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ABSTRAK 

Kartu provider pasti memiliki kelebihan dan kekurangannya masing-masing di hati para penggunanya. Di setiap kelebihan pasti ada 

usaha para pebisnis untuk mempertahankan itu sebagai keunggulan produknya. Lalu di balik kekurangan juga pasti ada usaha ekstra 

yang dilakukan pebisnis untuk meminimalisir agar tidak menjadi alasan para konsumen berpindah ke provider lain. Selain itu juga ada 

usaha lain yang dilakukan para pebisnis provider dalam hal bersaing seperti di bidang penetapan harga dan promosi. Langkah yang 

benar dalam menetapkan harga dan juga memilih cara promosi akan membawa para pengusaha menjadi pilihan satu-satunya di hati para 

konsumen. Penetapan harga yang sesuai dengan kualitas juga promosi yang menarik biasanya akan mampu menjadi hal yang terpenting 

dalam persaingan bisnis. Dalam penelitian ini akan menggunakan metode Kualitatif dengan metode asosiatif dengan populasi 

mahasiswa UINSU dan sampel sebanyak 100 mahasiswa. Hasil akhir menunjukkan provider mana yang mampu memenangkan hati 

para konsumen dan menjadi yang paling banyak dipilih oleh para pengguna kartu provider yang telah disajikan peneliti yaitu provider 

Indosat.  

 

Kata Kunci: Provider, Metode Asosiatif, Penetapan Harga, Promosi 

ABSTRACT 

 

Provider cards definitely have their advantages and disadvantages in the hearts of their users. In every advantage, there must be an 

effort by business people to maintain it as a product advantage. Then behind the deficiencies there must also be extra effort made by 

businesses to minimize it so that it doesn't become a reason for consumers to switch to other providers. In addition, there are also other 

efforts made by business providers in terms of competition, such as in the field of pricing and promotion. The right step in setting prices 

and also choosing a way of promotion will bring entrepreneurs the only choice in the hearts of consumers. Pricing according to quality 

as well as attractive promotions will usually be able to be the most important thing in business competition. This research will use a 

qualitative method with an associative method with a population of UINSU students and a sample of 100 students. The final results 

show which provider is able to win the hearts of consumers and become the most chosen by the provider card users that have been 

presented by researchers, namely Indosat providers.  
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I. PENDAHULUAN  

Saat ini kita telah melihat berbagai persaingan dimana-mana, khususnya dalam dunia bisnis. Saat membicarakan bisnis 

tentu saja akan selalu berhubungan dengan perusahaan. Dimana para pengusaha-pengusaha akan berlomba-lomba menjadi 

yang terbaik dan menjadi pilihan konsumen [1]. Persaingan tersebut bisa dari kualitas hingga penetapan harga produk itu 

sendiri. Dalam penetapan harga tentunya seorang pengusaha juga harus memikirkan modal yang dikeluarkan sehingga 

walaupun ingin bersaing memberikan harga yang diinginkan konsumen para pengusaha tersebut juga tidak akan 

mengalami kerugian yang bisa saja mengancam usaha atau bisnis yang dijalankan pengusaha tersebut. Begitu pula dengan 

penjualan provider. Pastinya bukan hanya satu atau dua pengusaha saja yang membuka usaha atau bisnis provider ini. Ada 

lebih dari ratusan bahkan ribuan pengusaha membuka usaha provider [2]. Dalam usaha memajukan bisnis provider 

tersebut tentunya ada persaingan-persaingan antara pebisnis yang satu dengan yang lain. Artikel ini akan membahas 

sebuah persaingan para pebisnis provider dalam penetapan harga dan promosi [3]. Seberapa berpengaruh penetapan harga 

dan promosi dalam penjualan provider? Apakah provider ini akan lebih mampu bersaing ketika dilakukan promosi? Atau 

apakah penetapan harga juga mempengaruhi penjualan provider ini? Penetapan harga adalah salah satu hal penting dalam 

bisnis. Jika ingin bisnis lebih maju maka harus bisa menentukan harga dengan keinginan konsumen dan modal yang 

dikeluarkan dan harus memperoleh keuntungan bagi si pebisnis juga kepuasan bagi si pembeli [4]. Jadi harus memikirkan 

berapa harga provider di pasaran lalu harga yang diinginkan konsumen dan modal yang dikeluarkan pebisnis. Selanjutnya 

adalah promosi. Jika harga sudah ditetapkan maka langkah selanjutnya adalah mempromosikan produk yang dalam hal ini 

adalah provider kepada para target konsumen dengan cara yang paling menarik. Ada berbagai macam cara perusahaan 

untuk mempromosikan produk mereka, dari mulai iklan hingga yang paling trend saat ini dengan menggunakan brand 

ambassador dari dalam atau luar negeri. Promosi yang baik adalah yang mampu menarik keingintahuan para konsumen 

akan produk yang kita jual hingga timbul rasa penasaran dan akhirnya para konsumen akan membeli produk yang kita 

tawarkan. Semakin bagus promosi maka semakin banyak konsumen yang tertarik dengan produk yang ditawarkan 

perusahaan [5]. Perpaduan antara penetapan dan promosi harga ini akan menjadi bahasan di artikel yang penulis teliti 

mengenai pengaruhnya terhadap penjualan provider. Hasil akhir diharapkan menemukan apakah penetapan harga dan 

promosi memang berpengaruh terhadap penjualan provider?  
 

II. METODE PENELITIAN  

Adapun dari metode penelitian yang digunakan peneliti ini yaitu menggunakan penelitian jenis kualitatif dengan 

pendekatan asosiatif. Dalam penelitian kualitatif ini peneliti mengaitkan dengan pendekatan asosiatif dimana pendekatan 

asosiatif yang diambil ini berdasarkan dengan penetapan harga terhadap promosi dalam penggunaan provider di kalangan 

Mahasiswa UINSU [6]. Metode pengumpulan data yang dilakukan peneliti ialah menggunakan metode pengumpulan 

melalui kuisioner, observasi yang dilakukan terhadap kalangan Mahasiswa UINSU di Kota Medan dengan mengaitkan 

beberapa dari referensi maupun studi pustaka yang ada. Populasi yang digunakan ialah berjumlah 100 orang dengan 

penggunaan provider yang berbeda. Sampel dalam penelitian yang digunakan ini ialah berdasarkan dengan tabel dengan 

persentase banyaknya pengguna yang menggunakan jenis provider tersebut [7]. 

 

III. HASIL DAN PEMBAHASAN  

Dari hasil penelitian yang dilakukan, adapun dalam melakukan penetapan harga dalam suatu promosi di kalangan 

Mahasiswa UINSU di Kota Medan dengan mengaitkan berdasarkan dengan kriteria. Kriteria yang dilakukan peneliti 

tersebut ialah berdasarkan dengan pengelompokan umur dan jenis kelamin terhadap Mahasiswa UINSU [8].  

Tabel 1. Identitas Responden 

Uraian Jumlah Persentase 

Pria 37 37% 

Wanita 67 67% 

Jumlah 100 100% 
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Dari hasil tabel diatas, adapun dari 100 korespodensi terhadap tingkat pengaruh kepuasan dalam penetapan harga 

dalam promosi masih didominasi oleh pihak wanita. Hal ini dikarenakan dari analisa pengamatan yang dilakukan peneliti 

terhadap Mahasiswa UINSU besarnya persentase yang didominasi dari pihak wanita merasa puas dengan adanya 

penetapan harga didalam promosi terkhususnya terkait dengan provider hal ini akan membuat dengan adanya suatu harga 

yang sudah ditetapkan dalam promosi akan mengetahui seberapa besar harga yang sudah ditetapkan dalam mempromosi 

produk porvider dengan banyaknya jenis provider yang ada [9]. Adapun dari sekian banyak korespodensi, pengaruh 

kepuasan terhadap penggunaan provider ternyata setiap mahasiswa berbeda dalam menggunakan providernya. Adapun 

provider yang digunakan dari 100 korespondensi diantaranya dapat dilihat pada tabel di bawah ini 

Tabel 2. Jenis Provider 

Jenis Provider Jumlah Persentase 

Telkomsel 32 32% 

Indosat 45 45% 

Three 12 12% 

XL 4 4% 

Smartfren 7 7% 

Jumlah 100 100% 

 

Dari hasil tabel banyaknya pengguna jenis provider di kalangan Mahasiswa UINSU, jumlah terbanyak didominasi 

pengguna jenis provider Indosat yakni sebanyak 45 orang [10]. Hal ini dikarenakan dengan banyak Mahasiswa UINSU 

menggunakan jenis provider Indosat dipicu dari beberapa pengaruh salah satunya ialah jenis provider Indosat ini dalam 

mempromosikan produknya secara besar-besaran serta provider Indosat dalam mempromosi produknya menerapkan 

dengan sistem dengan memiliki beberapa kelebihan diantaranya ialah dengan pembelian provider ini mendapatkan reward 

berupa kuota yang banyak serta menerapkan buy one get one dalam mempromosikan produknya [11]. Kemudian, 

banyaknya mahasiswa menggunakan provider indosat ini dipicu karena memiliki jaringan sinyal yang kuat dan kencang 

aksesnya serta tidak menimbulkan hal yang merugikan seperti nge-lag pada pemakaian, tidak adanya sinyal pada 

penggunaan provider tersebut [12]. Hal itu sudah diantisipasi oleh pihak perusahaannya agar tujuannya yaitu untuk 

memuaskan para konsumen. Sehingga dalam pandangan ini membuat kalangan Mahasiswa UINSU menghemat kantong 

atau keuangan dalam pembelian provider tersebut, sehingga memiliki tingkat kepuasan yang sangat baik dalam memakai 

jenis provider ini [13]. Dengan banyaknya pengguna jenis provider Indosat ini dikalangan Mahasiswa UINSU akan 

memiliki banyak pengaruh dalam sisi. Diantaranya yaitu salah satunya dalam penetapan harga. Dengan menerapkan 

banyaknya sistem yang membuat konsumen pemakai provider Indosat ini akan memiliki rasa kepuasan terhadap 

penggunanya, disamping banyaknya memberikan reward yang diberikan oleh perusahaan Indosat [14]. Hal ini akan 

meningkatkan pendapatan serta jumlah tingkat pembelian yang semakin banyak dan tinggi dalam memproduksi 

produknya. Maka oleh sebab itu, pengaruh penetapan dalam mempromosikan produk dalam provider ini akan sangat 

memberikan tingkat kepuasan yang sanat tinggi dalam menggunakan provider Indosat tersebut [15]. 

 

IV. KESIMPULAN  

Dari hasil pembahasan tersebut dapat disimpulkan ialah bahwa jumlah korespodensi terdiri dari 100 orang mahasiswa 

UINSU Medan yang mana terhadap tingkat pengaruh kepuasan dalam penetapan harga dalam promosi masih yang 

didominasi oleh pihak wanita yang terait dengan provider. Setiap pengguna provider itu memiliki beragam macam 

provider yang digunakan yang mana provider itu terdiri dari Telkomsel, Indosat, Three, XL, dan Smartfren. Nah dari hasil 

tersebut diketahui bahwasannya yang terbanyak memakai provider Indosat dengan jumlah 45% yang menggunaan 

provider tersebut dikarenakan dalam provider tersebut telah menetapkan harga yang terjangkau dalam promosinya yang 

juga dilengapi jaringan yang tidak ngelag-ngelag dan dapatkan reward berupa kuota yang banyak serta menerapkan bye 

one get one dalam mempromosikan produknya yang mana konsumen yaitu mahasiswa UINSU di medan merasa puas 

terhadap produk provider tersebut. 

Sarannya ialah dalam provider indosat harus dipertahankan terus dalam meningkatkan rasa kepuasan pada konsumen 

terhadap produk indosatnya agar tetap maju dan baik dimata konsumen dan jangan mengecewakan konsumen tentang 

produ-produk yang dipasarkan. 
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ABSTRAK 

Apriori merupakan algoritma yang banyak digunakan untuk menentukan pola hubungan antar produk yang sering dibeli bersamaan 

dalam suatu toko. Algoritma Apriori ini akan sesuai diterapkan dalam bidang penentuan strategi ataupun promosi. PT. XYZ adalah 

salah satu Perusahaan Distributor Lampu. Salah satu masalah dari perusahaan adalah ketidakseimbangan stok di gudang. Sehingga 

tujuan dari penelitian ini adalah untuk mendapatkan prediksi pembelian produk dari supplier untuk menjaga keseimbangan stok dengan 

produk yang terjual ke konsumen. Objek dalam penelitian ini yaitu penerapan algoritma apriori. Data penelitian ini berupa data transaksi 

penjualan di PT. XYZ. Analisis data menggunakan Software RapidMiner dengan menentukan nilai support dan confidence. Hasil 

analisis menunjukkan terdapat 22 aturan asosiasi dengan minimum support 20% dan minimum confidence 50% dari informasi ini 

diharapkan dapat membantu pihak perusahaan dalam menyusun strategi pembelian produk dari supplier sesuai dengan itemset yang 

terbentuk. 

 

Kata Kunci: Data Mining, Association Rules, Algoritma Apriori 

 

ABSTRACT 

Apriori is an algorithm that is widely used to determine the pattern of relationships between products that are often bought together in a 

store. This Apriori algorithm will be suitable to be applied in the field of determining strategy or promotion. PT. XYZ is one of the 

Lighting Distributor Companies. One of the problems of the company is the imbalance of stock in the warehouse. So, the purpose of this 

research is to obtain product purchase predictions from suppliers to maintain stock balance with product solds to customers. The object 

of this research is the application of apriori algorithm. This research data is in the form of sales transaction data at PT. XYZ. Data 

analysis using RapidMiner Software by determining the valure of support and confidence. The analysis shows that there are 22 

Association Rules with a minimum support 20% and a minimum confidence 50%. This information is excpected to help the company in 

developing a product purchasing strategy from the supplier. 

 

Keywords: Data Mining, Association Rules, Apriori Algorithm 
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 Prediksi Pembelian Barang Pada Distributor Lampu Menggunakan Metode Apriori Pada PT. XYZ (Rudolfo Rizki Damanik) 

1. PENDAHULUAN 

Pada masa sekarang teknologi informasi telah berkembang sangat pesat dan memberikan dampak yang besar bagi 

kehidupan masyarakat. Dampak tersebut berupa beberapa aspek yaitu aspek perekonomian, bisnis, pendidikan, dan lain-lain. 

Dalam aspek bisnis, seorang pebisnis khususnya di bidang penjualan akan mengumpulkan berbagai data atau informasi untuk 

mendapatkan keuntungan yang maksimal dan mencegah kerugian. Perkembangan pasar modern yang semakin maju dapat kita 

lihat dari banyaknya pusat perbelanjaan, distributor, maupun grosir yang dibangun untuk melayani kebutuhan konsumen. 

Salah satu permasalahan yang sering dihadapi oleh distributor adalah stok barang. Jika jumah stok barang terlalu sedikit 

dan permintaan pasar tidak dapat dipenuhi, maka akan mengakibatkan kekecewaan pada konsumen dan dapat menyebabkan 

kerugian yang besar pada distributor itu sendiri. Begitu pula dengan stok barang yang terlalu besar mengakibatkan kerugian 

karena terjadinya penyusutan nilai guna barang dan distributor harus mengeluarkan biaya tambahan seperti biaya inventaris 

dan pemeliharaan. 

PT. XYZ adalah suatu perusahaan distributor yang bergerak di bidang penjualan lampu. Lampu-lampu yang dijual berupa 

lampu sorot, lampu jalan, dan lain-lain. PT. XYZ memiliki beberapa masalah salah satunya adalah stok barang dimana 

perusahaan tidak dapat memperhitungkan stok barang yang akan dibeli atau dipesan dari supplier untuk memenuhi permintaan 

pasar sehingga beresiko mengganggu keseimbangan stok barang. Oleh karena itu pihak perusahaan harus bisa segera 

mengetahui bagaimana cara menentukan pesanan barang pada supplier agar barang yang masuk dan keluar dapat seimbang. 

Oleh sebab itu, pihak distributor PT. XYZ memerlukan suatu sistem yang dapat menghasilkan informasi prediksi tentang 

keinginan dan kebiasaan pembelian barang oleh konsumen pada umumnya, sehingga perusahaan dapat memastikan pembelian 

atau pemesanan barang dari supplier.  

Saat ini sistem yang masih digunakan oleh PT. XYZ hanya mencatat data-data transaksi penjualan setiap harinya dan 

tidak dapat memprediksi pembelian barang kepada supplier. Sistem untuk memprediksi pembelian barang seperti ini dapat 

dibuat dengan mencatat data penjualan dan diproses dengan menggunakan metode pada data mining. Salah satu metode Data 

Mining yang dapat digunakan untuk memprediksi pembelian barang adalah metode Apriori. 

 

2. METODE PENELITIAN 

Data Mining  

Data mining adalah salah satu kedisiplinan cabang ilmu komputer sebagai proses komputasi penejelajahan pola dalam 

kumpulan data dengan menyertakan metode kecerdasan buatan, machine learning, statistik dan sistem database, dengan tujuan 

keseluruhan prosesnya adalah untuk mengesktrak informasi dari kumpulan data dan mengubahnya menjadi sekumpulan 

struktur data yang dapat dimengerti dan digunakan [1]. 

