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PERANCANGAN SISTEM PEMELIHARAAN DATABASE BANGUNAN DI DINAS PERUMAHAN DAN PERMUKIMAN KOTA BOGOR  
  
Rita Komalasari,S.Si.,M.Kom  
		Dosen Prodi Manajemen Informatika
Politeknik LP3I Bandung
Email: ritakomalasari123456@gmail.com  


Abstrak:   Dinas  Perumahan  dan  Permukiman melaksanakan  pengawasan  dan  pengendalian  baik  terhadap  seluruh penyelenggaraan  bangunan  di  Kota  Bogor  pada  khususnya  maupun  pemanfaatan ruang pada umumnya. Dinas  Perumahan  dan  Permukiman Kota  Bogor  telah  memiliki  Sistem Informasi  Database  Bangunan  yang  telah  terbangun  pada  tahun  2013.  Untuk mengupdate  data  bangunan  secara  periodik  diperlukan  kegiatan  yang  dikhususkan untuk pemeliharaan database bangunan tersebut sehingga dapat dilakukan kegiatan verifikasi  data  bangunan  yang  sudah  ada  pada  Sistem  Informasi  Database Bangunan melalui Survey Lapangan dan Input Database Bangunan Gedung secara spasial dan mengembangkan sistem informasi  database  bangunan  dalam  hal  updating  menu -menu  pada  sistem yang belum terakomodir untuk akses ke data bangunan.

Kata Kunci: Database, Sistem Informasi, Data Bangunan Gedung

1. Pendahuluan
1.1 Latar Belakang Masalah

Bangunan gedung yang merupakan aset milik Pemerintah Kota Bogor sangat banyak dan tersebar di 6 (enam) kecamatan.  Diperlukan suatu informasi sistem database bangunan gedung milik Pemerintah Kota Bogor yang memiliki ketersediaan dan aksesibilitas informasi yang cepat dan akurat mengenai data historis bangunan gedung, lokasi beserta kondisi terkini yang sesuai dengan keadaan sebenarnya di lapangan.
Sistem informasi database bangunan gedung sudah menjadi suatu kebutuhan untuk menunjang informasi dan untuk menunjang perencanaan yang cepat, tepat dan akurat karena kualitas suatu perencanaan yang baik sangat membutuhkan ketersediaan dan aksessibilitas informasi yang cepat dan akurat.
Menurut Peraturan Daerah Kota Bogor Nomor 7 Tahun 2006 Tentang Bangunan Gedung, bangunan  gedung  adalah  wujud  fisik  hasil  pekerjaan  konstruksi  yang  menyatu  dengan  tempat  kedudukannya,  sebagian  atau seluruhnya  berada  di  atas  dan/atau  di  dalam  tanah  dan/atau  air, yang  berfungsi  sebagai  tempat  manusia  melakukan  kegiatannya, baik  untuk  hunian  atau  tempat  tinggal,  kegiatan  keagamaan, kegiatan usaha, kegiatan sosial, kegiatan budaya, maupun kegiatan khusus.
Pendataan bangunan gedung dilakukan oleh pemerintah kabupaten/kota, kecuali Provinsi DKI Jakarta. Hasil pendataan bangunan gedung dapat dimanfaatkan oleh pemerintah daerah atau masyarakat melalui suatu sistem informasi bangunan gedung.




[image: ]











Gambar 1. Konsep Pendataan Bangunan Gedung dilihat dari proses pentahapannya

Pada saat pendataan bangunan gedung baik pada tahap Permohonan Perubahan Izin Mendirikan Bangunan Gedung PPIMB ataupun Sertifikat Laik Fungsi (SLF) dilakukan proses updating database atau pemutakhiran data sehingga diperoleh data yang baru suatu bangunan gedung.
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Gambar 2. Konsep Proses Pendataan Bangunan Gedung dalam kegiatan administrasi BG

Tujuan kegiatan ini adalah untuk memelihara dan  menyediakan  data  melalui sistem  informasi pengawasan  dan  pengendalian bangunan yang memuat :
1. Data kepemilikan, penggunaan, pemanfaatan bangunan gedung dan tanah.
2. Data hasil pengawasan bangunan
Sasaran kegiatan Pemeliharaan database bangunan gedung adalah :
1. Tersedianya pengembangan sistem  informasi  pengawasan  dan pengendalian bangunan gedung di Kota B  
2. Tersedianya  informasi/data  bangunan  gedung  sesuai  dengan  format Peraturan Menteri  Pekerjaan  Umum  Nomor  17/PRT/M/2010  tentang  Pedoman  Teknis  Pendataan Bangunan Gedung di Kota Bogor 
Pelaksanaan  kegiatan Pemeliharaan  database  bangunan  gedung ini  diharapkan dapat memberikan manfaat sebagai berikut :
1. Meningkatkan  kualitas  kinerja  operasional  pengawasan  dan  pengendalian bangunan  di  Kota  B  sehingga  terwujud  tertib  penyelenggaraan  bangunan sesuai  amanat  Peraturan  Daerah  Kota  Bogor  Nomor  7  Tahun  2006  tentang Bangunan  Gedung  dan  Peraturan   Daerah  Kota  Bogor dan   Nomor  8  Tahun  2011 tentang RTRW Kota Bogor 2011-2031.
2. Memberikan  kemudahan  untuk  mengakses  data/informasi  terkait penyelenggaraan  bangunan  gedung  di  Kota  B baik  oleh  pihak  internal maupun eksternal

2. Tinjauan Pustaka 

2.1. Dasar Hukum
Dalam rangka implementasi Pemeliharaan dan Updating Data base Bangunan Gedung telah disusun sejumlah peraturan yang berperan dalam kegiatan ini. Kebijakan tersebut merupakan rencana dan kebijakan yang diambil oleh pemerintah untuk mewujudkan penyimpanan arsip yang optimal. Berikut ini akan dijelaskan lebih lanjut mengenai produk-produk kebijakan mengenai arsip yang berlaku.
Peraturan perundang-undangan yang terkait dengan Pemeliharaan dan Updating Data base Bangunan Gedung adalah sebagai berikut: 
1. Peraturan  Menteri  Pekerjaan  Umum  Nomor  17/PRT/M/2010  tentang  Pedoman  Teknis Pendataan Bangunan Gedung di Kota Bogor
Peraturan  Daerah  Kota  Bogor  Nomor  7  Tahun  2006  tentang Bangunan  Gedung  dan  Peraturan   Daerah  Kota  Bogor
2. Peraturan  Daerah  Kota  Bogor Nomor  8  Tahun  2011 tentang RTRW Kota Bogor 2011-2031.
 
2..2	Ruang lingkup Pemeliharaan dan Updating Database Bangunan Gedung
Uraian berikut ini meliputi penjelasan kegiatan Pemeliharaan dan Updating Database Bangunan Gedung. 
1. Analisa desain program database  bangunan dan  peningkatan  sistem  informasi sesuai kebutuhan pihak kesatu (pengguna jasa)
2. Pengolahan Data Bangunan
Pengolahan  data bangunan merupakan  kegiatan  memasukkan  data lokasi bangunan pada satu wilayah kelurahan (koordinat titik lokasi) berdasarkan data primer  hasil  survey yang  dilaksanakan  oleh Dinas  Perumahan  dan  Permukiman ke dalam program Sistem Informasi Tata Ruang  
3. Pengolahan data Pengawasan Bangunan
Pengolahan data pengawasan bangunan merupakan kegiatan memasukkan data hasil  pengawasan  bangunan  ke  dalam  Sistem  Informasi  Database  Bangunan Gedung dan Sistem Informasi Tata Ruang  
4. Pelaporan
Penyedia  jasa  wajib  menyusun  laporan  pendahuluan  yang  berisi  rencana  kerja, laporan antara yang berisi  laporan  kemajuan  hasil  pekerjaan dan laporan  akhir yang berisi laporan keseluruhan hasil pekerjaan. 

2.3 Metode Updating Database Bangunan Gedung
Sistem yang digunakan dalam pendataan bangunan gedung merupakan sistem terkomputerisasi.
Sistem pendataan bangunan gedung ini merupakan bagian yang tidak terpisahkan dalam seluruh tahapan penyelenggaraan bangunan gedung sehingga aplikasi yang digunakan di arahkan untuk dapat dimanfaatkan pada seluruh alur kerja dalam tata kelola bangunan gedung yaitu meliputi tahap perencanaan, pelaksanaan, dan pemanfaatan serta pembongkaran.
Sebagai bagian utama dalam sistem pendataan bangunan gedung antara lain:
Bagian yang paling utama dalam sistem ini adalah 
a. Database
Fungsi database ini adalah sebagai tempat penyimpanan data yang direncanakan dapat memberikan kemudahan pada saat dibutuhkan informasi yang ada di dalamnya.
Dalam sistem pendataan bangunan gedung akan memiliki beberapa tabel data yang saling berhubungan satu dengan yang lain atau disebut “Relational database”.
b. Formulir data, Pertanyaan (queries), Laporan (Report)
Merupakan bagian lain yang terpisah dari database namun dihubungkan dengan sistem pengaksesan sehingga menjadi suatu sistem yang saling berhubungan bangian lain tersebut adalah:
a. Formulir pendataan bangunan gedung (input) digunakan untuk memasukan data yang belum ada sebelumnya dan updating data yang telah ada, 
b. Pertanyaan / queries pendataan bangunan gedung digunakan untuk fungsi pengambilan informasi dari data yang sudah tersimpan dalam data base.
c. Format laporan/report pendataan bangunan gedung (output) digunakan pada saat diperlukan pembuatan laporan dari hasil pendataan yang sudah terkumpul selama ini.
Pemasukan data pada kegiatan pendataan bangunan gedung terdiri dari dua bagian 
1. Data baru yaitu pada saat bangunan gedu ng baru di data, disertai lampiran -lampiran dokumen awal dari bangunan gedung, yang terdiri dari data administrasi dan data teknis bangunan gedung (IMB).
2. Updating data yaitu pemutakhiran dari data suatu bangunan gedung yang sudah didata sebelumnya, serta dilengkapi dengan dokumen-dokumen lampiran yang baru (PPIMB).
Misal : Suatu bangunan gedung mengalami perubahan dari perencanaan awal dari segi bentuk , fungsinya serta bila terjadi perubahan kepemilikan ataupun pengelolanya.
Hal ini dimaksudkan agar dokumen-dokumen yang sudah masuk dapat dibuat data yang lebih jelas dalam setiap tahapannya, yaitu (1) tahap pengajuan, (2) tahap proses, tahap akhir/hasil. Demikian juga pemilik/pengelola bangunan akan lebih mudah untuk mengetahui sampai dimana proses perizinan bangunan gedungnya.
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Gambar 3. Alur pemasukan data berdasarkan pentahapannya

2.4 Metodologi Kegiatan Secara keseluruhan
Seluruh dasar dari pekerjaan kegiatan pemeliharaan dan updating data base bangunan gedung ini senantiasa mengacu pada KAK yang sudah ditetapkan. Metodologi pekerjaan kegiatan pemeliharaan dan updating data base bangunan gedung secara keseluruhan dapat dilihat pada gambar 4, yang terdiri dari
1.	Kerangka Acuan Kerja 
Pemahaman latar belakang dan tujuan dari pekerjaan kegiatan pemeliharaan dan updating data base bangunan gedung
2.	Metodologi Pelaksanaan Pekerjaan
Penentuan tahapan pekerjaan yang dilakukan secara keseluruhan baik proses kegiatan pemeliharaan dan updating data base bangunan gedung maupun maupun pembuatan laporan kegiatan yang akan diekspose kepada user
3.	Evaluasi studi literatur
Pemahaman aturan-aturan yang berlaku pada pekerjaan kegiatan pemeliharaan dan updating data base bangunan gedung, seperti aturan kepemilikan, penggunaan, pemanfaatan serta riwayat bangunan gedung dan tanah termasuk kesesuaian antara penggunaan bangunan gedung dengan rencana tata ruang wilayahnya.
4.	Identifikasi dan Pemeliharaan database bangunan gedung Eksisting
Pemahaman tentang sistem informasi database bangunan gedung yang sudah dikembangkan sebelumnya, seperti struktur tabel database, struktur data, dan RDBMS (software tempat menyimpan data) yang digunakan.
5.	Evaluasi metodologi kegiatan proses pemeliharaan dan updating data base bangunan gedung
Penentuan tahapan-tahapan yang dilakukan pada  proses pemeliharaan dan updating data base bangunan gedung, yang terdiri dari
a.	Pengumpulan data dokumen bangunan gedung
b.	Update data bangunan gedung pada database sementara
c.	Update data pada database (penggabungan data)
6.	Pembuatan laporan pendahuluan, laporan antara dan laporan akhir


 Gambar 4. Penyelenggaraan pendataan bangunan gedung

Pengumpulan data
Pendataan database bangunan gedung yang telah terkumpul di 6 kecamatan melalui kegiatan Penyusunan Database Bangunan Gedung tahun 2013-2014 ke dalam sistem informasi database bangunan gedung yang sudah dikembangkan.
Adapun dokumen yang dijadikan sumber data dalam kegiatan pemeliharaan dan updating data base bangunan gedung ini  :
1. Surat permohonan;
2. isian formulir lengkap & photo lapangan;
3. Hak atas tanah;
4. Gambar Perencanaan (terkait proses IMB)
5. As build drawing (terkait proses SLF);
6. Perizinan;
Update data bangunan gedung pada database  
Berdasarkan database bangunan gedung yang telah terkumpul di 6 kecamatan melalui kegiatan Penyusunan Database Bangunan Gedung tahun 2013-2014 kemudian akan dilakukan update data ke dalam sistem informasi database bangunan gedung yang sudah dikembangkan.
Struktur database dan struktur data disesuaikan dengan struktur database dan struktur data yang sistem informasi tata ruang yang  dimiliki Dinas Perumahan dan Permukiman.
Adapun struktur dari database yang dibuat   dapat dilihat pada gambar 5
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Gambar 5. Proses update Database bangunan gedung

3. Perancangan Pemeliharaan dan Updating data base Bangunan gedung

Pada tahap perencanaan updating pada database bangunan gedung dilakukan per kecamatan.  
1.	Bogor Barat
2.	Bogor Selatan
3.	Bogor Tengah
4.	Bogor Timur
5.	Bogor Utara
6.	Tanah Sareal
Gambar dibawah ini memperlihatkan proses perencanaan updating data base bangunan gedung pada pembuatan web Pendataan bangunan. 
Pada Menu Utama terdapat  3 Sub Menu :
1.	Lokasi Bangunan
2.	Tabel Data Bangunan
a.	Bogor Tengah
b.	Bogor Timur
c.	Bogor Barat
d.	Bogor Utara
e.	Bogor Selatan
f.	Tanah Sareal
3.	Tabel Monitoring
a.	Tabel Pendataan Bogor Barat
b.	Tabel Pendataan Bogor Selatan  
c.	Tabel Pendataan Bogor Tengah
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Gambar 6. Perancangan Login User pada aplikasi web
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Gambar 6. Perancangan Login User pada aplikasi Android
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Gambar 7. Perancangan aplikasi android Pendataan – Bangunan
Pada aplikasi berbasis Mobile terdapat fitur sebagai berikut :
1.	Tombol Pencarian Data
2.	Informasi Lokasi User/Surveyor di lapangan
3.	Form isian pencarian data bangunan dari database
4.	Tombol Penyimpanan data koordinat Lapangan
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Gambar 8.  Perancangan Web Pendataan – Bangunan

Menu LOGIN digunakan oleh Tampilan Menu Pengguna dan Manajemen
Aplikasi UPDATING DATA BANGUNAN :
Isi Username dan Password yang sudah didaftar sebelumnya.
Aplikasi updating database bangunan gedung dapat diakses melalui 2 cara :
1.	Komputer : digunakan untuk melakukan monitoring data bangunan
2.	Tablet (Hp) : digunakan untuk melakukan updating kordinat lokasi bangunan

4. Implementasi Pemeliharaan dan  Updating data base Bangunan gedung

Aplikasi database bangunan gedung merupakan aplikasi Web/Android yang terhubung dengan komputer jaringan  lokal atau internet dan hanya memerlukan browser untuk dapat menjalankannya.
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Gambar 9. Database bangunan gedung yang terhubung dengan perangkat mobile

Prosedur tata cara penggunaan aplikasi ini dimulai dengan munculnya layar pembuka dengan menu halaman Login yang terdiri dari “User Name” dan “Password” sebagai autentifikasi













Tampilan halaman awal dari web bangunan gedung bisa dilihat pada gambar dibawah ini :






Gambar 10. Tampilan Menu Utama dari halaman web pendataan bangunan gedung









Gambar 11. Pengenalan menu pada web pendataan bangunan gedung
Pada gambar 11 dapat dilihat lokasi bangunan yang terdapat di Kecamatan Bogor Tengah, dimana jika sub menu tersebut dipilih akan menampilkan informasi sebaran data bangunan hasil updating di lapangan.
Sub menu tabel data bangunan menampilkan informasi mengenai tabel data bangunan setiap kecamatan yang ada di kota Bogor. Sub menu tabel monitoring menampilkan informasi data bangunan setiap kecamatan.
Pada kegiatan ini juga dibuat suatu aplikasi mobile menggunakan Android untuk memudahkan pihak surveyor yang ada di lapangan untuk melakukan update atau mengecek data bangunan gedung yang sedang dilakukan proses survey.
[image: ]
Gambar 12. Aplikasi mobile berbasis Android pendataan bangunan gedung

Pada gambar 12 dapat dilihat fitur yang terdapat dalam aplikasi mobile berbasis android yang dikembangkan dalam kegiatan ini, seperti fitur tombol pencarian data, fitur informasi lokasi user atau surveyor saat di lapangan, form isian pencarian data bangunan dari database dan tombol penyimpanan data koordinat lapangan.
5. Penggunaan Desktop dan mobile Updating data bangunan gedung (Team survey)  




1	Buka Tabel data bangunan Kecamatan Bogor Tengah  
2	Cari Lokasi atau Nama Pemilik bangunan yang akan di survey  
3	Apabila Tombol record nya berwarna Merah, berarti data Bangunan belum memiliki koordinat lapangan
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4. Apabila Tombol record berwarna HIJAU, lalu klik, akan menemukan 
lokasi bangunan, klik Detil, Muncul informasi Data bangunan                                                                       
Pada gambar dibawah dapat dilihat informasi mengenai jumlah data bangunan yang terdapat pada kecamatan Bogor Tengah sejumlah 14.402 bangunan gedung.











