif dan juga 
Studi Literatur. Sedangkan untuk hasil dari 
analisa faktor-faktor yang mempengaruhi 
kepuasan pelanggan pada CV. Selaras Batik 
adalah dengan menggunakan kuesioner yang 

akan disebarkan dengan menggunakan bantuan 
media elektronik (Google Forms dan WhatsApp). 
Dimana pada dokumen kuesioner yang disebarkan 
kepada para pelanggan tersebut akan berisikan daftar 
pertanyaan yang memiliki relevansi terhadap kriteria-
kriteria kepuasaan pelanggan yang digunakan pada 
penelitian ini, kemudian pada masing-masing 
pertanyaan yang ada pada kuesioner akan terdapat 
skor penilaian dengan menggunakan skala likert yang 
menggunakan penilaian paling rendah dari skor 1 
(sangat tidak setuju)  sampai dengan penilaian paling 
tinggi yaitu skor 5 (sangat setuju). Kemudian, 
pemilihan metode penelitian dengan menggunakan 
analisis deskriptif bertujuan untuk melakukan analisa 
terhadap suatu keadaan atau permasalahan yang ada 
pada objek penelitian, kemudian dari permasalahan 
tersebut akan dicari penyelesaian atau solusi yang 
tepat untuk menanganinya. Lalu hasil dari solusi yang 
ada, akan digunakan untuk menjelaskan hubungan 
antara faktor-faktor kepuasan pelanggan dalam 
melakukan transaksi pembelian secara online untuk 
waktu yang akan berkelanjutan atau jangka panjang. 
Pada gambar 1 berikut merupakan tahapan metode 
penelitian yang dilakukan oleh para peneliti dalam 
penulisan dokumen jurnal ini. 

 

 
Gambar 1. Tahapan Metode Penelitian 

 
2.1 Dasar Pemikiran Ide Penelitian 

 
Mempertahankan pelanggan ditengah 

persaingan dunia bisnis e-commerce tidaklah mudah, 
hal ini dikarenakan banyaknya kompetitor-
kompetitor sejenis yang menawarkan lebih banyak 
keuntungan atau benefit bagi para konsumennya. 
Belum lagi para pemain e-commerce dalam skala 
besar atau enterprise di Indonesia, seperti contohnya 
Lazada, Shopee, OLX, Tokopedia. Dimana para pemain 
e-commerce besar ini memiliki sumber pendanaan 
atau modal yang lebih besar jika dibandingkan 
dengan umumnya para pemain e-commerce skala kecil 
yang dikelola secara mandiri atau perorangan. 
Kemudian para pemain e-commerce dalam skala 
enterprise juga memiliki market share yang jauh lebih 
luas secara nasional, karena memiliki jaringan (relasi) 
yang lebih baik. 

Berdasarkan kedua faktor utama itu yaitu 
kompetitor dan juga keterbatasan modal bagi pelaku 
bisnis e-commerce dalam skala kecil, 
mempertahankan pelanggan merupakan salah satu 
cara yang dapat dilakukan untuk setidaknya dapat 
mempertahankan eksistensi atau kelangsungan hidup 
dari bisnis sebuah e-commerce. Hal inipun tentunya 
disadari oleh pihak manajemen CV Selaras Batik, 
karena walaupun sudah menggunakan media 
penjualan secara online dan ditambah dengan 
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penggunaan media sosial sebagai sarana 
penunjang dalam mempromosikan produk 
baju batik, namun hal itu belumlah cukup 
untuk dapat meningkatkan penjualan yang 
dapat menghasilkan profit bagi perusahaan. 
Karena hal tersebut juga memang dilakukan 
oleh para kompetitor dan kemudian CV Selaras 
Batik hanya menjual baju fashion yang 
mengkhususkan hanya pada penjualan baju 
batik saja dan tidak menjual produk fashion 
lainnya. Oleh karena itu segmentasi pasar pun 
menjadi lebih terbatas, jika dibandingkan 
dengan toko online lain yang menjual beragam 
produk fashion yang lebih bervariatif. 

 
2.2 Kontribusi Penelitian 

 
Berbicara mengenai hal kontribusi, maka 

sebuah penelitian haruslah dapat memberikan 
dampak yang positif ataupun manfaat yang 
terlihat bagi rumpun ilmu tertentu. Pada 
penelitian ini, dampak yang dihasilkan bagi 
kebanyakan pembaca dapat dikatakan tidak 
memberikan manfaat yang “berarti banyak” 
secara luas. Namun bagi kalangan tertentu, 
terutama bagi para pelaku bisnis e-commerce 
yang juga menjalankan model bisnis dan 
produk yang sama, maka penelitian ini bisa 
memberikan sedikit informasi yang 
bermanfaat untuk setidaknya dilakukan bagi 
sebuah perusahaan e-commerce untuk 
memperbaiki mutu atau kualitas pelayanan 
yang diberikan, kemudian juga memberikan 
edukasi bagi para pelaku bisnis e-commerce 
agar tidak hanya mencari keuntungan semata, 
namun juga memperhatikan para konsumen 
atau pelanggan lama sehingga terbentuk 
hubungan “chemistry” yang baik antara penjual 
dengan pembeli dalam jangka waktu yang lama 
sehingga pelanggan tidak merasa “kapok” atau 
bahkan beralih kepada penjual lainnya. 

 
2.3 Literature Review 

 
Penggunaan literature review akan 

membantu dan juga bermanfaat bagi peneliti 
dan juga pembaca jurnal, dalam hal menjaga 
informasi yang disampaikan pada sebuah 
dokumen karya tulis ilmiah untuk tetap update 
dan relevan dengan area bidang penelitian 
yang spesifik [7]. Selain itu penggunaan 
literature review juga dapat membantu para 
peneliti lainnya yang akan melakukan sebuah 
penelitian  di bidang area penelitian yang sama 
atau bahkan dengan topik penelitian yang 
sama, sehingga dengan menggunakan 
literature review, seorang peneliti dapat 
melihat letak atau posisi penelitian yang 
sedang dilakukannya dengan penelitian-
penelitian yang telah dilakukan sebelumnya. 
Pada penelitian dan penulisan dokumen jurnal 

ini, peneliti akan menggunakan 3 (tiga) buah 
literature review yang akan dijadikan sebagai bahan 
referensi tambahan yang dapat memperkaya isi 
dokumen jurnal dan juga meningkatkan sedikit nilai 
informasi yang disampaikan dalam tulisan jurnal ini : 

1. Penelitian yang dilakukan oleh Adi [8] dalam 
tulisan dan penelitian jurnalnya membahas 
mengenai 5 aspek yang dapat membuat para 
konsumen toko online merasa puas ketika 
melakukan transaksi secara online pada 
halaman website toko online yaitu : layanan 
pelanggan, kecepatan dan ketepatan waktu 
pengiriman, program promosi yang 
ditawarkan, keamanan data dan informasi 
konsumen, penghematan waktu pada saat 
melakukan transaksi secara online. Metode 
penelitian yang digunakan adalah dengan 
menggunakan model statistik nonparametrik 
dan menggunakan metode uji Kendall Tau. 
Dimana dari kedua metode penelitian 
tersebut menghasilkan sebuah kesimpulan 
bahwa dari 5 aspek yang dilakukan 
pengujian, terdapat 1 aspek yang memiliki 
nilai lebih dominan yaitu aspek program 
promosi yang ditawarkan oleh pihak toko 
online (e-commerce) jika dibandingkan 
dengan 4 aspek lainnya. Hal ini dibuktikan 
dengan data kuesioner yang disebarkan oleh 
pihak e-commerce kepada para konsumennya 
sebagai responden, dimana jumlah data 
responden yang digunakan adalah sebanyak 
185 data responden. 