Definisi secara umum dari Data Mining yaitu ekstraksi informasi atau pola yang menarik atau penting dari data yang ada 

di database. Dalam jurnal ilmiah, Data Mining juga disebut sebagai Knowledge Discovery in Database (KDD). Karakteristik 

Data Mining sebagai berikut: 

a. Data Mining berhubungan dengan penemuan sesuatu yang tersembunyi dan pola data tertentu yang tidak 

diketahui sebelumnya. 

b. Data Mining biasa menggunakan data yang sangat besar. Biasanya data yang besar digunakan untuk membuat 

hasil lebih dapat dipercaya. 

c. Data Mining berguna untuk membuat keputusan kritis. 

Teknik Data Mining 

Teknik Data Mining digunakan untuk memeriksa basis data berukuran besar sebagai cara untuk menemukan pola yang 

baru dan berguna. Ada beberapa jenis teknik analisa yang dapat dikategorikan dalam Data Mining. Ini adalah tiga teknik Data 

Mining yang sering digunakan yaitu:  

1. Association Rule Mining 

Association rule mining adalah teknik Data Mining untuk menemukan aturan asosiasi antara suatu kombinasi item. 

Association rule memiliki 2 bagian yaitu if dan then. If adalah variabel yang ditemukan pada data, lalu then ditemukan dalam 

kombinasi dengan if. Beberapa algoritma yang populer adalah Apriori, Partition, FP-Growth, dan ECLAT. Contoh aturan 

asosiasi dari analisa pembelian di suatu pasar swalayan adalah dapat diketahuinya berapa besar kemungkinan seorang 

pelanggan membeli roti bersamaan dengan susu [2]. 

2. Clustering  

Clustering juga disebut sebagai segmentation. Metode ini digunakan untuk mengidentifikasi kelompok alami dari sebuah 

kasus yang didasarkan pada sebuah kelompok atribut, mengelompokkan data yang memiliki kemiripan atribut. Clustering 

adalah metode Data Mining yang unsupervised, karena tidak ada satu atributpun yang digunakan untuk memandu proses 
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pembelajaran, jadi seluruh atribut input diperlakukan sama. Kebanyakan algoritma clustering membangun sebuah model 

melalui serangkaian pengulangan dan berhenti ketika model tersebut telah memusat atau berkumpul [2]. Metode clustering 

secara umum dapat dibagi menjadi dua yaitu hierarchical clustering dan partitional clustering. Contoh dari metode 

hierarchical clustering yaitu: Single Linkage, Complete Linkage, Average Linkage, Average Group Linkage. Sedangkan 

contoh dari metode partitional clustering yaitu: K-Means, Fuzzy K-Means, dan Mixture Modelling. 

3. Klasifikasi 

Klasifikasi adalah suatu pengelompokkan data dimana data yang digunakan tersebut mempunyai kelas label atau target. 

Sehingga algoritma-algoritma untuk menyelesaikan masalah klasifikasi dikategorisasikan ke dalam supervised learning atau 

pembelajaran yang diawasi. Maksud dari pembelajaran yang diawasi adalah data label atau target ikut berperan sebagai 

‘supervisor’ atau ‘guru’ yang mengawasi proses pembelajaran dalam mencapai tingkat akurasi atau presisi tertentu. Beberapa 

metode umum yang dapat digunakan dalam klasifikasi yaitu: Backpropagation yang dapat digunakan untuk memprediksi 

harga saham [3], Support Vector Classification (SVC), Extreme Learning Machine (ELM) yang dapat digunakan untuk 

mengklasifikasi penyakit jantung aritmia [4], K-NN, Naive Bayes yang dapat digunakan untuk memprediksi video 

performance [5], dan lain-lain. 

4. Algoritma Apriori 

Algoritma Apriori adalah salah satu algoritma yang melakukan pencarian frequent itemset dengan memakai aturan 

asosiasi. Algoritma Apriori adalah algoritma yang digunakan untuk menghasilkan association rules dengan pola if-then, 

dimana k-itemset digunakan untuk mengeksplorasi itemset dengan melakukan pendekatan iterative yang dikenal pencarian 

level-wise. Association rules sering juga disebut dengan Market Basket Analysis [6] karena kegunaanya dapat membantu 

distributor untuk memesan barang dari supplier dan dapat menganalisis perilaku konsumen. Algoritma Apriori menggunakan 

pengetahuan frekuensi atribut yang telah diketahui sebelumnya untuk memproses informasi selanjutnya. Pada Algoritma 

Apriori menentukan kandidat yang mungkin muncul dengan cara memerhatikan minimum support & minimum confidence. 

Support adalah nilai pengunjung atau persentase kombinasi sebuah item dalam database.  

Rumus support adalah sebagai berikut: 

 Support(A,B) =   
( Jumlah transaksi A,B )

Total transaksi
× 100%          (1) 

Sedangkan confidence adalah nilai kepastian yaitu kuatnya hubungan antar item dalam sebuah Apriori. Confidence dapat 

dicari setelah pola frekuensi munculnya sebuah item ditemukan.  

Rumus untuk menghitung confidence adalah sebagai berikut  

Contoh misalnya ditemukan aturan A→B maka: 

𝐶𝑜𝑛𝑓𝑖𝑑𝑒𝑛𝑐𝑒 𝑃(𝐵|𝐴) =
Total transaksi mengandung A dan B

Transaksi mengandung A
 × 100%        (2) 

Prinsip dari Algoritma Apriori antara lain :  

1. Mengumpulkan item yang tunggal kemudian mencari item yang tersebar. 

2. Dapatkan candidate pairs kemudian hitung large pairs dari masing – masing item.  

3. Temukan candidate triplets dari setiap item dan seterusnya.  

4. Setiap subset dari sebuah frequent itemset harus menjadi frequent 

Proses dalam Algoritma Apriori. Proses utama yang dilakukan dalam Algoritma Apriori untuk mendapat frequent itemset 

yaitu : 

a. Join (Penggabungan) 

Proses ini dilakukan dengan cara pengkombinasian item dengan item yang lainnya hingga tidak dapat terbentuk 

kombinasi lagi. 

b. Prune (Pemangkasan) 

Proses pemangkasan yaitu hasil dari item yang telah dikombinasikan kemudian dipangkas dengan memakai minimum 

support yang telah ditentukan oleh user. 

Algoritma Apriori dibagi menjadi beberapa tahap yang disebut iterasi atau pass. Tiap iterasi menghasilkan pola frekuensi 

tinggi dengan panjang yang sama dimulai dari pass pertama yang menghasilkan pola frekuensi tinggi dengan panjang 

satu. Di iterasi pertama ini, support dari setiap item dihitung dengan memindai database. Setelah support dari setiap item 

didapat, item yang memiliki support di atas minimum support dipilih sebagai pola frekuensi tinggi dengan panjang 1 atau 

sering disingkat 1-itemset. Singkatan k-itemset berarti satu set yang terdiri dari k item [7]. 
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Untuk melakukan proses pengolahan data transaksi pembelian perlu digambarkan tahapan kerja yang dapat dilakukan 

pada algoritma Apriori seperti gambar 2.1 berikut: 

 

Gambar 1. Ilustrasi dari penerapan Algoritma Apriori  

 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Analisa Data  

Pada tahap analisa data, penulis melakukan langkah-langkah sebagai berikut: 

a. Tahap prepocesssing 

Tahap ini melakukan seleksi data, yaitu pemilihan data dari sekumpulan data sehingga data yang digunakan tidak 

memiliki duplikasi data dan transformasi data yaitu proses transformasi pada data yang telah dipilih yaitu transaksi 

penjualan lampu, sehingga data tersebut sesuai untuk proses data mining. 

Berikut Tabel 1 ini adalah contoh data transaksi penjualan lampu yang masih belum dilakukan penyeleksian data. 

Tabel 1. Data Transaksi 

No faktur Kode barang Nama barang Jumlah item 

1 X.008.02 XGP500 100-240V K2 OBSTIVISION 1 

2 D.010.5.41 DN027B LED20/WW D200 RD 1 

3 H.010.1.20 HALOGEN ESS 50W/12V/36D CLOSED 4 

L.010.5.13B LED BULB 3.5-25W E27 3000K 230V P45 [APR] 

P.010.1.06 PLC 13W/865/2P 

T.010.1.20 TLD 36W/54 

4 L.010.5.20 LEDTUBE 1200MM 16W 765 T8 AP C G ECOVIT 1 

5 T.010.1.20 TLD 36W/54 3 

P.010.1.18 PL-S 7W/865/2P 

T.010.3.27 TCW097 2X36WI HFS 

6 T.010.1.20 TLD 36W/54 3 

L.010.5.23A LED BULB 8-70W E27 3000K 230V A60 INDO 

T.010.3.27 TCW097 2X36WI HFS 

7 T.010.1.20 TLD 36W/54 3 

M.010.1.10 ML 500W E40 

T.010.3.27 TCW097 2X36WI HFS 
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8 T.010.1.20 TLD 36W/54 1 

9 L.010.5.12 LED DRIVER 220-240V 60VA 1 

10 T.010.1.20 TLD 36W/54 2 

T.010.3.27 TCW097 2X36WI HFS 

11 T.010.1.20 TLD 36W/54 3 

M.010.5.54 MAS LEDTUBE STD 1200MM 10.5/865 T8 I 

T.010.3.27 TCW097 2X36WI HFS 

12 L.010.5.11A LED BULB 14-100W E27 3000K 230V A67 4 

L.010.5.13B LED BULB 3.5-25W E27 3000K 230V P45 [APR] 

L.010.5.23A LED BULB 8-70W E27 3000K 230V A60 INDO 

T.010.1.09 TLD 15W/54 

13 L.010.5.10B LED BULB 4-40W E27 6500K 230V P45 (APR) 1 

14 S.010.2.05 SN 56 1 

15 E.010.1.09 ESS 23W/82 WW E27 4 

M.010.1.10 ML 500W E40 

P.010.1.18 PL-S 7W/865/2P 

T.010.1.20 TLD 36W/54 

16 M.010.5.54 MAS LEDTUBE STD 1200MM 10.5/865 T8 I 1 

17 H.010.1.02 HPI-T PLUS 400W E40 1 

18 M.010.5.54 MAS LEDTUBE STD 1200MM 10.5/865 T8 I 2 

T.010.3.21A TCW097 2X36WE [KOSONGAN] 
 

P.010.1.18 PL-S 7W/865/2P 3 

19 T.010.1.20 TLD 36W/54 

T.010.3.27 TCW097 2X36WI HFS 

Dari data tabel 1 diatas, Dilakukan penyeleksian data dimana setiap transaksi yang jumlah item dibawah 2 item maka 

akan dihapus data transaksi tersebut seperti tabel 2 berikut. 

Tabel 2. Data Transaksi yang terseleksi 
No faktur Kode barang Nama barang Jumlah item 

3 H.010.1.20 HALOGEN ESS 50W/12V/36D CLOSED 4 

L.010.5.13B LED BULB 3.5-25W E27 3000K 230V P45 [APR] 

P.010.1.06 PLC 13W/865/2P 

T.010.1.20 TLD 36W/54 

5 T.010.1.20 TLD 36W/54 3 

P.010.1.18 PL-S 7W/865/2P 

T.010.3.27 TCW097 2X36WI HFS 

6 T.010.1.20 TLD 36W/54 3 

L.010.5.23A LED BULB 8-70W E27 3000K 230V A60 INDO 

T.010.3.27 TCW097 2X36WI HFS 

7 T.010.1.20 TLD 36W/54 3 

M.010.1.10 ML 500W E40 

T.010.3.27 TCW097 2X36WI HFS 

10 T.010.1.20 TLD 36W/54 2 

T.010.3.27 TCW097 2X36WI HFS 

11 T.010.1.20 TLD 36W/54 3 

M.010.5.54 MAS LEDTUBE STD 1200MM 10.5/865 T8 I 

T.010.3.27 TCW097 2X36WI HFS 

12 L.010.5.11A LED BULB 14-100W E27 3000K 230V A67 4 
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L.010.5.13B LED BULB 3.5-25W E27 3000K 230V P45 [APR] 

L.010.5.23A LED BULB 8-70W E27 3000K 230V A60 INDO 

T.010.1.09 TLD 15W/54 

15 E.010.1.09 ESS 23W/82 WW E27 4 

M.010.1.10 ML 500W E40 

P.010.1.18 PL-S 7W/865/2P 

T.010.1.20 TLD 36W/54 

18 M.010.5.54 MAS LEDTUBE STD 1200MM 10.5/865 T8 I 2 

T.010.3.21A TCW097 2X36WE [KOSONGAN] 
 

P.010.1.18 PL-S 7W/865/2P 3 

19 T.010.1.20 TLD 36W/54 

T.010.3.27 TCW097 2X36WI HFS 

 

b. Analisa Pola Frekuensi tinggi 

Tahap ini mencari kombinasi item yang memenuhi syarat minimum dari nilai support dalam database. Nilai support 

sebuah item diperoleh dengan rumus berikut  

Support(A) =   
( Jumlah transaksi A )

Total transaksi
         (3) 

Sedangkan nilai support dari 2 item didapat dengan menggunakan rumus: 

Support(A,B) =   
( Jumlah transaksi A,B )

Total transaksi
         (4) 

Mengambil contoh data dari tabel 1 kemudian dilakukan pembentukan item set. Sebuah item set adalah himpunan item-

item yang ada dalam I, dan k-item set adalah item set yang k item. Misalkan {Halogen, Led Bulb} adalah sebuah 2-item 

set dan {Halogen, Led Bulb, TCW} merupakan 3-item set. Untuk menghitung persentase support dari masing-masing 

item digunakan rumus sebagai berikut beserta contoh perhitungannya: 

Support(A) =   
( Jumlah transaksi A )

Total transaksi
∗ 100%        (5) 

Total transaksi = 10  

Banyak transaksi untuk setiap item: 

Tabel 3. Tabel Data Tabular 
Transaksi A B C D E F G H I J K L M 

1 1 1 1 0 0 0 1 0 0 0 0 0 0 

2 0 0 1 1 0 0 0 0 0 0 0 1 0 

3 0 0 1 1 0 0 0 0 1 0 0 0 0 

4 0 0 1 1 1 0 0 0 0 0 0 0 0 

5 0 0 1 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 

6 0 0 1 1 0 1 0 0 0 0 0 0 0 

7 0 0 0 0 0 0 1 1 1 1 0 0 0 

8 0 0 1 0 1 0 0 0 0 0 1 1 0 

9 0 0 0 0 0 1 0 0 0 0 0 0 1 

10 0 0 1 1 0 0 0 0 0 0 0 1 0 

Total 1 1 8 6 2 2 2 1 2 1 1 3 1 

 

Support(A) =    (( 1 ))/10*100%=10%  Support(B) =    (( 1 ))/10*100%=10% 

Support(C) =    (( 8 ))/10*100%=80%  Support(D) =    (( 6))/10*100%=60% 

Support(E) =    (( 2 ))/10*100%=20%  Support(F) =    (( 2 ))/10*100%=20% 
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Support(G) =    (( 2 ))/10*100%=20%  Support(H) =    (( 1 ))/10*100%=10% 

Support(I) =    (( 2 ))/10*100%=20%  Support(J) =    (( 1 ))/10*100%=10% 

Support(K) =    (( 1 ))/10*100%=10%  Support(L) =    (( 3 ))/10*100%=10% 

Support(M) =    (( 1 ))/10*100%=10% 

Jumlah transaksi dan support % untuk tiap item ditunjukan pada tabel 4 berikut. 

Tabel 4. Tabel Data Tabular 

Kode Nama item Jumlah transaksi Support % 

A HALOGEN ESS 50W/12V/36D CLOSED 1 10% 

B PLC 13W/865/2P 1 10% 

C TLD 36W/54 8 80% 

D TCW097 2X36WI HFS 6 60% 

E ML 500W E40 2 20% 

F MAS LEDTUBE STD 1200MM 10.5/865 T8 I 2 20% 

G LED BULB 3.5-25W E27 3000K 230V P45 [APR] 2 20% 

H LED BULB 14-100W E27 3000K 230V A67 1 10% 

I LED BULB 8-70W E27 3000K 230V A60 INDO 2 20% 

J TLD 15W/54 1 10% 

K ESS 23W/82 WW E27 1 10% 

L PL-S 7W/865/2P 3 30% 

M TCW097 2X36WE [KOSONGAN] 1 10% 

Pembentukan itemset dimulai dengan menentukan Ф = 2, maka kita dapat menemukan jumlah dari itemset yang lebih 

besar dari Ф terdapat 7 item F1 = {{C}, {D}, {E}, {F}, {G}, {I}, {L}}. Maka akan terbentuk kombinasi 2 item set yaitu = 

{{C,D}, {C,E}, {C,F}, {C,G}, {C,I}, {C,L}, {D,E}, {D,F}, {D,G}, {D,I}, {D,L}, {E,F}, {E,G}, {E,I}, {E,L}, {F,G}, {F,I}, 

{F,L}, {G,I}, {G,L}, {I,L}}.  

