
Volume 23 No. 1, April 2018

Diterbitkan Oleh:
BAGIAN PUBLIKASI UNIVERSITAS GUNADARMA

ANALISIS WEBSITE YAYASAN AMIL ZAKAT TERHADAP NIAT MEMBAYAR ZAKAT
DENGAN PENDEKATAN TECHNOLOGY ACCEPTANCE MODEL (TAM)
Wahab Sukoraharjo, D. Lucia Crispina Pardede

PEMBUATAN LINGKUNGAN VIRTUAL 3D YANG BERINTEGRASI DENGAN DATA 
GERAKAN DARI MOTIVE PADA SIMULASI RUANGAN
Ghaffar Rizqi, Adang Suhendra

PERANCANGAN SISTEM PEMBELANJAAN SECARA ONLINE (E-COMMERCE) UNTUK 
PASAR SWALAYAN
Sutanto Supono, Bambang Wahyudi

PERANCANGAN SISTEM JADWAL KULIAH DI KAMPUS KARAWACI UNIVERSITAS 
GUNADARMA
Meta Meysawati

MODELLING VIRTUAL REALITY MENGGUNAKAN BLENDER DAN UNITY UNTUK 
TERAPI CLAUSTROPHOBIA
Rizki Arif Darmawan, Dody Pernadi

ANALISIS DAN PERANCANGAN MATERIAL HANDLING DENGAN PERHITUNGAN 
NIOSH LIFTING EQUATION SINGLE TASK
Moehamad Adi Rochmat

RANCANG ULANG APLIKASI PENGARSIPAN SIDOL (SISTEM INFORMASI DOKUMEN 
LEGAL) PADA PT BUKAKA TEKNIK UTAMA
Condro Wibawa, Dessy Tri Anggraeni

1

11

21

36

46

56

66

P-ISSN 0853-8638
E-ISSN 2089-8045



DEWAN REDAKSI JURNAL ILMIAH INFORMATIKA KOMPUTER 

 

 

Penanggung Jawab 

Prof. Dr. E.S. Margianti, S.E., M.M. 

Prof. Suryadi Harmanto, SSi., M.M.S.I. 

Drs. Agus Sumin, M.M.S.I. 

 

 

Dewan Editor 

Dr. Fitrianingsih, Universitas Gunadarma 

Dr. Rodiah, Universitas Gunadarma 

Dr. Ias Sri Wahyuni, S.Si, M.Si, Universitas Gunadarma 

 

Mitra Bebestari 

Prof. Dr. Rer. Nat. A. Benny Mutiara, Universitas Gunadarma 

Prof. Dr. Achmad Nizar Hidayanto, Universitas Indonesia 

Prof. Dr.-Ing. Adang Suhendra, S.Si, S.Kom, M.Sc, Universitas Gunadarma 

Prof. Dr. Sarifuddin Madenda, Universitas Gunadarma 

Surya Sumpeno, PhD, Institut Teknologi Sepuluh Nopember (ITS) 

Noor Akhmad Setiawan, Ph.D, Universitas Gadjah Mada 

Dr. Paulus Insap Santosa, Universitas Gadjah Mada 

Dr. Agus Harjoko, M.Sc, Ph.D, Universitas Gadjah Mada 

Dr. Ernastuti, Universitas Gunadarma 

Dewi Agushinta R., Universitas Gunadarma 

Dr. Eri Prasetyo, Universitas Gunadarma 

Dr. Sunny Arief Sudiro, STMIK Jakarta STI&K 

Dr. Tubagus Maulana Kusuma, S.Kom.,Mengsc, Universitas Gunadarma 

Dr. Lussiana ETP, S.si., M.T, STMIK Jakarta STI&K 

Harry Budi Santoso, Ph.D, Universitas Indonesia 
 

 

 

Sekretariat Redaksi  

Universitas Gunadarma 

Jalan Margonda Raya No. 100 Depok 16424 

Phone : (021) 78881112 ext 516. 
 
 
 
 
 
 



JURNAL ILMIAH  

INFORMATIKA KOMPUTER  
 

NOMOR 1, VOLUME 23,  APRIL 2018 
 

DAFTAR ISI 

 
ANALISIS WEBSITE YAYASAN AMIL ZAKAT TERHADAP NIAT MEMBAYAR ZAKAT DENGAN 
PENDEKATAN TECHNOLOGY ACCEPTANCE MODEL (TAM) 

 

Wahab Sukoraharjo, D. Lucia Crispina Pardede 1 
  
PEMBUATAN LINGKUNGAN VIRTUAL 3D YANG BERINTEGRASI DENGAN DATA GERAKAN 
DARI MOTIVE PADA SIMULASI RUANGAN 

 

Ghaffar Rizqi, Adang Suhendra 11 
  
PERANCANGAN SISTEM PEMBELANJAAN SECARA ONLINE (E-COMMERCE) UNTUK 
PASAR SWALAYAN 

 

Sutanto Supono, Bambang Wahyudi 21 
 
PERANCANGAN SISTEM JADWAL KULIAH DI KAMPUS KARAWACI UNIVERSITAS 
GUNADARMA 
Meta Meysawati 
 
MODELING VIRTUAL REALITY MENGGUNAKAN BLENDER DAN UNITY UNTUK TERAPI 
CLAUSTROPHOBIA 
Rizki Arif Darmawan, Dody Pernadi  
 
ANALISIS DAN PERANCANGAN MATERIAL HANDLING DENGAN PERHITUNGAN NIOSH 
LIFTING EQUATION SINGLE TASK 
Moehamad Adi Rochmat 
 
RANCANG ULANG APLIKASI  PENGARSIPAN SIDOL (SISTEM INFORMASI DOKUMEN 
LEGAL) PADA PT BUKAKA TEKNIK UTAMA 
Condro Wibawa, Dessy Tri Anggraeni 

 
 
 

36 
 
 

46 
 
 
 

56 
 
 

66 

 
 
  

 



  
1 Sukoraharjo, Pardede. Analisis Website Yayasan Amil Zakat… 

https://doi.org/10.35760/ik.2018.v23i1.2062 

ANALISIS WEBSITE YAYASAN AMIL ZAKAT TERHADAP  

NIAT MEMBAYAR ZAKAT DENGAN PENDEKATAN 

TECHNOLOGY ACCEPTANCE MODEL (TAM) 

 
1Wahab Sukoraharjo, 2D. Lucia Crispina Pardede 

1 Fakultas Ilmu Komputer dan Teknologi Informasi, Univeritas Gunadarma 
2 Fakultas Teknologi Industri, Universitas Gunadarma 

Jl. Margonda Raya No. 100, Depok 16424, Jawa Barat 
1 wahab_sukoharjo@staff.gunadarma.ac.id, 2 pardede@staff.gunadarma.ac.id 

 

Abstrak  

Pertumbuhan teknologi informasi dimanfaatkan yayasan amil zakat untuk menghimpun 
dana zakat dengan menggunakan website sebagai sistem informasi. Penggunaan website dengan 

internet sebagai media diharapkan dapat memudahkan para aghiya (hartawan). Namun 

demikian, pada kenyatannya fasilitas ini tidak sepenuhnya dapat digunakan oleh masyarakat 
Indonesia. Masyarakat Indonesia masih menyukai bertemu langsung dengan amil zakat 

dikarenakan berbagai faktor yang akan mempengaruhi keputusan masyarakat dalam membayar 

zakat. Penelitian ini dilakukan untuk mengetahui hubungan antara variabel kegunaan, 

kemudahan, sikap pengguna terhadap website dan niat membayar zakat. Pendekatan yang 
digunakan dalam penelitian ini adalah Technology Acceptance Model (TAM) dengan objek tiga 

website yayasan amil zakat yaitu laznasbsm.or.id, dompetdhuafa.org dan rumahzakat.org. 

Sampel diambil menggunakan teknik purposive sampling dengan jumlah responden sebanyak 70 
orang dimana pengumpulan data diperoleh menggunakan kuesioner. Hasil penelitian dengan 

menggunakan metode perhitungan korelasi Pearson menunjukkan adanya pengaruh kemudahan 

terhadap kegunaan sebesar 0.684, kemudahan terhadap sikap pengguna sebesar 0.594, kegunaan 
terhadap sikap pengguna sebesar 0.434, sikap pengguna terhadap niat sebesar 0.478, dan 

kegunaan terhadap niat sebesar 0.371 berdasarkan rata - rata dari ketiga website tersebut.  

 

Kata kunci: Yayasan Amil Zakat(BAZ), Technology Acceptance Model(TAM), website. 
 

Abstract 

The growth of information technology is utilized by the Amil Zakat foundation to collect 
Zakat funds by using a website as an information system. A website with the internet that is used 

as a media is expected to make it easy for the Aghiya (the wealthy). However, in reality this facility 

is not fully used by the Indonesian people. Indonesian people still prefer to meet Amil zakat 

directly due to many factors that will influence the decision to pay zakat. The purpose of this 
research is to find the relation usefulness, ease of use, attitude to use and the intention payment 

of zakat. The approach used in this research is Technology Acceptance Model (TAM) through 

three objects of Amil zakat foundation websites such as laznasbsm.or.id, dompetdhuafa.org and 
rumahzakat.org. Purposive sampling technique is employed to collect data on sample of 70 

respondents by using questionnaire. The result of the research using Pearson correlation method 

shows that there are influences of ease of use toward usefulness around 0.684, ease of use toward 
attitude to use around 0.594, usefulness toward attitude to use around 0.434, attitude to use 

toward intention payment of zakat around 0.478 and usefulness toward intention payment of zakat 

around 0.371 based on calculation average from this three website. 

 
Keywords: Amil Zakat Foundation, Technology Acceptance Model (TAM), website.
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PENDAHULUAN 

 
    Semakin tingginya kebutuhuhan 

masyarakat akan informasi mendorong 

berkembangnya media yang cepat, lengkap 

dan akurat dalam menyajikan informasi. Hal 

ini dapat membantu masyarakat dalam 

mengambil keputusan yang terkait dengan 

kepentingannya dan memetakan permasalahan 

yang sedang berkembang. Internet menjadi 

media pilihan masyarakat untuk memenuhi 

kebutuhan informasi tersebut. Segala bentuk 

informasi yang sifatnya tidak terbatas dapat 

diperoleh melalui internet. Website adalah 

suatu komponen penting dari fenomena 

internet dalam kehidupan manusia dimana 

kualitas website akan sangat berpengaruh 

terhadap tingkat kepuasan penggunanya itu 

sendiri. Semakin tinggi kualitas suatu website, 

maka semakin banyak pengguna yang 

mengaksesnya. 

 Pertumbuhan teknologi informasi 

dimanfaatkan oleh banyak yayasan amil zakat 

untuk menghimpun dana zakat dengan 

menggunakan website sebagai sistem informasi 

yang memanfaatkan internet sebagai medianya 

[1]. Zakat merupakan ibadah dan kewajiban 

sosial bagi umat muslim yang kekayaannya 

memenuhi batas minimal tertentu (nishab) dan 

dalam rentang waktu setahun (haul). Zakat 

bertujuan untuk mewujudkan pemerataan 

keadilan dalam ekonomi dimana penyaluran 

dana zakat salah satunya diperuntukkan untuk 

kaum dhuafa [2]. Namun, pada kenyataannya, 

pembayaran zakat dengan menggunakan 

website belum sepenuhnya dimanfaatkan oleh 

masyarakat Indonesia. Masyarakat Indonesia 

masih lebih menyukai bertemu langsung 

dengan amil zakat.dikarenakan berbagai faktor 

yang mempengaruhi keputusan dalam 

membayar zakat. Berdasarkan data Badan 

Amil Zakat Nasional (Baznas), pada tahun 

2017 sekitar 12% muzakki (pembayar zakat) di 

Baznas membayarkan zakat secara online 

termasuk di dalamnya melalui website resmi 

Baznas [3]. Amil zakat adalah seseorang atau 

sekelompok orang yang diangkat oleh pemerintah 

untuk mengelola pelaksanaan ibadah zakat 

atau seseorang atau sekelompok orang yang 

dibentuk oleh masyarakat dan disahkan oleh 

pemerintah untuk mengelola pelaksanaan 

ibadah zakat. Tugas amil zakat adalah menarik 

atau mengumpulkan zakat yang meliputi 

pedataan wajib zakat, penentuan objek wajib 

zakat, besaran nisab zakat, besaran tarif zakat 

dan  syarat-syarat tertentu pada masing - masing 

objek wajib zakat, pemeliharaan zakat yang 

meliputi inventarisasi harta, pemeliharaan, 

serta pengamanan harta zakat; dan pendistribusian 

zakat yang meliputi penyaluran harta zakat agar 

sampai kepada mustahiq zakat secara baik dan 

benar, dan termasuk pelaporan  [4]. 

Penelitian ini mengidentifikasi pengaruh 

variabel kegunaan, kemudahan dan sikap 

terhadap pengunaan dengan pendekatan Technology 

Acceptance Model (TAM) terhadap website yayasan 

amil zakat dalam niat pembayaran zakat.  

 

METODE PENELITIAN 

 
Metode Technology Acceptance Model (TAM) 
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Metode Technology Acceptance Model (TAM) 

memberikan suatu penjelasan yang kuat dan 

sederhana untuk penerimaan teknologi dan 

perilaku para penggunanya [5]. Metode ini 

didefinisikan sebagai salah satu model yang 

dibangun untuk menganalisis dan memahami 

faktor-faktor yang mempengaruhi diterimanya 

penggunaan teknologi computer [6, 7]. Tujuan 

TAM adalah menjelaskan dan memperkirakan 

penerimaan (acceptance) pengguna faktor-

faktor yang mempengaruhi penerimaan 

terhadap suatu teknologi dalam suatu 

organisasi serta memberi penjelasan hubungan 

sebab akibat antara keyakinan dan perilaku, 

tujuan, serta penggunaan aktual dari pengguna 

suatu sistem informasi.  

 

Objek Penelitian 

Terdapat tiga website dari dua puluh 

website yayasan amil zakat yang diakui 

pemerintah Indonesia sesuai dalam Peraturan 

Dirjen Pajak No PER-3/PJ/2011 yang 

dijadikan objek dalam penelitian ini. Ketiga 

website tersebut adalah laznasbsm.or.id, 

dompetdhuafa.org dan  rumahzakat.org yang 

merupakan tiga peringkat teratas website 

terpopuler di Indonesia berdasarkan sumber 

www.alexa.com.  

 

Sumber Data 

Penelitian ini menggunakan sumber data 

yang bersifat data primer. Data primer 

merupakan sumber data yang memberikan 

data secara langsung kepada pengumpul data 

[8]. Terdapat dua acara dalam memperoleh 

data primer, yaitu menyebarkan kuesioner 

kepada responden dan melakukan observasi 

kualitas website amil zakat secara langsung. 

Adapun sumber data yang mendukung 

tercapainya penelitian ini adalah pengguna 

website di Indonesia yang menggunakan 

ketiga website yayasan amil zakat tersebut. 

 

Teknik Sampling  

Teknik sampling pada kuesioner ini 

menggunakan teknik purposive sampling 

dimana sampel ditentukan berdasarkan 

kebetulan, yaitu siapa saja yang secara 

kebetulan atau insidental bertemu dengan peneliti 

dan dinilai cocok sebagai sumber data [8]. 

 

Variabel Penelitian 

Variabel penelitian adalah “segala sesuatu 

yang berbentuk apa saja” yang ditetapkan oleh 

peneliti untuk dipelajari sehingga diperoleh 

informasi tentang hal tersebut, untuk 

kemudian ditarik kesimpulan [8]. Variabel 

yang digunakan dalam penelitian ini adalah 

kegunaan, kemudahan, sikap pengguna dan 

niat untuk membayar zakat.  

Kegunaan didefinisikan sebagai suatu 

ukuran dimana penggunaan suatu teknologi 

dipercaya akan mendatangkan manfaat bagi 

orang yang menggunakan [7]. Kemudahan 

sebuah teknologi didefinisikan sebagai suatu 

ukuran dimana seseorang percaya bahwa 

komputer dapat dipahami dan digunakan 

dengan mudah [7]. Dalam konsep TAM, sikap 

diartikan sebagai sikap terhadap penggunaan 

sistem yang berbentuk penerimaan atau 

http://www.laznasbsm.or.id/
http://dompetdhuafa.org.id/
http://www.rumahzakat.org.id/
http://www.alexa.com/
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penolakan sebagai dampak bila seseorang 

menggunakan suatu teknologi dalam 

pekerjaannya [7]. Niat didefinisikan sebagai 

preferensi individu menyatakan untuk 

melakukan kegiatan. Penggunaan sukarela 

menghalangi kehendak seseorang untuk 

melakukan perilaku. Sebaliknya, penggunaan 

wajib menghalangi seseorang tidak akan 

melakukan perilaku [9]. 

Variabel penelitian ini akan diuji 

menggunakan pendekatan Technology Acceptance 

Model (TAM) yang dikembangkan dari Theory 

of Reasoned Action (TRA) oleh [5]. Tujuan 

dari metode ini untuk memberikan penjelasan 

tentang faktor – faktor penentu penerimaan 

komputer yang secara umum mampu 

menjelaskan perilaku pengguna di berbagai 

teknologi komputasi pengguna akhir dan 

populasi pengguna. Sementara, pada saat yang 

sama metode ini juga memberikan alasan 

singkat dan teoritis [5]. 

 

Gambar 1. Original Technology Acceptance Model [3] 

 

TAM berteori bahwa efek dari variabel 

eksternal (misalnya, karakteristik sistem, 

proses pengembangan, pelatihan) pada niat 

untuk menggunakan dimediasi oleh kegunaan 

yang dirasakan dan merasakan kemudahan 

penggunaan. Dirasakan manfaat juga 

dipengaruhi oleh persepsi kemudahan 

penggunaan karena jika hal-hal lain adalah 

sama, semakin mudah sistem (teknologi), 

semakin bisa berguna seperti yang dijelaskan 

pada Gambar 1 [10]. 

 

 

 

Gambar 2. Model Penelitian 
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Terdapat lima hipotesis dalam penelitian ini 

seperti dijelaskan pada Gambar 2, yaitu: H1: 

Kemudahan mempunyai pengaruh terhadap 

kegunaan website yayasan amil zakat. H2: 

Kegunaan mempunyai pengaruh terhadap 

sikap penggunaan. H3: Kemudahan mempunyai 

pengaruh terhadap sikap penggunaan. H4: 

Sikap mempunyai pengaruh terhadap niat 

untuk membayar zakat. H5: Kegunaan 

mempunyai pengaruh terhadap niat untuk 

membayar zakat 

 

Pengumpulan data 

Pengumpulan data dilakukan dengan 

menggunakan kuesioner. Pengumpulan data 

kegunaan dan kemudahan menggunakan 

kuesioner [7] serta pengumpulan data sikap 

pengguna dan niat menggunakan kuesioner 

[11]. Pernyataan yang ada pada kuisioner 

disesuaikan dengan variabel penelitian. 

 

Skala pengukuran 

Skala pengukuran merupakan kesepakatan 

yang digunakan sebagai acuan untuk 

menentukan panjang pendeknya interval yang 

ada dalam alat ukur, sehingga alat ukur 

tersebut bila digunakan dalam pengukuran 

akan menghasilkan data kuantitatif. Dengan 

skala pengukuran ini, maka nilai variabel yang 

diukur dengan instrumen tertentu dapat 

dinyatakan dalam bentuk angka, sehingga 

akan lebih akurat efisien dan komunikatif [8]. 

Skala pengukuran yang digunakan dalam 

penelitian ini adalah Skala Likert.  

Skala digunakan untuk mengukur sikap, 

pendapat dan persepsi seseorang atau 

sekelompok orang tentang fenomena sosial. 

Dalam penelitian, fenomena sosial ditetapkan 

secara spesifik oleh penelitian, yang 

selanjutnya disebut sebagai variabel penelitian 

[8]. Dalam skala Likert, variabel yang akan 

diukur dijabarkan menjadi indikator variabel. 

Kemudian, indikator tersebut dijadikan 

sebagai titik tolak untuk menyusun butir-butir 

instrumen yang dapat berupa pernyataan atau 

pertanyaan [8]. 

 

Uji Validitas dan Reliabilitas Instrumen 

Penelitian  

Validitas adalah pengujian sejauh mana 

ketepatan dan kecermantan suatu alat ukur 

melakukan fungsi ukurannya [8]. Uji validitas 

ini bertujuan untuk memeriksa apakah isi 

kuisioner sudah tepat untuk mengukur apa 

yang ingin diukur dan cukup dipahami oleh 

semua responden, yang diindikasikan oleh 

kecilnya persentase jawaban responden yang 

tidak terlalu menyimpang dari responden 

lainnya. Variabel-variabel terukur dikatakan 

valid jika muatan faktornya (r) ≥ 0,306 (untuk 

n = 70, pada α = 1%) [8/6]. Pengujian validitas 

instrumen dalam penelitian ini, menggunakan 

komputer dengan paket program SPSS for 

Windows Release. 

Reliabilitas adalah suatu angka indeks yang 

menunjukan konsistensi suatu alat ukur dalam 

mengukur gejala yang sama. Uji reliablitas 

bertujuan untuk mencari tahu sampai sejauh 
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mana konsentrasi alat ukur yang digunakan, 

sehingga bila alat ukur tersebut digunakan 

kembali untuk meneliti obyek yang sama 

dengan teknik yang sama walaupun waktunya 

berbeda, maka hasil yang diperoleh akan 

sama. Uji reliabilitas mampu menunjukkan 

sejauh mana instrumen dapat dipercaya dan 

diandalkan untuk menguji reliabilitas 

digunakan teknik analisis dengan formula 

Alpha Cronbach dengan nilai > 0,6. Pengujian 

validitas dan reliabilitas dalam penelitian ini 

dilakukan dengan menggunakan komputer 

program SPSS.  