Informasi jumlah bangunan gedung per kelurahan dapat dilihat dengan mengisi nama kelurahan yang akan dilakukan kegiatan survey, dalam contoh gambar diatas kelurahan Pabaton memiliki 595 bangunan gedung.
Data bangunan gedung yang ada di kelurahan Pabaton (seperti dalam contoh) dapat dicetak apabila diperlukan, sebelumnya terlebih dahulu memilih field yang dibutuhkan di lapangan untuk dicetak, yang nantinya informasi tersebut dapat digunakan sebagai data crosscheck di lapangan.
Setelah dilakukan proses filter data lakukan proses unduh dokumen dalam bentuk pdf untuk dilakukan proses cetak








Pada aplikasi mobile berbasis android, dimana dapat dilakukan proses updating data bangunan, proses pemberian koordinat saat sedang melakukan kegiatan survey dapat langsung dilakukan dengan langkah seperti tertera pada gambar dibawah ini








Lakukan pengisian nama jalan yang akan dilacak pada database seperti pada gambar dibawah ini, lalu akan muncul informasi mengenai daftar record selankutnya lakukan pemilihan record yang sesuai, apabila ternyata ada record yang tidak sesuai dengan bukti dilapangan saat dilakukan proses survey maka data dapat dihapus atau dikosongkan, selanjutnya pilih tombol Refresh.
Setelah data ecord terpilih dan sesuai dengan data yang telah sebelumnya dicetak, data field yang kosong harus dilengkapi seperti nomor IMB, Lokasi ( Nomor rumah atau bangunan ), nomor RT/RW, Penggunaan (fungsi bangunan).
Apabila semua data telah lengkap terisi dan tidak ada yang salah maka tekan tombol Update, selanjutnya dilakukan hal yang sama untuk setiap lokasi bangunan.









Proses Crosscheck data hasil updating koordinat lokasi bangunan di lapangan dapat dilakukan proses monitoring pada aplikasi berbasis desktop.









Pada tabel data bangunan seperti pada contoh sebelumnya yaitu Kecamatan Bogor Tengah, terlihat warna tombol merah pada tiap record data bangunan yang telah diupdate koordinat lokasi bangunannya. Tombol akan berubah menjadi Hijau dan tabel monitoring record akan terisi koordinat yang telah diupdate di lapangan
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6. Kesimpulan dan Saran

Sesuai dengan hasil analisa dan pembahasan yang telah dijabarkan pada pekerjaan ini, beberapa kesimpulan dapat diambil, sebagai berikut :
1.	Kegiatan Updating database bangunan gedung yang telah dilakukan dapat meningkatkan kualitas kinerja operasional pengawasan dan pengendalian bangunan di Kota Bogor sehingga terwujud tertib penyelenggaraan bangunan sesuai amanat Peraturan Daerah Kota Bogor Nomor 7 Tahun 2006 tentang Bangunan Gedung dan Peraturan Daerah Kota Bogor Nomor 8 Tahun 2011 tentang RTRW Kota Bogor 2011-2031.
2.	Memberikan kemudahan untuk mengakses data/informasi terkait penyelenggaraan bangunan gedung di Kota Bogor baik oleh pihak internal maupun eksternal 
3.	Hasil update database bangunan gedung memudahkan bagian terkait dalam hal membuat laporan-laporan, karena telah terformat dan terstruktur secara dinamis.

Berdasarkan kesimpulan di atas dapat diambil beberapa rekomendasi sebagai  indikasi tidak lanjut yang harus dilakukan dalam rangka kegiatan updating database bangunan gedung Kota Bogor.  Beberapa saran meliputi:
1.	Perlu diperhatikan terkait operasional penggunaan program aplikasi Android dan kegiatan updating database bangunan gedung yaitu aspek keamanan dan pertanggungjawaban data dari perangkat lunak ini terutama oleh pihak surveyor. Pihak yang berwenang harus memperhatikan beberapa faktor dan pertimbangan sebelum memberikan izin penggunaan perangkat lunak ini kepada pengguna (user). 
2.	Adanya SDM yang mempunyai keahlian dibidang IT dibutuhkan untuk mendukung penggunaan sistem dan teknologi informasi terutama di daerah sangat diperlukan. Oleh karena itu sebaiknya mulai dipikirkan mekanisme untuk menyediakan SDM di bidang IT untuk membantu penggunaan aplikasi android dan update database bangunan gedung ini

Daftar Pustaka :
[1] Peraturan  Menteri  Pekerjaan  Umum  Nomor  17/PRT/M/2010  tentang  Pedoman  Teknis Pendataan Bangunan Gedung di Kota Bogor
[2] Peraturan  Daerah  Kota  Bogor  Nomor  7  Tahun  2006  tentang Bangunan  Gedung  dan  Peraturan   Daerah  Kota  Bogor
[3] Peraturan  Daerah  Kota  Bogor Nomor  8  Tahun  2011 tentang RTRW Kota Bogor 2011-2031.
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Abstrak : Pengguna media sosial mengekspresikan diri mereka kepada orang lain di masyarakat dengan berbagi pengalaman, gagasan, aktivitas, dan kenangan. Sebagai sarana, pengguna umumnya lebih banyak menggunakan media sosial seperti Twitter, Facebook, Instagram, whatsapp  dan blog pribadi. Membagikan pengalaman pribadi atau menuliskan status banyak dilakukan dalam kehidupan sehari-hari pengguna media social. Pada bagian literatur studi dipelajari bagaimana memprediksi pengguna berdasarkan sifat kepribadian seperti kesesuaian, kesadaran, ekstraversi, neurotisme dan keterbukaan. Studi ini biasanya menggunakan fitur linguistik, informasi media sosial, dan frekuensi interaksi pengguna dengan platform seperti jumlah update status, foto, video dan postingan. Penulisan makalah ini bertujuan untuk mengidentifikasi fitur mana dari konten bersama di media sosial yang berkorelasi dengan sifat kepribadian dan mengembangkan model berdasarkan fitur ini untuk prediksi kepribadian. Hasil dari penelitian ini ada dua. Pertama, bahwa solusi yang ada dalam memprediksi sifat kepribadian bekerja lebih baik bila ada bukti yang cukup dalam hal jumlah posting dalam profil media sosial mereka. Kedua, bahwa penyertaan informasi mengenai pertemanan pengguna tentang informasi kepribadian akan meningkatkan keakuratannya dibandingkan metode lain.

Kata Kunci : Media Sosial, Prediksi Kepribadian, Karakter Kepribadian, Profil Pengguna

1. Pendahuluan

Saat penggunaan jaringan internet telah meningkat secara signifikan selama dua dekade terakhir. Banyak pengguna meluangkan waktu mereka di situs web dan membagikan informasi pada web kepada pengguna lainnya. Untuk dapat untuk memenuhi kebutuhan ini, terdapat beberapa teknologi web, yang memungkinkan pengguna dapat berkolaborasi dan berkontribusi secara interaktif, adapun teknologi ini adalah Blogs, Wiki Pages, Portal dan Situs Jejaring Sosial. Teknologi ini dikenal dengan nama Web 2.0 Technologies, adanya teknologi ini memungkinkan pengguna untuk berkontribusi dan berbagi konten tanpa mengharuskan mereka memiliki pengetahuan teknis dalam pemrograman web. Dengan bantuan teknologi ini, orang dapat berkomunikasi dengan pengguna yang lain dengan minat yang sama.

Beberapa situs media sosial diperkenalkan dan telah menjadi sangat populer di seluruh dunia. Situs jejaring ini adalah Facebook, Twitter, YouTube, LinkedIn, Instagram, Whatsappdan lain-lain. Masing-masing memiliki tujuan yang berbeda untuk meyakinkan orang untuk berbagi pengalaman, gagasan, atau momen kehidupan mereka dengan sungguh-sungguh. Facebook menyediakan pengguna jaringan komunikasi yang terdiri dari teman, keluarga dan orang lain yang memiliki kenalan di kehidupan sosial mereka yang sebenarnya. Twitter memungkinkan orang untuk menyiarkan gagasan mereka, kritik instan kepada orang lain di mana mereka mungkin mungkin saling mengenal dalam kehidupan nyata. LinkedIn berfokus pada kehidupan bisnis, dan ini menyediakan platform jaringan bisnis bagi pelaku bisnis untuk berkomunikasi, saling mengikuti dan membantu rekrutmen mereka melalui fasilitas pencarian yang lebih baik berdasarkan profesinya.

Platform teknologi jejaring sosial ini juga telah menarik banyak peneliti akhir-akhir ini. Facebook adalah salah satu platform yang diminati oleh para akademisi karena memiliki sejumlah besar pelanggan di seluruh dunia dan berisi informasi pribadi. Seperti dilaporkan dalam sebuah penelitian (Wilson et al, 2012), mereka berkomentar bahwa akademisi dari berbagai disiplin ilmu sedang belajar di Facebook. Disiplin ini mulai dari hukum, ekonomi, sosiologi, dan psikologi, hingga teknologi informasi, manajemen, pemasaran, dan ilmu komputer. Menurut mereka, penelitian tentang Facebook dapat dikategorikan dalam lima kategori: analisis deskriptif pengguna dengan 24% dari total makalah, motivasi untuk menggunakan Facebook dengan 19% dari total paper, presentasi identitas dengan 12% dari total paper, peran Facebook dalam sosial interaksi dengan 27% dari total paper, dan akhirnya pengungkapan informasi dan privasi dengan 18% dari total paper. Menurut penelitian mereka, antara tahun 2004 dan 2008, jumlah artikel yang dipublikasikan tentang Facebook rendah. Tapi saat Facebook menjadi global di tahun 2008 dan fasilitas 'Like' diperkenalkan pada tahun 2009, jumlah artikel meningkat secara signifikan (R. E. Wilson et al, 2012).

Terdapat beberapa studi atau proyek seperti YouAreWhatYouLike (D. Quercia et al, 2012), dan akademi penelitian seperti Facebook Data Science (Y. Bachrach et al, 2012) yang bekerja untuk inferensi kepribadian dengan menggunakan informasi yang diungkapkan dalam profil media sosial. Penelitian ini dilakukan untuk membantu pengambil keputusan dalam mengiklankan produk, melakukan kampanye dan lain-lain.

Dalam penelitian ini bertujuan untuk memperbaiki dan mengembangkan kinerja model yang ada  serta mengetahui karakteristik kepribadian dengan memasukkan informasi homophily. Menurut homophily, individu cenderung memilih orang yang memiliki karakteristik serupa dalam persahabatan. Dengan kata lain, node yang berdekatan dalam jaringan persahabatan memiliki minat dan karakteristik yang sama. Oleh karena itu, ada korelasi antara tindakan individu dalam jaringan tersebut (F. Celli et al, 2013). Dalam penelitian ini, menyelidiki apakah kita dapat menggunakan kesamaan ini untuk memprediksi kepribadian individu lebih baik, juga untuk mengetahui apakah ada hubungan antara ciri kepribadian dan informasi yang diungkapkan di media sosial dalam Facebook seperti pertemanan, update status, suka, foto dan atribut jaringan sosial. Model prediktif dibuat dengan memanfaatkan fitur seperti yang telah ditemukan berkorelasi dengan karakter kepribadian dan menunjukan prediktifnya dibandingkan dengan menggunakan database personalitas saya (I. Cantador et al,2013). Penelitian ini juga mempelajari efek volume informasi secara akurat untuk menyimpulkan ciri kepribadian. Dengan kata lain, ditunjukkan sejauh mana kinerja prediktif model prediksi yang ada dapat ditingkatkan dengan menggunakan berbagai volume informasi pribadi. Akhirnya, penelitian telah menyelidiki apakah ada efek signifikan dalam keakuratan model prediktif untuk ciri kepribadian saat kami memasukkan informasi pribadi teman pengguna.


2. Tinjauan Pustaka 

Dalam literatur, terdapat penelitian untuk memprediksi 5 besar kepribadian dengan menggunakan fitur linguistik yang diambil dari teks tulisan (F. Mairesse et al, 2007) (S.  M.  Mohammad  and  S.  Kiritchenko, 2013). Tapi prediksi kepribadian di media sosial cukup populer dan topik terkini. Penelitian pertama yang diketahui dilakukan oleh Golbeck dkk. di tahun 2011 (J. Golbeck et al, 2011). Ada penelitian lain yang menggunakan informasi demografis pengguna, pembaruan status dan suka dalam kesimpulan ciri kepribadian (M. Kosinki et al, 2013) (F. Mairesse et al, 2013) (J. Schrammel et al, 2013). Penelitian ini akan berkontribusi pada literatur yang ada tentang inferensi domain kepribadian dengan menggunakan media sosial dengan dua cara utama. Kontribusi pertama adalah untuk menunjukkan pengaruh volume informasi pada kinerja prediktif model. Studi saat ini memberi bobot yang sama terhadap fitur linguistik dan fitur jaringan sosial saat menciptakan model. Namun bila jumlah pembaruan status rendah, kinerja model dapat menurun karena fitur linguistik yang diekstrak pada informasi terbatas tersebut dapat memberikan informasi yang menyesatkan dan tidak akurat. Jadi model harus dibangun dalam kasus ini dengan memberi lebih banyak perhatian pada fitur lain yang memiliki informasi memadai seperti informasi jaringan sosial. Kontribusi utama kedua adalah menunjukkan apakah informasi tentang pasangan pengguna atau teman dapat memperbaiki kinerja prediktif model.

2.1 Sifat Kepribadian 5 Besar

Dalam Psikologi, ada lima karakteristik utama yang dikenal dengan "Big Five" yang mendefinisikan kepribadian manusia (Goldberg 1992). Karakteristik ini adalah keberagaman, kesadaran, ekstraversi, keterbukaan dan neurotisme. Sifat Kepribadian 5 Besar ini dapat dievaluasi dengan analisis faktor kuesioner deskripsi kepribadian yang telah menjadi standar selama ini. Ciri kepribadian ini dijelaskan secara rinci di bawah ini;

Ketekunan (kemampuan beradaptasi sosial, kecocokan, kepatuhan ramah, kesesuaian, dan cinta) (S. Adali dan J. Golbeck, 2012). Orang-orang ini ramah, tenang, sejahtera dan optimis. Mereka dengan mudah mempercayai orang lain. Mereka memelihara hubungan dengan orang lain. Itulah mengapa mereka selalu membantu orang lain.

Ketekunan (ketergantungan, kepentingan tugas, kehendak, kontrol, dan pekerjaan impuls) (S. Adali et al, 2012) [19]: Orang-orang ini terorganisir dengan baik sehingga orang-orang ini mencapai sebagian besar tugas yang mereka miliki. Mereka peduli dengan tanggung jawab mereka. Mereka cenderung berkomitmen pada pekerjaan yang ditugaskan pada orang-orang ini. Apalagi mereka pekerja keras dan berusaha melakukan yang terbaik. Orang-orang ini sangat bisa diandalkan.

Extraversion (aktif, energik, asertif, kuat, bergaul, bergaul, banyak bicara, dan berjiwa petualang) (S. Adali dan J. Golbeck, 2012): Orang-orang ini sangat energik dan atraktif. Mereka adalah orang-orang yang keluar. Mereka juga orang yang ramah; Oleh karena itu, mereka bisa berteman dengan mudah. Mereka biasanya menghabiskan waktu bersama teman mereka. Mereka juga orang yang damai. Itu sebabnya mereka bergaul dengan baik dengan orang lain. Mereka tegas; mereka percaya diri untuk mengatasi kesulitan.

Neuroticism (emosionalitas, kecemasan, dominan meyakinkan, kepuasan, dan pengaruhnya) (S. Adali dan J. Golbeck, 2012): Orang-orang ini biasanya merasa tidak aman. Karena itu, mereka tidak mudah bergaul dengan baik dengan orang lain. Mereka tidak mempercayai orang lain dalam kehidupan sosial mereka. Mereka sangat sensitif; Oleh karena itu mereka dapat dengan mudah tertekan dengan emosi negatif. Selain itu, mereka umumnya cemas akan kehidupan mereka. Mereka tidak senang dengan status mereka saat ini.

Keterbukaan (budaya, kecerdasan, intelek, minat intelektual, dan intelek) (S. Adali dan J. Golbeck, 2012): Mereka penasaran dan cerdas; Oleh karena itu mereka cenderung mencari tahu cara baru untuk melakukan sesuatu yang baru. Mereka menghargai beragam pandangan, gagasan, dan pengalaman (J. Golbeck, 2011). Apalagi mereka imajinatif.

Sifat kepribadian ini tidak secara langsung saling bertentangan satu sama lain, seseorang dapat memberikan gejala beberapa sifat ini secara bersamaan. Individu dapat tinggi dalam merefleksikan beberapa dari mereka dan juga dapat rendah dalam mencerminkan orang lain. Oleh karena itu, untuk memiliki gagasan tentang kepribadian seseorang, semua sifat harus dipertimbangkan bersama.

2.2 Analisis Jaringan Sosial

Individu yang berinteraksi satu sama lain menciptakan jejaring sosial. Dalam node jaringan ini mewakili individu, sedangkan tepi mewakili jenis hubungan antara node ini. Menganalisis jaringan semacam itu disebut analisis jaringan sosial. Tujuan analisis jaringan sosial adalah untuk mengetahui peran masing-masing node dalam sebuah jaringan, dan mencari tahu penggabungan antara node atau sub jaringan dan menemukan bagaimana pertukaran informasi antar node. Oleh karena itu, menganalisa jejaring sosial penting untuk mengetahui cara mencegah penyebaran penyakit, mengiklankan produk / ide, mencegah kejahatan, mengatur orang untuk beberapa misi dan sebagainya (F. Iacobelli dan A. Culotta ,2013).

Dalam analisis jaringan sosial, ada beberapa pengukuran yang memberi informasi tentang jejaring sosial, hubungan antara individu dan individu dalam jaringan. Jenis pengukuran ini dapat dikelompokkan sebagai berikut;

a. Pengukuran untuk Hubungan: Hubungan tidak langsung, frekuensi, stabilitas, multiplisitas, kekuatan, arah dan simetri.
b. Pengukuran untuk Individu: Gelar (dalam, luar dan semua), kedekatan, perantara, antara, sentralitas, prestise dan keragaman.
c. Pengukuran untuk Jaringan: Ukuran, sentralisasi, simetri, konektivitas, kepadatan dan transitivitas.