Tabel 5. Support Kombinasi 2-itemset 
Kode Kode Jumlah Support% 

C D 6 60% 

C E 2 20% 

C F 1 10% 

C G 1 10% 

C I 1 10% 

C L 3 30% 

D E 1 10% 

D F 1 10% 

D G 0 0 

D I 1 10% 

D L 2 20% 

E F 0 0 

E G 0 0 

E I 0 0 

E L 1 10% 

F G 0 0 

F I 0 0 

F L 0 0 

G I 1 10% 

G L 0 0 

I L 0 0 

Dari kombinasi 2-itemset pada tabel 5 maka terlihat bahwa ada 4 kombinasi 2-itemset yang memenuhi Ф yang ditentukan 

yaitu F2 = {{C,D}, {C,E}, {C,L}, {D,L}}. 
Tabel 6. Support Kombinasi 3-itemset 

Kode Kode Kode Jumlah Support% 



JDMIS: Journal of Data Mining and Information Systems 

Vol. 1, No.1, 2023, p. 05~19  12 

 

 

 

 Prediksi Pembelian Barang Pada Distributor Lampu Menggunakan Metode Apriori Pada PT. XYZ (Rudolfo Rizki Damanik) 

C D E 1 10% 

C E L 1 10% 

C D L 2 20% 

Dari kombinasi 3-itemset pada tabel 6 maka terlihat bahwa hanya ada 1 itemset yang memenuhi syarat Ф yang ditentukan 

 Pembentukan aturan asosiasi 

Setelah semua pola frekuensi tinggi ditemukan, barulah dicari aturan asosiasi yang memenuhi syarat minimum untuk 

confidence dengan menghitung confidence aturan asosiasi A-> B. Nilai confidence dari aturan A-> B diperoleh dengan rumus 

berikut: 

Confidence P(B│A)=(Total transaksi mengandung A dan B)/(Transaksi mengandung A)  

Dari proses pembentukan aturan asosiasi maka akan diperoleh nilai confidence dari setiap itemset, dan kemudian 

tentukan minimum confidence untuk mendapatkan rule association. 

Setelah perhitungan confidence pada kombinasi 2-itemset maka hasil dapat dilihat pada tabel 7. 

Confidence P(B│A)%=(Total transaksi mengandung A dan B)/(Transaksi mengandung A)*100%  (6) 

Confidence P(D│C)=6/8*100%=75% 

 Confidence P(E│C)=2/8*100%=25%        Tabel 7. Hasil perhitungan Confidence 

Confidence P(F│C)=1/8*100%=12,5% 

Confidence P(G│C)=1/8*100%=12,5% 

Confidence P(I│C)=1/8*100%=12,5% 

Confidence P(L│C)=3/8*100%=37,5% 

Confidence P(E│D)=1/6*100%=16,6% 

Confidence P(F│D)=0/6*100%=0 

Confidence P(G│D)=0/6*100%=0 

Confidence P(I│D)=1/6*100%=16,6% 

Confidence P(L│D)=2/6*100%=33,3% 

Confidence P(F│E)=0/2*100%=0 

Confidence P(G│E)=0/2*100%=0 

Confidence P(I│E)=0/2*100%=0 

Confidence P(L│E)=1/2*100%=50% 

Confidence P(G│F)=0/2*100%=0 

Confidence P(I│F)=0/2*100%=0 

Confidence P(L│F)=0/2*100%=0 

Confidence P(I│G)=1/2*100%=50% 

Confidence P(L│G)=0/2*100%=0 

Confidence P(L│I)=0/2*100%=0 
 

Dari hasil perhitungan confidence di tabel 7 diatas maka ditentukan minimum confidence sebesar 50 % maka akan 

menghasilkan aturan asosiasi seperti pada tabel 8. 

 
  Tabel 8. Hasil Aturan Asosiasi 

Aturan Asosiasi Confidence 

% 

Jika terjual lampu "TLD 36W/54" maka akan terjual lampu "'TCW097 2X36WI HFS" 75% 

Jika terjual lampu "'ML 500W E40" maka akan terjual lampu "'PL-S 7W/865/2P" 50% 

Kode Kode Support% Confidence% 

C D 60% 75% 

C E 20% 25% 

C F 10% 12,50% 

C G 10% 12,50% 

C I 10% 12,50% 

C L 30% 37,50% 

D E 10% 16,60% 

D F 0 0% 

D G 0 0% 

D I 10% 16,60% 

D L 20% 33,30% 

E F 0 0,00% 

E G 0 0,00% 

E I 0 0,00% 

E L 10% 50,00% 

F G 0 0,00% 

F I 0 0,00% 

F L 0 0,00% 

G I 10% 50% 

G L 0 0,00% 

I L 0 0,00% 



JDMIS: Journal of Data Mining and Information Systems 

Vol. 1, No.1, 2023, p. 05~19  13 

 

 

 

 Prediksi Pembelian Barang Pada Distributor Lampu Menggunakan Metode Apriori Pada PT. XYZ (Rudolfo Rizki Damanik) 

Jika terjual lampu "'LED BULB 14-100W E27 3000K 230V A67" maka akan terjual lampu "''LED BULB 8-70W E27 3000K 230V A60 

INDO 2X36WI HFS" 

50% 

 

Implementasi RapidMiner 

Pada bagian ini akan dibahas proses RapidMiner dalam menemukan pola pembelian produk oleh customer untuk 

dapatkan prediksi pembelian produk dari aturan asosiasi yang dihasilkan. Data yang digunakan adalah data penjualan 

dalam bentuk excel [8]. Hasil dari data mining ini adalah informasi yang berupa pola/aturan asosiasi penjualan produk. Di 

bawah ini merupakan langkah-langkah kerja pengimplementasian data mining menggunakan RapidMiner, yaitu sebagai 

berikut: 

1. Pembuatan Format Tabular 

Pada tahap ini yang dilakukan adalah mempersiapkan data yang akan diolah yaitu data transaksi penjualan produk 

pada tahun 2019. Data transksaksi penjualan memiliki 595 data. Untuk pembuatan data format tabular menggunakan Microsoft 

Excel, dimana data yang digunakan dapat dilihat pada lampiran. Kemudian dilakukan Importing tabel Microsoft Excel yang 

telah dibuat kedalam Local Repository. Pertama di klik tombol import data setelah itu akan muncul form import data step 1 

untuk memilih lokasi file yang digunakan untuk proses penelitian seperti gambar 2 [9]. 

 
Gambar 2. Alur proses import data 

Setelah data telah dipilih maka selanjutnya klik Next dan akan muncul form data import step 2 seperti gambar 3. 

 
Gambar 3. Alur proses import data 

 Setelah muncul form step ke 2 seperti gambar diatas lalu dipilih tombol select all. Untuk melanjutkan ke step 

selanjutnya klik Next maka akan muncul form data import step 3 seperti gambar 4. 

 
Gambar 4. Alur proses import data 
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Pada step ke 3 ini tidak ada dilakukan apapun hanya dapat melihat preview dari data yang diimport maka dari itu 

langsung ke data import step 4 dengan cara klik Next maka akan muncul form data import step 4 seperti gambar 5.  

 
Gambar 5. Alur proses import data 

Setelah muncul form data import step 4 seperti gambar diatas lalu pilih lokasi penyimpanan dan isi nama file yang 

ingin disimpan. Setelah itu klik Finish. 

2. Susunan Operator Algoritma Apriori 

Pada tahap ini yang dilakukan adalah drag and drop tabel data penjualan ke dalam process. Sehingga data penjualan 

tabel muncul dalam main process seperti gambar 6.  

 
Gambar 6. Drag and drop data transaksi penjualan 

Dalam penelitian ini membutuhkan setidaknya tiga buah operator, yaitu Association Rule, FP-Growth, dan Numerical 

to Binomial. Association rules dilakukan dengan menganilisis data pada frequent if/then patterns  menggunakan kriteria 

support dan confidence untuk mengidentifikasikan suatu relasi antar item. Frequent if/then pattern didapatkan menggunakan 

operator FP-Growth. Frequent itemsets merupakan kelompok item yang sering muncul bersama-sama dalam data. Operator 

FP-Growth mengkalkulasikan semua frequent itemset dari input yang diberikan menggunakan struktur data FP-tree dan wajib 

bahwa semua atribut dari masukan merupakan bilangan binominal. Operator Numerical to Binominal untuk mengubah nilai 

atribut yang berbeda pada tabel transaksi penjualan menjadi bentuk binominal [10]. 

Gunakan pencarian filter untuk memudahkan dalam menemukan operator yang dibutuhkan. Setelah itu cari Operator 

Numerical to Binominal di pencarian. Operator ini terdapat pada hirarki: Data Transformation – Type Conversion. Kemudian 

hubungkan tabel data penjualan dengan operator Numerical to Binomial. Proses ini akan membuat nilai dari tabel transaksi 

penjualan menjadi Binominal Attributes dapat dilihat di Gambar 7.  
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Gambar 7. Proses menghubungkan operator 

Selanjutnya hubungkan operator Numerical to Binominal dengan operator FP-Growth pada example output seperti 

Gambar 8.  

 

 
Gambar 8. Menghubungkan Operator Numerical to Binominal dengan Operator FP-Growth  

Output dari Numerical to Binominal terdapat 2 buah, yaitu example dan original. 

• Example, numeric attributes dikonversikan menjadi binominal attributes melalui ouput ini. 

• Original, numeric attributes dilewatkan tanpa konversi. Biasanya digunakan untuk proses tertentu saat dibutuhkan. 

Untuk proses ini dilewatkan output pada example. 

Setelah itu diisi minimum support senilai 20% atau 0.2 di parameter FP-Growth seperti gambar 9. 

 
Gambar 9. Parameter FP-Growth 

Kemudian menghubungkan operator FP-Growth dengan operator Association Rules. Pada operator FP-Growth 

terdapat 2 buah output, yaitu example dan frequent. 

• Example, input yang diberikan dilewatkan tanpa adanya perubahan. Biasanya digunakan untuk proses tertentu saat 

dibutuhkan. 
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• Frequent, frequent itemset dikirimkan melalui output ini. Untuk proses ini dilewatkan output pada frequent seperti gambar 

10. 

 

Gambar 10. Menghubungkan Operator FP-Growth dengan Operator Create Association Rules. 

 

Setelah itu diisi minimum confidence senilai 50% atau 0,5 di Parameter Association Rules seperti Gambar 11 

dibawah. 

 
Gambar 11. Parameter Create Association Rules 

Tahap berikutnya hubungkan Association Rules pada result. Sehingga seluruhnya membentuk seperti gambar 12 

Kemudian klik ikon Play untuk melakukan proses perhitungan.  

 
Gambar 12. Susunan Operator Association Rules. 

Setelah itu akan muncul sebuah tab Association Rules yang baru, yang isinya berisi seluruh itemset yang memenuhi 

parameter FP-Growth dan Association Rules. Totalnya terdapat 22 aturan yang ditemukan. 
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Gambar 13. Hasil Association Rules 

 
Gambar 14. Hasil dalam bentuk Grafik 

 
Gambar 15. Hasil dalam bentuk Description 

Aturan asosiasi yang didapatkan dari hasil data mining di Software Rapid Miner adalah : 

1. Jika membeli SI 51 maka akan membeli BHL 250L200 dan KAP HPIT 250W/ 400WE T.DLM ZX (TBL), dengan nilai 

persentase confidence adalah sebesar 50% 

2. Jika membeli SI 51 maka akan membeli KAP HPIT 250W/ 400WE T.DLM ZX (TBL), dengan nilai persentase confidence 

adalah sebesar 52% 
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3. Jika membeli BHL 250L200 maka akan membeli KAP HPIT 250W/ 400WE T.DLM ZX (TBL), dengan nilai persentase 

confidence adalah sebesar 56,8% 

4. Jika membeli BHL 250L200 maka akan membeli SI 51 dan KAP HPIT 250W/ 400WE T.DLM ZX (TBL), dengan nilai 

persentase confidence adalah sebesar 56,8% 

5. Jika membeli SI 51 maka akan membeli HPI-T ESSENTIAL 250W E E40 1SL/12 dan BHL 250L200 dengan nilai 

persentase confidence adalah sebesar 60% 

6. Jika membeli HPI-T ESSENTIAL 250W E E40 1SL/12 maka akan membeli BHL 250L200 dengan nilai persentase 

confidence adalah sebesar 63,8% 

7. Jika membeli HPI-T ESSENTIAL 250W E E40 1SL/12 maka akan membeli SI 51 dan BHL 250L200 dengan nilai 

persentase confidence adalah sebesar 63,8% 

8. Jika membeli BHL 250L200 maka akan membeli HPI-T ESSENTIAL 250W E E40 1SL/12 dengan nilai persentase 

confidence adalah sebesar 68,2% 

9. Jika membeli BHL 250L200 maka akan membeli SI 51 dan HPI-T ESSENTIAL 250W E E40 1SL/12 dengan nilai 

persentase confidence adalah sebesar 68,2% 

10. Jika membeli SI 51 maka akan membeli HPI-T ESSENTIAL 250W E E40 1SL/12 dengan nilai persentase confidence 

adalah sebesar 70% 

11. Jika membeli SI 51 maka akan membeli BHL 250L200 dengan nilai persentase confidence adalah sebesar 70% 

12. Jika membeli SI 51 dan BHL 250L200 maka akan membeli KAP HPIT 250W/ 400WE T.DLM ZX (TBL), dengan nilai 

persentase confidence adalah sebesar 71,4% 

13. Jika membeli HPI-T ESSENTIAL 250W E E40 1SL/12 maka akan membeli SI 51 dengan nilai persentase confidence 

adalah sebesar 74,5% 

14. Jika membeli BHL 250L200 maka akan membeli SI 51 dengan nilai persentase confidence adalah sebesar 79,5% 

15. Jika membeli SI 51 dan HPI-T ESSENTIAL 250W E E40 1SL/12 maka akan membeli BHL 250L200, dengan nilai 

persentase confidence adalah sebesar 85,7% 

16. Jika membeli SI 51 dan BHL 250L200 maka akan membeli HPI-T ESSENTIAL 250W E E40 1SL/12, dengan nilai 

persentase confidence adalah sebesar 85,7% 

17. Jika membeli KAP HPIT 250W/ 400WE T.DLM ZX (TBL) maka akan membeli BHL 250L200, dengan nilai persentase 

confidence adalah sebesar 96,2% 

18. Jika membeli KAP HPIT 250W/ 400WE T.DLM ZX (TBL) maka akan membeli SI 51 dan BHL 250L200, dengan nilai 

persentase confidence adalah sebesar 96,2% 

19. Jika membeli SI 51 dan KAP HPIT 250W/ 400WE T.DLM ZX (TBL) maka akan membeli BHL 250L200, dengan nilai 

persentase confidence adalah sebesar 96,2% 

20. Jika membeli KAP HPIT 250W/ 400WE T.DLM ZX (TBL) maka akan membeli SI 51, dengan nilai persentase confidence 

adalah sebesar 100% 

21. Jika membeli HPI-T ESSENTIAL 250W E E40 1SL/12 dan BHL 250L200 maka akan membeli SI 51 dengan nilai 

persentase confidence adalah sebesar 100% 

22. Jika membeli BHL 250L200 dan KAP HPIT 250W/ 400WE T.DLM ZX (TBL) maka akan membeli SI 51 dengan nilai 

persentase confidence adalah sebesar 100% 

Semakin tinggi nilai support dan confidence maka semakin dapat dipercaya rules yang dihasilkan. Tetapi harus 

diperhitungkan juga hasilnya. Terkadang jika nilai mininum support ataupun confidence terlalu tinggi, maka akan muncul 

kemungkinan tidak ditemukannya rules yang memenuhi. Terdapat 4 produk dengan kombinasi item set yang paling sering 

muncul adalah BHL 250L200, KAP HPIT 250W/ 400WE T.DLM ZX (TBL), SI 51, dan HPI-T ESSENTIAL 250W E E40 

1SL/12. Dari hasil aturan asosiasi tersebut dapat diambil untuk dijadikan dalam strategi pembelian produk dari supplier agar 

tetap menjaga keseimbangan stok di Warehouse. 

 

4. KESIMPULAN  

Data mining Apriori dapat memproses dan diimplementasikan dengan menggunakan database penjualan produk, karena 

dapat menemukan pola kombinasi antar itemset sehingga dapat dijadikan informasi yang sangat penting dalam pengambilan 

keputusan yang berguna untuk mempersiapkan jumlah stok produk apa yang diperlukan kedepannya. 

Dari hasil perhitungan data mining menggunakan algoritma apriori dengan Software RapidMiner, data transaksi 

penjualan produk dengan batasan minimum support 20% dan minimum confidence 50%, membentuk 22 rules. Salah satu rules 

yang terbentuk adalah jika membeli BHL 250L200 dan KAP HPIT 250W/ 400WE T.DLM ZX (TBL) maka akan membeli SI 

51 dengan nilai confidence 100%, Terdapat 4 produk dengan kombinasi itemset yang paling sering muncul adalah BHL 

250L200, KAP HPIT 250W/ 400WE T.DLM ZX (TBL), SI 51, dan HPI-T ESSENTIAL 250W E E40 1SL/12 dari informasi 

ini dapat menjadi rekomendasi kepada pihak perusahaan untuk mengatur dalam pembelian stok produk dari itemset yang telah 

didapatkan. 
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ABSTRAK 

Kemajuan teknologi yang terus berkembang membuat segala urusan menjadi lebih mudah. Salah satu penerapan teknologi informasi 

pada bidang pendidikan ialah dengan adanya sistem informasi penjadwalan mata pelajaran. Namun hingga saat ini, sistem penjadwalan 

di MTsN 03 Madiun masih menggunakan metode manual oleh staff kurikulum yang sebelumnya dilakuan rapat pembagian tugas 

bersama dengan para pengajar yang kemudian staff kurikulum akan mengonfirmasikan jadwal pada pengajar, lalu admin akan 

mengawasi satu persatu jadwal para pengajar yang masih kosong. Kemudian jadwal perlu dikonfirmasikan kembali pada para siswa. 

