Program Studi
Teknik Informatika
Universitas Wjaya

Jurnal Teknologi Infromasi Dan Komunikasi

Kusuma Surabaya Volume 1 No 2 Juli 2012

72252"21280

PENENTUAN QUALITY OF SERVICE (QOS) VOIP PADA JARINGAN LAN DAN JARINGAN VLAN
MENGGUNAKAN METODE E-MODEL. Agus Samsu Rizal, Nia Saurina.

SISTEM MONITORING DAN KONTROL LAMPU GEDUNG. M. Ali Mashudi, Tjatursari W.

INTERFACING ARDUINO DENGAN ANDROID MENGGUNAKAN ANDROID DEBUG BRIDGE
STUDI KASUS SISTEM OTOMASI RUMAH SEDERHANA.. Badarrudin, Maslihah.

ANALISIS KOMUNIKAS| DATA PADA KOMPUTER IPv4 DAN Ipv6 MENGGUNAKAN DUAL
STACK TRANSITION MECHANISM (DSTM). Adi Bagus Santoso, F. X Wisnu Yudo Untoro

RANCANGAN SISTEM NAVIGASI PARWSATA MENGGUNAKAN WEB SERVICE DENGAN
PLATFORM ANDROID. Hasbullah, Nia Saurina.

PENJUALAN TENDA ONLINE BERBASIS E-COMMERCE DI CV. HARAPAN JAYA TENDA
SURABAYA. Kartika Dwi Jayantiningsih, Tjatursari W.

SISTEM INFORMASI CUTI PEGAWAI PADA PT. PELABUHAN INDONESIA Il (PERSERO)
SURABAYA. Rizal Fathony, Tjatursari W.

SISTEM PENCARIAN PARKIR KOSONG PADA LAHAN PARKIR KHUSUS MOBIL DI PUSAT
GROSIR SURABAYA. Setyo Purwo Sanwono, Tajtursari W.

SISTEM MANAJEMEN AKUN DENGAN MENGGUNAKAN OPENLDAP.
Windyarto Adi Candra, Tjatursari W.

RANCANG BANGUN SISTEM DAFTAR RIWAYAT HIDUP DOSEN MENGGUNAKAN METODE

VIEWPOINT ORIENTED REQUIREMENT DEFINITION (VORD).
Christian Novianto, Nia Saurina.

IMPLEMENTAS| PERPINDAHAN AGEN PADA JARINGAN NIRKABEL MENGGUNAKAN
METODE HANDOFF UNTUK VOIP. Ligar Syanrame, Nia Saurina




Melek | T

Program Studi Jurnal Teknologi Informasi Dan Komunikasi

Universitas Wilaya Kusuma Surabaya

(ISSN': 2252-9128
Daftar Isi

(1) PENENTUAN QUALITY OF SERVICE (QOS) VOP PADA JARINGAN LAN DAN JARINGAN VLAN
MENGGUNAKAN METODE E-MODEL. Agus Samsu Rizal, Nia Saurina. (Hal. 1 - 18)

(2 SISTEM MONITORING DAN KONTROL LAMPU GEDUNG. M. Ali Mashudi, Tjatursari W. (Hal. 19 - 32)

(3) INTERFACING ARDUINO DENGAN ANDROID MENGGUNAKAN ANDROID DEBUG BRIDGE STUDI KASUS SISTEM
OTOMASI RUMAH SEDERHANA. Badarrudin, Maslihah. (Hal. 33 — 48).

(4) ANALISIS KOMUNIKASI DATA PADA KOMPUTER 1Pv4 DAN Ipv6 MENGGUNAKAN DUAL STACK
TRANSITION MECHANISM (DSTM). Adi Bagus Santoso, F. X Wisnu Yudo Untoro. (Hal. 49 - 60)

(5 RANCANGAN SISTEM NAVIGASI PARWSATA MENGGUNAKAN WEB SERVICE DENGAN PLATFORM
ANDROID. Hasbullah, Nia Saurina. (Hal. 61 - 76)

(6) PENJUALAN TENDA ONLINE BERBASIS E-COMVERCE DI CV. HARAPAN JAYA TENDA SURABAYA.
Kartika Dwi Jayantiningsih, Tjatursari W. (Hal. 77 - 88)

(7) SISTEMINFORMASI CUTI PEGAWAI PADA PT. PELABUHAN INDONESIA 11l (PERSERO) SURABAYA.
Rizal Fathony, Tjatursari W. (Hal. 89 - 98)

(8 SISTEM PENCARIAN PARKIR KOSONG PADA LAHAN PARKIR KHUSUS MOBIL DI PUSAT GROSIR
SURABAYA. Setyo Purwo Sarwono, Tajtursari W. (Hal. 99 - 114)

(9 SISTEM MANAJEMEN AKUN DENGAN MENGGUNAKAN OPENLDAP.
Windyarto Adi Candra, Tjatursari W. (Hal. 115 - 124)

(10) RANCANG BANGUN SISTEM DAFTAR RIWAYAT HIDUP DOSEN MENGGUNAKAN METODE VIEWPOINT
ORIENTED REQUIREMENT DEFINITION (VORD). Christian Novianto, Nia Saurina. (Hal. 125 - 142)

(11) IMPLEMENTASI PERPINDAHAN AGEN PADA JARINGAN NIRKABEL MENGGUNAKAN METODE
HANDOFF UNTUK VOIP. Ligar Syamrama, Nia Saurina (Hal. 143 - 152)



MelekIT — Jurnal Teknologi Informasi dan Komunikasi — Vol 1 No 2, Juli 2012
ISSN-2252-9128

1)
PENENTUAN QUALITY OF SERVICE (QOS) VOIP PADA JARINGAN LAN DAN
JARINGAN VLAN MENGGUNAKAN METODE E-MODEL

Agus Samsu Rizal, Nia Saurina?, Noven Indra Prasetya®
Program Studi Teknik Informatika, Fakultas Teknik, Univesitas Wijaya Kusuma Surabaya
as.rizalazam@gmail.com

ABSTRAK

Pada saat ini, dunia telekomunikasi berkembang dengan cepat. Salah satu bentuk alat telekomunikasi yang telah
dikembangkan dan berbiaya murah adalah VolP (Voice over Internet Protocol). Teknologi VolP dapat berjalan
pada berbagai macam jaringan, baik itu jaringan LAN maupun jaringan VLAN. Permasalahannya adalah kualitas
layanan (QoS) teknologi VoIP yang berjalan pada kedua jaringan tersebut belum begitu teruji. Sehingga
diperlukan suatu penelitian untuk menguji Quality of Service (QoS) VolP pada kedua jaringan.

Oleh karena itu dalam tugas akhir ini akan dilakukan penelitian untuk menguji Quality of Service VolP yang
berjalan pada jaringan LAN maupun jaringan VLAN. Penelitian dilakukan untuk menentukan besarnya packet
loss dan delay dari VolP yang berjalan pada masing-masing jaringan. Pengujian dilakukan menggunakan OPNET
IT Guru. Pemilihan OPNET sebagai media pengujian dikarenakan dengan menggunakna OPNET kondisi
jaringan yang dibangun dapat deberikan berbagai parameter sehingga akan mirip dengan kondisi jaringan yang
sebenarnya.

Setelah menguji tingkat packet loss dan delay dari VolP yang berjalan pada masing-masing jaringan, dilakukan
pengukuran kualitas VolP secara umum menggunakan metode E-Model, yang selanjutnya akan diubah kedalam

nilai Mean Opinion Score (MOS).

Kata kunci : QoS, VolP, E-Model, Mean Opinion Score, OPNET.

PENDAHULUAN

Latar Belakang

Saat ini, teknologi informasi dan
komunikasi berkembang dengan pesat. Alat
komunikasi konvensional seperti telepon atau
semacamnya bukan merupakan satu-satunya alat
komunikasi yang digunakan dalam kehidupan
sehari-hari.

Dengan berkembangnya teknologi
informasi dan komunikasi tersebut muncul suatu
teknologi komunikasi berbasis IP yang disebut
dengan VolP. VoIP merupakan suatu teknologi
komunikasi audio visual yang menggunakan
jaringan komputer baik lokal maupun internet
sebagai media komunikasinya dengan biaya yang
lebih murah dibandingkan dengan teknologi
komunikasi konvensional.

Teknologi jaringan komputer lokal yang
biasanya  digunakan  untuk  berkomunikasi
menggunakan VolP adalah jaringan LAN atau yang
sering disebut Local Area Network. Akan tetapi
penelitian M. Mirza (2010) dalam Tugas Akhirnya
mengatakan bahwa teknologi VolP yang berjalan
pada jaringan LAN memiliki kualitas suara yang
tidak begitu bagus.

Keadaan tersebut terjadi karena teknologi
VolIP yang berjalan pada jaringan LAN rawan akan
adanya gangguan, baik gangguan berupa noise
ataupun gangguan berupa bercampurnya data suara
dengan data-data lainnya. Gangguan-gangguan
tersebut akan menyebabkan besar packet loss dan
delay dari teknologi VolP yang berjalan pada
jaringan LAN cukup tinggi, sehingga akan
mempengaruhi kualitas dari jaringan VolP.

Oleh Kkarena itu, para pengembang
teknologi VolP mencari solusi untuk mengatasi
masalah tersebut. Salah satunya adalah dengan
menggunakan jaringan selain LAN, yaitu jaringan
Virtual LAN (VLAN). Dengan menggunakan
jaringan VLAN, kualitas suara yang dihasilkan akan
lebih baik daripada menggunakan jaringan LAN. Hal
ini dikarenakan jaringan VLAN merupakan jaringan
yang jalurnya bersifat privat. Artinya, data-data
yang berjalan dalam jalur jaringan VLAN merupakan
data yang sejenis, sehingga data tersebut tidak akan
bercampur dengan data lain yang akan
mengakibatkan berkurangnya kualitas suatu data.

Kualitas layanan teknologi VolIP di dalam
jaringan LAN dan VLAN belum begitu teruji.
Apalagi bila digunakan dalam jaringan dengan
trafick yang padat, dimana terdapat berbagai macam
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request, paket data dan lain sebagainya yang
berjalan dalam jalur suatu jaringan. Oleh karena itu
diperlukan suatu penelitian dan pembuktian kualitas
suara dari VolP, baik yang berjalan dalam jaringan
LAN maupun jaringan VLAN, sehingga akan
diketahui kualitas layanan VolP yang berjalan dari
masing-masing jaringan. Untuk membuktikan
kualitas layanan VolP pada masing-masing jaringan
tersebut dilakukan uji coba dan implementasi
menggunakan OPNET. Karena OPNET dapat diberi
parameterparameter tertentu, sehingga sistem
jaringan yang dibangun akan terlihat seperti kondisi
yang sebenarnya. Selanjutnya akan dilakukan
penghitungan nilai QoS VolP pada jaringan LAN dan
jaringan VLAN menggunakan metode E-Model.

TUJUAN

Adapun tujuan dalam penelitian adalah
menghitung Quality of Service (QoS) atau kualitas
layanan VolP yang berjalan pada jaringan LAN dan
jaringan VLAN menggunakan metode E-Model.

TINJAUAN PUSTAKA

QoS (Quality of Services)

QoS (Quality of Service) atau biasa disebut
kualitas layanan dari jaringan adalah pengukuran
performansi dan kemampuan untuk memberikan
prioritas yang berbeda untuk berbagai aplikasi,
pengguna, atau aliran data, atau untuk menjamin
tingkat kinerja tertentu ke aliran data.

Pengukuran performansi tersebut
merupakan salah satu upaya dalam peningkatan
efisiensi dan efektifitas kerja suatu jaringan guna
meningkatkan produktifitas kerja pada jaringan.
Walaupun ada suatu nilai performansi, nilai tersebut
hanyalah menggambarkan tingkat utilitas dari suatu
performansi jaringan.

Dalam kaitannya dengan pengukuran
performansi dibuat suatu skala penilaian yang dapat
mengukur  prestasi pencapaian target nilai
performansi. Target itu sendiri ditetapkan setelah
adanya datadata nilai performansi sebelumnya
sehingga target sangat realistis. Baik tidaknya nilai
performansi sangat dipengaruhi oleh berbagai
macam hal.

A. Parameter QoS

QoS (Quality of Service) merupakan
kemampuan jaringan untuk menyediakan service
yang lebih baik pada suatu trafik tertentu mulai
berbagai macam teknologi meliputi jaringan IP,
frame relay, ATM dan SDH. Beberapa arsitektur
telah diajukan untuk mengelola QoS dalam jaringan

IP. Dua arsitektur utama yaitu Integrated Services
(IntServ) dan Differntiated Services (DiffServ).

Integrated Services bertujuan menyediakan
sumber daya seperti bandwith untuk trafik dari end
to end. Ditujukan untuk aplikasi yang peka terhadap
delay dan keterbatasan bandwidth seperti video
conference dan VolP. Arsitekturnya didasarkan
pada system pemesanan sumber daya per aliran
trafik. Sistem pemesanan sumber daya memerlukan
protokol tersendiri. Salah satu protokol yang sering
digunakan adalah RSVP. IntServ sesuai untuk VolP
dan video tetapi sangat tidak tepat untuk aplikasi
semacam web yang aliran trafiknya banyak tetapi
datanya kecil.

Differntiated Services bertujuan untuk
membagi trafik atas kelas-kelas yang kemudian
diberi  perlakuan yang berbeda. DiffServ
menyediakan diferensiasi layanan dengan membagi
trafik atas kelas-kelas dan memperlakukan setiap
kelas secara berbeda.

Secara khusus QoS mampu memberikan
service yang lebih baik dengan cara :

1. Mendukung dedicated bandwidth.

2. Memperbaiki / memperkecil timbulnya loss
packet dalam jaringan.

3. Menghindari timbulnya congestion.

4. Memberikan prioritas pada suatu traffic tertentu
melalui jaringan.

Elemen QoS tergantung dari informasi
yang ditransmisikan (voice, data atau video).
Faktor yang mempengaruhi QoS pada jaringan IP
ada bermacammacam, diantaranya adalah seperti
berikut ini :

a. Throughput

Throughput yaitu kecepatan (rate)
transfer data efektif, yang diukur dalam bps.
Header dalam paket data mengurangi nilai ini.
Throughput dapat dihitung dengan melihat jumlah
paket yang datang terhadap yang dikirim.

Throughput (S) adalah total waktu yang
digunakan mengirim paket dengan sukses per satuan
waktu tertentu yang dapat dihitung dengan:

> paket sukses X waktu
S = transmisi Lama
Pengamatan
Offered Traffic (G) adalah total waktu
paket yang ditawarkan per satuan waktu yang dapat
dihitung dengan :

> paket muncul X waktu transmisi
Lama Pengamatan

G=
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b. Jitter

Jitter merupakan masalah khas dari
connectionless network atau packet switched
network. Jitter didefinisikan sebagai variasi delay
yang diakibatkan oleh panjang queue dala suatu
pengolahan data dan reassemble paket-paket data
di akhir pengiriman akibat kegagalan sebelumnya.

Besarnya nilai jitter akan sangat
dipengaruhi oleh variasi beban trafik dan besarnya
tumbukan antar paket (congestion) yang ada dalam
jaringan IP. Semakin besar beban trafik di dalam
jaringan akan menyebabkan semakin besar pula
peluang terjadinya congestion dengan demikian
nilai jitter-nya akan semakin besar. Semakin besar
nilai jitter akan mengakibatkan nilai QoS akan
semakin turun. Untuk mendapatkan nilai QoS
jaringan yang baik, nilai jitter harus dijaga
seminimum mungkin

Terdapat empat Kkategori penurunan
performansi jaringan berdasarkan nilai peak jitter
sesuai dengan versi Tiphon, seperti yang
ditunjukkan pada tabel berikut :

Tabel 1 : Kategori Performansi Jaringan IP
Berdasarkan Parameter Jitter (Sumber : Tiphon).

Kategori Peak

Degredasi Jitter
Sangat Bagus 0ms
Bagus 75 ms
Sedang 125 ms
Jelek 225 ms

c. Packet Loss

Packet loss adalah jumlah paket yang
hilang. Biasanya perangkat jaringan memilki buffer
untuk menampung data yang diterima. Jika terjadi
kongesti yang cukup lama, buffer akan penuh, dan
data baru tidak akan diterima. Semakin besar packet
loss maka semakin buruk QoS pada jaringan.

Packet loss terjadi karena kegagalan
transmisi paket IP mencapai tujuannya yang didasari
oleh protokol UDP dimana bersifat connectionless.
Jika paket gagal dikirim maka paket tersebut tidak
akan dikirim lagi dan menjadi masalah besar jika
packet loss yang terjadi sangat besar. Kegagalan
paket tersebut mencapai tujuan, dapat disebabkan
oleh beberapa kemungkinkan, diantaranya yaitu:

e Terjadinya overload trafik didalam jaringan.

e  Tabrakan (congestion) dalam jaringan.

e Error yang terjadi pada media fisik.

e Kegagalan yang terjadi pada sisi penerima,
bisa disebabkan karena overflow yang terjadi
pada buffer.

Di dalam implementasi jaringan IP, nilai
packet loss ini diharapkan mempunyai nilai yang

minimum. Tetapi dalam beberapa kasus, nilai packet
loss untuk aplikasi voice dan multimedia dapat
ditoleransi sampai dengan 20% untuk single Access
Point.

Secara umum terdapat empat Kkategori
penurunan performansi jaringan berdasarkan nilai
packet loss sesuai dengan versi Tiphon yaitu sangat
bagus, bagus, sedang dan jelek. Kategori packet loss
berdasarkan  persentase besar packet loss
berdasarkan Typhon yang dapat diterima seperti
tampak pada tabel berikut :

Tabel 2 : Kategori Performansi Jaringan 1P
Berdasarkan Parameter Packet Loss (Sumber :

Tiphon).
Kategori Packet
Degredasi Loss
Sangat Bagus 0%
Bagus 3%
Sedang 15 %
Jelek 25 %

Untuk menghindari problem packet loss
antara lain dengan tidak mengirimkan silence packet
(terutama dalam network dengan kecepatan rendah
atau congesty), teknik redudancy (paket n diberi
tambahan header, yaitu paket (n-1) dengan steram
audio yang resolusinya lebih rendah dari paket n
sebagai informasi redudant), teknik interleaving
(pada interleaving terjadi pembagian masing-
masing paket menjadi beberapa bagian, lalu
disatukan kembali dengan potongan paket lain,
sehingga paket yang dikirim merupakan gabungan
dari potongan masingmasing paket). d. Delay

Delay adalah waktu tunda saat paket yang
diakibatkan oleh proses transmisi dari satu titik lain
yang menjadi tujuannya. Delay juga dapat diartikan
interval waktu yang dibutuhkan oleh suatu paket
data saat data mulai dikirim dan keluar dari proses
antrian dari titik awal menuju titik tujuan. Delay
didalam jaringan dapat digolongkan sebagai berikut:
o Packetisasi delay

Delay yang disebabkan oleh waktu yang
diperlukan untuk proses pembentukan paket IP dari
informasi user, yang harus melewati proses
enkapsulasi melalui 7 layer OSI atau 4 layer TCP/IP.
Delay ini hanya terjadi sekali saja, yaitu di source
informasi.

e Queuing delay

Delay ini disebabkan oleh waktu proses
yang diperlukan oleh router di dalam menangani
transmisi paket di sepanjang jaringan. Umumnya
delay ini sangat kecil, kurang lebih sekitar 100 ms.
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e Delay propagasi

Proses pejalanan informasi selama media
transmisi, misalnya SDH, coax atau tembaga,
menyebabkan delay yang disebut dengan delay
propagasi.

Rekomendasi ITU G.114
merekomendasikan standar delay, bahwa ada 3
band atau batasan delay, yaitu 0-150 ms, 150-400
ms dan >400 ms, seperti yang ditunjukkan oleh
tabel dibawah ini :

Tabel 3 : Batasan delay rekomendasi ITU-T G.114

Delay Keterangan
Range
Batas delay yang
0-150ms 1 jirekomendasikan,
Batas delay yang masih bisa
150 — 400 diterima, apabila designer
ms berniat untuk mengurangi
kualitas.
Tidak direkomendasikan,
> 400 ms meskipun dalam_ beberapa
kasus yang luar biasa masih
memungkinkan diterima.

B. Metode Pengukuran Kualitas VolP

Untuk mementukan kualitas layanan suara
dalam jaringan IP dapat digunakan beberapa
metode di bawah ini :

a. Mean Opinion Score (MOS)

Pengukuran secara subjektif melibatkan
manusia yang mendengarkan suara langsung atau
rekaman suara dan memberi rating kepadanya. Salah
satu metode subjektif yang paling banyak digunakan
adalah MOS (Mean Opinion Score) seperti
dideskripsikan pada rekomendasi ITU-T P.800.

Karena menggunakan subjek manusia,
pengukuran secara subjektif menjadi sangat akurat
dan berguna dalam mengevaluasi sebuah sistem
telephony.

Rekomendasi ITU-T P.800 menerangkan
secara detail cara melakukan pengukuran metode
subjektif, yang secara ringkas dapat disimpulkan
sebagai berikut:

Sebuah panelis yang terdiri dari beberapa
orang mendengarkan sebuah sampel suara, memberi
nilai pada setiap sampel dengan rentang standar nilai
dari 1 (Buruk) sampai dengan 5 (Baik Sekali) seperti
ditunjukkan pada Tabel 4. Nilai rata-rata yang
diberikan panelis merupakan nilai MOS.

Metode pengukuran seperti MOS yang
menggunakan  subjek  manusia  merupakan
pengukuran yang baik untuk menilai kualitas suara.

Walaupun begitu, metode subjektif memiliki
beberapa kekurangan. Secara khusus, metode ini
membutuhkan waktu yang lama dan biaya yang
tidak sedikit. Beberapa peneliti dan organisasi tidak
memiliki cukup sumber daya untuk melakukan test
pengukuran seperti itu.

Tabel 4 : Standar Nilai MOS Rekomendasi ITU-T
P.800

Nilai Opini

MOS

Sangat
Baik

Baik
Cukup
Baik
Tidak Baik
Buruk

PN Wbk o

Metode MOS dirasakan kurang efektif
untuk mengestimasi kualitas layanan suara untuk
VolIP, hal ini dikarenakan :

1. Tidak tedapatnya nilai yang pasti terhadap
parameter yang mempengaruhi kualitas layanan
suara dalam VolIP.

2. Setiap orang memiliki standar yang berbeda-
beda terhadap suara yang mereka dengar dengan
hanya melalui percakapan.

b. E-Model

E-Model merupakan ukuran objektif dari
jaringan telekomunikasi yang diperkenalkan oleh
ETSI pada ETR 250 dan distandarkan oleh ITU-T
melalui G.107.

Hasil akhir yang didapat merupakan R
factor, yang dapat memprediksikan nilai MOS.
Metode ini direkomendasikan bagi para penyedia
jasa layanan telekomunikasi untuk menjadi panduan
dalam perencanaan jaringan dan mengontrol
performansinya.

Nilai akhir estimasi E-Model disebut
dengan R faktor. R faktor didefinisikan sebagai
faktor kualitas transmisi yang dipengaruhi oleh
beberapa parameter seperti signal-to-noise ratio
dan echo perangkat, codec dan kompresi, packet
loss, dan delay.

Menurut R. G. Cole dan J. H. Rosenbluth
dalam papernya (Cole, r. g and Rosenbluth, J.H.,
2000: np), persamaan matematis E-Model untuk
hubungan VolP dari PC ke PC adalah :

R=942 10— wcooviorereereersrs @)
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la = Faktor penurunan kualitas suara yang
disebabkan oleh pengaruh one-way delay.

If = Faktor penurunan kualitas disebabkan oleh
packet loss.

la = 0.024d + 0.11(d) X H(d) cccccerrrr...... @)

Untuk teknik kompresi G.107 nilai If sesuai
dengan persamaan berikut ini:

lf=7 +30 In (1+156) oovvvvvveeveerrreren. (3)

Maka secara umum persamaan nilai estimasi R
factor menjadi:

R=94.2—[0.024d + 0.11(d)x H (d) ] —

[7+30In (1+15€)]

R = kualitas transmisid = one-way delay

H = fungsi tangga; H=10, jikkad <0, H=1, jika d
> 0.

e = besarnya packet loss.

R Faktor berkisar antara 0 dan 100. Nilai
R di bawah 50 dinilai tidak dapat diterima dan
koneksi telepon pada umumnya tidak melampaui
nilai di atas 94. Jadi nilai R yang baik berkisar
antara 50 sampai dengan 94.

Selanjutnya nilai R dapat dikalkulasi
untuk menentukan nilai estimasi MOS. Untuk
mengubah nilai R menjadi estimasi MOS,
digunakan ketentuanketentuan sebagai berikut :
UntukR<0 :MOS=1
Untuk R > 100 :MOS =45
Untuk 0 <R <100 : MOS = Lihat gambar 2.1

Hubungan antara nilai R dengan nilai MOS
ditunjukkan pada berikut :

R factor Tingkat Kepuasan

100
Nilai
Maksimum | o4 Sangat Baik 44
ITU-T G.107 :
90 43
Baik
80 4.0
Cukup Baik
70 3.6
Kurang Baik
60 3.1
Buruk / Berkualitas
Rendah
50 2.6
Buruk / Tidak
Diperkenankan
0 1.0

Gambar 1 : Hubungan Nilai R Dengan MOS

Pada gambar 1 terlihat nilai R Faktor
berkisar antara 0 dan 100 dan untuk nilai MOS
berkisar antara 1,0 dan 4,4. Nilai R maksimum
berdasarkan ITU-TG.107 tidak melampaui 94. Dan
nilai R faktor di bawah 50 dinilai tidak dapat. Jadi
nilai R yang bisa diterima berkisar antara 50 sampai
dengan 94 atau kalau diubah dalam bentuk MOS,
nilai MOS yang dapat diterima berkisar antara 2,6
dan4.4.

Voice Over Internet Protocol

Teknologi Voice over Internet Protocol
(VolP) adalah Teknologi yang menjadikan media
internet untuk bisa melakukan komunikasi suara
jarak jauh secara langsung. Sinyal suara analog,
seperti yang anda dengar ketika berkomunikasi
ditelepon diubah menjadi data digital dan
dikirimkan melalui jaringan berupa paketpaket data
secara real time.

Dalam  komunikasi  VolP, pemakai
melakukan hubungan telepon melalui terminal yang
berupa PC atau telepon biasa. Dengan bertelepon
menggunakan VolP, banyak keuntungan yang dapat
diambil diantaranya adalah dari segi biaya jelas
lebih murah dari tarif telepon tradisional, karena
jaringan IP bersifat global. Sehingga untuk
hubungan Internasional dapat ditekan hingga 70%.
Selain itu, biaya maintenance dapat ditekan karena
voice dan data network terpisah, sehingga IP Phone
dapat ditambah, dipindah dan diubah. Hal ini karena
VoIP dapat dipasang disembarang ethernet dan IP
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address, tidak seperti telepon konvensional yang
harus mempunyai port tersendiri di Sentral atau PBX
(Private Branch Exchange).

Protokol-protokol Penunjang VolP

Berikut adalah beberapa protokol-protokol
yang menjadi penunjang jaringan VolP, antara lain :
a. TCP/IP (Transfer Control Protocol/Internet

Protocol)

Merupakan  sebuah  protokol  yang
digunakan pada jaringan internet. Standarisasi
diperlukan agar antar komputer terjadi kesepakatan
tentang tatacara pengiriman dan penerimaan data
sehingga data dapat dikirimkan dan diterima dengan
benar. Protokol ini terdiri dari dua bagian besar,
yaitu TCP dan UDP serta dibawah lapisan tersebut
ada protokol yang bernama IP. b. SIP (Session
Initiation Protocol)

Merupakan protokol yang digunakan untuk
inisiasi, modifikasi dan terminasi sesi komunikasi
VoIP. SIP adalah protokol Open Standard yang
dipublikasikan oleh IETF, RFC 2543 dan RFC
3261. Selain digunakan untuk negosiasi sesi
komunikasi voice, SIP juga dapat digunakan untuk
negosiasi sesi komunikasi data media lain seperti
video dan text. Disebutkan sebagai hanya
melakukan “negosiasi sesi komunikasi” adalah
karena SIP merupakan signalling protocol, bukan
media transfer protocol. Artinya SIP tidak
menghantar data media (voice, video dan text),
melainkan hanya melakukan negosiasi sesi
komunikasi saja dan memanfaatkan protokol lain
seperti RTP sebagai media transfer protocol.

b. H.323

VolIP dapat berkomunikasi dengan sistem
lain yang beroperasi pada jaringan packet-switch.
Untuk dapat berkomunikasi dibutuhkan suatu
standarisasi sistem komunikasi yang kompatibel
satu sama lain. Salah satu standar komunikasi pada
VoIP menurut rekomendasi ITU-T adalah H.323
(1995-1996). Standar H.323 terdiri dari komponen,
protokol, dan prosedur yang menyediakan
komunikasi multimedia melalui jaringan packet-
based. Bentuk jaringan packet-based yang dapat
dilalui antara lain jaringan internet, Internet Packet
Exchange (IPX)-based, Local Area Network (LAN),
dan Wide Area Network (WAN). H.323 dapat
digunakan untuk layanan-layanan multimedia
seperti  komunikasi suara (IP  telephony),
komunikasi video dengan suara (video telephony),
dan gabungan suara, video dan data.

Jaringan Komputer
Jaringan komputer merupakan sebuah
sistem yang terdiri atas komputer-komputer yang

didesain untuk dapat berbagi sumber daya,
berkomunikasi, dan dapat mengakses informasi.
Tujuan dari jaringan komputer adalah agar setiap
bagian dari jaringan komputer dapat meminta dan
memberikan layanan. Pihak yang
meminta/menerima layanan disebut client dan yang
memberikan/mengirim layanan disebut peladen
server. Desain ini disebut dengan sistem client-
server, dan digunakan pada hampir seluruh aplikasi
jaringan komputer.

A. Kiasifikasi Jaringan Komputer

Berdasar geografinya, jaringan komputer
terbagi menjadi Local Area Network (LAN),
Metropolitan Area Network (MAN), dan Wide Area
Network (WAN).

Local Area Network merupakan jaringan
milik pribadi di dalam sebuah gedung atau tempat
yang berukuran 1-10 kilometer. Local Area Network
(LAN) seringkali digunakan untuk menghubungkan
komputerkomputer pribadi atau workstation dalam
kantor suatu perusahaan atau pabrik-pabrik untuk
bertukar informasi dan memakai satu sumber daya
secara bersama-sama, misalkan mencetak printer
dan lain-lain.

Untuk geografis yang lebih luas dari LAN
dinamakan Metropolitan Area Network (MAN).
MAN merupakan perluasan dari jaringan LAN
sehingga mencakup satu kota yang cukup luas,
terdiri atas puluhan gedung yang berjarak 10-50
kilometer. Kabel transmisi yang digunakan adalah
kabel serat optik (Coaxial Cable).

Sedangkan Wide Area Network (WAN)
merupakan jaringan antarkota, antar propinsi, antar
negara, bahkan antar benua. Jaraknya bisa
mencakup seluruh dunia, misalnya jaringan yang
menghubungkan semua bank di Indonesia, atau
jaringan yang menghubungkan semua kantor
Perwakilan Indonesia di seluruh dunia. Media
transmisi utama adalah komunikasi lewat satelit,
tetapi banyak yang mengandalkan koneksi serat
optik antar negara.

Berdasarkan fungsinya, jaringan komputer
terbagi menjadi jaringan client server dan jaringan
peer to peer. Dalam jaringan client server pada
dasaranya terdapat satu komputer yang disiapkan
menjadi server dari komputer lainnya yang
bertindak sebagai client. Semua permintaan layanan
sumberdaya dari komputer client harus melewati
komputer server, komputer server ini yang akan
mengatur pelayanannya. Komputer yang bertindak
sebagai server dapat lebih dari satu dengan
pembagian tugas tertentu, misalnya file server,
database server dan sebagainya.

Sedangkan pada jaringan peer to peer tidak
ada komputer yang berfungsi khusus sebagai client
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ataupun sebagai server. Semua komputer dapat
berfungsi sebagai client dan server dalam satu saat
bersamaan. Model jaringan ini biasanya hanya bisa
diterapkan pada jumlah komputer yang tidak terlalu
banyak, karena komunikasi akan menjadi rumit dan
macet apabila jumlah komputer terlalu banyak.