Dalam penelitian ini kita telah menggunakan pengukuran di bawah ini dalam kesimpulan karakteristik kepribadian;

a. Density: Atribut ini dapat dihitung untuk jaringan guna menghitung kerapatan relasi antar node. Oleh karena itu, dihitung sebagai proporsi jumlah tepi yang ada di jaringan relatif terhadap jumlah tepi maksimum yang mungkin terjadi pada jaringan yang sama. Jika jaringan memiliki kepadatan tinggi, maka arus informasi dalam jaringan akan memiliki difusi yang tinggi antar node.
b. Brokerage: adalah jumlah pasangan tetangga yang terhubung sehingga individu tidak terhubung langsung. Atribut ini dapat dihitung untuk setiap individu dalam sebuah jaringan.
c. Betweenness: Atribut ini juga bisa dihitung untuk setiap individu dalam sebuah jaringan. Ini menunjukkan jumlah jalur terpendek yang terpendek antar pasangan melalui masing-masing individu. Namun, pasangan ini tidak saling terhubung secara langsung. Jika seseorang memiliki tingkat keterkaitan tinggi, ini menunjukkan bahwa individu sangat penting untuk arus informasi antara orang lain karena individu lain tidak saling mengenal secara langsung.
d. Transitivity: Triad transitif didasarkan pada gagasan "teman teman saya juga teman saya". Tiga individu diterima sebagai triad transitif jika tiga di antaranya terhubung langsung satu sama lain atau setidaknya dua di antaranya saling terhubung satu sama lain. Salah satunya hanya bisa diakses via individu lain di triad. Jumlah triad transitif yang ada relatif terhadap jumlah triad yang mungkin terjadi pada jaringan yang sama mengindikasikan kelancaran jaringan.

Untuk itulah, model Bayesian probabilistik yang menarik untuk data mining sosial. Peneliti memungkinkan untuk menggabungkan pengetahuan, menangkap ketidakpastian dalam parameter tersembunyi. Model Bayesian (Salakhutdinov, 2008) Juga dapat diperluas untuk memasukkan sumber daya tambahan, seperti yang disampaikan (Wang & Blei, 2011) atau struktur jaringan sosial (Purushotham, 2012).

2.3 Penelitian-penelitian Terdahulu

Memprediksi Sifat Kepribadian dengan Menggunakan Fitur Linguistik :

Mairesse dkk. membandingkan kinerja model yang dikembangkan untuk menyimpulkan ciri kepribadian dengan menggunakan sumber yang berbeda seperti corpus esai dan surat kabar yang ditulis dengan menggunakan algoritma pembelajaran mesin yang berbeda (F. Mairesse, M. A. Walker, M. R. Mehl dan R. K. Moore ,2007). Juga dalam penelitian mereka, kepribadian individu dievaluasi sendiri dan orang lain. Menurut hasil mereka, mereka mengklaim bahwa kepribadian yang dievaluasi oleh orang lain dapat menjadi model yang lebih baik berkenaan dengan kepribadian pelaporan diri. Klaim ini membuktikan bahwa orang lain dapat menilai secara lebih obyektifnya. Mereka juga menegaskan bahwa speech corpus adalah sumber yang lebih baik untuk memprediksi kepribadian. Karena mereka mengklaim bahwa individu lebih banyak lagi saat mereka berbicara.

Mohammad dkk. belajar tentang prediksi kepribadian menggunakan esai yang ditulis oleh individu (S.  M.  Mohammad  dan  S.  Kiritchenko ,2013). Dalam penelitian mereka, mereka berfokus pada hubungan antara kepribadian dan penggunaan kategori kata emosional yang berbeda seperti kegembiraan, rasa bersalah, kerinduan, dan kekaguman. Mereka mengklaim bahwa ketika fitur emosi berbutir halus (dihitung menggunakan NRC Hashtag Lexicon) dipertanggungjawabkan, kinerja prediksi meningkat. Namun, dalam model mereka, ketika fitur efek kasar (dihitung dengan menggunakan Lexus Turney) dan fitur spesifisitas (dihitung dengan menggunakan NRC Emotion Lexicon) dipertimbangkan, mereka tidak melihat adanya perubahan signifikan dalam kinerja prediksi. Selain itu, mereka juga mengekstrak kategori emosi yang paling berkorelasi untuk setiap ciri kepribadian.

Memprediksi Kepribadian menggunakan Struktur Jaringan :

Staiano dkk. melakukan prediksi kepribadian dengan menggunakan struktur jaringan sosial (J. Staiano et al ,2012). Dalam studi mereka, mereka mengisi jaringan ego dengan menggunakan aplikasi yang terpasang pada ponsel subjek. Aplikasi ini pada dasarnya melacak panggilan, informasi kedekatan yang dikumpulkan oleh teknologi Bluetooth dan mencakup survei yang mengevaluasi ciri kepribadian. Dengan menggunakan atribut ini, mereka meningkatkan akurasi prediksi kepribadian hingga 65% - 70% poin.

Selfhout dkk. mempelajari bagaimana ciri kepribadian mempengaruhi hubungan sosial antar individu (M. Selfhout et al ,2010). Percobaan ini dilakukan dengan 205 peserta yang merupakan mahasiswa baru di universitas. Untuk setiap bulan, peserta mengisi survei tentang Big 5 Personality Traits dan jaringan pertemanan. Peserta mengisi survei selama semester pertama (4 bulan). Untuk menganalisis pengaruh ciri kepribadian pada persahabatan, mereka menggunakan alat Simulasi Investigasi untuk Analisis Empiris Jaringan (SIENA). Hasil mereka menunjukkan bahwa individu yang memiliki ekstraversi tinggi membuat teman baru dengan mudah. Mereka biasanya memiliki jaringan persahabatan yang besar. Selain itu, individu yang tinggi dalam kesesuaiannya mudah bergaul dengan orang lain, oleh karena itu mereka dipilih sebagai teman oleh orang lain dan mereka juga memiliki jaringan pertemanan yang besar. Dikatakan juga bahwa gender adalah faktor lain dalam persahabatan. Hasil mereka menunjukkan bahwa orang memiliki lebih banyak teman dengan jenis kelamin yang sama. Temuan lain adalah bahwa wanita memiliki lebih banyak teman menurut pria. Keterbatasan yang paling penting dalam penelitian ini adalah keragaman peserta. Mereka semua adalah peserta berpendidikan tinggi dan kebanyakan wanita (82% dari semua peserta).
:
Memprediksi Sifat Kepribadian menggunakan Media Sosial :

Perbedaan kepribadian dengan menggunakan media sosial adalah salah satu topik hangat baru dalam literatur. Ada juga penelitian yang mengamati kebiasaan penggunaan media sosial sesuai kepribadian pengguna.

Pada tahun 2007, Lampe dkk. mempelajari hubungan antara berbagai jenis elemen profil pengguna dan jumlah pengguna di jaringan pertemanan (C. A. Lampe, N. Ellison dan C. Steinfield ,2007). Hipotesis mereka didasarkan pada teori pensinyalan dan teori common ground. Mereka pertama-tama mengkategorikan elemen profil dalam empat kelompok utama. Ini adalah variabel kontrol, rujukan (misalnya lokasi), preferensi, dan kontak. Kemudian mereka menentukan jumlah persentase penggunaan untuk setiap elemen profil. Lagipula, mereka mengukur korelasi antara elemen profil dengan jumlah teman. Mereka menyimpulkan penelitian mereka sebagai informasi pengguna dasar (umur, jenis kelamin, dll.) Yang terkait dengan jumlah teman namun jumlah informasi dalam profil (seperti tentang saya, posting pengguna dll.) Berhubungan lemah dengan jumlah teman. Dalam penelitian ini, mereka hanya mengevaluasi jumlah elemen profil seperti jumlah suka, jumlah buku favorit dan lain-lain. Namun, mereka tidak mengevaluasi konten elemen profil tersebut.

Pada tahun 2011, penelitian pertama yang terkenal yang bertujuan untuk memprediksi kepribadian pengguna menggunakan media sosial dilakukan oleh Golbeck et al (J. Golbeck, C. Robles daN K. Turner , 2011). Mereka menunjukkan bahwa ada hubungan yang kuat antara ciri kepribadian dan status update pengguna. Mereka juga menemukan bahwa orang yang tinggi dalam kesadaran menggunakan kata-kata umpatan yang lebih sedikit dibandingkan orang lain dan jarang menggunakan kata-kata yang sesuai dengan proses persepsi (melihat, mendengar, merasakan dll.). Namun, kebanyakan mereka cenderung membicarakan orang yang mereka kenal. Selain itu, orang-orang yang tinggi dalam kesesuaian, menggunakan kata-kata perasaan yang lebih afektif dan positif sementara orang-orang yang tinggi dalam neurotisme menggunakan kata-kata yang mempengaruhi perasaan negatif. Orang yang tinggi dalam ekstraversi dan keterbukaan cenderung membuat teman baru dari berbagai kelompok orang. Meskipun ada banyak fitur yang diungkapkan dalam profil Facebook, mereka hanya menggunakan fitur linguistik dari pembaruan status dalam penelitian mereka.

Sumner dkk. Pelajari korelasi antara Karakter Kepribadian 5 Besar Pengguna dengan penggunaan Facebook (C.  Sumner,  A.  Byers  DAN  M.  Shearing ,2011). Untuk penelitian ini, mereka mengumpulkan informasi penggunaan dari 537 profil Facebook. Mereka juga menyiapkan 44 pertanyaan untuk menentukan ciri kepribadian pengguna. Pengguna juga ditanya tentang masalah privasi mereka. Setelah semua, informasi yang dikumpulkan seperti update status, uraian foto dan tentang pernyataan saya dianalisis dengan program Linguistic Inquiry dan Word Count (LIWC). Dalam evaluasi, mereka menerapkan korelasi Spearman nol-order pada ciri kepribadian Big 5 dan penggunaan Facebook. Hasil mereka menunjukkan bahwa ada hubungan antara ciri kepribadian dan penggunaan Facebook. Contohnya; Orang ekstravert cenderung berbagi foto, dan mengomentari saham orang lain. Di sisi lain, orang yang menyenangkan cenderung berbagi foto dan menarik komentar pada saham orang lain. Mereka juga menegaskan bahwa orang-orang, yang memiliki keterbukaan tinggi, lebih mungkin untuk berbagi informasi profilnya, dan mereka cenderung mengomentari saham orang lain. Namun, kekuatan hubungan tidak cukup kuat untuk menyimpulkan kepribadian seseorang.

Gosling dkk. (S. D. Gosling et al ,2011) belajar pada dua pertanyaan penelitian yang berbeda. Yang pertama adalah menyelidiki hubungan antara penggunaan Facebook yang dilaporkan sendiri dan ciri kepribadian. Yang kedua bertujuan untuk mengidentifikasi apakah ada hubungan antara informasi profil Facebook yang dapat diamati dan ciri kepribadian. Untuk pertanyaan penelitian pertama, mereka menyiapkan dua kuesioner. Kuesioner pertama adalah Ten Item Personality Inventory untuk menentukan ciri kepribadian. Yang kedua memiliki pertanyaan tentang penggunaan Facebook pengguna. Untuk pertanyaan penelitian kedua, pengamat yang tidak berkepentingan dipilih untuk setiap pengguna. Mereka menilai kepribadian masing-masing pengguna versus profil Facebook-nya. Selain itu, setiap kriteria akurasi pengguna dihitung. Kriteria akurasi diperoleh dengan menggabungkan laporan sendiri dan laporan yang diberikan oleh empat informan yang berkenalan. Semua hasil dievaluasi dan matriks korelasi terbentuk antara penggunaan Facebook dan ciri kepribadian. Menurut hasil ini; mereka menemukan bahwa ada korelasi yang signifikan antara ciri kepribadian dan penggunaan Facebook. Mereka mengklaim bahwa, ekstravert lebih rela menggunakan media sosial untuk mensosialisasikan diri di masyarakat. Mereka sering memeriksa umpan berita dan suka atau berkomentar. Karena itu, mereka memiliki lebih banyak teman, foto dan sebagainya di Facebook. Klaim pendukung lainnya adalah orang yang tinggi dalam keterbukaan menggunakan media sosial untuk mengeksplorasi aktivitas baru. Mereka sering mengubah foto profil mereka dibandingkan dengan pengguna lain. 

2.4 Informasi yang tersedia di Facebook

Pengguna mengungkapkan informasi tentang mereka dengan pengguna lain di Facebook. Berbagi informasi adalah jenis kelamin, minat, foto, aktivitas, pandangan politik, agama dan lain-lain. Berikut adalah informasi yang diungkapkan yang tersedia di Facebook yang digunakan dalam kesimpulan karakter kepribadian dalam literatur.

Informasi Profil: Kategori ini berisi informasi tentang usia pengguna, tanggal lahir, tempat kelahiran, rumah kota, status hubungan dan lain-lain. 
Aktivitas Facebook: Kategori ini berisi informasi tentang aktivitas pengguna di Facebook. Kesukaan, berbagi, menghadiri acara, bergabung dengan kelompok dipertimbangkan dalam kelompok ini.
 
3. Metodologi Penelitian

Pada Penelitian terdahulu menunjukkan kepada bahwa pengguna Facebook mengekspresikan diri mereka di Facebook seperti yang mereka lakukan dalam kehidupan nyata mereka. Namun, faktor lingkungan mempengaruhi profil Facebook; mereka umumnya profil sebenarnya mereka tidak diidealkan versi kepribadian mereka (M. D. Back, 2012). Jika pengguna adalah orang yang neurotik, dia cenderung berbagi update status menggunakan kata-kata termasuk emosi negatif seperti kebencian, kemarahan, pembunuhan, kesal dan lain-lain. Apalagi, jika pengguna adalah orang yang teliti, dia cenderung berbagi update status memiliki kata-kata umpatan. Tabel 1 menunjukkan beberapa pembaruan status tambahan dari database pribadi saya yang dimiliki oleh orang;
Analisis sistem secara sistematis menilai bagaimana fungsi bisnis dengan cara mengamati proses input dan pengolahan data serta proses output informasi untuk membantu peningkatan proses bisnis.

Tabel 1: Contoh pembaruan status yang dibagikan oleh individu dengan ciri kepribadian yang berbeda

	Kesadaran
	Update Status

	


Neurotik
	Ini resmi: Saya lebih suka menonton 6 film bahasa asing yang menyedihkan daripada potongan omong kosong membosankan yang disebut petualangan ini.

	
	Membutuhkan tidur tapi tidak mau berhenti malam ini. Tidur nyenyak adalah kebiasaan yang mengerikan.

	
	Arus kesadaran saat ini: Hore untuk buku komik, puisi dan baca buku ... lupa telepon saya di rumah hari ini,  (tidak dapat menghubungi saya, itu sebabnya) ... sibuk bekerja ... "liburan" mengganggu saya ... Wikipedia itu adiktif ... begitu juga Facebook, Tuhan bantulah saya ...!

	


Sifat Kepribadian
	Perhatian-Houston daerah pecinta binatang! Montgomery County Animal Shelter  besok tutup . Anda bisa mengadopsi secara gratis besok antara 12-4. Mereka akan melakukan perawatan terhadap semua hewan tanpa rumah! Pergi &  simpan!! 30 kucing dan 80 ekor anjing pergi. Silahkan posting ulang

	
	Kepada CTYers masa lalu dan sekarang, saya mendorong Anda untuk melakukan dua hal: 1) Debu dari Dekade Negara Anda, ada alasan mengapa kami mendengarkannya tanpa henti selama 42 hari. 2) Markus 16-18 Juli di kalender Anda - kita semua turun ke tanah susu dan madu. Carlizzle untuk 'shizzle.

	
	Belajar sampai bola mataku hampir keluar



	Kesadaran
	Update Status

	


Ekstraversion


	Apakah bersiap-siap untuk mendapatkan crunk dan party seperti tahun 1999! holla di playa! LOL

	
	Memo sudah selesai --- akan menyelesaikan rambutku, lalu membersihkan apartemen dan keluar dengan * PROPNAME * untuk perayaan ulang tahun yang sedikit lebih awal!

	
	Cleveland merayakan ulang tahun dengan Raja, Tahun Baru di 'burg, cruisin' theCaribbean .... akan menjadi akhir pekan kecil yang menyenangkan!

	

Keterbukaan
	Sedang berpikir untuk pergi ke sekolah pascasarjana? Tidak cukup yakin, hanya menjajaki ide. Ini cukup sedikit untuk dipertimbangkan.

	
	"Duduklah dan perhatikan dengan saksama perjalanannya. Anda tidak akan menikmatinya, tapi akan membawa Anda ke suatu tempat." - Di bawah inspirasi beberapa muse yang hilang.

	
	Sedang berpikir keras dan bersemangat untuk layout Xanga barunya!

	
Agreeableness
	Beberapa orang mengatakan rasa sakit bisa dikendalikan oleh pikiran. Saya tidak setuju dengan orang-orang ini. Ini tidak berarti saya tidak mengaguminya.

	
	Terimalah hal-hal yang takdir mengikat Anda, dan cintai orang-orang yang takdirnya berhasil mewujudkannya, tapi lakukanlah dengan sepenuh hati.



Berdasarkan kesimpulan ini, dalam literatur, ada beberapa metodologi yang menggunakan fitur linguistik pembaruan status untuk membedakan ciri kepribadian di Facebook (G. Farnadi, S. Zoghbi, M.-F. Moens dan M. De Cock , 2013) (J. Golbeck, C. Robles dan K. Turner ,2011) (J. Schrammel, C. Koffel and M. Tscheligi ,2009). Mereka telah menggunakan alat linguistik yang berbeda seperti LIWC Tool, NLTK dan General Inquirer dan lain-lain untuk mengekstrak fitur linguistik. Studi ini mengusulkan sebuah model untuk mengklasifikasikan profil yang tidak diketahui yang menggunakan hubungan antara kepribadian pengguna dan fitur linguistik ini.

Terdapat juga model prediksi yang memanfaatkan informasi demografis yang diperoleh Facebook (M. Kosinski, D. Stillwell and T. Graepel ,2013) (F. Mairesse, M. A. Walker, M. R. Mehl and R. K. Moore ,2007) (J. Schrammel, C. Koffel and M. Tscheligi ,2009). Studi ini menggunakan informasi profil dasar seperti jenis kelamin, lokasi, usia dan lain-lain. Seperti pada fitur linguistik, penelitian ini juga menghitung korelasi antara ciri kepribadian dan informasi profil. Mengingat nilai korelasi, mereka telah mengusulkan model prediksi.

Selain itu, ada beberapa metodologi yang memprediksi kepribadian pengguna dengan memperhatikan kebiasaan penggunaan Facebook dan jaringan persahabatan mereka (Y. Bachrach, M. Kosinski ,2012) (C.  Sumner,  A.  Byers  and  M.  Shearing ,2011). Studi ini berfokus pada jumlah berbagi, suka, berkomentar, bergabung dengan kelompok dan menghadiri acara. Mereka juga mempelajari jaringan sosial mereka dengan menggunakan jaringan pertemanan.
Penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa ada hubungan yang erat antara update status pengguna, informasi profil, statistik penggunaan fasilitas dan kepribadian mereka. Berdasarkan penelitian ini, akan menggunakan kumpulan data yang berbeda. Penelitian bertujuan untuk mendapatkan model prediksi untuk menunjukkan hipotesis yang digambarkan pada bagian berikutnya.