Akibat dari kondisi tersebut berdampak pada kurangnya ketepatan waktu publikasi jadwal mata pelajaran yang mengurangi keefektifan 

pada sistem pembelajaran. Tak jarang terjadi kesalahan dalam penjadwalan, seperti banyaknya jumlah jam mengajar pada jadwal tidak 

sesuai atau jadwal mata pelajaran yang berbenturan dengan mata pelajaran yang lainnya. Jadwal yang telah dibuat harus menjamin 

bahwa tidak akan ada jadwal yang berbenturan, baik pada jam dan pengajar. Selain itu diperlukan waktu yang lama untuk membuat 

jadwal karena bagian penjadwalan perlu menyesuaikan ketersedian ruang dan pengajar. Maka dari itu diperlukan sebuah sistem 

penjadwalan mata pelajaran yang dapat mempermudah serta meminimalisir kesalahan yang terjadi saat penyusunan jadwal. Pada 

penelitian ini, metode yang digunakan saat pengumpulan data yaitu metode observasi, metode wawancara dan studi pustaka selain itu 

metode pengembangan perangkat lunak yang digunakan adalah metode waterfall. Sistem ini dirancang dan dibangun menggunakan 

MySQL dan PHP sebagai penyimpanan database. Sistem penjadwalan mata pelajaran ini dapat mempermudah staff kurikulum maupun 

guru dalam pengelolaan informasi jadwal mata pelajaran. 

 

Kata Kunci: Sistem Informasi, Penjadwalan, Waterfall 

ABSTRACT 

Advances in technology that continue to develop make things easier. One application of information technology in the field of education 

is the existence of a subject scheduling information system. However, until now, the scheduling system at MTsN 03 Madiun still uses the 

manual method by the curriculum staff. Previously, a joint task distribution meeting was held with the teachers, which then the 

curriculum staff would confirm the schedule with the instructor, then the admin would supervise one by one the schedules of the 

teachers who were still empty. Then the schedule needs to be confirmed back to the students. The result of these conditions has an 

impact on the lack of timely publication of subject schedules which reduces the effectiveness of the learning system. It is not uncommon 

for errors to occur in scheduling, such as the large number of teaching hours on an inappropriate schedule or subject schedules that 

clash with other subjects. The schedule that has been made must guarantee that there will be no conflicting schedules, both in hours and 

instructors. In addition, it takes a long time to make a schedule because the scheduling department needs to adjust the availability of 

space and teachers. Therefore we need a subject scheduling system that can simplify and minimize errors that occur when preparing 

schedules. In this study, the method used when collecting data was the observation method, interview method and literature study. In 

addition, the software development method used was the waterfall method. This system was designed and built using MySQL and PHP 

as database storage. This subject scheduling system can facilitate curriculum staff and teachers in managing subject schedule 

information. 

Keywords: Information System, Scheduling, Waterfall 
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1. PENDAHULUAN 

Kemajuan teknologi yang terus berkembang membuat segala urusan menjadi lebih mudah. Peran teknologi sangat 

diperlukan untuk mengolah data serta informasi menjadi lebih cepat dan mudah. Salah satu penerapan teknologi informasi 

pada bidang pendidikan ialah dengan adanya sistem informasi penjadwalan mata pelajaran. Sistem ini merupakan sebuah 

sistem yang dibuat untuk memudahkan dalam pengelolaan jadwal pelajaran. Penggunaan jadwal pada sekolah adalah sebuah 

urusan yang penting untuk berjalannya proses belajar mengajar. 

Penjadwalan adalah informasi yang menunjukkan rencana suatu kegiatan atau pekerjaan yang akan dilakukan, siapa yang 

akan melakukan kegiatan tersebut dan waktu pelaksanaan untuk menjadikan kegiatan atau pekerjaan lebih teratur dan sesuai 

jadwal [1]. Adapun pendapat lain dari jadwal merupakan suatu pembagian waktu yang berdasarkan pada rencana penyusunan 

perintah kerja. Jadwal juga diartikan sebagai daftar suatu kegiatan atau agenda tindakan pembagian waktu pelaksanaan yang 

terperinci [2]. 

Saat ini, sistem penjadwalan di MTsN 03 Madiun masih menggunakan metode manual oleh staff kurikulum yang 

sebelumnya dilakuan rapat pembagian tugas bersama dengan para pengajar yang kemudian staff kurikulum akan 

mengonfirmasikan jadwal pada pengajar, lalu admin akan mengawasi satu persatu jadwal para pengajar yang masih kosong.  

Kemudian jadwal masih perlu dikonfirmasikan kembali pada para siswa. Akibat dari kondisi tersebut berdampak pada 

kurangnya ketepatan waktu publikasi jadwal mata pelajaran yang mengurangi keefektifan pada sistem pembelajaran. Sering 

terjadi suatu kesalahan saat membuat jadwal seperti banyaknya jam mengajar pada jadwal tidak sebanding atau adanya jadwal 

mata pelajaran yang berbenturan dengan mata pelajaran yang lainnya. Jadwal yang telah dibangun harus menjamin agar tidak 

akan ada jadwal yang berbenturan pada jam dan pengajar. Selain itu pembuatan jadwal membutuhkan waktu yang lama karena 

pengelolaan penjadwalan harus menyesuaikan ketersediaan ruang dan pengajar. Karena itu dibutuhkan sebuah sistem 

penjadwalan mata pelajaran yang bisa mempermudah serta meminimalisir kesalahan yang terjadi pada penyusunan jadwal. 

2. METODE PENELITIAN 

Metode waterfall adalah metode SDLC yang sering dipergunakan pada pengembangan sistem informasi atau suatu 

perangkat lunak. Metode ini menggunakan pendekatan yang berurutan dan sistematis. Tingkatan dalam metode ini dimulai 

pada tahap perencanaan sampai tahap pengelolaan (maintenance) serta dilakukan secara sistematis [3]. Waterfall atau bisa 
diartikan sebagai air terjun merupakan suatu metode yang digunakan sebagai pengembang perangkat lunak serta pembuatan 

sebuah perangkat lunak. Metode ini dikembangkan dengan cara berurutan dari satu tahap ke tahap lain sama dengan metode air 

terjun. Metode waterfall ini merekomendasikan suatu pendekatan pada pengembang software yang sistematik dan sekuensial 

yang bermulai dari tingkat kemajuan sistem pada analisis, desain, kode, pengujian dan pemeliharaan [4]. Inti dari metode 

waterfall merupakan pengerjaan suatu sistem yang dilakukan secara berurutan karena diselesaikan satu per satu tahapan, yaitu 

perlu menunggu akhir dari tahapan sebelumnya [5]. Dalam pengembangan sistem ini, metode waterfall merupakan metode 

dasar pengembangan informasi. Berikut merupakan penjelasan tahapan dari metode waterfall: 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1. Metode Waterfall 

Dari Gambar 1 dapat dilihat bahwa terdapat 5 tahapan pada metode waterfall yaitu requirement (analisis kebutuhan), 

design (desain sistem), implementation (implementasi), verification (pengujian) dan maintenance (pemeliharaan). Dalam 

tahapan requirement adalah tahapan awal dalam pembuatan sistem yang dimana dimulai dengan menentukan kebutuhan dan 

tujuan dari pembuatan sistem tersebut. Tahapan yang kedua adalah design, pada tahap ini keperluan dari tahap sebelumnya 

akan dianalisis dan desain sistem akan disiapkan. Tahapan yang ketiga adalah implementation, pada tahap ini sistem mulai 

dikembangkan yang akan diintegrasikan pada fase selanjutnya. Tahapan yang keempat adalah verification, pada tahap ini 

semua unit yang dikembangkan pada tahap implementasi disatukan ke dalam sistem setelah dilakukannya pengujian pada 

setiap unit. Sesudah di integrasi, seluruh sistem akan di tes untuk mengecek setiap kesalahan pada sistem. Tahapan yang 

terakhir adalah maintenance, pada tahap ini perangkat lunak yang sudah selesai akan dijalankan dan akan membutuhkan 

pemeliharaan. Pemeliharaan mencakup dalam perbaikan kesalahan pada sistem yang tidak ditemukan pada tahap sebelumnya 

[6]. 

Requirement

Design

Verification

Maintenance

Implementation
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3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Langkah-langkah penelitian yang dilaksanakan sesuai dengan metode waterfall. Adapun uraian langkah-langkah 

penelitian adalah sebagai berikut:  

 

3.1. Analisis Kebutuhan 

Perangkat Keras (Hardware) 

Perangkat keras yang digunakan dalam penelitian ini berupa perangkat keras (hardware) dengan spesifikasi yaitu: 

1. Laptop Asus Vivobook E510MA 

2. RAM 4 GB 

3. Hardisk 500 GB 

4. Processor: Intel Celeron N4020 

 

Perangkat Lunak (Software) 

Untuk membuat sistem informasi penjadwalan mata pelajaran, diperlukan perangkat lunak sebagai berikut: 

1. Sistem operasi    : Windows 11 

2. Sistem basis data: XAMPP v3.2.1 

3. Editor     : Notepad++ 

4. Basis data    : MySQL 

3.2. Perancangan Sistem 

Flowchart merupakan diagram atau gambar yang menunjukkan urutan operasi dan hubungan antara proses dan intruksi. 

Diagram ini bisa diwakili oleh simbol. Jadi setiap simbol menggambarkan suatu proses tertentu. Hubungan antara proses 

digambarkan dengan garis penghubung [7]. Flowchart merupakan suatu diagram dengan simbol tertentu yang merici susunan 

proses dan hubungan antara proses satu dengan proses lain dalam sebuah program [8]. Flowchart merupakan suatu gambaran 

dari sekumpulan proses yang akan kita rencanakan dalam bentuk diagram (grafik). Flowchart atau bagan alur adalah diagram 

yang menunjukkan simbol-simbol dan keputusan untuk menjadikan sebuah keputusan dalam suatu program [9]. Flowchart 
sistem yang telah dirancang dan yang akan digunakan dalam sistem informasi penjadwalan mata pelajaran pada MTsN 03 

Madiun dapat dilihat pada Gambar 2: 

Mulai

Masukkan 

Username & 

Password

Berhasil

Dashboard

Selesai

Ya

Tidak

Cetak Laporan 

Jadwal

Data Mata 

Pelajaran

Data Kelas

Data Guru

Data Ruang

Data Jadwal

Keluar

Tidak

Data Mata

Pelajaran

Data Kelas

Data Guru

Data Ruang

Data Jadwal

Ya

Ya

Ya

Ya

Ya

Ya

Tidak

Tidak

Tidak

Tidak

Tidak

Tidak

 

Gambar 2. Flowchart Sistem 
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DFD (Data Flow Diagram) adalah alat pemodelan yang memungkinkan professional sistem untuk menggambarkan 

sistem sebagai suatu jaringan proses fungsional yang dihubungkan dengan aliran data, baik secara manual atau komputerisasi 

[10]. DFD adalah sebuah media penjabaran dan perancangan yang berurutan sehingga bagian analisis dapat lebih memahami 

sistem. DFD adalah diagram yang menggambarkan aliran data dari suatu proses yang disebut sistem informasi. DFD juga 

menyediakan informasi tentang input dan output dari setiap entitas dan proses itu sendiri [11]. DFD adalah model logis yang 

dibuat untuk menggambarkan darimana data berasal dan kemana tujuan data yang meninggalkan sistem, dimana data 

disimpan, dan proses mana yang membawa data tersebut [12]. Berikut gambar diagram sistem, lihat Gambar 3 dan Gambar 4: 

 

Gambar 3. DFD Level 0 

Keterangan: 

Untuk masuk kedalam sistem harus login terlebih dahulu menggunakan username dan password sesuai hak aksesnya. 

Pada sistem ini memiliki tiga akses user yaitu, admin, staff kurikulum dan guru. Apabila masuk sebagai Admin maka dapat 

mengakses data pengguna, data ruang, data guru, data mata pelajaran, data kelas dan data jadwal. Apabila masuk sebagai staff 

kurikulum maka dapat mengakses data ruang, data guru, data mata pelajaran, data kelas dan data jadwal. Sedangkan apabila 

masuk sebagai guru maka dapat melihat data jadwal. 

ERD (Entity Relationship Diagram) merupakan suatu rancangan yang menggambarkan hubungan antara suatu ruang 

penyimpanan (database) serta berdasarkan pada suatu konsep dari dunia nyata yang terdiri dari beberapa kumpulan objek yang 

biasa disebut sebagai entitas dan hubungan antara objek tertentu [13]. ERD adalah representasi grafis dari suatu model 

informasi yang berisi gambaran detail dari semua entitas (entity), hubungan (relationship), serta kendala (constraint) untuk 

memenuhi kebutuhan analisis sistem dalam menyelesaikan pengembangan sebuah sistem [14]. ERD atau yang biasa disebut 

diagram hubungan entiitas merupakan suatu konsep yang menunjukkan entitas utama dan hubungan yang ada di antara mereka 

tanpa memaparkan atribut dari masing-masing entitas. Hal ini membantu dalam mengembangkan struktur database yang 

berkelanjutan dari suatu sistem [15]. Dibawah ini adalah ERD dapat dilihat pada Gambar 5: 
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Gambar 4. Entity Relationship Diagram  

3.3. Implementasi 

Berikut ini adalah implementasi dari sistem informasi penjadwalan mata pelajaran. Terdapat pada Gambar 5 sampai 

dengan Gambar 12. 

Halaman login adalah tampilan awal dari halaman menu sistem informasi penjadwalan mata pelajaran ini digunakan 

sebagai sistem keamanan bagi pengguna. Pengguna yang akan masuk pada sistem harus memasukkan username dan password. 

Jika login berhasil maka selanjutnya akan muncul tampilan menu dashboard. 

 

Gambar 5. Halaman Login 

Menu dashboard merupakan bagian interface yang muncul setelah melakukan login dengan memasukkan username dan 

password. Pada bagian menu dashboard terdapat jumlah data guru, data kelas, data ruang, data mata pelajaran serta visi dan 

misi MTsN 03 Madiun. 
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Gambar 6. Menu Dashboard 

Pada menu data pengguna, admin dapat melihat siapa saja yang dapat mengakses sistem, seperti admin, staff kurikulum 

dan para guru. Admin dapat menambahkan pengguna, mengedit pengguna dan hapus pengguna. 

 

Gambar 7. Menu Data Pengguna 

Pada menu data mata pelajaran, petugas dapat melihat data seputar mata pelajaran. Petugas juga dapat menambahkan 

nama mata pelajaran dan kode mata pelajaran ke dalam sistem. 

 

Gambar 8. Menu Data Mata Pelajaran 

Pada menu data kelas, petugas dapat melihat data seputar kelas. Petugas juga dapat menambahkan nama kelas dan kode 

kelas ke dalam sistem. 

 

Gambar 9. Menu Data Kelas 
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Pada menu data ruang, petugas dapat melihat data seputar ruang. Petugas juga dapat menambahkan nama ruang kelas dan 

kode ruang ke dalam sistem. 

 

Gambar 10. Menu Data Ruang 

Pada menu data guru berisi informasi yang berkaitan dengan data guru yang masih mengajar. 

 

Gambar 11. Menu Data Guru 

Pada menu data jadwal, petugas dapat menginputkan data jadwal mata pelajaran per kelas dengan menambahkan kelas, 

hari, jam pelajaran, ruang, mata pelajaran dan nama guru yang mengajar. 

 

Gambar 12. Menu Data Jadwal 

Pada halaman cetak laporan ini akan muncul bentuk laporan data jadwal yang telah diinputkan pada sistem dan telah 

tersimpan di database. 
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Gambar 13. Menu Halaman Cetak Laporan 

3.4. Pengujian 

Dibawah ini adalah tabel pengujian sistem yang menggunakan metode blackbox: 

Tabel 1. Pengujian Sistem 

No. Menu 

Hasil 

Kesimpulan 
Normal Error 

1. Halaman Login   Normal 

 Fungsi Login sesuai Role   Normal 

2. Halaman Dashboard   Normal 

 Fungsi Data Total   Normal 

3. Halaman Data Pengguna   Normal 

 Tambah Data Pengguna   Normal 

 Edit Data Pengguna   Normal 

 Hapus Data Pengguna   Normal 

4. Halaman Data Mata Pelajaran   Normal 

 Tambah Data Mata Pelajaran   Normal 

 Edit Data Mata Pelajaran   Normal 

 Hapus Data Mata Pelajaran   Normal 

5. Halaman Data Kelas   Normal 

 Tambah Data Kelas   Normal 

 Edit Data Kelas   Normal 

 Hapus Data Kelas   Normal 

6. Halaman Data Ruang   Normal 

 Tambah Data Ruang   Normal 

 Edit Data Ruang   Normal 

 Hapus Data Ruang   Normal 

7. Halaman Data Guru   Normal 

 Tambah Data Guru   Normal 

 Cetak Data Guru   Normal 

 Edit Data Guru   Normal 

 Hapus Data Guru   Normal 

8. Halaman Data Jadwal   Normal 

 Tambah Data Jadwal   Normal 

 Cetak Data Jadwal   Normal 

 Edit Data Jadwal   Normal 

 Hapus Data Jadwal   Normal 

 

Kesimpulan dari pengujian ini adalah sistem yang dibuat dapat dijalankan dengan baik sesuai dengan keinginan peneliti 

tanpa ada kendala yang berarti. 