2. Penelitian yang dilakukan Chun [9] dalam 
tulisannya yang berjudul “The critical factors 
impact on online customer satisfaction” 
menjelaskan mengenai faktor-faktor yang 
mempengaruhi keputusan pelanggan untuk 
melakukan transaksi pembelian secara online 
pada sebuah toko online. Karena kepuasan 
pelanggan akan memiliki dampak yang 
berkelanjutan bagi seorang pelanggan, 
maksud dari kalimat tersebut adalah “apakah 
pelanggan tersebut akan melakukan transaksi 
kembali dikemudian hari atau malah 
sebaliknya ?”. Pada penelitian ini dijelaskan 4 
(empat) faktor penting yang masih relevan 
dengan perkembangan sistem e-commerce 
yang terjadi dalam beberapa tahun terakhir 
dari penelitian yang sedang dilakukan saat 
ini. Dimana ke empat faktor penting yang 
dimaksudkan tersebut adalah kualitas dari 
sebuah sistem e-commerce, kualitas produk , 
kualitas pengiriman dan harga produk. Hasil 
dari penelitian ini juga menjelaskan bahwa 
dari 4 faktor penting yang telah disebutkan 
sebelumnya, bahwa berdasarkan dari hasil 
kuesioner yang diambil dari 390 responden 
dan juga hasil wawancara secara langsung 
(face-to-face) terdapat 2 faktor yang lebih 
dominan dibandingkan dengan 2 faktor 
penting lainnya. Dimana 2 faktor utama yang 
lebih dominan tersebut adalah faktor kualitas 
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produk dan kualitas pengiriman 
adalah faktor yang lebih diutamakan 
dan menjadi prioritas oleh para 
pelanggan sebelum memutuskan 
untuk kembali berbelanja atau 
melakukan transaksi pembelian 
dikemudian hari. 

3. Penelitian yang dilakukan oleh 
Liawatimena [10] menuliskan dan 
menjelaskan bahwa indikator-
indikator yang termasuk ke dalam poin 
penting kepuasan pelanggan saat 
melakukan transaksi pembelian 
produk secara online adalah kecepatan 
dan ketepatan pengiriman barang. 
Dimana indikator tersebut tidak hanya 
mempengaruhi tingkat kepuasan 
konsumen saja, melainkan juga akan 
mempengaruhi kinerja dari 
perusahaan yang bergerak dalam 
bisnis e-commerce. Hal ini juga 
dibuktikan dalam penulisan dokumen 
jurnalnya, bahwa berdasarkan hasil 
korespondensi yang dilakukan oleh 
pihak perusahaan dengan para 
pelanggan mengenai indikator 
kecepatan pengiriman barang memiliki 
tingkat prosentase sebesar 82,50 
persen. Sedangkan untuk faktor 
ketepatan pengiriman barang memiliki 
tingkat prosentase sebesar 78,00 
persen. Salah satu indikator kepuasan 
pelanggan yang menarik dari 
penelitian ini adalah respon dari pihak 
ojolali.com terhadap segala saran dan 
keluhan dari pelanggan memiliki 
tingkat prosentase 78,50 persen. Hal 
ini juga menandakan bahwa 
komunikasi yang baik antara pihak 
penjual dengan pembeli, dapat 
mempengaruhi sikap konsumen 
terhadap sebuah layanan yang 
diberikan oleh penyedia jasa layanan e-
commerce. 
 

Berdasarkan dari 3 literatur review 
penelitian yang telah dituliskan dan dijelaskan 
diatas terkait dengan faktor-faktor kepuasan 
pelanggan dalam melakukan transaksi secara 
online pada sistem e-commerce, maka terdapat 1 
faktor yang memiliki kesamaan yaitu faktor 
kecepatan pengiriman produk dari penjual 
yaitu pihak toko online sampai dengan 
diterimanya produk atau barang tersebut ke 
tangan pelanggan (konsumen). Hal ini juga 
sejalan dengan beberapa penelitian yang 
dilakukan oleh peneliti-peneliti lainnya 
terhadap perilaku konsumen atau pelanggan 
toko online di Indonesia  yang juga 
mengharapkan kualitas pengiriman yang baik 
dan ketepatan waktu pengiriman yang sesuai 
dengan estimasi waktu yang disampaikan oleh 

pihak penyedia layanan e-commerce [11],[12]. 
Kemudian, hal atau faktor kepuasan pelanggan yang 
menjadi sedikit perbedaan antara penelitian ini 
dengan beberapa penelitian sebelumnya adalah 
mengenai layanan purna jual (after sales) yang jarang 
mendapatkan perhatian atau proporsi penjelasan yang 
cukup. Sedangkan faktor ini adalah faktor yang 
berguna dalam jangka panjang terutama bagi para 
pelanggan lama, karena faktor layanan purna jual 
adalah bagian dari pelayanan sebuah toko yang 
digunakan untuk memberikan kepuasan tambahan 
bagi para pelanggan untuk melakukan retur 
(pengembalian barang) jika produk yang diterimanya 
tidak sesuai atau cacat. 
 

3. Hasil dan Pembahasan 
3.1 Analisa Faktor Kepuasan Pelanggan 

 
Penelitian ini akan memfokuskan kepada empat 

faktor yaitu faktor kualitas produk, faktor harga, 
faktor kecepatan waktu pengiriman dan faktor 
layanan purna jual yang dilakukan oleh pihak toko 
kepada para pelanggannya. Dimana masing-masing 
faktor tersebut akan dijelaskan menjadi bentuk sub-
sub bab dan hasil akhir dari keempat faktor tersebut 
akan ditampilkan dalam bentuk tabel. 