4. Usulan Pengembangan 

Pengembangan Penelitian tentang sifat kepribadian pengguna yang upadate statusnya sedikit tidak dapat diidentifikasi secara akurat karena tidak ada atau sangat terbatasnya informasi. Penggabungan kasus semacam itu dalam model yang diawasi menurunkan kinerja prediksi model.

LIWC Tool memproses teks tertentu dan menghasilkan sebuah keluaran dengan menunjukkan persentase penggunaan kategori kata (J.  W.  Pennebaker, 2007). Jika panjang teks terbatas, persentase penggunaan kategori kata tidak masuk akal. Namun, ada banyak pengguna yang hanya memiliki beberapa pos di media sosial. Itulah sebabnya bagi pengguna ini, sulit untuk menyimpulkan kepribadian mereka dengan melihat status update mereka. Selain itu, kinerja model prediktif akan terpengaruh secara negatif jika informasi pengguna ini digabungkan ke model. 

Hipotesis

Hipotesis 1: Ada hubungan antara sifat kepribadian pengguna dengan ciri kepribadian pasangannya. Penggabungan kepribadian pasangan dalam model yang diawasi meningkatkan kinerja prediksi model.

Sifat kepribadian individu memiliki peran penting dalam memulai hubungan baru menurut homophily. Oleh karena itu, mungkin ada hubungan antara kepribadian pengguna dan kepribadian pasangannya. Umumnya individu lebih memilih untuk memiliki hubungan dengan orang-orang yang mirip dengan diri mereka sendiri. Namun, individu yang neurotik dan menyenangkan biasanya memulai hubungan dengan individu yang teliti.

Hipotesis 2: Jika dua teman memiliki terlalu banyak teman biasa, kepribadian mereka harus sama atau dekat satu sama lain. Penggabungan kepribadian teman semacam itu dalam model yang diawasi meningkatkan kinerja prediktif model.

Bila jumlah teman biasa meningkat, ini mungkin mengindikasikan bahwa dua pengguna saling berdekatan satu sama lain. Karena seorang individu mungkin lebih suka memilih teman yang memiliki preferensi dan minat yang sama, kami mengklaim bahwa kesamaan antara dua teman meningkat karena mereka memiliki jumlah teman biasa di Facebook. Mereka mungkin melakukan pekerjaan yang sama, belajar di sekolah yang sama, memiliki minat yang sama dan tinggal di lingkungan yang sama (dengan latar belakang sosial yang sama). Informasi ini menunjukkan kepada kita bahwa ada begitu banyak hal biasa yang dimiliki oleh teman-teman ini. Oleh karena itu, kedua pengguna ini mungkin memiliki ciri kepribadian yang serupa, yang dapat memperbaiki kinerja model prediktif.

Hipotesis 3: Jika dua teman memiliki terlalu banyak kesamaan, kepribadian mereka harus sama atau dekat satu sama lain. Penggabungan kepribadian teman-teman seperti itu dalam model yang diawasi dapat memperbaiki kinerja prediksi model.

Kosinki dkk. Telah dilakukan penelitian untuk memprediksi kepribadian pengguna dengan cara mempelajari kesukaan mereka di Facebook. Menurut hasil, mereka mengamati bahwa ada hubungan yang erat antara variabel suka dan dikotomis pengguna seperti jenis kelamin, ras, status relasi, agama, dll. (M. Kosinski, D. Stillwell dan T. Graepel ,2013).

Cantador dkk. Telah dilakukan penelitian tentang hubungan antara ciri kepribadian dan preferensi pengguna di Facebook seperti musik, buku, film, kelompok aktivitas, halaman menyenangkan, dll. Hasil mereka menunjukkan bahwa pengguna yang memiliki ciri kepribadian yang sama cenderung menyukai jenis konten serupa (I. Cantador et all, 2013)[13].

Berdasarkan penelitian sebelumnya, dapat ditegaskan bahwa, jika dua teman memiliki minat yang sama dan menyukai konten yang sama di Facebook, ciri kepribadian mereka harus dekat satu sama lain. Dengan kata lain, teman yang memiliki nilai ciri kepribadian serupa, menyukai konten serupa dan sebaliknya.

5. Kesimpulan

Penelitian ini menggunakan database yang disediakan oleh myPersonality Project (D.  J.  Stillwell  and  M.  Kosinski, 2004). Proyek ini diciptakan dan dilanjutkan oleh David Stillwell dan Michal Kosinski. Mereka mengembangkan aplikasi Facebook bernama myPersonality. Aplikasi ini terutama mengumpulkan informasi dari profil pengguna dan memungkinkan pengguna melakukan tes psikometrik (lebih dari 25 kuesioner berbeda) untuk menghitung Nilai Kepribadian 5 Besar, nilai IQ, Kepuasan dengan Skala Hidup dan lain-lain. Setelah mengumpulkan data mentah, mereka telah memproses data ini. untuk membuat kumpulan data baru saat menyangkut masalah privasi.
Saat ini aplikasi tersebut memiliki 4.282.857 profil Facebook individu dari berbagai kelompok umur, latar belakang dan budaya. Hampir 40% pengguna ini (1.674.259 pengguna) memberi akses informasi pada aplikasi mereka di Facebook seperti update status, suka, teman, kelompok, foto dan lain-lain. Ada 1.048.575 pengguna individual yang telah menyelesaikan survei 366 pertanyaan yang komprehensif. Untuk 74.521 pengguna, grafik persahabatan mereka dihasilkan dan jaringan egosentris didefinisikan. Pada grafik persahabatan ini, analisis jaringan sosial telah diterapkan untuk menghitung transitivitas, perantara, antara dan lain-lain.
Ada 2.720.324 pengguna wanita sedangkan ada 1.482.036 pengguna pria. Dan jenis kelamin pengguna 80.497 tidak dapat diperoleh karena setelan privasi mereka. 


Kamus Linguistik dan Kamus & Kamus Word Count

LIWC adalah program perangkat lunak analisis teks yang dikembangkan oleh James W. Pennebaker, Roger J. Booth, dan Martha E. Francis (J.  W.  Pennebaker ,2007). Mereka mengembangkannya untuk menyediakan metode analisis emosional, kognitif dan struktural yang efisien dan efektif dalam sampel ucapan verbal dan tertulis individu.

LIWC Tool menghitung persentase penggunaan masing-masing kategori kata pada teks tertentu sesuai dengan kamusnya. Kamus ini mendefinisikan kata-kata mana yang harus dihitung berdasarkan kategori kata.

Alat ini memiliki kamus default sendiri dalam bahasa Inggris bernama LIWC2007. Dalam kamus default mereka sendiri, ada sekitar 4.500 kata dan kata yang berasal dari 82 kategori kata berbeda yang diberikan pada Lampiran F. Misalnya; Kategori kata "Proses Sosial" berisi kata-kata yang menyiratkan suatu tindakan atau fenomena dalam acara sosial seperti pasangan, obrolan, mereka dan anak-anak. Kategori juga memiliki tiga sub kategori yang diberi nama "Keluarga", "Teman" dan "Manusia". Ini juga memungkinkan pengguna menentukan kamus mereka sendiri. Ada beberapa kamus yang tersedia dalam bahasa Prancis, Jerman, Turki dan lain-lain.

Alat yang dibutuhkan untuk Eksperimen

Sebagai saran untuk melakukan eksperimen, bisa menggunakan Perangkat Lunak Weka Data Mining untuk pemodelan dan LIWC Tool untuk analisis tekstual.

Weka Software adalah kumpulan algoritma pembelajaran mesin untuk tugas data mining (M. Hall, 2009). Proyek Weka diusulkan dan dikembangkan oleh Machine Learning Group di University of Waikato. Tujuan kelompok ini adalah mengembangkan sebuah perpustakaan algoritma pembelajaran open source machine yang dapat digunakan oleh universitas dan industri. Itulah mengapa mereka mulai mengembangkan kerangka kerja ini di bawah GNU General Public License (Weka  3). Weka sepenuhnya diimplementasikan dengan bahasa pemrograman JAVA. Alat ini memiliki pengguna grafisnya sendiri.
 
Linguistic Inquiry and Word Count Dictionary & Tool: 

LIWC adalah program perangkat lunak analisis teks yang dikembangkan oleh James W. Pennebaker, Roger J. Booth, dan Martha E. Francis (J.  W.  Pennebaker ,2007). Mereka mengembangkannya untuk menyediakan metode analisis emosional, kognitif dan struktural yang efisien dan efektif dalam sampel ucapan verbal dan tertulis individu.

LIWC Tool menghitung persentase penggunaan masing-masing kategori kata pada teks tertentu sesuai dengan kamusnya. Kamus ini mendefinisikan kata-kata mana yang harus dihitung berdasarkan kategori kata.

Alat ini memiliki kamus default sendiri dalam bahasa Inggris bernama LIWC2007. Dalam kamus default mereka sendiri, ada sekitar 4.500 kata dan kata yang berasal dari 82 kategori kata berbeda yang diberikan pada Lampiran F. Misalnya; Kategori kata "Proses Sosial" berisi kata-kata yang menyiratkan suatu tindakan atau fenomena dalam acara sosial seperti pasangan, obrolan, mereka dan anak-anak. Kategori juga memiliki tiga sub kategori yang diberi nama "Keluarga", "Teman" dan "Manusia". Ini juga memungkinkan pengguna menentukan kamus mereka sendiri. Ada beberapa kamus yang tersedia dalam bahasa Prancis, Jerman, Turki dan lain-lain.

Alat membaca teks tertentu dalam jenis file yang dibuat oleh perangkat lunak pengolah kata. Kemudian, alat tersebut memberi tokenizes semua kata yang digunakan dalam teks. Untuk setiap kata yang diberi token, ia mencari kecocokan dalam semua kamus. Jika alat tersebut menemukan kecocokan kata dalam kamus, jika alat tersebut menemukan persentase penggunaan di bawah kategori kamus kata yang terkait. Selama proses, alat ini juga menghitung berbagai statistik struktural seperti jumlah kata, kalimat, tanda baca dan lain-lain. Alat ini memberi keluaran untuk menunjukkan persentase penggunaan kategori kata dengan beberapa statistik struktural (LIWC).

Untuk melakukan Percobaan perlu digunakan untuk memverifikasi hipotesis pada bagian sebelumnya. Selanjutnya menunjukkan hipotesis / tujuan mana yang diverifikasi di mana eksperimen.

Untuk memverifikasi metodologi dasar yang diajukan dalam literatur.

Perbaikan: Sifat kepribadian pengguna yang pembaruan statusnya sedikit tidak dapat diidentifikasi secara akurat karena tidak ada atau sangat terbatasnya informasi. Penggabungan kasus semacam itu dalam model yang diawasi menurunkan kinerja prediksi model.

Untuk memverifikasi metodologi dasar yang diajukan dalam literatur

Untuk menguji kinerja algoritma pembelajaran mesin yang berbeda

Hipotesis 1: Ada hubungan antara sifat kepribadian pengguna dengan ciri kepribadian pasangannya. Penggabungan kepribadian pasangan dalam model yang diawasi meningkatkan kinerja prediksi model.
Hipotesis 2: Jika dua teman memiliki terlalu banyak teman biasa, kepribadian mereka harus sama atau dekat satu sama lain. Penggabungan kepribadian teman-teman seperti itu dalam model yang diawasi meningkatkan kinerja prediktif model.
Hypothesis 3: Jika dua teman memiliki terlalu banyak kesamaan, kepribadian mereka harus sama atau dekat satu sama lain. Penggabungan kepribadian teman semacam itu dalam model yang diawasi meningkatkan kinerja prediktif model.

Dataset: Dalam percobaan ini kita telah menggunakan dataset BIG5_LIWC.
Metodologi: Dalam percobaan ini, untuk setiap kepribadian, perlu dihitung Pearson Korelasi antara tag LIWC dan kepribadian yang sesuai.

Pada tahap preprocessing, untuk pemilihan fitur, pada awalnya kita telah menghitung korelasi Pearson antara skor ciri kepribadian dan fitur linguistik.  
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Abstrak:   Sistem Informasi Akademik merupakan suatu sistem yang dapat mengelola data kegiatan sivitas akademik suatu perguruan tinggi. Pengelolaan data tersebut akan menghasilkan informasi yang berguna baik untuk mahasiswa, dosen maupun lembaga itu sendiri. Namun tidak semua perguruan tinggi sudah menerapkan sistem informasi akademik. Sekolah Tinggi Analis Bakti Asih Bandung merupakan perguruan tinggi yang belum memiliki sistem informasi akademik dalam mengelola kegiatan perkuliahannya. Dalam mengelola kegiatan akademiknya, Sekolah Tinggi Analis Bakti Asih Bandung masih menggunakan aplikasi office yang bebasis offline. Sehingga untuk mengatasi masalah tersebut, maka peranan sistem informasi akademik sangat dibutuhkan oleh Sekolah Tinggi Analis Bakti Asih Bandung. Dengan adanya sistem informasi akademik diharapkan bagian akademik Sekolah Tinggi Analis Bakti Bandung dapat meningkatkan pelayanan terhadap mahasiswa, dosen maupun orang tua mahasiswa.

Kata Kunci: Sistem Informasi, Akademik, Pengelolaan Data

1. Pendahuluan
1.1 Latar Belakang Masalah
Sistem Informasi Akademik merupakan suatu sistem yang dapat mengelola data kegiatan sivitas akademik suatu perguruan tinggi. Pengelolaan data tersebut akan menghasilkan informasi yang berguna baik untuk mahasiswa, dosen maupun lembaga itu sendiri. Contohnya adalah pengelolaan data nilai mahasiswa, data jadwal kuliah, pembagian dosen wali, merekap kehadiran mahasiswa, menghitung Indeks Prestasi Mahasiswa, dan lain sebagainya yang berhubungan kegiatan perkuliahan.
Sistem Informasi Akademik bukan hanya bermanfaat untuk mahasiswa dan dosen saja, namun bermanfaat juga bagi orang tua mahasiswa agar dapat mengetahui perkembangan belajar mahasiswa. Hal ini disebabkan karena saat ini banyak lembaga perguruan tinggi yang sudah menerapkan sistem informasi akademiknya berbasis online, sehingga orang tua mahasiswa dengan mudah mengakses sistem informasi akademik yang dibuat oleh perguruan tinggi. Selain untuk keperluan mahasiswa, dosen, dan orang tua, namun sistem informasi akdemik juga bermanfaat bagi lembaga itu sendiri. Dengan adanya sistem informasi akademik maka lembaga dengan mudah mengevaluasi hasil penerapan kurikulum yang diberikan kepada mahasiswa dalam menghasilkan lulusan yang berkompeten sesuai dengan harapan dunia kerja.
Namun tidak semua perguruan tinggi sudah menerapkan sistem informasi akademik. Sekolah Tinggi Analis Bakti Asih Bandung merupakan perguruan tinggi yang belum memiliki sistem informasi akademik dalam mengelola kegiatan perkuliahannya. Dalam mengelola kegiatan akademiknya, Sekolah Tinggi Analis Bakti Asih Bandung masih menggunakan aplikasi office yang bebasis offline, sehingga bagian akademi sering mengalami kesulitan dalam mengelola kegiatan akademiknya. Begitu pula dengan mahasiswa yang kesulitan dalam melihat nilai dan Indek Prestasi yang telah mereka raih.
Sehingga untuk mengatasi masalah tersebut, maka peranan sistem informasi akademik sangat dibutuhkan oleh Sekolah Tinggi Analis Bakti Asih Bandung. Dengan adanya sistem informasi akademik diharapkan bagian akademik Sekolah Tinggi Analis Bakti Bandung dapat meningkatkan pelayanan tehadap mahasiswa, dosen maupun orang tua mahasiswa.
1.2 Rumusan Masalah
Dalam latar belakang telah diuraikan bahwa Sekolah Tinggi Analis Bakti Asih Bandung belum memiliki Sistem Informasi Akademik sehingga kesulitan dan keterlambatan dalam melakukan pelayanan terhadap mahasiswa, dosen maupun orang tua mahasiswa. Maka dari itu dibutuhkan perancangan untuk pembuatan sistem informasi akademik. Beberapa masalah yang akan muncul dalam perancangan adalah :
a. Bagaimana sistem akademik yang berjalan pada Sekolah Tinggi Analis Bakti Asih Bandung?
b. Bagaimana sistem informasi akademik yang diusulkan untuk Sekolah Tinggi Analis Bakti Asih Bandung?