SPSS merupakan perangkat lunak yang 

meliputi analisis statistika, baik induktif 

maupun inferensi. Mulai dari model aplikasi 

statistika deskriptif (mean, median,modus, 

kuartil, persentil, range, distribusi, variansi, 

standar deviasi, standar error, nilai 

kemiringan, dan lain-lain), statistika 

parametrik (uji t, korelasi, regresi, anova, dan 

lain-lain), serta statistika non-parametrik (uji 

crosstab, binomial, chi-square, Kolmogorov 

Smirnov, dan lain-lain) [11]. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

Analisis Karakteristik Responden 

 Data responden yang terkumpul dalam 

kuesioner penelitian ini membentuk 

karakteristik responden. Dari penyebaran 

kuesioner yang dilakukan, data responden 

yang diperoleh berjumlah 70 responden. 

Syarat yang harus dipenuhi responden adalah 

pernah menggunakan tiga website yayasan 

amil zakat (laznasbsm.or.id, dompetdhuafa.org dan 

rumahzakat.org). 

Tabel 1 Karateristik Responden 

Karakteristik Jumlah Responden Persentase(%) 

Jenis 
Kelamin 

Pria 43 61.43 

Wanita 27 38.57 

Total 70 100 

Usia 
< 20 – 23 41 58.57 

24 – 40 < 29 41.43 

Total 70 100 

Pendidikan 
Terakhir 

SMA/ SMK 22 31.43 
D3 9 12.86 

S1 29 41.43 

S2 10 14.29 

Total 70 100 

 

Hasil Uji Validitas dan Realibilitas 

Instrumen Penelitian 

 Uji validitas dan reliabilitas diperlukan 

karena indikator penelitian diukur dengan 

menggunakan beberapa indikator. Variabel 

kegunaan diukur dengan sepuluh indikator, 

kemudahaan diukur dengan sepuluh indikator, 

sikap terhadap penggunaan diukur dengan 

empat indikator, dan niat untuk menggunakan 

http://www.laznasbsm.or.id/
http://dompetdhuafa.org.id/
http://www.rumahzakat.org.id/
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diukur dengan tiga indicator. Hasil pengujian 

reliabilitas dapat dilihat pada Tabel 2. 

Tabel 2. Hasil Uji Reablitas Instrumen Penelitian 

Object Variabel 
Nilai Alpha 
Cronbach 

Keterangan 

www.laznasbsm.or.id 

Kegunaan 

Kemudahaan 

Sikap 
Niat 

0.938 

0.883 

0.751 
0.881 

Reliabel 

Reliabel 

Reliabel 
Reliabel 

dompetdhuafa.org 

Kegunaan 

Kemudahaan 
Sikap 

Niat 

0.940 

0.888 
0.723 

0.912 

Reliabel 

Reliabel 
Reliabel 

Reliabel 

rumahzakat.org 

Kegunaan 
Kemudahaan 

Sikap 

Niat 

0.943 
0.873 

0.716 

0.940 

Reliabel 
Reliabel 

Reliabel 

Reliabel 

 

Tabel 3. Korelasi Antar Variabel 

Object 
Independent  

Variabel 

Dependent  

Variabel 

Pearson 

Correlation 

Significance 

(1-tailed) 

Taraf 

Signif 

Laznasbsm.or.id 

Kemudahan Kegunaan 0.656 0.000 < 0.01 

Kemudahan Sikap 0.601 0.000 < 0.01 

Kegunaan Sikap  0.392 0.000 < 0.01 
Kegunaan Niat 0.316 0.004 < 0.01 

Sikap Niat 0.420 0.000 < 0.01 

dompetdhuafa.org 

Kemudahan Kegunaan 0.705 0.000 < 0.01 

Kemudahan Sikap 0.585 0.000 < 0.01 
Kegunaan Sikap  0.430 0.000 < 0.01 

Kegunaan Niat 0.346 0.002 < 0.01 

Sikap Niat 0.538 0.000 < 0.01 

rumahzakat.org 

Kemudahan Kegunaan 0.691 0.000 < 0.01 

Kemudahan Sikap 0.597 0.000 < 0.01 

Kegunaan Sikap  0.507 0.000 < 0.01 
Kegunaan Niat 0.452 0.000 < 0.01 

Sikap Niat  0.477 0.000 < 0.01 

 

Hasil Pengujian Hipotesis 

Pengujian hipotesis dilakukan menggunakan 

ukuran sampel secara keseluruhan pada 

Tabel 3. 

 

Pembahasan 

Dari uji hipotesis yang telah diakukan, 

diperoleh hasil bahwa terdapat pengaruh dari 

kemudahan dengan kegunaan website yayasan 

amil zakat. Sehingga, dengan adanya 

kemudahan terdapat pada website, yayasan 

amil zakat dinilai berguna bagi pengguna. 

Kemudahan juga mempengaruhi sikap 

pengguna terhadap penggunaan website 

yayasan amil zakat. Sehingga, timbul niat pada 

pengguna untuk membayar zakat karena 

http://www.laznasbsm.or.id/
http://dompetdhuafa.org.id/
http://www.rumahzakat.org.id/
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kemudahaan yang ada pada website yayasan 

amil zakat tersebut. 

Sementara itu, faktor kegunaan 

berpengaruh pada sikap terhadap penggunaan 

website yayasan amil zakat. Sehingga, 

teknologi website yang diadposi oleh yayasan 

amil zakat bermanfaat bagi pengguna.  Niat 

untuk membayar zakat juga dipengaruhi oleh 

kegunaan, sehingga bagi pengguna timbul niat 

untuk membayar zakat melalui website 

dikarenakan ada manfaatnya. Sikap terhadap 

penggunaan website yayasan amil zakat 

memberikan pengaruh terhadap niat untuk 

membayar zakat. Sehingga, pengguna percaya 

dengan adanya website yayasan amil zakat 

adalah keputusan tepat bagi yayasan amil 

zakat untuk bisa menarik para pengguna yang 

lain dalam membayar zakat. 

 

 

Gambar 3. Perbandingan Variabel Penelitian antara Website Yayasan Amil Zakat 

 

Hasil survey menunjukkan bahwa 

pengguna website menyatakan setuju akan 

kegunaan website pada badan amil zakat. Hal 

tersebut ditunjukkan dengan skor 4.03 untuk 

website rumahzakat.org, 3.95 untuk website 

dompetdhuafa.org dan 3.8 untuk website 

laznasbsm.or.id. Pengguna website menyatakan 

setuju akan kemudahan website ditunjukkan 

dengan skor 3.81 untuk website rumahzakat.org, 

3.69 untuk website dompetdhuafa.org dan 3.66 

untuk website laznasbsm.or.id. Pengguna website 

menyatakan setuju akan sikap terhadap 

penggunaan yang baik dan menguntungkan, 

dan ditunjukkan website ditunjukkan dengan 

skor 4.01 untuk website rumahzakat.org, 3.96 

untuk website dompetdhuafa.org, dan 3.88 

untuk website laznasbsm.or.id. Pengguna yang 

menyatakan setuju akan niat pembayaran zakat 

melalui website ditunjukkan dengan skor 3.74 

untuk website rumahzakat.org, 3.67 untuk 

website dompetdhuafa.org dan 3.51 untuk 

website laznasbsm.or.id. Perbandingan di 

antara ketiga website tersebut dapat dilihat 

pada Gambar 3. 
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KESIMPULAN DAN SARAN 

Kesimpulan 

Analisis kegunaan, kemudahan, dan 

sikap terhadap penggunan website yayasan 

amil zakat menggunakan Technology 

Acceptance Model (TAM) telah berhasil 

dilakukan. Survey dilakukan untuk mengukur 

penerimaan website yayasan amil zakat 

laznas.bsm.or.id, dompetdhuafa.org dan 

rumahzakat.org terhadap 70 respoden yang 

merupakan pengguna ketiga website tersebut. 

Diketahui bahwa terdapat hubungan antara 

kemudahan dengan kegunaan, kemudahan 

dengan sikap terhadap penggunaan, kegunaan 

dengan sikap terhadap penggunaan, kegunaan 

dengan niat dan sikap terhadap penggunaan 

dengan niat. 

 

Saran 

Analisis kegunaan, kemudahan dan 

sikap terhadap penggunaan website yayasan 

amil zakat terhadap niat pembayaran zakat 

dengan pendekatan technology acceptance 

model ini masih dapat dikembangkan pada 

besar pengaruh dari hubungan antar variabel 

yang ada pada website yayasan amil zakat 

dengan memperhatikan profesi responden. 
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Abstrak 

Banyaknya minat masyarakat membuat animasi terus berkembang, mulai dari animasi dua 

dimensi hingga animasi tiga dimensi. Pada sebuah produksi animasi 3D terdapat lingkungan 

virtual 3D yang menghasilkan ruang tiga dimensi yang dibayangkan atau direpresentasikan dari 
dunia nyata. Salah satu perkembangan teknologi yang mempengaruhi animasi tiga dimensi 

adalah teknologi Motion Capture. Teknologi ini memungkinkan model 3D dapat diintegrasikan 

dengan data pergerakan manusia yang tertangkap kamera. Pada penelitian ini dibuat lingkungan 
virtual 3D yang berintegrasi dengan data gerakan manusia yang tertangkap kamera pada 

simulasi ruangan kantor. Aplikasi ini dapat memasukkan model 3D ke dalam sebuah lingkungan 

virtual 3D. Aplikasi ini juga dapat mengintegrasikan data gerakan manusia yang tertangkap 
kamera dengan lingkungan virtual 3D yang di dalamnya terdapat objek-objek 3D. Data gerakan 

manusia diambil dari software Motive secara realtime dimana data gerakan sudah 

diimplementasikan ke dalam bentuk skeleton pada OpenGL. Skeleton dapat diintegrasikan ke 

dalam sebuah lingkungan virtual yang membuat model 3D mempunyai animasi . 
 

Kata Kunci: lingkungan virtual 3D, motion capture, animasi 3D, motive. 

 

Abstract 

Many people’s interest make the animation, 2D animation or 3D animation. 3D animation 

is already widely used for film, simulation, and others. In a 3D animation, there is a 3D virtual 
environment that generate a 3D space that represented from the real world. One of the 

technological developments that affect 3D animations are Motion Capture. With this technology, 

the 3D models can be integrated with the data of human movement caught on cameras. This paper 

discusses the making of 3D virtual environtments that integrate with data on human movement 
caught the cameras on simulated office. This application can be insert 3D models into a virtual 

environtment. 3D models created in a 3D computer graphics software and then exported to the 

wavefront (*.obj) and converted into (*.h) so that 3D models can be inserted into a virtual 
environment. This application can also integrate the data of human movement that caught the 

camera with 3D object. Human motion data is taken from the software Motive in real time where 

data capture has been implemented in the form of skeletons in OpenGL. Skeleton can be 

integrated into a virtual environment that makes 3D models have animations. 
 

Keywords: virtual 3D, motion capture, 3D animation, motive. 
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PENDAHULUAN  

 

Perkembangan teknologi animasi saat 

ini sudah begitu pesat dan mampu menarik 

minat masyarakat dari berbagai kalangan. Hal 

ini terbukti dari banyaknya animasi dua 

dimensi dan tiga dimensi yang ditayangkan 

oleh stasiun televisi maupun bioskop. Animasi 

tiga dimensi (3D) yang dihasilkan saat ini 

memiliki kualitas efek gerakan yang halus dan 

natural [1]. Animasi yang digunakan saat ini 

membuat orang sulit membedakan antara yang 

diperankan aktor asli atau yang hanya suatu 

gambar rekaan komputer. Hal ini 

dimungkinkan didukung oleh berkembangnya 

teknologi perangkat keras dan perangkat lunak 

komputer, dan juga kreatifitas pengguna 

komputer. Salah satu cara untuk menghasilkan 

efek animasi tersebut adalah dengan 

menggunakan teknologi motion capture [1].  

 Motion capture adalah proses pengambilan 

informasi gerakan dan lokasi subjek dari waktu 

ke waktu. Produksi animasi merupakan 

pengguna terbesar dari Motion Capture sistem, 

contoh aplikasinya seperti film, broadcast, video 

game, tahap produksi, simulasi, dan lain-lain. 

Pembuatan animasi dengan teknologi motion 

capture dapat memberikan akurasi yang tinggi 

dengan kebebasan bergerak dan memungkinkan 

adanya interaksi antara aktor yang berbeda [2].  

Teknologi motion capture ini dapat 

diimplementasikan dalam bentuk offline 

(rekaman gerakan) dan realtime. 

Pada sebuah produksi animasi 3D 

terdapat lingkungan virtual. Lingkungan 

virtual 3D menghasilkan ruang 3D yang 

dibayangkan atau direpresentasikan dari dunia 

nyata. Model 3D dapat dimasukkan dan dapat 

dianimasikan di dalam sebuah lingkungan 

virtual. Adanya teknologi ini, model 3D di 

dalam sebuah lingkungan virtual dapat 

diintegrasikan dengan data pergerakan 

manusia yang tertangkap kamera.  

Rekonstruksi grafik 3D gerakan tubuh 

secara realtime telah berhasil dibuat 

berdasarkan data dari penangkapan 8 kamera 

infrared optitrack v100:r2 pada teknologi 

motion capture telah mendapatkan data 

gerakan yang diolah menjadi rekonstruksi 

gerak skeleton pada lingkungan virtual [1]. 

Penelitian ini bertujuan untuk 

mengembangkan hasil penelitian sebelumnya 

untuk mengintegrasikan data gerakan manusia 

dengan model 3D di dalam lingkungan virtual 

3D. 

Motion Capture atau mocap merupakan 

metode atraktif untuk membuat gerakan dalam 

animasi komputer. Ia dapat menyajikan 

gerakan yang realistis dan memberikan nuansa 

dan detil khususnya pada pemeran tertentu. Ia 

memungkinkan bagi aktor dan sutradara untuk 

bekerja bersama membuat gerakan tertentu 

yang diinginkan, yang itu akan sulit dilakukan 

pada animator yang bekerja secara manual. 

Output sistem motion capture merupakan 

kumpulan titik lokasi dalam kurun waktu 

tertentu. Format ini tidak secara eksplisit 

menangkap semua stuktur dari subyek 

melainkan menyesuaikan dengan model dan 

skeleton. Data menggunakan struktur skeleton 

untuk menyederhanakan gambaran gerakan subyek.
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Jenis ini menyediakan proses pengenalan atas 

gerakan alami yang dilakukan oleh subyek. 

Pemberian parameter pada data juga membuat 

pengeditan dan penayangannya menjadi lebih 

mudah [3]. 

Gambaran umum dari proses Motion 

Capture ini adalah seperangkat alat yang 

dilekatkan pada tubuh sang aktor (manusia) 

dimana didalam perangkat tersebut telah 

diberikan semacam alat pemancar gelombang 

ataupun magnetic markers. Pada saat sang 

aktor bergerak alat tersebut memancarkan 

sinyal yang kemudian ditangkap oleh kamera 

yang mampu mendeteksi sinyal yang 

dikeluarkan oleh marker tersebut dan diproses 

di dalam komputer guna menghasilkan data-

data gerakan tersebut, bukan data visual sang 

aktor. Data gerakan tersebut kemudian 

dipetakan (mapping) kedalam model yang 

dibuat didalam aplikasi 2D/3D, sehingga 

akhirnya model digital tersebut akan bergerak 

layaknya sang aktor. [4] 

Motive merupakan platform perangkat 

lunak baru dari OptiTrack yang 

menggabungkan teknik terbaik ke dalam 

arsitektur terpadu yang fleksibel dan cukup  

handal untuk menangani aplikasi pelacakan 

optik. Motive disesuaikan untuk memenuhi 

kebutuhan studio produksi dan fasilitas 

penelitian. Motive menggabungkan fitur 

terbaik perangkat lunak terdahulu dengan 

sejumlah rancangan untuk memberikan setup 

sederhana, volume yang lebih besar, dan data 

bersih. Motive ini memiliki dua jenis yaitu 

Motive Tracker dan Motive Body [1]. 

 

METODE PENELITIAN  

 

Metode penelitian yang digunakan 

dalam penelitian ini adalah System 

Development Life Cycle (SDLC) yang terdiri 

dari beberapa tahap. 

 Pada Gambar 1 diberikan tahapan-

tahapan yang dilakukan pada penelitian ini 

sesuai dengan metode SDLC.  Pada tahap 

perencanaan dilakukan pengumpulan data. 

Data yang dikumpulkan berupa referensi dan 

bahan-bahan yang dapat menjadi acuan dasar 

dalam pengembangan. Tahap kedua dalah 

analisis permasalahan dan kebutuhan yang 

diperlukan dalam pengembangan aplikasi. 

Jenis kebutuhan dibedakan menjadi 2 yaitu 

kebutuhan fungsional dan non-fungsional. 

Tahap perancangan merupakan tahap sebelum 

melakukan pengkodean, dimana terbagi 

menjadi empat bagian. Bagian pertama adalah 

perancangan aplikasi dengan UML. Bagian 

kedua adalah perancangan model 3D. Bagian 

Gambar 1. System Development Life Cycle (SDLC) 
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ketiga adalah perancangan animasi model 3D. 

Bagian yang terakhir adalah pengintegrasian 

data gerakan dengan lingkungan virtual. 

Pada tahap implementasi dilakukan 

adalah implementasi dari hasil rancangan yang 

telah dibuat dan penerapan rancangan ke 

dalam bahasa pemrograman. Tahap ini juga 

membuat aplikasi, mulai dari memasukkan 

model 3D sampai pengintegrasian dengan data 

gerakan. Pada tahap ujicoba dilakukan 

pengujian semua kode program yang telah 

dibuat untuk menentukan apakah aplikasi 

berjalan dengan baik sesuai dengan apa yang 

diharapkan. 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

 

Perancangan Aplikasi dengan UML 

Aplikasi ini merupakan program 

aplikasi berbasis objek. Perancangan aplikasi 

dilakukan dengan menggunakan UML untuk 

merepresentasikan jalannya aplikasi. 

Rancangan yang dipakai adalah activity 

diagram. Terdapat dua alir aktifitas, 

diantaranya pembuatan model 3D dan 

pengintegrasian data gerakan. 

Pada Gambar 2 diberikan rancangan alir 

aktifitas yang pertama yang dimulai dari 

pembuatan model 3D dalam sebuah software 

pengolah grafik 3D. Setelah itu diekspor dalam 

bentuk wavefront. File yang sudah berbentuk 

wavefront dikonversi ke dalam bentuk (*.h) 

agar titik koordinat yang tersimpan dapat 

dipakai dalam pembuatan program aplikasi. 

 

 
Gambar 2. Activity diagram pembuatan model 3D 

Rancangan alir aktifitas yang kedua 

dimulai dengan memasukkan data gerakan 

yang telah tersedia oleh software Motive dan 

telah diimplementasikan ke dalam bentuk 

skeleton secara realtime ke dalam lingkungan 

virtual. Data gerakan skeleton tersebut 

diidentifikasi agar dapat diketahui id dari 

setiap bagian tubuh skeleton. Rancangan alir 

aktivitas tersebut dapat dilihat pada Gambar 3.  
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Gambar 3.  Activity diagram integrasi dengan objek 

Bagian tubuh pada skeleton diambil 

titik koordinatnya bagian tangan kanan untuk 

membuat interaksi dengan objek. Langkah 

berikutnya adalah pembuatan kondisi apabila 

koordinat tangan menyentuh area tertentu, 

maka objek akan dianimasikan. Begitu juga 

sebaliknya, apabila objek sedang dianimasikan 

dan tangan menyentuh kembali area tersebut, 

maka animasi objek akan berhenti. 

 

Perancangan Model 3D 

Pada perancangan tiga dimensi (3D) 

simulasi ruangan kantor, objek 3D yang 

dipakai ke dalam lingkungan 3D dibagi 2 yaitu 

bagian objek yang tidak bisa berinteraksi 

dengan pengguna dan bagian yang bisa 

berinteraksi dengan pengguna. Objek yang 

tidak bisa berinteraksi adalah meja dan laptop. 

Sedangkan objek yang dapat berinteraksi 

dengan pengguna adalah buku dan kursi. 

Semua objek 3D dibuat pada software Blender. 

 

Perancangan Animasi Model 3D 

Setelah semua model dimasukkan ke 

dalam lingkungan 3D, objek yang dapat 

berinteraksi dengan pengguna harus diberikan 

animasi. Animasi dari model dirancang 

bedasarkan dari interaksi yang mungkin untuk 

objek tersebut di dunia nyata. Animasi buku 

memakai translasi. Posisi buku dipindahkan 

seusai dengan posisi atau titik koordinat tangan 

pengguna. Translasi yang dipakai bedasarkan 

sumbu x, sumbu y, dan sumbu z. Animasi kursi 

dirancang seperti buku. Kursi dianimasikan 

memakai translasi. Namun bedanya, kursi 

hanya memakai translasi bedasarkan sumbu z 

saja. Animasinya hanya menggerakkan kursi 

ke belakang dan ke depan. 
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Penintegrasian Data Gerakan dengan Model 

3D 

Data gerakan harus dimasukkan ke 

dalam program sebelum diintegrasikan ke 

dalam lingkungan virtual. Data gerakan 

diambil dari software Motive yang sudah 

diimplementasikan ke dalam bentuk skeleton. 

Setelah dimasukkan ke dalam program, 

skeleton diidentifikasi agar dapat diketahui id 

dari setiap bagian tubuh skeleton. Tidak semua 

bagian dari skeleton diinteraksikan dengan 

objek. Berdasarkan id yang sudah diketahui, 

dipilihlah bagian tertentu saja yang 

diinteraksikan. Tangan kanan skeleton dari 

pengguna yang digunakan untuk berinteraksi 

dengan objek yang bisa dianimasikan. 