3.5. Pemeliharaan 

Sistem ini telah berhasil dibangun dan diuji dengan berhasil 100% fungsi sistem berjalan normal. Tahap berikutnya 

adalah pelatihan terhadap 5 orang staff kurikulum berkaitan dengan penggunaan aplikasi dan pemeliharan sistem. Hasil 

pelatihan menunjukkan bahwa staff kurikulum mampu mengoperasikan fungsional sistem dengan baik. 
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4. KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil uraian dari sistem, dapat diperoleh kesimpulan yaitu sistem penjadwalan mata pelajaran dibangun 

dengan menerapkan tahapan-tahapan dari metode waterfall. Sistem penjadwalan mata pelajaran ini dapat mempermudah staff 

kurikulum maupun guru dalam pengelolaan informasi jadwal mata pelajaran. Pengujian pada sistem informasi penjadwalan 

mata pelajaran menunjukkan bahwa sistem dan fitur pada data pengguna, data ruang, data guru, data mata pelajaran, data kelas 

dan data jadwal berjalan 100% normal. Berdasarkan hasil dari implementasi sistem informasi penjadwalan mata pelajaran 

berbasis website ini sistem dapat berguna sebagai solusi dari permasalahan penjadwalan pada MTsN 03 Madiun. 

UCAPAN TERIMA KASIH 

Terima kasih kepada Program Studi Teknik Informatika Universitas PGRI Madiun dan MTsN 03 Madiun atas 

dukungannya selama proses penelitian. 

REFERENSI 

[1] A. F. Sallaby dan I. Kanedi, “Perancangan Sistem Informasi Jadwal Dokter Menggunakan Framework Codeigniter,” J. Media 

Infotama, vol. 16, no. 1, hal. 49, 2020, doi: 10.37676/jmi.v16i1.1121. 

[2] A. A. Poipessy dan M. Umasangadji, “Pembuatan Aplikasi Jadwal Kerja Karyawan Berbasis Web Pada Stasiun Pengisian Bahan 

Bakar Umum (Spbu) Kalumata Ternate,” IJIS - Indones. J. Inf. Syst., vol. 3, no. 1, hal. 40, 2018, doi: 10.36549/ijis.v3i1.40. 

[3] A. A. Wahid, “Analisis Metode Waterfall Untuk Pengembangan Sistem Informasi,” J. Ilmu-ilmu Inform. dan Manaj. STMIK, no. 

November, hal. 1, 2020. 

[4] Y. D. Wijaya dan M. W. Astuti, “Sistem Informasi Penjualan Tiket Wisata Berbasis Web Menggunakan Metode Waterfall,” Semin. 

Nas. Teknol. Inf. dan Komun., hal. 274, 2019. 

[5] S. Suhirman, A. T. Hidayat, W. A. Saputra, dan S. Saifullah, “Website-Based E-Pharmacy Application Development to Improve 

Sales Services Using Waterfall Method,” Int. J. Adv. Data Inf. Syst., vol. 2, no. 2, hal. 116, 2021, doi: 10.25008/ijadis.v2i2.1226. 

[6] T. Sanubari, C. Prianto, dan N. Riza, Odol (One Desa One Product Unggulan Online) Penerapan Metode Naive Bayes Pada 

Pengembangan Aplikasi E-Commerce Menggunakan Codeigniter. Bandung: Informatics Engineering, 2020. 

[7] Liswati dan M. Sahal, Pemrograman Dasar Bidang Keahlian Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) (C2) Program Program 

Keahlian Teknik Komputer dan Informatika (TIK). Jakarta: PT Gramedia Widiasarana Indonesia, 2018. 

[8] I. P. Sari dan Z. Indra, Monitoring Kebakaran Hutan Berbasis Android. Ponorogo: Gracias Logis Kreatif, 2021. 

[9] A. Huda, N. Ardi, dan A. Mubai, Pengantar Coding Berbasis C/C++. Padang: UNP Press, 2021. 

[10] I. Rianto, Rekayasa Perangkat Lunak. Klaten: Lakeisha, 2021. 

[11] I. G. S. E. Putra, “Mangrove Ecotourism Information System Based on Digital Book and Online Reservations,” Int. J. Eng. Appl. 

Comput. Sci., vol. 04, no. 02, hal. 04, 2022, doi: 10.24032/ijeacs/0402/005. 

[12] H. Mukhtar, Kriptografi untuk Keamanan Data. Yogyakarta: CV Budi Utama, 2018. 

[13] U. Suprapto, Pemodelan Perangkat Lunak. Jakarta: Gramedia Widiasarana Indonesia, 2021. 

[14] Suprihatin, Basis Data (C3) Kompetensi Keahlian: Rekayasa Perangkat Lunak. Jakarta: PT Gramedia Widiasarana Indonesia, 2019. 

[15] K. . Okwara, “Effect of Library Assistance System in Efficient Service Delivery : A Way Forward,” Int. J. Innov. Eng. Sci., vol. 2, 

no. 1, hal. 52, 2021. 

 



JDMIS: Journal of Data Mining and Information Systems 

Vol. 1, No. 1, 2023, p. 29~36 

e-ISSN: 2986-3473 | p-ISSN 2986-5271 

DOI: 10.54259/jdmis.v1i1.1521                                    

 .  

Journal homepage: https://journal.yp3a.org/index.php/jdmis 

 Sistem Pakar Diagnosa Gejala Kecanduan Game Online dengan Metode 

Certainty Factor & Euclidean Distance Berbasis Web 

 

Zaini Agus Setyawan1 
  1 Teknik Informatika, Fakultas Teknik, Universitas PGRI Madiun, Indonesia 

Email: 1zainiagus017@gmail.com 

 

ABSTRAK 

Fenomena kecanduan dalam bermain game online sangat serius dan membutuhkan pencegahan sejak dini. Kecanduan game online 

apabila terlambat dalam penanganannya mempunyai dampak negative dikehidupan sehari-hari. Berdasarkan permasalahan tersebut 

dibutuhkan sistem pakar untuk mendiagnosa tingkat kecanduan game online berdasarkan gejala yang dialami. Penelitian ini bertujuan 

untuk mengetahui tingkat kecanduan dengan menganalisis data menggunakan metode Certainty Factor, yaitu metode untuk mengelola 

ketidakpastian dalam sistem berbasis aturan. Sedangkan, penggunaan metode Euclidean Distance bertujuan untuk menentukan jarak 

terdekat dari dua data. Dalam perancangan sistem menggunakan XAMPP sebagai server lokal yang menyediakan bahasa pemrograman 

PHP dan phpMyAdmin untuk mengelola database MySQL. Metode yang digunakan menggunakan metode RAD (Rapid Application 

Development). Pengujian menggunakan black-box testing didapat hasil fungsi pada sistem dapat dijalankan secara baik secara 

keseluruhan. Penelitian ini menghasilkan luaran berupa Sistem Pakar Diagnosa Gejala-gejala Kecanduan Game Online dengan Metode 

Certainty Factor dan Euclidean Distance Berbasis web dimana website ini diharapkan dapat mempermudah pengguna atau pemain 

game online untuk dalam mendiagnosa tingkat kecanduan dalam bermain game online. 
 

Kata Kunci: Sistem Pakar, Kecanduan Game Online, Certainty Factor & Euclidean Distance 

 
 

ABSTRACT 

The phenomenon of addiction in playing online games is very serious and requires early prevention. Addiction to online games if it is 

late in handling it has a negative impact on everyday life. Based on these problems, an expert system is needed to diagnose the level of 

online game addiction based on the symptoms experienced. This study aims to determine the level of addiction by analyzing data using 

the Certainty Factor method, which is a method for managing uncertainty in a rule-based system. Meanwhile, the use of the Euclidean 

Distance method aims to determine the shortest distance between two data, in designing the system using XAMPP as a local server that 

provides the PHP programming language and phpMyAdmin to manage the MySQL database. The method used is the RAD (Rapid 

Application Development) method. Testing using black-box testing results shows that the function of the system can run well as a whole. 

This research produced output in the form of an Expert System for Diagnosing Online Game Addiction Symptoms with the Certainty 

Factor Method and Web-Based Euclidean Distance where this website is expected to make it easier for users or online game players to 

diagnose the level of addiction in playing online games. 
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1. PENDAHULUAN  

Fenomena kecanduan dalam bermain game online sangat serius dan membutuhkan pencegahan sejak dini. Namun, 

beberapa orang tidak menyadari bahwa mereka telah terindikasi kecanduan game online. Oleh karena itu, diperlukan sistem 

pakar yang berperan mendiagnosa indikasi kecanduan bermain game online. Karena berbasis web, pemain online dapat 

memeriksa diri dan mencari pencegahan dini untuk penderita sebelum terlambat. Bermain game memang sangat mengasyikkan 

dan bias membuat semua orang lupa waktu, terutama anak-anak  [1]. Game adalah aktivitas yang melibatkan pemain, aturan, 

interaksi, dan tujuan. Permainan memiliki aturan yang bertujuan untuk membatasi tindakan pemain  dan menentukan arah 

permainan dan tujuan yang harus dicapai pemain Menurut Teguh Arie Sandy dan Wahyu Nur Hidayat [2]. Dengan hal tersebut 

membuat masyarakat baik dari anak-anak, remaja, sampai dewasa mengalami pengaruh pesat secara internal. Bermain adalah 

segala aktivitas yang dilakukan untuk kesenangan tanpa tujuan yang disadari. Semua kegiatan yang membawa kegembiraan 

adalah permainan [3]. Kecanduan game online menyenangkan untuk dimainkan karena memberikan rasa kepuasan sehingga 

ingin bermain terus-menerus, para developer game online  bersaing dalam desain kualitas grafis yang diberikan hingga cerita 

dan plot game sehingga menarik dan membuat penasaran akan alur cerita yang ditawarkan sehingga perasaan untuk mengulang 

lagi kegiatan menyenangkan ketika bermain online game[4]. 

Kecanduan game adalah suatu masalah psikologis yang comorbid. Masalah comorbid adalah masalah yang diiringi 

masalah psikologis lainnya [5]. Game yang dimainkan secara online memiliki dua sisi, yaitu server side dan client-side. Dua 

sisi ini berkomunikasi secara intensif  untuk meng-update kondisi di dalam game [6]. Dengan maraknya game online, remaja 

akan ingin bermain game. Remaja menganggap bermain game online sebagai hiburan untuk menghilangkan penat dan stres. 

Jika terus bermain game online tanpa istirahat, akan menjadikan dalam kecanduan bermain game online. 

Sistem pakar merupakan solusi yang sangat bagus dan sangat baik untuk masalah dari pemrograman cerdas. Profesor 

Edward Feigenbaum dari Universitas Stanford, pelopor sistem pakar, menggambarkan sistem pakar merupakan kecerdasan 

buatan komputer yang menggunakan pengetahuan dan teknik inferensi dalam pemecahan permasalahan sulit yang memerlukan 

pengetahuan ahli [7].  Sistem pakar atau sistem pakar juga dikenal sebagai sistem basis pengetahuan. Sistem ini disediakan 

oleh para ahli sesuai dengan disiplin ilmunya karena mempunyai peranan yang vital sama dengan profesional yang 

membutuhkan wawasan untuk menangani suatu masalah [8]. Sistem pakar mengadopsi pengetahuan sama halnya yang 
dimiliki oleh manusia yang diinput ke dalam perangkat komputer dan biasanya digunakan untuk memecahkan masalah 

menggunakan wawasan manusia khusus [9].Ada beberapa metode dalam sistem pakar, salah satunya adalah metode faktor 

kepastian dan metode jarak Euclidean yang diterapkan pada bidang kesehatan dengan menggunakan sistem pakar adalah 

sistem pakar untuk mendiagnosis kecanduan game online. Faktor kepastian merupakan penurunan dan pengembangan dari 

teori peluang berkondisi (Bayes theorem) [10]. Teori factor kepastian merupakan cara yang popular untuk penalaran 

Bayesian[11]. Dalam penelitian ini, penulis mengumpulkan data dan menganalisisnya dalam sistem pakar untuk 

mengidentifikasi hasil diagnose. Hasil diagnosis akan menjadi tolak ukur seseorang memiliki gejala. Misalnya penyakit mental 

seperti kecanduan game online. 

 

2. METODE PENELITIAN  

RAD (Rapid Application Development) adalah model yang didalamnya menerapkan siklus hidup pengembangan yang 

singkat. Alasannya pemakaian model tersebut karena versi adaptif cepat dari model air terjun yang menggunakan pendekatan 

desain komponen. RAD memanfaatkan konsep incremental iterative, namun menekankan tenggat waktu dan efisiensi biaya 

sesuai kebutuhan. Metode RAD pada proses pengembangan terbilang cepat. Hal ini karena seluruh pemangku kepentingan, 

yaitu user maupun pengembang, tetap berperan secara aktif dalam semua proses hingga diperoleh hasil. Metode ini juga 

mengurangi jumlah langkah kerja. Tahapan kegiatan pengembangan terdiri dari tiga tahap solid[12]. 
 

 

 

Gambar 1. Tahapan RAD (Rapid Application Development) 

Tahapan awal dari metode RAD berupa penentuan tujuan melibatkan komunikasi dan perencanaan secara langsung. 

Alhasil, semua pihak yang terlibat aktif dalam perkembangannya masing-masing. Tahapan kedua masih terdapat keterlibatan 

dari seluruh pihak. Artinya, proses perencangan sistem atau perangkat lunak sesuai user requirement. User terlibat dalam 

pengujian perangkat lunak. Perbaikan akan diterapkan segera setelah pengguna menemukan bug. Ketika pengguna puas 
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dengan desain perangkat lunak setelah berbagai perbaikan, makan masuk ke proses kerja ditahap akhir yaitu implementasi[13]. 

Model RAD adalah sebuah adaptasi dari metode waterfall. Jika tiap-tiap kebutuhan dan batasan ruang lingkup projek telah 

diketahui dengan baik, proses RAD memungkinkan tim pengembang untuk menciptakan sebuah sistem yang berfungsi penuh 

dalam jangka waktu yang singkat [14]. RAD merupakan metode yang memfokuskan pada kecepatan dalam pengembangan 

sistem untuk memenuhi kebutuhan pengguna atau pemilik sistem seperti prototyping namun mempunyai cangkupan yang lebih 

luas [15]. 

 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN  

3.1. Perancangan Sistem 

1. Perancangan Flowchart 

Flowchart akan memudahkan pengguna melakukan pengecekan bagian-bagian yang terlupakan dalam analisis 

masalah Flowchart membantu memahami urutan-urutan logika yang panjang dan rumit agar memudahkan proses 

perancangan sistem. Adapun perancangan flowchart dalam penelitian ini adalah sebagai berikut: 

 

a. Flowchart Admin 
 

 

Gambar 2. Flowchart Admin 

 

b. Flowchart Pengguna 
 

 
           Gambar 3. Flowchart Pengguna 
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3.2. Certainty Factor 

Metode Certainty Factor adalah metode yang mendefinisikan keyakinan terhadap suatu fakta dan aturan berdasarkan 

tingkat keyakinan seorang pakar. Perhitungan metode Certainty Factor dilakukan dengan menghitung nilai perkalian 

antara CF user dan Nilai Pakar dan menghasilkan nilai CF kombinasi. Berikut tahapan-tahapan metode Certainty 

Factor: 

 

a. Tabel Gejala Kecanduan Game Online 

Gejala kecanduan game online menjelaskan tentang kode gejala dan nama gejala dari tingkat kecanduan seseorang 

selama bermain game online. Pada saat pengguna melakukan konsultasi gejala ini digunakan untuk pertanyaan-

pertanyaan yang akan keluar dan pengguna dapat memilih sesuai gejala yang dialaminya. Gejala kecanduan game 

online dapat dilihat pada Tabel 1 dibawah ini: 

Tabel 1. Gejala Kecanduan Game Online 
Kode Gejala 

G001 Keinginan bermain game setiap waktu 
G002 Jam tidur kurang 

G003 Mudah emosional 

G004 Sering mengantuk 

G005 Tampak lesu 

G006 Pola makan tidak teratur 
G007 Kurang konsentrasi saat melakukan pekerjaan 

G008 Merasa murung,stress, atau sering marah 

G009 Malas disuruh mengerjakan sesuatu selain game 

G010 Boros mengeluarkan uang untuk bermain game 

G011 Antusias saat ditanya mengenai game 
G012 Mengalami masalah di rumah, sekolah atau kantor 

G013 Introvert/ jarang hidup bersosial 

 

b. Tabel Jenis kecanduan game online 
Jenis-jenis kecanduan game online dapat digunakan sebagai hasil dari konsultasi pengguna setelah memili gejala-

gejala yang dialaminya. Jenis-jenis kecanduan game online dapat digolongkan menjadi 3 tingkatan yaitu, 

Kecanduan Ringan, Kecanduan Sedang, dan Kecanduan Berat. Jenis-jenis kecanduan game online dapat dilihat 

pada Tabel 2 dibawah ini: 

Tabel 2. Jenis kecanduan game online 

Kode Jenis kecanduan game online 

K01 Kecanduan Ringan 

K02 Kecanduan Sedang 

K03 Kecanduan Berat 

 

c. Bobot nilai CF (Certainty Factor) 

Bobot nilai CF disetiap gejala kecanduan game online digunakan untuk proses perhitungan dalam menentukan 

nilai CF. Bobot nilai CF pada gejala kecanduan game online dapat dilihat pada tabel 3. 
Tabel 3. Bobot Nilai CF (Certainty Factor) 

Kode K01 K02 K03 

G001  0.4 0.8 

G002 0.2 0.4  

G003 0.2   

G004 0.2   

G005 0.2 0.4  
G006  0.4  

G007  0.4  

G008 0.2   

G009  0.4  

G010 0.2   
G011   0.8 

G012   0.8 

G013   0.8 

 

d. Tabel keputusan 

Tabel keputusan ini digunakan sebagai acuan dalam membuat keputusan. tabel keputusan sistem pakar kecanduan 

game online dapat dilihat pada tabel 4. 
Tabel 4. Tabel Keputusan 

Kode K01 K02 K03 

G001  ✓ ✓ 

G002 ✓ ✓  

G003 ✓   
G004 ✓   

G005 ✓ ✓  
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G006  ✓  

G007  ✓  

G008 ✓    

G009  ✓  

G010 ✓    
G011   ✓  

G012   ✓  

G013   ✓  

 

e. Tabel Aturan/ Rule 

Data inputan berupa data gejala dan akan menghasilkan jenis kecanduan game yang dialami oleh para pemain. 