2. Landasan Teori
1 
2 
2.1 Sistem Informasi Akademik
a. Sistem
Sistem adalah suatu rangkaian yang terdiri dari dua atau lebih komponen yang saling berhubungan dan saling berinteraksi satu sama lain untuk mencapai tujuan dimana sistem biasanya terbagi dalam sub system yang lebih kecil yang mendukung system yang lebih besar. Romney  dan  Steinbart  (2015:3)
Sedangkan menurut Mulyadi(2016:5) sistem adalah suatu jaringan prosedur  yang  dibuat  menurut  pola  yang  terpadu  untuk  melaksanakan  kegiatan pokok perusahaan.
b. Informasi
Menurut Gellinas and Dull (2012:12) informasi merupakan data yang disajikan dalam suatu bentuk yang berguna terhadap aktifitas pengambilan keputusan.
Ada  beberapa  karakteristik informasi yang berkualitas, yaitu: 
1) Effectiveness : berkaitan dengan informasi yang relevan dan berkaitan dengan  proses  bisnis  yang  di  sampaikan  dengan  tepat waktu,  benar, konsistem dan dapat digunakan. 
2) Efficiency informasi yang berkaitan melalui penyediaan informasi secara optimal terhadap penggunaan sumber daya. 
3) Confidentiality : karakteristik informasi yang berkaitan  dengan keakuratan dan kelengkapan informasi serta validitasnya sesuai dengan nilai-nilai bisnis dan harapan. 
4) Integrity : karakteristik informasi yang berkaitan dengan perlindungan terhadap informasi yang sensitif dari pengungkapan yang tidak sah. 
5) Availability :  suatu  karakteristik  informasi  yang  berkaitan  dengan informasi  yang  tersedia  pada  saat  diperlukan  oleh  proses  bisnis  baik sekarang,  maupun  di  masa  mendatang,  hal  ini  juga  menyangkut perlindungan  sumber  daya  yang  diperlukan  dan  kemampuan  yang terkait. 
6) Compliance :  yaitu  karakteristik  informasi  yang  berkaitan  dengan mematuhi  peraturan  dan  perjanjian  kontrak  dimana  proses  bisnis merupakan  subjek  nya  berupa  kriteria  bisnis  secara internal  maupun eksternal. 
7) Reliability : karakteristik informasi yang berkaitan dengan penyediaan informasi  yang tepat bagi manajemen untuk mengoperasikan  entitas dan menjalankan tanggung jawab serta tata kelola pemerintahan.
c. Sistem Informasi
Menurut Gelinas dan Dull (2012:12) Sistem Informasi adalah sistem yang   dibuat   secara   umum   berdasarkan   seperangkat   komputer   dan komponen  manual  yang  dapat  dikumpulkan,  disimpan  dan  diolah  untuk menyediakan output kepada user.
Berikut ciri-ciri sistem informasi menurut Ardana dan Lukman : 
1) Satu Kesatuan: Satu-Kesatuan organisasi,
2) Bagian-Bagian: ada manajemen, karyawan, pemangku kepentingan (stakeholder) lainnya, gedung kantor, sub-sistem komputer (perangkat keras, perangkat lunak, perangkat jaringan, sumber dayamanusia, basis data dan informasi). 
3) Terjalin erat: tercermin dalm bentuk hubungan, interaksi, prosedur kerja antar manajemen, 
4) Mencapai tujuan: menghasilkan informasi yang berkualitas bagi manajemen dan pemangku kepentingan lainnya.

d. Sistem Informasi Akademik
Menurut Amarusu (2013),  pengertian  sistem  informasi  akademik  adalah : Sistem secara khusus dirancang untuk memenuhi kebutuhan perguruan tinggi yang menginginkan  layanan  pendidikan  yang  terkomputerisasi  untuk  meningkatkan kinerja,  kualitas  pelayanan,  daya  saing  dan  kualitas  SDM yang  dihasilkannya.Secara singkat sistem informasi akademik dapat diartikan aplikasi untuk membantu memudahkan pengelolaan data-data dan informasi yang berkaitan dengan instansi pendidikan.
2.2 UML
a. Definisi UML
Unified Modeling Language (UML) adalah salah satu standar bahasa yang banyak digunakan di dunia industri untuk mendefinisikan requirement, membuat analisis dan desain, serta menggambarkan arsitektur dalam pemrograman berorientasi objek. UML merupakan bahasa visual untuk pemodelan dan komunikasi mengenai sebuah sistem dengan menggunakan diagram dan teks-teks pendukung.  
UML muncul karena adanya kebutuhan pemodelan visual untuk menspesifikasikan, menggambarkan, membangun, dan dokumentasi dari sistem perangkat lunak.   UML hanya berfungsi untuk melakukan pemodelan. Jadi penggunaan UML tidak terbatas pada metodologi tertentu, meskipun pada kenyataannya UML paling banyak digunakan pada metodologi berorientasi objek (Rosa A.S dan M. Shalahudin, 2014:133).
b. Use Case Diagram
Rosa dan M. Shalahudin (2014:155), use case atau diagram use case merupakan pemodelan untuk kelakuan (behavior) sistem informasi yang akan dibuat. Use case mendeskripsikan sebuah interaksi antara satu atau lebih aktor dengan sistem informasi yang akan dibuat. Secara kasar, use case digunakan untuk mengetahui fungsi apa saja yang ada di dalam sebuah sistem informasi dan siapa saja yang berhak menggunakan fungsi-fungsi itu.
[image: ]Tabel 1. Simbol Use Case Diagram


c. Actvity Diagram
Rosa dan M. Shalahudin (2014:161), diagram aktivitas atau activity diagram menggambarkan workflow (aliran kerja) atau aktivitas dari sebuah sebuah sistem atau proses bisnis atau menu yang ada pada perangkat lunak. Yang perlu di perhatikan disini adalah bahwa diagram aktivitas menggambarkan aktivitas sistem bukan apa yang dilakukan aktor, jadi aktivitas yang dapat dilakukan oleh sistem.
Tabel 2. Simbol Activity Diagram
[image: Image result for simbol class diagram]

d. Class Diagram
Rosa dan M. Shalahudin (2014:141), diagram kelas atau class diagram menggambarkan struktur sistem dari segi pendefinisian kelas-kelas yang akan dibuat untuk membangun sistem. Kelas memiliki apa yang disebut atribut dan method atau operasi. Berikut penjelasan atribut dan method : 
1) Atribut merupakan variable-variabel yang dimiliki oleh suatu kelas. 
2) Operasi atau method adalah fungsi-fungsi yang dimiliki oleh suatu kelas.

Tabel 3.  Simbol Class Diagram
[image: Image result for simbol class diagram]
e. Sequence Diagram
Rosa dan M. Shalahudin (2014:165), diagram sekuen menggambarkan kelakuan objek pada use case dengan mendeskripsikan waktu hidup objek dengan massage yang dikirimkan dan diterima antar objek. Oleh karena itu untuk menggambarkan diagram sekuen maka harus diketahui objek-objek yang terlibat dalam sebuah use case beserta metode-metode yang dimiliki kelas yang diinstansiasi menjadi objek itu. Membuat diagram sekuen juga dibutuhkan untuk melihat skenario yang ada pada use case. Banyaknya diagram sekuen yang harus digambar adalah minimal sebanyak pendefinisian use case yang memiliki proses sendiri atau yang penting semua use case yang telah didefinisikan interaksi jalannya pesan sudah dicakup dalam diagram sekuen sehingga semakin banyak use case yang didefinisikan maka diagram sekuen yang harus dibuat juga semakin banyak.
Tabel 4. Simbol Sequence Diagram
[image: Image result for simbol class diagram]
3. Pembahasan
3 
3.1 Sistem Akademik yang berjalan
Sistem informasi yang sedang berjalan pada Sekolah Tinggi Analis Bakti Asih Bandung belum sepenuhnya menggunakan komputerisasi dalam mengolah dan menampilkan data. Pada saat ini pengolahannya belum menggunakan sistem informasi, masih menggunakan aplikasi excel untuk mengolah datanya. Berikut ini adalah  sistem yang sedang berjalan pada Sekolah Tinggi Analis Bakti Asih Bandung.
1. Sistem KRS
a. Sistem pengisian krs masih menggunakan manual, yaitu mengisi lembar Formulir Rencana Studi (FRS), setelah 
b. Setelah FRS diisi kemudian diperiksa oleh Dosen wali untuk kesesuaian persyaratan pengambilan mata kuliah yang telah diberlakukan, dan dosen wali menandatangani FRS yang telah diisi oleh mahasiswa
c. Kemudian FRS yang telah ditandatangani oleh dosen wali tersebut diberikan ke BAAK untuk diinput ke file Excel
d. Setelah itu BAAK membuat dan mencetak KRS untuk mahasiswa.
Adapun proses sistem KRS bisa dilihat digambar 1. 

[image: ]
Gambar 1. Diagram Aktivitas KRS
2. Sistem Pembuatan Jadwal Perkuliahan
a. BAAK merekap data KRS mahasiswa dan mengkonfirmasi jadwal kesiapan dosen untuk mengajar mata kuliah.
b. Setelah mendapatkan data jumlah kelas dan konfirmasi jadwal kesiapan mengajar dosen, BAAK membuat jadwal perkuliahan.
c. Kemudian BAAK mencetak jadwal yang sudah dibuat dan mensosialisasikan jadwal tersebut ke dosen dan mahasiswa.
d. Selain mencetak jadwal, BAAK juga mencetak Berita Acara dan Lembar Kehadiran Mahasiswa.
Adapun proses sistem Pembuatan Jadwal Perkuliahan bisa dilihat digambar 2.
[image: ]
Gambar 2. Diagram Aktivitas Pembuatan Jadwal
3. Sistem Nilai Mahasiswa
a. Dosen merekap nilai mahasiswa
b. Kemudian dosen memberikan rekapan nilai tersebut ke BAAK
c. Rekapan nilai tersebut akan diinput oleh BAAK ke file Excel
d. Kemudian BAAK mencetak nilai mahasiswa setiap mata kuliah.
Adapun proses sistem nilai mahasiswa bisa dilihat digambar 3.
[image: ]
Gambar 3. Diagram Aktivitas Input Nilai Mahasiswa
3.2 Sistem Akademik yang diusulkan
1. Diagram Use Case
Diagram use case digunakan untuk menggambarkan interaksi antara sistem informasi akademik yang dibuat dengan aktor-aktor yang terlibat. Adapun diagram use case yang diusulkan adalah sebagai berikut dapat dilihat pada gambar 4.
[image: ]
Gambar 4. Diagram Use Case Sistem Informasi Akademik yang diusulkan

Adapun tabel deskripsi use case yang diusulkan adalah sebagai berikut :

Tabel 5. Tabel Deskripsi Use Case
	NO
	NAMA USE CASE
	AKTOR
	DESKRIPSI

	1
	Kelola Data Mahasiswa, Dosen, Mata Kuliah, Jadwal
	BAAK
	Menginput, mengedit, dan menghapus data Mahasiswa, Dosen, Mata Kuliah, dan Jadwal

	2
	Membuat Jadwal Perkuliahan
	BAAK
	Membuat jadwal perkuliahan dengan menentukan mata kuliah dan dosen yang jadwalkan pada suatu semester, dan dapat mencetak Berita Acara Perkuliahan (BAP) serta mencetak lembar Kehadiran perkuliahan jika diperlukan

	3
	Mengisi KRS
	Mahasiswa
	Menentukan mata kuliah yang akan ditempuh pada suatu semester, dan mahasiswa dapat mencetak Kartu rencana Studi (KRS)

	4
	Mengesahkan KRS
	Dosen Wali
	Mengecek kesesuaian dan mengesahkan mata kuliah yang diambil oleh mahasiswa

	5
	Mengisi Kehadiran Perkuliahan
	Dosen, Mahasiswa
	Mengisi kehadiran pada suatu jadwal perkuliahan

	6
	Input Nilai
	Dosen Mata Kuliah
	Menginput nilai mahasiswa sesuai mata kuliah yang diambil 

	7
	Melihat Nilai
	Mahasiswa
	Melihat Nilai yang telah diinput oleh dosen dan bisa mencetak menjadi Kartu Hasil Studi

	8
	Login
	BAAK, Mahasiswa, Dosen Mata Kuliah, Dosen Wali
	Sebagai proses verifikasi bahwa user terdaftar pada sistem dan untuk mengakses sistem informasi akademik





2. Diagram Class
Class Diagram digunakan untuk menggambarkan kelas dan objek beserta relasinya pada sistem informasi akademik. Adapun class diagram pada sistem informasi akademik adalah sebagai berikut dapat dilihat pada gambar 5.
[image: ]
Gambar 5. Class Diagram Sistem Informasi Akademik
3. Diagram Sequence
a. [image: ]Proses Login







Gambar 6. Sequence Diagram Proses Login
b. Input Data Dosen
[image: ]
Gambar 7. Sequence Diagram Proses Input Data Dosen
c. Input Data Mahasiswa
[image: ]
Gambar 8. Sequence Diagram Proses Input Data Mahasiswa
d. Input Mata Kuliah
[image: ]
Gambar 9. Sequence Diagram Proses Input Mata Kuliah

e. [image: ]Input Data Jadwal





Gambar 10. Sequence Diagram Proses Input Data Jadwal
f. Membuat Pembuatan Jadwal Perkuliahan
[image: ]
Gambar 11. Sequence Diagram Proses Pembuatan Jadwal Perkuliahan
g. Input KRS
[image: ]
Gambar 12. Sequence Diagram Proses Input KRS
h. Mengisi Kehadiran pada Perkuliahan
[image: ]
Gambar 13. Sequence Diagram Proses Mengisi Kehadiran pada Perkuliahan
i. Input Nilai
[image: ]
Gambar 14. Sequence Diagram Proses Input Nilai
j. Melihat Nilai dan mencetak KHS
[image: ]
Gambar 15. Sequence Diagram Proses Melihat Nilai dan mencetak KHS
4. Kesimpulan
a. Sistem akademik yang berjalan pada Sekolah Tinggi Analis Bakti belum menggunakan sistem informasi sehingga pelayanan terhadap mahasiswa, dosen, dan pihak yang terkait relatf kurang efektif dan efisien. Karena data-data proses akademik disimpan pada file yang bersifat offline, sehingga pihak yang membutuhkan data tersebut tidak dapat mengakses langsung, contohnya nilai mahasiwa, dimana mahasisw jika ingin melihat nilai harus menunggu petugas BAAK untuk mencetak daftar nilai mahasiswa.
b. Dengan adanya sistem informasi akademik, pelayanan BAAK terhadap dosen dan mahasiswa dapat  dilakukan secara efektif dan efisien. Dimana Dosen dapat mengisi langsung nilai mahasiswa secara online tanpa harus ke BAAK terlebih dahulu. Sehingga kesalahan input data nilai dapat dicegah, karena dosen lebih mengetahui perkembangan prestasi mahasiswa. Mahasiswa dapat melihat nilai secara online. Begitu juga orang tua mahasiswa dengan adanya sistem informasi akademik berbasis website, maka orang tua bisa melihat langsung nilai mahasiswa.
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Abstrak:   Perancangan Sistem e-ticketing berlangganan bagi  Penumpang Komuter DAOP 2 Bandung bertujuan untuk membantu kelancaran aktivitas para penumpang pekerja, mahasiswa atau pelajar serta penumpang umum. Sistem dibuat untuk menghindari antrian dan memberikan prioritas pada penumpang berlangganan. Perancangan sistem dibuat dengan berorientasi objek dengan alat bantu UML. Diharapkan dengan adanya sistem e-ticketing berlangganan tersebut menjadikan penumpang memperoleh kemudahan dalam memperoleh tiket dan mendapat kepastian tempat duduk. Isi ulang dapat dilakukan di loket-loket yang bekerjasama dengan PT KAI. Sistem dapat dikembangkan menjadi lebih mudah diakses dengan berbasis android.

Kata Kunci: e-ticketing, UML

1. Pendahuluan

Kereta api merupakan alat transportasi masal yang keberadaannya sangat membantu kelancaran aktivitas masyarakat. Keberadaan kereta api bukan saja membantu kebutuhan transportasi jarak jauh semisal antar propinsi, namun juga melayani  transportasi jarak dekat. 
Komuter adalah sebutan bagi kereta api yang beroperasi dalam jarak dekat yang menghubungkan kota besar dengan kota-kota kecil disekitarnya atau antar dua kota yang berdekatan. Penumpang komuter umumnya adalah warga masyarakat dengan tingkat mobilitas tinggi yang melakukan aktivitas pulang-pergi menggunakan jasa angkutan komuter.
Penumpang yang paling sering menggunakan komuter adalah para pekerja, pelajar dan mahasiswa dimana keberadaan komuter sangat membantu dalam kecepatan dan efisiensi biaya dibanding menggunakan jasa transportasi umum lainnya.
Keberadaan komuter tersebut sangat membantu masyarakat yang tinggal di luar Bandung seperti di wilayah Cicalengka, Padalarang dan Rancaekek yang memiliki pekerjaan atau bersekolah di Bandung. 
Kondisi layanan KRD Ekonomi saat ini sudah mengalami banyak peningkatan antara lain sudah tidak ditemukan pedagang asongan di dalam kereta, semua penumpang wajib memiliki tiket, tidak ada penumpang yang berdiri dan kondisi kereta bersih terawat serta dilengkapi AC serta pilihan jam keberangkatan hampir terjadi tiap jam sekali. 
Meski pemberangkatan terjadi lebih sering (tiap jam) seringkali terjadi antrian di loket dan terdapat penumpang yang kehabisan tiket. Menunggu kereta berangkat pada jam berikutnya akhirnya menjadi pilihan bagi para penumpang yang kehabisan tiket. Bagi penumpang umum menunggu jam keberangkatan satu jam ke depan bukanlah masalah, namun bagi penumpang pekerja dan pelajar serta mahasiswa hal tersebut akan mengakibatkan tiba terlambat di tempat tujuan. 
Untuk itu perlu dibuatkan sistem yang mampu mengakomodir kebutuhan penumpang  kelas pekerja, pelajar dan mahasiswa agar dapat memiliki kepastian perolehan tempat duduk pada jam-jam mereka berangkat ke tempat kerja atau sekolah serta jam pulang agar mereka tiba di rumah tidak terlalu larut sebab esok harinya harus beraktifitas. 
Guna memenuhi kebutuhan tersebut dan mengurangi tingkat antrian di loket pembelian tiket, maka diusulkan adanya sistem e-ticketing berlangganan bagi pemumpang komuter KRD Ekonomi Padalarang-Bandung-Cicalengka. Sistem e-ticketing tersebut berbentuk kartu yang berfungsi sebagai alat input saat penumpang memasuki mesin reader di peron. Manfaat adanya e-ticket tersebut memungkinkan penumpang melakukan isi ulang tiket di loket-loket yang telah bekerja sama dengan KAI. Namun demikian sistem e-ticketing penumpang komuter DAOP 2 Bandung masih memberikan kesempatan kepada penumpang untuk tetap mengisi ulang saldo di loket stasiun. 
Tentunya adanya layanan e-ticketing yang bisa memenuhi karakteristik kebutuhan penumpang KRD Ekonomi Padalarang-Bandung-Cicalengka akan sangat membantu kelancaran aktivitas para penumpang pekerja, mahasiswa atau pelajar serta penumpang umum. Sistem e-ticketing yang diberlakukan bagi penumpang KRD Ekonomi Padalarang-Bandung-Cicalengka dibuat khas memenuhi kebutuhan penumpang. 
	
Kelemahan yang terdapat dalam sistem tiket manual yang berjalan adalah : 
a. Penumpang seringkali kehabisan tiket terutama pada jam-jam pergi dan pulang sekolah atau bekerja.  
b. Antrian yang panjang membuat para penumpang harus tiba lebih awal agar tak kehabisan tiket, padahal bagi pelajar dan mahasiswa maupun pekerja seringkali mereka tidak memiliki waktu mengantri lebih awal. 
c. Jika para siswa, mahasiswa dan karyawan kehabisan tiket mereka terpaksa naik angkutan umum yang sering terganggu kelancarannya akibat kemacetan atau banjir dan juga menggunakan jasa angkutan  umum memakan biaya besar. Akibatnya produktivitas menurun, pabrik dirugikan dan mahasiswa atau siswa tak dapat mengikuti kegiatan akademik dengan lancar. 

2.Batasan Masalah
 
Mengingat terbatasnya waktu, maka pembahasan difokuskan pada pembuatan Sistem e-Ticketing Berlangganan Penumpang KRD  Ekonomi Padalarang-Bandung-Cicalengka. Kata berlangganan di sini dimaksudkan bahwa penumpang adalah mereka yang memang menggunakan komuter untuk transportasi harian. Dengan memberlakukan sistem ticketing  berlangganan PT. KAI telah melakukan langkah maju yakni memberikan jaminan tersedianya  tiket bagi pengguna komuter dari kalangan pekerja, pelajar dan mahasiswa. Menurunkan tingkat kemacetan dan menumbuhkan kecintaan untuk menggunakan transportasi umum dalam mendukung kelancaran aktivitas harian.