Titik koordinat tangan kanan yang 

diambil disimpan dalam variabel x_tangan, 

y_tangan, dan z_tangan. Pada pembuatan 

interaksi dibutuhkan variabel bantu berupa 

variabel objek yang bertipe boolean. Variabel 

objek yang bertipe boolean berfungsi untuk 

memberikan status kepada objek 3D apakah 

sedang dianimasikan atau tidak. Bila bernilai 

false, maka objek berada pada posisi semula, 

sedangkan bila variabel objek bernilai true, 

maka objek sedang dianimasikan. Posisi dari 

tangan dibuat sebuah kondisi, apabila titik 

koordinat posisi tangan kanan berada pada area 

objek, yang dimisalkan diatas adalah buku, 

maka status dari variabel objek akan berganti 

dari true menjadi false, atau sebaliknya. 

Apabila posisi tangan kanan masih berada di 

area tersebut maka variabel tersebut akan terus 

berganti nilainya karena program ini akan terus 

mengulangi kondisi sampai program berhenti. 

Jika variabel objek bernilai true maka titik 

koordinat dari buku diganti dengan titik 

koordinat tangan. Objek buku akan 

dipindahkan sesuai dengan posisi tangan. 

Objek akan kembali pada posisi semula jika 

variabel objek bernilai false. 

 

Uji Coba 

Pada saat program dijalankan, 

lingkungan virtual 3D berhasil dibuat. Semua 

model 3D juga telah di-render dengan posisi 

dan area yang benar. Meja berada di tengah 

dengan kursi berada di depannya. Laptop dan 

buku pada lingkungan 3D berada di atas meja. 

Kamera diletakkan di belakang meja dan kursi 

dengan ketinggian dan rotasi yang tepat 

sehingga membuat model semua terlihat. 

Model lingkungan virtual 3D untuk tampak 

belakang dapat dilihat pada Gambar 4. 

 Pada Gambar 5 merupakan tampak 

samping dari model lingkungan 3D. Pada 

aplikasi ini dapat dilakukan koneksi ke 

software motive untuk pengambilan data 

gerakan skeleton yang dapat dilihat pada 

Gambar 6.  

Skeleton dapat dimasukkan dan 

diintegrasikan dengan data sehingga 

pergerakan skeleton akan sama dengan 

pergerakan pengguna secara realtime. Pada 

Gambar 7 diberikan hasil pergerakan skeleton 

secara real time mengikuti gerakan pengguna.  
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Gambar 4.  Model lingkungan virtual 3D dengan tampak belakang 

 
Gambar 5. Model lingkungan virtual 3D dengan tampak samping 

 

 
Gambar 6. Koneksi ke software motive 
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Gambar 7. Data diintegrasikan dengan skeleton 

 
Gambar 8. Pengguna mendekati objek buku 

 
Gambar 9. Pengguna mengambil objek buku 

 
Gambar 10. Pengguna mengambil objek buku (tampak samping) 

Setelah skeleton dimasukkan, hal yang 

terakhir diuji adalah interaksi antara skeleton 

dengan dua objek, yaitu buku dan kursi. 

Pengguna mencoba menyentuh area buku dan 

mencoba mengambil buku tersebut. Terlihat 

pada Gambar 8, 9, dan 10.  
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Gambar 11. Pengguna mendekati objek kursi 

 
Gambar 12. Pengguna memindahkan obejk kursi 

 

 
Gambar 13. Pengguna memindahkan objek kursi (tampak samping) 

Pengguna mencoba menyentuh area 

kursi dan menarik kursi tersebut seperti terlihat 

pada Gambar 11, 12, dan 13. Integrasi antara 

skeleton dengan model buku dan kursi 

berkerja dengan baik. 

 

KESIMPULAN DAN SARAN 

Aplikasi ini dapat memasukkan model 

3D ke dalam sebuah lingkungan virtual 3D. 

Model 3D dibuat dalam sebuah software 

pengolah grafik 3D yang kemudian diekspor ke 

dalam bentuk wavefront (*.obj) dan dikonversi 

ke dalam bentuk (*.h) sehingga model 3D 

dapat dimasukkan ke dalam sebuah lingkungan 

virtual, baik yang dapat ddiinteraksi maupun 

yang tidak dapat diinteraksi. Aplikasi ini juga 

dapat mengintegrasikan data gerakan manusia 

yang tertangkap kamera dengan lingkungan 

virtual 3D yang di dalamnya terdapat objek-

objek 3D. Data gerakan manusia diambil dari 
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software Motive secara realtime dimana data 

gerakan sudah diimplementasikan ke dalam 

bentuk skeleton pada OpenGL. Skeleton dapat 

diintegrasikan ke dalam sebuah lingkungan 

kantor virtual yang terdapat dua buah objek 

3D, yaitu buku dan kursi. 

Pada penelitian berikutnya data gerakan 

yang sudah berupa skeleton dapat 

dikembangkan menjadi sebuah 3D model 

manusia sehingga tampak lebih nyata. 

Lingkungan virtual 3D dapat ditingkatkan 

untuk memberik- an interaksi pengguna yang 

lebih kompleks dengan data gerakan dan dapat 

diimplementasikan menjadi film, permainan, 

ataupun simulasi. Model 3D yang digunakan 

dapat dikembangkan lagi menjadi bentuk yang 

lebih nyata. 
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Abstrak 

Tingkat persaingan pasar swalayan di kota-kota besar sudah demikian ketat, karena 
hampir di setiap jalan-jalan utama kota bermunculan berbagai pasar swalayan. Berbagai bentuk 

strategi pemasaran telah diterapkan, seperti pembuatan kartu pelanggan dengan potongan harga 

kepada konsumen setiap kali belanja, tersedia antar barang belanjaan gratis, cuci gudang, beli 
satu dapat dua, penyebaran brosur ke rumah-rumah, dan berbagi cara lainnya. Tujuan dari 

penelitian ini adalah membuat perancangan sistem e-commerce untyk swalayan. Tahapan 

penelitian yang dilakukan adalah hasil analisis prosedur lama sebagai dasar modifikasi untuk 
menghasilkan prosedur baru. Perancangan sistem dilakukan dengan menggunakan metode DFD 

dan ER. Hasil dari penelitian ini berupa rancangan sistem e-commerce yang meliputi rancangan 

basis data dan rancangan tampilan.  

 
Kata Kunci: e-commerce, pasar swalayan, perancangan sistem, strategi pemasaran. 

 

Abstract 
The level of supermarkets competition in big cities is so tight, because almost in every 

major city, various supermarkets emerge. Various forms of marketing strategies have been 

implemented, such as making credit cards with discounted prices for customers each time 

shopping, free grocery items, sale, buying one get two, distributing flyer, and many other ways. 
The purpose of this study is to design e-commerce systems for supermarkets. Stages of research 

conducted are the results of the analysis of the old procedure as a basis for modification to 

produce new procedures. System design is done using DFD and ER methods. The results of this 
study are e-commerce system designs that are designed based on data and display design. 

 

Keywords: e-commerce, supermarkets, system design, marketing strategies. 
 

 
PENDAHULUAN 

 

Perkembangan teknologi mendorong 

setiap individual atau kelompok menerapkan 

penggunaan teknologi dalam segala aktifitas. 

Teknologi informasi tidak hanya mempengaruhi 

sebuah sistem informasi, namun memiliki 

pengaruh dalam kehidupan sehari-hari. Gaya 

hidup mulai berubah seiring dengan produk-

produk teknologi informasi yang semakin 

berkembang pesat [1]. Berbagai bentuk 

pemasaran telah diciptakan manusia, mulai 

dari bentuk self service (swalayan), multi level 

marketing (pemasaran berjenjang), hingga 

yang sedang tren saat ini, online marketing (e-

commerce). Penjualan online atau e-commerce 

adalah suatu aplikasi dan proses bisnis yang 

menghubungkan toko dan konsumen melalui 

transaksi elektronik dan dapat membantu 

pihak toko dalam pemasaran produk yang 

maksimal [2].   

mailto:sutanto_soepono@staff.gunadarma.ac.id
mailto:bwahyudi@staff.gunadarma.ac.id
mailto:bwahyudi@staff.gunadarma.ac.id
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Pada usaha supermarket (pasar 

swalayan), tingkat persaingan semakin ketat. 

Suatu perusahaan dalam aktivitasnya harus 

efektif menjalankan konsep pemasaran agar 

keuntungan yang diharapkan dapat terealisasi 

dengan baik. Hal tersebut menandakan bahwa 

kegiatan pemasaran dalam perusahaan harus 

dikoordinasi dan dikelola dengan cara yang 

lebih baik [3]. Banyak pengelola pasar 

swalayan berlomba-lomba menarik calon 

konsumen dengan berbagai cara, seperti 

pemberian discount (potongan harga), 

pemasangan spanduk (iklan) yang menarik, 

pelayanan yang prima, penataan ruang display 

barang yang memikat, pemberian hadiah atau 

bonus, pembuatan kartu langganan, dan 

berbagai cara lain. Seorang pemasar dalam 

merencanakan penawaran produknya perlu 

mengetahui tingkatan produk seperti manfaat 

inti, produk dasar, produk yang diharapkan, 

produk pelengkap, dan produk potensial. 

Dengan pemasar mengetahui tingkatan produk 

yang dipasarkan, rencana pemasaran dapat 

tepat sasaran dan konsumen terus meningkat 

datang ke pasar swalayan, serta menambah 

pelanggan [4].  

Beberapa hasil pengamatan dari seorang  

manajer pemasaran di pasar swalayan diperoleh 

informasi bahwa calon konsumen cenderung 

akan datang ke suatu pasar swalayan yang 

sedang memberikan discount. Sebagian besar 

calon konsumen tidak datang secara individu 

tetapi berkelompok. Pada waktu tertentu, 

antrian konsumen sangat panjang. Banyak 

calon konsumen ingin berbelanja, namun tidak 

memiliki waktu, atau malas ketika harus 

menembus kemacetan, malas mengantri, atau 

malas karena cuaca sedang tidak mendukung. 

Pola konsumen yang telah diuraikan dapat 

diatasi dengan adanya e-commerce yang tidak 

mengharuskan konsumen datang ke tempat 

perbelanjaan. Pertumbuhan positif e-

commerce di Indonesia, telah merubah pola 

belanja masyarakat yang semakin bergeser 

dari pembelian secara konvensional ke 

pembelian secara elektronik atau online 

shopping [5]. Tujuan penelitian ini adalah 

membuat rancangan sistem e-commerce untuk 

pasar swalayan. 

 

METODE PENELITIAN  
    

Metode penelitian pembuatan 

purwarupa sistem pembelanjaan secara online 

(e-commerce) untuk pasar swalayan dapat 

dilihat pada Gambar 1. 

 

 
PROSEDUR

LAMA
MODIFIKASI

PROSEDUR

BARU
 

 
Gambar 1. Metode Penelitian 

 
Berdasarkan Gambar 1, penelitian ini 

memodifikasi prosedur penjualan cara lama 

(konvensional) yang selama ini dilakukan di 

berbagai pasar swalayan menjadi prosedur 

baru, yaitu penjualan dengan cara melakukan 

pemasaran melalui internet.  
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Prosedur Lama 

Prosedur yang diterapkan pasar 

swalayan secara umum yaitu konsumen 

dipersilakan mencari, memilih dan 

mengambil barang yang akan dibeli dari 

display barang yang disediakan, setelah 

seluruh barang yang akan dibeli sudah 

siap, maka konsumen mendatangi kasir 

untuk membayar seluruh barang yang 

dibeli, dan membawa sendiri barang 

belanjaan ke rumah. 

 

Modifikasi 

Pada prosedur baru yang dibuat pada 

penelitian ini, calon konsumen tidak hadir 

secara fisik di pasar swalayan, maka prosedur 

lama sebelumnya harus dimodifikasi. 

Modifikasi yang dilakukan sebagai berikut: 

 (1) Pada prosedur lama, konsumen dapat 

memilih secara langsung barang yang dibeli, 

maka untuk prosedur baru, sistem harus 

menyediakan fasilitas pencarian barang, 

menampilkan gambar atau foto serta 

spesifikasi khusus mengenai barang tersebut. 

(2) Transaksi pembelian pada prosedur lama, 

konsumen mendatangi langsung kasir untuk 

membayar seluruh barang yang dibeli. Pada 

prosedur baru disediakan pilihan fasilitas 

untuk membayar, yaitu secara elektronik 

melalui kartu kredit, transfer antar bank atau 

dibayar tunai ke pengantar (staf pasar 

swalayan). (3) Barang yang dibeli diantar 

kerumah. Selain itu, fasilitas seperti 

pengembalian barang (tidak jadi dibeli), atau 

ditukar dengan merek lain, atau mengurangi 

jumlahnya (misalnya karena melebihi budget), 

tetap disediakan, sebagaimana perilaku 

konsumen ketika berbelanja langsung di pasar 

swalayan. 

 

Prosedur Baru 

Prosedur baru merupakan sasaran dari 

penelitian, yaitu konsumen belanja dari rumah 

(melalui internet), dan tetap memiliki fasilitas 

pilih-pilih barang sebagaimana ketika mereka 

hadir secara fisik di pasar swalayan, konsumen 

tinggal menunggu barang yang dibeli tadi 

diantarkan oleh staf pasar swalayan, dan data 

transaksi dan barang yang dibeli, dicatat dan 

dibuatkan faktur pembayaran atau tagihan 

yang diserahkan ke staf pasar swalayan yang 

bertugas sebagai pengantar barang untuk 

diserahkan atau ditagih ke konsumen. Langkah 

awal yang dilakukan adalah memisahkan 

kedua sistem pemasaran ini, yaitu sistem 

pemasaran yang selama ini berjalan 

(konvensional) dan sistem pemasaran online 

(melalui internet). 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

Perancangan Sistem 

Gambaran umum mengenai prosedur 

kerja yang juga merupakan diagram alur data 

(data flow diagram: contex diagram) sistem 

pemasaran online yang akan dibangun dapat 

dilihat pada Gambar 2.  
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Konsumen

0 

Sistem 

penjualan barang 

secara online di 

pasar swalayan 

“XYZ”

Barang dicari

Barang dibeli Kep. 

PembukuanFaktur

Pembayaran

Laporan penjualan

 
Gambar 2. Contex Diagram Pemasaran secara Online 

 
Berdasarkan Gambar 2, konsumen akan 

memberikan tiga macam data ke sistem, yaitu 

barang dicari, barang dibeli, dan pembayaran. 

Konsumen akan menerima satu data dari 

sistem, yaitu faktur yang berisi daftar tagihan 

atas barang-barang yang dibeli. Kep. 

Pembukuan akan menerima laporan penjualan 

dari sistem. Frekuensi pelaporan dapat diatur 

waktunya, harian, mingguan, bulanan, atau 

tahunan. Selanjutnya, gambaran tersebut lebih 

dirinci menjadi data flow diagram: level zero 

yang dapat dilihat pada Gambar 3.  

 

Konsumen

1

Menampilkan

Profil

Barang

Barang dicari

barang

barang

2

Mencatat

Penjualan

Barang

Barang dibeli

pe
nj

ua
la

n

3

Pembuatan

Faktur

Penjualan

jual

penjualan

konsumen

konsumen

catatan penjualan

4

Pengantaran

Barang

 staf

* bayar

staf

faktur

pembayaran

antar

Staf  dan  barang

5

Pembuatan

Laporan

Penjualan

Catatan faktur

Catatan pengantaran barang

Kep. 

Pembukuan

Laporan penjualan

bayarPembayaran e-banking

Pembayaran tunai

 
 

Gambar 3. Diagram Level Zero Pemasaran secara Online 

 
Pada diagram zero level, context 

diagram dirinci menjadi 5 proses dan 

digambarkan pula files (data stores) yang 

terbentuk. Files yang terbentuk adalah barang, 

jual, konsumen, bayar, staf, dan antar. Pada 

zero level, proses nomor 4 dapat dirinci lagi 

pada diagram detail proses 4 seperti terlihat 

pada Gambar 4. 

Berdasarkan Gambar 4, proses 

pengantaran barang pada context diagram 

dapat lebih didetailkan menjadi empat proses, 

yaitu pencetakan faktur, penugasan staf 

pengantar barang, penyerahan barang dijual ke 

konsumen, dan penerimaan uang pembayaran 

dari konsumen apabila konsumen membayar 

secara tunai. 

 

Perancangan Basis Data 

Langkah selanjutnya adalah membuat 

perancangan data yang terdiri dari files apa 
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saja yang dibutuhkan, apa saja fields yang 

perlu ada di setiap file, mengetahui keterkaitan 

antar file tersebut yang digambar dengan 

diagram ER (entity relationship).  

 

Konsumen

4.1

Pencetakan

Faktur

barang

jual

konsumen

Barang

Penjualan

Konsumen

4.2

Penugasan

Staf

Pengantar 

Barang

staf

Staf

Penjualan

antarStaf dan barang

4.3

Penyerahan 

Barang

Dijual

Faktur

4.4

Penerimaan

Uang

Pembayaran

Tunai
Pembayaran

Penjualan

terima

Pembayaran 

tunai

 
Gambar 4. Diagram Detail Proses 4 

 

Barang KonsumenJual

Staf

AntarTerima

Rak

Simpan

 
        Gambar 5.  Entity Relationship 

 
Files yang dibutuhkan dibagi menjadi 

dua kategori, yaitu master files dan transaction 

files yang di dalam diagram ER dilambangkan 

dengan entity set dan relationship. Master files 

yang dibutuhkan adalah (1) barang, yaitu file 

yang digunakan untuk menyimpan data 

seluruh barang yang dijual di pasar swalayan, 

(2) konsumen, yaitu file yang digunakan untuk 

menyimpan data yang dibutuhkan dari 

konsumen atau pembeli barang, (3) rak, yaitu 

file yang digunakan untuk menyimpan lokasi 

barang diletakkan (disimpan) sehingga 

memudahkan pelayan ketika akan mengambil 

barang yang dipesan konsumen, (4) bank, 

yaitu file yang digunakan untuk menyimpan 

data bank yang telah bekerja sama dengan 

pihak pasar swalayan untuk menerima 

pembayaran dari konsumen, (5) staf, yaitu file 

yang digunakan untuk mencatat data seluruh 

staf yang bertugas di pemasaran online, lebih 

khusus digunakan untuk mencatat staf yang 

ditugaskan untuk mengantar barang pesanan 

konsumen, dan menerima pembayaran 

tunainya.  



26 

 

Jurnal Ilmiah Informatika Komputer Volume 23 No. 1 April 2018 

Transaction files yang dibutuhkan 

terdiri dari (1) jual, yaitu file yang digunakan 

untuk mencatat data penjualan barang ke 

konsumen, (2) simpan, yaitu file yang 

digunakan untuk mencatat lokasi 

penyimpanan barang di rak, (3) antar, yaitu file 

yang digunakan untuk menyimpan data staf 

yang mengantar berikut data barang yang 

diantarkannya, (4) terima, yaitu file yang 

digunakan untuk mencatatjumlah uang yang 

diterima staf pengantar barang dari konsumen. 

Tabel 1 adalah tabel dari file barang. 

Data barang merupakan data yang amat 

penting sehingga data setiap barang harus 

dicatat secara detail agar terhindar dari 

kesalahan. Salah satu hal yang dapat dilakukan 

untuk mencegah kesalahan adalah 

mendefinisikan barang ke dalam sebuah kode 

yang unik. Pengkodean barang dilakukan 

sebagai berikut: (1) Karakter ke-1 sampai ke-3 

digunakan untuk mendefinisikan jenis barang, 

seperti “sabun,” “minuman,” “bumbu dapur,” 

“sayuran,” “buah-buahan,” dan sebagainya 

yang diperkirakan ada ratusan macam 

(maksimal 999 macam). (2) Karakter ke-4, dan 

ke-5 digunakan untuk mendefinisikan jenis 

barang secara lebih spesifik, misalkan untuk 

“sabun” ditambah kode menjadi “sabun mandi 

umum,” atau “sabun mandi bayi,” atau “sabun 

mandi kesehatan,” dan sebagainya, termasuk 

untuk sabun cuci, baik dalam bentuk cair atau 

bubuk, dan sebagainya yang masing-masing 

disediakan puluhan macam (maksimal 99 

macam). (3) Karakter ke-6 digunakan untuk 

mendefinisikan satuan barang. Misalkan untuk 

sabun mandi, satuannya adalah bisa buah 

(piece), bungkus, lusin, paket (misalkan paket 

beli 2 bonus 1, sehingga per paket disatukan 3 

sabun), dus, dan sebagainya; (1) Karakter ke-7 

dan ke-8, digunakan untuk menyimpan 

besaran persentasi potongan. (2) Karakter ke-9 

dan ke-10, digunakan untuk pemberian catatan 

kategori barang, misalkan “beralkohol tinggi,” 

“obat keras,” “penjualan terbatas,” dan 

sebagainya. 

Tabel 2 merupakan tabel dari file 

konsumen. Meskipun konsumen merupakan 

faktor yang penting dalam usaha perdagangan, 

namun pada dasarnya tidak semua data 

konsumen perlu disimpan. Hal ini untuk 

mencegah keengganan konsumen karena 

dinilai menambah kerepotan (kerumitan) saja.

Tabel 1. Tabel File Barang 

No. Fields Kegunaan 

Nama Jenis Panjang 

1 kd_brg char 10 kunci atribut 

2 merek char 20 merek produk 

3 produsen char 20 Produsen dari produk 
5 harga num 10 harga satuan 

6 stok num 4 jumlah produk yang tersedia 

7 diskon num 2 Persentasi diskon 
8 deskr char 50 deskripsi singkat 

9 gbr_brg char 50 link ke image file 
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Jika seorang konsumen hanya ingin membeli 

satu barang, maka tidak patut pihak pasar 

swalayan harus mengetahui siapa namanya, 

kapan lahirnya dan sebagainya dari si 

konsumen. Berdasarkan Tabel 2, ada atribut 

nama_kons yang digunakan untuk mencatat 

nama konsumen, namun hal itu bersifat 

optional (boleh tidak diisi). Data alamat perlu 

diisi karena akan digunakan untuk mengantar 

barang, begitu juga dengan no_rek, perlu diisi 

jika si konsumen membayar pembelian 

barangnya melalui fasilitas e-banking. Untuk 

menangani masalah komplain (jika ada) dari si 

konsumen, maka pengisian kd_kons sangat 

penting dilakukan oleh sistem (bukan oleh si 

konsumen) sebagai bukti bahwa ia benar telah 

melakukan transaksi pembelian barang, selain 

penulisan alamat oleh si konsumen itu sendiri 

yang bisa dicocokkan dengan  kartu tanda 

penduduk (KTP)nya. 