Berdasarkan topologinya, jaringan
komputer terbagi menjadi 5 macam, yaitu topologi
bus, topologi ring, topologi star, topologi tree dan
topologi mesh.

Pada topologi bus dua ujung jaringan harus
diakhiri dengan sebuah terminator. Pabila ingin
memperluas jaringan dapat megngunakan barel
connector. Jaringan hanya terdiri dari satu saluran
kabel yang menggunakan kabel BNC (Bayonet Naur
Connector). Instalasi jaringan bus sangat sederhana,
murah dan maksimal terdiri atas 5-7 komputer.
Kesulitan yang sering dihadapi adalah kemungkinan
terjadinya tabrakan data karena mekanisme jaringan
relatif sederhana dan jika salah satu node putus
maka akan mengganggu kinerja dan trafik seluruh
jaringan.

Topologi ring (cincin) adalah topologi
jaringan berbentuk rangkaian titik yang masing-
masing terhubung ke dua titik lainnya, sehingga
membentuk jalur melingkar membentuk cincin.
Pada topologi cincin, komunikasi data dapat
terganggu jika satu titik mengalami gangguan.
Jaringan FDDI (Fiber DistributedData Interface)
yang merupakan protokol standar komunikasa data
menggunakan fiber optic mengantisipasi kelemahan
ini dengan mengirim data searah jarum jam dan
berlawanan dengan arah jarum jam secara
bersamaan. Topologi ring digunakan dalam jaringan
yang memiliki performance tinggi dan jaringan yang
membutuhkan  bandwidth untuk fitur yang
timesensitive seperti video dan audio, atau ketika
performance dibutuhkan saat komputer yang
terhubung ke jaringan dalam jumlah yang banyak.

Topologi star digunakan dalam jaringan
yang padat, ketika endpoint dapat dicapai langsung
dari lokasi pusat, kebutuhan untuk perluasan
jaringan, dan membutuhkan kehandalan yang tinggi.
Topologi  ini  merupakan  susunan  yang
menggunakan lebih banyak kabel daripada bus dan
ring karena semua komputer dan perangkat
terhubung ke central point. Jadi bila ada salah satu
komputer atau perangkat yang mengalami
kerusakan maka tidak akan mempengaruhi
perangkat yang lainnya (jaringan).

Topologi tree disebut juga sebagai topologi
jaringan  bertingkat. Topologi ini biasanya
digunakan untuk interkoneksi antar central dengan
hirarki yang berbeda. Untuk hirarki yang lebih
rendah digambarkan pada lokasi yang rendah dan
semakin keatas mempunyai hirarki semakin tinggi.

Topologi jaringan jenis ini cocok digunakan pada
sistem jaringan komputer.

Topologi mesh adalah suatu bentuk
hubungan antar perangkat dimana setiap perangkat
terhubung secara langsung ke perangkat lainnya
yang ada di dalam jaringan. Akibatnya, dalam
topologi mesh setiap perangkat dapat berkomunikasi
langsung dengan perangkat yang dituju (dedicated
links). Dengan demikian maksimal banyaknya
koneksi antar perangkat pada jaringan bertopologi
mesh ini dapat dihitung yaitu sebanyak n(n-1)/2,
dimana n mewakili jumlah perangkat atau komputer
dalam jaringan. Selain itu karena setiap perangkat
dapat terhubung dengan perangkat lainnya yang ada
di dalam jaringan maka setiap perangkat harus
memiliki sebanyak n-1 port Input/Output (1/0
ports).

B. Virtual LAN

VLAN adalah suatu teknologi jaringan
komputer yang tidak terbatas pada media fisik
seperti LAN, hal ini mengakibatkan suatu jaringan
komputer dapat dikonfigurasi secara virtual tanpa
harus menyesuaikan media fisiknya. Penggunaan
VLAN akan membuat pengaturan jaringan menjadi
sangat fleksibel tanpa bergantung pada lokasi
workstation. Dengan kata lain VLAN bisa membagi
suatu broadcast domain sesuai dengan kelompok
atau  organisasi ~ sehingga, dapat  saling
berkomunikasi sesuai dengan port-port yang sudah
ditetapkan. Sedangkan port-port yang berada diluar
VLAN kelompoknya tidak dapat melakukan
komunikasi secara langsung karena VLAN tidak
meneruskan broadcast yang berbeda port tersebut.

VLAN diklasifikasikan berdasarkan metode
(tipe) yang digunakan untuk
mengklasifikasikannya, baik menggunakan port,
MAC address dan sebagainya. Semua informasi
yang mengandung penandaan atau pengalamatan
suatu vlan (tagging) di simpan dalam suatu database
(tabel), jika penandaannya berdasarkan port yang
digunakan maka database harus mengindikasikan
port-port yang digunakan oleh VLAN. Untuk
mengaturnya maka biasanya digunakan
switch/bridge yang manageable atau yang bisa di
atur. Switch/bridge inilah yang bertanggung jawab
menyimpan semua informasi dan konfigurasi suatu
VLAN dan dipastikan semua switch/bridge memiliki
informasi yang sama. Switch akan menentukan
kemana data-data akan diteruskan dan sebagainya
atau dapat pula digunakan suatu software
pengalamatan (bridging software) yang berfungsi
mencatat/menandai suatu VLAN beserta workstation
yang didalamnya.untuk menghubungkan antar
VLAN dibutuhkan router.

Perbedaan yang sangat jelas dari model
jaringan Local Area Network dengan Virtual Local
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Area Network adalah bahwa bentuk jaringan dengan
model Local Area Network sangat bergantung pada
letak fisik dari workstation, serta penggunaan hub
dan repeater sebagai perangkat jaringan yang
memiliki beberapa kelemahan. Sedangkan yang
menjadi salah satu kelebihan dari model jaringan
dengan VLAN adalah bahwa tiap-tiap workstation
atau user yang tergabung dalam satu VLAN atau satu
bagian dapat tetap saling berhubungan walaupun
terpisah secara fisik.

Keanggotaan dalam suatu VLAN dapat di
kelompokan berdasarkan berbagai macam cara,
antara lain :

a. Berdasarkan Port

Keanggotaan pada suatu VLAN dapat di
dasarkan pada port yang di gunakan oleh VLAN
tersebut. Sebagai contoh, pada bridge/switch dengan
4 port yaitu port 1, 2, dan 4 merupakan VLAN 1
sedang port 3 dimiliki oleh VLAN 2, seperti terlihat
di bawah.

Port 112]3]4
VLAN 2 1211]2

Kelemahannya adalah user tidak bisa bebas
untuk berpindah pindah. Apabila terpaksa harus
berpindah maka network administrator harus
mengkonfigurasikan ulang.
b. Berdasarkan MAC Address

Keanggotaan suatu VLAN dapat didasarkan
pada MAC address dari setiap workstation atau
komputer yang dimiliki oleh user. Switch
mendeteksi atau mencatat semua MAC address yang
dimiliki oleh setiap Virtual LAN. MAC address
merupakan suatu bagian yang dimiliki oleh NIC
(Network Interface Card) di setiap workstation.
Kelebihannya apabila user berpindah pindah maka
dia akan tetap terkonfigurasi sebagai anggota dari
VLAN tersebut. Sedangkan kekurangannya adalah
setiap mesin harus di konfigurasikan secara manual,
dan untuk jaringan yang memiliki ratusan
workstation maka tipe ini kurang efisien untuk
dilakukan.
MAC Add (132516617738 [272389579355
VLAN 1 2

c. Berdasarkan tipe protokol yang digunakan
Keanggotaan VLAN juga bisa berdasarkan

protokol yang digunakan. Seperti contoh berikut :
Protokol P |IPX
VLAN 1 2

d. Berdasarkan Alamat Subnet IP

Subnet IP address pada suatu jaringan juga
dapat digunakan untuk mengklasifikasi atau
mengelompokkan suatu VLAN.

IP Subnet | 22.3.24 |22.3.15
VLAN 1 2
Konfigurasi ini tidak berhubungan dengan
routing pada jaringan dan juga tidak
mempermasalahkan funggsi router.IP  address
digunakan  untuk  memetakan  keanggotaan

VLAN.Keuntungannya seorang user tidak perlu

mengkonfigurasikan ulang alamatnya di jaringan

apabila berpindah tempat, hanya saja karena bekerja

di layer yang lebih tinggi maka akan sedikit lebih

lambat untuk meneruskan paket di banding

menggunakan MAC addresses.

e. Berdasarkan aplikasi atau kombinasi lain

Sangat dimungkinkan untuk menentukan
suatu VLAN berdasarkan aplikasi yang dijalankan,
atau kombinasi dari semua tipe di atas untuk
diterapkan pada suatu jaringan. Misalkan aplikasi

FTP (file transfer protocol) hanya bias digunakan

oleh VLAN 1 dan Telnet hanya bisa digunakan pada

VLAN 2 dan sebagainya.

f. Keuntungan Menggunakan VLAN

Ada beberapa keuntungan didalam
penggunaan Vlan. seperti yang anda ketahui di dunia
jaringan komputer, bagaimana kita memperoleh
kelebihan tanpa harus mengambil resiko yang besar.
salah satunya menggunakan Vlan. berikut ialah
keuntungan menggunakan Vlan antara lain:

1. Security: keamanan data dalam sebuah divisi
dapat di buat sendiri, mengapa demikian, karena
dari setiap segmennya bisa dipisah secara logika.
selain itu lalu lintas datanya juga di batasi oleh
segmennya.

2. Cost reduction : penghematan dari penggunaan
bandwith yang ada, dan up-grade perluasan
jaringan yang bisa menjadikan biaya mahal.

3. Higher performance : pembagian jaringan pada
layer 2 ke dalam beberapa kelompok brodcast
domain yang lebih kecil, yang tentunya akan
mengurangi lalu lintas paket data yang tidak
dibutuhkan dalam jaringan tersebut.

4. Broadcast storm mitigation pembagian
jaringan ke dalam vlan-vlan akan mengurangi
banyaknya device yang ikut serta dalam
pembuatan broadcast storm. mengapa demikian,
karena adanya pembatasan broadcast domain.

5. Improved IT staff efficiency : vlan memudahkan
manajemen jaringan karena pengguna yang
membutuhkan sumber daya yang dibutuhkan
berbagi dengan segmen yang sama.

OPNET

OPNET (Optimized Network Engineering
Tool ) adalah salah satu software untuk network
modelling yang sering digunakan dalam mendesain
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atau optimasi suatu jaringan. OPNET memiliki
banyak modul yang disesuaikan dengan equipment
dari banyak vendor yang digunakan pada banyak
perusahaan. Dukungan inilah yang mempermudah
user ataupun designer dalam merancang maupun
melakukan optimasi suatu jaringan. Sayangnya
fitur-fitur yang lengkap tersebut dijual per modul
dengan harga yang cukup mahal.

Salah satu solusinya adalah dengan
menggunakan versi academic atau educational
version. Pada versi ini kita bisa menginstal OPNET
dengan fitur-fitur yang telah disediakan untuk
kepentingan educational. Memang tidak selengkap
versi berbayarnya, namun sudah cukup untuk belajar
mendisain dan mengoptimasi suatu jaringan, entah
itu jaringan telekomunikasi maupun jaringan paket,
wired maupun wireless.

Software ini memiliki kelebihan-kelebihan
untuk mendesign jaringan berdasarkan perangkat
yang ada di pasaran, protocol, layanan dan teknologi
yang sedang beredar dalam dunia telekomunikasi.
Hasil simulasi dapat dibuat dalam beberapa skenario
sehingga dapat dijadikan dasar di dalam
perencanaan suatu jaringan berbasis paket.

Salah satu cara yang mudah untuk
merencanakan suatu jaringan berbasis paket adalah
dengan mensimulasikan suatu jaringan dengan
kondisi yang serupa dengan kondisi eksisting. Jenis
perangkat switch (router, switch), jaringan
transmisi, layanan, protocol dan lainnya yang
terdapat di dalam jaringan eksisting digambarkan di
dalam OPNET untuk selanjutnya di simulasikan
dalam waktu tertentu untuk dapat dilihat parameter
yang dibutuhkan.

Dengan membuat beberapa  model
simulasi, prediksi kebutuhan jaringan (BW),
kebutuhan Quality of Service suatu layanan, jenis
perangkat yang tepat, dan lain-lain dapat
digambarkan, sehingga hasil ini dapat dipergunakan
untuk suatu perencanaan suatu jaringan berbasis IP.
OPNET dapat dipergunakan untuk simulasi jaringan
paket berbasis Internet Protocol (IP), Asyncronous
Transfer Mode (ATM), Frame Relay ataupun TDM.
Jenis layanan yang disimulasikan juga beragam,
baik itu internet (WEB), VolP, File transfer, video
conference, video streaming dan lain-lain yang
dapat di setting berdasarkan kebutuhan dari
pengguna simulasi. Secara umum OPNET sudah
cukup sebagai simulator berbasis paket yang handal
dan dapat dikembangkan oleh penggunaannya.

ANALISA DAN PERANCANGAN
Perencanaan yang dilakukan adalah

membuat desain jaringan VolP yang mewakili
desain jaringan yang sebenarnya, baik yang berjalan

pada jaringan LAN maupun yang berjalan pada
jaringan VLAN. Selain itu juga dilakukan pencatatan
terhadap kebutuhan hardware maupun software
yang dibutuhkan dalam menganalasia kualitas suara
yang dihasilkan VoIP yang berjalan pada jaringan
LAN dan jaringan VLAN.

Kebutuhan Sistem
Kebutuhan sistem merupakan penguraian
dari suatu sistem informasi yang utuh kedalam
bagian- bagian komponen dengan maksud untuk
mengidentifikasi dan mengevaluasi permasalahan
dan hambatan yang terjadi, sehingga dapat
diusulkan perbaikan. Tahap analisa merupakan
tahap yang penting, karena kesalahan ditahap ini
akan menyebabkan juga kesalahan pada tahap
perancangan. Analisis sistem diperlakukan untuk
memenuhi kebutuhan akan data dan prosedur suatu
sistem yang sedang berjalan.
A. Kebutuhan Perangkat Keras (Hardware)
Dalam menentukan kualitas suara VolP
yang berjalan pada jaringan LAN maupun jaringan
VLAN, membutuhkan beberapa perangkat keras
(hardware) untuk mendukung penelitian ini.
Hardware tersebut terdiri dari dua macam, yaitu
hardware pada OPNET dan hardware lingkungan
pengujian. Hardware lingkungan pengujian adalah
Laptop Tosgiba Satellite C840, sedangkan
hardware pada OPNET diantaranya adalah sebagai
berikut : 1. Server VolP
2. Ethernet 16 Switch
3. Kabel Ethernet 10Base T
4. Workstation

B. Kebutuhan Perangkata Lunak (Software)
Dalam menentukan kualitas suara VolP

yang berjalan pada jaringan LAN dan jaringan
VLAN, membutuhkan beberapa software untuk
mendukung penelitian ini, baik software pada
lingkungan pengujian, maupun software pada
aplikasi OPNET, diantaranya adalah sebagai
berikut:

1. Sistem operasi Windows 7 Professional
OPNET IT Guru
VolP Profile OPNET
VolP Application OPNET
Microsoft Visual Studio 2008
Microsoft .Net Framework

oukrwd

Desain Jaringan

Desain jaringan menjelaskan mengenai
desain jaringan yang digunakan untuk pengujian
QoS VolIP pada jaringan LAN dan jaringan VLAN.
Desain jaringan tersebut dapat dilihat pada gambar
2 di bawah ini.
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Gambar 2 : Desain Jaringan VolP pada OPNET

Gambar 2 memperlihatkan sebuah desain
jaringan komputer yang terdiri dari dari 2 lantai.
Lantai pertama terdapat dua divisi yaitu Divisi
Humas dan Divisi HRD dan terhubung kedalam
jaringan dengan sebuah switch.. Pada Divisi Humas
terdapat 5 buah workstation dan Divisi HRD juga
terdapat 5 buah workstation.

Pada desain jaringan lantai 2 terdapat
sebuah divisi yaitu Divisi Keuangan yang juga
mempunyai 5 buah workstation. Selain Divisi
keuangan, di lantai 2 juga terdapat sebuah server
utama gedung 2 lantai tersebut. Semua workstation
dan server yang ada di lantai 2 tersebut terhubung ke
dalam jaringan menggunakan sebuah switch. Switch
tersebut juga terhubung dengan switch di lantai 1
dan menghubungkan jaringan pada lantai 1 dengan
jaringan pada lantai 2.

Desain jaringan tersebut digunakan untuk
dua kali pengujian QoS VolP. Pengujian QoS VolP
yang pertama adalah untuk menentukan besar
packet loss dan delay VolP yang berjalan pada
jaringan LAN. Pengujian selanjutnya adalah untuk
menentukan besar packet loss dan delay VolP yang
berjalan pada jaringan VLAN.

Pada pengujian jaringan VLAN, pembagian
jaringan VLANnya berdasarkan pada asal divisi.
Terdapat tiga VLAN yaitu VLAN Humas yang
diidentifikasi sebagai VLAN11, VLAN HRD yang
diidentifikasi sebagai VLAN22 dan VLAN Keuangan
yang diidentifikasi sebagai VLAN33. Server utama
termasuk dalam VLAN33.

Desain Sistem

Desain sistem dibuat bertujuan untuk
memberikan gambaran secara umum kepada
pengguna dalam menentukan kualitas suara dari
VolIP yang berjalan dalam jaringan LAN maupun
yang berjalan dalam jaringan VLAN. Gambaran
yang akan dipaparkan antara lain berupa flowchart
seperti berikut :
A. Flowchart Menghitung Nilai QoS

\ 4

’—> HITUNG IdDELAY

HITUNG 1efPACKET
LOSY

QoS=94,2—Id-lef

v
S

Gambar 3 : Flowchart Penghitungan Nilai QoS

Gambar 3 menjelaskan proses menghitung
nilai Quality of Service (QoS) menggunakan metode
E-Model dengan memperhatikan besar packet loss
dan besar delay dalam jaringan.

10
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B. Flowchart Delay
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Gambar 4 : Flowchart Delay

Gambar 4 menjelaskan menjelaskan proses
menentukan besar delay pengiriman suatu paket
data pada sebuah jaringan. Proses dimulai dengan
mentukan paket data dan tujuan pengiriman paket
data tersebut. Selanjutnya waktu pengiriman paket
dihitung sejak paket data mulai dikirimkan.
Selanjutnya setelah pengiriman sukses, dilihat juga
waktu paket data tersebut sampai. Kemudian
dikalkulasi besar delay dengan melihat tenggang
waktu pengiriman paket dan waktu paket sampai
tujuan.

C. Flowchart Packet Loss

Gambar 5 menjelaskan proses menentukan
besar packet loss suatu paket data dalam satu
jaringan. Proses dimulai dengan mentukan paket
data dan tujuan pengiriman paket data tersebut.
Kemudian besar paket data yang akan dikirim
tersebut dikalkulasi. Selanjutnya paket data dikirim
pada jaringan. Apabila pengiriman sukses,
kemudian dilihat apakah jumlah paket data yang
dikirim sama dengan jumlah paket data ng diterima.
Apabila sama, maka besar packet loss nya adalah 0.
Apabila tidak sama maka dihitung besar packet loss
nya.

=
| START

af
L\

TENT. PAKET
DATA YANG
DIKIRIM

C

A

TENT. TUJUAN
PENGIRIMAN
\ 4
KALKULASI TOTAL PAKET DATA
YANG DIKIRIM
\ 4
’—» KIRIM PAKET DATA

PENGIRIMAN
SUKSES? A —
PACKET
LOSS =0
Y

> PAKET
DIKIRIM =3
DITERIMA?

N

v

KALKULASI BESAR | >/ -
PACKET LOSS )

Gambar 5 : Flowchart Packet Loss
Skenario Pengujian

Skenario pengujian dibuat dengan tujuan
agar penentuan QoS VolP yang berjalan pada
jaringan LAN dan jaringan VLAN berjalan sesuai
dengan apa yang diharapkan. Ada dua skenario
utama yang akan dijalankan.

Skenario yang pertama akan menentukan
nilai packet loss dan delay dari VolP yang berjalan
pada jaringan LAN. Desain jaringan yang telah
dibuat akan diimplementasikan pada OPNET IT
Guru dengan pengkondisian menggunakan jaringan
LAN. Selanjutnya akan dianalisa berapa nilai packet
loss dan delay dari VolP yang berjalan pada jaringan
LAN tersebut. Setelah nilai-nilai tersebut didapat,
selanjutnya nilai tersebut dijadikan input untuk
sistem perthitungan QoS menggunakan metode E-
Model yang sudah dibuat. Hasilnya selanjutnya akan
diubah ke dalam bentuk MOS (Mean Opinion
Score).

11
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Skenario yang kedua hampir mirip dengan
skenario yang pertama. Perbedaannya terletak pada
pengkondisian jaringannya. Desain jaringan yang
telah dibuat sebelumnya akan diimplementasikan
pada OPNET Modeller 14.5 dengan pengkondisian
menggunakan jaringan VLAN. Selanjutnya akan
dianalisa berapa nilai packet loss dan delay dari
VoIP yang berjalan pada jaringan VLAN tersebut.
Setelah nilai-nilai tersebut didapat, selanjutnya nilai
tersebut dijadikan input untuk sistem perthitungan
QoS menggunakan metode E-Model yang sudah
dibuat. Hasilnya selanjutnya akan diubah ke dalam
bentuk MOS (Mean Opinion Score).

IMPLEMENTASI SISTEM

Implementasi merupakan tahap penerapan
dan menjelaskan bagaimana langkah-langkah yang
akan dilakukan untuk mengimplementasikan
penelitian  yang dilakukan sesuai  dengan
perancangan sistem yang telah dijelaskan.

Desain Jaringan Pengujian

Server

Gambar 6 : Desain Jaringan Pengujian

Gambar 6 memperlihatkan desain jaringan
pengujian QoS VolP pada jaringan OPNET.
Penentuan VLANnNya didasarkan pada divisi masing-
masing workstation. Karena terdapat 3 divisi, maka
juga terdapat 3 VLAN, yaitu VLAN Divisi Humas,
VLAN Divisi HRD dan VLAN divisi Keuangan.
Pembagian VLAN lebih jelasnya lihat pada tabel 5
berikut :

Divisi Nama VLAN Identifier(VID)
Humas VLAN11 11
HRD VLAN22 22
Keuangan VLAN33 33

Tabel 5 : Pembagian VLAN.

Mengatur Application Configuration

Application  configuration  diperlukan
dalam pembangunan VolP pada jaringan LAN.
Application  configuration  berfungsi  untuk
mendefinisikan berbagai services atau aplikasi yang
akan dijalankan pada jaringan. Application
configuration harus diatur terlebih dahulu sebelum
kita melakukan setting pada profile configuration,
workstation, server dan lain-lain.

I Attribute | Value _J

= (Application Definitions) Table

Name Description

‘m; A
Gambar 7 : Pengaturan Application Configuration

Gambar 7 menujukkan pengaturan pada
application configuration. Pada bagian
“Application Definitions ” tentukan aplikasi apa saja
yang nantinya akan berjalan pada jaringan, yaitu
FTP, Video dan VolP. Masing-masing aplikasi
tersebut juga harus ditentukan atributnya.
Pengaturannya dilakukan dengan cara mengedit
pada bagian Description.

Iémbme Value _J
Email Off
Ftp Off
Hitp Off
Off
off
R |
Attribute Value _:l
Symbolic Destination Name Voice Destination
| Encoder Scheme G711
| Voice Frames per Packet 1
Type of Service 208
|RSVP Parameters None
Traffic Mox (%) Al Discreig
Signaling [ ~

Gambar 8 : Edit Attribute

12
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Gambar 8 menunjukkan pengaturan
attribute dari aplikasi VolP yang berjalan pada
jaringan. Atribut pada VolP merupakan voice yang
memiliki tipe signaling yaitu SIP, dengan encoder
scheme G.711, Voice Frame tiap paketnya adalah 1
dan tipe servisnya adalah 208 yang merupakan tipe
Interactive Voice.

Mengatur Profile Configuration

Pengaturan profile configuration
diperlukan untuk mendefinisikan aplikasi-aplikasi
yang diperlukan oleh grup-grup tertentu, client
ataupun host. Sebagai contoh, Divisi Humas
memerlukan semua aplikasi yang telah kita atur
pada Application Configuration pada Gambar 7
yaitu FTP, video dan VolIP.

|Prvfile Name Applications Operation Mode | Start Time (seconds), Duration (seconds) | Repeatability

HRD (.) Simuttaneous uniform (100,110) ~ End of Simulation ~ Unlimited
Humas (.) Simuttangous uniform (100,110)  End of Simulation Uniimted
Keuangan (.) Simuttaneous unfomn (100,110)  End of Simulation W C NN
l
B Rows Delete | Insett | Duplicate | Move Up | Move Down[

Details Promote Cancel 0

Gambar 9 : Membuat Profil Masing-Masing Divisi

Gambar 9 menunjukkan cara pembuatan
profil dari 3 divisi yang ada dalam jaringan, yaitu
Divisi Humas, Divisi HRD dan Divisi Keuangan.
Langkah-langkah pembuatannya adalah Edit pada
Profile Configuration kemudian terlebih dahulu
tentukan jumlah divisi yang ada pada bagian rows
yaitu 3. Selanjutnya edit nama profil sesuai dengan
nama-nama divisi yang ada dan ganti operation
mode menjadi simultaneous. Tentukan durasi
sampai simulasi berakhir (end of simulation) dan
pengulangan tanpa batas (unlimited).

Mengatur Switch

Pengaturan switch diperlukan untuk
membuat VLAN yang diinginkan. Ada 3 buah
VLAN yang dibuat, yaitu VLAN11, VLAN22 dan
VLAN 33.

o

Scheme
Supported VLANs
Spanning Tree Creation Mode

Gambar 10 : Mengatur Switch

Gambar 10  memperlihatkan  cara
pengaturan switch agar dapat menjalankan VLAN.
Klik pada salah satu switch kemudian pilih Edit
Similar Nodes agar konfigurasi berlaku bagi kedua
switch. Edit pada VLAN Parameters, atur skemanya
yang awalnya No VLANs ubah menjadi Port Based
VLAN. Pada bagian Supported VLANs tambahkan
parameter-parameter VLAN yang diperlukan.

Link Attributes

Untuk mengatur agar semua client
workstation dapat tergabung menjadi salah satu
anggota VLAN yang sudah dibuat, perlu diketahui
port mana yang menghubungkan workstation,
server dan switch.

il
| rame [model |potta [potb [Background Utization|datarste. =)
== duplex 0 10BaseT Switch_Lt1.Ethemet (P0) hrd_1.Ethemet (IF0 PO) None 10,000,000
R duplex_1 10BaseT Swich_Lt1.Bhemet (P1) hrd_2Ehemet (FOPD)  None 10,000,000
R duplex_2 10BaseT Switch_Lt1.Ehemet (P10) hrd_3Ethemet (FOPD)  None 10,000,000
duplex_3 10BaseT Swich_Lt1.Ehemet (P11) hrd_4 Ethemet (FOPD)  None 10,000,000
duplex_4 10BaseT Swich_Lt1.Ehemet (P12) hrd_5.Ethemet (FOPD)  None 10,000,000
duplex_5 10BaseT Swich_Lt1.Ehemet (P13) humas_1.Ethemet (FOPD)  None 10,000,000
duplex_6 10BaseT Swich_Lt1.Ehemet (P14) humas_2 Ethemet (FOPD)  None 10,000,000
duplex_7 10BaseT Switch_Lt1.Ehemet (P15) humas_3 Ethemet (FOPD)  None 10,000,000
duplex_8 10BaseT Switch_Lt1.Bhemet (P2) humas_4 Ethemet (FOPD)  None 10,000,000
duplex_9 10BaseT Swich_Lt1.Ethemet (P3) humas_5Ethemet (FOPD)  None 10,000,000
duplex_0 10BaseT Switch_Lt2 Ethemet (P0) keuangan_1.Ethemet (IF0 P) None 10,000,000
duplex_1 10BaseT Swich_L12.Ethemet (P1) keuangan_2.Ethemet (IF0 PO) None 10,000,000
duplex_2 10BaseT Switch_Lt2 Ethemet (P10) keuangan_3 Ethemet (IF0 P0) None 10,000,000
R duplex_3 10BaseT Swich_L12 Eihemet (P11) keuangan_4 Ethemet (IF0 PO) None 10,000,000
R duplex_4 10BaseT Swich_Lt2 Ethemet (P12) keuangan_5 Ethemet (IF0 PO) None 10,000,000
R Server <> Swich 12 10BaseT Server.Ethemet (FOPO)  Switch_12 Ethemet (P13)  None 10,000,000
IR Swich_Lt1 <> Switch_Lt2 10BaseT Swich_Lt1 Bthemet (P4) | Switch_Lt2 Ethemet (P14)  None 10000000 _
J o
| =

Gambar 11 : Link Attributes

Gambar 11 menunjukkan semua link
attributes yang ada, baik dari switch 1 maupun
switch 2. Terlihat masing-masing port yang
dihubungkan yang nantinya akan digunakan sebagai
parameter pengaturan anggota VLAN.
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Mengelompokkan

Client Kedalam VLAN
l 5 lc Priort e | Fast Start Mode

Identfier(VID) | Name [Cost | Priorty Tagging for hybrid ports) _~
VLANT1 Same as Port Same as Port Send Untagged

Gambar 12 : Mengatur Kelompok VLAN11

Gambar 12 menunjukkan  proses
pengaturan workstation yang masuk dalam
kelompok VLAN11 yang merupakan VLAN dari
Divisi Humas. Pengaturan dilakukan di switch
dengan cara Klik kanan pada switch lantai 1,
kemudian pilih Edit Attributes dan klik dua kali pada
Switch Port Configuration. Perhatikan kolom nama
pada Switch Port Configuration window, edit VLAN
Parameters pada nama  port-port  yang
menghubungkan antara switch 1 dengan workstation
Divisi Humas yang merupakan VLAN11 dengan
melihat link attributes pada Gambar 4.16. Klik dua
kali pada VLAN Parameters, ubah Port Type
menjadi Access agar dapat menjadi VLAN dan pada
Supported VLANSs pilih VID dengan nilai 11 yang
merupakan ID dari VLAN Divisi Humas. Pengaturan
VLAN 22 dan VLAN 33 dilakukan dengan cara
yang sama.

Mengatur Port Trunk

-lmix]
Ildentiﬁer (VD) Name | Cost | Priorty | Taqging for hybrid ports) _‘J

|1 VLANT Same as Port Same as Pott Send Untagged
7 22 Same as Port Same as Port Send Untagged

Gambar 13 : Mengatur Port Trunk

Trunk merupakan port yang
menghubungkan switch lantai 1 dengan switch lantai
2. Dengan melihat link attributes pada Gambar 4.16
terdapat dua trunk yang masing-masing diatur pada
tiap switch. Gambar 4.19 menunjukkan pengaturan
pada port trunk. Klik kanan pada salah satu switch,
kemudian pilih Edit Attributes dan klik dua kali pada
Switch Port Configuration. Klik dua kali pada VLAN
Parameters, ubah Port Type menjadi Trunk dan
pada Supported

VLANSs pilih VID dengan nilai 11 yang merupakan
ID dari VLAN Divisi Humas dan VID dengan nilai
22 yang merupakan ID dari VLAN Divisi HRD.

Antarmuka Sistem Perhitungan Menggunakan
Metode E-Model

E - MODEL

Delay : |

Packet |
Loss i

QoS N

Ubah Dalam Bentuk MOS

Gambar 14 : Antarmuka Sistem Perhitungan E-
Model

Gambar 14 menunjukkan antarmuka sistem
perhitungan menggunakan metode E-Model yang
dibuat. Terdapat dua inputan yaitu Delay dan Packet
Loss. Apabila kudua inputan tersebut telah diisi,
selanjtnya di tekan tombol submit, akan
memunculkan  nilai  R-Factor (nilai  QoS)
berdasarkan metode E-Model. Selanjutnya nilai QoS
tersebut akan diubah dalam bentuk MOS yang
natinya akan menghasilkan output baik, kurang
baik, sangat baik dan lain-lain.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Pengujian skenario ini dilakukan sesuai
dengan skenario pengujian yang sudah dibuat.
Pengujian dilakukan dua kali, yaitu untuk menguji
QoS VolP pada jaringan LAN, dan untuk menguiji
QoS VolP pada jaringan VLAN. Selanjutnya hasil
pengujian dimasukkan ke dalam sistem perhitungan
menggunakan metode EModel yang sudah dibuat.