 
3.2 Analisa Faktor Kualitas Produk 

 
Kualitas produk memegang peranan yang 

penting dalam berbisnis di dunia fashion, karena 
faktor inilah yang akan dirasakan langsung oleh pihak 
pelanggan ketika memakainya atau menggunakannya. 
Demikian halnya juga dengan baju batik yang 
dipasarkan dan dijual oleh pihak CV. Selaras Batik. 
Dimana CV. Selaras Batik hanya melakukan penjualan 
baju batik secara eceran (satuan) dan tidak dalam 
bentuk partai atau grosir. Hal ini dilakukan karena 
pangsa pasar yang ditargetkan kepada para pelanggan 
yang memang lebih mengutamakan kualitas 
dibandingkan harga yang murah. Karena baju batik 
memiliki nilai seni yang lebih tinggi jika dibandingkan 
dengan baju biasa pada umumnya, selain itu baju 
batik adalah warisan budaya Indonesia yang telah ada 
sejak lama dan diwariskan secara turun-temurun 
sebagai sebuah karya seni yang ditunjukkan melalui 
corak dan motif yang ada pada kain batik. Oleh karena 
itu, setiap produk batik yang ada dalam katalog online 
halaman website hanya dijual dalam jumlah yang 
relatif sedikit atau terbatas, sehingga produk batik 
yang dipesan tidak terkesan “pasaran” dan ekslusif. 
Hal ini mendapat penilaian atau review yang cukup 
positif oleh para pelanggan CV. Selaras Batik yang 
dapat melihat bahwa desain dan motif batik yang 
ditawarkan bukanlah produk batik yang diproduksi 
secara massal atau dalam jumlah besar. Namun 
demikian, tidak sedikit juga pelanggan yang 
merasakan kecewa karena beberapa produk tertentu 
telah habis dipesan oleh para pelanggan lainnya 
karena terbatasnya stok produk yang ada dan CV. 
Selaras Batik juga tidak melakukan produksi ulang 
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terhadap baju batik yang telah habis dan akan 
menggantinya dengan model baju batik yang 
baru. 

 
3.3 Analisa Faktor Harga 

 
Harga yang ditawarkan oleh pihak e-

commerce kepada pelanggan merupakan hal 
yang tidak bisa dipungkiri dapat 
mempengaruhi keputusan akhir untuk 
melakukan pembelian atau tidak terhadap 
sebuah produk yang ditawarkan oleh pihak e-
commerce. Penelitian yang dilakukan oleh 
Juwito [13] pada penulisan laporan skripsinya 
menuliskan dan menjelaskan bahwa harga jual 
produk yang ditetapkan oleh sebuah 
perusahaan dapat memancing respon dari 
konsumen. Karena pada umumnya, konsumen 
akan berpikir dengan menggunakan prinsip 
ekonomi yaitu “mendapatkan barang yang 
berkualitas dengan harga yang terjangkau”. 
Terlebih pada industri atau bisnis online retail, 
bahwa perbedaan harga yang relatif tidak 
terlalu besar sekalipun, akan mempengaruhi 
daya beli atau pertimbangan konsumen dalam 
memutuskan untuk membeli sebuah produk.  

CV Selaras Batik yang bergerak di bidang 
fashion baju batik juga menyadari bahwa harga 
produk yang ditawarkan kepada para 
pelanggan adalah harga yang menyasar pada 
segmentasi pasar kalangan menengah. Selain 
itu potongan harga atau diskon akan diberikan 
kepada para pelanggan tertentu berdasarkan 
riwayat transaksi pembelian yang pernah 
dilakukan. Dalam poin ini, diskon harga dari 
baju batik hanya akan diberikan kepada 
pelanggan yang telah minimal melakukan 
transaksi sebesar Rp.500.000,00 (Lima Ratus 
Ribu Rupiah) setiap bulannya. Dimana besar 
potongan harga atau diskon yang diberikan 
akan bervariatif berdasarkan jenis baju batik 
yang dijual dan juga berdasarkan kebijakan 
dari pihak CV Selaras Batik. Kebijakan 
mengenai diskon atau potongan harga yang 
diberikan oleh pihak CV Selaras Batik yang 
dapat meringankan para pelanggan dan 
membuat para pelanggan merasa dihargai 
ketika melakukan transaksi pembelian secara 
online. 

Terdapat pendapat yang sangat sering 
terdengar baik di kalangan konsumen dan juga 
para penjual mengenai istilah “Ada Harga Ada 
Barang” dan juga istilah asing “What You Pay Is 
What You Get”. Dimana kedua istilah ini 
menandakan dengan jelas bahwa faktor 
kualitas dari sebuah produk akan berbanding 
tegak lurus dengan harga yang akan 
ditawarkan. Oleh karena itu produk baju batik 
yang ditawarkan oleh CV Selaras Batik akan 
sesuai dengan nominal harga yang akan 
dibayarkan oleh para konsumen. Jadi dalam 
kalimat sederhananya adalah kualitas (baik 

buruknya) sebuah produk sangat berkaitan erat 
dengan nominal harga yang melekat pada produk 
tersebut. 
  
3.4 Analisa Faktor Kecepatan Waktu Pengiriman 

 
Penelitian yang dilakukan oleh Pradipta [8] 

dengan menggunakan metode Kendall Tau, 
menjelaskan bahwa terdapat hubungan kecepatan 
dan ketepatan pengiriman produk dari pihak penjual 
sampai ke tangan konsumen. Dimana nilai signifikasi 
dari faktor kecepatan dan ketepatan pengiriman 
memiliki tingkat atau derajat kepercayaan sebesar 
0,007 Persen. Bagi para pelanggan CV Selaras Batik 
yang berada di luar daerah Kota Tangerang, maka 
estimasi waktu yang diberikan oleh pihak toko 
kepada konsumen akan menjadi “acuan” untuk 
memperkirakan waktu sampainya produk tersebut. 
Namun demikian, terdapat kendala yang sangat 
krusial dalam faktor ini yaitu pihak CV Selaras Batik 
menggunakan jasa bantuan pihak ketiga (kurir atau 
ekspedisi) yaitu JNE untuk mengirimkan baju batik 
sampai ke tangan konsumen.  