Pengkodean konsumen (kd_kons) dilakukan 

sebagai berikut: 

1. Karakter ke-1 sampai ke-3 digunakan 

untuk nomor urut konsumen per harinya. 

Konsumen yang melakukan transaksi melalui 

online diperkirakan berjumlah ratusan orang 

(maksimal 999 orang), sehingga disediakan 

tiga karakter. Nomor urut ini dilakukan secara 

otomatis oleh sistem. 

2. Karakter ke-4 sampai ke-9 digunakan 

untuk mencatat tanggal transaksi yang terdiri 

dari masing-masing 2 karakter untuk tanggal, 

bulan, dan tahun. 

Untuk lebih menjamin data konsumen itu 

benar, maka pihak Pasar Swalayan “XYZ” 

membuka keanggotaan (members) untuk 

konsumen. Untuk menarik sebanyak mungkin 

anggotanya, maka beberapa strategi 

pemasaran dilakukan, misalkan  dengan 

pemberian bonus, potongan, pengantaran 

barang belajaan dengan gratis, dan sebagainya. 

Tabel 3 merupakan tabel dari file rak (rak 

barang). 

 
Tabel 2. Tabel File Konsumen 

No. Fields Kegunaan 

Nama Jenis Panjang 

1 kd_kons char 9 kunci atribut 
2 nama_kons char 30 nama konsumen 

2 alamat char 100 merek produk 

3 no_rek char 20 nomor rekening/kartu kredit 

4 kd_bank char 3 Nama bank 

 
Tabel 3. Tabel File Rak 

No. Fields Kegunaan 

Nama Jenis Panjang 

1 kd_rak char 5 kode rak 

2 lokasi char 10 lokasi rak 

 
Tabel file bank hanya digunakan sebagai file 

referensi dari data bank yang ada di file 

konsumen. Tabel 4 merupakan tabel dari file 

bank. Tabel 5 merupakan tabel dari file staf. 
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Tabel 4. Tabel File Bank 

No. Fields Kegunaan 

Nama Jenis Panjang 

1 kd_bank char 3 kode bank 
2 nm_bank char 25 nama bank 

3 Alm_bank char 100 Alamat 

 
 Tabel 5. Tabel File staf 

No. Fields Kegunaan 

Nama Jenis Panjang 

1 no_staf Char 5 nomor induk staf 
2 nama_staf Char 30 nama staf 

3 alm_staf Char 100 alamat rumah 

4 tgl_masuk Date  Tanggal mulai bekerja 
5 status_peg Char 1 status kepegawaian 

6 gaji_pokok Num 7 Untuk peg. Tetap 

7 kd_jabatan Char 1 kode jabatan 

 
Fields pada Tabel 6 digunakan untuk 

menyimpan transaksi dari “Barang” dan 

“Konsumen.” Struktur dari file jual dapat 

dilihat pada Tabel 6. 

 

Tabel 6. Tabel File Jual 

No. Fields Kegunaan 

Nama Jenis Panjang 

1 kd_jual Char 9 Kode penjualan 

2 kd_kons Char 9 Kode konsumen 

3 kd_brg Char 10 Kode barang 

3 jml_brg Num 3 Jumlah barang 

4 sub_ttl Num 10 Sub total 

5 total_tagih Num 10 Total tagihan 

6 Diskon Num 7 Jumlah potongan 

7 Ppn Num 7 Biaya pajak 

8 Service Num 7 Biaya antar 

9 jml_tagih Num 10 Jumlah tagihan 

10 jns_bayar Char 1 Jenis pembayaran 

11 kd_bank Char 5 Kode bank 

Fields pada file simpan digunakan untuk 

menyimpan data relasi dari “Barang” dan 

“Rak”, untuk mengetahui di rak mana barang 

tertentu diletakkan. Pada Tabel 7 adalah 

struktur dari file simpan.

Tabel 7. Tabel File Simpan 

No. Fields Kegunaan 

Nama Jenis Panjang 

1 kd_brg Char 10  

2 Kd_rak Char 5  
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Fields di file terima akan digunakan 

untuk menyimpan data transaksi antara “Staf” 

dan “Konsumen”, khususnya di transaksi 

pembayaran secara tunai, setelah konsumen 

menerima antaran barang yang dipesannya 

dari staf.  Di tabel 4.8 berikut ini adalah 

struktur  dari file terima.

Tabel 8. Tabel File Terima 

No. Fields Kegunaan 

Nama Jenis Panjang 

1 kd_jual char 9  

2 no_staf char 5  
3 Kd_kons char 9  

4 Jml_terima num 10  

 
Ketika staf mengantar barang ke 

konsumen, staf membawa faktur yang sudah 

berisi data barang yang akan diserahkan ke 

konsumen, termasuk rincian harga dan jumlah 

tagihannya. Data tersebut sudah tercatat di file 

“jual”, sehingga di file antar ini yang 

terpenting dicatat hanyalah jumlah 

pembayarannya saja. Tabel 9 adalah struktur 

dari file antar. Tabel 10 adalah struktur dari file 

komplain. Sistem hanya mencatat pengaduan 

(complain) saja, sedangkan penanganan 

dilakukan secara manual. 

Tabel 9. Tabel File antar 

No. Fields Kegunaan 

Nama Jenis Panjang 

1 kd_jual Char 9  

2 no_staf Char 5  

3 Ttl_terima Num 10 Jml. Pembayaran 

 Tabel 10. Tabel File Komplain 

No. Fields Kegunaan 

Nama Jenis Panjang 

1 kd_trans Char 9  

2 uraian Char 30 uraian complain 

 
Normalisasi Data 

Normalisasi data tingkat pertama (1NF), 

setelah dianalisis hanya atribut alamat saja 

yang belum memenuhi syarat keatoman. 

Alamat, baik pada file staf maupun file 

konsumen dibuat langsung 100 karakter 

karena alamat masih dapat dibagi ke bagian 

yang lebih kecil lagi, seperti nama perumahan, 

nama jalan, nomor rumah, nomor RT dan 

nomor RW, maka seluruh field alamat akan 

dipecah sebagai berikut: 

perum: char 25   untuk nama perumahan; 

jalan: char 35  untuk nama jalan; 

kota: char 25  untuk nama kota; 
RT: char 3  untuk nomor rukun tetangga (RT) 

RW: char 2  untuk nomor rukun warga (RW) 

Nomor: char 5 untuk nomor rumah 

Kode_pos: char 5 untuk kode pos 
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Seluruh files yang ada sudah memenuhi 

syarat 2NF, karena tidak ada atribut yang tidak 

tergantung secara fungsional kepada atribut 

kuncinya masing-masing. Dengan perubahan 

(pemisahan) dari atribut alamat menjadi tujuh 

atribut pecahannya, maka terjadi 

ketergantungan transitif di dalamnya. 

Ketergantungan transitif itu adalah atribut 

“kota” tergantung kepada atribut nopeg, 

namun atribut “kota” tersebut juga tergantung 

pada atribut “Kode_pos” atau dilambangkan 

sebagai berikut:  

 nopeg → kode_pos 
 kode_pos → kota 

 maka: nopeg → kota 
Untuk menghilangkan ketergantungan transitif 

tersebut, maka file tersebut dipecah menjadi 

dua files di mana file baru yang dibentuk berisi 

atribut “kode_pos” dan “kota” (disebut dengan 

file kodepos). Tabel 11 merupakan contoh file 

staf. 

Tabel 11. File Staf 

No. Fields Kegunaan 

Nama Jenis Panjang 

1 no_staf char 5 nomor induk staf 

2 nama_staf char 30 nama staf 

3 Perum char 25 nama perumahan 
4 Jalan char 35 nama jalan 

5 Kota char 25 nama kota 

6 Rt char 3 nomor RT 

7 Rw char 2 nomor RW 
8 Nomor char 5 nomor rumah 

9 Kd_pos char 5 kode Pos 

10 tgl_masuk date  tanggal mulai bekerja 
11 status_peg char 1 status kepegawaian 

12 gaji_pokok num 7 Untuk peg. Tetap 

13 kd_jabatan char 1 kode jabatan 

 
File pada Tabel 11 akan dipecah menjadi 

seperti Tabel 12. File staf dikurangi field 

“kota” dapat dilihat pada Tabel 12 dan File 

Kodepos pada Tabel 13. 
 

Tabel 12. File Staf dikurangi Field Kota 

No. Fields Kegunaan 

Nama Jenis Panjang 

1 no_staf char 5 nomor induk staf 
2 nama_staf char 30 nama staf 

3 Perum char 25 nama perumahan 

4 Jalan char 35 nama jalan 
5 Rt char 3 nomor RT 

6 Rw char 2 nomor RW 

7 Nomor char 5 nomor rumah 
8 Kd_pos char 5 kode Pos 

9 tgl_masuk date  tanggal mulai bekerja 

10 status_peg char 1 status kepegawaian 

11 gaji_pokok num 7 Untuk peg. Tetap 
12 kd_jabatan char 1 kode jabatan 
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Tabel 13. File Kode Pos 

No. Fields Kegunaan 

Nama Jenis Panjang 

1 kd_pos char 5 kode pos 
2 Kelurahan char 30 nama kelurahan 

3 Kecamatan char 30 nama kecamatan 

4 Kodya char 35 kota madya 

 
Gambar 6 merupakan diagram alur kerja 

input dan output. Gambar 7 merupakan 

rancangan tampilan menu utama yang 

menampilkan jendela-jendela fungsi masing-

masing termasuk peletakan logo dan update 

untuk produk-produk yang sedang promo.   

 
Gambar 6. Diagram Alur Kerja Input dan Output 

 

COMPANY SLOGAN/TAGLINE

 Disini

Tempat fasilitas 

quick search

Disini

Tabel Untuk 

        kategori

    barang 

- Tampilan gambar untuk item yang paling laku

- Tampilan gambar untuk kategori produk

- Tampilan gambar untuk item yang sedang promo

Disini

Tampilan Jendela 

Customer Service

Disini

Disini

Jendela Tampilan      

untuk menampilkan 

pembayaran 

elektronik/kartu kredit

Disini

Tampilan Jendela 

untuk Keranjang 

Belanja

Disini

Jendela Tampilan Untuk 

member Disini

XYZ

 
Gambar 7. Rancangan Menu Utama 

Halaman Utama 

Menu Kategori Pilihan 1 

Food & Baverage 

Menu Kategori 1 Menu Kategori 3 

Spesifikasi Produk 

dan Eksekusi 

Spesifikasi Produk 

dan Eksekusi 

Spesifikasi Produk 

dan Eksekusi 

Keranjang Belanja 

dan Eksekusi 

Pembayaran 

Menu Kategori Pilihan 2 

 

Menu Kategori Pilihan 3 

 

Menu Kategori 2 
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COMPANY SLOGAN/TAGLINE

 Disini

Tempat fasilitas 

quick search

Tampilan Jendela 

Customer Service

Disini

Disini

Jendela Tampilan      

untuk menampilkan 

pembayaran 

elektronik/kartu kredit

Disini

Tampilan Jendela 

untuk Keranjang 

Belanja

Disini

Jendela Tampilan Untuk 

member Disini

Roti

Kue Basah

Kue Kering

L 1 L 2

XYZ

 
Gambar 8. Rancangan Menu Kategori 1 

 

Pada Gambar 8 adalah rancangan 

untuk menu kategori 1, dengan disertai 

keterangan singkat penggunaanya, pada 

lambang L1 (langkah1) adalah rancangan tabel 

menu kategori sedangkan pada lambang L2 

(langkah 2) menampilkan rancangan submenu 

dari kategori yang dipilih. Keterangan food 

and baverage terletak pada rancangan tabel 

menu kategori. Setelah itu muncul rancangan 

submenu dari kategori food and baverage, 

seperti terlihat pada Gambar 9.  

 

COMPANY SLOGAN/TAGLINE

 Disini

Tempat fasilitas 

quick search

Disini

Tabel Untuk 

        kategori

    barang 

Tampilan Jendela 

Customer Service

Disini

Disini

Jendela Tampilan      

untuk menampilkan 

pembayaran 

elektronik/kartu kredit

Disini

Tampilan Jendela 

untuk Keranjang 

Belanja

Disini

Jendela Tampilan Untuk 

member Disini

Daftar list Mie 

Instan 
berbagai merk

DISINI

L3

 Tampilan Gambar dari mie 

instan

DISINI

XYZ

 
Gambar 9. Rancangan Menu Kategori Pilihan 

 

Gambar 9 merupakan rancangan menu 

kategori pilihan keterangan L3 (Langkah3) 

adalah kelanjutan dari langkah 2, yaitu rincian 

tabel yang merujuk pada Langkah 2 dalam hal 

ini adalah makanan kemasan. Jika konsumen 

memilih salah satu dari produk makanan 

kemasan, maka produk tersebut akan muncul 

pada layout di sebelah kiri yaitu L3. Untuk itu 

produk yang dipilih adalah mie instan maka di 

sebelah kanan akan muncul gambar dan 

deskripsi singkat mengenai mie instan 

tersebut, dengan disertai harga yang 
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tercantum. Jika konsumen memilih salah satu 

gambar yang tertera pada layout tersebut  maka 

akan muncul layout seperti pada Gambar 10. 

Gambar 10 merupakan rancangan 

spesifikasi detail mengenai produk yang 

dipilih. Pada layout ini juga terdapat button 

untuk memasukan produk tersebut ke dalam 

keranjang belanjaan, konsumen disamping 

informasi yang cukup detail, juga terdapat 

jendela review dari konsumen, konsumen 

dipersilahkan memberikan rating secara bebas. 

Hal tersebut sangat menguntungkan bagi pihak 

produsen, karena secara tidak langsung akan 

memberikan brand image tersendiri di mata 

masyarakat jika produknya benar-benar di 

terima oleh masyarakat luas.   

 Disini

Tempat fasilitas 

quick search

Tampilan Jendela 

Customer Service

Disini

Disini

Jendela Tampilan      

untuk menampilkan 

pembayaran 

elektronik/kartu kredit

Disini

Tampilan Jendela 

untuk Keranjang 

Belanja

Disini

Jendela Tampilan Untuk 

Login member 

DISINI

Tampilan spesifikasi produk dan 

hasil review customer mengenai 

produk yang bersangkutan/ 

sekaligus eksekusi beli

DISINI

L4

Masukan Keranjang 

         Belanja

XYZ
      XYZ Slogan/Tagline

 
Gambar 10. Rancangan Spesifikasi Produk dan Eksekusi

Layout untuk 

Customer Service

DISINI

layout untuk 

menampilkan 

pembayaran melalui 

elektronik/kartu kredit

DISINI

Tampilan Jendela Keranjang Belanja 

untuk 

Disini

L5
Kembali Ke Menu Utama

Pilihan Cetak Faktur

Konfirmasi Pembayaran

C O M P A N Y S L O G A N / T A G L I N E

XYZ

 
Gambar 11. Rancangan Keranjang Belanja 

 

 

Gambar 11 merupakan tampilan keranjang 

belanja dimana eksekusi akhir dari suatu 

proses penggunaan aplikasi ini. Pada Gambar 

11 terlihat bahwa pilihan pembayaran dan 

cetak faktur juga ikut tertera di layout ini dan 

menampilkan tombol untuk kembali ke menu 

utama dengan tujuan jika konsumen ingin 

menambahkan belanjaan yang lain maka 

diberikan fasilitas tersebut. Selanjutnya jika 

sudah diproses maka lembar laporan penjualan 

dan faktur akan dicetak, khusus untuk faktur 

akan dicetak untuk diberikan kepada 
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konsumen sebagai tanda bukti bahwa 

pembayaran sudah dilunasi. Gambar 12 

merupakan layout faktur. Tampilan desain 

website dapat dilihat pada Gambar 13.  

  
Gambar 12. Contoh Tampilan Faktur 

 

 
Gambar 13. Tampilan Desain Website 

 
KESIMPULAN DAN SARAN 

 

Berdasarkan hasil pembuatan 

purwarupa dapat disimpulkan bahwa pasar 

swalayan dapat mengembangkan teknik 

pemasaran dengan memanfaatkan media 

internet karena hal ini sangat dibutuhkan oleh 

konsumen yang kebetulan, dengan berbagai 
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alasan tidak dapat hadir ke pasar swalayan. 

Namun demikian, beberapa prasyarat lain 

harus dipenuhi, antara lain dibentuknya bagian 

atau divisi baru yang khusus menangani 

penjualan barang melalui internet, 

dibentuknya bagian atau divisi baru yang 

khusus menangani pengantaran barang yang 

dibeli konsumen ke tempat yang diinginkan 

konsumen, perlu dilakukan kerja sama 

(memorandum of understanding) dengan 

pihak perbankan dalam upaya penyediaan jasa 

pembayaran melalui e-banking (pembayaran 

melalui media internet), perlu menyediakan 

staf dan sarana lain yang mampu menangani 

database dan/ atau yang berkaitan dengan 

komputer berikut aplikasinya. 

Dengan penyediaan fasilitas e-

commerce (pemasaran secara online) akan 

menambah pendapatan usaha atau menambah 

jumlah konsumen karena dapat menjaring 

segmen konsumen yang lain. Hal ini tentu 

akan lebih mempermudah konsumen, 

khususnya mereka yang terlayani meskipun 

tidak dapat hadir secara fisik di pasar 

swalayan. 

Pada penelitian lebih lanjut, sistem 

dapat ditambahkan transaksi antara pihak 

pasar swalayan dengan distributor, pihak pasar 

swalayan dengan dinas pajak, pihak pasar 

swalayan dengan perusahaan outsourching, 

dan pihak-pihak lain yang terkait.   Penelitian 

ini juga bisa dikembangkan dengan cara 

mengaplikasikan purwarupa ini secara nyata di 

pasar-pasar swalayan. Penelitian ini 

menggabungkan antara prosedur penjualan 

barang secara konvensional (konsumen datang 

ke pasar) dan secara online (konsumen 

membeli barang melalui internet), maka 

diperlukan penelitian lain di bidang 

manajemen atau keuangan untuk mengelola 

pasar seperti ini. Penelitian di bidang 

manajemen dibutuhkan antara lain untuk  

membuat (membentuk) struktur organisasi 

yang efektif dan efisien dalam  menangani dua 

strategi pemasaran yang berjalan secara paralel 

dalam satu bentuk usaha. Pada bidang 

keuangan, penelitian yang dapat dilakukan 

antara lain dalam hal penanganan uang keluar-

masuk dalam dua bentuk yang berbeda, yaitu 

uang secara fisik, dan uang secara elektronik.  
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Abstrak  

Pembuatan penjadwalan di Universitas Gunadarma merupakan sebuah kegiatan 

pemberian atau pengaturan jadwal mengajar untuk setiap dosen, mulai dari awal sampai akhir 

semester selama kurun waktu 6 (enam) bulan. Meningkatnya jumlah mahasiswa menyebabkan 
kebutuhan dosen bertambah bahkan pada jam mengajar serta ruang yang akan dipergunakan 

selama proses perkuliahan berlangsung. Sehingga, perlu dibangun perancangan sistem yang 

sesuai dalam pembuatan jadwal kuliah di lokasi Karawaci kampus Universitas Gunadarma agar 
dalam hal pembuatan jadwal dapat berlangsung cepat dan terhindar dari benturan jadwal-

jadwal di lokasi lain karena faktor Human Error. Proses penyusunan jadwal kuliah (Karawaci) 

masih dilakukan secara konvensional. Usulan proses sistem perancangan akan dideskripsikan 

menggunakan Data Flow Diagram dan Entity Relationship Diagram. Oleh karena itu, 
perancangan sistem komputerisasi dirancang agar dalam pelaksanaan pembuatan jadwal jauh 

lebih cepat dibandingkan dengan konvensional. Hasil dari penelitian berupa sistem yang akan 

memiliki kemampuan untuk menghasilkan jadwal perkuliahan di lokasi Karawaci dengan cepat, 
akurat dan relevan sehingga terhindar dari benturan jadwal. 

 

Kata Kunci: DFD, Gunadarma Karawaci, penjadwalan, perancangan sistem, perkuliahan   

 

Abstract 

Planning a schedule at Gunadarma University is an activity of putting or arranging 

teaching schedules for each lecturer, starting from the beginning to the end of the semester for a 
period of 6 (six) months. The increasing number of students causes the need for lecturers to 

increase even in teaching hours and the space that will be used during the lecture process. Thus, 

it is necessary to build an appropriate system design in arranging lecture schedules at 
Gunadarma University Karawaci campus so that in terms of arranging the schedule can be done 

quickly and avoid schedule conflicts due to Human error. The process of preparing the lecture 

schedule (Karawaci) is still conducted conventionally. The proposed system design process will 

be described using Data Flow Diagrams and Entity Relationship Diagrams. Therefore, the design 
of a computerized system is designed so that in the implementation of making the schedule much 

faster than conventional. The results of this research are systems that will have the ability to 

produce lecture schedules in Karawaci Location quickly, accurately and relevantly so as to avoid 
schedule conflicts. 

 

Keywords: DFD, design system, lecture, Gunadarma University, scheduling 
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PENDAHULUAN 

 

Universitas Gunadarma merupakan 

salah satu Perguruan Tinggi Swasta (PTS) 

yang berpusat di Margonda Raya, Pondok 

Cina Depok. Banyaknya kampus terpisah 

seperti kampus A, B, C, D, E, F, G, H, J, K dan 

L membuat setiap tenaga pengajar atau dosen 

bisa saja mendapatkan jadwal mengajar 

dibeberapa lokasi. Kampus Karawai 

merupakan salah satu kampus di Universitas 

Gunadarma yang jumlah mahasiswanya dari 

tahun ke tahun semakin bertambah yang 

membutuhkan pengajar (dosen) dan  ruang 

kuliah.  