Pengujian Skenario LAN

Pengujian skenario yang pertama adalah
untuk menguji parameter kualitas layanan VolP
yang berjalan pada jaringan LAN. Pengujian ini
bertujuan untuk mengetahui besar dari delay dan

14
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packet loss dari teknologi VolP yang dibangun di
atas jaringan LAN. Hasil tersebut nantinya akan
digunakan sebagai inputan untuk menghitung
kualitas layanan (QoS) VolP yang berjalan pada
jaringan LAN menggunakan metode penghitungan

E-Model.
Simulation Sequence: VoIP “' ﬁ =
n

Elapsed Time: — — Estimated Remaining Time: —

s
urrent eed (ever J]
wverage Simulation ents/secon

500,000

400,000 =

200,000

I T I T
0 50 100 150 200
Simulated Time [seconds)

Simulated Time: 3m 07s. Everts: 11200000 Update |
Speed: Average: 521658 Curent: 529102

IV Save output when stopping simulation

.! Pause | | SopRun | Stop Sequence
Gambar 15 : Proses Menjalankan Skenario LAN

Pengujian Skenario VLAN

Pengujian skenario yang kedua adalah
untuk menguji parameter kualitas layanan VolP
yang berjalan pada jaringan VLAN. Pengujian ini
bertujuan untuk mengetahui besar dari delay dan
packet loss dari teknologi VolP yang dibangun di
atas jaringan VLAN. Hasil tersebut nantinya akan
digunakan sebagai inputan untuk menghitung
kualitas layanan (QoS) VolIP yang berjalan pada
jaringan VLAN menggunakan metode penghitungan

E-Model.
X

Simulation runs to go: 1 Hlapsed Time: — — Estimated Remaining Time: —
Running: VLAN ’— = |_ imde
. 166 / 3600 sim seconds
Simuation Spee |Messages | Memory Usage | 1erary Sizs| Prfina|

M Current Simulation Speed [events/second)
W Average Simulation Speed (events/second)

500,000
400,000 /’
200,000

0

[ [ | I
0 50 100 150 200
Simulated Time (seconds)

Simulated Time: 2m 46s. Events: 5300000
date
Speed: Average: 501487 events/sec. Curent: 499998 events/sec. k|

[V Save output when stopping simulation
Pase | Fesme | StopRun | Stop Sequence | Clos= |

Gambar 16 : Proses Menjalankan Skenario VLAN

Hasil Pengujian
Terdapat dua hasil pengujian yaitu hasil
dari pengujian QoS VolP pada jaringan LAN dan
jaringan VLAN, yaitu output berupa nilai delay dan
output berupa jumlah paket dikirim dan jumlah
paket diterima yang digunakan untuk mengetahui

besar packet loss.
Hasil-hasil pengujian tersebut nantinya akan
digunakan  sebagai inputan untuk = sistem

penghitungan E-Model yang telah dibuat. Yang
selanjutnya output nilai QoSnya diubah lagi ke
dalam bentuk MOS sehingga akan diketahui kualitas
layanan dari VolP yang berjalan pada jaringan LAN
maupun jaringan VLAN.

A. Output Delay

—+|Voice.Packet End-to-End Delay (sec) 1 (=] ]
W AN
W VLAN
Voice.Packet End-to-End Delay (sec)
0.00025 -
0.00020
0.00015
0.00010
0.00005
0.00000 I T
Om 5m 10m

Gambar 17 : Output Delay

Gambar 17 menunjukkan output dari delay
VolIP yang berjalan pada jaringan LAN maupun
jaringan VLAN. Delay yang berjalan pada jaringan
LAN ditunjukkan dengan warna biru dengan nilai
0,00025. Sedangkan delay yang berjalan pada
jaringan VLAN ditunjukkan dengan warna merah
dengan nilai 0,00016.

B. Output Packet Loss
~#]Voice.Traffic Sent (bytes/sec) =10l ]

B AN
| VLAN

Voice. Traffic Sent [bytes/sec)
300,000

250,000 I‘
200,000

150,000 Il

100,000

Om Sm 10m

Gambar 18 : Output Paket Dikirim

Gambar 18 menunjukkan output dari paket
yang dikirim VolP yang berjalan pada jaringan
LAN maupun jaringan VLAN. Paket yang dikirim
yang berjalan pada jaringan LAN ditunjukkan
dengan warna biru dengan nilai 259.000. Sedangkan
delay yang berjalan pada jaringan VLAN
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ditunjukkan dengan warna merah dengan nilai
100000.
—]Voice.Traffic Received (bytes/sec) P (=]

W LAN
W VLAN

Woice. Traffic Received (bytes/sec)
300,000

250,000 I‘

200,000

150,000 I]

100,000

e
|

! !
Om 5m 10m

Gambar 19 : Output Paket Diterima

Gambar 19 menunjukkan output dari paket
yang diterima VolP yang berjalan pada jaringan
LAN maupun jaringan VLAN. Paket yang diterima
yang berjalan pada jaringan LAN ditunjukkan
dengan warna biru dengan nilai 259.000. Sedangkan
delay yang berjalan pada jaringan VLAN
ditunjukkan dengan warna merah dengan nilai
100000.

Perbedaan besar delay dan packet loss
antara VolP yang berjalan pada jaringan LAN dan
jaringan VLAN tidak terlihat dengan jelas (kecil)
dapat disebabkan karena jaringan yang dibangun
bersifat lokal.

Penghitungan QoS

Penghitungan nilai QoS VolP dilakukan
menggunakan sistem penghitungan yang dibangun
berbasis web berdasarkan metode E-Model.

A. QoS VolP Pada Jaringan LAN

E - MODEL
Delay : [0.00025
Packet
Loss ’ IO
Submit |
QoS - |87.1999665

Ubah Dalam Bentuk MOS

[Baik

Gambar 20 : QoS VolP Pada Jaringan LAN

Penghitungan QoS VolIP pada jaringan
LAN dilakukan dengan memasukkan nilai delay dan
nilai packet loss yang didapat dari OPNET ke dalam
sistem penghitung. Selanjutnya didapat nilai QoS
sebesar 87,19999665. Nilai tersebut kemudian
diubah kedalam bentuk MOS menghasilkan nilai
BAIK bagi kualitas VolP yang berjalan pada
jaringan LAN.

B. QoS VolP Pada Jaringan VLAN

E - MODEL
Delay : [0.00016
Packet
Loss - 0
Submit l
QoS - |87.19997856

Ubah Dalam Bentuk MOS

[Baik

Gambar 21 : QoS VolP Pada Jaringan VLAN
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Penghitungan QoS VolP pada jaringan
VLAN dilakukan dengan memasukkan nilai delay
dan nilai packet loss yang didapat dari OPNET ke
dalam sistem penghitung. Selanjutnya didapat nilai
QoS sebesar 87,19997856. Nilai tersebut kemudian
diubah kedalam bentuk MOS menghasilkan nilai
BAIK bagi kualitas VolP yang berjalan pada
jaringan VLAN.

KESIMPULAN

Berdasarkan uraian pembahasan analisa
dan pengujian yang telah dilakukan, maka dapat
diambil kesimpulan terhadap Penentuan Quality of
Service (QoS) VolP Pada Jaringan LAN dan Jaringan
VLAN Menggunakan Metode E-Model adalah
sebagai berikut :

1. OPNET dapat digunakan sebagai alat untuk
menentukan besar delay dan packet loss jaringan
VolIP.

2. Dengan menggunakan metode E-Model, kualitas
layanan VoIP yang berjalan pada jaringan LAN
dan jaringan VLAN sama-sama BAIK.

3. Perbedaan terletak pada besar delay yang
dihasilkan teknologi VolP yang berjalan pada
jaringan LAN dan jaringan VLAN, dimana delay
VoIP pada LAN lebih besar daripada delay VolP
pada VLAN.
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ABSTRAK

Banyaknya titik lampu di setiap ruangan dalam suatu gedung, baik itu gedung perkantoran, perusahaan, dan
kampus terdapat suatu permasalahan yaitu, mengetahui dan mengontrol lampu yang sudah mati atau masih
menyala pada ruangan gedung yang tidak digunakan. Pada penelitian ini akan diimplementasikan sistem
monitoring dan kontrol lampu gedung yang bertujuan untuk memberikan kemudahan pengawas atau pengelola
gedung dalam memonitoring dan mengontrol lampu pada setiap ruangan lampu akan dimonitoring yang berbeda
sehingga dalam pengontrolannya lebih mudah

Agar sistem yang akan dibangun dapat diimplementasikan, maka dibutuhkan beberapa perangkat hardware, dan
software pendukung. Beberapa perangkat hardware yang digunakan yaitu LDR untuk membedakan intensitas
cahaya dalam ruangan, LED untuk lampu, arduino. Sedangkan untuk software-nya adalah softwareprocesing
arduino untuk menulis program yang akan dibuat ke dalam arduino. Di bagun Pada implementasi nantinya sistem
ini akan dilakukan pada sebuah maket yang menggambarkan setiap ruangan dalam suatu gedung. Dengan adanya
sistem ini, maka pengelola gedung dapat mengoptimalkan monitoring lampu sehinga dapat menginformasikan
secara cepat kondisi lampu yang sedang menyala dan mati, menghasilkan suatu sistem monitoring yang dapat
meng-handle beberapa tugas yang biasa dilakukan oleh petugas lapangan secara manual, dan juga membantu
pengelolah gedung dalam menekan biaya listrik lampu

Kata Kunci : Monitoring Lampu, Kontrol Lampu, Arduino

PENDAHULUAN

Latar Belakang

Sistem kendali dapat dikatakan sebagai
hubungan antara komponen yang membentuk
sebuah konfigurasi sistem, yang akan menghasilkan
tanggapan sistem yang diharapkan. Jadi harus ada
yang dikendalikan, yang biasa disebut dengan
kendali Masukan dan keluaran merupakan variabel.
Keluaran merupakan hal yang dihasilkan oleh
kendalian, artinya yang dikendalikan, sedangkan
masukan adalah yang mempengaruhi kendalian,
yang mengatur keluaran. Kedua dimensi masukan
dan keluaran tidak harus sama.
Dengan pesatnya gedung — gedung perkantoran
perusahaan  dan  kampus terdapat  suatu
permasalahan yaitu : terlalu banyak titik lampu
yang sebagaian sulit untuk mengetahui lampu yang
sudah mati atau masih menyala pada ruangan
gedung yang tidak digunakan. Dengan adanya
permasalahan seperti ini kita akan memecahkan
permasalah pengelolah gedung dengan membuat
sistem control lampu gedung.
Dengan demikian dapat diatasi dengan membuat
Sistem control lampu gedung, sehingga membantu
pengelolah gedung untuk tidak membutuhkan

pengawas dalam melakukan pengecekan dengan
memasuki setiap ruangan dan juga membantu
pengelolah gedung dalam menekan biaya listrik
lampu dan memudahkan pengawas mengontrol
pada jam yang di tentukan untuk menyalakan (on)
atau mematikan (off) lampu.Pada Tugas Akhir ini
akan dibahas tentang implementasi web service
berbasis sistem informasi geografis untuk pencarian
rute menuju lokasi pariwisata dan estimasi biaya
yang di keluarkan untuk sampai lokasi pariwisata.

TINJAUAN PUSTAKA

Arduino

Arduino adalah pengendali  mikro
singleboard yang bersifat open-source, diturunkan
dari  Wiring platform, dirancang  untuk
memudahkan penggunaan elektronik dalam
berbagai bidang. Hardware-nya memiliki prosesor
Atmel AVR dan software-nya memiliki bahasa
pemrograman sendiri.

Arduino merupakan platform yang terdiri
dari software dan hardware. Hardware Arduino
sama dengan microcontroller pada umumnya
hanya pada arduino ditambahkan penamaan pin
agar mudah diingat. Software Arduino merupakan
softwareopensource sehingga dapat di download
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secara gratis. Software ini digunakan untuk
membuat dan memasukkan program ke dalam
Arduino. Pemrograman Arduino tidak sebanyak
tahapan microcontroller konvensional Kkarena
Arduino sudah didesain mudah untuk dipelajari,
sehingga para pemula dapat mulai belajar
microcontroller dengan Arduino.

Kelebihan Arduino

Di bawah ini ada beberapa kelebihan Arduino.

1. Open Source
Hardware maupun software Arduino adalah
open source. Artinya kitabisa membuat tiruan
atau clone atau board yang kompatibel dengan
board Arduino tanpa harus membeli board asli
buatan Italy. Kalaupun kita membuat board
yang persis dengan desain asli, kita tidak akan
dianggap membajak.

2. Tidak memerlukan chip programmer Chip
pada Arduino sudah dilengkapi dengan
bootloader yang akan menangani proses
upload dari komputer. Dengan adanya
bootloader ini kita tidak memerlukan chip
programmer lagi, kecuali untuk menanamkan
bootloader pada chip yang masih blank.

3. Koneksi USB
Sambungan dari komputer ke board Arduino
menggunakan USB, bukan serial atau parallel
port. Sehingga akan mudah menghubungkan
Arduino ke PC atau laptop yang tidak memiliki
serial/parallel port.

4. Fasilitas chip yang cukup lengkap
Arduino menggunakan chip AVR ATmega
168/328 vyang memiliki fasilitas PWM,
komunikasi serial, ADC, timer, interupt, SPI
dan 12C. Sehingga Arduino bisa digabungkan
bersama modul atau alat lain dengan protokol
yang berbeda-beda.

5. Ukuran kecil dan mudah dibawa  Ukuran
board Arduino cukup kecil, mudah di bawah
kemana-mana bersama laptop atau dimasukan
ke dalam saku.

6. Bahasa  pemrograman  relatif = mudah
Walaupun bahasa pemrograman Arduino
adalah bahasa C/C++, tetapi dengan
penambahan library dan fungsi-fungsi standar
membuat pemrograman Arduino lebih mudah
dipelajar.Contoh, untuk mengirimkan nilai
HIGH pada pin 10 pada Arduino, cukup
menggunakan fungsi digitalWrite(10, HIGH);
Sedangkan kalau menggunakan bahasa C
aslinya adalah PORTB |=(1<<2);

7. Tersedia library gratis Tersedia library yang
sangat banyak untuk menghubungkan Arduino

dengan macam-macam  sensor, aktuator
maupun modul komunikasi.

Misalnya library untuk mouse, keyboard,
servo, GPS, dsb. Berhubung Arduino adalah
open source, maka library-library ini juga open
source dan dapat di download gratis di website
Avrduino.

8. Pengembangan aplikasi lebih mudah dengan

bahasa yang lebih mudah dan adanya library
dasar yang lengkap, maka mengembangkan
aplikasi elektronik relatif lebih mudah. Contoh,
kalau kita ingin membuat sensor suhu. Cukup
membeli sebuah IC sensor suhu (misalnya
LM35) dan menyambungkan ke Arduino.
Kalau suhu tersebut ingin ditampilkan pada
LCD, tinggal membeli sebuah LCD dan
menambahkan library LCD pada program yang
sama, dan seterusnya.

9. Komunitas open source yang saling

mendukung  Software Linux, PHP, MySQL
atau WordPress perkembangannya begitu pesat
karena merupakan software open source
dimana ada komunitas yang saling mendukung
pengembangan proyek. Demikian juga dengan
Arduino, pengembangan hardware dan
software Arduino didukung oleh pencinta
elektronika dan pemrograman di seluruh dunia.
Contoh, interface USB pada Arduino Uno
mengambil dari LUFA project. Library dan
contoh-contoh program adalah sumbangan dari
beberapa programmer mikrokontroler, seperti
Tom lgoe, dsb.

Bahasa Pemograman Arduino

Arduino diciptakan untuk para pemula
bahkan vyang tidak memiliki basic bahasa
pemrograman sama sekali karena menggunakan
bahasa C++ yang telah dipermudah melalui library.
Kenapa Arduino menggunakan bahasa C++, karena
Bahasa C adalah bahasa yang sangat lazim dipakai
sejak awal-awal komputer diciptakan dan sangat
berperan dalam perkembangan software. Bahasa
C++ telah membuat bermacam-macam sistem
operasi dan compiler untuk banyak bahasa
pemrograman, misalnya sistem operasi Unix,
Linux, dsh. Bahasa C++ juga biasanya diajarkan di
akademi dan perguruan tinggi selain bahasa
pemrograman Basic atau Pascal dan Bahasa C++
adalah bahasa pemrograman yang sangat ampuh
yang kekuatan nya mendekati bahasa assembler.
Bahasa C++ menghasilkan file kode objek yang
sangat kecil dan dieksekusi dengan sangat cepat.
Karena itu Bahasa C++ sering digunakan pada
sistem operasi dan pemograman mikrokontroler.
Arduino menggunakan Software Processing yang
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digunakan untuk menulis program kedalam

Arduino.Processing sendiri merupakan

penggabungan antara bahasa C++ dan Java.

Software Arduino ini dapat di-install di berbagai

operating sistem(OS) seperti: LINUX, Mac OS,

Windows. Software IDE Arduino terdiri dari 3

(tiga) bagian:

1. Editor program, untuk menulis dan mengedit
program dalam bahasa processing. Listing
program pada Arduino disebut sketch.

2. Compiler, modul yang berfungsi mengubah
bahasa processing (kode program) kedalam
kode biner karena kode biner adalah satu—
satunya bahasa program yang dipahami oleh
microcontroller.

3. Uploader, modul yang berfungsi memasukkan
kode biner kedalam memori microcontroller.

Struktur perintah pada arduino secara garis
besar terdiri dari 2 (dua) bagian yaitu void setup dan
void loop. Void setup berisi perintah yang akan
dieksekusi hanya satu kali sejak arduino dihidupkan
sedangkan void loop berisi perintah yang akan
dieksekusi  berulang-ulang  selama  arduino
dinyalakan.

Kegunaan Arduino tergantung kepada kita
yang membuat program. Arduino bisa digunakan
untuk mengontrol LED, bisa juga digunakan untuk
mengontrol helikopter. Contoh yang sudah pernah
dibuat adalah MP3 player, pengontrol motor, mesin
CNC, monitor kelembaban tanah, pengukur jarak,
penggerak servo, balon udara, pengontrol suhu,
monitor energi, statiun cuaca, pembaca RFID, drum
elektronik, GPS logger, monitoring bensin dan
masih banyak lagi.

Lampu LED

Kata LED merupakan singkatan dari
Light-emitting diode (dioda cahaya) ialah suatu
semikonduktor yang memancarkan  cahaya
monokromatik yang tidak koheren ketika diberi
tegangan maju. Gejala ini termasuk bentuk
elektroluminesensi. Warna yang dihasilkan
bergantung pada bahan semikonduktor yang
dipakai, dan bisa juga ultraviolet dekat atau
inframerah dekat. Lampu LED memiliki beberapa
keunggulan dari lampu konvensional yang
sebelumnya Kkita gunakan (neon,bohlam dan
lainnya) sehingga lampu Led layak disebut sebagai
lampu masa depan dan mulai digunakan dari
sekarang.

Keuntungan dari penggunaan lampu LED

Beberapa keuntungan yang didapat apabila
menggunakan lampu Led ketimbang lampu nion /
pijar :

1. Dengan menggunakan lampu LED kita bisa
menghemat tagihan listrik karena tahukah
anda kalau lampu pijar hanya bisa mengubah
sekitar 8 % dari konsumsi listrik yang
digunakan menjadi cahaya. Bandingkan
dengan lampu LED yang bisa mengubah dua
kali lipatnya yaitu sekitar 1525%.

2. Led menghasilkan panas lebih sedikit. Dengan
begitu selain hemat konsumsi listrik dari
lampu juga hemat untuk konsumsi Isitrik
pendingin.

3. Panas yang dihasilkan lampu yang sering kita
gunakan selain tidak nyaman untuk mata juga
bisa merubah warna dekorasi rumah. Apabila
menggunakan Lampu Led hal tersebut bisa
dihindari karena kualitas dari pencahaan
lampu dan manajemen panas LED lebih baik.

4. Lampu LED bebas dari bahaya merkuri jadi
sangat aman digunakan dimana saja.

5. Lampu LED jauh lebih tahan lama, 60 kali dari
lampu pijar dan 10 kali dari lampu nion.

6. Lampu LED memiliki desain yang
elegan,bahkan bisa memperindah interior di
ruangan.

Prinsip Kerja LDR

Pada sisi bagian atas LDR terdapat suatu
garis / jalur melengkung yang menyerupai bentuk
kurva. Jalur tersebut terbuat dari bahan cadmium
sulphida yang sangat sensitiv terhadap pengaruh
dari cahaya. Jalur cadmium sulphida yang terdapat
pada LDR

Ketika cahaya mengenai cadmium
sulphida, maka energi proton dari cahaya akan
diserap sehingga terjadi perpindahan dari band
valensi ke band konduksi. Akibat perpindahan
elektron tersebut mengakibatkan hambatan dari
cadmium sulphida berkurang dengan hubungan
kebalikan dari intensitas cahaya yang mengenai
LDR

Karakteristik LDR
Karakteristik LDR terdiri dari dua macam

yaitu Laju Recovery dan Respon Spektral:
1. Laju Recovery

Bila sebuah LDR dibawa dari suatu ruangan
dengan level kekuatan cahaya tertentu kedalam
suatu ruangan yang gelap, maka bisa kita amati
bahwa nilai resistansi dari LDR tidak akan segera
berubah resistansinya pada keadaan ruangan gelap
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tersebut. Namun LDR tersebut hanya akan bisa
mencapai harga di kegelapan setelah mengalami
selang waktu tertentu. Laju recovery merupakan
suatu ukuaran praktis dan suatu kenaikan nilai
resistansi dalam waktu tertentu. Harga ini ditulis
dalam K /detik, untuk LDR type arus harganya
lebih besar dari 200 K /detik (selama 20 menit
pertama mulai dari level cahaya 100 lux),
kecepatan tersebut akan lebih tinggi pada arah
sebaliknya, yaitu pindah dari tempat gelap ke
tempat terang yang memerlukan waktu kurang dari
10 ms untuk mencapai resistansi yang sesuai
dengan level cahaya 400 lux.
2. Respon Spektral

LDR tidak mempunyai sensitivitas yang sama
untuk setiap panjang gelombang cahaya yang jatuh
padanya (yaitu warna). Bahan yang biasa
digunakan sebagai penghantar arus listrik yaitu
tembaga, alumunium, baja, emas, dan perak. Dari
kelima bahan tersebut tembaga merupakan
penghantar yang paling banyak digunakan karena
mempunyai daya hantar yang baik.

Resistor
Resistor adalah salah satu komponen
elekronika yang berfungsi untuk menahan arus
yang mengalir dalam suatu rangkaian/sistim
elekronika. Resistor adalah komponen yang paling
sering di gunakan dalam rangkaianrangkaian
elekronika. Karena itu anda harus mampu
mempelajari bagaiman menghitung nilai suatu
resistor dan daya yang di gunakan apabila anda
merancang suatu rangkaian yang menggunakan
resistor.Dan anda harus mampu mengetahui
rangkaian eekronika yang mengantung suatu
resistor yang rusak atau terbakar.
Ada dua karakteristik resistor yang perlu di ketahui
yaitu:
1. Nilai Resistansinya
2. rating dayanya (Kemampuan untuk menahan
arus yang mengalir pada resistor tersebut)
Resistor mempunyai harga resistansi yang
cukup banyak, mulai dari beberapa ohm di
belakang koma sampai beberapa mega ohm
didepan koma. Rating daya yang tertinggi da
yang mencapai beberapa ratus watt dan yang
terendah sampai mencapai 0,1watt rating daya
sangat penting , sebab ia menunjukkan daya
maksimum yang bisa disipasikan tanpa
menimbulkan panas-panas yang berlebihan
yang dapat mengakibatkan kerusakan pada
resistor tersebut.Disipasi artinya bahwa daya
sebesar 12R akan di buang kepadanya. Panas
yang berlebihan dapat mengakibatkan
terbakarnya resistor. Untuk memilih resistor
dalam pemakaian apapun di butuhkan berbagai

macam pertimbangan vyaitu: ukuran fisik,
bentuknya, cara pemasangan dan
penyambungannya pada rangkaian, harga
resistansinya, disipasi dayanya, kemampuan
menangani beban lebih, kehandalan, perubahan
resistansi terhadap frekuensi dan tehadap
tegangan yang jatuh padanya, ketahanan
sebagai beban, pengaruh kondisi lingkungan
dan umurnya.
Personal Home Page (PHP)

PHP adalah singkatan dari "PHP
Hypertext Preprocessor”, yang merupakan sebuah
bahasa scripting yang terpasang pada HTML.
Sebagian besar sintaks mirip dengan bahasa C, Java
dan Perl, ditambah beberapa fungsi PHP yang
spesifik. Tujuan utama penggunaan bahasa ini
adalah untuk memungkinkan perancang web
menulis halaman web dinamik dengan cepat.
Kelebihan PHP yang paling utama adalah pada
konektivitasnya dengan system database di dalam
web. Sistem database yang dapat didukung oleh
PHP adalah : Oracle, MySQL, Sybase, PostgreSQL,
dan lainnya. PHP dapat berjalan di berbagai sistem
operasi seperti windows 98/NT, UNIX/LINUX,
solaris maupun macintosh. ~ PHP merupakan
software yang open source yang dapat anda
download secara gratis. Software ini juga dapat
berjalan pada web server seperti PWS (Personal
Web Server), Apache, 1IS, AOLServer, fhttpd,
phttpd dan sebagainya. PHP juga merupakan bahasa
pemograman yang dapat kita kembangkan sendiri
seperti untuk menambah fungsifungsi baru. PHP
mendukung komunikasi dengan layanan seperti
protocol IMAP, SNMP, NNTP, POP3 dan bahkan
HTTP. PHP dapat diinstal sebagai bagian atau
modul dari apache web server atau sebagai CGI
script yang mandiri.

My Structured Query Language (MySQL)
MySQL adalah sebuah perangkat lunak
sistem manajemen basis data SQL (database
management  system) atau DBMS  yang
multithread, multi-user, dengan sekitar 6 juta
instalasi di seluruh dunia. MySQL AB membuat
MySQL tersedia sebagai perangkat lunak gratis
dibawah lisensi GNU General Public License
(GPL), tetapi mereka juga menjual dibawah lisensi
komersial untuk kasus-kasus dimana
penggunaannya tidak cocok dengan penggunaan
GPL. MySQL adalah Relational Database
Management System (RDBMS) yang
didistribusikan secara gratis dibawah lisensi GPL
(General Public License). Dimana setiap orang
bebas untuk menggunakan MySQL, namun tidak
boleh dijadikan produk turunan yang bersifat
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komersial.  MySQL sebenarnya merupakan
turunan salah satu konsep utama dalam database
sejak lama, vyaitu SQL (Structured Query
Language). SQL adalah sebuah  konsep
pengoperasian database, terutama untuk pemilihan
atau seleksi dan pemasukan data, Yyang
memungkinkan pengoperasian data dikerjakan
dengan mudah secara otomatis. Keandalan suatu
sistem database (DBMS) dapat diketahui dari cara
kerja optimizer-nya dalam melakukan proses
perintah-perintah SQL, yang dibuat oleh user
maupun program-program aplikasinya. Sebagai
database server, MySQL dapat dikatakan lebih
unggul dibandingkan database server lainnya
dalam query data. Hal ini terbukti untuk query
yang dilakukan oleh single user, kecepatan query
MySQL bisa sepuluh kali lebih cepat dari
PostgreSQL  dan lima kali lebih cepat
dibandingkan Interbase.

Data Flow Diagram

Sebelum mengimplementasi program,
maka dilakukan pembuatan DFD atau Data Flow
Diagram. DFD adalah suatu grafik yang
menjelaskan sebuah sistem dengan menggunakan
bentuk-bentuk atau symbol untuk menggambarkan
aliran data dari proses-proses yang saling
berhubungan . DFD menggambarkan input, proses,
dan output yang terjadi dalam suatu sistem. DFD
juga menggambarkan aliran data dalam sebuah
sistem. Berdasarkan penjelasan di atas, dapat
disimpulkan bahwa Data Flow Diagram (DFD)
adalah diagram yang menggambarkan sistem-
sistem yang saling berhubungan baik untuk sistem
yang sudah ada maupun sistem yang baru. Tujuan
menggunakan DFD yaitu untuk membuat
dokumentasi dari sistem informasi yang ada, atau
untuk menyusun dokumentasi untuk sistem
informasi yang baru

Flowchart

Flowchart atau diagram alir merupakan
sebuah diagram dengan simbol-simbol grafis yang
menyatakan aliran algoritma atau proses yang
menampilkan langkah-langkah yang disimbolkan
dalam bentuk kotak, beserta urutannya dengan
menghubungkan masing masing langkah tersebut
menggunakan tanda panah. Diagram ini bisa
memberi solusi selangkah demi selangkah untuk
penyelesaian masalah yang ada di dalam proses atau
algoritma tersebut.

Tujuan utama dari penggunaan flowchart
adalah untuk menggambarkan suatu tahapan
penyelesaian masalah secara sederhana, terurai, rapi

dan jelas dengan menggunakan simbolsimbol

standart.

Pedoman Dalam Membuat Flowchart Pedoman

yang perlu diperhatikan dalam membuat flowchart :

1. Bagan alir sebaiknya digambar dari atas ke
bawah dan mulai dari bagian kiri dari suatu
halaman.

2. Kegiatan di dalam bagan alir harus
ditunjukkan dengan jelas.

3. Harus ditunjukkan dari mana kegiatan akan
dimulai dan dimana akan berakhir.

4. Masing-masing kegiatan di dalam bagan alir
sebaiknya digunakan suatu kata yang
mewakili suatu pekerjaan.

5. Masing-masing kegiatan di dalam bagan lair
harus didalam urutan yang semstinya.

6. Kegiatan yang terpotong dan akan disambung
ke tempat lain harus ditunjukkan dengan jelas
menggunakan simbol penghubung.

7. Gunakan simbol-simbol alir yang standart.

Jenis Flowchart
Terdapat 2 jenis flowchart yaitu sistem flowchart
dan program flowchart.

1.  Sistem Flowchart
Sistem flowchart merupakan diagram alir
yang menggambarkan suatu sistem peralatan
komputer yang digunakan dalam proses
pengolahan data serta hubungan antar
peralatan tersebut. Sistem flow chart tidak
digunakan untuk menggambarkan urutan
langkah untuk memecahkan masalah , tetapi
hanya untuk menggambarkan prosedur dalam
sistem yang dibentuk.

2. Flowchart Program
Merupakan bagan alir yang menggambarkan
urutan logika dari suatu prosedur pemecahan
masalah. Untuk menggambarakan flowchart
program telah tersedia  simbol-simbol
standart. Berikut ini adalah gambar dari
simbol-simbol standart yang digunakan pada
flowchart program

ANALISA DAN PERANCANGAN

Analisa sistem merupakan suatu kegiatan
yang bertujuan untuk mempelajari  serta
mengevaluasi suatu bentuk permasalahan yang ada
pada suatu sistem. Dalam analisa sistem akan di
temukan masalah yang akan mempengaruhi kerja
sistem. Agar sistem yang dirancang dapat berjalan
sebagaimana sistemnya ,perlu di lakukan analisa
terhadap Kkerja sistem yang pada akhirnya
bertujuan untuk pengembangan sistem.
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Analisa Sistem

Seperti yang telah dijelaskan pada bab
sebelumnya, sistem ini sebagai rencana untuk
memonitoring lampu gedung yang merupakan
sebuah inovasi dalam memonitoring ruangan
gedung agar dapat mempermudah dalam
memonitor sebuah ruangan, Pada implementasi
nantinya sistem ini akan dilakukan pada sebuah
maket yang menggambarkan setiap ruangan dalam
suatu gedung. Setiap ruangan gedung akan di
pasangi dengan satu LDR atau Light Dependent
Resistor atau sensor cahaya. Pemasangan LDR di
letakkan pada ruangan yang akan dimonitoring,
fungsinya untuk membedakan intensitas cahaya
dalam ruangan, karena dengan begitu dapat
dijadikan penanda jika dalam keadaan intesitas
cahaya lebih kecil atau hampir tidak ada cahaya
dapat dikatakan atau di artikan lampu dalam
ruangan tersebut mati sedangkan jika intensitas
cahaya dalam ruangan terang maka dapat
dikatakan lampu dalam ruangan tersebut menyala.
LDR nantinya akan disambung dengan
mikrokontoler, dengan menggunakan arduino. Dan
nantinya akan di hubungkan dengan perangkat
komputer pada ruangan pengawas gedung yang
mengontrol atau memonitoring lampu, sehingga
petugas penjaga dengan mudah mengetahui dan
memonitoring setiap dalam sebuah gedung.