Kendala krusial yang dimaksudkan pada 
paragraf sebelumnya adalah semakin jauh lokasi 
pengiriman maka tingkat kecepatan waktu 
pengiriman juga akan menurun, hal ini dikarenakan 
terdapat ragam pilihan jenis pengiriman yang 
disediakan oleh pihak JNE. Tentunya jika pelanggan 
menginginkan waktu pengiriman yang lebih cepat, 
maka biaya pengiriman yang harus dikeluarkan juga 
akan bertambah. Karena bagi para pelanggan baru, 
biaya ongkos kirim akan ditanggung sepenuhnya oleh 
masing-masing pelanggan. Kemudian bagi para 
pelanggan lama, gratis biaya pengiriman hanya 
berlaku untuk wilayah Kota Tangerang dan sekitarnya 
saja (terbatas). Berikutnya adalah hal yang 
mempengaruhi faktor kecepatan waktu pengiriman 
produk bukan saja didasari oleh faktor jarak atau 
lokasi pengiriman, melainkan bahwa jasa ekspedisi 
tidak secara “khusus” mengantarkan atau 
mengirimkan 1 (satu) produk saja dalam sekali 
perjalanan, tetapi terdapat banyak kiriman paket juga 
yang akan diantar ke pihak konsumen yang lainnya. 
Hal ini menjadi penjelasan yang paling logis bahwa 
estimasi waktu  pengiriman produk yang diberikan 
oleh pihak CV Selaras Batik kepada pihak pelanggan 
tidak akan pernah mencapai 100 persen akurat. 
Terlebih jika pelanggan tersebut berada diluar 
wilayah JABODETABEK, seperti yang telah dituliskan 
awal paragraf ini. 
 
3.5 Analisa Faktor Layanan Purna Jual 

 
Bagian atau faktor terakhir inilah yang akan 

menjadi fokus utama dari 4 faktor kepuasan 
pelanggan yang menjadi indikator atau variabel 
penelitian yang digunakan pada penelitian dan 
penulisan dokumen jurnal ini. Karena faktor ini 
merupakan salah satu faktor penting yang dapat 
digunakan untuk membangun “feeling” antara pihak 
penjual dengan para pelanggan. Sehingga diperlukan 
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bagian atau unit yang dapat menerima keluhan 
ataupun saran dari para pelanggan. Karena 
untuk dapat melakukan prosedur retur atau 
pengembalian barang membutuhkan waktu. 

Layanan purna jual merupakan salah satu 
bentuk pelayanan yang diberikan oleh pihak CV 
Selaras Batik untuk menyediakan solusi bagi 
pihak pelanggan jika terjadi kesalahan 
transaksi pemesanan. Beberapa contoh 
kesalahan transaksi pemesanan yang pernah 
terjadi di CV Selaras Batik antara lain adalah 
sebagai berikut : 

a. Kesalahan pengiriman produk yang 
disebabkan karena faktor alamat yang 
salah atau berbeda. 

b. Ketidaksesuaian produk yang dipesan 
oleh pelanggan dengan produk yang 
diterima. Dalam hal ini contohnya 
adalah ukuran baju batik yang tidak 
sesuai, motif batik yang berbeda, jenis 
batik yang berbeda (batik pria tertukar 
dengan batik wanita atau sebaliknya), 
kualitas baju batik. 

 
Layanan purna jual seperti sudah 

dituliskan pada bagian awal sub-bab ini 
berguna untuk membangun “feeling” antara 
pihak penjual dan juga pembeli, selain itu 
layanan purna jual juga dapat digunakan 
sebagai media komunikasi atau interaksi 
secara langsung antara pihak penjual dengan 
para pelanggannya masing-masing. Pihak CV. 
Selaras Batik menggunakan beberapa cara 
untuk melakukan layanan purna jual untuk 
membantu para pelanggannya jika menemui 
kendala-kendala baik dalam proses transaksi 
pemesanan maupun ketika produk baju batik 
sudah diterima. Cara-cara yang dimaksudkan 
adalah dengan berkomunikasi via telepon, e-
mail, chat WA, feedback (komentar dan saran) 
via halaman website. Selama ini cara-cara yang 
digunakan tersebut sudah berjalan dengan baik 
dan tidak terdapat kendala berarti dalam 
pelaksanaanya. Namun demikian, karena 
jumlah staff yang terbatas (2 orang) maka 
pelayanan terhadap para pelanggan relatif 
lambat dan dianggap kurang responsif oleh 
beberapa pelanggan yang memang 
membutuhkan respon atau tanggapan yang 
cepat dari pihak CV. Selaras Batik.  

Salah satu bentuk atau upaya dari CV. 
Selaras Batik untuk memberikan respon yang 
cepat kepada para pelanggan adalah adalah 
dengan memberikan training untuk melatih 
para staff CS (Customer Service) dalam cara 
menjawab dan menanggapi berbagai saran 
atau keluhan yang disampaikan kepada para 
pelanggan. Selain itu, para staff CS juga dibekali 
dengan pengetahuan akan produk yang dijual 
(product knowledge). Contohnya dalam hal ini 
adalah ketika pelanggan menanyakan 
bagaimana caranya melakukan perawatan 

terhadap baju batik yang sudah dibeli untuk tahan 
lama atau tidak gampang pudar warnanya.  

 
3.6 Pengolahan Data dan Analisis Kuesioner 

Penelitian mengenai analisa kepuasan pelanggan 
pada CV. Selaras Batik menggunakan data responden 
berdasarkan kuesioner yang disebarkan kepada para 
pelanggan secara acak untuk menghasilkan penilaian 
yang objektif. Dimana para pelanggan cukup 
mengisikan data-data berupa nama, jenis kelamin, 
usia dan nomor handphone saja pada form isian 
kuesioner yang diberikan. Kemudian, pada lembar 
form isian kuesioner yang disebarkan tersebut juga 
akan terdapat daftar pertanyaan (13 pertanyaan) dan 
diberikan nilai yang paling sesuai untuk masing-
masing pertanyaan. Dimana nilai paling rendah 
adalah 1 untuk kategori Sangat Tidak Setuju (STS) 
dan nilai paling tinggi adalah 5 untuk kategori Sangat 
Setuju (ST). Pada Tabel 1 yang ditampilkan berikut ini 
adalah daftar pertanyaan yang terdapat pada form 
isian kuesioner kepuasan pelanggan CV Selaras Batik.  

 
Tabel 1. Kuesioner Kepuasan Pelanggan CV Selaras Batik 

 
 
Jumlah responden atau pelanggan yang diminta 

untuk mengisi form kuesioner kepuasan pelanggan 
adalah 53 pelanggan dari total 117 pelanggan akif 
yang ada. Dimana pelanggan yang dijadikan sampel 
walaupun diambil secara acak, tapi juga melihat 
history atau riwayat transaksi pembelian yang pernah 
dilakukan. Selain itu jumlah pelanggan yang secara 
keseluruhan juga belum terlalu banyak sehingga 
pengambilan data responden secara acak akan lebih 
memudahkan untuk melihat faktor-faktor kunci yang 
mempengaruhi kepuasan pelanggan CV. Selaras Batik. 
Dari kuesioner yang telah disebarkan, didapatkan 
hasil responden akan ditampilkan pada Tabel 2 
berikut ini :  
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Tabel 2. Hasil Responden Data Kuesioner 

 
 