3. Tinjauan Pustaka
3.1. Sistem E-Ticketing
E-ticketing atau electronic ticketing adalah suatu proses transaksi untuk membayar aktivitas perjalanan pelanggan tanpa uang tunai. Semua informasi mengenai electronic ticketing disimpan secara digital dalam sistem. E-ticketing merupakan sebuah metode perdagangan, pembelian, dan penjualan tiket dari berbagai produk jasa khususnya jasa perjalanan melalui media internet dan komputer.
Menurut Ng-Kruelle dan Swatman [1] E-ticketing atau electronic ticketing adalah suatu cara untuk mendokumentasikan proses penjualan dari aktifitas perjalanan pelanggan tanpa harus mengeluarkan dokumen berharga secara fisik ataupun paper ticket. Semua informasi mengenai electronic ticketing disimpan secara digital dalam sistem komputer milik airline. Sebagai bukti pengeluaran E-Ticket, pelanggan akan diberikan Itinerary Receipt yang hanya berlaku sebagai alat untuk masuk ke dalam bandara di Indonesia. E-ticketing (ET) adalah peluang untuk meminimalkan biaya dan mengoptimalkan kenyamanan penumpang. E-ticketing mengurangi biaya proses tiket, menghilangkan fomulir kertas dan meningkatkan fleksibilitas penumpang dan agen perjalanan dalam membuat perubahan-perubahan dalam jadwal perjalanan.
Dari beberapa pengertian diatas maka dapat ditarik kesimpulan bahwa e-ticketing merupakan suatu bentuk pelayanan yang diberikan perusahaan jasa kepada konsumen untuk mempermudah melakukan pemesanan tiket yang memanfaatkan media intranet sebagai media transaksi jual beli.
 3.2.   Manfaat E-Ticketing
E-ticketing menyediakan banyak manfaat. Pertama, mampu mengurangi biaya yang terkait dengan pencetakan tiket. Kedua, adalah efisiensi tenaga kerja yakni mengurangi biaya pembayaran tenaga kerja yang terkait dengan pencetakan dan mailing tiket. Ketiga, adanya barcode menghilangkan kemungkinan adanya pemalsuan dan duplikat tiket [2].
Penjualan tiket melalui website bisa memproses ribuan pesanan tiket perhari. Hal tersebut mengakibatkan lebih banyak customer dapat melakukan transaksi. Penjual tidak perlu mengeluarkan biaya untuk menyewa atau menggaji karyawan costumer service.     Bagi perusahaan sendiri, E-Ticketing  juga memperkecil biaya  pelayanan, sehingga harga tiket juga dapat ditekan. Konsumen terhindar dari kehilangan tiket secara fisik, karena  pada dasarnya, setelah kode booking  di konfirmasi, nama konsumen telah tercatat di sistem. 
3.3 Siklus Hidup Pengembangan Sistem Berorientasi Objek
Adi Nugroho (2005) menjelaskan bahwa siklus hidup pengembangan sistem/perangkat lunak berorientasi objek mengandung 3 proses makro : analisis berorientasi objek, perancangan berorientasi objek, dan implementasi berorientasi objek [3]. Model use case dapat dipergunakan sebagai pemandu pada hampir semua aktivitas pengembangan perangkat lunak mulai dari tahapan analisis, perancangan, implementasi, serta pengujian.
Analisis berorientasi objek (OOA-Object Oriented Analysis) adalah tahapan perangkat lunak dengan menentukan spesifikasi sistem (sering orang menyebutnya sebagai SRS (System Requirement Spesification) dan mengidentifikasi kelas-kelas serta hubungannya satu terhadap yang lain.
Untuk memahami spesifikasi sistem kita perlu mengidentifikasi para pengguna atau yang sering disebut sebagai aktor-aktor. Ivar Jacobson memperkenalkan konsep use case sebagai skenario untuk menjelaskan interaksi pengguna dengan sistem. Model use case menggambarkan pandangan pengguna atau kebutuhan pengguna.
Sasaran dari perancangan berorientasi objek (OOD-Object Oriented Design) adalah merancang kelas-kelas yang teridentifikasi selama tahap analisis dan antarmuka pengguna. Selama tahap ini mengidentifikasi dan menambah beberapa objek dan kelas yang mendukung implementasi dan spesifikasi kebutuhan. Perancangan berbasis objek dan analisis berorientasi objek adalah topik-topik yang terpisah namun keduanya saling bekerja sama dengan erat. Aktivitas dan fokus dari analisis berorientasi objek dan perancangan berbasis objek saling bekerja sama, saling melengkapi.
3.3 UML
Unified Modelling Language (UML) adalah salah satu alat bantu yang sangat handal didunia pengembangan sistem yang berorientasi obyek[4]. Hal ini disebabkan karena UML menyediakan bahasa pemodelan visual yang memungkinkan bagi pengembang sistem untuk membuat cetak biru atas visi mereka dalam bentuk yang baku, mudah dimengerti serta dilengkapi dengan mekanisme yang efektif untuk berbagi (sharing) dan mengkomunikasikan rancangan mereka dengan yang lain. UML merupakan kesatuan dari bahasa pemodelan yang dikembangkan oleh Booch, Object Modeling Technique (OMT) dan Object Oriented Software Engineering (OOSE) . Metode Booch dari Grady Booch sangat terkenal dengan nama Metode Design Object Oriented.
Untuk perancangan sebuah aplikasi dengaan menggunakan UML, UML mempunyai sejumlah elemen grafis yang bisa dikombinasikan menjadi diagram. Tipe diagram UML dapat dilihat pada table berikut ini.
Tabel 1. Tipe Diagram UML
	Diagram
	Tujuan

	
	

	Activity
	Perilaku prosedural dan paralel 

	
	

	Class
	Class, Fitur dan relasinya

	Communication
	Interaksi diantara obyek. Lebih menekankan ke

	
	Link 

	
	

	Component
	Struktur dan koneksi dari komponen

	
	

	Composite structure
	Dekomposisi sebuah class saat runtime

	Deployment
	Penyebaran/ instalasi ke klien

	Interaction Overview
	Gabungan antara activity dan sequence diagram

	Object
	Contoh konfigurasi instance

	Package
	Struktur hierarki saat kompilasi

	Sequence
	Interaksi antara obyek. Lebih menekankan pada

	
	urutan

	State Machine
	Bagaimana event mengubah sebuah obyek

	Timing
	Interkasi antara obyek. Lebih menekankan pada

	
	watu

	Use Case
	Bagaimana  User  berintaraksi  dengan  sistem
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4.1 Use Case Diagram


 





















Gambar 1. Usecase diagram Sistem e-Ticket

 4.1.1 Deskripsi Use Case Diagram 

Tabel 2. Deskripsi Use Case Diagram

	Use Case :
	Actor
	Deskripsi

	1. Beli e-Ticket
	Penumpang &  
Petugas Loket
	Penumpang melakukan pembelian e-Tiket di loket dibantu petugas loket. Caranya adalah dengan menyerahkan KTP sebagai data awal yang akan diinputkan petugas ke dalam sistem. Kemudian petugas loket akan mencetak e-Ticket. 

	2. Isi ulang 
     e-Ticket
	Penumpang & 
Petugas Loket
	Penumpang melakukan isi ulang 
e-Ticket di loket dibantu petugas loket dengan pilihan : paket harian, mingguan atau bulanan

	3. Gunakan  
     e-Ticket
	Penumpang 
	Penumpang menggunakan 
e-Ticket saat akan melakukan perjalanan menggunakan Kereta Api.  Cara yang dilakukan adalah dengan memasukkan tiket ke dalam mesin yang terdapat di peron. 

	4. Kelola  
     e-Ticket
	Petugas Loket 
	Petugas melakukan LOGIN ke sistem kemudian melakukan pembuatan e-Ticket dan menerima pembayaran atas pembuatan e-Ticket serta isi ulang e-Ticket

	5. Kelola 
     Jadwal & 
     Laporan
	Admin 
	Admin melakukan LOGIN sistem kemudian melakukan inputan jadwal serta membuat laporan dari data yang tersimpan di sistem. 

	6. Lihat Laporan 
	Direktur
	Direktur melakukan LOGIN sistem kemudian melihat Laporan Penumpang, Laporan Pendapatan dan Laporan Jadwal.  














4.2.  Activity Diagram

a. Activity Diagram  Beli e-Ticket 
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Gambar 2. Activity Diagram  Beli e-Ticket 
  





b. Activity Diagram  Isi ulang e-Ticket
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Gambar 3. Activity Diagram  Isi Ulang e-Ticket 


c. Activity Diagram  Gunakan e-Ticket
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Gambar 4. Activity Diagram Gunakan e-Ticket 




d. Activity Diagram  Kelola e-Ticket
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Gambar 5. Activity Diagram  Kelola e-Ticket 



e. Activity Diagram Kelola Jadwal & Laporan
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Gambar 6. Activity Diagram  Kelola Jadwal dan Laporan e-Ticket 




f. Activity Diagram Lihat Laporan
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Gambar 7. Activity Diagram  Lihat Laporan 






4.3 Class Diagram
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Gambar 8. Class Diagram  e-Ticket 
5. Kesimpulan dan Saran
5.1. Kesimpulan 
Perancangan sistem yang dibuat mampu menjawab kebutuhan penumpang dalam hal :
a. Sistem pembayaran e-Ticket 
Terdapat 3 pilihan pembayaran e-ticket yakni harian, mingguan dan bulanan. Pembayaran dapat langsung dilakukan di loket-loket yang telah bekerja sama dengan PT KAI atau langsung di loket stasiun. Hal tersebut sangat memudahkan penumpang KRD Ekonomi Padalarang-Bandung-Cicalengka. Dengan melakukan pembayaran sistem mingguan dan bulanan maka para pelanggan komuter DAOP 2 Bandung ini tak perlu mengantri karena nama mereka tercatat sebagai penumpang di sistem. 
b. Memangkas waktu antrian
Dengan adanya e-Ticketing penumpang cukup mengantri untuk  registrasi tiket baru. Diluar hal tersebut penumpang dapat langsung membawa tiket ke pintu peron yang telah dilengkapi alat pembaca e-ticketing. Jika terpaksa harus mengantri di loket, petugas loket tinggal menginputkan nomor kartu untuk kemudian data-data pemilik kartu akan ditampilkan secara otomatis. 
c. Menghindari kerugian PT KAI
Sistem e-Ticketing Berlangganan Penumpang KRD  Ekonomi Padalarang-Bandung-Cicalengka merekam data penumpang di sistem sehingga jika suatu saat penumpang e-ticketing berlangganan ketinggalan  kartu cukup menyebutkan NIK yang terdapat di KTP dan memperlihatkan KTP asli pada petugas jaga mesin peron. Hal tersebut dimungkinkan karena nomor tiket yang dibuat merujuk pada NIK penumpang. Dalam sistem yang dibuat, penumpang hanya cukup memeriksakan tiket di mesin yang terdapat pada peron awal pemberangkatan sehingga menghindari oknum penumpang harian membawa pulang e-Ticket. 
d. Memudahkan pihak manajemen dalam mengambil keputusan 
Dari pembacaan e-ticketing di mesin yang terdapat di peron tersebut dapat diperoleh informasi akurat tanggal pemakaian e-ticket, stasiun keberangkatan dan stasiun pemberhentian. Dari data penumpang yang terekam di sistem beserta data transaski pemakaian e-ticketing pihak Direktur akan cepat memperolah informasi karakteristik penumpang, jumlah uang yang masuk serta kepadatan tiap jalur. Dari informasi yang diperoleh pihak  manajemen selanjutnya dapat mengambil langkah strategis guna perbaikan kulitas layanan dan meningkatkan pendapatan PT KAI.

5.2. Saran 
Saran bagi pengembangan aplikasi e-Ticketing selanjutnya adalah sebagai berikut :
a. Sistem e-ticketing dapat dikembangkan menjadi sistem berbasis android
b. Pengembangan sistem berbasis android diharapkan memberikan kemudahan pada pelanggan untuk melakukan akses.

Daftar Pustaka
[1] 	G. Ng-Kruelle and P. A. Swatman. e-Ticketing Strategy and Implementation in an Open Access System: The case of Deutsche Bahn," reasearchgate.net, 2006.
[2] 	Gushelmi, Deded Ramad Kamda. Pemodelan UML Sistem Berbasis WAP. Jurnal Ilmu Komputer, Vol.1,No.1, Oktober 2012
[3] 	Nugroho, Adi. 2005. Analisa dan Perancangan Sistem Informasi dengan Metodologi Berorientasi Objek. Informatika: Bandung. 
[4]	Munawar. 2005. Pemodelan Visual Dengan UML. Graha Ilmu. Yogyakarta [5]	www.merdeka.com, diakes pada tanggal diakses pada tanggal 3/10/2017 jam      09.00
[6] 	https://student.cnnindonesia.com diakses pada tanggal 3/10/2017 jam 09.00

PENGENALAN MACAM-MACAM BUAH DARI
HURUF HANGEUL (BAHASA KOREA) MENGGUNAKAN TEKNOLOGI AUGMENTED REALITY BERBASIS ANDROID
  
Harya Gusdevi1, Frencius2, Luthfiana Nisrina Khaerunisa3
Prodi Informatika 
Sekolah Tinggi Teknologi Bandung 
Email: deviharya@gmail.com1, frenciusleonardus@yahoo.com, nisrinaluthfiana@gmail.com


Abstrak:   Saat ini semakin banyak orang menaruh minat untuk mempelajari bahasa asing selain Bahasa Inggris, salah satunya Bahasa Korea. Dengan berkembangnya teknologi informasi saat ini, sarana pengenalan tersebut dapat dilakukan menggunakan perangkat keras seperti komputer, laptop maupun smartphone. Perkembangan teknologi Augmented Reality pada smartphone akan mempermudah anak dalam mengenal macam-macam buah dalam bahasa asing yang salah satunya yaitu huruf hangeul (Bahasa Korea). Metode yang dilakukan dalam pembuatan aplikasi ini adalah studi literatur, observasi, wawancara dan kuesioner. Aplikasi disusun dengan prosedur yang mencakup identifikasi masalah, analisis kebutuhan sistem, merancang konsep, merancang isi, merancang naskah, memproduksi sistem, pengetesan sistem dengan alpha dan beta test, penggunaan sistem dan tahap akhir yaitu memelihara sistem. Hasil penelitian aplikasi ini, khususnya cara penulisan dan cara pengucapan bagi siswa kursus Bahasa Korea kelas dasar. Aplikasi telah diuji coba menggunakan alpha dan beta test. Berdasarkan hasil uji coba tersebut dapat disimpulkan bahwa aplikasi ini dapat membantu proses pembelajaran secara mandiri pada siswa dan dapat digunakan sebagai alat bantu guru yang dapat menunjang pembelajaran Bahasa Korea di kelas.

Kata Kunci: Huruf Hangeul, Buah, Android, Augmented Reality.

1. Pendahuluan

Bahasa merupakan alat komunikasi yang penting bagi manusia. Di era globalisasi saat ini, bahasa menjadi kebutuhan utama untuk melakukan berbagai aktivitas baik saat bekerja maupun bersosialisasi di lingkungan masyarakat. Banyak orang menaruh minat untuk mempelajari bahasa asing selain bahasa Inggris, salah satunya yaitu Bahasa Korea.Hangeul adalah nama resmi dari Bahasa Korea yang dipakai oleh Bangsa Korea setelah diciptakan oleh Raja Agung Sejong, Dinasti Chosun pada tahun 1443. Jumlah huruf Hangeul adalah 24 yang terdiri atas 10 huruf vokal dan 14 huruf konsonan [1].
Sejauh ini, respon masyarakat untuk mempelajari Bahasa Korea mulai tinggi. Sejumlah cara dapat dilakukan untuk mempelajari Bahasa Korea seperti mengikuti kursus, mendengarkan lagu, menonton film Korea serta melalui internet [1]. Saat melakukan penelitian di salah satu lembaga kursus bahasa asing termasuk Bahasa Korea, beberapa kesulitan terlihat ketika guru memerintahkan siswa/i untuk menulis salah satu kata dalam huruf Hangeul, salah satunya saat diminta menyebutkan nama-nama buah, karena kebanyakan siswa/i yang mengikuti kelas tersebut adalah orang awam atau belum pernah sama sekali mempelajari huruf Hangeul, sehingga saat menulis mereka masih terus membuka modul untuk melihat huruf Hangeul yang tepat untuk membentuk kata yang diberikan. Kesulitan itu juga terlihat saat membaca suatu kata dalam Bahasa Korea, kebanyakan mereka masih sulit dalam melafalkan huruf dengan benar sehingga kata yang mereka sebutkan menjadi salah pengucapannya.
Pada saat mempelajari nama-nama buah dalam huruf Hangeul, sebenarnya secara tidak langsung kita telah mempelajari dasar-dasar dari huruf Hangeul, karena pada nama-nama buah dalam huruf Hangeul tersebut sudah terdapat semua huruf-huruf dasar dari Hangeul, dengan nama-nama buah dalam bentuk bahasa Indonesia dengan Korea yang cara membacanya tidak jauh berbeda, memudahkan dalam cara mengingat nama-nama buah dan secara tidak langsung mengingat huruf Hangeul juga karena dalam nama buah tersebut terdiri dari huruf-huruf dasar Hangeul yang paling mudah.
Untuk menunjang proses pembelajaran tersebut, telah digunakan kamus cetak dan elektronik sebagai alat bantu, sejauh ini terdapat beberapa kendala yang dihadapi dalam pengunaan kamus cetak dan elektronik, salah satunya membutuhkan waktu yang lama untuk mencari kata yang diinginkan serta kurang menariknya tampilan. Salah satu solusi untuk mengatasi permasalahan tersebut adalah dengan menggunakan aplikasi pengenalan macam-macam buah dari huruf Hangeul (Bahasa Korea) menggunakan teknologi Augmented Reality berbasis Android.Pengguna dapat memasang aplikasi pada Android yang dimiliki, dan dapat dengan mudah mencari nama-nama buah dalam Bahasa Korea yang ingin diketahui secara offline.
Aplikasi ini dibuat menggunakan teknologi Augmented Reality. Augmented Reality adalah teknologi yang memungkinkan orang untuk memvisualisasikan dunia maya sebagai bagian dari dunia nyata yang ada di sekitar secara efektif sehingga membuat dunia nyata seakan-akan dapat terhubung dengan dunia maya dan dapat terjadi suatu interaksi.

2. Tinjauan Pustaka

Hangeul adalah nama resmi dari Bahasa Korea yang dipakai oleh Bangsa Korea setelah diciptakan oleh Raja Agung Sejong, Dinasti Chosun pada tahun 1443. Jumlah huruf Hangeul adalah 24 yang terdiri atas 10 huruf vokal dan 14 huruf konsonan [1].Aturan penulisan dalam Hangeulsama seperti bahasa lainnya, bisa ditulis dengan penulisan horizontal yaitu penulisan dimulai dari arah kiri ke kanan, sedangkan penulisan secara vertikal dengan penulisan yang dimulai dari arah atas ke bawah.Berikut pembagian huruf-huruf Hangeul[3]:
a. Huruf Vokal
Huruf Korea vokal Dasar terdiri dari 10 huruf. Berikut huruf-huruf Korea vokal dasar beserta cara membacanya seperti pada Tabel 1.