Desain Sistem

Untuk memperjelaskan kebutuhan sistem
maka akan dijelaskan desain kosep sistem yang
akan dibuat berserta DFD
DFD Level kontek

Menyalakan_Lampu

Set_Timing_Otomatis_Lampu

Pengawas_Gedung Informasi_Lampu_Menyala_atau_Mati trol_Lampu

mematikan Lampu

+

Gambar 3.1 level kontek

Keterangan:

DFD  Level kontek memiliki2  Entity,yang
setiap mempunyai Tugas dan peranan fungsi yang
berbedah — beda di dalam sistem monitoring control
lampu Entity tersebut yaituh pengawas gedung.

JSiSIem_MuniIoring_C n

DFD Level 0

Pengawas_G
dun

Pengawas

Kontrol_Lam
Gedun H

Menyalakan_Lam mematikan

kontrol lampu

Pengawag  Set_Timing_Otomatis_Lam Informasi_La
Gedun Timing

Waktu_Lampu_Meny
Informasi_Lampu_Menyala_atau_

Waktu_Lampu_ Waktu_Lampu_Pad
nyal

Pengawa$

Waktu Lampu Gedun

Gambar 3.2 level 0

Keterangan :

Pada gambar DFD level O ini memiliki 3 proses,
yaitu, kontrol lampu on atau off dan Set
timing,informasi lampu menyala lampu dan
mematikan lampu dari 3 proses ini memiliki dengan
ke 3 entity yang ada dan setiap relasi juga
berhubungan dengan data store/penyimpanan data
yaitu data store waktu_lampu _menyalah,waktu
lampu padam

Desain Sistem

Gambar 3.3 Desain Sistem
Berisi desain dari perangkat keras maupun
lunak yang akan digunakan dalam melakukan
simulasi sistem, penentuan perangkat lunak dan
topologi yang akan digunakan, sekaligus
pengaturan perangkat Kkeras tersebut agar sesuai
dengan topologi yang diinginkan.
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Flowchart monitoring lampu

Matikan lampu tidak

Gambar 3.4 Flowchart Monitoring Lampu Gambar
3.4 flowchart monitor lampu. Proses monitoring
lampu dilakukan  dengan  menginisialisasi
lampu=a, on=1, off=0. Dilanjutkan dengan proses
pengecekkan lampu, apakah a=1 jika ya berarti
lampu nyala sehingga terjadi proses matikan
lampu, jika tidak apakah a=0 jika ya berarti lampu
dalam keadaan menyala, sehingga terjadi proses
mematikan lampu, dan jika tidak maka prosesnya
selesai

Flowchart menyalakan lampu

Gambar 3.5 Flowchart menyalakan lampu Gambar
3.5 adalah flowchart saat menyalakan lampu.
Arduino akan mengecek lampu. Jika lampu = 0
maka lampu tersebut dalam keadaan mati yang
kemudian lampu tersebut dinyalakan. PC

mengirim fungsi ke arduino untuk menyalakan
lampu sehingga lampu tersebut menyala.

Flowchart mematikan lampu

END

Gambar 3.6 Flowchart mematikan lampu Gambar
3.6 adalah flowchart mematikan lampu. Arduino
akan mengecek lampu. Jika lampu = 1 maka lampu
tersebut dalam keadaan nyala yang kemudian lampu
tersebut dimatikan. PC mengirim fungsi ke arduino
untuk mematikan lampu sehingga lampu tersebut
mati

IMPLEMENTASI

Kebutuhan Sistem

Dalam pembuatan Sistem monitoring
dan kontrol lampu gedung diperlukan perangkat
keras (Hardware) sebagai media untuk membuat
sistem dan perangkat lunak (Software) untuk
merancang dan membangun sistem.

Perangkat keras ( hardware )

Adapun perangkat keras yang digunakan
dalam perancangan dan pembuatan Sistem
monitoring dan kontrol lampu gedung adalah :
Processor AMD turion x2 RM-70. 2.00GHz
Harddisk 35GB
RAM 1GB
VGA On-Board
Keyboard dan Mouse
Arduino Mega 2560
Lampu LED
LDR ( Light Dependent Resistor ) 10 K ohm
Resistore Ukuran 10 K ohm

©WoNoOk~wWNE
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Perangkat Lunak ( software )
Sedangkan perangkat lunak yang digunakan yaitu:
1. Sistem Operasi menggunakan Microsoft
Windows 7
2. Arduino Software 1.0.3
3. Sybase Power Designer Versi 6.0 untuk
pembuatan DFD
4. Microsoft Office Visio 2003 untuk membuat
flowchart
5. MySQL sebagai Database penyimpanan data
6. Adobe Dreamweaver CS4 sebagai pembuat
form aplikasi
7. Apache2 sebagai web server
8. Mozilla Firefox sebagai web browser

Konfigurasi pada Arduino mega 2560 hardware

Berikut ini adalah skema rangkaian arduino mega
2560

Gambar 4.1 Rangkaian pada Arduino mega 2560

Pada gambar 4.1 merupakan rangkaian
arduino mega 2560 yang terdiri dari sensor LDR (
4buah ),lampu LED ( 4 buah ) dan resistor 1K ohm
(8 buah). Untuk satu lampu Led dan sensor terdiri
dari satu output dan langsung di sambungkan ke
arduino pada port analog in, pada rangkaian ini,
hasil output terdapat pada analog in 0, analog in 1,
analog in 2, dan analog in 3. Sebelum
mengirimkan output ke analog in kabel
disambungkan dengan resistor dan diteruskan ke
port GND pada arduino mega 2560. Dan salah satu
kaki dari lampu LED dan LDR di sambungkan
dengan power arduino mega 2560 inisialisasi
komunikasi serial 9600 bps, input analog
(analogRead) dan berfungsi untuk menulis nilai
pada serial monitor.

Konfigurasi pada Arduino 1.0.3 Software

Berikut ini adalah proses meng-upload
source code dari arduino software ke arduino
hardware setelah arduino hardware dihubungkan
dengan PC

Konfigurasi pada Windows 7 Degan Software
Realter untuk Membaca Output Arduiono
MEGA 2560

Agar Windows dapat membaca hasil
output pada Arduino mega 2560 kami
menggunakan software realtek

2% sketch_jan07_arduino | Arduino 1.0.3

sketch_jan07 _arduino

const int analogInput = AO:
aloglutput = AZ;

¢ analogInputZ = AlL;

aloglutput2 = A3;

int analogInpucd = A4

int analoglutputl = A&;

OnSt r analogTnpurtd = AS;
it analogQutputd= A7;

it analog¥alue = 0;
nt outpucValue = 0
1t analogValueZ = 0;
nt outputValuez = 0;
nt analogValue3 = 0z

int outputValues = 0;
it. analog¥alued = 0
nt outputValueq = 0;

void setwp() {

Gambar 4.2 Upload source code Arduino

Pada gambar 4.2 merupakan interface dari
Arduino Software yang berguna untuk melakukan
upload atau transfer perintah-perintah berupa
source code ke arduino hardware. Dengan menekan
tombol upload pada arduino software (tombol di
tunjukan dengan simbol arah panah mengarah ke
kanan) maka perintah-perintah atau source code
tersebut akan tertanam pada arduino Mega 2560
hardware.
Dan berikut ini adalah source code arduino secara
keseluruhan.
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sketch_jan07_arduino | Arduino 1.0.3

babs Loz gy Uanis e

sketch_jan07_arduino

pinMode {analogOutput, OUTPUT) : [

{analogInputz, INPUT):

analogOutput2, OUTPUT):
pinMode (analogInput3, INPUT):
pinMode (analogOutput3, OUTPUT) ;

pinMode (analogInputd, INPUT):

pinMode (analogOutputd, OUTPUT):
Serial.begin(9600):

i

m

void loop() {
analogValue
outputValue
analogValue2
outputValue2
analogValue3
outputValue3
analogValued
outputValued

analogRead (analogInput) ;
map (analogValue, 0, 1023, 0, 255):
analogRead (analogInput2)

nap (analogValue2, 0, 1023, 0, 255);
analogRead (analogInput3) ;

nap (analogValue3, 0, 1023, 0, 255);
analogRead (analogInputd) ;

map (analogValued, 0, 1023, 0, 255);

Serial.print (outputValue, DEC); 1=

Arduino Meg M

Gambar 4.3 Source code Aruino

Pada gambar 4.3 dijelaskan tentang source
code yang di uploud ke dalam arduino mega 2560
hardware. Pada deklarasi pin input analog AO
sampai dengan pin input analog A3, pada deklarasi
variable analogValue dan deklarasi 8ariable
outputValue, analoglnput sebagai input,

Diply Pt |Cpte| P | Snd | EtoPot 0 | 202 | 0o e | Cler] Freae] 2|
Sate
B W0 |pot s -@ﬂg | Dicoreet
Raly— Do Sl St Fp (e el
i rlaati i i
Choe || 618 Cow || el g
OO T om0 o
O ek | Bbbs| @ e O RISATS . 0B
(* Spe| € 58| DTRDSA" RSASHs ' gl
P Tee _IBREAK
_lEn

‘ CharCount20%  CPS  Port:59008NI None
S —

Gambar 4.4 Realterm untuk membaca sensor dari
arduino ke windows 7

Pada gambar 4.4. dijelaskan tentang pada
software realterm. menghubungkan tempat di
mana port pada PC yang ditempati oleh kabel USB
yang berhubungan dengan rangkaian arduino
Mega 2560. Dan membaca dari hasil output dari
rangkaian arduino tersebut.

Desain Antarmuka

Pada  sub-bab desain antarmuka,
dijelaskan setiap desain antarmuka yang telah
direncanakan sehingga pembaca bias lebih mudah
dalam pemahaman menu dan fungsi masingmasing
modul yang telah disediakan

Monitoring lampu gedung

Gambar 4.5 monitoring lampu gedung

Pada gambar 4.5 merupakan monitoring
lampu gedung yang digunakan untuk melihat lampu
gedung di ruang berapa lampu nomor berapa masih
menyalah atau mati

Form Ruang Gedung

Gambar 4.6 Form Ruang Gedung keadaan lampu
awal

Pada gambar 4.6 merupakan data ruang
gedung yang digunakan untuk melihat berapa
banyak lampu yang di gunakan atau menyalah dan
lampu tidak di gunakan dalam ke adaan mati
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Database Kontro Lampu

2 Cret table o dtase b lampo

Hunber fcdums

Gambar 4.7 Database Kontrol Lampu

Pada gambar 4.7 merupakan database
Kontrol Lampu yang digunakan untuk
menyimpan data-data lampu dan ruang gedung.
Diantaranya ada no ruang , lampu nomor berapa

UJi COBA

Pada BAB V uji coba akan dilakukan
pengujian supaya aplikasi yang telah dibuat bisa
memenuhi tujuan pembuatan laporan tugas akhir
ini. Skenario pengujian yang digunakan, akan
disesuaikan dengan apa yang telah dijelaskan
sebelumnya pada BAB |1l dan BAB V.

Pada uji coba Sistem monitoring lampu
gedung dilakukan beberapa pengujian sistem,
setelah melalui tahap analisa dan perancangan
sistem. Hasil uji coba digunakan untuk mengetahui
apakah sistem dapat memenuhi tujuan yang akan
dicapapai seperti yang telah dijelaskan pada Bab
Pendahuluan.

Monitoring Lampu

Pada uji coba Kkali ini pada tempat ruangan
gedung kita hanya membuat simulasi dengan
membuat maket degan di umpamakan di dalam
ruangan gedung yang hanya untuk 1 ruangan
terdapat 4 (empat) lampu , dan berikut adalah
gambar maket dalam 1 ruangan gedung

—

Y

Gambar 5.1 maket dalam ruangan gedung

Pada gambar 5.1 maket ruangan
gedung tersebut menempatkan lampu LED dan
sensor LDR yang berjumlah 4 dan setiap ruangan
terdapat 4 LED dan sensor LDR, dan berikut adalah
gambar lampu LED dan sensor LDR yang terpasang
pada miniatur tempat ruangan gedung

*

Gambar 5.2 Lampu LED dan Sensor LDR pada
maket ruangan gedung

Pada gambar 5.2 ini untuk setiap ruangan
gedung dipasangi satu lampu LED dan sensor LDR
guna mendeteksi pada ruangan tersebut sedang di
gunakan atau kosong dengan menggunakan
intensitas besarnya cahaya yang di tangkap oleh
sensor LDR Rangkaian pada arduino

Rangkaian arduino dalam proses
memonitoring lampu ruangan lagi menyalah atau
mati ini kami menggunakan  papan  PCB,
menggunakan beberapa kabel kecil yang berfungsi
sebagai penghubun, dan berikut adalah gambar
rangkaian pada arduino

Dalam gambar 5.3 alurnya adalah satu
lampu LED dan sensor LDR mempunyai 2 (dua)
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kaki, kaki yang pertama langsung dihubungkan
dengan port power arduino sebesar 5V, dan pada
kaki kedua ada percabangan, cabang pertama
dihubungkan dengan resistor yang dengan nilai
besaran resistor 10 KQ dan dari resistor langsung
diteruskan ke port GND pada arduino, sedangkan
untuk percabangan kedua langsung dihubungkan
dengan port analog in pada arduino yang berfungsi
menghasilkan output. Untuk port analog in pada
arduino MEGA 2560 hardware itu sendiri ada 6
port, diantaranya terdiri dari port analog in AO, port
analog in Al, port analog in A2, port analog in A3,
port analog in A4, dan port analog in A5

Tampilan Monitoring Lampu Gedung

Untuk Tampilan Monitoring Lampu
Gedung kami mengguna aplikasi berbasis web,
guna untuk memudahkan pengawas gedung
melakukan monitoring lampu  tentang adanya
tempat ruangan gedung yang lampu masih
menyalah dan mati, dari monitoring lampu tersebut
pengawas gedung juga bisa meng-input data lampu
masih menyalah maupu mati.

Gambar 5.4 ruangan lampu keadaan mati
Pada gambar 5.4 tampilan monitoring
lampu gedung pada menu sebelah kiri menunjuk
tempat lampu . Pada gambar tersebut tercantum
dalam 1 ruangan kondisi lampu. Jika ruangan itu
lagi nyalah lampu sedang di gunakan ruangan
gedung, bila ada keterangan ruangan gedung di
buat rapat maupun lainnya bilah keterangan udah
lewat bias di hapus oleh pengawas gedung.

Memonitoring Dan Kontrol Lampu Gedung
Memonitoring Lampu ini dilakukan jika
terjadi adanya perubahan itensitas cahaya pada
sensor LDR sehingga LDR mengirimkan output ke
arduino dari arduino memonitoring melalui PC
atau perangkat komputer, dan berikut adalah
gambar dari ruangan gedung, rangkaian arduino

dan PC atau perangkat komputer.

Gambar 5.5 Sistem monitoring dan kontrol lampu
gedung
Pada gambar 5.5 semua sistem telah
disambungkan, mulai dari maket ruangan gedung,
rangkaian arduino hingga ke PC atau perangkat
komputer yang berfungsi sebagai memonitoring

Hasil Uji Coba Sistem

Berikut ini adalah hasil uji coba sistem
yang telah kami lakukan berulang-ulang dengan
berbagai variasi uji coba.

Kondisi Ruangan Gedung

Pada saat kodisi ruangan gedung dengan
kondisi tak ada satupun lampu yang menyalah maka
pada ruangan gedung tidak menandakan ruangan di
gunakan.

Gambar 5.6 Kondisi ruangan sedang tidak di
gunakan atau kosong

Gambar 5.7 monitoring lampu gedung
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Pada gambar 5.7 Kondisi ruangan sedang
tidak di gunakan atau kosong monitoring lampu
gedung Kondisi Ketika Dua Ruangan Terisi

Pada saat kodisi ruangan terisi dengan
kondisi dua lampu pada ruangan tersebut maka pada
monitoring lampu menandakan bahwah lampu 1
dan 2 menyalah.

Gambar 5.10 Monitoring lampu nyalah lampu 1
dan 2,3,4 menyalah

Gambar 5.8 Monitoring lampu nyalah lampu 1 dan
2

e ey

T (o

L] © stk com o

Gambar 5.11 Monitoring ruangan 1 lampu nyalah
lampu 1 dan 2,3,4.
— == = Pada Gambar 5.10 Monitoring lampu
Gambar 5.9 Monitoring ruangan 1 lampu nyalah nyalah lampu 1 dan 2,3,
lampu 1 dan 2 Gambar 5.11Monitoring  ruangan 1
lampu nyalah lampu 1 dan 2,3,4.

Pada Gambar 5.8 nampak Monitoring
lampu nyalah lampu 1 dan 2

Gambar 5.9 Monitoring ruangan 1 lampu
nyalah lampu 1 dan 2

Kondisi Ketika Empat Lampu Nyala

Pada saat kodisi ruangan terisi dengan
kondisi 4 lampu pada ruangan tersebut maka pada
monitoring lampu menandakan bahwah lampu 1 dan
2,3,4 menyalah.

Gambar 5.12 timer lampu setiap lampu pada
ruangan
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Bila ruangan tersebut lagi digunakan sampek
malam nanti user aka men timer waktu lampu akan
mati jam 05.30 pagi

PENUTUP

Secara umum sistem monitoring dan
kontrol lampu gedung mengunaka web sebagai
interfasenya degan hardware mengunakan arduino
mega 2560 dapat membantu pengawas gedung
untung memonitoring ruangan gedung dan perlantai
Kegunaan dari aplikasi yang dibuat adalah untuk
mengoptimalkan monitoring lampu gedung Namun
tentu  saja  masih  diperlukan  beberapa
penyempurnaan yang akan dipaparkan dalam
pembahasan bab ini.

Kesimpulan

Berdasarkan uraian pembahasan analisa
dan pengujian yang telah dilakukan, maka dapat
diambil kesimpulan terhadap sistem yaitu Sistem
monitoring dan kontrol lampu degan hardware
mengunakan arduino mega 2560 pengawas bias
mengetahui lampu yang masih on atau off pada
ruangan gedung.

Saran

Saran untuk perkembangan lebih lanjut dalam masa
mendatang pada Sistem monitoring dan kontrol
lampu dapat di kembangkan degan secara detail
pada titik lampu dan ruangan secara keseluruan
sama degan gedung - gedung perkantoran
perusahaan dan kampus maupun lainnya.
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INTERFACING ARDUINO DENGAN ANDROID MENGGUNAKAN
ANDROID DEBUG BRIDGE
STUDI KASUS SISTEM OTOMASI RUMAH SEDERHANA

Badarrudin , Maslihah 2, Benny Y.V. Nasution®
Program Studi Teknik Informatika, Fakultas Teknik, Univesitas Wijaya Kusuma Surabaya
badar.rudin@ymail.com

ABSTRAK

Teknologi smart phone berbasisandroid pada saat ini mengalami perkembangan yang pesat. Salah satu
perkembangannya adalah mampu dikoneksikan dengan embedded device, contohnya arduino. Koneksi android
dan arduino dapat dilakukan dengan dua arah, salah satunya adalah pengaturan dan pengontrolan hardware,
misalnya lampu rumah, sensor gerak, dsb.

Pengontrolan arduino oleh perangkat android membutuhkan user interface agar dapat dimengerti dan
mempermudah pengguna untuk berinteraksi dengan arduino. Permasalahan yang muncul adalah bagaimana cara
komunikasi android ke arduino, dan sebaliknya. Media komunikasi yang digunakan adalah media kabel USB,
dengan ADB (Android Debug Bridge) sebagai protokol komunikasi untuk menjembatani perangkat android dan
embedded device.

Dalam penulisan ini, dibahas metode interfacing android dengan arduino, yang akan diujicobakan untuk
pengaturan rumah sederhana. Interface pada android digunakan untuk mengendalikan arduino dan perangkat
pendukungnya. Untuk mematikan dan menghidupkan lampu, dilakukan dengan menekan tombol pada interface
yang telah dibangun. Untuk pembacaan data sensor, data hasil pembacaan ditampilkan menggunakan interface
android. Dari interaksi android dan arduino dapat ditunjukkan tata cara komunikasi data antar perangkat.

Kata kunci : Android, Arduino, dan Android Debug Bridge

PENDAHULUAN menghubungkan  kedua perangkat tersebut,

Latar Belakang

Perkembangan teknologi telepon seluler
(ponsel) cerdas yang sangat pesat membuat para
pengembang perangkat lunak berlomba-lomba
untuk mengembangkan aplikasi ponsel berbasis
android. Hal ini dikarenakan aplikasi pengembang
android yang dikenal sebagai Android SDK,
menyediakan tools dan API untuk para pengembang
aplikasi secara gratis. Dalam pengembangan
aplikasi android diantaranya dalam segi kamera,
GPS (Global Positioning System), kompas dan juga
bisa digabungkan dengan embedded devaice seperti
accelerometer.

Teknologi  android  telah  banyak
digunakan di negara-negara maju dan berkembang.
Tetapi tidak semuanya dimanfaatkan sebagai sarana
untuk mengendalikan perangkat yang tertanam
embedded device. Di dalam Embedded device
terdapat sebuah sistem operasi (firmware) yang
dihubungkan pada port-in USB dengan kabel data
pada android. Perangkat android dan embedded
device masing-masing terdapat ADB (Android
Debug Bridge), pada pertukaran data pada
embedded device dengan android dijembatani oleh
ADB khusus untuk embedded device sehingga bisa

pengendalian embedded device oleh perangkat
android bisa dilakukan dengan membuat tampilan
(user interfaces) yang bagus dan mudah untuk
dimengerti sehingga mempermudah bagi para
pengguna (users) dalam pengaturan embedded
device dan memperoleh hasil keluaran (output) data
sesuai dengan keinginan pada perangkat android.

Dengan adanya perangkat android yang
bisa dihubungkan dengan embedded device, Mampu
menjadi  teknologi  alternatif ~ untuk  dapat
dikembangkan dengan menggunakan sensor yang
terdeteksi oleh android dan dapat mengatur
menyalakan dan mematikan lampu. Oleh karena itu,
penelitian ini membahas cara pembuatan desain
interface pada android yang bisa dikomunikasikan
dengan embedded device, yang akan diujicobakan
untuk otomasi rumah sederhana.

TINJAUAN PUSTAKA

Gambaran Sistem Otomasi Rumah Sederhana
Di dalam rumah terdapat beberapa ruangan
yang perangkat-perangkatnya masih dijalankan
secara manual , seperti dalam menyalakan
/mematikan lampu kita masih dengan menggunakan
saklar, dimana jika menyalakan/ mematikan lampu
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kita harus pergi ketempat saklar masing-masing
lampu, dan juga belum menerapkan sistem
pendeteksian manusia pada ruangan rumah yang
berguna untuk memberitahukan bahwa ada manusia
yang memasuki ruangan rumah tersebut. Dengan
menerapkan Sistem Otomasi Rumah Sederhana kita
tidak perlu untuk berpindah-pindah ruangan untuk
menyalakan/ mematikan lampu, karena telah
menggunakan pengontrol utama.

Sistem Otomasi Rumah Sederhana ini
telah membanyak membantu penghuni rumah untuk
menghemat tenaga dan waktu, serta untuk
meminimalisasikan kerja manusia.

Sistem otomasi Rumah (SOR) adalah
sebutan lain dari kata pada istilah  Home
Automation System. Sistem otomasi rumah adalah
pengaturan perangkat-perangkat listrik rumah
tangga, misalnya penerangan, musik atau
temperatur ruang, yang dikendalikan lewat alat
pengatur secara terpusat. Alat pengatur ini
dilengkapi dengan fasilitas sistem penjadwalan
pekerjaan (scheduler) untuk menghidup/matikan
peralatan listrik rumah tangga secara otomatis.

Cara Kerja Sistem Otomasi Rumah

Untuk memahami cara kerja SOR, kita
akan melihat cara kerja saklar, bagaimana sebuah
lampu dapat dikontrol oleh saklar. Dalam gambar
2.1 terlihat sebuah lampu dan saklar terhubung
bersama ke kabel distribusi listrik utama. Bila
Saklar dinyalakan maka akan ada aliran listrik dari
sumber listrik ke lampu melalui saklar, sehingga
lampu akan menyala. Inilah prinsip kerja sederhana,
bagaimana cara menyalakan lampu melalui saklar.

Sedangkan apa yang dilakukan oleh SOR
dapat dilihat pada gambar dibawah ini Kontrol
Utama' SOR mengontrol lampu melalui titik saklar
ini. Sehingga seperti halnya saklar juga bisa
mengontrol lampu.

KONTROL UTAMA

E=—

i
— —/ LAFY

SAKLAR

Gambar 2.1. Kontrol Utama Mengontrol lampu
melalui Saklar
Karena 'Kontrol Utama' sudah bisa
mengendalikan Lampu, maka berbagai alat dan
teknologi akses dapat bergabung ke kontrol utama.

Dalam gambar 2.3 dapat kita lihat ber macam-
macam alat dan teknologi akses dapat mengontrol
lampu melalui kontrol utama. Seperti halnya lampu
ini, titik beban listrik lainnya juga dapat
dikendalikan oleh 'Kontrol Utama' dan berbagai alat
dan teknologi aksesnya.

Gambar 2.2. Mengontrol Lampu melalui Kontrol
Utama

Serial Komunikasi (USB)

Berbagai jenis perangkat komunikasi bisa
menggunakan keuntungan dari USB. Spesifikasi ini
menyediakan model untuk perangkat
telekomunikasi, seperti telepon, modem analog, dan
perangkat jaringan. Ini menggambarkan Spesifikasi:

1. Antarmuka dalam Class Komunikasi

2. Komunikasi Class Perangkat

3. Data Class Interface

Kerangka untuk membangun

komunikasi:

1. Perakitan struktur USB yang relevan dan
benar dalam konfigurasinya.

2. Komunikasi Kelas interface dan
penggunaannya.

3. Data Kelas interface dan penggunaannya.

4. Penggunaan jenis kelas tambahan atau
antarmuka vendor tertentu.

Implementasi  perangkat  komunikasi,
seperti telepon dan modem analog.

perangkat

Karakteristik fungsi

Bagian ini menjelaskan karakteristik fungsi dari

Perangkat Komunikasi. Komunikasi Antarmuka

dan data Interface, termasuk:

a. Organisasi Perangkat :

1. Persyaratan hasil akhir .

2. Membangun antarmuka dari hasil akhir.

3. Membangun Kkonfigurasi dari berbagai
antarmuka, beberapa diantaranya
ditentukan oleh spesifikasi  perangkat lain.

4. Mengidentifikasi kelompok interface dalam
konfigurasi ~ yang membuat  unit fungsi
dan menetapkan master antarmuka bagi
kelompok masin-masing.
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b. Perangkat operasi

Meskipun spesifikasi ini mendefinisikan
kedua komunikasi Antarmuka dan data Interface,
mereka adalah dua system komunikasi yang
berbeda. Semua perangkat komunikasi harus
memiliki antarmuka untuk mengelola perangkat
sebagai perangkat komunikasi menggunakan kode
Komunikasi. Selain itu, perangkat ini memiliki
beberapa jumlah antarmuka lain yang digunakan
untuk transmisi data aktual. Data Interface
mengidentifikasi interface transmisi data saat data
tidak cocok dengan struktur atau model penggunaan
perangkat jenis lain, seperti Audio.

Protocol Data Wrapper

Untuk  mendukung protokol  dalam
perangkat, data dan perintah antara host dan
perangkat harus mempertahankan permintaan
mereka . Hal ini memastikan bahwa antrian protokol
yang dirancang untuk dijalankan dalam sistem
operasi ini secara real time dapat dibagi menjadi dua
bagian yang berjalan pada masingmasing
perangkat. Oleh karena itu, perintah dan data untuk
protokol harus dimultiplexing ke antarmuka
menggunakan kabel komunikasi yang sama. Kabel
komunikasi ini juga memiliki fasilitas untuk
mengirim data ke setiap lapisan stack. Setiap
protokol menentukan bagaimana mendefinisikan
intruksi protokol secara khusus dan bidang data
akan melintasi ujung antarmuka. Host dan
perangkat mengijinkan fitur-fitur wrapper pada saat
protokol dari data yang ditetapkan. Ini adalah tugas
dari host dan perangkat untuk berkomunikasi satu
sama lain melalui beberapa antarmuka lainnya,
seperti Antarmuka Komunikasi untuk menentukan
protokol. Wrapper tersebut tidak digunakan jika
tidak ada protokol yang ditetapkan. Ini adalah
pengaturan untuk menggunakan wrapper jika
protokol yang ditetapkan bisa menggunakannya, itu
adalah hal yang haru dilakukan jika menggunakan
wrapper dan jika protokol membutuhkan hal itu.
Untuk mengaktifkan berbagai jenis antrian protokol
yang ditemukan pada perangkat komunikasi, dua
bentuk umum telah didefinisikan untuk header
wrapper data

Sensor Gerak PIR (Passive InfraRed)

Sensor gerak PIR (Passive Infra Red)
adalah sensor yang berfungsi untuk pendeteksi
gerakan yang bekerja dengan cara mendeteksi
adanya perbedaan atau perubahan suhu sekarang
dan sebelumnya. Sensor gerak menggunakan modul
pir sangat simpel dan mudah diaplikasikan karena
Modul PIR hanya membutuhkan tegangan input DC
5V cukup efektif untuk mendeteksi gerakan hingga

jarak 5 meter. Ketika tidak mendeteksi gerakan,
keluaran modul adalah LOW. Dan Kketika
mendeteksi adanya gerakan, maka keluaran akan
berubah menjadi HIGH. Adapun lebar pulsa HIGH
adalah +0,5 detik. Sensitifitas Modul PIR yang
mampu mendeteksi adanya gerakan pada jarak 5
meter memungkinkan kita membuat suatu alat
pendeteksi gerak dengan keberhasilan lebih besar.
Dengan output yang hanya memberikan 2 logika
High dan Low ini kita dapat membuat aplikasi
sensor gerak yang berfariatif. Misal kita ingin
langsung aplikasikan pada alarm, Kkita tinggal
membuat rangkaian driver untuk mengaktifkan
alarm tersebut. Atau misal ingin digunakan untuk
mengaktifkan lampu, maka tinggal dibuat driver
untuk memberikan sumber tegangan ke lampu.
Modul sensor gerak PIR memiliki output yang
langsung bisa dihubungkan dengan komponen
digital TTL atau CMOS dan juga dapat lansung
dihubungkan ke mikrokontroler.