Berdasarkan data dari hasil kuesioner 

yang telah disebarkan kepada para pelanggan 
CV Selaras Batik, maka kemudian akan 
dilakukan uji validitas untuk masing-masing 
pertanyaan dan juga skor rating yang diberikan 
oleh masing-masing pelanggan (responden), 
dimana hasil uji validitas dilakukan dengan 
bantuan software Microsoft Excell : 

1. Nilai korelasi pertanyaan dengan skor 
rating 1 adalah 0,3709. 

2. Nilai korelasi pertanyaan dengan skor 
rating 2 adalah 0,6996. 

3. Nilai korelasi pertanyaan dengan skor 
rating 3 adalah 0,63562. 

4. Nilai korelasi pertanyaan dengan skor 
rating 4 adalah -0,1261. 

5. Nilai korelasi pertanyaan dengan skor 
rating 5 adalah -0,7006. 

 
Berdasarkan uji validitas yang dilakukan 

dari data 53 responden pelanggan CV Selaras 
Batik dan 13 pertanyaan yang diajukan pada 
form isian kuesioner, maka didapatkan hasil 
bahwa indikator nilai atau skor dengan rating 4 
dan 5 tidak valid karena bernilai negatif. 

 
 

4. Kesimpulan 
 
Kepuasan pelanggan CV. Selaras Batik 

dalam pengalamannya bertransaksi online dapat 

dilihat dan dipelajari dari beberapa faktor bahkan 

sesungguhnya banyak faktor, namun demikian 

karena terbatasnya waktu dan juga faktor-faktor 

non-teknis maka penelitian ini hanya membatasi 4 
faktor saja. Namun demikian, peneliti dapat 

menyimpulkan beberapa poin penting yang 

dihasilkan dari penelitian ini sebagai berikut : 

1. Faktor komunikasi yang dilakukan oleh 

para pelanggan dengan pihak CV Selaras 

Batik, baik secara online maupun offline 

dapat mempengaruhi kepuasan 

pelanggan.  Hal ini dikarenakan 

pelanggan akan mendapatkan 

kenyamanan dalam berbelanja dan juga 

mendapatkan informasi yang cukup 

terkait dengan produk yang dijual dan 
juga layanan purna jual terkait dengan 

proses retur, jika terdapat kesalahan atau 

kerusakan pada saat melakukan transaksi 

pemesanan sampai dengan pengiriman produk 

baju batik. 

2. Faktor layanan purna jual tidak terlalu signifikan 

dalam mempengaruhi kepuasan pelanggan CV 

Selaras Batik, karena para pelanggan lebih 

mengutamakan respon yang baik dan cepat 
dalam hal keluhan dan juga saran yang 

diberikan kepada pihak CV. Selaras Batik. 

3. Faktor harga produk baju batik juga tidak 

memiliki pengaruh yang besar terhadap 

kepuasan pelanggan, hal ini dikarenakan form 

kuesioner diberikan kepada para pelanggan lama 

yang sering melakukan transaksi pembelian baik 

secara online maupun offline. Selain itu, para 

pelanggan lama merupakan pelanggan yang 

termasuk dalam kategori “smart buyer” yaitu 

pelanggan yang bisa menilai kualitas baju batik 

yang telah dibeli sebelumnya dari CV. Selaras 
Batik. Keadaan mungkin akan berbeda, jika data 

responden yang dipilih adalah para pelanggan 

yang relatif baru. 

 

Sebuah penelitian, kembali lagi pastinya memiliki 

keterbatasan ataupun kelemahan. Demikian juga 

penelitian yang dilakukan dalam penulisan dokumen 

jurnal ini tidak luput dari keterbatasan-keterbatasan yang 

ada, oleh karena itu diperlukan saran-saran yang konkrit 

untuk memperbaiki kelemahan-kelemahan yang ada 

dalam penelitian ini, yaitu : 
1. Kuesioner yang diberikan kepada responden 

(pelanggan) sebaiknya diklasifikasikan 

berdasarkan kategori umur, jenis kelamin, 

tingkat pendapatan dan juga profesi untuk 

membuat hasil pengisian kuesioner lebih 

bervariatif. 

2. Diperlukan adanya review produk oleh para 

pelanggan yang telah melakukan transaksi 

pembelian baju batik baik secara online maupun 

offline. Diharapkan dengan adanya review 

produk, maka para pelanggan lain dapat 
menjadikannya sebagai referensi tambahan 

sebelum memutuskan untuk melakukan 

transaksi pemesanan dan pembelian. 

3. Perluasan dan juga pembahasan yang lebih jelas 

terhadap faktor kepuasan pelanggan yang 

lainnya. Contoh : faktor keamanan berbelanja, 

faktor kerahasiaan data pelanggan. 

4. Pihak CV. Selaras Batik diharapkan terus 

mempertahankan aspek-aspek atau faktor-faktor 

yang sudah cukup baik dan juga meningkatkan 

faktor-faktor yang masih dianggap kurang 

memuaskan oleh para pelanggan. 
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Kata Kunci  Abstrak 

Image Processing, 
Deteksi Embrio Telur, 
CLAHE-HE, Watershed 
Transform 

 Image processing dapat diterapkan dalam proses deteksi embrio telur. Proses deteksi 
embrio telur dilakukan dengan menggunakan proses segmentasi, yang membagi citra 
sesuai dengan daerah yang dibagi. Proses ini memerlukan perbaikan citra yang diproses 
untuk memperoleh hasil optimal. Penelitian ini akan menganalisis deteksi embrio telur 
berdasarkan image processing dengan image enhancement dan konsep segmentasi 
menggunakan metode watershed transform. Image enhacement pada preprocessing 
dalam perbaikan citra menggunakan kombinasi metode Contrast Limited Adaptive 
Histogram Equalization (CLAHE) dan Histogram Equalization (HE). Citra grayscale telur 
diperbaiki dengan menggunakan metode CLAHE, dan hasilnya diproses kembali dengan 
menggunakan HE. Hasil perbaikan citra menunjukkan bahwa metode kombinasi CLAHE-
HE memberikan gambar secara jelas daerah objek citra telur yang memiliki embrio. 
Proses segmentasi dengan menggunakan konversi citra ke citra hitam putih dan 
segmentasi watershed mampu menunjukkan secara jelas objek telur ayam yang memiliki 
embrio. Hasil segmentasi mampu membagi daerah telur memiliki embrio secara nyata 
dan akurat dengan persentase sebesar   98%.. 