Tabel 1. Huruf Vokal(Sumber : [3])

	No
	Huruf
	Bunyi

	1
	 아
	 A

	2
	 야
	 Ya

	3
	 어
	 eo/o

	4
	 여
	 Yeo

	5
	 오
	 O

	6
	 요
	 Yo

	7
	 우
	 U

	8
	 유
	 Yu

	9
	 으
	 eu/u

	10
	 이
	 I



b. Huruf Konsonan
Huruf Korea konsonan dasar ini terdiri dari 14 huruf. Berikut adalah huruf Korea konsonan dasar beserta cara membacanya seperti pada Tabel 2.2.
Tabel 2. Huruf Konsonan (Sumber : [3])
	No
	Huruf
	Nama
	Bunyi Awal
	Bunyi Tengah
	Bunyi Akhir

	1
	ㄱ
	Kiyeok
	k/g
	g
	K

	2
	ㄴ
	Nieun
	N
	n
	N

	3
	ㄷ
	Tigeut
	t/d
	d
	T

	4
	ㄹ
	Rieul
	r/l
	r/l
	L

	5
	ㅁ
	Mieum
	M
	m
	M

	6
	ㅂ
	Pieup
	p/b
	b
	P

	7
	ㅅ
	Siot
	S
	s
	T

	8
	ㅇ
	Ieung
	–
	–
	Ng

	9
	ㅈ
	Chieut
	Ch
	j
	T

	10
	ㅊ
	ch’ieut
	Ch
	ch
	T

	11
	ㅋ
	khieuk
	Kh
	kh
	K

	12
	ㅌ
	thieut
	Th
	th
	T

	13
	ㅍ
	phieup
	Ph
	ph
	P

	14
	ㅎ
	hieut
	H
	h
	T



c. Huruf Vokal Gabungan
Berikut huruf Korea vokal rangkap yang terdiri dari 11 huruf gabungan dari vokal dasar seperti pada Tabel 3.
Tabel 3. Vokal Gabungan (Sumber : [3])
	No
	Huruf
	Bunyi
	Proses

	1
	애
	ae/e
	아 + 이

	2
	얘
	yae/ye
	야 + 이

	3
	에
	E
	어 + 이

	4
	예
	Ye
	여 + 이

	5
	외
	Oe
	오 + 이

	6
	와
	wa 
	오 + 아

	7
	왜
	 wae/we
	오 + 애

	8
	워
	Wo
	우 + 어

	9
	웨
	 We
	우 + 에

	10
	위
	 Wi
	우 + 이

	11
	의
	eui/ui
	으 + 이


d. Huruf Konsonan Gabungan
Huruf Korea konsonan rangkap adalah perkembangan dari huruf Korea konsonan dasar.Berikut adalah huruf Korea konsonan rangkap yang terdiri dari 5 hurufseperti pada Tabel 2.4.
Tabel 4. Konsonan Gabungan (Sumber : [3])
	No
	Huruf
	Bunyi Awal
	Bunyi Tengah
	Bunyi Akhir

	1
	ㄲ
	Kk
	kk
	k

	2
	ㄸ
	Tt
	tt
	–

	3
	ㅃ
	Pp
	pp
	–

	4
	ㅆ
	Ss
	ss
	t

	5
	ㅉ
	Cc
	cc
	–



Augmented Reality (AR) adalah konsep pelapisan konten visual (seperti grafik) di atas pemandangan dunia nyata seperti yang terlihat melalui sebuah kamera.AR mentransformasi perangkat mobile ke dalam sesuatu yang digambarkan sebagai suatu cermin ajaib sehingga akan terjadi interaksi dengan dunia nyata.Ada tiga karakteristik yang menyatukan suatu teknologi menerapkan konsep AR [4] yaitu.
1) Mampu mengkombinasikan dunia nyata dan dunia maya,
2) Mampu memberikan informasi secara interaktif dan real-time,
3) Mampu menampilkan dalam bentuk 3D (tiga dimensi).

Android merupakan sistem operasi yang berisi middleware serta aplikasi-aplikasi dasar.Basis sistem operasi Android yaitu kernel Linux 2.6 yang telah diperbaharui untuk mobile device [5].Sedangkan pendapat lain mengatakan bahwa Android adalah sebuah sistem operasi untuk perangkat mobile berbasis linux yang mencakup sistem operasi, middleware dan aplikasi. Android menyediakan sistem operasi yang terbuka bagi para pengembang untuk menciptakan aplikasi [6].Pengembangkan aplikasi Android menggunakan bahasa pemrograman Java. Yang mana konsep-konsep pemrograman Java berhubungan dengan Pemrograman Berbasis Objek (OOP)). Selain itu pula dalam pengembangan aplikasi Android membutuhkan Software Development Kit (SDK) yang disediakan Android, SDK ini memberi jalan bagi programmer untuk mengakses application programming interface (API) pada Android [7].
Unity merupakan salah satu game engineyang multiplatform (dapat dijalankan di semua sistem operasi).Selain itu, Unity juga mendukung berbagai macam bahasa pemrograman seperti Javascript, C#, dan Boo [8].Unity Game Engine adalah software yang digunakan untuk membuat video game berbasis dua atau tiga dimensi dan dapat digunakan secara gratis. Selain untuk membuat game, Unity juga dapat digunakan untuk membuat konten yang interaktif lainnya, seperti visual arsitektur dan real-time 3D animasi.Selain sebagai game engine, unity juga dapat digunakan sebagai sebuah editor bagi game yang sudah ada [9].Unity dibuat dengan menggunakan bahasa pemrograman C++. Selain itu, Unity juga mendukung bahasa program lain seperti JavaScript, C#, dan Boo. Adapun kelebihan dari Unity, yaitu dapat dioperasikan pada platform Windows dan Mac Os.Selain itu, Unity juga dapat menghasilkan game untuk Linux, Wii, iPad, iPhone, Android, dan juga browser [10].
Bahasa pemrograman C# (dibaca C sharp) adalah bahasa pemrogramantingkat tinggi (high-level language) yang mirip dengan Java dan C++, dan padabeberapa bagian mirip dengan Delphi, VB.Net, dan C. Semua program C#adalahberbasis objek (object oriented)[11].
Notasi UML merupakan sekumpulan bentuk khusus untuk menggambarkan berbagai diagram piranti lunak. Setiap bentuk memiliki makna tertentu, dan UMLsyntax mendefinisikan bagaimana bentuk-bentuk tersebut dapat dikombinasikan. Notasi UML terutama diturunkan dari 3 notasi yang telah ada sebelumnya: Grady Booch OOD(Object-Oriented Design), Jim Rumbaugh OMT(Object Modeling Technique), dan Ivar Jacobson OOSE (Object-Oriented Software Engineering) [12].UML memiliki sembilan digram yang berbeda, namun diagram yang digunakan pada perancangan sistem informasi ini hanya empat, yaitu:
1) Use Case Diagram
Diagram use case mendeskripsikan sebuah interaksi antara satu atau lebih aktor dengan sistem yang akan dibuat [12] seperti pada Tabel 5.
Tabel 5. Simbol Use Case Diagram(Sumber : [12])
	SIMBOL
	NAMA
	KETERANGAN

	
	Actor
	Menspesifikasikan himpunan peran yang user mainkan ketika berinteraksi dengan usecase

	
	Dependency
	Hubungan dimana perubahan yang terjadi pada suatu elemen mandiri (independent) akan mempengaruhi elemen yang bergantung padanya elemen yang tidak mandiri

	
	Generalization
	Hubungan dimana objek anak (descendent) berbagi perilaku dan struktur data dri objek yang ada diatasnya objek induk (ancestor)

	
	Include 
	Menspesifikasikan bahwa usecase sumber secara eksplisit

	
	Extend
	Menspesifikasikan bahwa usecase target memperluas perilaku dari usecase sumber pda suatu titik yang diberikan

	
	Association
	Apa yang menghubungkan antara objek satu dengan objek yang lainnya

	
	System
	Menspesifikasikan paket yang menampilkan sistem secara terbatas

	
	Usecase
	Deskripsi dari urutan aksi-aksi yang ditampilkan sistem yang menghasilkan suatu hasil yang terstruktur bagi suatu aktor 

	
	Collaboration
	Interaksi aturan-aturan dan elemen lain yang bekerja sama untuk menyediakan perilaku yang lebih besar dari jumlah dan elemen-elemennya

	
	Note
	Elemen fisik yang eksis saat aplikasi dijalankan dan mencerminkan suatu sumber daya komputasi.



2) Activity Diagram
Activity Diagram menggambarkan berbagai alir aktivitas dalam sistem yang sedang dirancang, bagaimana masing-masing alir berawal, decision yang mungkin terjadi, dan bagaimana mereka berakhir [12] seperti pada Tabel 6.
Tabel 6. Simbol Activity Diagram(Sumber : [12])
	NO
	SIMBOL
	NAMA
	KETERANGAN

	1
	
	Activity
	Memperlihatkan bagaimana masing-masing kelas antarmuka saling berinteraksi satu sama lain

	2
	
	Action
	State dari sistem yang mencerminkan eksekusi dari suatu aksi.

	3
	
	Initial node
	Bagaimana objek dibentuk atau diawali

	4
	
	Activity final node
	Bagaimana objek diakhiri

	5
	
	Decision
	Dignakan untuk menggambarakn suatu keputusan/ tindakan yang harus diambil pada kondisi tertentu

	6
	
	Line connector
	Digunakan untuk menghubungkan satu symbol dengan simpol lainnya



3) Class Diagram
Class Diagram atau diagram kelas menggambarkan struktur sistem dari segi pendefinisian kelas-kelas yang akan dibuat untuk membangun sistem. Kelas memiliki apa yang disebut atribut dan metode atau operasi [12] seperti pada Tabel 7.
Tabel 7. Simbol Class Diagram(Sumber : [12])
	NO
	SIMBOL
	NAMA
	KETERANGAN

	1
	
	Class
	Himpunan dari objek-objek yang berbagi atribut serta operasi yang sama

	2
	
	Association
	Apa yang menghubungkan antara objek satu dengan objek lainnya



4) Sequence Diagram
Sequence Diagram atau diagram sequence menggambarkan kelakuan atau perilaku objek pada use case dengan mendeskripsikan waktu hidup objek dan message yang dikirimkan dan diterima antar objek [12] seperti pada Tabel 8.
Tabel 8. Simbol Sequence Diagram(Sumber : [12])
	NO
	SIMBOL
	NAMA
	KETERANGAN

	1
	
	Life line
	Objek entitas, antarmuka yang saling berinteraksi

	2
	
	Actor
	Digunakan untuk menggambarkan user/pengguna

	3
	message()
	Message
	Spesifikasi dari komunikasi antar objek yang memuat informasi-informasi tentang aktifitas yang terjadi

	4
	
	Boundary
	Digunakan untuk menggambarkan sebuah form

	5
	
	Control class
	Digunakan untuk menghubungkan boundary table

	6
	
	Entity class
	Digunakan untuk menggambarkan hubungan kegiatan yang akan dilakukan.



Flowchart adalah bagan-bagan yang mempunyai arus yang menggambarkan langkah-langkah penyelesaian suatu masalah [13]. Flowchart disusun atau alur, yang digunakan untuk menghubungkan antara simbol yang satu dengan yang lain seperti pada Tabel 9.
Tabel 9. Simbol Flowchart (Sumber : [13])
	SIMBOL
	NAMA
	KETERANGAN

	

	Proses
	Menunjukkan kegiatan proses dari operasi program komputer.

	

	Manual input
	Menunjukkan input yang dilakukan dengan keyboard.

	

	Keputusan
	Penyeleksian kondisi di dalam program.

	


	Input/Output
	Menyatakan proses input dan output tanpa tergantung dengan jenis peralatannya.
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	Garis alir
	Menunjukkan arus dari proses.

	

	Terminal
	Menunjukkan awal dan akhir dari suatu proses.

	

	Manual
	Menyatakan suatu tindakan yang tidak dilakukan oleh computer.

	

	Disk Storage
	Menyatakan input berasal dari disk atau output disimpan ke disk.

	

	Document
	Mencetak laporan ke printer.



Kuesioner model skala likert yaitu yang terdiri atas pernyataan-pernyataan positif dan negatif. Untuk setiap pertanyaan disediakan lima pilihan jawaban , yaitu sangat setuju (SS), setuju (S), ragu-ragu (RR), tidak setuju (TS), sangat tidak setuju (STS). (Pilihan jawaban netral (N) tidak digunakan, hal ini dilakukan untuk mendorong responden melakukan pilihan jawaban dan menghindari jawaban aman [14].Untuk keperluan analisis kuantitatif, maka jawaban dari pernyataan diberi skor seperti pada Tabel 10.
Tabel 10. Skor Jawaban Responden (Sumber : [14])
	Jawaban
	Skor

	Sangat Setuju (ST)
	5

	Setuju (S)
	4

	Ragu-Ragu (RR)
	3

	Tidak Setuju (TS)
	2

	Sangat Tidak Setuju (STS)
	1



Untuk mencari nilai persentase dari masing-masing jawaban kuesioner digunakan rumus skala likert [14] seperti pada rumus dibawah ini.
P =    x 100% 	............................................. [14]
Sedangkan untuk menghitung persentase kuesioner secara keseluruhan digunakan[14] seperti pada rumus dibawah ini.
PK = ..................................................................... [14]	(2.8)
Keterangan rumus dapat dilihat pada Tabel 11.
Tabel 11. Keterangan Rumus Mencari Persentase Kuesioner(Sumber : [14])

	Nama
	Keterangan

	PK
	Persentase Kuesioner

	P
	Nilai persentase yang dicari

	S
	Jumlah frekuensi dikalikan dengan skor yang ditetapkan

	Skor ideal
	Nilai tertinggi dikalikan dengan jumlah sampel

	Nilai Tertinggi
	5


Vuforia SDK merupakan software untuk augmented reality, yang menggunakan sumber yang konsisten mengenai computer vision yang fokus pada image recognition. Dengan support untuk iOS, Android, dan Unity3D,platform Vuforia mendukung para pengembang untuk membuat aplikasi yang dapat digunakan di hampir seluruh jenis smartphone dan tablet. Pengembang juga diberikan kebebasan untuk mendesain dan membuat aplikasi yang mempunyai kemampuan antara lain teknologi computer vision tingkat tinggi yang mengijinkan developer untuk membuat efek khusus pada mobile device, tracking dan Detection tingkat lanjut, dan solusi pengaturan database gambar yang fleksibel[15].
Image tracking atau image target adalah metode pendeteksian dan pelacakan target berdasarkan gambar.Vuforia SDK mendeteksi dan melacak natural fitur yang ditemukan pada sebuah gambar dengan membandingkan pada gambar yang telah ditentukan di database. Setelah Image Target terdeteksi, maka Vuforia SDKakan melacak gambar asalkan terdapat bagian marker yang terlihat dikamera [15].
Peranan teknologi AR dalam mendukung pembelajaran, salah satunya sudah dilakukan penelitian sebelumnya oleh peneliti lain dalam jurnalnya yang berjudul Pengenalan Hewan Augmented RealityBerbasis Android, yaitu bahwa hasil pengujian berdasarkan calon pengguna menunjukan bahwa aplikasi tersebut dapat memberikan pengenalan hewan yang menarik, menyenangkan dan layak digunakan untuk pengenalan hewan kepada anak usia TK. Persentase sangat layak sebesar 33,75%, persentase layak sebesar 56,25%, persentase cukup layak sebesar 10%, dan persentase tidak layak sebesar 0% [16].Terdapat juga penelitian lain dalam jurnalnya berjudul Aplikasi Pembelajaran Berbasis Augmented Reality Pada Buku Panduan Wudhu Untuk Anak, yaitu bahwa Pengunaan media pembelajaran aplikasi berbasis AR pada buku panduan wudhu terbukti mampu meningkatkan nilai rata-rata hasil belajar siswa, terbukti dengan hasil evaluasi pembelajaran wudhu di TK A mengalami peningkatan dari 62,99 menjadi 75,8, TK B mengalami peningkatan dari 58,2 menjadi 69, di TK C mengalami peningkatan dari 69,16 menjadi 83,4 [17].
3. Analisis dan Perancangan
3.1 Analisis Kebutuhan Non-Fungsional
Kebutuhan non-fungsional yaitu menjelaskan perangkat-perangkat apa saja yang mendukung dalam aplikasi. Terdapat perangkat keras dan perangkat lunak yang mendukung diantaranya.
3.1.1 Analisis Perangkat Keras
Analisis kebutuhan perangkat keras dalam membangun aplikasi yaitu.
Tabel 12. Analisis Perangkat Keras
	Laptop
	Smartphone

	a. ProcessorAMD Quad Core A8-7410
	a. Merk LENOVO model K4 Note (5.5”)

	b. Layar 14” (resolusi layar 1366 x 768)
	b.Processor Octa Core 1.5 Ghz Cortex-A53

	c. Memory RAM 4 GB
	c. Memory 16 GB Internal 3 GB RAM

	d. Mouse, Keyboard dan Speaker yang standar
	



3.1.2  Analisis Perangkat Lunak
Analisis kebutuhan perangkat lunak dalam membangun aplikasi yaitu.

Tabel 13. Analisis Perangkat Lunak
	1. Sistem OperasiMicrosoft Windows 10 Pro (64-bit)
2. Sistem Operasi Android versi 4.4.4 Kitkat
3. Game Engine Unity 3D 5.5.0f3 (32-bit) dengan plug-in NGUI
	4. Vuforia SDK 6.2.10
5. Blender 2.78.0
6. Adobe Photoshop CS6 (64-bit)
7. Sound of Text



3.1.3 Analisis Pengguna
Sasaran untuk pengguna dari sistem aplikasi ini adalah para pengajar untuk anak usia 5 – 11 tahun yang belajar nama-nama buah dari huruf Hangeul (Bahasa Korea). Kebutuhan user yang dibutuhkan untuk menjalankan aplikasi ini yaitu Android versi minimal 4.1 Jelly Bean.

3.2 Analisis Kebutuhan Fungsional
Analisis kebutuhan ini akan dibuat sebuah pemodelan sistem yang digunakan dalam pemodelan object oriented dan flowmap metode yang digunakan untuk menggambarkan seluruh proses dan objek adalah UML(Unified Model Language) yang didalamnya mencakup use case diagram, activity diagram dan sequence diagram.
Diagram use case sistem yang diusulkan dapat dilihat pada Gambar 1. 
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Gambar 1. Use Case Diagram

Deskripsi Use Case Menampilkan Objek Huruf Hangeul 3D.