Secara umum, Penjadwalan 

Perkuliahan di Universitas Gunadarma 

dilakukan secara sentral yang dikerjakan oleh 

Bagian Penjadwalan yang berada di bawah 

koordinasi Biro Administrasi Akademik dan 

Kemahasiswaan (BAAK). Sedangkan, 

Pengembangan System Manajemen 

Akademik (PSMA) Online adalah unit 

struktural pada tingkatan Universitas 

Gunadarma yang terlibat dalam hal 

pengolahan informasi akademik. PSMA-

Online  berkaitan dengan manajemen 

akademik mahasiswa dan dosen. Penyusunan 

jadwal perkuliahan menjadi bagian penting 

dari kegiatan yang rutin dilakukan setiap 

semester pada sebuah perguruan tinggi. 

Penjadwalan perkuliahan merupakan suatu 

cara mengalokasikan mahasiswa yang 

mengambil mata kuliah, dosen yang 

mengampu mata kuliah, dan ruang yang 

digunakan untuk perkuliahan pada kondisi 

waktu yang tersedia. Kegiatan perkuliahan 

dilakukan dengan mempertimbangkan 

jumlah dosen dan ruang kelas dan kondisi 

waktuyang tersedia [1]. 

Proses pembuatan atau penyusunan 

jadwal  perkuliahan di kampus Karawaci 

dalam kurun waktu 5 (lima) tahun sejak tahun 

2012-2017 dilakukan secara konvensional 

atau manual dan menggunakan format kertas 

penyusunan dilakukan secara terurut dan 

bertahap mulai dari tahap (1) menyusun data 

kelas (2) menyusun matakuliah (3) 

memplotting dosen ajar sesuai keahlian (4) 

memplotting hari dan jam mengajar disetiap 

kelas (4) menplotting ruang. Pada tahapan ke 

(4) sering sekali terjadi tumpukan pada dosen 

lain, istilah ini disebut dengan benturan 

jadwal. Ketika terjadi benturan jadwal., 

artinya dalam kelas tersebut mempunyai hari 

dan jam yang sama namun dengan dosen yang 

berbeda [2]. Permasalahan ini yang 

menyebabkan kurang ketelitian pada saat 

menyusun jadwal sehingga proses pembuatan 

jadwal menjadi cukup lama.  

Diperlukan Sumber data yang akurat 

dalam merancang sistem penjadwalan kuliah 

agar dapat menyelesaikan permasalahan yang 

dihadapi dalam pengumpulan data [3]. 

Kendala yang harus ada adalah batas-

batas yang harus diterapkan pada 

penjadwalan mata kuliah dan harus dipenuhi. 

Sebuah solusi hanya dapat dikatakan sahih 

dan valid apabila dalam solusi tersebut sama 

sekali tidak ada hard constraint yang 
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terlanggar. Kendala yang umum dalam 

penjadwalan mata kuliah adalah sebagai 

berikut : (1) Seorang dosen hanya dapat 

mengajarkan mata kuliah untuk satu lokasi 

pada waktu tertentu. (2) Seorang mahasiswa 

hanya dapat mengikuti kuliah untuk satu 

lokasi pada waktu tertentu. (3) Sebuah lokasi 

(ruangan/lab. komputer) hanya dapat 

digunakan untuk satu mata kuliah pada waktu 

tertentu. (3) Mata kuliah dengan bobot 3 SKS 

dijadwalkan dengan satu kali pertemuan 

dalam seminggu. (4) Hari aktif untuk 

perkuliahan adalah hari Senin sampai dengan 

Sabtu [4].    

 Beberapa penelitian tentang 

penjadwalan perkuliahan diantaranya adalah 

penelitian penyusunan penjadawalan mata 

kuliah di AMIK JTC Semarang 

menggunakan algoritma Genetika. Penelitian 

dapat mengoptimalkan penyusunan jadwal 

kuliah dan dapat mencari solusi penjadwalan 

pada waktu yang dapat digunakan baik oleh 

mahasiswa dan ruangan yang yang akan 

digunakan [5].  

 

Penelitian tentang penjadwalan 

perkuliahan berbasis web pada STMIK 

Prabumulih juga dengan 

mengimplementasikan algoritma Genetika 

menghasilkan aplikasi yang mampu 

melakukan proses penjadwalan dengan cepat 

tanpa adanya benturan [3]. 

Penelitian lain menggunakan algoritma 

steepest ascent hill climbing untuk membantu 

dalam proses penjadwalan di Fakultas Sains 

dan Teknologi Yogyakarta menjadi lebih 

cepat dibandingkan saat dilakukan secara 

manual dan meminimalkan terjadi benturan 

saat dilakukan proses penjadwalan [4]. 

Penelitian ini  bertujuan untuk 

merancang sistem pembuatan jadwal 

perkuliahan secara komputerisasi di kampus 

Karawaci Univeristas Gunadarma dan .   

 

METODE PENELITIAN 

 

Jenis Data dalam penelitian berupa 

data sekunder yakni diperoleh dari BAAK 

berupa (kelas, nama_dosen, waktu, ruang, 

hari) dan PSMA-online berupa jumlah kelas 

yang hanya memilih perkuliahan di Karawaci 

guna memplotting ruangan berdasarkan 

kelas.   

Pengumpulan data dilakukan secara 

observasi (pengamatan) dengan melakukan 

tinjauan secara langsung di kampus Karawaci 

Universitas Gunadarma. Tujuan pengamatan 

adalah untuk mengetahui permasalahan apa 

saja yang dihadapi selama menyusun jadwal 

khusus Karawaci saja, bagaimana sistem 

yang berjalan dan proses pembuatan jadwal 

secara konvensional 

 

Gambaran Umum Sistem  

Beberapa hal yang perlu diperhatikan 

dalam menyusun jadwal  di kampus Karawaci 

Universitas, yaitu : [1] Menyeleksi beberapa 

dosen ajar kampus Karawaci, kemudian 

menempatkan matakuliah sesuai dengan 

bidang keahlian dosen. Tujuannya adalah agar 
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dosen dapat mengajar sesuai dengan 

kemampuan. [2] Memperhatikan hari dan jam 

kosong dosen agar tidak terjadi benturan 

jadwal. dengan bag. Penjadwalan yang 

mengacu kepada terbitan jadwal BAAK. [3] 

Mengecek jadwal hari Lab pada masing-

masing kelas (jurusan, fakultas) agar masing-

masing dosen tidak dimasukkan jadwal 

mengajar di hari Lab tersebut. [4] Tidak 

sembarang waktu kuliah bisa digunakan oleh 

dosen tersebut. Waktu kuliah ditentukan oleh 

SKS, diantaranya untuk matakuliah dengan 2 

SKS waktu kuliah pada pukul 8.30 -10.30 WIB 

sedangkan 3 SKS waktu kuliah pada pukul 

08.30 -11.30[4]. [5] Memastikan agar setiap 

dosen tidak ditempatkan di ruang yang sama. 

Gambar 1 merupakan bagan kegiatan 

penelitian yang dilakukan dalam penelitian ini.

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1. BaganKegiatan Penelitian. 

Analisis Kebutuhan Awal 

Tahap analisis kebutuhan awal 

dilakukan menganalisis kebutuhan pengguna 

baik secara kebutuhan fungsional dan non 

fungsional. Data yang dibutuhkan diantaranya 

adalah (1) file dosen (2) matakuliah (3) kelas 

dan ruang yang diperoleh dari bagian BAAK.  

Kebutuhan fungsional meliputi 4 aspek, 

diantaranya: (1) Sistem dapat mengelolah data 

yang dimasukkan oleh staff, seperti 

memasukkan nama dosen, matakuliah, kelas, 

waktu (hari dan jam), (2) Sistem dapat 

melalukan pengeditan berupa perubahan data 

seperti nama dosen, waktu (hari dan jam) saja, 

 (3) Sistem dapat menghasilkan sebuah 

keluaran  berupa informasi jadwal yang 

dibutuhkan oleh seluruh staff pengajar 

(dosen). 

Kebutuhan fungsional meliputi 2 aspek, 

diantaranya: pperasional, spesifikasi sistem 

agar berjalan dengan baik yaitu Intel LGA i5 

dengan memory DDR4 8G dan SSD 256GB 

dan keamanan, dilengkapi dengan username 

dan password.  

 

Analisis Sistem Yang Berjalan 

Tahap analisis Sistem yang berjalan 

dengan mempelajari dokumen Form Kelas 

Jadwal Dosen Kampus Karawaci berupa kertas 

seperti terlihat pada Gambar 2.  

Analisis Kebutuhan Awal 

Analisis Masalah Sistem yang Berjalan 

 

Peninjauan Sistem yang Berjalan 

Pembuatan Usulan Sistem 
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Pada gambar 2, merupakan tahapan 

dalam penyusunan atau plotting berdasarkan 

ruang kelas yang ada dan jumlah mahasiswa. 

Jadwal labroratorium untuk hari Minggu 

disesuaikan dengan jadwal yang diterbitkan 

lebih dahulu oleh BAAK agar tidak terjadi 

benturan jadwal dengan lokasi lain. 

 

Peninjauan Sistem Yang Berjalan 

Peneliti melakukan peninjauan pada 

sistem yang berjalan sehingga didapat 

beberapa kekurangan dan kelebihan dari 

sistem yang bejalan selama ini dapat dilihat 

pada Tabel 1. 

 

 

Gambar 2. Form Kelas Jadwal Dosen Kampus Karawaci. 

 

Tabel 1. Kekurangan dan Kelebihan Sistem Penjadwalan yang Berjalan 

Kekurangan Kelebihan 

Dokumentasi data dalam bentuk arsip dan 

file excell. 

Cukup dijalankan di sistem 

operasi Microsoft Windows 

7.0 
Membutuhkan waktu yang lama dalam 

penyusunan jadwal. 
 

Belum memiliki database.  
Membutuhkan kertas yang banyak untuk 

memplotting dosen. 
 

 

Pembuatan Usulan Sistem 

Pada tahap pembuatan usulan peneliti 

membuat usulan sistem, yaitu sebagai berikut : 

[1] Mengecek jadwal dosen yang sudah di 

terbitkan oleh BAAK kemudian yang 

tersimpan hanya nama dosen dan jadwal 

kosong (hari selain jadwal mengajar di kampus 

A, B, C, D, E, F, G, H, J) dan meyeleksi 

beberapa dosen yang hanya mengajar di 

kampus Karawaci saja.  [2] Pada Form Menu 
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akan disediakan sebuah fungsi untuk 

memasukkan kelas, nama dosen, matakuliah, 

hari dan jam, ruang. [3] Melakukan proses 

plotting hari untuk jadwal LAB.  [4] 

Menyimpan seluruh daftarkelas, nama dosen, 

matakuliah, hari dan jam, ruangan yang akan 

ditampilkan pada layar monitor. [5] 

Penyimpanan file dalam bentuk database atau 

.xls. [6] Adanya sistem warning jika jadwal 

yang tersusun benturan jadwal. 

Rancangan sistem usulan ini, 

menggunakan 2 model data yaitu Data Flow 

Diagram dan Entity Relationship Diagram 

serta Rancangan Tampilan atau interface 

Sistem. Peneliti menggunakan diagram 

konteks untuk menggambarkan ruang lingkup 

system yang berjalan. Diagram zero digunakan 

untuk menggambarkan proses utama Data 

Flow Diagram (DFD). 

 

Data Flow Diagram (DFD) 

Gambar 3 merupakan penggambaran 

sistem yang diusulkan secara keseluruhan 

dengan menggunakan diagram konteks. 

Entitas eksternal BAAK memberikan 

masukkan berupa data dosen, dan menerima 

keluaran dari sistem berupa laporan jadwal 

kuliah kampus kampus A, B, C, D, E, F, G, H, 

J. Sebelumnya Sistem penjadwalan kuliah ini 

harus mendapatkan datastore yang telah 

diterbitkan oleh Bagian Penjadwalan. 

Datastore yang diberi nama Jadwal A ini yang 

menjadi acuan dalam pembuatan jadwal kuliah 

di lokasi Karawaci. Datastore Jadwal A yang 

merupakan informasi menyeluruh dari jadwal 

kampus A, B, C, D, E, F, G, H, J. Selanjutnya, 

pada diagram zero akan memnggambarkan 

proses alur secara menyeluruh mengenai 

sistem penjadwalan kuliah Universitas 

Gunadarma Karawaci.  

Berdasarkan gambar 4, data jadwal 

perkuliahan akan dikirimkan guna keperluan 

input seperti matakuliah, kode_matakuliah, 

SKS dan telah menghasilkan datastore yang 

diberinama matakuliah. Setelah datastore 

matakuliah terbentuk, maka proses selanjutnya 

adalah proses seleksi dosen yang berada pada 

datastore Jadwal A berupa informasi jadwal 

nama_dosen, nama_matakuliah, SKS serta 

jam untuk lokasi kampus kampus A, B, C, D, 

E, F, G, H, J.   

Proses seleksi dosen yang hanya 

diperbolehkan mengajar di Karawaci juga 

membutuhkan datastore Jadwal A dengam 

tujuan untuk menghindari benturan jadwal.. 

Setelah menerima data dosen berupa 

nama_dosen, nama_matakuliah, SKS, jam 

pada proses masukkan kelas data yang 

diberikan adalah kapasitas ruangan dan jumlah 

mahasiswa agar ruang sesuai dengan jumlah 

mahasiswa.
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Gambar 3. Diagram Konteks 

 

Gambar 4. Diagram Level Zero.

Sehingga terbentuk kembali datastore baru 

dengan nama kelas. Proses penginputan ruang 

akan menghasilkan sebuah informasi berupa 

ruangan dosen akan mengajar sesuai dengan 

kelas yang diajar oleh dosen tersebut. Dalam 

proses ini membutuhkan datastore ruang lokasi 

kampus Karawaci dan Cengkareng.  

Proses akhir dari dagram zero ini dengan 

membuat laporan jadwal kampus Karawaci dan 

Cengkareng yang telah menghasilkan 

datastore baru, yaitu Jadwal B. Datastore ini 

berisikan informasi berupa seluruh nama 

dosen, matakuliah, kelas, waktu (hari dan jam) 

serta ruangan. Dimana informasi ini akan 

dilaporkan ke pihak BAAK sehingga dosen dan 

mahasiswa dapat melihat jadwal keseluruhan 

(kampus A, B, C, D, E, F, G, H, J, K dan L).  

Entity Relationship Diagram  

Entity Relationship Diagram (ERD) 

merupakan suatu dokumentasi data dengan 

mengidentifikasikan entity data dan 

memperlihatkan hubungan yang ada diantara 

entity-entity  tersebut. 

Laporan  

Jadwal 

Kuliah 

Data Jadwal 

Kuliah 
Bag. 
Penjadwalan 

0 
Sistem 

Penjadwalan 

Kuliah 

BAAK 
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Gambar 5. Bagan ER-Diagram Penjadwalan. 

Pada gambar 5, menunjukan semua 

struktur relasi yang ada antar tabel pada 

pembuatan sistem jadwal kuliah. Berdasarkan 

gambar 5 diatas terdapat 7 tabel diantaranya 

jadwal B, Jadwal A, Dosen, Matakuliah, 

Ruang, Hari, kelas. 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Rancangan Tampilan atau interface 

Sistem Yang Akan Dibuat 

Rrancangan tampilan sistem 

Penjadwalan Kuliah terdiri dari 5 (lima) 

bagian menu yaitu tampilan login, tampilan 

password, tampilan Menu, Tampilan 

Penginputan, Tampilan Informasi. Rancangan 

tampilan awal berupa “Tampilan Login”  

kemudian akan masuk ke dalam halaman 

Menu dapat dilihat pada Gambar 6. Pengguna 

dapat memasukkan user ID dan password 

seperti terlihat pada Gambar 7. 

Penjadwalan Kuliah Kampus K 

 

Gambar 6 Tampilan Login. 

 

Gambar 7. Tampilan Password 

 

Gambar 8 merupakan rancangan 

tampilan menu utama, dimana menu ini 

terdapat 4 menu yaitu menu pilih Lokasi, 

Penginputan, Melihat dan Keluar.  
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Rancangan tampilan pilih lokasi 

hanya untuk kampus Karawaci dan 

Cengkareng saja dapat dilihat pada Gambar 9.  

Rancangan tampilan memasukan 

jadwal perkuliahan dengan memasukkan 

beberapa data berupa kode dosen, nama dosen, 

matakuliah, SKS, Kelas, ruang, Hari mengajar 

k dapat dilihat pada Gambar 10. 

Rancangan tampilan jadwal 

perkuliahan kampus Karawaci menampilkan 

informasi jadwal perkuliahan dapat dilihat pada 

Gambar 11.  

Penjadwalan Kuliah Kampus K & L 

 

Gambar 8. Tampilan Menu Utama 

Pilih Lokasi 

 

Gambar 9. Tampilan Pilih Lokasi 

Penjadwalan Kuliah Kampus K & L 

Penginputan 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

Gambar 10. Tampilan Memasukan Jadwal Perkuliahan
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Penjadwalan Kuliah Kampus K 

 Gambar 11. Tampilan Jadwal Perkuliahan Karawaci  

 

KESIMPULAN DAN SARAN 

Penelitian ini telah berhasil 

melakukan perancangan sistem penjadwalan 

kuliah secara komputerisasi di kampus 

Karawaci Universitas Gunadarma. Agar dalam 

penyusunan jadwal kuliah dapat berlangsung 

dengan cepat dan akurat. Sistem ini sudah 

sudah dilengkapi dengan tampilan atau 

interface yang sesuai dengan keinginan staff 

berupa  hak ases berupa username dan 

password agar terhindar dari hal yang tidak 

diinginkan atau disalahgunakan oleh pengguna 

lain. 
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Abstrak 

Kecemasan atau rasa takut yang membuat orang merasa tidak nyaman disebut fobia. Ada 

berbagai jenis gangguan yang dialami orang yaitu gangguan kecemasan, gangguan panik, dan 

kecemasan sosial atau kecemasan umum. Beberapa jenis fobia yang dikenal, seperti fobia laba-
laba (arachnofobia), fobia ruang terbuka (agoraphobia), fobia ketinggian (acrophobia), fobia 

ruang sempit (claustrophobia). Pada penelitian ini, penulis akan membuat suatu aplikasi sebagai 

alat bantu terapi claustrophobia dengan virtual reality berbasis Android. Tujuan dari dibuatnya 

aplikasi ini adalah mengidentifikasi gejala-gejala psikologi claustrophobia, membentuk ruang 
dan objek menggunakan Unity dan Blender untuk mengilustrasikan terapi claustrophobia, dan 

mengilustrasi terapi mengatasi claustrophobia dalam bentuk Virtual Reality. Perancangan dan 

pembuatan aplikasi simulasi tiga dimensi terapi claustrophobia berbasis virtual reality dibangun 
menggunakan aplikasi Blender dan Unity. Bahasa pemrograman untuk karakter menggunakan 

bahasa pemrograman C#, dan alat uji aplikasi menggunakan smartphone Android. Aplikasi 

terdiri dari 2 level yang masing-masing memiliki ukuran yang berbeda dengan ketakutan yang 
rendah hingga yang tinggi. Aplikasi simulasi Claustrophobia berbasis virtual reality ini 

diharapkan dapat memberi kemudahan untuk mengurangi claustrophobia dengan menggunakan 

kacamata virtual reality. 

 
Kata Kunci: claustrophobia, virtual reality, fobia, aplikasi. 

 

Abstract 
Anxiety or fear that makes people feel uncomfortable is called phobia. There are various 

types of disorders experienced by people, namely anxiety disorders, panic disorders, and social 

anxiety or general anxiety. Several types of phobias are known, such as fear of spiders 

(arachnophobia), fear of open spaces (agoraphobia), fear of heights (acrophobia), fear of narrow 
spaces (claustrophobia). In this study, the author will make an application as a tool for 

claustrophobia therapy with an Android-based virtual reality. The purpose of this application is 

to identify the psychological symptoms of claustrophobia, form space and objects using Unity and 

Blender to illustrate the therapy of claustrophobia, and illustrate therapy to overcome 
claustrophobia in the form of Virtual Reality. The design and manufacture of three-dimensional 

claustrophobia based virtual reality simulation applications was built using the Blender and 

Unity application. Programming languages for characters use C# programming language, and 
application testing devices used an Android smartphone. The application consists of 2 levels, 

each has a different size with low to high fears. The Claustrophobia simulation application based 

on virtual reality is expected to provide convenience to reduce claustrophobia by using virtual 

reality glasses. 
 

Keyword: claustrophobia, virtual reality, phobia, application. 
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PENDAHULUAN 

 

Kecemasan atau rasa takut yang 

membuat orang merasa tidak nyaman disebut 

fobia. Ada berbagai jenis gangguan yang 

dialami orang yaitu gangguan kecemasan, 

gangguan panik, dan kecemasan sosial atau 

kecemasan umum [1] [2].  

Beberapa jenis fobia yang dikenal, 

seperti fobia laba-laba (arachnofobia), fobia 

ruang terbuka (agoraphobia), fobia ketinggian 

(acrophobia), fobia ruang sempit (claustrophobia). 

Fobia dapat disembuhkan secara bertahap dengan 

mengekspos pasien ke objek ketakutan [1]. 

Penyakit claustrophobia berkisar 

antara 2% hingga 5% pada populasi manusia, 

karena penderita cenderung menghindari 

ruang tertutup seperti elevator, transportasi 

umum, dan lain-lain. Sehingga claustrophobia 

dapat dianggap sebagai gangguan mental yang 

mengganggu [3]. 

Virtual Reality Exposure Therapy 

(VRET) adalah sebuah alat berbasis komputer 

yang digunakan dalam memberikan terapi 

exposure dengan memberikan paparan 

sistematis terhadap situasi yang ditakuti 

namun dalam lingkungan yang aman dengan 

menciptakan dunia buatan komputer yang 

sangat mirip dengan dunia nyata [4]. 