Keywords  Abstract 

Image Processing, 
Detection of Egg 
Embryos, CLAHE-HE, 
Watershed Transform 

 

 Image processing can be applied in the detection of egg embryos. The egg embryos 
detection is processed using a segmentation process. The segmentation divides the image 
according to the area that is divided. This process requires improvement of the image that 
is processed to obtain optimal results. This study will analyze the detection of egg 
embryos based on image processing with image enhancement and the concept of 
segmentation using the watershed method. Image enhancement in preprocessing in 
image improvement uses a combination of Contrast Limited Adaptive Histogram 
Equalization (CLAHE) and Histogram Equalization (HE) methods. The grayscale egg 
image is corrected using the CLAHE method, and the results are reprocessed using HE. 
The image improvement results show that the CLAHE-HE combination method gives a 
clear picture of the object area of the egg image that has an embryo. The segmentation 
process using image conversion to black and white image and watershed segmentation 
can clearly show the object of a chicken egg that has an embryo. The results of 
segmentation can divide the area of the egg having embryos in a real and accurate way 
with a percentage  98%. 

 
 

1. Pendahuluan 
 

Deteksi objek dapat dilakukan dalam 
beberapa cara diantaranya dengan suara [1], [2], 
gambar [3], dan sensor [4]. Segmentasi 
merupakan salah satu proses yang digunakan 
untuk mendeteksi objek gambar. Segmentasi 
mampu membagi citra [5] ke dalam beberapa 

bagian (region). Proses segmentasi citra dilakukan 
setelah preprocessing. Preprocessing dilakukan 
untuk mendapat gambar yang lebih baik secara 
kualitas untuk dilakukan proses identifikasi. 
Beberapa proses yang dilakukan untuk 
memperbaiki citra diantaranya image enhacement 
menggunakan metode contrast limited adaptive 
histogram equalization (CLAHE) dan histogram 
thresholding (HT). Image enhacement dengan 

https://doi.org/10.29080/systemic.v5i2.798
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metode CLAHE dan HT mampu memperbaiki citra 
objek bawah air [6] sehingga hasil yang diberikan 
menunjukkan gambar dengan objek yang lebih 
jelas dibandingkan dengan citra aslinya. 

Selain dengan menggunakan CLAHE, image 
enhancement dapat dilakukan dengan 
menggunakan metode Histogram Equalization 
(HE) dan Exposure Based Sub Image Histogram 
Equalization (ESIHE) [7]. Perbandingan hasil 
diperoleh bahwa ESIHE mampu memberikan hasil 
yang lebih baik jika dibandingkan dengan metode 
HE dan CLAHE dalam peningkatan kualitas 
berdasar pada nilai entropy dan contrast [7], [8], 
[9]. 

Peningkatan kualitas pada citra myocardial 
perfussion, metode CLAHE mampu memberikan 
hasil yang efektif dan cepat dalam interpretasi 
visual [9], [10] dan lebih akurat dalam analisis 
diagnosa pada cardiac, jika dibandingkan dengan 
metode HE. Metode HE memberikan intersity 
saturation yang hasilnya menginformasikan bahwa 
metode ini belum dapat diimplementasikan pada 
kasus citra medis [11]. Hasil CLAHE 
menggambarkan citra yang lebih jelas dan dapat 
dilakukan proses segmentasi seperti penggunaan 
metode winner filter untuk proses segmentasi citra 
biomedical. Selain dengan metode-metode 
tersebut, image enhacement dapat dilakukan 
dengan menggunakan beberapa metode seperti 
simpel HE [12], Dualistic Sub-Image Histogram 
Equalization (DSIHE) dan HE Schenaus [13].  

Selain proses perbaikan citra (image 
enhancement), proses segmentasi sangat penting 
dalam proses identifikasi [14]. Proses segmentasi 
telur telah dilakukan dalam identifikasi citra asli 
dan citra hasil watermarking [15]. Hasil 
segmentasi menunjukkan bahwa prosesnya 
berhasil dan dapat terindentifikasi. Proses 
segmentasi dilakukan dengan berbagai metode 
diantaranya yaitu thresholding [16], HSV (hue, 
saturation, value) [17], active contour [18] [19], 
otsu method [20], edge detection [21], hough 
transformation [22], watershed [23], dan lain-lain. 

Proses identifikasi citra telur diproses dengan 
berbagai cara mulai dari pengenalan fisik maupun 
embrio telur [24]. Proses identifikasi telah 
dilakukan dalam beberapa penelitian diantaranya 
yaitu identifikasi fertilitas telur ayam berdasarkan 
ektrasksi ciri GLCM dengan Backpropagatoin dan 
K-Means Clustering [25]. Selain itu, proses 
identifikasi citra telur hasil thermal imaging [26] 
dapat diproses dengan image processing. 
Identifikasi citra juga diproses untuk menguji 
image processing dalam perbandingan proses 
diantaranya yaitu citra dan hasil kompresi 
wavelet-nya [27], citra asli dan hasil croping-nya 
[28], citra digital dan thermal imaging [29], proses 
segmentasi citra asli dengan citra hasil 
watermarking [30], ekstraksi fitur GLCM [31] dan 
Backpropagation (BP) [32] dalam identifikasi 
fertilitas telur. 

Berdasarkan pada latar belakang tersebut, 

maka dalam penelitian ini akan mendeteksi 
gambar embrio telur dengan menggunakan image 
enhacement (kombinasi CLAHE dan HE), dan 
proses segmentasi dengan metode watershed. 

2. Metode Penelitian 
 

Identifikasi telur dengan menggunakan image 
processing banyak dilakukan dengan berbagai 
metode dan berbagai hasil identifikasi. Image 
processing merupakan salah satu proses 
identifikasi fertilitas telur dilakukan dengan 
langkah awal akuisisi citra. Proses akuisisi citra 
dapat dilakukan dengan beberapa alat yaitu 
kamera digital dan kamera thermal  [15], [28] 
[33]. Proses identifikasi berdasarkan image 
processing salah satunya menggunakan metode 
segmentasi untuk menentukan objek yang 
teridentifikasi sebagai telur.  

Proses identifikasi telur yang dilakukan adalah 
mendeteksi embrio pada telur menggunakan 
metode segmentasi watershed. Citra telur yang 
digunakan adalah citra telur ayam. Citra telur akan 
dilakukan preprocessing terlebih dahulu dengan 
guna untuk memperbaiki citra sehingga hasil 
prosesnya dapat maksimal. Proses deteksi embrio 
telur ditunjukkan seperti pada Gambar 1. 

 

 
Gambar 1. Alur proses deteksi embrio pada telur fertil 

dengan menggunakan segmentasi watershed 

 
Berdasarkan pada Gambar 1, alur proses 

memiliki 3 tahap utama yaitu hasil akuisisi citra, 
preprocessing, dan identifikasi. Proses akuisisi 
citra menghasilkan citra warna (RGB) dengan 3 
komponen warna yaitu (red), hijau (green), biru 
(blue) [34], [35]. Hasil ini akan dilakukan rposes 
grayscaling, yaitu mengubah citra warna menjadi 
citra grayscale. Dimana citra warna 
direpresentasikan ke dalam matriks m x n dengan 
3 komponen warna tersebut yang masing-masing 
warna memiliki range 0-255. Proses grayscaling 
ini dilakukan dengan menggunakan rumus 
persamaan (1). 
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BGRgrayscale 114,0587,0299,0 ++=       (1) 

Citra grayscale yang dihasilkan perlu 
dilakukan perbaikan citra dengan menghilangkan 
noise/derau yang ada pada citra. Noise merupakan 
gangguan pada citra yang dapat menurunkan 
kualitas citra [36]. 