Protocol Data Wrapper

Untuk  mendukung  protokol dalam
perangkat, data dan perintah antara host dan
perangkat harus mempertahankan permintaan
mereka . Hal ini memastikan bahwa antrian protokol
yang dirancang untuk dijalankan dalam sistem
operasi ini secara real time dapat dibagi menjadi dua
bagian yang berjalan pada masingmasing
perangkat. Oleh karena itu, perintah dan data untuk
protokol harus dimultiplexing ke antarmuka
menggunakan kabel komunikasi yang sama. Kabel
komunikasi ini juga memiliki fasilitas untuk
mengirim data ke setiap lapisan stack. Setiap
protokol menentukan bagaimana mendefinisikan
intruksi protokol secara khusus dan bidang data
akan melintasi ujung antarmuka. Host dan
perangkat mengijinkan fitur-fitur wrapper pada saat
protokol dari data yang ditetapkan. Ini adalah tugas
dari host dan perangkat untuk berkomunikasi satu
sama lain melalui beberapa antarmuka lainnya,
seperti Antarmuka Komunikasi untuk menentukan
protokol. Wrapper tersebut tidak digunakan jika
tidak ada protokol yang ditetapkan. Ini adalah
pengaturan untuk menggunakan wrapper jika
protokol yang ditetapkan bisa menggunakannya, itu
adalah hal yang haru dilakukan jika menggunakan
wrapper dan jika protokol membutuhkan hal itu.
Untuk mengaktifkan berbagai jenis antrian protokol
yang ditemukan pada perangkat komunikasi, dua
bentuk umum telah didefinisikan untuk header
wrapper data

Sensor Gerak PIR (Passive InfraRed)
Sensor gerak PIR (Passive Infra Red)
adalah sensor yang berfungsi untuk pendeteksi
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gerakan yang bekerja dengan cara mendeteksi
adanya perbedaan atau perubahan suhu sekarang
dan sebelumnya. Sensor gerak menggunakan modul
pir sangat simpel dan mudah diaplikasikan karena
Modul PIR hanya membutuhkan tegangan input DC
5V cukup efektif untuk mendeteksi gerakan hingga
jarak 5 meter. Ketika tidak mendeteksi gerakan,
keluaran modul adalah LOW. Dan Kketika
mendeteksi adanya gerakan, maka keluaran akan
berubah menjadi HIGH. Adapun lebar pulsa HIGH
adalah 0,5 detik. Sensitifitas Modul PIR yang
mampu mendeteksi adanya gerakan pada jarak 5
meter memungkinkan kita membuat suatu alat
pendeteksi gerak dengan keberhasilan lebih besar.
Dengan output yang hanya memberikan 2 logika
High dan Low ini kita dapat membuat aplikasi
sensor gerak yang berfariatif. Misal kita ingin
langsung aplikasikan pada alarm, Kkita tinggal
membuat rangkaian driver untuk mengaktifkan
alarm tersebut. Atau misal ingin digunakan untuk
mengaktifkan lampu, maka tinggal dibuat driver
untuk memberikan sumber tegangan ke lampu.
Modul sensor gerak PIR memiliki output yang
langsung bisa dihubungkan dengan komponen
digital TTL atau CMOS dan juga dapat lansung
dihubungkan ke mikrokontroler.

User Interface

Dalam sebuah aplikasi Android, user
interface dibangun dengan menggunakan View dan
ViewGroup objek. Ada banyak jenis view dan
viewGroup, masing-masing adalah keturunan dari
View kelas. View objects adalah unit dasar dari
ekspresi antarmuka pengguna pada platform
Android. Kelas View berfungsi sebagai dasar untuk
subclass disebut "widget", yang menawarkan objek
Ul sepenuhnya dilaksanakan, seperti bidang teks
dan tombol. Kelas ViewGroup berfungsi sebagai
dasar untuk subclass disebut "layout”, yang
menawarkan berbagai jenis arsitektur tata letak,
seperti linear, tabular dan relatif.

View objects adalah struktur data yang
sifatnya menyimpan parameter tata letak dan konten
untuk area persegi tertentu dari layar. view objects
menangani pengukuran sendiri, tata letak, gambar,
perubahan fokus, gulir, dan kunci / isyarat interaksi
untuk daerah persegi panjang pada layar di mana ia
berada. Sebagai objek dalam antarmuka pengguna,
view juga merupakan titik interaksi bagi pengguna
dan penerima dari peristiwa interaksi.

Android SDK

Android SDK merupakan sebuah tool development
yang memungkinkan membuat aplikasi untuk
platform Android. Android SDK sendiri mencakup

dari sampel project dengan kode sumbernya, tool
development, sebuah emulator, dan librari (baca:
file pendungkung) vyang dibutuhkan untuk
membangun aplikasi Android. Aplikasi ini ditulis
menggunakan bahasa pemrograman Java, dan
dijalankan pada Dalvik Debug Monitor Server
(ddms), yang merupakan mesin virtual yang
dirancang khusus untuk penggunaan embedded
yang berjalan di atas kernel Linux.

ADT (Android Development Tool)

Google menyediakan Android
Development Tools (ADT) untuk mengembangkan
aplikasi Android dengan Eclipse. ADT adalah
seperangkat komponen (plug-in) yang menambah
IDE Eclipse dengan kemampuan pengembangan
Android. ADT berisi semua fungsi yang diperlukan
untuk membuat, mengkompilasi, debug dan
menyebarkan aplikasi Android dari IDE Eclipse.
ADT juga memungkinkan untuk membuat dan
memulai AVD. Android Development Tools (ADT)
menyediakan editor khusus untuk file sumber,
misalnya file layout. Editor ini memungkinkan
untuk beralih antara representasi XML dari file dan
user interface yang lebih kaya melalui tab di bagian
bawah editor.

ADB

ADB adalah Android Debug Bridge dari Google.
Ini adalah program command-line yang dijalankan
dari PC, dengan ponsel yang terhubung melalui
USB, yang bertujuan untuk menjalankan perintah
yang harus dilakukan dengan telepon. Misalnya,
seseorang dapat menginstal APK pada telepon
dengan menggunakan perintah ‘adb install
apkname.apk.  Untuk  menggunakan  ADB,
diperlukan Google debugging driver USB yang
sudah diinstal pada PC, dan USB debugging sudah
diaktifkan pada telepon.

SQL.ite Android

SQL.ite adalah database Open Source yang
tertanam ke Android. SQLite mendukung fitur
database relasional standar seperti sintaks SQL,
transaksi dan pernyataan siap. Selain itu hanya
memerlukan sedikit memori pada saat runtime
(sekitar 250 KByte). SQLite mendukung tipe data
TEXT (mirip ke String di Jawa), INTEGER (mirip
dengan yang lama di Jawa) danREAL (mirip dengan
ganda di Java). Semua jenis lain harus dikonversi ke
pada bidang ini sebelum menyimpannya dalam
database.

SQLite tersedia pada setiap perangkat
Android.  Menggunakan  SQLite database di
Android tidak memerlukan setup database atau
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administrasi. Hanya dengan menentukan SQL untuk
bekerja dengan database dan database dikelola
secara otomatis. Bekerja dengan database bisa
lambat. Oleh Kkarena itu dianjurkan untuk
melakukan tugas tersebut di latar belakang,
misalnya melalui AsyncTask Jika aplikasi
membuat sebuah database, maka database ini
disimpan di direktori.

SQL.ite OpenHelper

Membuat dan meng-upgrade database
dalam aplikasi Android, biasanya menggunakan
subclass SQLiteOpenHelper . Di kelas ini, perlu
mengganti metode onCreate() untuk membuat
database dan onUpgrade() untuk meng-upgrade
database dalam kasus perubahan dalam skema
database.

Primary key dari tabel database selalu harus
menggunakan identifier _id karena beberapa
fungsi Android bergantung pada standar ini. Sebuah
praktek terbaik adalah untuk menciptakan per
meja kelas terpisah yang menentukan statis
onCreate() dan onUpdate() metode. Metode ini
kemudian disebut dalam metode yang sesuai
SQLiteOpenHelper. Penerapan cara ini SQLite
OpenHelper tidak akan bisa besar bahkan jika
memiliki beberapa tabel.

SQL.ite Database

SQLite database di  Android dan
menyediakan metode untuk membuka, query,
update dan menutup database. Para execSQL()
metode memungkinkan untuk mengeksekusi SQL
secara langsung.Objek ContentValues
memungkinkan untuk mendefinisikan kunci / nilai
untuk insert dan update. Kuncinya adalah kolom dan
nilai adalah nilai untuk kolom ini. Query dapat
dibuat melalui metode rawQuery() yang menerima
SQL atau query() yang menyediakan sebuah
antarmuka untuk menentukan data yang dinamis
atau SQLiteQueryBuilder .

Mikrokontroler

Mikrokontroler adalah suatu chip berupa IC
(Integrated Circuit) yang dapat menerima sinyal
input, mengolahnya dan memberikan sinyal output
sesuai dengan program yang diisikan ke dalamnya.
Sinyal input mikrokontroler berasal dari sensor yang
merupakan informasi dari lingkungan sedangkan
sinyal output ditujukan kepada aktuator yang dapat
memberikan efek ke lingkungan. Jadi secara
sederhana mikrokontroler dapat diibaratkan sebagai
otak suatu perangkat/produk yang mampu
berinteraksi dengan lingkungan sekitarnya.

Arduino

Arduino  adalah  pengendali  mikro
singleboard yang bersifat open-source, diturunkan
dari Wiring platform, dirancang untuk memudahkan
penggunaan elektronik dalam berbagaibidang.
Hardwarenya memiliki prosesor Atmel AVR dan
softwarenya memiliki bahasa pemrograman sendiri.
Arduino adalah kit mikrokontroler yang serba bisa
dan sangat mudah penggunaannya. Untuk
membuatnya diperlukan chip programmer (untuk
menanamkan bootloader  Arduino pada chip).
Arduino merupakan single board hardware yang
open-source dan juga softwarenyapun dapat kita
nikmati secara opensource juga. Disisi software
arduino dapat dijalankan dimulti platform, yaitu
linux, windows, atau juga mac. Hardware arduino
merupakan mikrokontroller yang berbasiskan AVR
dari ATMEL vyang didalamnya sudah diberi
bootloader dan juga sudah terdapat standart pin
1/0nya.

Saat ini Arduino sudah sangat populer dan
sudah banyak dipakai untuk membuatproyekproyek
seperti drum digital, pengontrol LED, web server,
MP3 player, pengendalirobot, pengendali motor,
sensor suhu/kelembaban, pengontrol kamera, dsb.
Arduino terdiridari hardware berupa Arduino Board
dan software berupa arduino IDE (Integrated
Development Environment). Arduino dihubungkan
dengan komputer melalui koneksi USB. Setelah itu
kita bisa mulai menulis program menggunakan
Arduino IDE untuk ditanam pada Arduino Board
tersebut.

ANALISA DAN PERANCANGAN

Perencanaan metode komunikasi data

Sistem komunikasi pada android ke
Arduino bekerja seperti client server. Pada android
sebagai server dan arduino sebagai client, dalam
komunikasi pertukaran data pada android ke arduino
dijembatani dengan ADB ( Android Debug Bridge )
yang dihubungkan melalui kabel USB.

Hubungan android dan arduino
membutuhkan ADB sebagai penerjemah antara
bahasa android ke bahasa arduino, begitu juga
sebaliknya. Agar ADB bisa diakses pada android
yaitu membuka shell dalam android agar sistem
dalam android bisa diakses penuh, kemudian
memulai akses ADB pada android.

Pengiriman data pada android berupa data angka
yang diproses dengan ADB yang dikirimkan pada
arduino melawati port local TCP yang akan diterima
oleh arduino, data yang telah dikirim oleh android
diproses oleh ADB arduino untuk diterjemahkan
dengan bahasa arduino berupa data byte.
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Pengontrolan ini dapat dilakukan dengan 2 arah :

1. Android mengirim data pada arduino Android
mengirim data melalui interface untuk
mengontrol arduino dengan memfungsikan
arduino untuk menghidupkan dan menyalakan
lampu serta mengaktifkan alarm sensor gerak
yaitu passive infrared sensor (PIR). Dalam
pengiriman data android ke arduino berupa
Avrray data, android memberikan data berupa 1
atau 0, bahwa data yang bernilai 1 berfungsi
untuk menyalakan lampu dan data bernilai 0
berfungsi untuk mematikan lampu yg terdapat
pada arduino.

2. Android menerima data dari Arduino
Arduino mengirim data ke android yang
berfungsi untuk mengetahui kondisi sensor
apakah terdeteksi atau tidak terdeteksi
gerakan, jika sensor terdeteksi gerakan maka
android memberikan bunyi alarm dan
menampilkan visual pada interface android.

Arduino mendapatkan data dari sensor dan
sensor memberikan data berupa data HIGH atau
LOW, kemudian arduino mengelola data dari sensor
dengan merubah data High atau Low menjadi data
digital, bahwa data High yaitu angka 1, dan data
Low yaitu angka 0. Pengiriman data arduino pada
android ini menggunakan Array data yang terdiri
dari 2 indek Array, yaitu indek [0] mewakili nama
port dan indek [1] mewakili kondisi atau status dari
port.

Lebih jelasnya dalam pembahasan ini bisa
dilihat dalam Business Process dan Flowcart di
bawah ini :

1. Prosess mengirim dan pengolahan data Android
ke arduino untuk menyalakan lampu dijelaskan
pada Business Process di bawah ini

Business Process pengguna menyalakan lampu

Pengguna Android Arduino

Memberikan
Data Input

Mengolah data |
Input :

Gambar 3.1. Business Process Pengguna
Menyalakan Lampu

Pada Gambar 3.1. Ketika pengguna
menekan tombol pada interface, maka interface
memberikan inputan kepada android, kemudian
android menerima inputan dan mengelola inputan
data untuk diterjemahkan dari bahasa android
menjadi bahasa arduino, setelah diproses maka
android mengirim hasil data inputan ke arduino,
setelah itu arduino menerima hasil inputan dan
memproses data request dari android agar
menghasilkan data output yang diujicobakan untuk
menghidupkan lampu LED. Pada Gambar 3.1.
Business Prosess dijelaskan dengan beberapa
Flowcart seperti di bawah ini: Pengguna
memberikan inputan pada android melalui user
interface untuk menjalakan fungsi pada Arduino,
untuk lebih jelaskanya ada pada gambar Flowcart
3.2. di bawah ini :

Mengakses ADEB
pada Android

|

Mengirim dats
input ke Arcduinc

End

Gambar 3.2. Flowcart Input Data pada Android
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Pada Gambar 3.2 ketika pengguna
memberikan inputan pada Android, dan data itu
berupa angka 1 atau O setelah pengguna
memberikan inputan, android mengakses ADB
server, kemudian data dari android dikirim ke
arduino.

Memproses data fungsi dari android yang
telah dijelaskan pada gambar Flowcart 3.2. untuk
dikelolah pada Arduino agar fungsi bisa dijalankan

Fung=i
dari
Android

Menerima data
Tungsi pada
Arduino

L

Meonjalankan dala
Tung=i

Haxsil
Proces
Tung=i

Gambar 3.3. Flowcart Memproses Data Fungsi
pada Arduino

Setelah mendapatkan hasil data fungsi dari
android maka pada Arduino menerima fungsi
kemudian memproses data fungsi tersebut agar
dijalankan oleh arduino untuk menyalakan atau
mematikan lampu sesuai dengan inputan yang telah
diberikan pada android.

2. Proses mengirim dan pengolahan data sensor
pada arduino ke android

Business Process pengguna Terdeteksi Oleh Sensor
pada Arduino

Pengguna Arduina Android

Terdeteksi oleh
Sensor

Hasil data
sensor

Gambar 3.4. Business Process Pengguna
Terdeteksi oleh Sensor

Pada Gambar 3.4. Pengguna terdeteksi oleh
Sensor yang ada pada Arduino maka Arduino
menerima inputan sensor dan mengelola inputan
sensor untuk diterjemahkan dari bahasa arduino
menjadi bahasa android, setelah diproses maka
arduino mengirim hasil data inputan ke android,
setelah itu android menerima hasil inputan dan
memproses data request dari arduino agar
menghasilkan data output yang ditampilkan pada
interface android. Pada Gambar 3.4. diatas
dijelaskan dengan beberapa Flowcart seperti di
bawah ini: Data sensor yang telah diberikan oleh
pengguna akan diproses dan dikirimkan pada
Android

Mengakses ADB

pada Arduinoc

l

Mengirim data ke
Android

Gambar 3.5. Flowcart Mengirim data Arduino pada
Android

Pada Gambar 3.5. pengguna memberikan
inputan melalui Sensor dan inputan data sensor
diteruskan pada Arduino, setelah itu Arduino
mengakses ADB untuk memproses inputan agar
bisa dimengerti oleh android.

Pada pengolahan fungsi data sensor yang
terdapat pada gambar 3.5. akan diproses kembali
pada  Android agar input  data fungsi
menghasilkan output.

~

Start

C P,

Ticak

Ticak =< Pi

YA YA

Menjalakan fungsi
sensor 2

Menjalakan fungsi
sensor 1

>
" Hasil ~
Q Proses )
—__fungsi /

S S
e ™
C End P

Gambar 3.6. Flowcart Memproses Data Fungsi
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Arduino pada Android

Pada Gambar 3.6. Pada proses ini android
menerima data dari arduino yaitu pinsensor 8 dan
pinsensor 7, jika android menerima data dari
arduino maka ADB server terhubung dan android
mengelola pinsensor 8 atau pinsensor 7, maka
sensor 1 atau sensor 2 akan memberikan kondisi
pada android untuk menjalankan bunyi alarm dan
menampilkan visual pada interface android.

Perencanaan Database
Pada aplikasi komunikasi data arduino dan
android perlu direncanakan pembuatan database
yang terdiri dari 2 tabel.
1. Tabel Log Kejadian

ID Integer auto increment
(10)
Log Varchar (255)

Tabel 3.1 Rancangan Table Log Kejadian

Kolom Log berfungsi sebagai menyimpan
kejadian yang terjadi, yang berisi kolom ID dan
kolom Log

2. Tabel Alarm
ID Integer auto increment
(10
Alarm Varchar (1)

Tabel 3.2 Rancangan Table Alarm

Kolom alarm berfungsi sebagai kolom
untuk menyimpan status alarm, jika bernilai 1 alarm
On dan jika 0 maka alarm Off

Perencanaan Kebutuhan Sistem

Kebutuhan skenario meliputi kebutuhan
hardware maupun software yang dipergunakan
pada masing-masing skenario sesuai dengan konsep
yang telah dibuat.

Arsitektur Hardware

Pada system ini dibutuhkan beberapa
komponen hardware yang saling terhubung, yaitu :
sensor gerak PIR, lampu LED, arduino mega ADK,
power supply 5V/1A dan handphone yang berbasis
android. Untuk memperjelas konsep sistem dapat
dilihat pada gambar di bawah ini.

Gambar 3.7. Arsitektur Sistem

Pada Gambar 3.7. menjelaskan tentang
hubungan antar hardware pada system. Pada
Arduino Mega ADK dipasang lampu LED dengan
konekstifitas serial. Begitu juga dengan sensor
gerak PIR. Sedangkan Android dengan Arduino
Mega ADK menggunakan Port-in USB sebagai
pertukaran data. Android meminta data pada
Arduino Mega ADK, dan Arduino Mega ADK
dapat mengirim data ke android.

Spesifikasi Hardware

Ada beberapa spesifikasi hardware dan
peralatan yang digunakan pada pengujian Penelitian
ini termasuk dalam peralatan mikrokontroler seperti
Arduino Mega ADK pada gambar 3.10 yaitu sebagai
berikut :
1. Arduino Mega ADK
Smart Phone Android
Kabel USB
Sensor PIR (Passive Infra Red)
Lampu LED
Kabel Pelangi
Kabel power
Power Supply 5V

© N gk~ wN

Spesifikasi Software

Selain kebutuhan hardware yang telah
dijelaskan, dibutuhkan juga software untuk dapat
dilakukannya pengujian. Software-software yang
digunakan adalah sebagai berikut:
1. Sistem operasi android Versi 2.3.3
. Android SDK
Arduino Development GUI Versi 1.0.2
Eclipse Helios

Ao

Perencanaan Desain interface

Perancangan desain interface merupakan
upaya menggambar tampilan dari system yang akan
dibuat. Perlunya perancangan desain interface
agar tampilan system dapat menemukan
kenyamanan dan fungsional dari system.

Desain menu sistem

Menu system merupakan fasilitas yang ada
pada system. Terdapat empat menu yang tersusun
berjajar kebawah, yaitu menu setting alarm, menu
denah rumah, menu log kejadian dan menu keluar
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dari system. Pada bagian atas terdapat gambar yang
berisi nama aplikasi atau logo aplikasi. Agar lebih

jelas, dapat dilihat pada gambar dibawah ini.

Gambar Screen

Gambar 3.8 Desain Menu

Desain halaman setting alarm

Menu setting alarm mempunyai fungsi
untuk mematikan atau menghidupkan alarm. Setting
dilakukan dengan memberi centang untuk
menghidupkan alarm dan menghilangkan centang
untuk mematikan alarm. Desain tampilan setting

alarm dapat dilihat pada gambar di bawah ini.

= Alarm

Gambar 3.9 Desain Setting Alarm

Desain halaman denah rumah

Menu denah rumah menampilkan posisi
lampu dan sensor gerak yang dipasang didalam
rumah. Melalu menu ini pengguna dapat mematikan
lampu atau menghidupkan lampu. Begitu juga
pengguna dapat mematikan sensor gerak atau
mematikannya. Tanda check menandakan hidup,
sedangkan uncheck menandakan mati. Tampilan
dari menu denah rumah dapat dilihat pada gamabr
di bawah ini.

Gambar 3.10 Desain Denah

Desain halaman log kejadian

Menu log kejadian menjadi tempat
pencatatan aktifitas yang tertangkap oleh sensor
gerak. Pada bagian bawah terdapat tombol refresh
untuk mendapatkan log kejadian terbaru. Agar lebih
jelas dapat dilihat tampilan gambar dibawah ini.

LOG KEJADIAN

Deteksi gerakan
26 oktober 2012 20:32. 23
- Deteksi gerakan
27 oktober 2012 21:32.23
- Tidak terdeteksi gerakan
28 oktaber 2012 23:32 23
- Tidak terdeteksi
29 oktober 2012 15:32.23
- Tidak terdeteksi
26 oktaber 2012 02:32 23
- Deteksi gerakan
30 oktober 2012 14:32.23

Gambar 3.11. Desain Log Kejadian
IMPLEMENTASI

Pada bab ini akan dibahas mengenai
implementasi dari rancangan sistem aplikasi yang
telah dibuat pada bab sebelumnya. Bagian
implementasi sistem aplikasi ini implementasi
proses, dan implementasi antarmuka.

Spesifikasi Pendukung Sistem

Dalam pembuatan aplikasi sistem ini,
dibutuhkan perangkat sistem pendukung seperti
perangkat keras (hardware) dan perangkat lunak
(software). Dibutuhkan spesifikasi hardware yang
memadai, sehingga aplikasi dapat berjalan dengan
baik.

Perangkat Keras (Hardware)

Di dalam perancangan dan pembangunan
aplikasi, penulis membutuhkan perangkat keras.
Perangkat keras yang dimaksud untuk menunjang
pembuatan aplikasi adalah dengan spesifikasi
sebagai berikut :
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1. Handphone dengan spesifikasi minimal
operating system android froyo, ram 512 Kb
dan penyimpanan memory minimal 1GB.
Arduino Mega ADK 256

Kabel koneksi USB

Kabel pelangi

Lampu led sebagai simulasi lampu rumah
Sensor PIR sebagai pendeteksi gerak

ok wd

Perangkat Lunak (Software)

Perangkat lunak yang digunakan dalam
perancangan dan pembuatan aplikasi android dan
arduino adalah sebagai berikut :

a. Javaeditor Eclipse Helios

b.  Arduino Development GUI Versi 1.0
c. ADT

d.  Android Platform tool Api 8

e. JavaJDK 1.6

f. ADB Library

Koneksi dengan Arduino Mega ADK

Agar perangkat dapat terhubung dengan
perangkat mikro arduino mega adk, dibutukan
koneksi yang menjembatani. Penghubung kedua
perangkat ini dinamakan Android debug bridge
(ADB). ADB dapat diartikan sebagai penerjemah
kedua bahasa yang berbeda antar kedua perangkat.
ADB dalam arduino berbentuk

Libraries yang terletak dalam folder
libraries pada Arduino Development GUI Versi
1.0.2,kemudian libraries tersebut dipanggil oleh
program yang telah dibuat, agar ADB tersebut dapat
dijalankan pada program arduino yang dibuat.
Berikut adalah potongan code di bawah
ini,pemanggilan ADB yang terdapat dalam libraries
pada aplikasi Arduino Development GUI Versi
1.0.2.

#include <SPI1.h>
#include <Adb.h>
void adbEventHandler(Connection
* connection, adb_eventType
event, uintl6_t length, uint8_t * data)
{
if(event=
ADB_CONNECTION_RECEIVE)

Dan  Berikut adalah potongan code koneksi
menggunakan ADB.

Server mServer = null; deklarasi untuk
server mServer = new Server(4568); setting
port TCP IP pada port 4568 mServer.start();
untuk menjalankan Server
mServer.addListener(this); membuat server
untuk mendeteksi koneksi

secara otomatis pada port USB

Implementasi Desain Antarmuka

Setelah perancangan desain antarmuka
yang dilakukan pada bab 3, maka pada bab ini
menjelaskan implementasi bagaimana penerapan
desain antarmuka yang telah dibuat.

¢ 23:09 % 48

Gambar 4.1 Splash Screen Aplikasi.

Halaman menu aplikasi

Halaman menu aplikasi menampilkan
menu-menu yang tersedia pada aplikasi. Terdapat 4
menu yaitu menu setting alarm, denah rumah , log
kejadian dan keluar aplikasi.  Tampilan dari
halaman menu aplikasi dapat dilihat pada gambar di
bawabh ini.

Gambar 4.2 Halaman Menu Aplikasi

Halaman setting alarm

Di bagian ini pengguna dapat mematikan
atau  menghidupkan alarm.  Alarm  ”ON”
mempunyai tanda tombol berwarna hijau dan
terdapat tulisan "ON”, sedangkan jika alarm "OFF”
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tombol berwarna merah dengan tulisan “OFF”.
Tombol refresh di bagian bawah layar berfungsi
untuk menampilkan perubahan setting terakhir.
Tampilan halaman menu setting alarm dapat dilihat
pada gambar di bawabh ini.

Halaman Splash Screen

Halaman splash screen muncul pertama
kali saat aplikasi dijalankan. Berfungsi sebagai jeda
waktu aplikasi untuk menyiapkan resource
berjalannya sistem. Pada halaman ini terdapat
keterangan nama aplikasi dan deskripsi aplikasi.
Tampilan dari halaman Splash Screen dapat dilihat
pada gambar di bawah ini.

Gambar 4.3 Halaman Stting Alarm

Jika tombol dicheck, maka variabel bernilai 1
disimpan ke database, jika tombol diuncheck maka
variable bernilai 0 akan disimpan ke database alarm.
Dapat dilihat pada tabel di bawah ini

| RecNo |_id | status |

=] Click here to define a filter

>
Tabel 4.1 Tabel Status Alarm On
Pada tabel di atas bahwa kolom status bernilai 1
maka menandakan bahwa alarm sedang diaktifkan
|RecNo _id | status |

=] Click here to define a filter

»
Tabel 4.2 Tabel Status Alarm Off
Pada tabel di atas jika tombol di tekan menjadi Off,

maka kolom status berubah menjadi nilai 0 maka
menandakan bahwa alarm sedang dinonaktifkan.

Halaman denah rumah

Halaman denah rumah berfungsi sebagai
media mematikan maupun menghidupkan sensor
gerak dan lampu. Pada halaman ini digambarkan
denah dari rumah dengan tombol untuk
menghidupkan atau mematikan lampu. Terdapat 5
area yang dapat dimatikan atau dihidupkan
lampunya. Sensor gerak berada pada halaman

belakang rumah. Tombol berwarna hijau
mempunyai arti bahwa lampu sedang menyala dan
sensor gerak tidak mendeteksi adanya gerakan,
sedangkan warna merah menerangkan bahwa lampu
dalam keadaan mati dan sensor gerak mendeteksi
adanya gerakan.

Di bagian kiri bawah terdapat keterangan
dari sensor gerak. Jika ada gerakan yang terdeteksi,
maka tulisan akan menerangkan “Gerakan
terdeteksi” . Sedangkan jika tidak mendeteksi
gerakan, tulisan berubah menjadi “Tidak ada
gerakan terdeteksi!”. Tampilan dari halaman denah
rumah dapat dilihat pada gambar di bawah ini.

Gambar 4.4 Halaman Denah Rumah

Halaman log kejadian

Halaman ini mencatat setiap perubahan
yang terjadi pada sensor gerak. Jika terjadi gerakan,
maka sistem akan mencatat gerakan terjadi pada
tanggal dan jam kejadian. Log kejadian dicatat
setiap terjadi pendeteksian gerakan oleh sensor.
Tampilan dari halaman logi kejadian dapat dilihat
pada gambar dibawah ini.

Gambar 4.5 Halaman Log Kejadian

Berikut adalah tampilan Tabel database
Log Kejadian yang berada dalam sistem android
yang dapat dilihat pada gambar di bawah ini.
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RecNo  |_id action |time
Click here to define a filter

1 1| Deteksi gerakan halaman depan,L10,L20,130,L40,L50  |Jan19, 201304:05:10 PM
2 2|Deteksi gerakan halaman depan,L10,L20,130,L40,150  |Jan19, 2013 4:05:10 PM
3 3 Deteksi gerakan halaman depan,L10,L20,130,40 50 {Jan19, 2013 407:30 PM
4 4 Deteksi gerakan halaman belakang,L11,120,131,140,150 {}an19, 2013 4:10:16 PM
5
6

5| Deteksi gerakan halaman belakang,L11,120,131,140,150 |}an19, 2013 4:11:22 PM |

6 Deteksi gerakan halaman belakangL1 1,120,131 ,140,151 Jan19, 2013 411:59 PM
Tabel 4.3 Tabel Database Log Kejadian

Pada Tabel di atas adalah record data
kejadian dari hasil Log Kejadian, data tersebut
tersimpan jika ada pendeteksian dari sensor, data
yang terdapat pada kolom action yang berisi
keberadaan dan kondisi sensor vyaitu deteksi
gerakan halaman belakang atau deteksi halaman
depan dan juga berisi kondisi lampu L1 0 yaitu LED
1 dalam keadaan mati dan L1 1 yaitu LED 1 dalam
keadaan hidup, begitu juga pada L2, L3, L4, L5 dan
pada kolom Time yang berisi waktu pendeteksian
sensor.

Implementasi Arduino dan Android

Arduino terdapat 5 output yang berupa
lampu LED dan 2 input untuk sensor. Pada lampu
LED telah ditempatkan pada port yang terdapat
pada arduino, yaitu pada port 13, 12, 11, 10, 9 dan
sensor ditempatkan pada port ke 8 dan 7.

Implementasi pada  Arduino  dapat
dijelaskan pada gambar di bawah ini, pada gambar
tersebut bahwa lampu 2 dan 3 menyala. Berarti port
10 dan 11 yang terdapat pada arduino bernilai 1, dan
port yang lain bernilai 0, hal itu dapat dilihat pada
lampu yang lain mati.

Di bawah ini adalah potongan codding
pada arduino yang menggunakan bahasa
pemrogaman C, menjelaskan mengenai proses
eksekusi data berdasarkan data yang masuk melalui
serial port (USB). Pada codding tersebut jelaskan
juga bagaimana proses saat sensor mendeteksi
gerakan dan mengirim data melalui port USB ke
Android

s o

()

Gambar 4.6 Android Mengontrol Arduino

Impelementasi Pengiriman data dari Arduino
ke Android

Implementasi pengiriman data arduino ke
android ini mengenai informasi sensor 1
ditempatkan pada port 8 yang dideklarasikan
dengan BUTTONZ1 dan sensor 2 ditempatkan pada
port 7 yang dideklarasikan dengan BUTTONZ2,
Pengiriman data ini menggunakan Array data terdiri
dari 2 indek Array, yaitu indek [0] mewakili nama
port dan indek [1] mewakili kondisi atau status dari
port.

Proses Data Fungsi pada Arduino

Penjelasan proses data fungsi ini yang
terdapat pada arduino yaitu data yang telah dikirim
dari Android berupa masukan kemudian diolah pada
arduino yang akan menghasilkan keluaran berupa
menghidupkan dan mematikan lampu.

Proses Android menerima data dari arduino

Pada proses ini menjelaskan tentang
androis memproses data dari arduino, data dari
arduino yang diterima oleh android berupa array
data dengan 2 indek array, kemudian data indek [0]
berfungsi sebagai keberadaan sensor yaitu sensor 1
atau sensor 2, dan data indek [1] berfungsi sebagai
kondisi sensor zsagwdyaitu sensor aktif atau
nonaktif.