Penggunaan teknologi Virtual Reality 

(VR) digunakan peneliti terdahulu untuk 

pengobatan fobia, seperti acrophobia [5], 

arachnofobia [6], claustrophobia [7].  

Penelitian menggunakan teknologi 

VR dengan meng-interview menggunakan dua 

cara yaitu claustrophobia dan natural yaitu 

seorang wanita berusia 37 tahun yang 

mengalami fobia ruang sempit/tertutup (lift, 

bus, pesawat). Hasil dari penelitian adalah 

kontrol yang disediakan oleh lingkungan VR 

dapat meningkatkan perasaan aman pada 

pasien dan membantu menghilangkan sisa rasa 

takut [4]. 

Penelitian lain menggunakan game 

editor sebagai media terapi claustrophobia 

dengan tidak bergantung pada lingkungan 

yang sangat interaktif. Hasil yang didapatkan 

yaitu untuk menunjukkan efisiensi perawatan 

multi komponen (pendidikan, relaksasi, dan 

sesi perilaku) termasuk VR untuk pasien 

claustrophobia dengan menggunakan 8 

prosedur terapi [3]. 

Penelitian menggunakan Virtual Reality 

Exposure Therapy (VRET) untuk mengobati 

gangguan psikologis pasien akan tenggelam 

dalam lingkungan virtual. Peneliti melakukan 

uji coba terhadap delapan belas peserta (12 

laki-laki dan 6 perempuan) dengan usia rata-

rata 28,4 tahun. Setelah Penelitian dilakukan 

menggunakan VRET dapat mengobati 

claustrophobia berdasarkan asumsi-asumsi 

secara konseptual merancang, menerapkan 

dan menguji sistem VRET [8]. 

Penelitian lain menggunakan teknologi 

simulasi 3D virtual reality untuk menangani 

sebagai alat bantu terapi penderita 

acrophobia (fobia ketinggian) dengan aman. 

Peneliti menggunakan Multimedia Development 

Life Cycle sebagai metode pengembangannya, 

unity dan aplikasi android untuk mengatasi 

masalah tersebut [9].(Ghali adyo putra, 2017) 
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Tujuan dari penelitian ini adalah 

mengidentifikasi gejala-gejala psikologi 

claustrophobia, membentuk ruang dan objek 

menggunakan Unity dan Blender untuk 

mengilustrasikan terapi claustrophobia, 

mengilustrasi terapi mengatasi claustrophobia 

dalam bentuk Virtual Reality. 

METODE PENELITIAN 

 

 Gambar 1 merupakan tahapan 

penelitian dalam membuat aplikasi virtual 

reality menggunakan blender dan unity untuk 

terapi claustrophobia. 

 

 
Gambar 3.1 Tahapan Penelitian 

 
Identifikasi Masalah 

Tahap identifikasi dalam pembuatan 

aplikasi simulasi claustrophobia berbasis 

virtual reality yang ditujukan untuk penderita 

claustrophobia atau fobia ruang sempit. 

Aplikasi ini nantinya akan dapat digunakan 

pada smatrphone Android. Aplikasi ini akan 

dapat dijalankan di semua platfotm Android 

dengan spesifikasi minimum Android 4.1 Jelly 

Bean (API Level 16). 

Peneliti melakukan observasi terhadap 

penderita fobia ruang sempit dengan 

melakukan wawancara ke ahli terapi hal-hal 

apa saja yang menyebabkan penderita 

mengalami ketakutan terhadap ruang sempit. 

Penderita akan merasa cemas bila berada pada 

suatu kondisi dimana penderita berada 

sendirian di tempat yang belum pernah 

dirasakan. Penderita akan merasa tenang 

apabila ada temannya yang berada disisinya. 

Peneliti menggunakan 3 pasien wanita dengan 

umur rata-rata 22 tahun yang menderita 

claustrophobia untuk melakukan uji coba 

terhadap aplikasi yang akan dibuat oleh 

penulis. Gejala-gejala yang dialami penderita 

claustrophobia saat berada pada ruang sempit 

yaitu merasa pusing, pernapasan berat, 

gemetar, berkeringat, panik, merasa pingsan, 

dan lain-lain. 

 

Perancangan (Design) 

Tahap perancangan terdiri dari 

perancangan struktur navigasi, perancangan 

flow chart, perancangan Interface, 

perancangan Objek. Perancangan struktur 

navigasi menjelaskan alur dari simulasi 

aplikasi dimulai dengan membuka tampilan 

pembuka dan akan masuk ke halaman menu 

Identifikasi

Testing

GUI Objek Objek GUI

Perancangan Pembuatan
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yang terdiri dari menu play, info dan exit 

seperti dapat dilihat pada Gambar 2. 

Perancangan Flow chart digunakan sebagai 

gambaran jalannya alur aplikasi pada saat 

dijalankan seperti terlihat pada Gambar 3. 

 

Gambar 2. Struktur Navigasi 

Gambar 3. Flow chart  

 

 

 

 

 

Splash Screen

Menu

InfoPlay Exit

Level 1 Level 2 Teks

Resume Menu Quit Resume Menu Quit

Mulai

Play

Level 1

Move On ?

Level 2

Move On ?

Selesai

Ya

Ya

Tidak

Tidak
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HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

Tampilan awal saat aplikasi dibuka 

akan memperlihatkan tampilan Menu Utama, 

pada tampilan ini ada tiga buah button yang 

dapat digunakan oleh pengguna. Button-button 

terdiri dari button Play, button Info, dan button 

Exit. Button Play berfungsi untuk berpindah 

dari tampilan Menu Utama ke tampilan Play. 

Button Info berfungsi untuk berpindah ke 

tampilan Info, sedangkan button Exit berfungsi 

untuk keluar dari aplikasi. Tampilan Menu 

Utama dapat dilihat pada Gambar 4. 

 
Gambar 4. Tampilan Menu Utama 

Gambar 5. Tampilan Play 

 
Tampilan Play akan muncul setelah 

tombol Play ditekan pada tampilan menu 

utama. Pada tampilan Play ini terdapat tiga 

buah tombol yang terdiri dari tombol Level 1, 

tombol Level 2, dan tombol Back. Level 1 dan 

Level 2 berfungsi untuk menuju ke tempat 

simulasi, sedangkan tombol Back berfungsi 

untuk kembali menuju Menu Utama. Tampilan 

Play dapat dilihat pada Gambar 5. 

Tahap pertama pada Level 1 adalah 

ruang tamu yang memiliki ukuran 4x6 meter, 

ruang tamu ini akan menjadi tahap pertama 

pada level 1 dengan tingkat ketakutan yang 

rendah. Penderita akan ditempatkan pada 

tahap ini terlebih dahulu sebelum masuk ke 

tahap selanjutnya. Ruang tamu ini terdiri dari 

dua sofa, satu meja, dan satu buah lampu yang 

berfungsi sebagai objek pada ruang tamu 

sehingga akan terlihat seperti ruang tamu 

sungguhan. Ruang tamu dapat dilihat pada 

Gambar 6. 
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Gambar 6. Ruang Tamu Level 1 

 
Setelah tahap pertama penderita mulai 

merasa nyaman, penderita dapat masuk ke 

tahap kedua yaitu dapur dengan cara 

menjalankan karakter menuju dapur. Untuk 

tahap kedua ini penderita akan masuk ke dapur 

dengan ukuran 6x3 meter yang disertai dengan 

dua buah objek yaitu lemari dan meja. Tahap 

ini hampir sama seperti pada tahap pertama, 

namun pada tahap ini objek yang digunakan 

cukup besar sehingga ruang yang tersisa hanya 

sedikit dapat dilihat pada Gambar 7. 

 
Gambar 7. Dapur Level 1 

 
Setelah tahap kedua selesai dan 

penderita mulai merasa nyaman, maka 

penderita bisa masuk ke tahap selanjutnya 

yaitu tahap ketiga yang merupakan kamar tidur 

dengan cara menggerakkan karakter menuju 

kamar tidur. Tahap ini merupakan tahap 

dengan ruangan yang lebih kecil daripada 

tahap sebelumnya. Kamar tidur ini memiliki 

ukuran ruangan 3x3 meter dengan berbagai 

macam objek didalamnya seperti kasur, lampu 

tidur, meja belajar dapat dilihat pada Gambar 8. 

 
Gambar 8. Kamar Tidur Level 1 
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Setelah tahap ketiga selesai dan 

penderita mulai merasa nyaman, penderita bisa 

masuk ke tahap keempat atau tahap terakhir 

pada level 1. Tahap keempat ini adalah toilet 

dengan ukuran ruangan 2x3 meter sehingga 

ruangan akan lebih kecil lagi dibandingkan 

dengan tahap ketiga. Penderita akan 

ditempatkan pada ruangan ini untuk mengatasi 

fobia yang dideritanya. Apabila penderita bisa 

mengatasi rasa takutnya pada ruangan toilet ini 

maka penderita bisa dikatakan berhasil melewati 

level 1 ini dapat dilihat pada Gambar 9. 

 
Gambar 9. Toilet Level 1 

 

Gambar 10. Kamar Hotel Level 2 

 

Setelah Level 1 selesai, maka pengguna 

dapat masuk kedalam Level 2 dengan 

menekan tombol Level 2 yang terdapat pada 

tampilan Play. Pada Level 2 ini tingkat yang 

digunakan lebih tinggi dari sebelumnya, Level 

2 ini menggunakan ruang lingkup kamar hotel 

menuju lift. Untuk level 2 ini terdapat empat 

tahap yaitu Kamar Hotel, Toilet, Lorong, dan 

Lift. 

Tahap pertama pengguna akan 

ditempatkan pada kamar hotel dengan ruangan 

yang memiliki ukuran 5,30 x 3,20 meter. 

Ruangan ini berisikan beberapa objek seperti 

dua kasur tidur, satu buah meja, dan satu buah 

lampu tidur. Pengguna akan ditempatkan pada 

ruangan ini sebagai tahap awal pada level 2 

sebelum masuk ke tahap selanjutnya yang 

memiliki ukuran ruangan yang lebih kecil 

dibandingkan dengan tahap awal seperti 

ditunjukkan pada Gambar 10. 

Apabila pengguna sudah merasa tidak 

takut dan sudah merasa tenang, maka 

pengguna dapat lanjut ke tahap berikutnya 

yaitu tahap kedua dengan ruang berupa toilet. 

Pada tahap kedua ini ukuran ruangan yang 

digunakan jauh lebih kecil dibandingkan 
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dengan tahap pertama. pengguna akan 

ditempatkan pada sebuah toilet untuk 

mengatasi rasa fobia yang dialaminya yaitu 

fobia ruang sempit seperti dapat dilihat pada 

Gambar 11. 

 
Gambar 11. Toilet Level 2 

 

Setelah tahap kedua berhasil bagi 

pengguna mengatasi fobianya dan telah 

merasa tenang, maka pengguna bisa masuk ke 

tahap ketiga yaitu lorong. Pada tahap ketiga ini 

pengguna harus melewati lorong yang panjang 

supaya pengguna bisa masuk ke tahap terakhir. 

Lorong ini memiliki ukuran 18x1,50 meter dan 

penderita diharuskan melewai lorong tersebut 

dengan kondisi yang sedikit gelap dapat dilihat 

pada Gambar 12. 

 
Gambar 12. Lorong Level 2 

 
Apabila pengguna berhasil berjalan 

melalui lorong dengan perasaan tenang, maka 

pengguna dapat masuk ke tahap terakhir yaitu 

lift. pengguna akan masuk kedalam lift setelah 

melewati lorong yang cukup panjang. Lift ini 

memiliki ukuran 2x3 meter dengan kondisi 

sedikit bercahaya dibandingkan dengan lorong 

yang sedikit gelap saat dilalui. Lift ini 

merupakan tahap terakhir pada level 2 sebelum 

pengguna mampu menyelesaikan simulasi 

terapi claustrophobia dapat dilihat pada 

Gambar 13. 

Tombol Info yang terdapat pada Menu 

Utama berfungsi untuk menampilkan 

informasi mengenai claustrophobia serta cara 

menggunakan aplikasi simulasi secara benar 

agar terasa seperti di dunia nyata seperti 

terlihat pada Gambar 14. 
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Gambar 13. Lift Level 2 

 

 
Gambar 14. Tampilan Info 

Uji Coba Pengguna 

Uji coba ini dilakukan kepada tiga 

orang penderita claustrophobia yang memiliki 

usia rata-rata 22 tahun. Penderita sebelumnya 

belum pernah melakukan terapi fobia dengan 

menggunakan virtual reality sehingga 

penderita akan melakukan terapi 

menggunakan virtual reality ini untuk pertama 

kalinya. Hasil dari ujicoba terhadap 3 

penderita claustrophobia dapat dilihat seperti 

pada Tabel 1. 

   Tabel 1  

Pengguna Usia 
Jenis 

Kelamin 

Level yang 

Dicapai 
Keterangan 

Pengguna 1 22 Wanita Level 1 berhasil di level 1 sampai tahap 4 dengan 

waktu yang lama sebelum akhinya harus 

keluar dari aplikasi saat di tahap 2 pada 

level 2, mengalami gemetar pada 

tubuhnya dan pusing. 

Pengguna 2 22 Wanita Level 1 tidak dapat menyelesaikan tahap ketiga 

pada level 1 sehingga B tidak dapat 

melanjutkan ke level 2, merasa panik dan 

merasa pusing. 

Pengguna C 23 Wanita Level 1 mampu mengatasi tahap ketiga dan 

keempat pada level 1, namun tidak bisa 

mengatasi rasa pusingnya saat berada di 

tahap ketiga pada level 2. 
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KESIMPULAN DAN SARAN 

 

 Berdasarkan pengujian terhadap 

aplikasi simulasi Claustrophobia berbasis 

Virtual Reality, dapat diketahui kesimpulan 

dari hasil penelitian ini, yaitu gejala-gejala 

claustrophobia berhasil teridentifikasi 

diantaranya : gemetar, pusing, dan panik 

serta  memberi kemudahan untuk 

mengurangi claustrophobia dengan 

menggunakan kacamata virtual reality 

sehingga pengguna seolah-olah berada pada 

dunia nyata. 

Pada penelitian selanjutnya, 

diharapkan bahwa aplikasi simulasi 

claustrophobia ini dapat lebih 

dikembangkan dengan penambahan fitur-

fitur yang tidak ada sebelumnya seperti 

penambahan pintu yang dapat dibuka dan 

ditutup pada tiap tahap dan pintu lift yang 

tertutup secara otomatis apabila karakter 

telah masuk kedalam lift. Serta penambahan 

level-level yang lebih tinggi untuk terapi 

claustrophobia yang berkelanjutan. 
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Abstrak 

Revised NIOSH Lifting Equation (RNLE) merupakan sebuah aplikasi yang dibuat oleh 

National Institute for Occupational Safety and Health (NIOSH) yang merupakan sebuah 

institusi di Amerika yang mengembangkan perangkat penilaian dalam bidang keselamatan dan 

kesehatan kerja. Salah satu aplikasi yang dikembangkan dinamakan Revised NIOSH Lifting 

Equation Single Task yang digunakan untuk menguji aktifitas pemindahan barang tanpa 
perpindahan posisi kaki. Aplikasi yang dibangun akan memberikan penilaian terhadap sistem 

kerja yang dilakukan oleh seorang pekerja. Salah satu hasil perhitungan dari aplikasi tersebut 

adalah nilai Lifting Index (LI) yang menyatakan tingkat resiko pekerjaan. Aplikasi RNLE 
dikembangkan dengan dasar program Microsoft Office Excel. Rumus perhitungan untuk 

mendapatkan nilai LI dan parameter yang diperlukan disediakan oleh NIOSH dan dapat 

dipelajari. Penelitian ini mengembangkan rekomendasi perbaikan sistem kerja pada aplikasi 

RNLE dengan menggunakan program Microsoft Office Excel. Rekomendasi perbaikan yang 
diutamakan adalah posisi awal benda dan posisi akhir yang sebaiknya diatur sedemikian 

sehingga mengoptimalkan kemampuan pekerja. Cara optimalisasi yang bisa dilakukan dengan 

merubah salah satu nilai parameter masukkan tanpa merubah nilai yang lainnya.  
 

Kata kunci : revised NIOSH lifting equation single task, optimalisasi, Lifting Index. 

 

Abstract 

 The Revised NIOSH Lifting Equation is an application released by the National 

Institute for Occupational Safety and Health (NIOSH) which is an American institution to 

control safety and healthy work activity. One of the applications developed is called the Revised 
NIOSH Lifting Equation Single Task which is used to assess manual material handling without 

displacement of the foot position. The built-in application will provide an assessment of the 

work system performed by a worker. One of the calculation results of the application is the 
Lifting Index (LI) value stating the risk level of the job. The RNLE application is developed with 

Microsoft Office Excel base program. Calculation formula to get the LI value and required 

parameters provided by NIOSH and can be learned. This research develops system 
improvements by using Microsoft Office Excel programs where the improvements are the origin 

position of the object and the destination position that should be set to optimize worker 

capability. The optimizes can be done by changing one of the input parameter values without 

changing the other values.  
 

Keywords : revised NIOSH lifting equation single task, optimalisasi, Lifting Index. 
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PENDAHULUAN 

 

Beberapa hasil penelitian dalam 

aktifitas penanganan material secara manual 

dan aktifitas pengangkatan memiliki faktor 

resiko cidera pada tulang belakang[1-5]. 

Aktifitas keseharian manusia tidak terlepas 

dari aktifitas pengangkatan dan pemindahan 

benda. Pekerjaan tersebut bisa didasari oleh 

tuntutan pekerjaan atau keinginan pribadi 

untuk melakukan pekerjaan tersebut.  

Tuntutan dan keinginan untuk 

melakukan pekerjaan dengan cepat dan tepat 

sering dijadikan alasan untuk tidak 

memperdulikan keselamatan dan kesehatan 

kerja. Aktifitas mengangkat yang seharusnya 

menggunakan alat bantu tidak dilakukan 

karena dianggap kurang cepat, namun disisi 

lain memberikan kemudahan dan 

keselamatan. Umumnya kasus pengangkatan 

yang tidak sesuai dengan kapasitas 

kemampuan pekerja pada aktifitas 

pengangkatan manual, dilakukan oleh orang 

yang berusia dibawah 45 tahun[6-10]. 

Sebuah perusahan yang mempekerjakan 

karyawannya untuk melakukan aktifitas 

pengangkatan dan pemindahan barang sebaiknya 

mempertimbangkan nilai keselamatan dan 

kesehatan bagi pekerjanya. Sebuah aktifitas 

yang harus dilakukan sebaiknya sudah 

memiliki prosedur dan standar proses kerja 

yang teruji. Pada tahun 2008, Biro Statistik 

Pekerja Amerika (US Bureau of Labor 

Statistic) melaporkan bahwa sekitar 40% dari 

cidera diakibatkan karena tekanan dan 

putaran yang terlalu besar pada ruas tulang 

belakang [11-13]. Lembaga tenaga kerja 

Amerika memperkirakan potensi bahaya pada 

aktifitas pengangkatan beban mendekati 30% 

[11],[12],[14].  

Lembaga NIOSH yang berkedudukan 

di Amerika memperkenalkan Revised NIOSH 

Lifting Equation (RNLE) untuk mengatur 

peningkatan beban kerja berkaitan dengan 

resiko cidera tulang belakang [15]. Aplikasi 

ini digunakan untuk menghitung nilai berat 

beban yang direkomendasikan (RWL – 

Recommended Weight Limit) berdasarkan 

data aktifitas kerja yang mampu dikerjakan 

oleh rata-rata pekerja (90% laki-laki dan 75% 

wanita) tanpa resiko cidera pada tulang 

belakang[5]. Hasil lain dari perhitungan 

adalah indeks pengangkatan (LI – Lifting 

Index) yang merupakan rasio perbandingan 

antara beban yang diangkat dan beban yang 

direkomendasikan (RWL). 

Ergonomi memegang peranan penting 

dalam mengurangi tingkat resiko akibat 

pekerjaan. Ergonomi adalah sebuah disiplin 

ilmu yang memperhatikan bagaimana 

memahami interaksi antara manusia dan 

elemen lain dari sistem, dan profesi yang 

menerapkan teori, aturan, data dan metode 

untuk merancang optimasi kesejahteraan dan 

performansi system secara keseluruhan [15]. 

Salah satu aplikasi ergonomi yang 

digunakan untuk proses penilaian kerja adalah 

RNLE. Aplikasi ini digunakan untuk 

mengevaluasi aktifitas pengangkatan dan 

pemindahan benda tanpa perpindahan kaki. 
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Hasil akhir dari perhitungan aplikasi ini 

adalah rekomendasi berat beban dan indeks 

pengangkatan. Rekomendasi berat beban 

didapat dari hasil perhitungan data aktifitas 

kerja. Indeks pengangkatan akan membandingkan 

antara berat beban sebenarnya dengan berat 

beban yang direkomendasikan.  

Pada aktifitas kerja, kecil kemungkinan 

dilakukannya perubahan berat benda sesuai 

dengan rekomendasi yang diberikan oleh 

aplikasi. Untuk beberapa kasus mungkin bisa 

dilakukan pengurangan beban sedikit demi 

sedikit hingga sesuai dengan nilai RWL. 

Yang paling memungkinkan untuk dilakukan 

penyesuaian adalah data aktifitas kerja.  

Nilai optimal pada indeks pengangkatan 

adalah 1, yang artinya beban kerja sesuai 

dengan yang direkomendasikan. Untuk 

mendapat nilai ini, asesor harus melakukan 

beberapa simulai perubahan aktifitas kerja 

jika hasil perhitungan awal indeks 

pengangkatan tidak mendekati 1. Proses 

mencoba merubah data aktifitas kerja yang 

harus dilakukan akan memerlukan waktu 

yang lama. 