Aturan/rule sistem pakar kerusakan kecanduan game dapat dilihat pada tabel 5. 
Tabel 5. Tabel Aturan/Rule 

No. Aturan 

1. IF Keinginan bermain game setiap waktu (G001) AND Jam tidur kurang (G002) AND Mudah 

Emosional (G003) Sering Mengantuk (G004) AND Tampak Lesu (G005) THEN Kecanduan 

Ringan (K01) 

2 IF Keinginan bermain game setiap waktu (G001) AND Jam tidur kurang (G002) AND Pola 

makan tidak teratur (G006) AND Kurang konsentasi saat melakukan pekerjaan (G007) AND 
merasa murung, strees, atau sering marah (G008) THEN Kecanduan Sedang (K02) 

3. IF Keinginan bermain game setiap waktu (G001) AND Malas disuruh mengerjakan sesuatu 

selain game (G009) AND Boros mengeluarkan uang untuk bermain game (G010) AND 

Antusias saat ditanya mengenai game (G011) AND Mengalami masalah di rumah, sekolah atau 

kantor (G012) AND Introvert atau jarang hidup bersosial THEN Kecanduan Berat (K03) 

 

f. Perhitungan Nilai CF 

Tabel 6. Tabel Aturan/Rule 

Gejala Bobot Nilai User 

Kurang konsentrasi saat melakukan pekerjaan 0.8 1 

Sering mengantuk 0.6 1 

 

CF[H,E]1 

= CF[H]1 * CF[E]1 = 0.8 * 1 = 0.8 

CF[H,E]2 

= CF[H]2 * CF[E]2 = 0.6 * 1 = 0.6 

CFCombine CF[H,E]1,2= CF[H,E]1 + CF[H,E]2 * (1 – CF[H,E]1) 

= 0.8 + 0.6 * (1 – 0.8) 

= 0.8 + 0.6 * 0.2 

= 0.8 + 0.1 

= 0.9 dengan hasil bobot Almost certainly (Hampir Pasti) 

 

3.3 Euclidean Distance 

Euclidean Distance adalah perhitungan untuk mengukur jarak dua titik dalam Euclidean space yang mempelajari 

hubungan antara sudut dan jarak. dalam metode Euclidean distance tersedia sampel data yang berasal dari tahapan-

tahapan metode certainty factor untuk mengukur jarak dua data tersebut Data yang digunakan menggunakan sampel data 

berjumlah 5 data training dan 1 data testing. Terdapat 3 kelas penyakit pada kecanduan bermain game yang merupakan 

indikasi dari penyakit dan gejala yang mempengaruhi timbulnya kecanduan. Sampel data yang akan dihitung 

menggunakn metode Euclidean distance dapat dilihat pada Tabel 7. dibawah ini: 

Tabel 7. Sampel data 
G01 G02 G03 G04 G05 G06 G07 G08 G09 G10 G11 G12 G13 label 

0.4 0.8 0 0 0 0.6 0 0 0 0 0 0 0.2 Sedang 

0.2 0 0 0 0 0 0 0.2 0.2 0.2 0 0 0 Ringan 

0 0.4 0.4 0 0.4 0 0 0 0 0 0 0 0 Sedang 

0 0 0 0.8 0 0.8 0.8 0 0 0 0.8 0.8 0.8 Berat 
0.4 0 0 0 0 0 0 0.2 0.2 0.4 0.4 0.4 0 Ringan 

0 0 0 0.8 0 0.4 0.8 0 0 0 0 0.4 0.4 Berat 

 

Perhitungan jarak dilakukan dengan menghitung setiap jarak dari setiap data training terhadap data testing. Data yang 

digunakan diambil dari data nomor 1 sebagai data testing dan data nomor 2 sampai seterusnya sebagai data training. 

dibawah ini merupakan perhitungan jarak setiap data training terhadap data testing, seperti dibawah ini: 
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Perhitungan jarak data ke-2 terhadap data testing. 

d = √(0.4 − 0.2)2 +  (0 −  0.8)2 + (0 −  0)2+(0 −  0)2 + (0 −  0)2 + 

(0 −  0.6)2+(0 −  0)2 + (0.2 −  0)2 + (0.2 −  0)2 + (0.2 −  0)2 

+(0 −  0)2 + (0 −  0)2 + (0 −  0.2)2 

= 1 

 

Perhitungan jarak data ke-3 terhadap data testing. 

d = √(0 − 0.2)2 + (0.4 −  0)2 + (0.4 −  0)2+(0 −  0)2 + (0.4 −  0)2 + 

(0 −  0)2+(0 −  0)2 + (0 −  0.2)2 + (0 −  0.2)2 + (0 −  0.2)2 

+(0 −  0)2 + (0 −  0)2 + (0 −  0)2 

= 1,907878 

 

Perhitungan jarak data ke-4 terhadap data testing. 

d = √(0 − 0)2 + (0 −  0.4)2 + (0 −  0.4)2+(0.8 −  0)2 + (0 −  0.4)2 + 

(0.8 −  0)2+(0 .8 −  0)2 + (0 −  0)2 + (0 −  0)2 + (0 −  0)2 

+(0.8 −  0)2 + (0.8 −  0)2 + (0.8 −  0)2 

= 2,068816 

 

Perhitungan jarak data ke-5 terhadap data testing. 

d = √(0.4 − 0)2 + (0 −  0)2 + (0 −  0)2+(0 −  0.8)2 + (0 −  0)2 + 

(0 −  0.8)2+(0 −  0.8)2 + (0.2 −  0)2 + (0.2 −  0)2 + (0.4 −  0)2 

+(0.4 −  0.8)2 + (0.4 −  0.8)2 + (0.4 −  0.8)2 

= 1  

Perhitungan jarak data ke-6 terhadap data testing. 

d = √(0 − 0.4)2 + (0 −  0.8)2 + (0 −  0)2+(0.8 −  0)2 + (0 −  0)2 + 

(0.4 −  0.6)2+(0.8 −  0)2 + (0 −  0)2 + (0 −  0)2 + (0 −  0)2 

+(0 −  0)2 + (0.4 −  0)2 + (0.4 −  0)2 

= 1,428285 

3.4 ERD (Entity Relationship Diagram) 

ERD digunakan untuk perancangan database dan menunjukkan relasi antar objek. Berikut merupakan perancangan 

Rancang Bangun Sistem Pakar Diagnosa Gejala-gejala Kecanduan Game Online dengan Metode Certainty Factor dan 

Euclidean Berbasis web. ERD dalam penelitian ini dapat dilihat pada gambar 4. dibawah ini: 

 

 

Gambar 4. ERD (Entity Relationship Diagram) 
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3.5 Perancangan Struktur Tabel 

a. Tabel Basis Pengetahuan 

Tabel Admin merupakan tabel basis data yang digunakan untuk menyimpan Pengetahuan tentang gejala kecanduan. 

Tabel basis pengetahuan dapat dilihat pada tabel 8 dibawah ini:  
Tabel 8. Tabel Basis Pengetahuan 

NO Nama Tipe Ukuran Keterangan 

1. Kode_pengetahuan Int 11 Primary Key 
2. Kode_penyakit Int 11 Foreign Key 

3. Kode_gejala Int 11 Foreign Key 

4. Mb Float   

5. Md Float   

 

b. Tabel Gejala 

Tabel Gejala merupakan tabel basis data yang digunakan untuk menyimpan data Gejala Kecanduan Game. Tabel 

Gejala dapat dilihat pada tabel 9 dibawah ini: 
Tabel 9. Tabel Gejala 

NO Nama Tipe Ukuran Keterangan 

1. Kode_gejala Int 11 Primary Key 

2. Nama_gejala Varchar 50  

 

c. Tabel Hasil 

Tabel Hasil merupakan tabel basis data yang digunakan untuk menyimpan data hasil diagnosa kecanduan game online. 

Tabel hasil dapat dilihat pada tabel 10 dibawah ini: 
Tabel 10. Tabel Hasil 

NO Nama Tipe Ukuran Keterangan 

1. Kode_hasil Int 11 Primary Key 

2. Tanggal  Datetime 100  
3. Id_user Int 15 Foreign Key 

4. Penyakit  Text 1000  

5. Gejala  Text 1000  

6. Hasil_id Int 11  

7. Hasil_nilai Varchar 16  

 

d. Tabel Kondisi 

Tabel Kondisi merupakan tabel basis data yang digunakan untuk menyimpan data Kondisi diagnosa kecanduan game 

online. Tabel kondisi dapat dilihat pada tabel 11 dibawah ini: 
Tabel 11. Tabel Kondisi 

NO Nama Tipe Ukuran Keterangan 

1. Kode_kondisi Int 11 Primary Key 
2. Kondisi  Varchar 50  

3. Id_user Int 10 Foreign Key 

3. Keterangan Varchar 50  

 

e. Tabel Penyakit 

Tabel Penyakit merupakan tabel basis data yang digunakan untuk menyimpan data Penyakit diagnosa kecanduan 

game online. Tabel Penyakit dapat dilihat pada tabel 12 dibawah ini: 
Tabel 12. Tabel Penyakit 

NO Nama Tipe Ukuran Keterangan 

1. Kode_penyakit Int 11 Primary Key 

2. Nama_penyakit Varchar 100  

3. Ket_penyakit Varchar 200  
4. Srn_penyakit Varchar 200  

5. Gambar  Varchar  200  

4. KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian yang sudah dilakukan peneliti, maka dapat disimbulkan bahwa: 
1. Dalam penelitian ini menghasilkan luaran berupa Sistem Pakar Diagnosa Gejala-gejala Kecanduan Game Online 

dengan Metode Certainty Factor dan Euclidean Distance Berbasis Web dimana website ini diharapkan dapat 

mempermudah pengguna atau pemain game online untuk dalam mendiagnosa gejala-gejala kecanduan dalam 

bermain game online. 

2. Sistem Pakar Diagnosa Gejala-gejala Kecanduan Game Online dengan Metode Certainty Factor dan Euclidean 

Distance Berbasis web dibangun menggunakan bahasa pemrograman PHP dan MySQL sebagai database. 

3. Sistem Pakar Diagnosa Gejala-gejala Kecanduan Game Online dengan Metode Certainty Factor dan Euclidean 

Distance Berbasis web dapat digunakan para pemain game online untuk melakukan pencegahan sejak dini untuk 

mengurangi efek kecanduan dalam bermain game online. 
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ABSTRAK 

Meningkatnya jumlah lokasi tempat berwisata di kota Medan, menyebabkan pertumbuhan pada tingkat kedatangan para wisatawan dari 

mancanegara, dan hal ini menyebabkan bisnis perhotelan juga ikut meningkat pesat. Walaupun bisnis perhotelan meningkat pesat, namun 

tidak semua wisatawan ingin memilih hotel mana pun yang ada di kota Medan, karena para wisatawan akan tetap memperhatikan dari 

segi harga, pelayanan, lokasi, bintang dan juga kebersihan, walaupun terdapat setidaknya 177 hotel di kota Medan. Untuk mengatasi 

permasalahan mengenai pemilihan hotel yang sesuai, akan dibuatnya suatu sistem pendukung keputusan untuk membantu penggunanya 

dalam melakukan pemilihan hotel, dan sistem tersebut akan dirancang dengan menggunakan metode Simple Additive Weighting (SAW) 

yang akan menghasilkan alternatif sesuai dengan kriteria, nilai dan bobot yang telah ditentukan oleh para pengguna. Dalam pengambilan 

data untuk pembuatan sistem akan digunakannya metode-metode seperti survei, observasi lapangan, wawancara, dan studi literatur 

berdasarkan dokumen resmi. Sistem pendukung keputusan yang dirancang ini berbasis website dan menghasilkan output berupa 

perangkingan hotel dari tingkat paling tinggi hingga yang lebih rendah. 

 

Kata Kunci: Decision Support System (DSS), Simple Additive Weighting (SAW), Perangkingan, Hotel Kota Medan 

 

ABSTRACT 

The increasing number of tourist locations in the city of Medan has led to growth in the arrival rate of tourists from abroad, 

and this has caused the hotel business to also increase rapidly. Even though the hotel business is increasing rapidly, not all 

tourists want to choose any hotel in the city of Medan, because tourists will still pay attention in terms of price, service, 

location, stars, and cleanliness, even though there are at least 177 hotels in the city of Medan. To overcome the problem of 

choosing the right hotel, a decision support system will be made to assist users in selecting hotels, and the system will be 

designed using the Simple Additive Weighting (SAW) method, which will produce alternatives according to the criteria, 

values, and weights that have been determined. determined by the users. In collecting data for the system, methods such as 

surveys, field observations, interviews, and literature studies based on official documents will be used. This website-based 

decision support system generates output in the form of hotel rankings from highest to lowest level.  
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Sistem Pendukung untuk Pemilihan Hotel di Kota Medan dengan Menggunakan Metode Simple Additive Weighting (Stanley 

Tjokro) 

1. PENDAHULUAN 

Bertingkatnya lokasi parawisata telah membuat bisnis perhotelan menjadi lebih meningkat. Medan merupakan salah satu 

kota destinasi wisata yang mengalami peningkatan yang didasari oleh jumlah hotel, kuliner, dan berbagai jenis hiburan lainnya. 

Hal ini menyatakan bahwa kota Medan dapat meningkatkan wisatawan baik lokal maupun mancanegara. Berdasarkan Badan 

Pusat Statistik Provinsi Sumatera Utara, terdapat 177 hotel di kota Medan. Dalam memilih hotel terdapat beberapa kriteria bagi 

para pengunjung yaitu harga yang murah, pelayanan yang baik, lokasi yang strategis, rate (bintang), dan kebersihan [1]. Ada 

banyak sekali permasalahan dalam pemilihan hotel yang sesuai menurut para pengunjung berdasarkan kriteria yang mereka 

inginkan, di mana ada yang lebih mengutamakan harga hotel dibanding kriteria lain, lalu ada yang lebih mengutamakan 

kebersihan hotel dan kriteria-kriteria lainnya [2]. 

Sistem pendukung keputusan merupakan sistem komputer yang mendukung kerja manajer dalam membuat keputusan. Sistem 

ini menghasilkan output yang merupakan alternatif untuk dapat dijadikan keputusan pengguna. Dengan menggunakan basis 

komputer, Sistem Pendukung Keputusan dapat menjadi sistem interaktif dalam melakukan proses pengambilan keputusan 

Tujuan dari Sistem Pendukung Keputusan adalah mempermudah dalam mengambil keputusan dari semistruktur sampai dengan 

tidak terstruktur. Terdapat tiga jenis keputusan, yaitu keputusan terstruktur, keputusan semi terstruktur, dan keputusan tidak 

terstruktur. Multiple Atribute Decision Making (MADM) adalah metode yang berkaitan dengan pemilihan sebuah keputusan 

berdasarkan kriteria-kriteria yang ditentukan. Setiap atribut MADM mempunyai penilaian bobot, proses perangkingan yang 

bertujuan untuk menyeleksi alternatif [3]. 

Simple Additive Weighting (SAW) merupakan pencarian alternatif dengan menggunakan jumlah bobot pada semua atribut. 