UJI COBA DAN EVALUASI

Pada bab ini membahas tentang uji coba
dan evaluasi proses kelancaran kinerja program
untuk  mencapai  keberhasilan  sesuai  yang
diinginkan agar program berjalan optimal dan
implementatif.

Uji Coba Sistem

Pada bagian ini akan dijelaskan mengenai
proses uji coba dari aplikasi yang telah dibuat
berdasarkan dari desain sistem yang telah dijelaskan
sebelumnya. Uji coba ini dilakukan untuk melihat
bahwa aplikasi yang telah dibuat sesuai dengan
yang diharapkan, mulai dari awal hingga akhir
proses dan tidak terjadi error pada aplikasi saat
digunakan.

Uji Coba Setting Alarm

Proses setting alarm merupakan bagian
yang penting pada aplikasi ini. Alarm berfungsi
untuk memberitahu pengguna jika ada gerakan yang
terdeteksi oleh sensor gerak dengan membunyikan
suara pada android. Proses alarm harus dipastikan
berjalan lancar, agar tidak terjadi gerakan yang tidak
diketahui oleh pengguna.
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Pada uji coba kali ini, dilakukan setting
untuk menyalakan alarm. Jika alarm menyala warna
pada tombol berwarna hijau dengan tulisan “On”
pada bagian atas tombol. Hasil dari uji coba
menyalakan alarm dapat dilihat pada gambar di
bawah ini.

Gambar 5.1 Uji coba menyalakan alarm
Posisi alarm saat ini telah menyala dengan
tanda warna hijau pada tombol. Kemudian
dilakukan mematikan alarm dengan menekan
tombol alarm kembali. Hasil uji coba mematikan
alarm dapat dilihat pada gambar di bawah ini.

Gambar 5.2 Hasil Uji coba ematikan alarm.
Gambar di atas menunjukkan bawah alarm
berhasil dimatikan dan bunyi alarm tidak lagi aktif.

Uji Coba Mati Hidup Lampu dan Sensor
Proses ini adalah proses utama pada
aplikasi. Uji coba pertama adalah melakukan
deteksi gerak dengan sensor gerak. Sensor gerak
didiamkan tanpa ada gerakan sama sekali. Hasilnya
dapat dilihat pada gambar di bawah ini.
[e6] (3K

Gambar 5.3 Hasil Uji coba tidak ada gerakan pada
sensor.

Gambar di atas menunjukkan keterangan

“tidak ada gerakan terdeteksi” dan sensor berwarna

hijau menandakan tidak ada gerakan yang terdeteksi

oleh sensor. Uji coba selanjutnya adalah melakukan

gerakan di depan sensor gerak. Hasil yang didapat

seperti gambar di bawah ini.
(57

Gambar 5.4 Hasil Uji coba Mendeteksi Gerakan di
halaman depan

Gambar di atas menunjukkan bahwa sensor
mendeteksi gerakan pada halaman depan rumah
dengan keterangan tulisan “Gerakan Terdeteksi”
dan warna sensor pada denah halaman depan
berubah menjadi merah. Pada pendeteksian sensor
pada halaman belakang, dapat dilihat pada gambar
di bawah ini.

Gambar 5.5 Hasil Uji coba mendeteksi gerakan di
halaman belakang

Gambar di atas menunjukkan bahwa
sensor mendeteksi gerakan pada halaman belakang
rumah dengan keterangan tulisan “Gerakan
Terdeteksi” dan warna sensor pada denah berubah
menjadi merah. Setiap kejadian pada sensor gerak
tercatat oleh system dan disimpan ke dalam
database. Data log yang tercatat dapat dilihat pada
menu log kejadian. Hasil dari log kejadian jika
sensor mendeteksi suatu gerakan halaman belakang
atau halaman depan, dan log juga menampilkan
kondisi lampu. Hasil dari Log Kejadian dapat dilihat
pada gambar di bawabh ini.

45



MelekIT — Jurnal Teknologi Informasi dan Komunikasi — Vol 1 No 2, Juli 2012

ISSN-2252-9128

Gambar 5.6 Hasil Uji coba pencatatan log kejadian

Uji coba selanjutnya adalah menyalakan

lampu di rumah dengan proses uji coba lampu

dinyalakan dengan menggunakan android. Hasil uji

coba dapat dilihat pada gambar di bawah ini.
o . s

Andruine

Gambar 5.7 Hasil Uji coba lampu Halaman
Belakang

Gambar di atas menunjukkan bahwa pada
interface android yang terdapat tombol di halaman
belakang dirubah menjadi On maka lampu pada
denah halaman belakang menyala.

Uji coba berikutnya adalah menyalakan
lampu pada denah ruang tengah, yang awalnya
tombol Off dirubah menjadi On dan hasilnya lampu
pada ruang tengah menyala. Hasil uji coba dapat
dilihat pada gambar di bawah ini.

Gambar 5.8 Hasil Uji coba lampu Ruang Tengah

Uji coba berikutnya adalah menyalakan
lampu pada denah ruang Garasi, yang awalnya
tombol Off dirubah menjadi On dan hasilnya lampu
pada ruang garasi menyala. Hasil uji coba dapat
dilihat pada gambar di bawah ini.

. -

Gambar 5.10 Hasil Uji coba lampu Halaman
Depan
Gambar di atas menunjukkan bahwa lampu
pada halaman depan menyala. Pada uji coba yang
terakhir ini yang menunjukkan hasil uji coba dalam
menyalakan lampu pada Kamar Tidur, yang
awalnya tombol Off dirubah menjadi On dan
hasilnya lampu pada Kamar Tidur menyala. Hasil
uji coba dapat dilihat pada gambar di bawah ini.
15:13 |atl

|

Gambar 5.11 Hasil Uji coba lampu Kamar Tidur

Pada gambar di atas menunjukkan bahwa
lampu pada kamar tidur menyala, pada hasil uji coba
di atas dimulai dari interface pendeteksian sensor
dan meyalakan atau mematikan lampu telah berhasil
berjalan dengan baik dan hal ini menunjukkan
system berhasil berkomunikasi antara Android
dengan arduino.

PENUTUP

Pada bab terakhir ini,beberapa kesimpulan
dan saran yang bisa diberikan berdasarkan
penerapan sistem Komunikasi antar Android dengan
Arduino.
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Kesimpulan

Berdasarkan pada hasil penerapan dan uji
coba aplikasi android ke arduino pada bab
sebelumnya, dapat ditarik kesimpulan sebagai
berikut :

1. Android dan arduino dapat berkomunikasi
secara 2 arah dengan menggunakan ADB
melalui USB

2. Aplikasi interface pada android dapat menjadi
control pada arduino, agar lebih mudah dalam
pengaturan arduino.

3. Aplikasi interface android dapat mematikan
dan menyalakan lampu yang berada di arduino

4. Aplikasi interface android dapat digunakan
pada sistem operasi android minimal Android
versi 1.5 (Cupcake) sampai versi android akhir
yaitu 4.0 (Ilce Cream), tanpa memprogram
ulang aplikasi.

Saran

1. Disarankan untuk komunikasi USB dalam
jarak lebih jauh akan sulit tercapai, oleh karena
itu perlu ditambahkan sebuah converter USB
to RS232, karena RS232 bisa mencapai jarak
ratusan meter

2. Disarankan untuk penggunaan komunikasi
android dengan arduino lebih dari satu, maka
diperlukan sebuah converter USB to RS486,
karena RS486 bisa untuk mencabang beberapa
Arduino.
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DUAL STACK TRANSITION MECHANISM (DSTM)

Adi Bagus Santoso?, F.X. Wisnu Yudo Untoro?
Program Studi Teknik Informatika, Fakultas Teknik, Univesitas Wijaya Kusuma Surabaya

JI. Dukuh Kupang XXV/ 54Surabaya 60225
Email: b_guez44@yahoo.com

ABSTRAK

Perkembangan teknologi jaringan komputer saat ini semakin berkembang pesat seiring semakin meningkatnya
pengguna yang memanfaatkan jaringan komputer. Dalam suatu jaringan komputer terdapat sistem pengalamatan

yang dinamai dengan IP address.

IP address yang umum digunakan saat ini adalah IPv4. Pertambahan user yang semakin banyak menyebabkan
habisnya IPv4 yang tersedia di internet. Untuk mengatasi permasalahan tersebut dikembangkan jenis IPv6.
Karena sistem ini masih tergolong baru maka apabila ada user pengguna IPv4 bisa berdampingan dengan IPv6,
diperlukan suatu sistem Dual Stack Transition Mechanism (DSTM) untuk mengkoneksikan kedua IP tersebut

dalam sebuah jaringan komputer.

Pembuatan aplikasi ini menggunakan Dual Stack Transition Mechanism (DSTM) yang nantinya akan diuji
melalui parameter throughput dan delay guna mengetahui gambaran antara IPv4 dan IPv6 dimasa depan.

Kata Kunci : Dual Stack Transition Mechanism (DSTM), IPv4, IPv6

PENDAHULUAN

Latar Belakang

Perkembangan teknologi saat ini sudah
sangat modern, terutama perkembangan teknologi
jaringan komputer semakin pesat seiring dengan
kebutuhan user yang memanfaatkan layanan ini.
Pada sistem jaringan komputer terdapat IP (Internet
Protocol). IP yang dikenal secara umum saat ini
adalah IP versi 4 (IPv4) vyang ketersediaanya
semakin berkurang, sehingga dikembangkan IP
versi 6 (IPv6).

IP versi 6 (IPv6) merupakan protocol internet
baru yang dikembangkan pada tahun 1994 oleh
Internet Engineering Task Force (IETF) untuk
menggantikan IP versi 4 (IPv4) yang saat ini tengah
mendekati ambang batas alokasi alamatnya. Ruang
alamat IPv4 ini diperkiraakan akan habis pada tahun
2011. Tujuan utama dikembangkan IPv6 adalah
untuk meningkatkan ruang alamat internet sehingga
mampu mengakomodasi perkembangan internet
yang semakin pesat.

Sejak pelepasan  IPv4dirancang untuk
mendukung 2% IP address, Di lain pihak IPv6, yang
mampu mendukung 2'2® IP  addressdapat
menampung 2% kali jumlah alamat yang dapat
disediakan oleh IPv4. Tetapi, itu bukanlah
satusatunya keuntungan dari IPv6. IPv6 juga
memiliki banyak kelebihan lain, addressing dan

routing yang lebih baik, header yanglebih
sederhana, dukungan untuk kualitas dan classes of
service ditingkat paket, keamanan yang lebih baik
dalam hal autentifikasi, integritas pesan dan privasi,
berkurangnya jumlah administrasi karena auto
konfigurasi yang lebih baik dan peningkatan
dukungan terhadap mobilitas.

Karena sistem ini masih tergolong baru maka
apabila ada user pengguna IPv4 bisa berdampingan
dengan IPv6, oleh karena itu menjadi permasalahan
bagaimana jaringan IPv4 mampu berinteraksi
dengan jaringan IPv6. Salah satu cara yaitu dengan
dilakukan migrasi IPv4 ke IPv6 atau bisa
menggunakan mekanisme lain. Walaupun terlihat
sederhana, migrasi ini tidak mudah dilakukan,
karena bila hal ini dilakukan maka semua bagian
dari jaringan, termasuk diantaranya firewall, server,
dan workstation yang digunakan juga harus di-up
grade. Dalam  mekanisme transisi  yang
memungkinkan keduanya bisa berhubungan.
Mekanisme itu misalnya dengan menggunakan dual
protocol  stack, translasi, tunneling, atau
menggantinya menjadi IPv6 sepenuhnya.

Dalam tugas akhir ini penulis menggunakan
teknik DualStack Transition Mechanism (DSTM)
merupakan solusi yang ditujukan untuk jaringan
untuk dilakukan teknik tersebut maka akan di
analisa dari jaringan IPv4 dan IPv6 untuk
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mengetahui perbandingan dari kedua jaringan
tersebut dengan parameter throughput dan delay.

TINJAUAN PUSTAKA

Internet Protocolversion4 (IPv4)

IPv4 adalah sebuah jenis pengalamatan
jaringan yang digunakan di dalam protokol jaringan
TCP/IP yang menggunakan protokol IP versi 4.
Panjang totalnya adalah 32-bit, dan secara reoritis
dapat mengalamati hingga 232 host komputer di
dunia. Alamat IPv4 umumnya diekspresikan dalam
notasi desimal bertitik (dotted-decimal notation),
yang dibagi kedalam empat buat oktet berukuran 8-
bitsehingga nilainya berkisar antara 0 hingga 255.

IPv4 Addressing
Alamat IP yang dimiliki oleh sebuah
hostdapat dibagi dengan menggunakan subnet mask

jaringan kedalam dua buah bagian, yakni: 1.

Network Identifier/NetID atau network address

(alamat jaringan)yang digunakan khusus untuk

mengidentifikasikan alamat jaringan di mana host

berada. Dalam banyak kasus, sebuah alamat network
identifier adalah sama dengan segmen jaringan fisik
dengan batasan yang dibuat dan didefinisikan oleh
router IP. Meskipun demikian, ada beberapa kasus
di mana beberapa jaringan logis terdapat di dalam
sebuah segmen jaringan fisik yang sama dengan
menggunakan sebuah praktek yang disebut sebagai
multinetting. Semua sistem di dalam sebuah
jaringan fisik yang sama harus memiliki alamat
network identifier yang sama. Network identifier
juga harus bersifat unik dalam sebuah internetwork.

Jika semua node di dalam jaringan logis yang sama

tidak dikonfigurasikan dengan menggunakan

network identifier yang sama, maka terjadilah
masalah yang disebut dengan routing error. Alamat

network identifier tidak boleh bernilai 0 atau 255. 2.

Host Identifier/Host 1D atau Host address (alamat

host) yang digunakan khusus untuk

mengidentifikasikan alamat host (dapat berupa
workstation, server atau sistem lainnya yang
berbasis teknologi TCP/IP) di dalam jaringan. Nilai
host identifier tidak boleh bernilai 0 atau 255 dan
harus  bersifat unik di  dalam  network
identifier/segmen jaringan di mana ia berada.

Alamat IPv4 terbagi menjadi beberapa jenis,
yakni sebagai berikut:

1. Alamat Unicast, merupakan alamat IPv4 yang
ditentukan untuk sebuah antarmuka jaringan
yang dihubungkan ke sebuah internetworklP.
Alamat unicastdigunakan dalam komunikasi
point-to-point atau one-to-one.

2. Alamat Broadcast, merupakan alamat IPv4 yang
didesain agar diproses oleh setiap node IP dalam
segmen jaringan yang sama. Alamat broadcast
digunakan dalam komunikasi oneto-everyone.

3. Alamat Multicast, merupakan alamat IPv4 yang
didesain agar diproses oleh satu atau beberapa
node dalam segmen jaringan yang sama atau
berbeda. Alamat multicast digunakan dalam
komunikasi one-to-many.

Alamat IP versi 4 dibagi ke dalam beberapa
kelas, dilihat dari oktet pertamanya, seperti terlihat
pada tabel 2.1. Sebenarnya yang menjadi pembeda
kelas IP versi 4 adalah pola biner yang terdapat
dalam oktet pertama
(utamanya adalah bit-bitawal/high-order bit), tapi
untuk lebih mudah mengingatnya, akan lebih
cepatdiingat dengan menggunakan representasi
desimal.

Kl Oktat Oktet |

At P Pm'nm Pemma Digunikan Oléh

= (esimal) |  [Diver)

KelsA |1-126  |Coowoo | Alamatwicast vank janager skala
besir

KelsB [128-101 | lowoom | Almat iicast vank janager skah
menengah lnega skela besar

RelasC [192-223  [1l0veoox | Aloataoicost nank prmgan skalz
ecil

RelsD [24-230 (110w | Alaosat mnalsicast (bulcan
alama: Wicesf

KelsE |240-255  |1lluoox | Direservasikan, vevneyz digunaker
ehigt  alwmat  percobazn
(eksperimen): (bukan alamat aicast)

Tabel 2.1 Pembagian Kelas Dalam IPv4
1. Kelas A

Alamat-alamat kelas A diberikan untuk
jaringan skala besar. Nomor urut bittertinggi di
dalam alamat IP kelas A selalu diset dengan nilai 0
(nol). Tujuh bit berikutnya untuk melengkapi oktet
pertama akan membuat sebuah network identifier.
24  Dbitsisanya (atau tiga oktet terakhir)
merepresentasikan host identifier. Ini mengizinkan
kelas A memiliki hingga 126 jaringan, dan
16,777,214 hosttiap jaringannya. Alamat dengan
oktet awal 127 tidak diizinkan, karena digunakan
untuk mekanisme Inter process Communication
(IPC) di dalam mesin yang bersangkutan.
2. KelasB

Alamat-alamat kelas B dikhususkan untuk
jaringan skala menengah hingga skala besar. Dua
bitpertama di dalam octet pertama alamat IP kelas B
selalu diset ke bilangan biner 10. 14 bitberikutnya
(untuk melengkapi dua oktet pertama), akan
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membuat sebuah network identifier. 16 bitsisanya
(dua octet terakhir) merepresentasikan host
identifier. Kelas B dapat memiliki hingga 16,384
jaringan, dan 65,534 hostuntuk setiap jaringannya.
3. KelasC

Alamat IP kelas C digunakan untuk jaringan
berskala kecil. Tiga bit pertama di dalam oktet
pertama alamat kelas C selalu diset ke nilai biner
110. 21 bit selanjutnya (untuk melengkapi tiga octet
pertama) akan membentuk sebuah network
identifier. 8 bitsisanya (sebagai oktet terakhir) akan
merepresentasikan host identifier. Ini
memungkinkan pembuatan total 2,097,152 buah
jaringan, dan 254 host untuk setiap jaringannya.
4. KelasD

Alamat IP kelas D disediakan hanya untuk
alamat-alamat IP multicast, sehingga berbeda
dengan tiga kelas di atas.Empat bit pertama di dalam
IP kelas D selalu diset ke bilangan biner 1110. 28 bit
sisanya  digunakan sebagai alamat yang
dapatdigunakan untuk mengenali host.
5. KelasE

Alamat IP kelas E disediakan sebagai alamat
yang bersifat eksperimental atau percobaan dan
dicadangkan untuk digunakan pada masa depan.
Empat bit pertama selalu diset kepada bilangan biner
1111. 28 sisanya digunakan sebagai alamat yang
dapat mengenali host.

Struktur HeaderPaket IPv4 paket-paket data
dalam protokol IPv4 dikirimkan dalam bentuk
datagram. Sebuah paket IPv4 terdiri atas header IP
dan muatan IP (payload). Header IP menyediakan
dukungan untuk memetakan jaringan (routing),
identifikasi muatan IP, ukuran headerIP dan paket
IP, dukungan fragmentasi, dan juga IP options.
Sedangkan payload IP berisi informasi yang
dikirimkan. Payload IP memeliki ukuran bervariasi,
berkisar dari 8 byte hingga 65515 byte. Sebelum
dikirimkan di dalam saluran jaringan, paket IP akan
dibungkus (encapsulation) dengan header protocol
lapisan antarmuka jaringan dantrailer-nya, untuk
membuat sebuah frame jaringan. Setiap paket terdiri
dari beberapa field yang memiliki fungsi tersendiri
dan memeliki informasi yang berbeda-beda. Pada
gambar 2.10 dapat dilihat struktur dari paket IPv4.

Ver (4) | HL(4) | TypeOtsernce(f) Total Length (16)
Identification (1) Fhgs (3) | Fragment Offset (13)
Timeto Live (8) | 2rotocol §) Header Checksum (16)
Sougee IP Address (32)
Destimation IP Address (32)
1? Options ~ Paddiag (32)

Datz

Gambar 2.2 Struktur Paket IPv4

Internet Protocol version6 (IPv6)

Sistem pengalamatan IPv6 disebut juga
dengan IPng (Internet Protocol, nextgeneration)
karena merupakan generasiterbaru pengganti 1Pv4
sebagai standar IP. IPv6 menggunakan sistem
pengalamatan 128 bits, 4 kali lebih besar daripada
IPv4 yang artinya mampu menghasilkan alokasi
alamat sebesar 2(128-32) kali lebih besar daripada
IPv4. Sistem pengalamatan ini dipetakan secara
heksa (16  bits)  untuk  mempermudah
pembacaannya. Setiap 16 bits tersebut ditampilkan
dalam bentuk section secara heksadesimal 4 digit
dengan dipisahkan olehtanda titik dua. Walaupun
ditampilkan secara heksadesimal, IPv6 dirasa terlalu
rumit untuk diingat karena panjangnya mencapai 32
digit angka. Selain itu, IPv6 seringkali terdiri dari
banyak angka nol sehingga dianggap kurang efisien.
Pada kasus tersebut, IPv6 memiliki kelonggaran
untuk memperpendek alamatnya dengan ketentuan
sebagai berikut:

1. Angka nol yang mengawali setiap section dapat
dihilangkan.

2. Section minimal memiliki satu digit angka.

3. Section yang berurutan dan hanya terdiri dari
angka nol dapat diganti dengan tanda titik dua
yang ditulis rangkap. Ketentuan ini hanya
berlaku satu kali penulisan. Sebagai contoh
penulisannya, dapat dilihat pada Gambar ini :

58DD:0000:0000:0000:¥F01:0000:0000:08AC

SSDD:0:0:0:FE01:0:0:8AC

-_ >

SSDD::¥F01:0:0:8AC

Gambar 2.3 Contoh penulisan alamat IPv6
Pada dasarnya, IPv6 terdiri dari 2 bagian
utama yaitu prefiks yang menunjukkan tipe
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pengalamatan dan sisanya mengikuti system yang
digunakan prefiks tersebut. Provider based unicast
address merupakan tipe prefix yang umum
digunakan sebagai pengalamatan unicast pada host
yang spesifik. Pengalamatan unicast
memungkinkan suatu host berkomunikasi dengan
satu hostyang lain. Provider-based unicast address
menggunakan prefiks 3 bits berupa “010” dengan
diikuti sistem pengalamatannyasebagai berikut

(Forouzan 2003):

1. Registry identifier, 5 bits penunjuk agensi pusat
IPv6 yang telah mengalokasikan alamatnya.
Sebagai contoh, untuk kawasan Asia-Pasifik
dengan agensi pusat APNIC menggunakan kode
10100.

2. Provider identifier, menunjukkan ISP (Internet
Service Provider) yang digunakan. Umumnya
menggunakan 16 bits.

3. Subscriber identifier, menunjukkan kode
berlangganan terhadap ISP tertentu. Umumnya
menggunakan 24 bits.

4. Subnet identifier, menunjukkan subnet (sub
jaringan) spesifik yang berada dibawah
manajemen  pengguna. Umumnya
menggunakan 32 bits.

5. Node identifier, menunjukkan alamat spesifik
suatu host di bawah subnet tertentu. Umumnya
menggunakan 48 bits.

Format Prefix

Dalam IPv4, sebuah alamat dalam notasi
dotted-decimal format dapat direpresentasikan
dengan menggunakan angka prefiks yang merujuk
kepada subnet mask. IPv6 juga memiliki angka
prefiks, tapi tidak didugnakan untuk merujuk
kepada subnet mask, karena memang IPv6 tidak
mendukung subnet mask.

Prefiks adalah sebuah bagian dari alamat IP,
di mana bit-bit memiliki nilai-nilai yang tetap atau
bit-bit tersebut merupakan bagian dari sebuah rute
atau subnet identifier. Prefiks dalam IPv6
direpesentasikan dengan cara yang sama seperti
halnya prefiks alamat IPv4, yaitu [alamat] /[angka
panjang prefiks]. Panjang prefiks menentukan
jumlah bit terbesar paling kiri yang membuat prefiks
subnet. Sebagai contoh, prefiks sebuah alamat IPv6
dapat direpresentasikan yaitu
3ffe:2900:d005:f28b::/64 Pada contoh tersebut, 64
bit pertama dari alamat tersebut dianggap sebagai
prefiks alamat, sementara 64 bit sisanya dianggap
sebagai interface ID.

Struktur Header IPv6

Datagram IPv6 terbagi menjadi dua bagian
utama yaitu header dan payload. Header IPv6
memiliki ukuran yang tetap yakni 40 bytes. Akan
tetapi, terdapat header tambahan(extension) untuk
meningkatkan fungsionalitasnya di bagian payload.
Dengan demikian, payload berisikan data paket
beserta header tambahan tersebut.

VER PRI Flow Label
4bits | 4bits 24 bits
Payload Length Next Header | Hop Limit
16 bits 8 bits 8 bits
Source Address
128 bits
Destination Address
128 bits
Payload
(Extension headers + Data packet)

Gambar 2.4 Struktur header IPv6.

Perbedaan IPv4 Dan IPv6

Perbedaan antara IPv4 dan IPv6 sebagai berikut.

IPv4

1. Kapasitas alamat 32 bit

2. IPv4 tidak mempunyai kemampuan auto
renumbering

3. Bisa melakukan NAT (Network Address
Translation).

4. Tidak semua produk dari IPv4 bisa
mengimplementasikan IPSEC.

5. Alamat IPv4 terbagi menjadi 2 jenis vyaitu
unicastaddress, dan multicastaddress.

6. IP header IPv4 terdiri dari version. IHL, Type of
service, Total Length, Identification, Flags,
Fragment Offset, Time to Live, Protocol,
Header checksum, Source address, Destination
address, Option, Padding.

7. Alamat sumber (source address) dan alamat
tujuan (destinationaddress) sebesar 32 bit.

8. Fragmetasi dikerjakan oleh both router dan host
pengirim.

9. Checksum termasuk Header pada IPv4

10.Options termasuk header pada IPv4.

11.Menggunakan hostaddress (A) resource record
didalam Domain Name System (DNS) untuk
memetakan nama host pada pengalamatan IPv4.

IPv6

1. Kapasitas perluasan alamat 128 bit.

2. IPv6 mempunyai kemampuan autorenumbering
(penomoran kembali alamat IP secara otomatis).

3. Tidak bisa melakukan NAT.
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4. Setiap produk yang menggunakan IPv6 bisa
mengimplementasikan IPSEC sehingga tidak
perlu di upgrade. IPSEC adalah fitur yang
dimiliki oleh 1Pv6 namun oleh beberapa
developer diaplikasikan ke dalam IPv4. (Lihat
IPSec).

5. Alamat IPv4 terbagi menjadi 3 Vyaitu
unicastaddress, multicastaddress, dan anycast
address.

6. IP header IPv6 terdiri dari Version, Traffic class,
Flow Label, Payload length, Next Header, Hop
Limit, Source address,

Destinationaddress.

7. Alamat sumber (source address) dan alamat
tujuan (destination address) sebesar 128 bit.

8. Fragmentasi tidak dikerjakan oleh router, hanya
oleh host pengirim.

9. Checksum tidak termasuk header pada IPv6.

10.Semua optional data diusulkan untuk ekstensi
header IPVv6.

11.Menggunakan hostaddress (AAAA) resource
record didalam Domain Name system (DNS)
untuk memetakan nama host pada pengalamatan
IPv6. AAAA adalah tipe record baru untuk
menyimpan sebuah alamat IPv6 dengan nilai
tipe 28.

Mekanisme Transisi

Mekanisme  transisi ~ secara  umum
didefinisikan sebagai sekumpulan teknik yang
berupaya agar node IPv6 dapat saling
berkomunikasi dengan node IPv4 yang sudah ada
sebelumnya. Mekanisme ini terbagi menjadi empat
kategori berdasarkan teknik yang digunakan, yaitu
mekanisme hybrid (dual 1Pv4/IPv6), aplication-
layer gateways, penerjemahan protokol, dan
tunneling. Masingmasing kategori tersebut memiliki
cara kerja dan tujuan yang berbeda-beda. Tunneling
sangat dihandalkan sebagai mekanisme transisi pada
saat IPv6 mulai dikembangkan.

Teknik yang digunakan yakni
menghubungkan [Pv4 dan IPv6 dengan cara
enkapsulasi-dekapsulasi  paket. Secara umum
tunneling berupa IPv6-over-1Pv4 yaitu
membungkus paket IPv6 ke dalam paket IPv4 untuk
kemudian dibuka kembali. Mekanisme ini sangat
sesuai dalam kondisi jaringan yang didominasi IPv4
dan keberadaan node IPv6 yang menyebar tidak
beraturan untuk saling berkomunikasi. Akan tetapi
mekanisme ini kurang sesuai jika suatu jaringan
didominasi IPv6. DSTM sebagai salah satu
mekanisme tunneling terbaru menggunakan sistem
yang berkebalikan vyaitu [Pv4-over-IPv6. jalur

khusus paket IPv4. Paket IPv4 yang akan dikirim
oleh DSTM clientakan dibungkus dalam paket IPv6

DualStack Transition Mechanism (DSTM)

DualStack Transition Mechanism (DSTM)
merupakan salah satu mekanisme transisi tunneling
(IPv4-over-1Pv6) dengan membungkus paket IPv4
ke dalam bentuk paket IPv6 di sisi host IPv6 untuk
kemudian dibuka kembali di batas akhir IPv6 ke
IPv4dan dikirim menuju host dalam jaringan IPv4
(Bound 2002). Begitu pula sebaliknya untuk arah
yang berlawanan. DSTM client (IPv6) dapat
berkomunikasi dengan host IPv4 dengan cara
meminta alamat IPv4 terlebih dahulu ke server
DSTM. Server DSTM memberikan IPv4 secara
dinamis kepada DSTM clientyang kemudian
dipetakan (address mapping) dengan alamat IPv6-
nya dalam cache (penyimpanan sementara). Setelah
mendapatkan I1Pv4 tersebut, DSTM clientakan
membangun Dynamic Tunnel Interface (DTI)
sebagai menuju DSTM Tunnel End Point (DSTM
TEP) untuk dibuka kembali dan dikirim sesuai
tujuannya di jaringan IPv4. DSTM juga
memungkinkan komunikasi sebaliknya antara host
dalam jaringan IPv4 dengan jaringan IPv6. Dengan
membaca address mapping dalam cache yang telah
disediakan secara  temporal sebelumnya,
komunikasi data dapat segera berjalan. Namun jika
address mapping tidak ada atau sudah hilang, maka
perlu berhubungan dengan Domain Name System
(DNS) untuk mengarahkan alamat sebenarnya
dalam jaringan IPV6.

Delay

Delay merupakan lamanya waktu yang
dibutuhkan oleh data informasi untuk sampai ke
tempat tujuan data informasi tersebut dikirim. Delay
pada suatu jaringan akan menentukan langkah apa
yang akan kita ambil ketika kita memanjemen suatu
jaringan. Ketika delay besar, dapat diketahui
jaringan tersebut sedang sibuk atau kemungkian
yang lain adalah kapasitas jaringan tersebut yang
kecil sehingga bisa melekukan tindakan pencegahan
agar tidak terjadi overload. Misalkan dengan
memindahkan sebagian aliran data ke jalur lain atau
memperbesar kapasitas jaringan kita, berikut tabel
parameter kategori delay

Nilai Delay Kategori
< 150 ms Sangat Bagus
150 ms — 500 ms Bagus
300 ms — 450 ms Sedang
> 450 ms lelek

Tabel 2.2 Parameter Kategori Delay
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Throughput

Throughput adalah ukuran dari transferbit di
media selama jangka waktu tertentu. Karena
sejumlah faktor, throughput biasanya tidak sesuai
dengan bandwidth yang ditentukan dalam
implementasi lapisan fisik seperti Ethernet. Banyak
faktor yang mempengaruhi throughput. Diantara
faktor-faktor tersebut jumlah lalu lintas, jenis lalu
lintas, dan jumlah perangkat jaringan ditemui pada
jaringan yang diukur. Dalam topologi multi-access
seperti Ethernet, node bersaing untuk akses media
dan penggunaannya. Oleh karena itu, throughput
masing node terdegradasi penggunaan media
meningkat.