Penelitian yang dilakukan akan 

menggunakan dasar perhitungan RNLE untuk 

dikembangkan yang menggunakan standar 

satuan US. Pengembangan aplikasi 

menggunakan program Microsoft Office 

Excel sesuai dengan dasar aplikasi yang 

disediakan oleh NIOSH. Rekomendasi 

perbaikan yang dibuat bersifat individual dan 

perbaikan yang dilakukan hanya pada salah 

satu parameter perbaikan saja. 

Penelitian yang akan dilakukan adalah 

memodifikasi aplikasi perhitungan NIOSH 

Lifting Equation Single Task sehingga tidak 

hanya menampilkan hasil akhir berupa RWL 

dan LI. Hasil akhir yang ingin ditampilkan 

untuk mempermudah asesor dalam menentukan 

aktifitas kerja yang sesuai dengan berat benda 

yang ingin dipindahkan. Sehingga asesor 

tidak perlu melakukan simulasi berulang-

ulang agar aktifitas kerja menjadi optimal.  

Aplikasi yang dibangun berbasis 

program Microsoft Office Excel yang mudah 

dimengerti oleh pengguna aplikasi komputer 

pada umumya. Hasil dari aplikasi yang dibangun 

adalah rekomendasi untuk perubahan posisi 

vertikal awal dan akhir benda saat 

dipindahkan, perputaran tubuh maksimal 

yang masih diperkenankan, posisi horizontal 

awal dan akhir pegangan benda dari tubuh. 

 

METODE PENELITIAN 

 

Penelitian ini dilakukan dengan alur 

yang disajikan pada Gambar 1. Berdasarkan 

hasil penelitian yang dilakukan oleh NIOSH, 

RWL dinyatakan sebagai batasan nilai beban 

yang dapat dilakukan oleh setiap pekerja yang 

sehat dalam rentang waktu kerja (hingga 8 

jam) tanpa adanya peningkatan resiko 

terhadap cidera tulang belakang [20], [21]. 

“Pekerja yang sehat” adalah pekerja yang 

tidak memiliki keluhan kesehatan yang dapat 

meningkatkan resiko cidera tulang belakang. 

Pembebanan ditentukan sebagai sebuah 

koefisien yang disebut Load Constant 
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(LC=51lb), yang merupakan berat maksimum 

beban yang direkomendasikan dapat diangkat 

pada kondisi ideal [11]. 

 

 

 

 
 

 

 
 

 

 

 
 

 

 
Gambar 1. Metodologi Penelitian 

 

Data aktifitas kerja yang dijadikan 

masukan aplikasi antara lain tinggi posisi 

awal dan akhir benda, jarak pegangan benda 

dengan titik keseimbangan pekerja, frekuensi 

kerja, lamanya waktu kerja dan putaran badan 

yang diperlukan bisa dilihat pada gambar 

1[5][11][16][17][18]. Perbaikan data aktifitas 

kerja dimaksudkan untuk menghasilkan nilai 

indeks pengangkatan mendekati 1. Dengan 

demikian berat beban yang diangkat akan 

sama dengan berat beban yang 

direkomendasikan. 

Rumus perhitungan yang digunakan 

untuk menghasilkan nilai berat beban yang 

direkomendasikan adalah: 

 (1) 

Data yang dibutuhkan untuk menghitung 

RWL antara lain: 

HM = Nilai Indeks jarak Horizontal pegangan 

benda ke titik keseimbangan tubuh, 

VM = Nilai indeks jarak Vertikal pegangan 

benda dari lantai, 

DM = Nilai Indeks jarak perpindahan benda 

secara vertical, 

AM = Nilai Indeks putaran yang diperlukan 

saat memindahkan benda, 

FM = Nilai Indeks frekuensi kerja dalam 

waktu 15 menit, 

CM = Nilai Indeks jenis pegangan yang ada 

pada benda. 

Penentuan nilai index dari masing-

masing parameter yang diperlukan sudah 

memiliki rumusan atau tabel standar. Rumus 

yang digunakan antara lain : 

        (2) 

Nilai H adalah jarak antara titik 

pegangan dan tubuh dan memiliki batasan 

antara 10 sampai 25. Nilai H yang lebih dari 

25inchi akan menghasilkan nilai HM = 0, dan 

jika kurang dari 10 akan dibulatkan menjadi 

10.  

  (3)

Studi Literatur 

Mencoba aplikasi RNLE 

Single Task 

Membangun Aplikasi RNLE 

Singel Task dengan Ms. Excel  

Merancang rumus rekomendasi 

perbaikan sistem kerja  
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Gambar 2. Variabel data NIOSH Lifting Equation Single Task: (A) Data jarak vertikal dan 

horizontal (B) Sudut putaran tubuh [17] 

 

Nilai V merupakan jarak vertikal 

pegangan benda dari lantai yang dibatasi 

antara 0 hingga 70. Jika nilai V lebih dari 70 

maka nilai VM = 0. 

  (4) 

Nilai D adalah jarak perpindahan benda 

secara vertikal dari posisi pengambilan ke 

posisi penyimpanan yang memiliki batasan 

antara  10 dan 70. 

   (5) 

Nilai A adalah besarnya sudut 

perputaran tubuh yang diperlukan untuk 

melakukan pekerjaan tersebut. Nilai F 

merupakan banyaknya aktifitas pengangkatan 

yang harus dilakukan dalam selama 15 menit. 

Untuk mendapatkan nilai FM digunakan 

Tabel 1. 

Nilai CM didapat bukan dari 

perhitungan, melainkan ditentukan langsung 

berdasarkan nilai Coupling (C) dan nilai 

Vertikal (V) yang sudah ditentukan. 

Berdasarkan bentuk pegangan dan lokasi 

terhadap lantai, nilai CM dapat ditentukan 

menurut Tabel 2. 

   (6) 

Nilai L adalah berat beban yang akan 

diangkat oleh pekerja dengan menggunakan 

satuan Lbs.  

Aplikasi NIOSH Lifting Equation dapat 

dibuka dengan menggunakan program 

Microsoft Excel. Pada program yang sama, 

dibangun sebuah aplikasi serupa yang 

nantinya akan menghasilkan nilai perhitungan 

multiplier dan LI yang sama. Nilai Travel 

Distance didapat dari selisih antara nilai 

vertical location origin dan destination. Hasil 

dari perhitungannya harus bernilai positif. 

Dalam aplikasi yang dibangun perlu 
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ditambahkan beberapa baris untuk bagian 

rekomendasi. Setidaknya diperlukan empat 

baris untuk membuat rekomendasi yang akan 

dibangun. Rekomendasi yang bisa dibangun 

antara lain horizontal, vertical, distance, 

frequency dan angle of asymmetry. 

Tabel 1. Menentukan nilai FM berdasarkan nilai Frekuensi (F)[17] 

Frekuensi 

Angk/min 

(F) 

Work Duration 

≤ 1 Jam Antara 1 – 2 jam >2 jam ≤ 8 jam 

V < 30 V ≥ 30 V < 30 V ≥ 30 V < 30 V ≥ 30 

≤0.2 1.00 1.00 0.95 0.95 0.85 0.85 

0.5 0.97 0.97 0.92 0.92 0.81 0.81 

1 0.94 0.94 0.88 0.88 0.75 0.75 

2 0.91 0.91 0.84 0.84 0.65 0.65 

3 0.88 0.88 0.79 0.79 0.55 0.55 

4 0.84 0.84 0.72 0.72 0.45 0.45 

5 0.80 0.80 0.60 0.60 0.35 0.35 

6 0.75 0.75 0.50 0.50 0.27 0.27 

7 0.70 0.70 0.42 0.42 0.22 0.22 

8 0.60 0.60 0.35 0.35 0.18 0.18 

9 0.52 0.52 0.30 0.30 0.00 0.15 

10 0.45 0.45 0.26 0.26 0.00 0.13 

11 0.41 0.41 0.00 0.23 0.00 0.00 

12 0.37 0.37 0.00 0.21 0.00 0.00 

13 0.00 0.34 0.00 0.00 0.00 0.00 

14 0.00 0.31 0.00 0.00 0.00 0.00 

15 0.00 0.28 0.00 0.00 0.00 0.00 

>15 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 

 

Tabel 2. Coupling Multiplier [17] 

Coupling Type Coupling Multiplier 

V<30inchi  V≥30inchi 

Baik 1.00 1.00 

Sedang 0.95 1.00 

Kurang 0.90 0.90 

 

   (6) 

Nilai L adalah berat beban yang akan 

diangkat oleh pekerja dengan menggunakan 

satuan Lbs.  

Aplikasi NIOSH Lifting Equation dapat 

dibuka dengan menggunakan program 

Microsoft Excel. Pada program yang sama, 

dibangun sebuah aplikasi serupa yang 

nantinya akan menghasilkan nilai perhitungan 

multiplier dan LI yang sama. Nilai Travel 

Distance didapat dari selisih antara nilai 

vertical location origin dan destination. Hasil 

dari perhitungannya harus bernilai positif. 

Dalam aplikasi yang dibangun perlu 

ditambahkan beberapa baris untuk bagian 

rekomendasi. Setidaknya diperlukan empat 

baris untuk membuat rekomendasi yang akan 

dibangun. Rekomendasi yang bisa dibangun 
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antara lain horizontal, vertical, distance, 

frequency dan angle of asymmetry. 

Aplikasi yang dibangun harus memiliki 

kesamaan nilai multiplier dengan aplikasi 

bawaan yang sudah diunduh. Rumus 

rekomendasi perbaikan yang akan dibangun 

menggunakan prinsip citeris paribus, dimana 

sebuah perbaikan yang akan direkomendasikan 

dengan tidak merubah parameter lain. Artinya 

jika ingin mendapatkan salah satu nilai 

perbaikan, maka digunakan nilai multiplier 

untuk parameter lain.  

Perbaikan pada nilai H didapat dengan 

menggunakan persamaan rumus (1), (2) dan 

(6) sehingga menghasilkan persamaan (7) 

   (7) 

Rekomendasi pada nilai V dibatasi 

dengan 30 sebagai nilai tengahnya, sehingga 

ada dua cara untuk mendapatkan nilai 

rekomendasinya. Rekomendasi untuk nilai V 

lebih dari 30 menggunakan persamaan (8) dan 

persamaan (9) untuk nilai V kurang dari 30. 

Nilai V dapat diperoleh dengan menggunakan 

persamaan rumus (1), (3) dan (6). 

   (8) 

 (9) 

Rekomendasi nilai D merupakan jarak 

antara pengambilan dan penempatan benda 

secara vertikal. Nilai D dapat dihitung dengan 

menggunakan persamaan (1), (4) dan (6) 

sehingga mendapatkan persamaan 

(10)   (10) 

Nilai rekomendasi untuk perputaran 

tubuh (A) bisa didapat dengan menggunakan 

persamaan (1), (5), dan (6) sehingga 

mendapatkan persamaan (11) 

  (11) 

Nilai rekomendasi frekuensi kerja 

pengangkatan (F) diperlukan tabel untuk 

mencari nilai yang sesuai dengan FM yang 

sudah didapat dari persamaan (1). Nilai FM 

bisa didapat dengan menggunakan persamaan 

(12). Setelah mendapatkan nilai FM gunakan 

Tabel 1 yang sesuai dengan nilai work 

duration dan nilai V dari parameter yang 

digunakan. Nilai yang didapat perlu dilakukan 

pembulatan menuju angkat terdekat diatasnya 

berasarkan Tabel 1. 

   (12) 

Perubahan sistem kerja yang dilakukan 

hanya pada salah satu parameter yang sudah 

dihasilkan. Perubahan sistem kerja dengan 

menerapkan semua rekomendasi akan 

mengakibatkan aktifitas kerja menjadi tidak 

optimal. Perbaikan dengan menerapkan posisi 

vertikal akan menyebabkan penurunan pada 

nilai distance secara otomatis.  

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

Pengembangan aplikasi RNLE dari 

yang sebelumnya digunakan hanya untuk 

menilai sebuah aktifitas kerja menjadi 

aplikasi yang bisa digunakan untuk 

memperbaiki dan merancang aktifitas kerja 

yang lebih ergonomi. Seorang penilai akan 
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mengetahui tingkat resiko dari sebuah 

aktitifas kerja dan secara langsung juga bisa 

memberikan masukan apa yang dapat 

dilakukan untuk memperbaiki aktifitas jika 

dianggap memiliki resiko.

Aplikasi RNLE yang dikeluarkan 

NIOSH akan memberikan rekomendasi berat 

beban. Merubah berat beban yang digunakan 

pada aktifitas kerja pada umumnya tidak 

mungkin dilakukan. Penurunan berat beban 

hanya bisa dilakukan jika beban yang diangkat 

berupa kumpulan barang yang bisa dikurangi 

sedikit demi sedikit.  

Nilai LI yang dihasilkan dari hasil 

perhitungan harus dicari secara berulang-

ulang dengan cara memasukkan parameter 

kerja yang baru sehingga mendapatkan nilai 

yang mendekati optimal, yaitu 1. Proses 

perhitungan yang berulang-ulang akan 

menyulitkan bagi penilai dan pekerja karena 

tidak memahami apa saya yang harus 

disesuaikan dan sebesar apa penyesuaian 

yang harus dilakukan. Proses tersebut yang 

jarang sekali ingin dilakukan oleh pekerja 

ataupun penilai karena memerlukan waktu 

yang tidak cepat.  

Rekomendasi nilai H dan A dapat 

digunakan secara langsung sesuai dengan 

hasil perhitungannya. Pada penerapan 

rekomendasi nilai H atau A akan didapat nilai 

LI=1 yang menyatakan bahwa pekerjaan 

tersebut sudah optimal. Rekomendasi nilai V 

sangat berkaitan dengan nilai D, sehingga jika 

dilakukan penerapan pada nilai V saja akan 

mendapatkan nilai LI  ≤ 1. Rekomendasi nilai 

F bisa diterapkan secara langsung dan akan 

mendapatkan nilai LI ≤ 1. Hasil rekomendasi 

dari pengembangan aplikasi RNLE akan 

memberikan kesempatan kepada pekerja 

untuk menyesuaikan aktifitas kerja tanpa 

mengubah berat benda yang harus diangkat. 

Salah satu rekomendasi yang bisa diterapkan 

adalah vertical origin dan destination. 

Perbaikan posisi vertikal dapat dilakukan 

dengan memberikan alat bantu penyimpanan 

sehingga aktifitas yang dilakukan memiliki 

resiko yang lebih kecil. 

 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

Kesimpulan 

 Aplikasi perhitungan NIOSH Lifting 

Equation Single Task merupakan sebuah alat 

penilaian sistem kerja material handling yang 

paling sering digunakan. Penilaian sistem 

kerja hanya akan melihat resiko dari aktifitas 

yang dilakukan oleh seorang pekerja. Aplikasi 

RNLE hanya bisa menilai kerja dan 

rekomendasi untuk berat benda yang layak 

untuk dikerjakan. Merubah berat benda 

bukanlah sebuah hal yang bisa dilakukan 

dengan mudah. Rekomendasi parameter 

aktifitas kerja yang ideal untuk berat benda 

yang sama diperlukan agar aktifitas menjadi 

tidak beresiko. Parameter kerja akan lebih 

mudah disesuaikan dibandingkan 

pengurangan atau penambahan berat benda. 

Penggunaan RNLE untuk memperbaiki 

parameter aktifitas kerja diperlukan beberapa 
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kali percobaan perhitungan sehingga 

mendapatkan nilai yang optimal (LI =1). 

Pengembangan aplikasi RNLE dari hasil 

penelitian ini akan memberikan kemudahan 

untuk melihat sejauhmana aktifitas kerja bisa 

dimaksimalkan hanya dengan mengganti satu 

parameter saja. Hal ini akan mengurangi 

waktu untuk melakukan perbaikan dan 

penilaian secara berulang-ulang. 

 

Saran 

Aplikasi yang dapat menghitung 

rekomendasi perbaikan sistem kerja dengan 

menggunakan standar NIOSH berdasarkan 

data pekerja di Amerika Serikat telah teruji 

dan dapat diterapkan. Pekerja di Indonesia 

memiliki antropometri yang berbeda dengan 

pekerja di Amerika, sehingga diperlukan 

penyesuaian standar input data yang 

dibutuhkan. Penelitian mengenai rekomendasi 

perbaikan sistem kerja untuk pekerja 

Indonesia masih perlu dikembangkan. 

Perbedaan antropometri masing-masing orang 

juga membuka sebuah peluang penelitian 

baru untuk mengurangi generalisasi 

rekomendasi perbaikan. 
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Abstrak 
PT Bukaka Teknik Utama adalah perusahaan yang bergerak di bidang engineering, 

konstruksi, dan manufaktur. Dalam operasional usaha, diperlukan berbagai izin seperti izin 

usaha dan izin proyek yang merupakan bagian dari Dokumen Legal. Saat ini informasi Dokumen 
Legal di PT Bukaka Teknik Utama dikelola dalam aplikasi desktop yang bernama SIDOL (Sistem 

Informasi Dokumen Legal). Aplikasi juga digunakan untuk memonitoring masa berlaku dokumen. 

Namun begitu, aplikasi ini memiliki beberapa kekurangan, diantaranya adalah hanya dapat 
diakses oleh komputer yang terpasang aplikasi tersebut, hanya dapat diakses dari jaringan lokal 

(LAN), dan sistem notifikasi yang hanya dapat dilihat saat pengguna membuka aplikasi. Untuk 

mengatasi kekurangan tersebut, akan dilakukan perancangan ulang aplikasi sehingga mampu 

menjawab kekurangan yang ada. Pembuatan aplikasi menggunakan metode prototipe. Metode 
ini memiliki lima tahapan pengembangan yaitu communication, quick plan, modeling quick 

design, construction of prototype, and deployment delivery and feedback. Aplikasi dibangun 

menggunakan bahasa pemrograman HTML untuk tampilan, PHP untuk pengolahan data di sisi 
server, CSS untuk page styling, Code Igniter sebagai framework, dan Micsosoft SQL Server 

sebagai Database Management System. Hasil akhir aplikasi adalah menyediakan aplikasi yang 

dapat diakses semua karyawan yang membutuhlkan informasi Dokumen Legal serta memberikan 

notifikasi melalui e-mail ketika terdapat dokumen yang masa berlakunya akan segera berakhir. 
 

Kata Kunci: aplikasi pengarsipan, dokumen legal, metode prototipe, perizinan usaha, PT 

Bukaka Teknik Utama. 
 

Abstract 

PT Bukaka Teknik Utama is a company engaged in the field of engineering, construction, 
and manufacturing. In business operations, various licenses such as business licenses and project 

licenses are required as part of the Legal Documents. Currently, Legal Document information at 

PT Bukaka Teknik Utama is managed in a desktop application called SIDOL (Legal Document 

Information System). The application is also used to monitor the validity of documents. However, 
this application has several shortcomings, including being accessible only by the computer on 

which the application is installed, only accessible from the local network (LAN), and the 

notification system that can only be seen when the user opens the application. To overcome these 
shortcomings, a redesign of the application will be carried out so as to be able to answer the 

existing shortcomings. The application is developed using the prototype method. This method has 

five stages of development, namely communication, quick plan, quick design modeling, 
construction of prototype, and deployment delivery and feedback. The application is built using 

HTML programming language for display, PHP for server-side data processing, CSS for page 

styling, Code Igniter as a framework, and Micsosoft SQL Server as a Database Management 

System. The final result of the application is to provide an application that can be accessed by all 
employees who need Legal Document information and provide notification via e-mail when there 

are documents whose validity period will expire soon. 
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PENDAHULUAN 

 

PT Bukaka Teknik Utama Tbk adalah 

perusahaan swasta yang bergerak di bidang 

engineering, konstruksi, dan manufaktur. 

Perusahaan berdiri pada tanggal 25 Oktober 

1978. Berbagai macam proyek dengan skala 

besar telah ditangani oleh perusahaan ini, yang 

terbaru adalah Jalan Tol Layang Jakarta-

Cikampek Elevated II. 

Perusahaan berkomitmen pada 

peraturan perundang-undangan sehingga tak 

dapat lepas dari berbagai pentuk perizinan 

seperti surat izin usaha dan surat izin proyek 

yang merupakan bagian dari Dokumen Legal 

Perusahaan. Dokumen Legal adalah semua 

materi berupa informasi dan dokumen asli 

yang berkaitan dengan hukum [1]. Banyaknya 

proyek yang ditangani PT Bukaka Teknik 

Utama beserta anak usahanya, menyebabkan 

kuantitas Dokumen Legal yang harus dikelola 

oleh seorang Legal Officer semakin banyak. 

Legal Officer adalah orang yang bertugas 

menangani masalah dokumen dan perizinan 

serta segala sesuatu yang berkaitan dengan 

hukum [1]. Arsip dokumen-dokumen ini 

memiliki peran yang sangat penting karena 

dapat dijadikan sebagai dasar pengambilan 

keputusan atau bukti konkrit terhadap hal yang 

dilakukan oleh perusahaan. Oleh karena itu, 

diperlukan suatu sistem untuk mengelola arsip 

dokumen-dokumen ini [2]. PT Bukaka Teknik 

Utama telah memiliki sistem pengelolaan arsip 

berupa aplikasi pengarsipan Dokumen Legal 

(SIDOL) untuk mengelola dokumen-dokumen 

tersebut. Aplikasi ini digunakan untuk 

menyimpan sekaligus sebagai alat untuk 

memantau dokumen legal yang akan dan 

sudah habis masa berlakunya. 

Aplikasi ini memiliki beberapa 

kekurangan, diantaranya adalah aplikasi 

berbasis desktop, sehingga hanya bisa diakses 

di komputer yang terpasang aplikasi tersebut. 

Aplikasi juga hanya bisa diakses di lingkungan 

internal PT Bukaka Teknik Utama (LAN), 

sehingga menyulitkan pengguna yang 

membutuhkan dokumen legal di luar area 

perusahaan. Kekurangan ketiga adalah sistem 

notifikasi yang hanya dapat dilihat dengan 

mengakses/membuka aplikasi tersebut, 

sehingga kurang efisien. 