[bookmark: _Toc467047327]Tabel 14. Use CaseMenampilkan Objek Huruf Hangeul 3D

	Nama use case
Nomor
Tujuan
Kondisi Awal



Actor
	: Menampilkan Objek Huruf Hangeul 3D
:  AR.HB-P01
:  Menampilkan objek huruf Hangeul 3D
:  Sistem menampilkan objek huruf Hangeul 3D sesuai marker yang telah dipilih
: Pengguna

	Kondisi Normal
I. Marker Good
Keterangan : marker yang saat terdaftar di vuforia mendapat rating tinggi dan objek langsung muncul saat marker di scan.

	Reaksi Actor
	Reaksi Sistem

	1. MemilihmenuNama Buah
	

	
	2. Kamera terbuka

	3. Scan pada marker yang sudah disediakan
	

	
	4. Deteksi marker dan menampilkan objek huruf Hangeul 3D

	5. Pilih tombol suara
	

	
	6. Mengeluarkan suara yang membantu cara membaca huruf Hangeul yang muncul setelah scanmarker

	Kondisi akhir : Sistem menampilkan objek huruf Hangeul 3D dan tombol yang dapat mengeluarkan suara.

	Kondisi Alternatif
II. Marker Bad
Keterangan : marker yang saat terdaftar di vuforia mendapat rating rendah dan objek tidak langsung muncul saat marker di scan.

	
	4. Menunggu lebih lama saat deteksi kamera, hingga objek huruf Hangeul 3D muncul

	Kondisi akhir : Sistem menampilkan objek huruf Hangeul 3D sedikit lebih lama.



Deskripsi Use Case Menampilkan Tabel Huruf Hangeul
Tabel 15. Use Case Menampilkan Tabel Huruf Hangeul

	Nama use case
Nomor
Tujuan

Kondisi Awal


Actor
	: Menampilkan Tabel Huruf Hangeul
: AR.HB-P02
:Menampilkan suara dari tombol sesuai dengan huruf dasar Hangeul yang dipilih
:Pengguna memilih tombol dari huruf Hangeul yang diinginkan
: Pengguna

	Kondisi Normal
I. Tombol suara sesuai
Keterangan :  tombol suara yang ditampilkan sesuai dengan huruf yang dipilih pengguna.

	Reaksi Actor
	Reaksi Sistem

	1. Memilih menuHuruf Hangeul
	

	
	2. Menampilkan halaman Tabel Huruf Hangeul

	3. Klik tombol suara
	

	
	4. Mengeluarkan suara yang membantu cara membaca huruf Hangeul dalam bentuk contoh suatu kata

	Kondisi akhir : Sistem menampilkan suara yang sesuai dengan contoh huruf dasar Hangeul yang dipilih.






Gambar 2. Activity Diagram Menampilkan Tabel Huruf Hangeul




Gambar 3. Activity Diagram Menampilkan Objek Huruf Hangeul 3D
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Gambar 4. Class Diagram
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Gambar 5. Sequence Diagram Menampilkan Objek Huruf Hangeul 3D
[image: ]
Gambar 6. Sequence Diagram Menampilkan Tabel Huruf Hangeul

3.3 Implementasi Antarmuka
Tampilan pada aplikasi pengenalan macam-macam buah dari huruf Hangeul (Bahasa Korea) menggunakan teknologi Augmented Reality berbasis Android dapat dilihat dibawah ini:
a. Tampilan Icon Aplikasi
[image: ]
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Gambar 7. Tampilan Icon Aplikasi

b. Tampilan Menu Utama
[image: E:\upy\BT\Screenshot_2017-07-19-11-46-05.png]
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Gambar 8. Tampilan Menu Utama

c. Tampilan Menu Nama Buah
[image: E:\upy\BT\Screenshot_2017-07-23-18-31-07.png]

Gambar 9. Tampilan Menu Nama Buah

d. Tampilan Halaman Menu Huruf Hangeul
[image: E:\upy\BT\Screenshot_2017-07-19-11-47-26.png]
Gambar 10. Tampilan Huruf Hangeul Halaman Awal
[image: E:\upy\BT\Screenshot_2017-07-19-21-17-21.png]
Gambar 11. Tampilan Huruf Hangeul Halaman Tengah

[image: E:\upy\BT\Screenshot_2017-07-19-11-48-43.png]
Gambar 12. Tampilan Huruf Hangeul Halaman Akhir

e. Tampilan Halaman Menu Tentang Aplikasi
[image: E:\upy\BT\Screenshot_2017-07-20-13-14-37.png]
Gambar 13. Tampilan Halaman Menu Tentang Aplikasi

3.4 Metode Pengujian
Dalam pengujian ini menggunakan metode kuesioner, kuesioner yang dipilih adalah model skala likert. Berdasarkan kesimpulan hasil pengumpulan data kuesioner dapat dilakukan perhitungan persentase untuk setiap pernyataan yang diberikan, adapun penjabarannya sebagai berikut.
a. Secara umum aplikasi ini dapat memberikan informasi tentang Macam-Macam Buah dari Huruf Hangeul.
Tabel 16. Perhitungan Persentase Pernyataan Ke-1
	Keterangan
	Skor
	Responden
	Jumlah Skor

	SS
	5
	3
	15

	S
	4
	3
	12

	RR
	3
	-
	-

	TS
	2
	-
	-

	STS
	1
	-
	-

	Jumlah
	6
	27



Maka diperoleh data sebagai berikut:
P =    x 100% = 90%
Berdasarkan nilai persentase tersebut, maka dapat disimpulkan bahwa penilaian terhadap aplikasi Pengenalan Macam-Macam Buah dari Huruf Hangeul (Bahasa Korea) menggunakan Teknologi Augmented Reality berbasis Android adalah 90% dengan responden 6 pengajar dari yang diharapkan 100%.
Dengan menggunakan rumus persentase keseluruhan maka didapatkan perhitungan sebagai berikut.
PK =(90% + 90% + 86,6666% + 93,3333% + 86,6666% + 96,6666% + 93,3333% + 100% + 86,6666% + 93,3333%) / 1000%
PK = 916,6663% / 1000% = 91,66663%
3.5 Hasil Pengujian
Berdasarkan hasil pengujian yang telah dilakukan dengan responden pengajar, menunjukan bahwa aplikasi yang dibangun ini sudah memiliki tampilan yang cukup menarik dan juga aplikasi yang dibangun mudah digunakan oleh para responden yang menilai. Selain itu aplikasi yang dibangun juga cukup memberikan informasi tentang macam-macam buah dari huruf Hangeul. Bagi para responden juga aplikasi ini dapat membantu dalam proses belajar mengajar karena siswa/i yang antusias dan lebih aktif saat belajar.
4. Kesimpulan dan Saran

4.1 Kesimpulan
Berdasarkan hasil analisis dan pengujian padapenelitian Pengenalan Macam-Macam Buah dari Huruf Hangeul Menggunakan Teknologi Augmented Reality Berbasis Android, maka dapatdiambilkesimpulan sebagai berikut.
a. Dengan adanya perancangan dan pembuatan aplikasi pengenalan nama-nama buah dari huruf Hangeul (Bahasa Korea) menggunakan teknologi terbaru yaitu Augmented Reality berbasis Android membuat para pengajar lebih mudah dalam memperkenalkan materi kepada siswa/i.
b. Fitur yang ada dalam aplikasi ini antara lain menampilkan objek huruf Hangeul 3D, suara bacaan dari kata tersebut juga terdapat menu untuk mempelajari dasar-dasar huruf Hangeul disertai tombol suara untuk membantu dalam membaca kata yang benar. Hasil pengujian berdasarkan calon pengguna menunjukan bahwa aplikasi ini dapat memberikan pengenalan macam-macam buah yang cukup menarik dan mudah digunakan untuk siswa/i di tempat les kelas dasar.

4.2 Saran
Dalam pengembangan aplikasi pengenalan macam-macam buah dari huruf Hangeul menggunakan teknologi Augmented Reality berbasis Android masih banyak terdapat kekurangan, makadari ituperlu banyak pembenahan yang harusdilakukan pada penelitian selanjutnya. Beberapa halyang disarankan yaitu.
a. Aplikasi dapat berjalan secara online, agar marker dapat diunduh secara langsung.
b. Menambah jumlah buah dan membuat marker menjadi lebih menarik.
c. Metode Marker dapat diganti menjadi metode markerless.
d. Penambahan pada desain dan animasi objek agar lebih baik lagi.
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3D MODELING MESIN EPI (ELECTRON POWER INVERTER)
PADA PT. JABAR UTAMA ENGINEERING
MENGGUNAKAN SOFTWARE BLENDER

Dion Eko Valentino, S.S., M.Kom.
Dosen Program Studi Manajemen Informatika
Politeknik LP3I Bandung
e-mail : dion.plb@gmail.com

Abstrak : Perkembangan jaman yang sangat pesat saat ini menuntut semua bidang beralih ke arah media digital. Pada jaman dahulu perusahaan akan mengeluarkan biaya yang besar untuk mendesain sebuah produk hingga menjadi produk jadi, itupun masih menggunakan media 2 dimensi, sehingga menyulitkan untuk melihat dari berbagai sudut pandang. Salah satu contohnya yaitu, bagi sektor atau perusahaan yang akan membuat sebuah produk harus memproduksi sebuah prototype, dimana biaya yang dikeluarkan akan besar, dikarenakan jika pada saat desain tidak sesuai maka akan membuat prototype lainnya. Pengembangan media digital dalam mendesain produk akhir-akhir ini banyak dilakukan oleh perusahaan. Salah satu software yang mendukung desain produk dalam bentuk 3 dimensi adalah Blender. Blender adalah salah satu software gratis atau biasa disebut open source 3d creation suite, yang mendukung seluruh pengerjaan dalam mode 3 dimensi seperti, modeling, rigging, animating, simulation, rendering dan motion tracking. Bahkan software ini juga mendukung dalam pembuatan game.
Kata Kunci :	3d modeling, desain, blender
1. Pendahuluan

Desain produk pada perusahaan kecil khususnya di negara Indonesia masih di lakukan secara manual dengan menggunakan cara yang konvensional seperti mendesain pada kertas (buku). Dengan kemajuan teknologi yang ada, sudah seharusnya desain produk mengalami pembaharuan dengan memanfaatkan software atau aplikasi pendukung. Sehingga bisa dapat meningkatkan efisiensi di perusahaan-perusahaan tersebut. 
Pada saat ini hampir seluruh perusahaan memiliki dan menggunakan komputer. Kemajuan teknologi informasi yang semakin pesat telah mempengaruhi perkembangan software pendukung kerja serta kecanggihan komputer yang semakin pesat pula. Hampir seluruh bidang pekerjaan saat ini menggunakan komputer, mulai dari mengetik, menggambar, menghitung, bahkan trend yang sedang ramai akhir-akhir ini yaitu, jual beli atau promosi produk menggunakan media komputer. Hal ini juga sejalan dengan cara men-desain sebuah produk, yang mana harus dapat mengikuti perkembangan teknologi dengan berpindah dari asalnya hanya menggunakan desain 2 dimensi menjadi 3 dimensi





2. Sistem Yang Berjalan
2.1 Flowchart Pembuatan Desain Produk
PT. JABAR UTAMA ENGINEERING
[image: flowchart desain] 
Gambar 1. Flowchart Pembuatan Desain Produk

3. Kebutuhan Pengguna
Berdasarkan hasil wawancara, maka penulis melakukan pengamatan langsung pada perusahaan dengan menyediakan pertanyaan kepada yang bersangkutan dan memperoleh kebutuhan pengguna sebagai berikut: 
1. Membuat modeling produk secara 3 dimensi.
1. Menggunakan model 3d yang dapat dilihat dari berbagai sudut pandang sehingga mengurangi resiko kesalahan desain pada saat produksi.
1. Menggunakan model 3d yang telah dibuat sebagai bahan promosi.
4. Ruang Lingkup Produk
Mengingat permasalah yang ada terlalu luas, maka penulis membatasi masalah sebagai berikut: 
1. Model 3d yang dibuat hanya produk mesin EPI (Electron Power Inverter), dengan jenis mesin 3000W.
1. Software yang digunakan dalam membuat model produk ini hanya menggunakan Blender.
5. Pembahasan
PT. Jabar Utama Engineering berdiri pada tahun 2007 bergerak di bidang konstruksi baja, pembuatan komponen alat berat, pembuatan tanki, pemipaan (piping) dan pekerjaan sipil. Dengan berbekal pengalaman di berbagai jenis pekerjaan/proyek serta didukung oleh tenaga-tenaga yang terampil dan berkeahlian. Beberapa produk yang telah dihasilkan atau pun yang sedang dikembangkan yaitu,  pembangkit energi seperti contohnya water heater, water pump, solar panel, wind energy panel, EPI dan lainnya.
PT. Jabar Utama Engineering memiliki sebuah workshop seluas 2.500m2 dengan sejumlah fasilitas seperti mesin las CO, over head crane 5 ton, bending machine, roll machine dan cutting machine. Workshop yang berlokasi di sekitar kawasan industri Bekasi Jawa Barat, memiliki akses yang mudah untuk transportasi dan mobilisasi.
Beberapa customer yang telah memakai jasa PT. Jabar Utama Engineering yaitu:
1. PT. AT Indonesia
1. PT. Hitachi Construction Machinery Indonesia
1. PT. Katsushiro Machinery Indonesia
1. PT. Komatsu Indonesia
1. PT. Wijaya Karya
1. PT. Astra Honda Motor
1. PT. Patria
1. PT. Alfa Prima Panel
1. PT. Eka Ciptani Pratama
1. PT. Ohgishi Indonesia
1. PT. Lampiri Jaya Abadi

5.1 Pengguna Produk
Setelah melakukan penelitian yang berhubungan dengan system desain yang dilakukan oleh PT. Jabar Utama Engineering, dapat diketahui bahwa system desain masih manual atau biasa disebut konvensional, perusahaan tidak bisa melihat hasil desain secar 3 dimensi.
Oleh karena itu penulis membuat desain dengan menggunakan teknik 3 dimensi, dimana desain tersebut dapat mempermudah perusahaan dalam melihat produk yang di desain secara 3 dimensi dan sapat dilihat dari beberapa prespektif tanpa harus memperbanyak desain lagi. Selain itu juga diharapkan dengan adanya desain secar 3 dimensi, perusahaan dapat mengurangi kesalahan dalam pembuatan prototype.
5.2 Prosedur Sistem Usulan
    Setelah mengetahui gambaran sistem lama maka dapat dilakukan pembaharuan dalam sistem yang berjalan. Dengan usulan sistem yang baru diharapkan perusahaan dapat mengurangi tingkat kerugian dalam cacat produksi dan juga dapat meningkatkan efisiensi waktu dalam produksi prototype produk baru.
[image: flowchart desain 3d]
Gambar 2. Flowchart Usulan
Dalam perancangan desain ini, aplikasi yang digunakan penulis dalam pembuatan modeling mesin EPI pada PT. Jabar Utama Engineering yaitu menggunakan aplikasi Blender karena program tersebut mencakup seluruh tools yang diperlukan penulis dalam pembuatan model mesin 3 dimensi EPI. Selain itu, program blender juga merupakan program gratis atau biasa disebut open source software dimana dapat mengurangi biaya produksi, tetapi sangat mumpuni untuk membuat sebuah proyek 3 dimensi.
 
5.3 Spesifikasi Sofware dan Hardware 
1. Perangkat lunak (Sofware) yang diunakan pada saat perancangan aplikasi adalah : 
0. OS Windows 10 64-bit 
0. Blender 2.5
0. Adobe Photoshop 
0. Adobe Illustrator
0. Microsoft Visio 2013 
0. Microsoft Paint 3d
0. Google Chrome
1. Perangkat keras (hardware) yang digunakan pada saat perancangan aplikasi adalah: 
0. Intel Pentium Core i7 2.10GHz 
0. RAM dengan kapasitas 8.00 GB 
0. Harddisk dengan kapasitas 1 Tera 
0. Display Mode1600x900 
0. Monitor 
0. Wifi  
0. Keyboard Dan Mouse 
 
[image: Screenshot (2)]6. Perancangan Model 
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Gambar 3. Perancangan model dengan teknik subdivide objek 
dan menghilangkan face

[image: 3]

Gambar 4. Perancangan model indicator lamp green dengan teknik 
subdivide objek dan menghilangkan face serta memberikan 
warna material dengan teknik glass

[image: 2]

Gambar 5. Perancangan model indicator lamp red dengan teknik subdivide objek dan menghilangkan face serta memberikan warna material dengan teknik glass

[image: 4]

Gambar 6. Perancangan model panel watt indicator dengan teknik subdivide objek dan menghilangkan face serta memberikan warna material dengan teknik glass

[image: 5]

Gambar 7. Hasil rendering panel watt indicator
[image: 6]

Gambar 8. Perancangan model panel watt indicator switch dengan teknik subdivide objek dan menghilangkan face serta memberikan warna material dengan teknik glass

[image: 7]
Gambar 9. Hasil rendering panel watt indicator switch
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Gambar 10. Perancangan model ventilating panel dengan teknik subdivide vertice objek dan menghilangkan face serta memberikan warna material

[image: 9]

Gambar 11. Perancangan model roda penyangga mesin dengan teknik subdivide vertice objek dan menghilangkan face serta memberikan warna material
[image: 10]

Gambar 12. Penggabungan objek-objek sehingga terlihat menjadi sebuah bentuk mesin EPI

[image: 11]
 Gambar 13. Pemasangan objek camera sebagai titik perspektif hasil rendering akhir
[image: 12]
Gambar 14. Pemberian 3 objek lampu untuk pencahayaan pada saat hasil rendering akhir

[image: 13]
Gambar 15. Hasil rendering akhir mesin EPI secara 3 dimensi

7. Kesimpulan
Desain 3 dimensi sebenarnya bukanlah hal baru di dunia desain, tetapi jika diaplikasikan pada bidang yang tepat akan meningkatkan efisiensi proses dan lebih meningkatkan pula presisi dalam produksi sebuah produk dari perusahaan,
Pengalihan desain dari model konvensional (dengan memakai desain secara 2 dimensi dengan media kertas sebagai hasil akhir) menjadi 3 dimensi dapat memudahkan setiap perusahaan pemakai jasa desain secara 3 dimensi dalam melihat produk yang akan dikembangkan maupun diproduksi dari berbagai perspektif, sehingga dapat memperkecil resiko kesalahan dalam produksi. Selain itu pula perusahaan dapat meminta desainer untuk meng-animasikan atau menggerakan objek yang telah dibuat agar perusahaan dengan mudah mempresentasikan desain tersebut jika dikemudian hari produk tersebut akan dijual atau dipromosikan.
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