Dalam internetwork atau jaringan dengan
beberapa segmen, throughput tidak bisa lebih cepat
dari link paling lambat path dari sumber ke tujuan.
Bahkan jika semua atau sebagian besar segmen
memiliki bandwidth yang tinggi, itu hanya akan
mengambil satu segmen dalam jalur dengan
throughput yang rendah untuk menciptakan
hambatan ke throughput seluruh jaringan

FileTransferProtocol

Protokol pengiriman berkas atau biasa di
sebut file transfer protocol adalah sebuah protocol
internet yang berjalan di dalam lapisan aplikasi yang
merupakan standar untuk pengiriman berkas (file).
komputer antarmesinmesin dalam sebuah antar
jaringan. FTP merupakan salah satu protokol
Internet yang paling awal dikembangkan, dan masih
digunakan hingga saat ini untuk melakukan
pengunduhan  (download) dan penggugahan
(upload) berkasberkas komputer antara klien FTP
dan server FTP. Sebuah Klien FTP merupakan
aplikasi yang dapat mengeluarkan perintah-perintah
FTP ke sebuah server FTP, sementara server FTP
adalah sebuah Windows Service atau daemon yang
berjalan di atas sebuah komputer yang merespons
perintah-perintah  dari  sebuah  klien  FTP.
Perintahperintan FTP dapat digunakan untuk
mengubah direktori, mengubah modus pengiriman
antara biner dan ASCII, menggugah berkas
komputer ke server FTP, serta mengunduh berkas
dari server FTP.

Sebuah server FTP diakses dengan
menggunakan Universal Resource Identifer (URI)
dengan menggunakan format ftp://namaserver Klien
FTP dapat menghubungi server FTPdengan
membuka URI tersebut. FTP menggunakan protokol
Transmission Control Protocol (TCP) untuk
komunikasi data antara klien danserver, sehingga di
antara kedua komponen tersebut akan dibuatlah
sebuah sesi komunikasi sebelum pengiriman data

dimulai. Sebelum membuat koneksi, port TCP
nomor 21 di sisi server akan "mendengarkan"
percobaan koneksi dari sebuah klien FTP dan
kemudian akan digunakan sebagai port pengatur
(control port) untuk membuat sebuah koneksi antara
klien danserver, untuk mengizinkan Kklien untuk
mengirimkan sebuah perintah FTP kepada
serverdan juga mengembalikan respons server ke
perintah tersebut. Sekali koneksi kontrol telah
dibuat, maka server akan mulai membuka port
TCP nomor 20 untuk membentuk sebuah koneksi
baru dengan klien untuk mengirim data aktual yang
sedang dipertukarkan saat melakukan pengunduhan
dan penggugahan.

FTP hanya menggunakan metode autentikasi
standar, yakni menggunakan username dan
password yang dikirim dalam bentuk tidak
terenkripsi. Pengguna terdaftar dapat menggunakan
username dan password-nya untuk mengakses,
men-download, dan meng-upload berkas-berkas
yang ia kehendaki. Umumnya, para pengguna
terdaftar memiliki akses penuh terhadap beberapa
direktori, sehingga mereka dapat membuat berkas,
membuat direktori, dan bahkan menghapus berkas.
Pengguna yang belum terdaftar dapat juga
menggunakan metode anonymous login, yakni
dengan menggunakan nama pengguna anonymous
dan password yang diisi dengan menggunakan
alamat e-mail atau kosong.

ANALISA DAN PERANCANGAN

Perancangan sistem dibuat untuk memenuhi
kebutuhan pengguna mengenai gambaran yang jelas
bagaimana suatu sistem dibentuk. Perancangan
sistem ini merupakan tahapan persiapan sistem
sebelum diimplementasikan.

Perencanaan konsep sistem

Pada konsep ini merupakan terdapat sistem
jaringan menggunakan IPv4 dan ada juga system
jaringan menggunakan IPv6 karena ada yang
berbeda maka bagaimana agar kedua sistem ini bisa
berkomunikasi data antara satu sistem dengan
sistem lain. Karena sistem ini masih tergolong baru
maka apabila ada user pengguna IPv4 bisa
berdampingan dengan IPv6, oleh karena itu menjadi
permasalahan bagaimana jaringan IPv4 mampu
berkomunikasi data dengan jaringan IPv6. Dalam
implementasinya maka  dibutuhkan  aplikasi
tambahan yaitu dibutuhkan suatu mekanisme
tersendiri.

Mekanisme tersebut ada dengan cara DSTM
(DualStack Transition Mechanism) merupakan
suatu mekanisme penggambilan IPv4 untuk diubah
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menjadi IPv6 yaitu dengan cara enkapsulasi atau
pembukusan IPv4 yang akan di ambil untuk
dijadikan IPv6 setalah itu akan dilakukan
dekapsulasi yaitu pelepasan IP apabila sudah
menjadi IPv6 dan akan dilakukan koneksi antar
kedua sistem yang berbeda tersebut yaitu IPv4
koneksi dengan IPv6. Apabila sudah bisa terkoneksi
kedua sistem maka akan dilakukan uji coba dengan
parameter throughput dan delay dengan parameter
tersebut bisa mengetahui hasil perbandingan dari
kedua sistem yang dicapai dan perbandingan dari
kedua masing-masing sistem tersebut untuk apakah
baik dan buruk dari kedua sistem. Untuk lebih
jelasnya bisa melihat desain flowchart sistem
berikut:

unit /
Komputer ~ /

/
/

Apakah

support ipvE 7, Na

Yes

Mengambil ipv4 L4
dan ipv5

>
Na Koneksi antara
ipv4 dan ipv
Y
Apakah sudah
terkoneksi ¢

Yes
A 4

| |Proses DSIM

W

Akses dar
ipvd ke ipvl atau
ipvE ke ipv4

v
( sewesa \:\
A S
Gambar 3.1 flowchart sistem

Pada gambar 3.1 cara kerja sebagai berikut,
terdapat komputer IPv4 yang akan melakukan
koneksi dengan IPv6 dilanjutkan dengan melakukan
apakah support IPv6 komputer tersebut, apabila
belum maka akan dilakukan proses DSTM
(DualStack Transition Mechanism) tapi apabila
sudah  support IPv6 langsung melakukan
pengambilan IPv4 untuk dilakukan koneksi antara

IPv4 ke IPv6 atau IPv6 ke IPv4.

/ N\
( Start )
N

<
- v

Enkapsulasi Ipv4 | No
kedaiam Ipve

Y
/\\

)

v

Vs N
( Apakah suuan>
aienkapsuiasi 7

i

\

Pengambilan
enkapsulasi untuk
di aekapsulasi

S A
V- ™\
: End )
9 D,
Gambar 3.2 flowchartDSTM
Pada gambar 3.2 cara kerja sebagai berikut,
pertama melalui enkapsulasi IPv4 kedalam IPv6 jadi
pengambilan suatu IP untuk diterjemahkan kedalam
IPv6,apabila sudah di enkapsulasi maka diambil IP
tersebut untuk dilakukan dekapsulasi IP yang sudah
diterima untuk disampaikan dan selesai.

Perencanaan kebutuhan sistem

Berisi perancangan (desain) dari perangkat
keras maupun lunak yang akan digunakan dalam
melakukan simulasi sistem, penentuan perangkat
lunak dan topologi yang akan digunakan, sekaligus
pengaturan perangkat keras tersebut agar sesuai
dengan topologi yang diinginkan.
Desain Jaringan

Desain jaringan komputer nirkabel yang akan
dibuat ini merupakan desain yang ingin dicapai
dalam pengerjaan Tugas Akhir berikut merupakan
design jaringan yang telah dibuat :

/Bi«
% DSTM server \@,

o <@

Ipva over ipvi DSTM TEP
IPvE Py

Gambar 3.3 Desain Jaringan
Pada gambar 3.3 dapat di gambarkan sebagai
berikut IPv6 dapat berkomunikasi dengan hostIPv4
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dengan cara meminta alamat IPv4 terlebih dahulu ke
serverDSTM (DualStack Transition Mechanism).
Server DSTM (DualStack Transition Mechanism)
memberikan IPv4 secara dinamis kepada IPv6yang
kemudiandipetakan (address mapping) dengan
alamat IPv6-nya dalam cache (penyimpanan
sementara). Setelah mendapatkan [Pv4tersebut,
IPv6akan mengirimkan jalur khusus paket IPv4.
Paket IPv4 yang akan dikirim oleh [Pv6akan
dibungkus dalam paket IPv6 menuju DSTM Tunnel
EndPoint (DSTM TEP) untuk dibuka kembali dan
dikirim sesuai tujuannya di jaringan IPv4.

Hardware yang digunakan
Mulai dari tahap analisa sampai dengan tahap
implementasi dalam ini menggunakan perangkat
laptop dengan spesifikasi sebagai  berikut:
Hardware:
1. Laptop AMD Turion Dual Core 2.0 GHz
2. Harddisk 320 GB
3. RAM2GB
4. Keyboard
Software yang digunakan
Adapun untuk kebutuhan software mulai
tahap analisa sampai implementasi ini menggunakan
beberapa software berikut:

Software :
1. Sistem Operasi windows
2. Aplikasi  DualStack Transition Mechanism
(DSTM)
3. Wireshark

4. Xlight FTP server

Perencanaan pengujian komunikasi data
Perencanaan

Pada perencanaan dibutuhkan 4 uji coba
komunikasi data yang berbeda-beda yaitu sebagai
berikut :

1. Pengujian komunikasi data IPv4 ke I1Pv4.

Pada sistem ini dilakukan hanya dengan
koneksi antara IPv4 dan IPv4, komputer 1 disetting
IPv4 dan komputer 2 disetting IPv4 setelah kedua
sistem ini terkoneksi maka digunakan parameter
throughput dan delay untuk menguji dan akan
dilihat hasil dari pengujian tersebut.

2. Pengujian komunikasi data IPv6 ke IPv6.

Pada sistem ini dilakukan hanya dengan
koneksi antara IPv6 dan IPv6, komputer 1 disetting
IPv6 dan komputer 2 disetting IPv6 setelah kedua
sistem ini terkoneksi maka digunakan parameter
throughput dan delay untuk menguji dan akan
dilihat hasil dari pengujian tersebut.

3. Pengujian komunikasi data IPv4 ke IPv6.

Pada sistem ini dilakukan dengan koneksi
antara IPv4 dan IPv6, komputer 1 disetting IPv4
tanpa menghilangkan IPv6 yang dia punya dan
komputer 2 disetting IPv6 tanpa menghilangkan
IPv4 yang dia punya maka setelah itu digunakan
parameter throughput dan delay untuk menguji dan
akan dilihat hasil dari pengujian tersebut.

4. Pengujian komunikasi data IPv6 ke IPv4.

Pada sistem ini dilakukan dengan koneksi
antara IPv4 dan IPv6, komputer 1 disetting IPv4
tanpa menghilangkan IPv6 yang dia punya dan
komputer 2 disetting IPv6 tanpa menghilangkan
IPv4 yang dia punya maka setelah itu digunakan
parameter throughput dan delay untuk menguji dan
akan dilihat hasil dari pengujian tersebut.

Pengujiaan

Pengujiaan dalam hal ini menggunakan cara
mendownload file dari komputer 1 ke komputer 2
pada konfigurasi yang berbeda-beda. Agar
mendapatkan hasil dari trafik yang didapat maka
diperlakukan parameter, parameter tersebut adalah
ukuran paket file yang akan di download masing-
masing berukuran 5, 10, 20, 30,dan 40 Megabyte
dalam keragaam pengukuran paket tersebut bisa
dilihat nantinya pada table trafik yang didapat dan
bisa dilihat perbedaan dari tiap ukuran Megabyte
yang sudah ditentukan dengan transfer data dan
download data.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Pengujian Sistem

Pengujian sistem ini dilakukan sesuai dengan
skenario yang sudah dibuat pada bab 3, dimana
nantinya di bab ujicoba ini mempunyai beberapa
bentuk dari pengujian antara lain Tujuan Pengujian
Skenario dan Tahapan Pengujian.

Pengujian skenario komunikasi data IPv4 ke
IPv4

Pada pengujian komunikasi data IPv4 ini ada
2 komputer yang akan saling berkomunikasi data,
yang 2 komputer disetting dengan IPv4. Dimana
Client dan server nantinya akan berkomunikasi data
yaitu dengan cara download file dengan size yang
berbeda-beda

Dari langkah-langkah pengujian yang telah
dilakukan tersebut, terdapat 2 cara penilaian
pengujian dimana cara tersebut nantinya bisa
dijadikan acuan untuk mengetahui apakah pengujian

56



MelekIT — Jurnal Teknologi Informasi dan Komunikasi — Vol 1 No 2, Juli 2012

ISSN-2252-9128

ini dapat dinyatakan berhasil atau gagal. Berikut
adalah 2 cara penilain tersebut :
1. Pengujian Berhasil

Pengujian dikatakan berhasil jika client
danserver dapat melakukan transfer data berupa
download file dan apabila request IP yang dituju
mendapatkan balasan request Dan server bisa
mengetahui  hasil dan grafik transfer yang
didapatkan dari komunikasi data tersebut.
2. Pengujian Gagal

Pengujian dikatakan gagal jika client tidak
mendapatkan respon dari komputer server berupa
request IP dan request untuk download file dari
server, sehingga client tidak bisa berkomunikasi
data dengan server

Pengujian skenario komunikasi data IPv6 ke
IPv6

Pada pengujian komunikasi data IPv6 ini ada
2 komputer yang akan saling berkomunikasi data,
yang 2 komputer disetting dengan IPv6. Dimana
Client dan server nantinya akan berkomunikasi data
yaitu dengan cara download file dengan size yang
berbeda-beda

Dari langkah-langkah pengujian yang telah
dilakukan tersebut, terdapat 2 cara penilaian
pengujian dimana cara tersebut nantinya bisa
dijadikan acuan untuk mengetahui apakah pengujian
ini dapat dinyatakan berhasil atau gagal. Berikut
adalah 2 cara penilain tersebut :
1. Pengujian Berhasil

Pengujian dikatakan berhasil jika client
danserver dapat melakukan transfer data berupa
download file dan apabila request IP yang dituju
mendapatkan balasan request Dan server bisa
mengetahui  hasil dan grafik transfer yang
didapatkan dari komunikasi data tersebut.
2. Pengujian Gagal

Pengujian dikatakan gagal jika client tidak
mendapatkan respon dari komputer server berupa
request IP dan request untuk download file dari
server, sehingga client tidak bisa berkomunikasi
data dengan server

Pengujian skenario komunikasi data 1Pv4 ke
IPv6

Pada pengujian komunikasi data IPv6 ini ada
2 komputer yang akan saling berkomunikasi data,
komputer disetting dengan IPv4 dan IPv6
mempunyai dua ip dalam 1 komputer. Dimana
Client dan server nantinya akan berkomunikasi data
yaitu dengan cara download file dengan size yang
berbeda-beda

Dari langkah-langkah pengujian yang telah
dilakukan tersebut, terdapat 2 cara penilaian
pengujian dimana cara tersebut nantinya bisa
dijadikan acuan untuk mengetahui apakah pengujian
ini dapat dinyatakan berhasil atau gagal. Berikut
adalah 2 cara penilain tersebut :

1. Pengujian Berhasil

Pengujian dikatakan berhasil jika client dan
server dapat melakukan transfer data berupa
downloadfile dan apabila request IP yang dituju
mendapatkan balasan request Dan server bisa
mengetahui  hasil dan grafik transfer yang
didapatkan dari komunikasi data tersebut.
2. Pengujian Gagal

Pengujian dikatakan gagal jika client tidak
mendapatkan respon dari komputer server berupa
request IP dan request untuk downloadfile dari
server, sehingga client tidak bisa berkomunikasi
data dengan server. Apabila komputer di setting
IPv6 untuk komputer satu dan IPv4 untuk komputer
dua maka tidak bisa melakukan koneksi di karena
kedua ip saling berkaitan satu sama lain,maka dari
itu harus ada 2 ip yaitu IPv4 dan IPv6 di setiap
komputer.

Pengujian skenario komunikasi data IPv6 ke
IPv4

Pada pengujian komunikasi data IPv6 ini ada
2 komputer yang akan saling berkomunikasi data,
komputer disetting dengan IPv4 dan IPv6
mempunyai dua IP dalam 1 komputer. Dimana
Client dan server nantinya akan berkomunikasi data
yaitu dengan cara downloadfile dengan size yang
berbeda-beda

Dari langkah-langkah pengujian yang telah
dilakukan tersebut, terdapat 2 cara penilaian
pengujian dimana cara tersebut nantinya bisa
dijadikan acuan untuk mengetahui apakah pengujian
ini dapat dinyatakan berhasil atau gagal. Berikut
adalah 2 cara penilain tersebut :
1. Pengujian Berhasil

Pengujian dikatakan berhasil jika client dan
server dapat melakukan transfer data berupa
downloadfile dan apabila request IP yang dituju
mendapatkan balasan request Danserver bisa
mengetahui hasil dan grafik transfer yang
didapatkan dari komunikasi data tersebut
2. Pengujian Gagal

Pengujian dikatakan gagal jika client tidak
mendapatkan respon dari komputer server berupa
request IP dan request untuk downloadfile dari
server, sehingga client tidak bisa berkomunikasi
data dengan server. Apabila komputer di setting
IPv6 untuk komputer satu dan IPv4 untuk komputer
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dua maka tidak bisa melakukan koneksi di karena
kedua ip saling berkaitan satu sama lain,maka dari
itu harus ada 2 ip yaitu IPv4 dan IPv6 di setiap
komputer.

Analisa Pengujian

Pada tahap ini dilakukan analisa pengujian
yang didasarkan pada penilaian pengujian yang ada
diskenario-skenario di atas yang terdiri dari 4
skenario, dengan parameter throughput dan delay
berikut merupakan hasil dari keseluruhan uji coba
pada skenario tersebut :

No | Skenario | throughput delay

5Mb | 58.256 | 36.683
10Mb | 23.847 | 89.737
1 :m ke | 2omb | 17.788 | 145.770
30Mb | 15236 | 199.917
AOMb | 13.271 | 263.659

ke | 5Mb | 38.908 | 43.359

10Mb | 22394 | 95560
2 :gzg 20Mb | 17519 | 200073
30Mb | 14.417 | 266.075
A0Mb | 13516 | 325.765

Table 5.1 hasil keseluruhan skenario 1 dan 2

No | Skenario | throughput delay

5Mb | 41.237 51.823
10Mb | 20.502 137.596

3 :E\\;g ke 20Mb | 13.144 214.622
30Mb | 14.945 272.541
40Mb | 14.357 352.308
5Mb | 31.445 67.897
10Mb | 18.596 145.297
IPv6 ke

4 1Pva 20Mb | 11.231 230.876
30Mb | 9.897 307.782
40Mb | 9.171 381.540

Table 5.2 hasil keseluruhan skenario 3 dan 4

Analisa Pengujian delay

Dari hasil uji coba maka akan dilakukan
analisa di data atau hasil yang di peroleh dari delay
dengan ukuran berbeda-beda,berikut analisa dari
delay :

Delay
» 500
‘o 400 ®s5Mb
g - ®10Mb
a 20 Mb
s - ®30Mb
€ 40 Mb

g o o 3
< & &
RO ORS

skenario

Gambar 5.33 Diagram hasil delay

Pada gambar 5.33 merupakan hasil dari
delay yang sudah di uji coba di scenario-skenario
sebelumnya dalam bentuk diagram. Dapat dilihat
pada diagram bahwa ada perbedaan-perbedaan
dalam nilai yang diperoleh di setiap masingmasing
pengujian. Pada pengujian IPv6 ke IPv4
mendapatkan lebih besar nilai dari pada pengujian
yang lain dan IPv4 ke IPv4 mendapatkan nilai yang
lebih kecil dari pada pengujian yang lain.

Pada delay ini ditunjukkan nilai yang besar
pada uji coba IPv6 ke IPv4 dikarena adanya
mekanisme tambahan DSTM yang mempengaruhi
transfer data yang dikirim atau diterima sehingga
nilai delay lebih besar dari yang tidak ada
mekanisme tambahan DSTM dalam transfer data
yang diterima. Dan untuk uji coba yang IPv4 ke
IPv6 juga ada mekanisme tambahan DSTM juga
mempengaruhi transfer data yang dikirim atau
diterima sehingga mendapatkan nilai delay lebih
besar dari yang tidak ada mekanisme tambahan
DSTM dalam transfer data yang diterima. Antara uji
coba IPv4 ke IPv6 dan IPv6 ke IPv4 mengalami
sedikit peningkatan nilai, kedua uji coba ini yang
menggunakan mekanisme tambahan DSTM lebih
bagus IPv4 ke IPv6 karena lebih kecil nilai yang
didapat. Dan untuk vyang tidak dipengaruhi
mekanisme tambahan DSTM seperti IPv4 ke IPv4
dan IPv6 ke IPv6 lebih bagus IPv4 ke IPv4 karena
nilai yang diperoleh lebih kecil dan dari kesimpulan
diantara kesemua uji coba yang sudah dilakukan
nilai yang paling bagus didapat yaitu 1Pv4 ke I1Pv4
dan yang paling kurang bagus yaitu IPv6 ke IPv4.

Analisa Pengujian throughput

Dari hasil uji coba maka akan dilakukan
analisa di data atau hasil yang di peroleh dari
throughput dengan ukuran berbeda-beda,berikut
analisa dari throughput :
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Gambar 5.34 Diagram hasil Throughput

Pada gambar 5.34 merupakan hasil dari
throughput yang sudah di wuji coba di
scenarioskenario  sebelumnya dalam  bentuk
diagram. Dapat dilihat pada diagram bahwa ada
perbedaanperbedaan dalam nilai Throughput yang
diperoleh di setiap masing-masing pengujiannya.
Untuk nilai Throughput dengan nilai ukuran file
5Mb mendapatkan nilai yang sangat tinggi disetiap
uji coba yang dilakukan merupakan nilai yang
didapat sangat cepat dalam hal mensampaikan data
dan merupakan nilai yang sangat bagus. Dan ukuran
file yang selanjutnya seperti ukuran 10Mb, 20Mb,
30Mb, 40Mb mengalami banyak penurunan disetiap
ukuran file yang berbedabeda,itu semua dikarena
ukuran file yang semakin besar dapat di simpulkan
semakain besar ukuran file untuk mensampaikan
data maka nilai yang didapat juga akan mengalami
penurunan di setiap hasilnya.

Pada uji coba IPv6 ke IPv4 memiliki nilai
yang sangat kecil di antara semua uji coba yang
dilakukan dan itu merupakan nilai yang tidak bagus
dan untuk IPv4 ke IPv4 memiliki nilai yang cukup
besar diantara uji coba yang lain dan itu merupakan
nilai yang sangat bagus dalam mendapatkan nilai
throughput.

Tidak hanya ukuran file yang mempengaruhi
turunnya nilai throughput dalam IPv6 ke IPv4 dan
IPv4 ke IPv6 mendapatkan nilai kecil juga adanya
pengaruh mekanisme tambahan DSTM seperti
halnya uji coba pada transferfile sebelumnya juga
karena adanya mekanisme tambahan DSTM. Untuk
yang tidak menggunakan mekanisme tambahan
DSTM mendapatkan nilai yang cukup bagus karena
tidak ada mekanisme tambahan DSTM tersebut,
untuk IPv4 ke IPv4 mendapat nilai yang sangat
bagus dan tinggi diantara uji coba yang lainnya,
IPv6 ke IPv6 mengalami penurunan sedikit dengan
uji coba IPv4 ke IPv4 dan itu semua uji coba tanpa
menggunakan mekanisme tambahan DSTM.

PENUTUP

Kesimpulan

Dari pengujian yang dilakukan pada
skenario-skenario yang telah di uji coba dapat
disimpulkan bahwa sekenario yang menggunakan
IPv4 ke IPv4 merupakan yang sangat bagus
komunikasi datanya antara komputer 1 dengan
komputer 2 mengalami throughput dan delay yang
sangat kecil dan itu merupakan hasil yang sangat
baik dan untuk sekenario yang menggunakan IPv6
ke IPv4 mendapatkan nilai yang sangat besar
diantara nilai hasil uji coba yang lain dan itu
merupakan hasil yang sangat tidak bagus.

Saran
Berdasarkan apa yang sudah dilakukan pada

Tugas Akhir ini maka didapatkan beberapa Saran

yang mungkin bisa digunakan untuk

pengembangan, yaitu :

1. Karena uji coba menggunakan parameter uji
coba throughput dan delay. bisa menggunakan
parameter uji coba yang lain..

2. Diharapkan juga bisa diimplementasikan di
operation system lain dan metode lain.
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ABSTRAK
Kebutuhan informasi jalur menuju daerah wisata sangat penting bagi wisatawan. Terutama untuk wisatawan yang
menggunakan fasilitas angkutan umum menuju lokasi pariwisata. Tak dapat dihindari mereka akan di pusingkan
karena banyaknya jalan dan rumitnya lalu lintas kota Surabaya. Jauh dekat tempat pariwisata bergantung pada
jalan yang dilewatinya, demikian juga dengan banyak dan sedikitnya biaya yang dikeluarkan bergantung pada

jalur dan fasilitas transportasi yang digunakan.

Dengan adanya permasalahan tersebut maka akan dibangun sebuah sistem rute pariwisata yang menampilkan
rute menuju lokasi pariwisata dalam bentuk peta digital. Selain menampilkan rute aplikasi ini juga menampilkan
estimasi biaya yang di keluarkan untuk sampai di lokasi pariwisata. Dengan adanya sistem ini diharapkan
bisa membantu para wisatawan untuk lebih mengenal Surabaya dari informasi- informasi yang disediakan
dan dapat melakukan perjalanan wisata dengan efektif dan mudah.

Kata kunci : Pariwisata, Rute, Estimasi Biaya
PENDAHULUAN

Latar Belakang

Surabaya sebagai ibu kota propinsi Jawa
Timur merupakan pusat budaya, pendidikan,
pariwisata, maritim, industri, perdagangan.
Sedangkan Surabaya sendiri tidak memiliki
sumber alam yang bisa digali. Dengan sedikitnya
potensi yang dimiliki kota Surabaya maka sektor

pariwisatalah yang perlu diutamakan. Untuk
mendapatkan informasi menuju lokasi
pariwisata tidaklah semudah sekedar melihat

sebuah peta. Maka dari itu kebutuhan informasi
mengenai jalur untuk menuju lokasi pariwisata
sangatlah besar. Begitu juga dalam hal
kepariwisataan, kebutuhan informasi jalur menuju
daerah wisata sangatlah penting bagi wisatawan.
Terutama untuk wisatawan yang menggunakan
fasilitas angkutan umum  menuju  lokasi
pariwisata. Tak dapat dihindari mereka akan di
pusingkan karena banyaknya jalan dan rumitnya
lalu lintas kota Surabaya. Jauh dekat tempat
pariwisata bergantung pada jalan yang dilewatinya,
demikian juga dengan banyak sedikitnya biaya
yang dikeluarkan bergantung pada jalur dan
fasilitas transportasi yang digunakan. Untuk
menghemat biaya wisatawan harus menentukan
lokasi pariwisata dan mencari rute menuju lokasi.

Perkembangan teknologi ikut mendukung
perkembangan  aplikasi  Sistem  Informasi
Geografis. Aplikasi Sistem Informasi Geografis
berbasis web kini dikembangkan menuju arah
aplikasi terdistribusi, dimana pemakai tidak terikat
pada suatu komputer khusus untuk mendapatkan
informasi data spasial. Menentukan lokasi

pariwisata dan mencari rute terpendek kini mulai
di wujudkan dengan cara yang lebih mudah dan
modern, salah satunya dalam bentuk peta digital
dimana akan di tampilkan data dalam suatu
informasi berbasis geografis.

Metode vyang lebih modern untuk
mencari rute menuju lokasi pariwisata dengan
aplikasi web service berbasis sistem informasi
geografis. Aplikasi ini menampilkan rute menuju
lokasi pariwisata dalam bentuk peta digital.
Selain  menampilkan rute aplikasi ini juga
menampilkan estimasi biaya yang di keluarkan
untuk sampai di lokasi pariwisata. Karena
pentingnya informasi tentang perjalanan wisata.
maka dalam Tugas Akhir kali ini dibuat aplikasi
perjalanan wisata menggunakan web service
dengan platform android yang diharapkan bisa
membantu para wisatawan untuk lebih mengenal
Surabaya  dari informasi-informasi  yang
disediakan dan dapat melakukan perjalanan
wisata dengan efektif dan mudah.

Pada Tugas Akhir ini akan dibahas
tentang implementasi web service berbasis sistem
informasi geografis untuk pencarian rute menuju
lokasi pariwisata dan estimasi biaya yang di
keluarkan untuk sampai lokasi pariwisata.

TINJAUAN PUSTAKA

Web Service

Web service adalah sistem software yang
dirancang untuk mendukung interopabilitas mesin-
ke-mesin yang dapat berinteraksi melalui jaringan.
Web service memiliki antarmuka yang dijelaskan
dalam format mesin-processable (khusus WSDL).
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Sistem lain berinteraksi dengan Web service dalam
cara ditentukan oleh deskripsi dengan menggunakan
pesan SOAP, biasanya disampaikan
menggunakan HTTP dengan serialisasi XML
dalam hubungannya dengan Web lainnya yang
terkait standar.Dalam pengertian yang sederhana ,
XML Web Services dapat di definisikan sebagai
aplikasi yang diakses oleh aplikasi yang lain.
Mungkin orang berpendapat itu semacam web
site, tetapi itu bukan demikian..

Web service bertujuan untuk meningkatkan
kolaborasi antar pemrogram dan perusahaan, yang
memungkinkan sebuah fungsi di dalam Web
Service dapat dipinjam oleh aplikasi lain tanpa
perlu mengetahui detil pemrograman yang terdapat
di dalamnya.

Beberapa alasan mengapa digunakannya
web service adalah sebagai berikut:

1. Web service dapat digunakan untuk
mentransformasikan satu atau beberapa bisnis
logic atau class dan objek yang terpisah dalam
satu ruang lingkup yang menjadi satu,
sehingga tingkat keamanan dapat ditangani
dengan baik.

2. Web service memiliki kemudahan dalam
proses  deployment-nya, karena tidak
memerlukan registrasi khusus ke dalam suatu
sistem operasi. Web service cukup di-upload
ke web server dan siap diakses oleh pihak-
pihak yang telah diberikan otorisasi.

3. Web service berjalan di port 80 yang
merupakan protokol standar HTTP, dengan
demikian web service tidak memerlukan
konfigurasi khusus di sisi firewall.

Web service dapat diimplementasikan baik
untuk lingkungan internal (intranet) maupun untuk
lingkungan publik (internet). Dalam lingkungan
internal, web service memberikan kemudahan dan
solusi baru untuk mengintegrasikan berbagai
platform aplikasi yang ada dalam organisasi atau
perusahaan.

GPS (Global Positioning System)

Gps adalah Sistem radio navigasi dan
penentuan posisi menggunakan satelit yang dimiliki
dan dikelola oleh Amerika Serikat. GPS didesain
untuk memberikan posisi dan kecepatan 3D serta
informasi mengenai waktu secara kontinyu, dan
dapat digunakan oleh banyak orang sekaligus. Saat
ini GPS mulai banyak diaplikasikan di Indonesia,
terutama terkait dengan aplikasi-aplikasi yang
menuntut informasi tentang posisi.

Beberapa kemampuan GPS antara lain
dapat memberikan informasi tentang posisi,
kecepatan, dan waktu secara cepat, akurat, murah,
dimana saja di bumi ini tanpa tergantung cuaca. Hal

yang perlu dicatat bahwa GPS adalah satu- satunya
sistem navigasi ataupun sistem penentuan posisi
dalam beberapa abad ini yang memiliki
kemampuan handal seperti itu. Ketelitian dari
GPS dapat mencapai beberapa mm  untuk
ketelitian  posisinya, beberapa cm/s untuk
ketelitian kecepatannya dan beberapa nanodetik
untuk ketelitian waktunya.
Komponen utama dari receiver GPS adalah :
1. Antena dengan pre-amplifeier ;
2. Bagian RF (Radio Frequency) dengan
pengidentifikasi sinyal dan pemroses sinyal;

3. Pemroses mikro untuk pengontrol receiver,
data sampling, dan pemroses data
Osilator presesi24
Catu daya
Unit perintah dan tampilan
Memori serta perekam data

Cara kerja sistem GPS pada dasarnya
adalah menentukan jarak antara posisi satelit-
satelit GPS pada orbitnya di angkasa luar ke alat
penerima GPS. Dengan minimal 4 signal satelit
yang diterima pada alat penerima GPS, maka alat
penerima GPS dapat menghitung, dengan tingkat
ketelitian tertentu,

No ok

GIS (Geographic Information System)
Geographic Information System
(GIS) adalah  suatu sistem informasi yang
dirancang untuk bekerja dengan data yang
bereferensi spasial atau berkoordinat geografi
atau dengan kata lain suatu SIG adalah suatu sistem
basis data dengan kemampuan khusus untuk
menangani data yang bereferensi keruangan

(spasial) bersamaan dengan seperangkat operasi

kerja . Sistem Informasi geografi adalah suatu

sistem Informasi yang dapat memadukan antara
data grafis (spasial) dengan data teks (atribut)
objek yang dihubungkan secara geogrfis di bumi

(georeference).