Penelitian ini bertujuan untuk 

merancang dan membuat ulang (rebuild) 

aplikasi guna mengatasi kekurangan-

kekurangan tersebut. Pembuatan ulang 

aplikasi berfokus pada mempertahankan fitur 

yang sudah berjalan dan memperbaiki 

kekurangan-kekurangan yang ada. 

Pengembangan dilakukan dengan 

menggunakan Metode Prototipe karena dinilai 

cepat dan bisa menyesuaikan dengan keadaan. 

 

METODE PENELITIAN 

 

Aplikas i ini dikembangkan 

menggunakan metode prototipe. Metode ini 
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dipilih karena seringkali pengguna hanya 

menyampaikan kebutuhannya secara umum 

dan tidak menjelaskan secara detail fitur-fitur 

yang diinginkan [3].  

 
Gambar 1. Tahapan metode prototipe [3] 

Gambar 1 menunjukkan alur dari metode 

prototipe. Metode prototipe terdiri dari 

beberapa tahap, antara lain: (1) 

Communication. Berkomunikasi dan 

berkolaborasi dengan pelanggan dan pengguna 

lainnya untuk memahami tujuan pelanggan dan 

mengumpulkan persyaratan yang membantu 

menentukan fitur dan fungsi perangkat lunak. 

(2) Quick Plan. Mendefinisikan pembuatan 

perangkat lunak dengan menjelaskan tugas 

teknis yang akan dilakukan, risiko yang 

mungkin terjadi, sumber daya yang 

dibutuhkan, produk yang akan diproduksi, dan 

jadwal kerja. (3) Modeling Quick Design. 

Membuat model agar lebih memahami 

persyaratan perangkat lunak dan desain yang 

akan memenuhi persyaratan perangkat lunak 

tersebut. (4) Construction of Prototype. 

Menggabungkan pembuatan kode dan 

pengujian yang diperlukan untuk menemukan 

kesalahan dalam kode. Pembuatan prototipe 

dilakukan dengan mengacu pada model yang 

telah dibuat ditahap sebelumnya. (5) 

Deployment Delivery & Feedback. Perangkat 

lunak diberikan ke pelanggan dan pengguna 

yang mengevaluasi produk serta memberikan 

umpan balik berdasarkan evaluasi. Iterasi 

berikutnya dilakukan jika perangkat lunak 

belum memenuhi kebutuhan pihak pengguna, 

dan pada saat bersamaan memungkinkan 

pengembang untuk lebih memahami apa yang 

perlu dilakukan. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 
Communication 

Pada tahap ini, pihak klien memaparkan 

alur proses sistem menggunakan aplikasi lama. 

Alur proses menggunakan aplikasi lama dapat 

dilihat pada Gambar 2. Perbedaan alur proses 

pada aplikasi lama dan alur proses pada 

aplikasi baru dibuat terjadi pada saat user ingin 

memeriksa status masa berlaku dokumen. 

Gambar 3 menyajikan alur proses 

aplikasi baru. Jika pada aplikasi sebelumnya 

pengguna harus melihat dashboard monitoring 

di aplikasi, maka pada aplikasi baru, sistem 

yang akan mengirimkan notifikasi ke 

pengguna melalui email. 
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Gambar 2. Alur proses aplikasi lama 

Gambar 3. Alur proses yang ditawarkan di aplikasi baru 

Quick Plan 

Tahap ini menghasilkan beberapa 

analisis dan perencanaan. Analisis yang dibuat 

meliputi Analisis Kebutuhan Fungsional yang 

dapat dilihat pada Tabel 1 dan Analisis 

Kebutuhan Non Fungsional yang dapat dilihat 

pada Tabel 2.  

Tabel 1. Deskripsi Kebutuhan Fungsional 

Kode 

Fungsional 
Nama Fungsional Deskripsi 

AS-001 Login Memasukkan username dan password 
pengguna 

AS-002 Manipulasi Daftar 

Perusahaan 

Memanipulasi daftar perusahaan 

AS-002-001 Lihat Perusahaan Melihat data detail perusahaan 

AS-002-002 Tambah Perusahaan Menambah data perusahaan 

AS-002-003 Ubah Perusahaan Mengubah data perusahaan 

AS-002-004 Hapus Perusahaan Menghapus data perusahaan 

AS-003 Manipulasi Data Surat 
Perizinan Usaha (SPU) 

Memanipulasi data surat perizinan 
usaha (SPU) 

AS-003-001 Lihat Daftar SPU Melihat data detail SPU 

AS-003-002 Tambah SPU Menambah data SPU 

AS-003-003 Ubah SPU Mengubah data SPU 

AS-003-004 Hapus SPU Menghapus data SPU 
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AS-003-005 Upload Dokumen SPU Mengupload dokumen SPU yang telah 

discan sebelumnya 

AS-004 Manipulasi Data Surat 

Perizinan Proyek (SPP) 

Memanipulasi data surat perizinan 

proyek (SPP) 
AS-004-001 Lihat Daftar SPP Melihat data detail SPP 

AS-004-002 Tambah SPP Menambah data SPP 

AS-004-003 Ubah SPP Mengubah data SPP 

AS-004-004 Hapus SPP Menghapus data SPP 

AS-004-005 Upload Dokumen SPP Mengupload dokumen SPP yang telah 
discan sebelumnya 

AS-005 Melihat Laporan Daftar SPU Melihat laporan daftar SPU 

AS-005-001 Download Dokumen SPU Mendownload dokumen SPU 

AS-005-002 Mencetak Laporan Daftar 

SPU 

Mencetak laporan daftar SPU 

AS-006 Melihat Laporan Daftar SPP Melihat laporan daftar SPP 

AS-006-001 Download Dokumen SPUP Mendownload dokumen SPP 

AS-006-002 Mencetak Laporan Daftar 

SPP 

Mencetak laporan daftar SPP 

AS-007 Mengirim Notifikasi 
Dokumen Legal 

Mengirim notifikasi surat-surat 
perizinan yang akan/sudah melewati 

masa berlaku dokumen. 

AS-008 Mengelola Data User Mengelola data user 

AS-008-001 Melihat Data User Melihat detail data user 

AS-008-002 Tambah Data User Menambah data user 

AS-008-003 Ubah Data User Mengubah data user 

AS-008-004 Hapus Data User Menghapus data user 

 
Tabel 2. Deskripsi Kebutuhan Non Fungsional 

Nama Non 

Fungsional 
Deskripsi 

Reliability Kegagalan seminimal mungkin 

Ergonomy Desain sistem dibuat mirip dengan sistem yang telah ada 

sebelumnya untuk memudahkan pegawai dalam user experiece 

Portability Dapat beroperasi di semua perangkat melalui web browser dan 
diakses melalui internet 

Security Sistem relatif aman karena memakai fungsi login untuk verifikasi 

pengguna 
 

Pembuatan aplikasi SIDOL dilakukan 

dengan menggunakan Laptop DELL dengan 

spesifikasi perangkat keras sebagai berikut : 

(1) Processor Intel Core I5 CPU @2.20 

GHz (4 CPU’s). (2) Random Access 

Memory 8192 MB. (3) Hardisk 500 GB. (4) 

Tipe Sistem Operasi 32-bit. Adapun 

spesifikasi perangkat lunak yang digunakan 

adalah sebagai berikut: (1) Operating 

System: MS Windows 10. (2) Database 

Management System:  MS SQL Server. (3) 

Programming Language:  PHP, CSS, dan 

JavaScript. (4) Framework:  Code Igniter 

versi 3.0.1. (5) Web Server:  Apache. (6) 

Web Browser:  Google Chrome. (7) Text 
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Editor: Sublime, Notepad ++. (8) Interface 

Design: UMLet, Gomockingbird 

Modeling Quick Design 

Tahap ini merupakan representasi dari 

fungsi-fungsi yang dideskripsikan pada tabel 

kebutuhan fungsional menjadi use case 

diagram dan activity diagram agar lebih 

mudah dipahami oleh pengguna maupun 

pengembang. Pada tahap ini akan dilakukan 

pula perancangan antarmuka dan database. 

a. Perancangan Use Case Diagram 

Use Case Diagram merupakan model 

UML yang digunakan untuk menunjukkan 

keterhubungan antara Use Case dan User [4]. 

Terdapat empat aktor dalam pembuatan 

aplikasi SIDOL yaitu admin, staff, karyawan, 

dan sistem. Use case diagram prototipe 

pertama yang ditampilkan pada Gambar 4 

berikut. 

b. Activity Diagram 

Activity diagram menggambarkan 

berbagai aktifitas dalam sistem yang sedang 

dirancang, bagaimana masing-masing aliran 

berawal, keputusan yang mungkin terjadi, dan 

bagaimana aliran berakhir [5]. Diagram ini 

dibuat berdasar jumlah fungsi yang terdapat 

pada Use Case Diagram. Gambar 5 

menunjukkan salah satu contoh Activity 

Diagram, yaitu pada Activity Login.  

Contoh Activity Diagram lainnya 

disajikan pada Gambar 6, yaitu dan Activity 

Tambah Surat Perizinan Proyek (SPP). 

Gambar 3. Use case diagram prototipe pertama 
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Gambar 4. Activity Diagram Login. 

 
Gambar 6. Activity Diagram Tambah Surat Perizinan Proyek 

c. Perancangan Database 

Perancangan database adalah proses 

membangun suatu model data yang akan 

digunakan [6]. Tabel – tabel atau obyek dalam 

database harus memiliki keterhubungan satu 

dengan yang lainnya yang digambarkan dalam 

bentuk ERD (Entity Relationship Diagram) [7]. 

Database untuk aplikasi SIDOL ini 

dinamakan dbSIDOL yang memiliki lima 

tabel utama yaitu tbMasterPerusahaan, 

tbTranSIUHead, tbTranSIUDet, 

tbTranSIPHead, dan tbTranSIPDet serta 

satu tabel tambahan yaitu tbUser. Gambar 7 

berikut menunjukkan ERD dari tabel-tabel 

tersebut. 

d. Perancangan Antarmuka 

Perancangan antarmuka dilakukan dengan 

membuat sketsa antarmuka. Sketsa-sketsa 

tersebut nantinya akan digunakan sebagai 

acuan pembuatan antarmuka aplikasi. 

Perancangan dibuat berdasarkan permintaan 

pengguna dan memperhitungkan kenyamanan 

pengguna. Gambar 8 merupakan contoh 

tampilan perancangan antarmuka untuk Form 

Tambah Surat Perizinan Proyek. 



73 

 

Wibawa, Anggraeni. Rancangan Ulang Aplikasi Pengarsipan… 

https://doi.org/10.35760/ik.2018.v23i1.2068 

 
Gambar 7. Entity Relaionship Diagram SIDOL 

 

 
Gambar 8. Rancangan Antarmuka Form Daftar Surat Perizinan Usaha 

 

Construction of Prototype 

Tahap konstruksi adalah tahapan dimana 

hasil analisa dan perancangan di tahap 

sebelumnya diimplemantasikan menjadi 

sebuah aplikasi. Urut-urutan implementasi 

dimulai dari implementasi database disusul 

dengan implementasi antarmuka, dan 

implementasi fungsi. 

 

a. Implementasi Database. Database yang 

digunakan pada implementasi adalah MS 

SQL Server. Tabel-tabel dibuat sesuai 

dengan perancangan database yang 

disajikan pada Gambar 7. 

b. Implementasi Antarmuka. Implementasi 

antarmuka dilakukan dengan menggunakan 

editor Atom dengan bahasa pemrograman 

HTML, PHP, CSS, dan JavaScript serta 

framework Code Igniter.  

Codeigniter adalah salah satu 

framework handal berbasis PHP. Code Igniter 

dipilih karena handal, mudah dipelajari, dan 

akses yang cepat [8]. Implementasi dibuat 

menyesuaikan dengan perancangan antarmuka 

yang telah dibuat sebelumnya. Berikut adalah 

beberapa contoh halaman yang telah selesai 

diimplementaskan. Gambar 9 menunjukkan 

Form Login. Pada aplikasi baru ini juga 

terdapat halaman daftar surat perizinan usaha 

yang direpresentasikan oleh Gambar 10. 
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Gambar 9. Form Login 

 
Gambar 10. Form Daftar Surat Perizinan Usaha 

 

c. Pengujian Aplikasi. Tahap ini merupakan 

tahapan terakhir dalam metode prototipe. 

Tahapan ini dilakukan dengan melakukan 

pengujian black box. Pengujian black box 

berfokus pada persyaratan fungsional 

perangkat lunak [9]. Tujuannya mengetahui 

apakah fungsi-fungsi pada aplikasi telah 

berjalan sesuai dengan fungsinya [10]. Hasil 

pengujian black box dapat dilihat pada Tabel 3.  

 

Tabel 3. Hasil pengujian Black Box prototipe pertama 

 Pengujian Skenario Hasil yang diharapkan Hasil Uji 

Login User Penguna mengisi 
username dan password 

dengan data yang salah 

Muncul peringatan “Periksa 
kembali Username dan 

Password Anda” 

Berhasil  

Pengguna mengisi 
username dan password 

dengan data yang benar 

User masuk ke halaman utama 
aplikasi SIDOL 

Berhasil  

Pengguna tidak mengisi 

salah satu dari 

Muncul peringatan “Isi 

Username dan Password Anda” 

Berhasil  
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 Pengujian Skenario Hasil yang diharapkan Hasil Uji 

username dan password 

atau keduanya 

Menambah data 
perusahaan 

Pengguna mengisi 
seluruh field pada form 

tambah perusahaan 

Muncul pesan “Data berhasil 
ditambahkan”. 

Kembali ke halaman daftar 

perusahaan dan menampilkan 
data yang telah ditambahkan 

Berhasil  

Pengguna 

mengosongkan salah 

satu field pada form 
tambah perusahaan 

Muncul peringatan “Isi semua 

field dengan benar” 

Berhasil  

Mengubah data 

perusahaan 

Pengguna mengubah 

data perusahaan 

Muncul pesan “Data berhasil 

diubah”. 
Kembali ke halaman daftar 

perusahaan dan menampilkan 

data yang telah diubah 

Berhasil  

Menghapus 
data perusahaan 

Pengguna menghapus 
data perusahaan 

Muncul pesan “Data berhasil 
dihapus”. 

Kembali ke halaman daftar 

perusahaan yang telah 
mengalami pengurangan data 

Berhasil  

Menambah 

surat perizinan 

proyek 

Pengguna mengisi 

seluruh field pada form 

tambah surat  

Muncul pesan “Data berhasil 

ditambahkan”. 

Kembali ke halaman daftar surat 
perizinan proyek dan 

menampilkan data yang telah 

ditambahkan 

Berhasil  

Pengguna 
mengosongkan salah 

satu field pada form 

tambah surat 

Muncul peringatan “Isi semua 
field dengan benar” 

Berhasil  

Mengupload 

dokumen surat 

perizinan 

proyek 

Pengguna mengoupload 

dokumen surat 

perizinan proyek 

dengan format .pdf 

Data berhasil diupload dan 

muncul pesan “Data berhasil 

diupload” 

Berhasil  

Pengguna mengoupload 

dokumen surat 

perizinan proyek 
dengan format selain 

.pdf 

Muncul peringatan “Tipe File 

tidak sesuai!” 

Berhasil 

Mengubah surat 

perizinan 
proyek 

Pengguna mengubah 

data surat perizinan 
proyek 

Muncul pesan “Data berhasil 

diubah”. 
Kembali ke halaman daftar surat 

perizinan proyek dan 

menampilkan data yang telah 
diubah 

Berhasil  

Menghapus 

surat perizinan 

proyek 

Pengguna menghapus 

data surat perizinan 

proyek 

Muncul pesan “Data berhasil 

dihapus”. 

Kembali ke halaman daftar surat 
perizinan proyek yang telah 

mengalami pengurangan data 

Berhasil  
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 Pengujian Skenario Hasil yang diharapkan Hasil Uji 

Menambah 

surat perizinan 
usaha 

Pengguna mengisi 

seluruh field pada form 
tambah surat  

Muncul pesan “Data berhasil 

ditambahkan”. 
Kembali ke halaman daftar surat 

perizinan usaha dan 

menampilkan data yang telah 

ditambahkan 

Berhasil  

Pengguna 

mengosongkan salah 

satu field pada form 
tambah surat 

Muncul peringatan “Isi semua 

field dengan benar” 

Berhasil  

Mengupload 

dokumen surat 

perizinan usaha 

Pengguna mengoupload 

dokumen surat 

perizinan usaha dengan 
format .pdf 

Data berhasil diupload dan 

muncul pesan “Data berhasil 

diupload” 

Berhasil  

Pengguna mengoupload 

dokumen surat 

perizinan usaha dengan 
format selain .pdf 

Muncul peringatan “Tipe File 

tidak sesuai!” 

Berhasil 

Menghapus 

surat perizinan 
usaha 

Pengguna menghapus 

data surat perizinan 
usaha 

Muncul pesan “Data berhasil 

dihapus”. 
Kembali ke halaman daftar surat 

perizinan usaha yang telah 

mengalami pengurangan data 

Berhasil  

Menambah data 
user 

Pengguna mengisi 
seluruh field pada form 

tambah user 

Muncul pesan “Data berhasil 
ditambahkan”. 

Kembali ke halaman daftar user 

dan menampilkan data yang 
telah ditambahkan 

Berhasil  

Pengguna 

mengosongkan salah 

satu field pada form 
tambah user 

Muncul peringatan “Isi semua 

field dengan benar” 

Berhasil  

Mengubah data 

user 

Pengguna mengubah 

data user 

Muncul pesan “Data berhasil 

diubah”. 

Kembali ke halaman daftar user 
dan menampilkan data yang 

telah diubah 

Berhasil  

Menghapus 
data user 

Pengguna menghapus 
data user 

Muncul pesan “Data berhasil 
dihapus”. 

Kembali ke halaman daftar user 

yang telah mengalami 

pengurangan data 

Berhasil  

Melihat laporan 

surat perizinan 

proyek 

Pengguna menentukan 

periode surat yang akan 

ditampilkan dengan 
tanggal yang sesuai 

Tampil data sesuai dengan 

periode tanggal yang diinginkan 

Berhasil  

Pengguna menentukan 

periode surat yang akan 

ditampilkan dengan 
tanggal yang tidak 

sesuai 

Muncul peringatan “Data tidak 

ditemukan” 

Berhasil  
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 Pengujian Skenario Hasil yang diharapkan Hasil Uji 

Mencetak 

laporan surat 
perizinan 

proyek 

Setelah data tampil 

pada saat melihat 
laporan, pengguna 

menekan tombol cetak 

(pdf atau excel) 

Data laporan dicetak Berhasil  

Mendownload 
surat perizinan 

proyek 

Pengguna 
mendownload salah 

satu dokumen dengan 

klik tombol download 

File terdownload Berhasil 

Melihat laporan 
surat perizinan 

usaha 

Pengguna menentukan 
periode surat yang akan 

ditampilkan dengan 

tanggal yang sesuai 

Tampil data sesuai dengan 
periode tanggal yang diinginkan 

Berhasil  

Pengguna menentukan 

periode surat yang akan 

ditampilkan dengan 

tanggal yang tidak 
sesuai 

Muncul peringatan “Data tidak 

ditemukan” 

Berhasil  

Mencetak 

laporan surat 
perizinan usaha 

Setelah data tampil 

pada saat melihat 
laporan, pengguna 

menekan tombol cetak 

(pdf atau excel) 

Data laporan dicetak Berhasil  

Mendownload 
surat perizinan 

usaha 

Pengguna 
mendownload salah 

satu dokumen dengan 

klik tombol download 

File terdownload Berhasil 

Mengirim 
notifikasi surat 

perizinan 

proyek 

Sistem otomatis 
mengirimkan notifikasi 

melalui email ketika 

terdapat surat perizinan 
yang masa berlakunya 

akan/sudah berakhir 

Notifikasi terkirim ke email 
staff yang terdaftar di database 

Berhasil  

Mengirim 

notifikasi surat 
perizinan 

proyek 

Sistem otomatis 

mengirimkan notifikasi 
melalui email ketika 

terdapat surat perizinan 

yang masa berlakunya 
akan/sudah berakhir 

Notifikasi terkirim ke email 

staff yang terdaftar di database 

Berhasil  

Deployment Delivery & Feedback 

Pada tahap ini aplikasi akan diserahkan ke 

pihak pengguna. Pengguna kemudian mencoba 

semua fungsi dan fitur yang ada dalam aplikasi 

dan memberikan umpan balik. Umpan balik 

prototipe pertama yang disampaikan pengguna 

dapat dilihat pada tabel 4.

Tabel 4 Umpan balik prototipe pertama 

No Umpan Balik 

1 Tambahkan fungsi untuk lupa kata sandi 
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KESIMPULAN 

Pembuatan ulang aplikasi pengarsipan 

SIDOL di PT Bukaka Teknik Utama ini 

dikembangkan menggunakan metodologi 

prototipe. Setelah dilakukan pengujian 

menggunakan metode black box dapat diambil 

kesimpulan bahwa aplikasi bisa berjalan 

dengan baik. Beberapa hal yang perlu menjadi 

fokus utama aplikasi adalah : 

1. Fungsi untuk menglah data surat perizinan 

proyek dan usaha telah berjalan dengan 

baik. Staff dapat mengolah data meliputi 

tambah data, ubah data, dan hapus data 

serta mendapatkan laporan dan 

mencetaknya dalam format .pdf atau .xls 

2. Fungsi untuk upload dan dowlnload 

dokumen telah berjalan dengan baik.  

Pengguna dapat mengupload dokumen 

dengan format file .jpg, .jpeg, .zip., .rar 

dan .pdf dengan ukuran maksimal 2 MB. 

3. Fungsi mengirimkan notifikasi melalui 

email juga sudah berjalan dengan baik. 

Notifikasi akan dikirimkan kepada staff 

yang emailnya telah terdaftar di database. 

Noitifkasi dikirim saat masa berlaku 

dokumen akan habis dan telah habis. 
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