Dua konsep kriteria pada SAW yaitu keuntungan (benefit) dan biaya (cost) [4]. Dalam metode SAW memiliki proses normalisasi 

yang di mana nilai alternatif pada setiap kriteria disesuaikan dengan jenis atribut. Langkah-langkah penyelesaian metode SAW 

yaitu: (1) Memilih kriteria yang digunakan pada proses pengambilan keputusan, (2) Menilai setiap alternatif pada kriteria yang 

ditentukan., (3) Menetukan rating kecocokan setiap alternatif pada setiap kriteria – dimodel ke dalam bagian fuzzy - dikonversi 

ke dalam bilangan crisp, (4) Memberikan nilai bobot terhadap kriteria, (5) Melakukan proses normalisasi martiks, (6) proses 

peringkat pada setiap alternatif dengan mengalikan bobot nilai yang telah ternormalisasikan, (7) mencari preferensi nilai setiap 

alternatif dengan menjumlahkan hasil perkalian antara bobot nilai dengan hasil matriks yang telah dinormalisasikan [5].  
UML adalah suatu bahasa spesifikasi standar yang digunakan dalam mendokumentasikan dan menspesifikasikan perangkat 

lunak. UML dapat berupa Use Case Diagram, Activity Diagram, dan Entity Relationship Diagram (ERD) [6]. HTML merupakan 

sebuah format yang memiliki tujuan dalam menampilkan halaman website pada komputer. Dokumen HTML terdiri dari dari 

kumpulan “tag” atau kode khusus untuk menampilkan informasi pada browser komputer. PHP menggunakan sistem server-side 

yang cara kerjanya di mana server akan menjalankan bahasa pemrograman. Fungsi dari PHP adalah untuk membuat website 

menjadi lebih dinamis yang berarti website tersebut selalu mempunyai konten terbaru [7]. PHP daat digunakan oleh semua orang 

karena bersifat open source. CSS (Cascading Style Sheet) merupakan bahasa yang merepresentasikan sebuah website dengan 

pengaturan yaitu warna, font, dan layout [8]–[10]. Dengan menggunakan CSS, tampilan website menjadi lebih menarik. Tersedia 

pengaturan dalam CSS yang dapat beradaptasi dengan berbagai ukuran layeri, sehingga website menjadi responsif. Metode 

waterfall adalah metode pengembangan sistem informasi yang sistematik dan sekuensial. Adapun tahapan-tahapan metode 

waterfall adalah sebagai berikut: (1) Requirements analysis and definition, (2) Systems and software design, (3) Implementation 

and unit testing, (4) Integration and system training, dan (5) Operation and maintenance. 

Terdapat informasi berdasarkan penelitian terkait yaitu Sistem Pendukung Keputusan Pemilihan Hotel di Kota Palembang 

Dengan Metode Simple Additive Weighting (Hartini, 2013), Sistem Pendukung Keputusan Dengan Metode SAW Untuk 

Menentukan Dosen Pembimbing Skripsi (Laengge, 2016), Sistem Pendukung Keputusan Pemilihan Hotel Dengan Simple 

Additive Weighting Berbasis Website (Hidayat, 2016), Sistem Pendukung Keputusan Pemilihan Rumah Tinggal di Perumahan 

Menggunakan Metode Simple Additive Weighting, Studi Kasus Kota Samarinda [11], Perbandingan Penggunaan Metode AHP 

dan SAW untuk Sistem Pendukung Keputusan Pemilihan Layanan Internet [12], Analisa Perbandingan SAW, WP dan TOPSIS 

Menggunakan Hamming Distance (Kungkung, 2018), dan Penelitian ini dilakukan untuk mencari model yang terbaik antara 

metode SAW dan TOPSIS [13]. 

Dalam mengatasi permasalahan, dibutuhkan sebuah Sistem Pendukung Keputusan untuk memudahkan calon pengunjung 

hotel dalam pemilihan hotel. Contoh metode dalam mengambil keputusan adalah SAW (Simple Addictive Weighting). Adanya 

kelebihan dari SAW yaitu kemampuan penilaian yang didasari nilai bobot dan nilai kriteria. Maka dari itu, metode SAW 

digunakan untuk pemilihan hotel di kota Medan [14]. Hal ini mempermudah proses peringkat terhadap alternatif hotel 

berdasarkan nilai dan bobot yang sudah ditentukan konsumen dalam mendapatkan hasil yang akurat. Sehingga dilakukannya 

penelitian ini untuk membangun sistem yang dapat membantu pengambilan keputusan dalam memilih hotel di kota Medan 

berdasarkan kriteria yang diinginkan, dan dapat memberikan contoh konkrit dalam pengambilan keputusan dalam menggunakan 

metode SAW [15], [16]. Metode yang digunakan dalam pengembangan sistem adalah Requirements Analyisis and Definition – 

System and Software Design – Implementation and Unite Testing – Operation and Maintenance [17]. 
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2. METODE PENELITIAN 

2.1. Metode Pengumpulan Data 

Pada penelitian ini, metode yang dilakukan untuk melakukan pengumpulan data adalah sebagai berikut: 

1. Survei 

Survei dilakukan dengan menggunakan kuesioner terhadap orang yang sering melakukan perjalanan wisata dan 

penginapan hotel. 

2. Wawancara  

Wawancara dilakukan terhadap orang yang bekerja di hotel untuk mengetahui kriteria hotel yang sering 

dipertimbangkan oleh calon pengunjung. 

3. Observasi 

Mengumpulkan data-data yang dibutuhkan dan juga melakukan observasi terhadap situ pemesanan hotel. 

4. Studi Literatur 

Metode ini dilakukan dengan membaca buku dan jurnal terkali sistem pendukung keputusan dengan metode Simple 

Addictive Weighting (SAW) dengan tujuan untuk memudahkan proses penelitian. 

2.2. Analisis Sistem yang Sedang Berjalan 

Pengguna melihat hotel yang sesuai dengan kriteria yang diinginkan. Jika terdapat hotel yang memenuhi kriteria 

tersebut maka pengguna melakukan pemesanan hotel. 

2.3. Analisis Sistem yang Akan Dibangun 

2.3.1. Analisis Pemilihan Kriteria Hotel 

Dalam melakukan pemilihan kriteria hotel, penulis melakukan survey terhadap 32 responden, wawancara 

terhadap karyawan hotel, dan melakukan observasi terhadap ulasan yang ditulis oleh pengunjung hotel di situs 

tiket.com dan situs sejenis lainnya. 

Dalam melakukan survei kriteria pemilihan hotel, penulis menggunakan nilai dari angka 1 sampai 5 untuk 

membantu mengukur kriteria hotel dari responden. Dengan keterangan nilai sebagai berikut: 

1 = Tidak Penting; 2 = Kurang Penting; 3 = Cukup Penting; 4 = Penting; 5 = Sangat Penting 
Kriteria hotel yang digunakan dalam Sistem Pendukung Keputusan hotel ini adalah harga, bintang, lokasi, dan 

juga service dan kebersihan 

2.3.2. Analisis Kebutuhan Fungsional 

Kebutuhan fungsional dari Sistem Pendukung Keputusan adalah sebagai berikut: 

a. Kebutuhan Pengguna 

 
Gambar 1. Analisi Kebutuhan Pengguna 

- Melihat Hotel yang terdaftar dalam sistem. 

- Melakukan pengisian kriteria sesuai dengan kriteria yang diinginkan. 

- Melihat hasil perangkingan hotel. 

b. Kebutuhan admin 

- Melakukan login 

- Mengelola data Hotel 

- Meyunting data kriteria 
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2.3.3. Activity Diagram 

1. Activity Diagram Login Admin 

 
Gambar 2. Activity Diagram Login Diagram 

2. Activity Diagram Admin Create Data 

 
Gambar 3. Activity Diagram Admin Create Data 

3. Activity Diagram Admin Update Data 

 
Gambar 4. Activity Diagram Admin Update Data 

 

4. Activity Diagram Admin Delete Data 

 
Gambar 5. Activity Diagram Admin Delate Data 
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5. Activity Diagram User 

 
Gambar 6. Activity Diagram User 

 

2.3.4. Entity Relationship Diagram (ERD) 

ERD menggambarkan dan menyimpan informasi data terkait sistem [21]. Berikut adalah ERD pada sistem 

pendukung keputusan hotel. 

 
Gambar 7. ERD Sistem Pendukung Keputusan 

 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

3.1. Penentuan Kriteria dan Bobot Peniliaian Hotel 

5 (Lima) kriteria hotel yang dinilai melalui metode Simple Additive Weighing (SAW) adalah harga, bintang, servis, 

lokasi, dan kebersihan [18], [19]. 5 (Lima) kriteria ini ditandai dengan C1, C2, C3, C4, dan C5. Nilai masing-masing kriteria 

ditampilkan sebagai berikut: 

Kriteria C1 merupakan harga dari sebuah hotel. Harga termasuk tipe kriteria cost dikarenakan nilai akan semakin baik 

jika mempunyai harga yang lebih rendah. Jangkauan harga dari <Rp 250.000 hingga >Rp 1.000.000. 

5 (Lima) kriteria hotel yang dinilai melalui metode Simple Additive Weighing (SAW) adalah harga, bintang, servis, 

lokasi, dan kebersihan [18], [19]. 5 (Lima) kriteria ini ditandai dengan C1, C2, C3, C4, dan C5. Nilai masing-masing kriteria 

ditampilkan sebagai berikut: 

Tabel 1. Kriteria dan Nilai Harga (C1) 

Harga Nilai (Bobot) 

<Rp 250.000 1 

Rp 250.000 – Rp 500.000 2 
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Rp 500.000 – Rp 750.000 3 

Rp 750.000 – Rp 1.000.000 4 

>Rp 1.000.000 5 

Kriteria C2 merupakan kelas bintang dari sebuah hotel. Kelas bintang termasuk tipe kriteria benefit dikarenakan nilai 

akan semakin baik jika mempunyai kelas bintang yang lebih tinggi. 

Tabel 2. Kriteria dan Bobot Kelas Bintang (C2) 
Bintang Nilai (Bobot) 

1 1 

2 2 

3 3 
4 4 

5 5 

Kriteria C3 merupakan lokasi dari sebuah hotel. Lokasi hotel termasuk tipe kriteria benefit dikarenakan nilai akan 

semakin baik jika hotel mempunyai lokasi yang lebih strategis. 

Tabel 3. Lokasi Hotel (C3) 
Lokasi Nilai (Bobot) 

Strategis 5 

Kurang Strategis 3 

Kriteria C4 merupakan servis dari sebuah hotel. Servis hotel termasuk tipe kriteria benefit dikarenakan nilai akan semakin 

tinggi jika hotel mempunyai servis yang lebih baik. 

Tabel 4. Servis Hotel (C4) 
Servis Nilai (Bobot) 

Tidak Puas 1 

Kurang Puas 2 

Cukup Puas 3 
Puas 4 

Sangat Puas 5 

Kriteria C5 merupakan kebersihan dari sebuah hotel. Kebersihan hotel termasuk tipe kriteria benefit dikarenakan nilai 

akan semakin tinggi jika hotel lebih bersih. 

Tabel 5. Kebersihan Hotel (C5) 
Kebersihan Nilai (Bobot) 

Tidak Bersih 1 

Kurang Bersih 2 

Cukup Bersih 3 
Bersih 4 

Sangat Bersih 5 

Untuk menghitung secara manual, penulis mengambil 5 sampel hotel, A1 = Hotel A, A2 = Hotel B, A3 = Hotel C, A4 = 

Hotel D, dan A5 = Hotel E. Jika berdasarkan kriteria yang ada, ada user yang ingin melakukan pencarian hotel murah dengan 

mementingkan harga hotel dan hotel bintang 5 dengan poin 3 dan 2. Kemudian untuk service, user memberikan 2 poin untuk 

service yang bagus lalu kriteria lainnya mendapatkan 1 poin dengan lokasi strategis dan juga kebersihan hotel yang bersih. 

Dalam kasus ini, kriteria harga menjadi cost dikarenakan user ingin mencari hotel dengan kriteria murah. Sedangkan kriteria 

lain adalah benefit dikarenakan user mencari nilai yang tinggi. 

Tabel 6. Kriteria Alternatif 

 

 

 

 

Setelah data-data tersebut telah dikumpulkan, dilakukan normalisasi data terhadap semua bobot kriteria dengan hasil di 

bawah: 

Alternatif 

Kriteria 

Harga 
(cost) 

Bintang 
(benefit) 

Lokasi 
(benefit) 

Kebersihan 
(benefit) 

Service 
(benefit) 

A1 4 5 3 2 5 

A2 1 3 5 4 5 

A3 3 4 3 5 3 

A4 1 5 5 3 4 
A5 3 4 5 5 5 
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Tabel 7. Normalisasi Data Kriteria 

 

 

 

Bobot kriteria yang digunakan untuk perangkingan adalah: 

W= [4 2 1 1 2] 

Untuk memenuhi syarat total bobot yaitu 1, semua bobot dibagi 10. 

V1 = (
4

10
) (0,25) + (

2

10
) (1)  + (

1

10
) (0,6)  + (

1

10
) (0,4) +(

2

10
) (1) = 0,6 

V2 = (
4

10
) (1) + (

2

10
) (0,6)  + (

1

10
) (1)  + (

1

10
) (0,8) +(

2

10
) (1) = 0,9 

V3 = (
4

10
) (0,33) + (

2

10
) (0,8)  + (

1

10
) (0,6)  + (

1

10
) (1) +(

2

10
) (0,6) = 0,572 

V1 = (
4

10
) (1) + (

2

10
) (1) + (

1

10
) (1)  + (

1

10
) (0,6) +(

2

10
) (0,8) = 0,92 

V5 = (
4

10
) (0,33) + (

2

10
) (0,8)  + (

1

10
) (1)  + (

1

10
) (1) +(

2

10
) (1)= 0,692 

Dari hasil perhitungan diperoleh perangkingan sebagai berikut. 

Tabel 8. Ranking Hotel 

 

 

 
Adapun interface halaman untuk user dan admin dijabarkan sebagai berikut:  

1. Interface Halaman Utama User 

Halaman ini adalah halaman utama untuk user dimana tampilan utama mempunyai animasi berupa slideshow, 

tampilan beberapa hotel dan informasi mengenai sistem. 

 
Gambar 8. Interface Halaman Utama User 

 

Alternatif 
Kriteria 

C1 C2 C3 C4 C5 

A1 0,25 1 0,6 0,4 1 

A2 1 0,6 1 0,8 1 
A3 0,33 0,8 0,6 1 0,6 

A4 1 1 1 0,6 0,8 

A5 0,33 0,8 1 1 1 

Nama Hotel Nilai Rangking 

Hotel A 0,6 4 

Hotel B 0,9 2 

Hotel C 0,572 5 

Hotel D 0,92 1 

Hotel E 0,692 3 
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2. Interface Halaman Daftar Hotel 

Halaman ini adalah halaman yang berisi daftar hotel yang dapat dilihat oleh user. 

 
Gambar 9. Interface Halaman Daftar Hotel 

3. Interface Halaman Informasi Hotel 

Halaman ini adalah halaman yang berisi data hotel yang dapat dilihat oleh user. 

 
Gambar 10. Interface Halaman Informasi Hotel 

4. Interface Halaman Penilaian Kriteria 

Pada halaman ini, pengguna dapat melakukan penilaian terhadap kriteria yang diinginkan. 

 
Gambar 11. Interface Halaman Penilaian Kriteria 
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5. Interface Halaman Hasil Perangkingan Hotel 

Pada halaman ini, pengguna dapat melihat hasil dari penilaian kriteria dimana sistem akan menampilkan 5 hotel 

dengan nilai tertinggi. 

 

 
Gambar 12. Interface Halaman Hasil Perangkingan Hotel 

6. Interface Halaman Login 

Halaman ini adalah halaman login admin dimana admin harus melakukan login terlebih dahulu. 

 
Gambar 13. Interface Halaman Login 

 

7. Interface Halaman Utama Admin 

Halaman ini adalah halaman login admin yang mempunyai halaman utama berupa grafik dari perangkingan hotel. 

 
Gambar 14. Interface Halaman Utama Admin 
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8. Interface Halaman Data hotel 

Halaman ini merupakan halaman mengenai data hotel yang telah dimasukkan ke dalam sistem oleh admin. 

 
Gambar 15. Interface Halaman Data Hotel 

9. Interface Halaman Kelola Data Hotel 

Di halaman ini, admin melakukan input hotel ke dalam sistem yang berupa form. 

 
Gambar 16. Interface Halaman Kelola Data Hotel 

10. Interface Halaman Data Kriteria 

Pada halaman ini, admin dapat melihat data setiap kriteria yang ada di dalam sistem. 