Image enhancement merupakan proses 
peningkatan kualitas yang bertujuan untuk 
memperbaiki citra maupun menunjukkan citra 
yang ditonjolkan [37]. Perbaikan citra pada 
penelitian ini menggunakan kombinasi 2 metode 
yaitu histogram equalization dan contrast limited 
adaptive histogram equalization (CLAHE). 

HE merupakan metode yang digunakan untuk 
merenggangkan/meratakan histogram [38]. Hasil 
HE memberikan perbedaan piksel yang lebih besar 
sehingga informasi yang ada dari citra mampu 
ditangkap oleh mata. HE akan memperlebar range 
tingkat keabuan dari citra grayscale untuk 
meningkatkan konstras citra. HE dapat diperoleh 
dengan memproses nilai keabuan citra dengan 
rumus persamaan (2). 

(2) 

dimana nk  adalah nilai piksel derajat 
keabuan, k  dan n merupakan jumlah piksel dan L 
adalah derajat keabuan. Sehingga nilai derajat 
keabuan (k) dinormalkan terhadap derajat 
keabuan (L-1). Jika nilai rk = 0 maka warna hitam, 
dan jika rk= 1 maka warna putih (dalam skala 
keabuan). 

CLAHE memiliki konsep dimana histogram 
yang diproses diberi nilai batas bawah [39]. 
CLAHE menunjukkan kejelasan pada citra dan 
konstras citra tidak terlalu meningkat. CLAHE 
dapat mencegah noise over enhacement dan 
mengurangi edge shadowing [40]. Nilai batas ini 
disebut dengan clip limit yang dapat dihitung 
dengan rumus persamaan 3. 

                           (3) 

dimana M adalah luas region size, N 
merupakan nilai grayscale dengan range 256, dan 
a adalah clip factor sebagai batasan limit 
histogram antara 0-100. 

Proses terakhir adalah identifikasi dengan 
mengubah citra hasil preprocessing menjadi citra 
hitam putih (BW). Citra BW difilter dengan 
menggunakan bounding box dan dilakukan proses 
segmentasi untuk identifikasi yang menunjukkan 
embrio telur. Pada bagian ini segmentasi menjadi 
metode akhir untuk proses deteksi embrio. Proses 
segmentasi dilakukan menggunakan watershed 
transform.  

Konsep segmentasi didasari 2 pendekatan 
utama, yaitu tepi dan wilayah. Pendekatan 
segmentasi didasarkan pada tepi, pembagian citra 
dilakukan berdasarkan diskontinuitas antara sub 

wilayah. Sedangkan pendekatan segmentasi 
didasarkan pada wilayah, pembagian citra 
dilakukan berdasarpada keseragaman sub 
wilayah. Hasil segmentasi berupa bagian-bagian 
dari wilayang yang berkumpul dan melingkupi 
citra [41]. Segmentasi memiliki beberapa metode 
salah satunya adalah watershed transformation 
(disebut watershed). Konsep dasar watershed 
adalah menangkap citra dalam bentuk 3 dimensi 
(x,y,z dengan masing-masing tingkat warna 
piksel). Posisi x dan y adalah bidang dasar sebagai 
lokasi piksel, sedangkan z merupakan tingkat 
warna piksel grayscale dengan nilai yang semakin 
terang (mendekati putih) semakin tinggi nilai 
ketinggiannya. Proses segmentasi watershed dapat 
dilakukan dengan menggunakan teknik flooding. 
Teknik flooding dilakukan dengan langkah-angkah 
sebagai berikut: 

a. Proses penentuan jarak tranformasi dengan 
menggunakan Euclidean Distance (ED) 
berdasarkan citra hasil preprocessing. Rumus 
ED dapat ditunjukkan pada persamaan 4. 

          (4) 

b. Mencari nilai jarak terkecil (persamaan 5) 

                 (5) 

c. Membuat array yang digunakan untuk 
menerima setiap hasil nilai jarak dan label 
dari watershed dengan ukuran yang sama 
dengan citra input. 

d. Mengurutkan nilai jarak secara ascending, 
dan membuat variable inisiasi dan increment 
untuk proses flooding. 

e. Iterasi nilai-i, dimana untuk nilai setiap 
piksel yang sama dengan variable i, akan 
dicek terhadap 8 arah piksel tetangganya. 
Jika piksel tidak saling bersinggungan atau 
tidak saling bertumpuk, maka akan diberi 
label dan ditandai sebagai objek. Akan tetapi 
jika sebaliknya, maka piksel akan diberi label 
sebagai garis watershed dan disimpan pada 
array matriks label. 

f. Mengulangi langkah ke-6 dengan nilai 
increment-nya ditambah dengan nilai terkecil 
dan jarak transformasi (dimana i=i+dn) 

Hasil akhir dilakukan pengecekan tingkat 
keakurasian [43] dengan rumus persamaan 6. 

 (6) 
dimana nilai dari semua komponen yang 

berhasil (true positive/TN dan true negative/TN) 
dibagi dengan seluruh data pengujian (semua 
komponen yang berhasil dan yang tidak (false 
positive/FP dan false negative/FN)) [44]. 

3. Hasil Dan Pembahasan 
 
Proses identidikasi telur untuk mendeteksi 

embrio dilakukan dengan menggunakan citra telur 
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ayam yang sudah diketahui bahwa telur tersebut 
fertil. Proses awal dalam pengolahan citra 
(akuisisi) dilakukan dengan menggunakan kamera 
smartphone. Kamera smartphone digunakan untuk 
akuisisi pengambilan gambar telur yang dilakukan 
proses candling (penyinaran telur dengan 
menggunakan senter) di tempat yang gelap seperti 
pada Gambar 2. 

 

Senter

Telur 
ayam

Smartphone 
Camera

 
 

Gambar 2. Rancangan Proses Akuisisi dari Proses 
Candling Citra Telur di Tempat Gelap dengan 

menggunakan senter dan kamera smartphone 

 
Akusisi citra (Gambar 2) akan menghasilkan 

citra warna (RGB) seperti pada Gambar 3.(a). Hasil 
proses akusisi citra (citra warna) akan dilakukan 
preprocessing, dimana langkah awalnya adalah 
dengan proses grayscaling (hasilnya seperti pada 
Gambar 3.b). 