 

 
Gambar 17. Interface Halaman Data Kriteria 
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11. Interface Halaman kelola Data Kriteria 

Pada halaman ini, admin mengelola data kriteria 

 
Gambar 18. Interface Halaman Kelola Data Kriteria 

 

4. KESIMPULAN 

Dalam suatu perancangan sistem pendukung keputusan  hotel di kota Medan, calon pengunjung hotel dapat 

melakukan peringkatan sesuai dengan tipe dan bobot kriterua yang dimasukkan dengan menggunakan metode SAW. Selain 

itu, Sistem Pendukung Keputusan hotel dengan metode SAW berbasis website menghasilkan output berupa peringkat hotel. 
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ABSTRAK 

Dewasa ini, User Experience (UX) yang merupakan komponen yang sangat penting untuk berinteraksi dalam sebuah aplikasi justru malah 

membawa kesulitan bagi para penggunanya. User Experience (UX) memiliki tujuan untuk mempermudah user dalam menyelesaikan 

masalah yang ingin diselesaikan, serta memberikan arahan dan ilustrasi bagi para user agar tidak mengalami kesulitan dan kesalahan 

pahaman pada saat menggunakan sebuah aplikasi. PT. XYZ merupakan sebuah perusahaan yang bergerak dengan menyediakan website 

community marketplace. Dari permasalahan yang dihadapi oleh pasar, keterbatasan dari platform seringkali membuat user mengalami 

kesulitan dalam berkomunikasi, serta mengakses dan mengelola informasi mengenai aktivitas yang diinginkan. Oleh karena itu, dilakukan 

perancangan prototype melalui pendekatan user-centered design dan metode usability testing dengan tujuan untuk menggali informasi 

mengenai kebutuhan dari para user. Usability score dan perancangan prototype dari website yang diperoleh dari hasil akhir penelitian 

akan digunakan untuk merancang sebuah prototype website yang dapat membantu user (host & guest) dalam melakukan pendataan 

peserta, serta mengakses dan mengelola informasi yang diminati hingga akhir acara. Hasil akhir dari penelitian menunjukkan proses 

perancangan prototype website dengan menggunakan pendekatan user-centered design menghasilkan usability score sebesar 93.06 atau 

95.2% melalui metode usability testing. 

 

Kata Kunci: User Experience, Community Marketplace, Usability Testing, Aplikasi Web 
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1. PENDAHULUAN 

Seiring berjalannya waktu, industri teknologi terus berkembang dengan pesat dan dampak yang dihasilkan dari teknologi 

ini tentu saja sangat besar sehingga mempengaruhi hampir seluruh sektor dari kehidupan. Hal tersebut tidak dapat dipungkiri 

karena implementasi teknologi yang dapat membawa kemudahan dalam kehidupan sehari - hari. 

Kendati demikian, tidak dapat dipungkiri bahwa implementasi teknologi telah membawa banyak kesulitan bagi para 

penggunanya. Salah satu faktor yang menyebabkan hal tersebut adalah User Interface (UI) yang sulit untuk dipahami sehingga 

akan secara langsung memberikan pengalaman yang buruk bagi User experience (UX) dari pengguna. Rata - rata mayoritas 

pengguna menghabiskan 60% dari waktu mereka pada saat berinteraksi dengan teknologi yang disebabkan oleh goals pengguna 

yang tidak tercapai sehingga menurunkan produktivitas pengguna [1]. 

User Experience (UX) merupakan salah satu komponen yang sangat mempengaruhi seorang pengguna pada saat 

berinteraksi dalam aplikasi karena kemudahan pengguna sudah seharusnya menjadi prioritas utama dari teknologi[2]. User 

Experience (UX) bekerja dengan cara mengukur tingkat kemudahan seorang pengguna pada saat berinteraksi dengan aplikasi 

agar tidak menghasilkan pengalaman yang buruk. User Experience (UX) akan secara langsung dipengaruhi oleh User Interface 

(UI) yang dimana bertujuan untuk memberikan seorang pengguna pemahaman pada saat berinteraksi dengan sebuah aplikasi. 

Oleh karena itu, pemahaman tentang model User Experience (UX) dari para pengguna sangat diperlukan untuk menghasilkan 

User Interface (UI) yang baik [3] 

Hubungan antara User Experience (UX) dan User Interface (UI) dapat diuji dengan menggunakan model pendekatan User 

Centered Design. Pada tahap perancangan awal, User Centered Design melibatkan calon penggunanya dan mengharapkan 

feedback yang informatif dalam perancangan tampilan User Experience (UX) dan User Interface (UI) [4]. 

 

2. METODE PENELITIAN 

Pada penelitian tersebut, terdapat beberapa pendekatan metode penelitian yang digunakan untuk mendapatkan insight dan 

data yang akan dianalisa untuk menghasilkan sebuah informasi yang berguna bagi penelitian tersebut. Pendekatan metode 

penelitian dapat dilihat sebagai berikut. 

1. Pengumpulan data 

Metode pengumpulan data merupakan sebuah metode pendekatan yang digunakan untuk mengumpulkan data 

kualitatif atau kuantitatif yang kemudian akan diolah menjadi sebuah informasi. Dalam penelitian tersebut, terdapat 

beberapa metode pengumpulan data sebagai berikut: 

a. Studi Pustaka 

Studi Pustaka merupakan metode pengumpulan data dengan menggali informasi atau referensi dari 

penelitian-penelitian sebelumnya yang dapat digunakan untuk mendukung penelitian yang akan 

dilakukan. Dalam penelitian tersebut terdapat beberapa topik yang akan dibahas melalui pendekatan 

tersebut. 

b. Kuesioner 

Pada penelitian tersebut, kuesioner digunakan untuk mendapatkan informasi mengenai permasalahan 

mengenai Community Marketplace sebagai landasan Product Definition melalui hasil Analisa data 

kuantitatif yang didapatkan dari hasil pertanyaan dari kuesioner. 

c. Wawancara 

Wawancara dilakukan dengan menanyakan pertanyaan kepada beberapa narasumber dengan tujuan untuk 

mendapatkan insight atau informasi secara mendetil tentang pengalaman narasumber mengenai 

Community Marketplace sebagai landasan user research. 

2. Metode Perancangan 

Metode perancangan merupakan pendekatan penelitian dengan merancang secara langsung design atau diagram 

yang diperlukan untuk memudahkan proses pengembangan ide. 

a. User Persona 

Penelitian tersebut menggunakan user persona sebagai sarana untuk menemukan sebuah solusi yang akan 

dihadapi oleh penelitian ini. User Persona bertujuan memudahkan penelitian untuk menggambarkan 

permasalahan, kebiasaan, dan kebutuhan pengguna dengan menggabungkan karakteristik dari pengguna 

yaitu, Host dan Guest [5] 
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Gambar 1. User Persona 

b. Use Case Diagram 

Use Case Diagram digunakan untuk menggambarkan interaksi antara pengguna, sistem, dan administrator 

dalam melakukan aktivitas – aktivitas [6]. Pada dasarnya, penelitian tersebut menggunakan use case 

diagram untuk memudahkan penulis untuk menjabarkan fungsionalitas dari sistem yang akan digunakan 

untuk menunjukkan alur kerja dari sebuah proses aktivitas. 

 
Gambar 2. Use Case Diagram Community Marketplace 

c. Activity Diagram 

Activity diagram bertujuan untuk menunjukkan prosedur input atau output proses dari sebuah sistem [6]. Pada 

penelitian tersebut, activity diagram digunakan untuk menggambarkan interaksi antara sejumlah aktor dari 

sebuah sistem dalam melakukan sebuah aktivitas. Dengan itu, penulis dapat menggambarkan secara detil alur 

kerja dari sebuah proses dari awal hingga akhir proses. 
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Gambar 3. Activity Diagram: Login & Register 

d. Wireframe 

Perancangan Wireframe dengan proses sketching atau gambaran kasar untuk mempermudah proses 

perancangan. Tahap tersebut bertujuan untuk membantu penulis untuk mengembangkan hasil pemikiran 

penulis dengan menggambarkannya secara kasar sebelum dikembangkan menjadi prototype produk 

dengan fitur-fitur produk yang lebih lengkap[7]. 

 
Gambar 4. Wireframe: Dashboard Host – Riwayat Transaksi 

e. Prototype (High fidelity) 

Proses perancangan prototype dilakukan secara High Fidelity setelah proses sketching dengan 

menggunakan software UX design, yaitu Adobe XD. Prototype yang dirancang tersebut bertujuan untuk 

memudahkan penulis untuk mendapatkan feedback user dari hasil testing prototype produk yang telah 

dibuat untuk penelitian tersebut. 

 
Gambar 5. Prototype: Homepage – Daftar 
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3. Metode Percobaan 

1. Usability Testing 

Memberikan usability testing kepada beberapa user untuk mencoba secara langsung prototype sebuah 

produk. Usability testing dilakukan dengan tujuan untuk mengetahui pemahaman user tentang sebuah 

produk dengan melakukan penilaian terhadap pemahaman seorang user dalam menyelesaikan sebuah 

tugas atau misi dari prototype sebuah produk [8]. 

Tabel 1. Direct Screen Usability Score Mission 1 

 
 

2. User Feedback 

Setelah proses testing, user akan diminta untuk memberikan feedback mengenai pengalamannya ketika 

menggunakan produk. Feedback merupakan jawaban dari pertanyaan terbuka mengenai pengalaman atau 

pemahaman seorang user saat menggunakan produk yang telah di-testing. Feedback yang didapatkan 

berupa data kualitatif yang akan digunakan untuk tahap pengembangan produk yang lebih dalam untuk 

kedepannya, seperti keefisiensian dan kepuasan user ketika menggunakan produk. 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil dan pembahasan dari penelitian tersebut berupa keseluruhan dari rancangan tampilan atau prototype secara high 

fidelity dengan UX design software dengan menggunakan Adobe XD dan juga usability testing yang dilakukan dengan 

menggunakan aplikasi Maze dengan tujuan untuk mengukur screen usability score (SUS) dari setiap user yang telah melakukan 

testing terhadap prototype yang telah dirancang pada penelitian tersebut.  

3.1. Prototype 

Berikut adalah beberapa contoh prototype yang telah dirancang menggunakan Adobe XD: 

 
Gambar 6. Prototype: Saldo – Tarik Saldo 

3.2. Usability Testing 

Usability testing dilakukan terhadap 10 orang user dengan munggunakan aplikasi Maze. Tujuan digunakan aplikasi Maze 

adalah untuk menghitung Screen Usability Score (SUS) dari setiap prototype yang akan digunakan sebagai indikator untuk 

menunjukkan tingkat keberhasilan perancangan sebuah tampilan atau prototype. Dalam menghitung Screen Usability Score 

terdapat beberapa metriks penilaian yang harus diperlukan: 

- Drop-off => Indikator yang menunjukkan bahwa user mengalami kesulitan dalam menemukan path yang telah 

diarahkan atau tersesat sehingga user merasa binggung dan frustasi. 
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- Bounce => Indikator yang menunjukkan bahwa user tidak berhasil atau menyerah untuk menyelesaikan task yang telah 

diberikan. 

- Misclicks => Indikator yang menunjukkan bahwa user telah melakukan kesalahan pada saat menekan komponen atau 

tombol yang tidak sesuai dengan task atau path yang diberikan. 

- Average Duration => Indikator yang menunjukkan durasi rata – rata seorang pengguna pada saat berada dalam sebuah 

tampilan. 

Perhitungan metriks SUS dapat diubah menjadi data yang dapat diukur, sebagai berikut: 

- Usability point akan dikurang 1 untuk setiap persen drop-off atau bounce. 

- Usabilitty point akan dikurangi 0.5 untuk setiap persen misclick rate. 

- Average duration memiliki 3 kondisi, sebagai berikut: 

a. Dari 0 – 5 detik: usability point tidak akan berkurang 

b. Dari 5 – 25 detik: usability point akan dikurangi 1 untuk setiap 2 detik 

c. Dari 25 - ∞ detk: usability point akan dikurangi 10 untuk setiap 2 detik 

Usability point mulai dikurangi dari detik ke 5 karena aplikasi Maze menggunakan metode “UX – 5 Second Rule” yang 

merupakan bagian dari usability testing. 

- Rumus Perhitungan SUS 
SUS = MAX (0,100 – (DOR * dW) – (MCR * mW) – (MIN (10, MAX (0, (AVGD – 5)/2))))            (1) 

 Dengan variabel: 

a) SUS = Screen Usability Score 
b) DOR = drop-off atau bounce rate 
c) dW = DOR Weight, setiap drop-off atau give up rate bernilai 1 point 
d) MCR = misclick rate 
e) mW = MCR Weight, setiap misclick rate bernilai 0.5 point 
f) AVGD = durasi waktu rata – rata pengguna (detik) 

- Rumus Perhitungan Usability Score 
Usability Score = (SUS-1 + …. + SUS-n)/n               (2) 

Berikut merupakan contoh hasil data dari usability testing “Daftar Akun Baru” yang didapatkan melalui penilaian 

metriks usability: 

Tabel 2. Usability Mission 1 

Total 

Tester 

Misclick 

Rate 

AVG 

Duration 

Direct 

Success 

Indirect 

Success 

AVG 

Bounce 

5 8.35% 8.9s 100.0% 0.0% 0.0% 

Usability Score  95.42 

Tabel 3. Direct Screen Usability Score Mission 1 

Screen Tester Misclick 

Rate 

Duration Bounce SUS 

Homepage 

 – Belum 

Login 

5 16.7% 6.62s 0.0% 90.84 

Homepage 

 – Daftar 

5 0.0% 2.26s 0.0% 100 

Homepage 

 – Sudah 

Login 

… … … … … 

Dari tabel diatas dapat dilihat bahwa para user menyelesaikan testing dengan baik karena memiliki direct success 

sebesar 100%. Hal tersebut membuktikan bahwa para user dapat menemukan tombol “Daftar” dengan mudah. 
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Gambar di bawah ini menunjukkan hasil dari heatmap dari tampilan atau prototype “Daftar Akun Baru”: 

 
Gambar 7. Direct Heatmap Screen Mission 1 

3.3. Pembahasan 

 Dari hasil usability testing yang dilakukan kepada 10 pengguna menggunakan aplikasi Maze. Usability testing 

menunjukkan bahwa prototype yang telah dirancang memiliki total usability score sebesar 93.06 dari keseluruhan tugas atau 

misi yang telah diselesaikan. Total usability score merupakan rata-rata dari sebagai berikut: 

a) Direct Success: 77.15% 

b) Indirect Success: 18.57% 

c) Bounce: 4.28% 

Dari total usability score sebesar 93.06, hasil usability score tersebut merupakan hasil dari rata-rata usability score (guest 

& host), seperti sebagai beirkut: 

1. Guest memiliki usability score sebesar 93.34 dengan nilai rata-rata seperti dibawah ini: 

 a) Direct Success: 80% 

 b) Indirect Success: 20% 

 c) Bounce: 0% 

Dari nilai-nilai tersebut dapat disimpulkan bahwa user tidak mengalami kesulitan dalam menyelesaikan tugas yang 

diberikan dan memiliki pengalaman testing yang baik karena hasil testing menunjukkan bounce rate sebesar 0% dan direct 

success sebesar 80%. Indirect success sebesar 20% dapat dijadikan sebuah indikator bahwa rancangan prototype masih harus 

melalui sebuah proses pengembangan untuk kedepannya. 

2. Host memiliki usability score sebesar 92.78 dengan nilai rata-rata seperti dibawah ini: 

 a) Direct Success: 74.29% 

 b) Indirect Success: 17.14% 

 c) Bounce: 8.57% 

Dari hasil testing yang dilakukan pada host user, usability testing menunjukkan bahwa beberapa user masih mengalami 

kesulitan dalam memahami flow prototype yang telah dirancang. Hal tersebut ditunjukkan dari hasil testing yang menunjukkan 
bounce rate sebesar 8.57%. Dari hasil tersebut, dapat disimpulkan bahwa prototype yang dirancang masih memilki banyak hal 

yang harus dikembangkan, terutama bagian dashboard pada prototype sehingga dapat di-testing kembali untuk kedepannya. 

Berdasarkan prototype yang dirancang oleh user melalui gambaran user persona yang telah dirancang sebelumnya. Hasil 

usability testing menunjukkan bahwa prototype dapat menyelesaikan 5 dari 7 permasalahan yang sering dihadapi oleh user, 

seperti dibawah berikut: 

1. Kemudahan dalam mengakses informasi kegiatan yang ingin diketahui karena telah tersedia kategori dari setiap aktivitas. 

2. Mendapatkan informasi yang jelas mengenai harga dan deskripsi dari alur kegiatan. 

3. Kemudahan dalam mengelola pemabayaran peserta. 

4. Kemudahan dalam mengelola pendataan peserta dari pendaftaran hingga acara selesai. 

5. Memberikan pemberitahuan atau notifikasi kepada para peserta jika diperlukan 

 

4. KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian, dapat disimpulkan bahwa pendekatan user centered design dan metode usability testing 

memiliki peran yang sangat penting dalam proses perancangan User Experience (UX) dari prototype website. Hal tersebut 

bertujuan untuk memudahkan penulis untuk menggali dan mendapatkan informasi mengenai berbagai hal yang diperlukan oleh 

user dalam me-manage sebuah community marketplace. Dari hasil rancangan prototype tersebut, dashboard host memudahkan 

host dalam melakukan pendataan peserta, mengelola aktivitas acara, serta dapat mengerti informasi yang didapatkan dari acara 

hingga selesai. Melalui sudut pandang user, user dapat melakukan pembayaran dan dapat mencari serta mengerti segala 

informasi yang diperlukan tentang aktivitas yang diminati secara mudah dan lengkap. Dengan demikian, dapat disimpulkan 

bahwa manfaat – manfaat yang didapatkan dari hasil rancangan prototype melalui pendekatan user centered design dan metode 

usability testing sangat menguntungkan bagi para host dan user. Hal tersebut dapat dibuktikan melalui hasil dari usability score 

sebesar 93.06 atau 95.2% yang diperoleh melalui usability testing. 
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