  
(a) (b) 

Gambar 3. Gambar Telur Ayam Fertil (a) Gambar Telur 
Warna, (b) Gambar Telur Grayscale 

 
Gambar 3 menunjukkan data citra telur yang 

terdeteksi sebagai telur yang fertil yang di 
dalamnya terdapat embrio. Proses identifikasi 
awal adalah dengan menggubah citra telur warna 
(Gambar 3.(a)) menjadi citra grayscale (Gambar 
3.b). Proses ini dilakukan dengan menggunakan 
nilai matriks dari citra warna dengan masing-
masing komponen warna (R,G,dan B) dimasukkan 
ke dalam persamaan 1 akan menghasilkan citra 
grayscale (citra aras keabuan dengan intensitas 
nilai dengan range 0-255) 

Hasil grayscaling (citra grayscale) secara detil 
belum memberikan gambar yang jelas adanya 

embrio dalam telur, akan tetapi ketika dilihat lebih 
fokus dan detail maka dibagian dalam sudah 
tergambarkan adanya embrio yang menandakan 
bahwa telur tersebut dikategorikan dalam telur 
fertil. Setelah proses grayscale dilakukan 
preprocessing menggunakan metode HE dan 
CLAHE dengan menggunakan masing-masing dan 
gabungan dari kedua metode tersebut (Gambar 4). 

   
(a) (b) (c) 

Gambar 4. Hasil Pengolahan Citra (a) Proses CLAHE (b) 
Proses CLAHE dan HE, (c) Black White 

 
Proses pengolahan citra dengan 

menggunakan metode CLAHE (Gambar 4.(a)) 
memberikan gambar dengan warna kontras yang 
berada di dalam lebih terlihat jelas jika 
dibandingkan dengan citra hasil grayscale, akan 
tetapi masih memiliki kekurangan dengan 
banyaknya noise. Karena hal tersebut, citra hasil 
CLAHE diproses menggunakan metdeo HE yang 
menggambarkan hasil lebih jelas (Gambar 4.(b)). 
Hasil CLAHE-HE diproses dengan removal noise, 
konversi ke citra BW, dan filtering sehingga 
menghasilkan citra BW yang sangat jelas 
menggambarkan adanya embrio di dalam citra 
telur tersebut (Gambar 4.(c)). 

Perbandingan preprocessing dengan image 
enhancement metode yang digunakan adalah HE 
dan CLAHE, dimana dilakukan analisis histogram. 
Histogram yang dianalisis yaitu citra hasil 
penerapan metode CLAHE, HE, kombinasi HE-
CLAHE, dan CLAHE-HE. Masing-masing metode 
akan ditampilkan gambar histogramnya. 

Perbandingan penerapan metode 
ditunjukkan pada Gambar 5. Penerapan dengan 
metode CLAHE ditunjukkan seperti gambar 5.(a) 
dimana sebelah kiri menggambarkan hasil 
citranya sedangkan sebelahnya menunjukkan 
histrogram yang dihasilkan. Gambar masih 
terdapat banyak noise dan gambar kurang jelas. 
Histogram yang dihasilkan menunjukkan gambar 
yang masih terkumpul. Sedangkan gambar 5.(b) 
menunjukkan hasil HE yang histogramnya sudah 
menyebar rata dan merenggang, dan gambar yang 
dihasilkan masih kurang jelas. 

Hasil HE-CLAHE dan CLAHE-HE memberikan 
perbedaan bahwa citra CLAHE-HE (Gambar 5.(c)) 
memberikan gambar yang lebih jelas 
dibandingkan dengan HE-CLAHE (dari Gambar 
5.(d)). Sehingga hasil yang diproses lanjut adalah 
Gambar 5.(d). Gambar 5.(d) merupakan hasil akhir 
preprocessing yang akan diproses segmentasi. 
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(a) (b) 

  
(c) (d) 

 
(e) 

Gambar 5. Analisis Metode Histogram Equalization dengan metode (a) CLAHE, (b) HE, (c) HE-CLAHE, (d) CLAHE-HE, dan 
(e) hasil removal noise dan filtering dari CLAHE-HE 

 
Segmentasi menggunakan metode watershed 

yang ditunjukkan seperti pada Gambar 6. Proses 
dilakukan mulai dari removal noise dan filtering 
dengan bounding box yang ditunjukkan dari 
Gambar 6.(a)-6.(c). Kemudian akan dipeoses 

pembuatan citra BW dengan hasil negasinya 
Gambar 6.(d)-6.(e). Proses terakhir adalah 
menggunakan segmentasi watershed yang 
ditunjukkan Gambar 6.(f)-6(h).

 

    
(a) (b) (c) (d) 

    
(e) (f) (g) (h) 

Gambar 6. Analisis Proses Watershed dari awal sampai akhir proses untuk masing-masing citra hasil. 
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Hasil segmentasi watershed, hasilnya 
ditunjukkan seperti pada Gambar 6.(h) dimana 
pada bagian akhir citra akan dilabeli dengan 
warna. Citra telur yang memiliki embrio terlihat 
jelas dengan warna-warna yang ditunjukkan dan 
menjadi dasar jika terjadi banyak segmentasi 
dengan watershed akan menunjukkan secara jelas 
embrio yang ada di dalam telur. Berdasarkan 
proses deteksi embrio, keakurasian hasil deteksi 
menunjukkan persentase sekisar 98%. Hal ini 
dapat digunakan untuk memilah telur yang 
memiliki embrio dan tidak pada penetasan telur. 
Jika telur terdeteksi memiliki embrio maka tetap 
dilakukan penetasan, jika tidak memiliki embrio 
akan dikeluarkan dari penetasan.  

4. Kesimpulan 
Deteksi embrio pada citra telur menggunakan 
metode watershed transform dilakukan dengan 
membagi daerah/bagian objek pada telur dengan 
warna yang berbeda. Hasil deteksi menunjukkan 
bahwa gambar isi telur memiliki embrio. Embrio 
yang terdeteksi terlihat jelas dalam telur, ditandai 
dengan adanya garis-garis seperti akar di dalam 
telur ayam dan terdapat bulatan kuning yang 
telihat secara jelas. Akan tetapi citra hasil akuisisi 
belum mampu memberikan deteksi pada citra 
telur, sehingga perlu dilakukan proses image 
enhancement dengan menggabungkan 2 metode 
yaitu CLAHE dan HE sehingga mampu 
memberikan gambar yang jelas dan mudah untuk 
dilakukan proses segmentasi dengan 
menggunakan metode watershed transform. 
Sehingga hasil yang didapatkan mampu 
menunjukkan bahwa metode image enhancement 
dan watershed transform dapat digunakan dalam 
proses identifikasi pada citra telur berembrio 
dengan persentase keberhasilan sekisar 98%. 
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