Secara umum ada dua jenis data yang

diolah pada GIS :
Data Spasial adalah sebuah data yang berorientasi
geografis, memilik sistem koordinat tertentu
sebagai dasar referensinya dan mempunyai dua
bagian penting yang membuatnya berbeda dari
data lain, yaitu informasi lokas (spasial) dan
informasi deskriptif (attribute) yang dijelaskan
berikut ini :

1. Informasi  lokasi  (spasial),  berkaitan
dengan suatu koordinat baik koordinat
geografi (lintang dan bujur) dan
koordinat XYZ, termasuk  diantaranya
informasi datum dan proyeksi.

2. Informasi deskriptif (atribut) atau
informasi non spasial, suatu lokasi yang
memiliki beberapa keterangan yang berkaitan
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dengannya, contohnya jenis  vegetasi,
populasi, luasan, kode pos, dan sebagainya.
Data Atribut : berupa data yang terpusat.

GIS dapat menghasilkan gambar dua atau
tiga dimensi dari sebuah area yang menampilkan
kekhasan alam seperti alam (bukit, pegunungan,
sungai) ciri buatan seperti jalan dan garis.
Gambar GIS digunakan  untuk membuat
perkiraan ukuran menyatukan data dan menguji
rencana dengan bantuan komputer. Database GIS
yang berisi kumpulan set informasi dinamakan
layer. Tiap layer memperesentasikan sebuah tipe
data geografis khusus. Contohnya satu layer
mungkin memuat informasi jalan-jalan di suatu
area. Layer lainya mungkin berisi informasi data
ketingian tersebut. GIS dapat mengkombinasikan
layer — layer ini kedalam suatu gambar yang
menampilkan jalan dan ketingian yang saling
berhubungan satu dengan yang lain.

Fungsi — fungsi GIS secara khusus antara lain:

1. Network Analyst: modul perangkat lunak yang
digunakan untuk melakukan analisis yang
berhubungan dengan jaringan ( routing )

2. Internet Map Server : modul perangkat lunak
yang digunakan untuk mempublikasikan peta
kejaringan internet ( web based GIS )
sehingga dapat diakses dengan mengunakan
program browser.

3. Analyst : modul perangkat Ilunak yang
digununakan untuk membuat menganalisa dan
menampilkan data permukaan berupa gambar
seperti dataran tinggi maupun permukaan
digital

Location Based Service

Location Based Service (LBS) atau
dalam bahasa indonesia diartikan sebagai
Layanan Berbasis Lokasi merupakan suatu
layanan yang bereaksi aktif terhadap perubahan
entitas posisi sehingga mampu mendeteksi letak
objek dan memberikan layanan sesuai dengan letak
objek yang telah diketahui. LBS ini bekerja
memanfaatkan lokasi dari  devices untuk
menyediakan informasi mengenai lokasi dengan
memanfaatkan Global Positioning System (GPS).

Google Maps

Google Maps merupakan layanan web
milik Google yang menyediakan pencarian peta
online, informasi jalan, serta berbagai data geografis
lainnya. Layanan web ini selain menyediakan
platform  pencarian  geografis lokal, juga
menyediakan informasi lokal lain seperti keadaan
jalan, panduan arah berkendara, ataupun direktori
bisnis yang cukup lengkap.

Google Maps menawarkan peta yang dapat
digeser (panned), diperbesar (zoom in), diperkecil

(zoom out), dapat diganti dalam beberapa mode
(maps, satelit, hybrid, dan Ilain- lain), fitur
pencarian rute (routing), penunjuk arah dari satu
objek peta ke objek yang lain (direction) dan juga
pencarian tempat (place). Sampai saat ini, Google
Maps masih berada dalam tahap beta, dan masih
terus dikembangkan dengan data yang selalu
diperbarui secara berkala.

Eclipse
Eclipse adalah sebuah IDE (Integrated

Development Environment) untuk

mengembangkan perangkat lunak dan dapat

dijalankan di semua platform (platform-
independent).

Berikut ini adalah sifat dari Eclipse:

1. Multi-platform: Target sistem operasi
Eclipse adalah Microsoft Windows, Linux,
Solaris, AIX,HP-UX dan Mac OS X.

2. Mulit-language:  Eclipse  dikembangkan
dengan bahasa pemrograman Java, akan
tetapi Eclipse mendukung pengembangan
aplikasi berbasis bahasa pemrograman lain
seperti C/C++, Cobol, Python, Perl, PHP, dan
lain sebagainya.

3. Multi-role:  Selain sebagai IDE untuk
pengembangan aplikasi. Eclipse pun bisa
digunakan untuk aktivitas dalam siklus
pengembangan perangkat lunak seperti
dokumentasi, pengujian perangkat lunak,
pengembangan web, dan lain sebagainya.

Pada saat ini, Eclipse merupakan salah

satu IDE favorit karena gratis dan open source.
Open source berarti setiap orang boleh melihat kode
pemrograman perangkat lunak ini. Selain itu,
kelebihan dari Eclipse yang membuatnya populer
adalah kemampuannya untuk dapat dikembangkan
oleh pengguna dengan membuat komponen yang
disebut plug-in.

Android

Android adalah system operasi untuk
telepon seluler yang berbasis linux Fungsinya
sama seperti sistem operasi Symbian di Nokia,
iOS di Apple dan BlackBerry. Android tidak
terikat ke satu merek Handphone, beberapa merek
HP terkenal yang sudah memakai Android antara
lain Samsung , Sony Ericsson, HTC, Nexus,
Motorolla, dan lain-lain.

Android pertama kali dikembangkan oleh
perusahaan bernama Android Inc yang kemudian
pada tahun 2005 di akuisisi oleh raksasa Internet
Google. Android dibuat dengan basis kernel Linux
yang telah dimodifikasi, dan untuk setiap release-
nya diberi kode nama berdasarkan nama hidangan
makanan.
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Java

Java adalah bahasa  pemrograman
tingkat tinggi yang berorientasi objek dan
program java tersusun dari bagian yang disebut
kelas. Kelas terdiri atas metode-metode yang
melakukan pekerjaan dan mengembalikan informasi
setelah melakukan tugasnya. Para pemrogram Java
banyak mengambil keuntungan dari kumpulan kelas
di pustaka kelas Java, yang disebut dengan Java
Application Programming Interface (API). Kelas-
kelas ini diorganisasikan menjadi sekelompok
yang disebut paket (package). Java API telah
menyediakan fungsionalitas yang memadai
untuk menciptakan applet dan aplikasi canggih. Jadi
ada dua hal yang harus dipelajari dalam Java, yaitu
mempelajari  bahasa Java dan bagaimana
mempergunakan kelas pada Java API. Kelas
merupakan satu-satunya cara menyatakan bagian
eksekusi program, tidak ada cara lain. Pada Java
program javac untuk mengkompilasi file kode
sumber Java menjadi kelas-kelas bytecode. File
kode sumber mempunyai ekstensi  *.java.
Kompilator javac menghasilkan file bytecode kelas
dengan ekstensi *.class. Interpreter merupakan
modul utama sistem Java yang digunakan aplikasi
Java dan menjalankan program bytecode Java.

Sebagai tipe maka pada saat jalan, program
menciptakan objek-objek yang merupakan instan-
instan kelas. Kelas dapat mewarisi kelas lain. Java
tidak mengijinkan pewarisan  jamak  namun
menyelesaikan kebutuhan pewarisan  jamak
dengan fasilitas antarmuka yang lebih elegan.

Seluruh objek  diprogram  harus
dideklarasikan lebih dulu sebelum digunakan. Ini
merupakan keunggulan ~ Java  vyaitu Statically
Typed. Pemaksaan ini memungkinkan kompilator
Java menentukan dan melaporkan terjadinya
pertentangan (ketidakkompatibelan) tipe yang
merupakan barikade awal untuk mencegah
kesalahan yang tidak perlu (seperti mengurangkan
variabel bertipe integer dengan variabel bertipe
string). Pencegahan sedini mungkin diharapkan
menghasilkan program yang bersih. Kebaikan lain
fitur  ini adalah  kode program lebih dapat
dioptimasi untuk menghasilkan program berkinerja

tinggi.

PHP (Hypertext preprocessor)

PHP adalah bahasa scripting server-
side, artinya bahasa yang digunakan pada server
dengan tanpa perlu melakukan kompilasi tetapi
cukup menuliskan tulisan dalam bentuk ASCII- nya
saja. PHP sangat mirip dengan penulisan bahasa C,
juga mempunyai karakteristik yang mirip dengan
perl. Bahasa PHP ini sangat mudah untuk
dipelajari.

Dengan menggunakan PHP, kita dapat
melakukan update database, membuat database,
dan melakukan perhitungan matematis (termasuk
fungsi trigonometri yang kompleks). Kita juga
dapat membuat dan menghapus file-file secara acak
di system Kkita, bergantung pada level sekuriti
yang menjalankan PHP. Kita juga dapat membuat
koneksi jaringan internet dan melayani koneksi
tersebut. Secara teori, kita juga dapat membuat
sebuah web server yang canggih menggunakan
PHP.

MY SQL

MY SQL adalah suatu software sistem
manajemen database. Database adalah suatu
koleksi data yang terstruktur. MySQL merupakan
Relational  Database = Management  system
(RDBMS) vyang didistribusikan secara gratis di
bawah lisensi General Public License (GPL).
Sistem manajemen database seperti MySQL
diperlukan untuk menambahkan, mengakses,
memproses data yang disimpan di komputer.
MySQL menggunakan Standart Structured Query
Language (SQL), yaitu bahasa standart yang paling
banyak digunakan untuk mengakses database.
Alasan penggunaan MySQL sebagai software
database server adalah MySQL dari awal
didesain untuk menangani database yang cukup
sangat besar, lebih cepat dari solusi yang ada.
Konektivitas, kecepatan dan security yang baik
membuat MySQL sangat cocok digunakan di
internet.

ANALISA DAN PERANCANGAN

Analisa Sistem

Permasalahan  pada  penelitian  ini
adalah Untuk mendapatkan informasi menuju
lokasi pariwisata tidaklah semudah sekedar
melihat sebuah peta. Maka dari itu kebutuhan
informasi mengenai jalur untuk menuju lokasi
pariwisata sangatlah besar. Begitu juga dalam hal
kepariwisataan, kebutuhan informasi jalur menuju
daerah wisata sangatlah penting bagi wisatawan.
Terutama untuk wisatawan yang menggunakan
fasilitas angkutan umum  menuju  lokasi
pariwisata. Serta bagaimana mengimplementasikan
web service dengan android sebagai solusi
permasalahan tersebut.
Analisa Kebutuhan Data

Kebutuhan data yang diperlukan dalam
membuat aplikasi ini terbagi menjadi 2, yaitu :
Kebutuhan Data Fungsional dan Kebutuhan Data
Non-Fungsional.
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Kebutuhan Data Fungsional

Sistem yang akan dibangun merupakan
sistem untuk pemberian informasi tentang
pariwisata yang terdapat disurabaya dengan
memberikan alternatif jalur terpendek menuju
lokasi pariwisata serta memberikan informasi biaya
yang akan dikeluarkan untuk sampai dilokasi
pariwisata. Sehingga dibutuhkan data yang akan
digunakan sebagai inputan informasi tentang
pariwisata yang ada disurabaya.

Untuk lebih  jelasnya lagi akan
dijelaskan kebutuhan data fungsional, yaitu :

1.  Nama Tempat Pariwisata, adalah nama dari
tempat pariwisata tersebut.

2. Alamat Tempat Pariwisata, yaitu penjelasan
tentang alamat lokasi atau jalan dari tempat
pariwisata tersebut berada

3. Koordinat Tempat Pariwisata, yaitu posisi
lokasi tempat pariwisata tersebut berada fungsi
dari koordinat ini adalah untuk menandakan
titik yang akan ditampilkan pada Map lokasi
penentuan rute terpendek menuju Tempat
Pariwisata.

4. Penentuan biaya, yaitu prediksi biaya yang
dikeluarkan dengan  menggunakan alat
transportasi umum lyn untuk sampai ke lokasi
pariwisata.

Data-data yang telah dijelaskan di atas akan
diproses pada web service server.

Pada tabel 3.1 di bawah ini adalah data beberapa
tempat pariwisata

Jenis Nama Alamat Telepon
Pariwisata Pariwisata
1. Wisata - Kebun JI. Setail no.1 (031)
Hiburan | Binatang Surabaya 5678703
Surabaya
- Pantai JI. Sukolilo Lor (031)
Ria Surabaya 3818778
kenjeran JI. Kusuma Bangsa | (031)
- Taman No. 116-118, 5316557
Hiburan Surabaya
Remaja
2. Wisata JI. Gading (031)
Religi | - Masjid No.2, Surabaya 549
Cheng ho 0879
Kelurahan Ampel - (031)
- Sunan Kec 749
Ampel Semampir, Surabaya 5610
3. Wisata JI. Pahlawan (031)
Sejarah Bubutan,Surabaya | 971100
- Tugu (031)
Pahlawan | JI. 549
- Monumen | Pemuda, Surabaya 0410
4. Wisata Kapal
Belanja | Selam JI. Jenderal Basuki (031)
Rahmat 2-12 . 531
- Surabaya 1088
Tunjungan | JI. Pemuda No. 33- (031)
Plaza 37 Surabaya 547
JI. Raya Ahmad Yani | 3968
- Delta No. 16-18, Surabaya (031)
JI. Mayor Jenderal 8()23?1()866
- Royal Sungkono, Surabaya (5632)828
Plaza
- Ciputra
World

Tabel 3.1 Tabel Data Tempat Pariwisata

Data pada tabel 3.1 adalah data dari
tempat pariwisata, dimana pada teble ini terdapat 4
jenis pariwisata, data table di atas yang akan di akses
oleh user untuk mendapatkan informasi tentang
tempat pariwisata, data tersebut yang pada
akhirnya client pada android dapat melakukan
proses  pemanggilan method atau fungsi yang
ada pada web service untuk mendapatkan
informasi lokasi pariwisata.

Setelah mendapatkan data pariwisata
selanjutnya di buatlah data biaya angkutan umum
yang akan digunakan menuju lokasi pariwisata
untuk lebih memperkuat data yang telah ada.

Kebutuhan Data Non-Fungsional
Kebutuhan data non-fungsional
terbagi menjadi dua yaitu kebutuhan hardware,
dan kebutuhan software.
1. Kebutuhan perangkat keras (Hardware)
Kebutuhan hardware yang dibutuhkan yaitu,
1. Laptop
2. Smartphone Android
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3. Web Server

4. Database Server

5. Router

6. Koneksi internet

2. Kebutuhan perangkat lunak (Software)
Kebutuhan software yang dibutuhkan yaitu,

1. Java Development Kit, untuk kompilasi
kode-kode program.

2. Eclipse 3.5, sebagai perangkat lunak
yang digunakan untuk membangun
aplikasi client pada android.

3. Android SDK, untuk pengembang
aplikasi android.

4. Android Development Tool, sebagai
plugin android pada eclipse.

Android Virtual Device, sebagai emulator untuk
menjalankan sistem android.

Arsitektur Sistem

Pada Arsitektur Sistem ini menjelaskan
tentang konsep perencanaan pada sistem. Seperti
yang akan dijelaskan pada gambar dibawah

T

o) =
- Database sarvel
Smartphone Android

Gambar 3.1 Gambar Konsep Sistem

Gambar 3.1 bisa dilihat bahwa
smartphone Android yaitu sebagai service request
yaitu aplikasi yang bertindak sebagai client web
service. Client Android me-request data lokasi
pariwisata dan rute  dari satelit GPS ke web
service. Di dalam web service terdapat web server
dan database server. Data request kemudian
diproses dan web service memberikan respon data
lokasi pariwisata dan rute . Android menerima
data respon yang diberikan web service kemudian
ditampilkan dalam bentuk interface, sehingga
lokasi pariwisata dan rute menuju lokasi dapat
ditampilkan dalam bentuk maps pada client
android.

Proses Bisnis

Untuk memperjelas gambaran yang ada,
maka akan dibuat rangkaian kerjadalam bentuk
business process. Yang mana akan dijelaskan
pada tiga business process :

1. Pilih pariwisata
1. Bisnis proses yang pertama adalah pilih
pariwisata yang mana akan dijelaskan pada
gambar dibawah ini.

Business Prosess Pilih Pariwizata

Gambar 3.2 Proses Bisnis Pilih Lokasi Pariwisata

Gambar 3.2 menjelaskan tentang proses
pilih lokasi pariwisata. Dimana pada posisi berdiri
client telah terdeteksi oleh GPS. Dengan
memanfaatkan GPS yang ada pada smartphone
android untuk mendapatkan titik koordinat
dimana posisi berdiri client. Setelah itu client
memilih data lokasi pariwisata yang ada pada
android . Kemudian android melakukan request data
lokasi pariwisata kepada web service. Web service
menerima request dari android, kemudian web
service mencari koordinat lokasi pariwisata. Setelah
koordinat lokasi pariwisata sudah ditentukan
kemudian web service mengirim data lokasi
pariwisata ke android. Android menerima data
lokasi pariwisata, data yang diterima kemudian di
proses oleh android untuk menampilkan  posisis
lokasi pariwisata yang berupa ouput dalam bentuk
tampilan maps

2. Pencarian rute

Dari bisnis proses yang telah dijelaskan
sebelumnya tentang pilih pariwisata, maka bisnis
proses selanjutnya adalah pencarian rute yang mana
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Business Prosess Pencarian Rute

ey

akan d'ijela'skan pada gambar dibawah ini.
Gambar 3.3 Bisnis Proses Pencarian Rute Lokasi
Pariwisata

Gambar 3.3 menjelaskan tentang proses pencarian
rute lokasi pariwisata. Dimana pada posisi berdiri
telah terdeteksi oleh GPS. Dengan memanfaatkan
GPS yang ada pada smartphone android untuk
mendapatkan titik koordinat dimana posisi berdiri
client. Android melakukan request pencarian rute
terpendek menuju lokasi pariwisata kepada web
service. Web service menerima request dari
android, kemudian web service menentukan rute
menuju lokasi pariwisata, setelah sudah ditentukan
rute maka webservice mengirim data rute menuju
lokasi pariwisata. Android menerima data rute
menuju lokasi pariwisata, data yang diterima
kemudian di proses oleh android untuk
menampilkan rute menuju lokasi pariwisata yang
berupa output dalam bentuk tampilan maps.

3. Penentuan Biaya

Bisnis  proses  selanjutnya  adalah
penentuan biaya yang mana akan dijelaskan pada
gambar dibawah ini

Business Prosess Penentuan Biaya

Gambar 3.4 Proses Bisnis Penentuan Biaya

Gambar 3.4 menjelaskan tentang proses
penentuan biaya. Dimana client terlebih dahulu
menentukan lokasi pariwisata, setelah menentukan
lokasi pariwisata kemudian mendapatkan alat
transportasi umum yang akan digunakan menuju
lokasi pariwisata. Android kemudian mengirirm
request estimasi biaya yang dikeluarkan. Web
service menerima request dari android, kemudian
web service menentukan estimasi biaya yang akan
dikeluarkan, setelah sudah ditentukan estimasi
biaya maka webservice mengirim data estimasi
biaya. Android menerima data request estimasi
biaya, data yang diterima kemudian di proses oleh
android untuk menampilkan estimasi yang berupa
output estimasi biaya yang dikeluarkan.

Diagram Proses Aplikasi

Dari semua bisnis proses yang telah
dijelaskan sebelumnya tentang pilih pariwisata,
pencarian rute serta penentuan biaya maka
dibuatlah diagram proses aplikasi pada gambar
dibawah ini.
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Gambar 3.5 Diagram Proses Aplikasi

Gambar 3.5 menjelaskan tentang diagram proses
aplikasi. Dimana flowchart ini menjelaskan
tentang gambaran umum aplikasi, Dimana pada
posisi client berdiri telah terdeteksi oleh GPS.
Dengan memanfaatkan GPS yang ada pada
smartphone android untuk mendapatkan titik
koordinat dimana posisi berdiri clien yang
merupakan titik koordinat client berada yang
mana akan menjadi acuan untuk mencari lokasi
pariwisata yang sudah di simpan pada database
server yang ada di web service. Kemudian client
memilih lokasi pariwisata. Jika lokasi pariwisata
telah dipilih maka akan mendapatkan alat
transportasi umum serta rute yang akan
ditampilkan android dalam bentuk peta google
maps Jika lokasi sudah dipilih dan telah
mendapatkan alat transportasi umumu serta rute
menuju lokasi maka akan memperoleh estimasi
biaya yang dikeluarkan, ata yang diterima
kemudian di proses oleh android untuk
menampilkan lokasi pariwisata serta rute yang

berupa output dalam bentuk tampilan maps, serta
estimasi biaya yang dikeluarkan untuk sampai
dilokasi pariwisata

Perancangan Antarmuka

Interface atau antarmuka merupakan
tampilan dari suatu program aplikasi yang
berperan sebagai media komunikasi yang
digunakan sebagai sarana berdialog antara
program dengan client. Sistem yang akan dibangun
diharapkan menyediakan interface yang mudah
dipahami dan digunakan oleh client.

Untuk  pengembangan  perancangan
antarmuka pada aplikasi web service client
menggunakan  Android SDK (Software
Development Kit). Untuk menjalankan atau
menggunakan Android SDK harus di install ADT
(Android Developer Tools). ADT adalah plugin
untuk Eclipse yang menyediakan seperangkat alat
yang terintegrasi dengan IDE Eclipse, yang
berfungsi untuk membantu mengembangkan
aplikasi Android yang akan dibuat. ADT
menyediakan akses GUI untuk banyak baris
perintah alat SDK serta desain alat Ul untuk
prototyping cepat (emulator), perancangan, dan
pembangunan antarmuka pengguna aplikasi.
Berikut ini adalah perancangan antarmuka pada
sistem yang akan dibuat.

Perancangan Antarmuka Android

Perancangan antarmuka yang pertama adalah
halaman utama navigasi pariwisata seperti yang
akan dijelaskan pada gambar dibawabh ini.

NAVIGASI PARIWISATA

| NAVIGASI PARTWISATA |

PILIH PARTWISATA

Lokasi Saya

Maps

Gambar 3.6 Antarmuka Halaman Utama Navigasi
Pariwisata

Gambar 3.6 adalah  perancangan
antarmuka halaman utama navigasi pariwisata.
Perancangan antarmuka ini terdapat beberapa
bagian yaitu gambar Icon navigasi pariwisata dari
aplikasi yang dibuat, gambar maps akan
menampilkan posisi berdiri telah terdeteksi oleh
GPS dalam bentuk peta digital. sedangkan untuk
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tombol pilih pariwisata adalah untuk memilih
tempat pariwisata.

NAVIGASI PARTWISATA

| NAVIGASI PARIWISATA

Jenis Pariwisara

Wisam Hiburan

Wisars Religs

Wisata Searah

Uy L

Wisara Belanga

Gambar 3.7 Antarmuka jenis pariwisata

Gambar 3.7 adalah perancangan antarmuka
untuk  memilih  jenis pariwisata, Perancangan
antarmuka ini terdapat beberapa bagian yaitu
gambar Icon navigasi pariwisata dari aplikasi yang
dibuat, sedangkan tombol-tombol jenis pariwisata
untuk  memilih  jenis pariwisata yang akan
dikunjungi.

NAVIGASI FARIWISATA

| NAVIGASI PARTWISATA ]

Filih Pariwisata

—
1. Nama Pariwisala

[ 2 Nama Pariwisata ]
S

[__ 3. Nama Pariwisata ]

[ 4. Nama Pariwisata

Gambar 3.8 Antarmuka memilih tempat
pariwisata
Gambar 3.8 adalah perancangan antarmuka
untuk memilih tempat pariwisata, Perancangan
antarmuka ini terdapat beberapa bagian yaitu
gambar Icon navigasi pariwisata dari aplikasi yang
dibuat, sedangkan tombol-tombol pilih pariwisata
untuk memilih pariwisata yang akan dikunjungi.

NAVIGASI PARIWISATA

NAVIGASI PARIWISATA

Data Pariwisats

Nasma Pariwisata
Alasat

Nemnes Telepon
Latitude
'_.o.-\s-.‘.u.dr
Deﬂ::r‘-:-.

gterangan,fisto

Gambar 3.9 Antarmuka keterangan pariwisata
Gambar 3.9 adalah gambar perancangan
Keterangan Tempat Pariwisata. Tampilan ini akan

tampil setelah sudah memilih tempat pariwisata.
Bagiannya terdiri dari :

1. Nama Pariwisata, berisi nama dari
pariwisata yang telah dipilih

2. Alamat, berisi informasi alamat pariwisata

3. Nomer telepon, berisi tentang nomer telepon
lokasi pariwisata

4. Latitude, berisi tentang posisi koordinat
lokasi pariwisata

5. Longitude, berisi tentang posisi koordinat
lokasi pariwisata

6. Deskripsi, berisi  tentang informasi-
informasi dari tempat pariwisata yang telah
dipilih

7. Tombol Rute adalah tombol perintah
menampilkan lokasi serta rute menuju lokasi
pariwisata.

1

NAVIGASI PARTWISATA

| NAVIGASI PARTWISATA |

MNama pariwisata

Magps

Nama Angkutan
Reterangan Anghutan :
Bixva :

Gambar 3.10 Antarmuka Halaman Rute

Gambar 3.10 adalah  perancangan
antarmuka halaman rute. Perancangan antarmuka
ini terdapat beberapa bagian yaitu gambar Icon
navigasi pariwisata dari aplikasi yang dibuat,
gambar maps akan menampilkan lokasi
pariwisata serta rute menuju lokasi pariwisata.
Sedangkan keterangan dibawah maps adalah
keterangan nama angkutan yang digunakan
menuju lokasi serta keterangan trayek dan
keterangan biaya.

IMPLEMENTASI

Pada bab IV ini, akan dijelaskan
bagaimana langkah-langkah yang dilakukan
untuk mengimplementasikan penelitian yang
sedang dilakukan sesuai dengan perancangan
sistem yang telah dijelaskan pada bab I11.

Konfigurasi Web Service Server

Pada sub-bab konfigurasi web service
server, dijelaskan perancangan basis data yaitu
membuat dan merancang kumpulan data pariwisata
database pariwisata, database yang digunakan
adalah mysql.
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Create Database Angkutan Umum

Database  yang digunakan  adalah
mysql. Pada database mysql akan dibuat sebuah
database yang menyimpan data Pariwisata di
Surabaya

Gambar 4.1 Database angkutan_umum

Pada Gambar 4.1, merupakan database
yang dibuat dengan nama database angkutan_umum
(kotak ungu). Di dalam database angkutan_umum
terdapat tabel data pariwisata, yang diberi nama
tabel pariwisata.

Create Pariwisata

Implementasi tabel pariwisata
berdasarkan struktur tabel pada tabel 4.1, pada
database angkutan_umum dapat dilihat pada
gambar 4.2.

Gambar 4.2 Struktur Tabel Pariwisata
Struktur dari tabel pariwisata dapat
dijelaskan, sebagai berikut :

1. Id_pariwisata, adalah primary key dari data
pariwisata.

2. Nama_pariwisata, adalah nama  dari
pariwisata.

3. Alamat_pariwisata, yaitu penjelasan tentang
alamat lokasi pariwisata berada.

4. Latitude_pariwisata, merupakan titik
koordinat lokasi pariwisata berdasarkan garis
bujur (Y).

5. Longitude_pariwisata, merupakan titik
koordinat lokasi pariwisata berdasarkan garis
lintang (X).

6. Lokasi_pariwisata, merupakan gabungan dari

titik koordinat X dan Y dengan tipe data
geometry.
keterangan_pariwisata, yaitu keterangan tentang
pariwisata tersebut, dapat berupa foto ataupun
informasi lainya.

Create Angkutan Koordinat

Implementasi tabel angkutan_koordinat
berdasarkan struktur tabel pada tabel 4.2, pada
database angkutan_umum dapat dilihat pada gambar
4.3.

Gambar 4.3 Tabel Angkutan_koordinat
Struktur  tabel  Angkutan_koordinat
dapat dijelaskan, sebagai berikut :

1. Id_angkutan, adalah primary key dari data

angkutan.

2. Nama_angkutan, adalah nama dari
angkutan.

3. Warna_angkutan, yaitu penjelasan

tentang warna jalur angkutan.

4. Keterangan_angkutan, vyaitu penjelasan
trayek angkutan.

5. Biaya_angkutan, adalah penjelasan tentang
biaya yang di keluarkan.

6. Koordinat_angkutan, merupakan
gabungan dari titik koordinat X dan Y.

7. Tanggal koordinat_angkutan, = merupakan
penjelasan  tentang tanggal koordinat.
Geometry_koordinat_angkutan,  angkutan,
merupakan gabungan dari titik koordinat X
dan Y dengan tipe data geometry

Antarmuka Web Service Klien

Pada sub-bab konfigurasi web service
pada Klien, dijelaskan desain antarmuka yang
telah direncanakan pada smartphone Android,
sehingga klien sebagai pengguna bisa lebih
mudah dalam pemahaman menu dan fungsi masing-
masing modul ataupun button yang telah
disediakan.
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Antarmuka Halaman Utama

NAVIGAS! PARIWISATA

Lokasi Saya

Copyright © 08120048

Gambar 4.4 Antarmuka Halaman Utama Navigasi
Pariwisata

Pada gambar 4.4 merupakan antarmuka
halaman utama pada smartphone Android ketika
membuka Aplikasi Navigasi Pariwisata. Tombol
button pilih pariwisata pada gambar 4.4 Antarmuka
Halaman utama berisi tentang kategori pariwisata .
Pada halaman utama ini lokasi user telah terdeteksi
oleh GPS dengan adanya pemberitahuan Lokasi
Anda Sekarang.

Antarmuka Jenis Pariwisata

NAVIGAS| PARIWISATA

Wisata Sejarah
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Gambar 4.5 Antarmuka jenis pariwisata

Pada gambar 4.5 Merupakan Antarmuka
jenis pariwisata. Yang mana terdapat tombol yang
berisi jenis pariwisata.

1. Wisata Hiburan, berisi tentang wisata hiburan
yang terdapat di Surabaya.

2. Wisata Religi, berisi tentang tempat religi di
Surabaya.

3. Wisata Sejarah, berisi tentang tempat yang
bersejarah yang terdapat di Surabaya.

4. Wisata Belanja, berisi tentang wisata
belanja seperti mall yang terdapat di
Surabaya.

Antarmuka Pilih Pariwisata

Back
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Gambar 4.6 Antarmuka memilih  tempat
pariwisata
Pada gambar 4.6 Merupakan Antarmuka
memilih tempat pariwisata. Yang mana terdapat
tombol yang berisi tempat pariwisata yang terdapat
Surabaya.

Antarmuka Keterangan Tempat Pariwisata

v

N
RS Ip ARITASAT 2
A8l PSS A TR |

|-

Pariwisata
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Gambar 4.6 adalah  Antarmuka
Keterangan Tempat Pariwisata. Tampilan ini akan
tampil setelah sudah memilih tempat pariwisata.
Bagiannya terdiri dari :

1. Nama Pariwisata, berisi nama dari pariwisata
yang telah dipilih

2. Alamat, berisi informasi alamat pariwisata

3. Nomer telepon, berisi tentang nomer telepon
lokasi pariwisata

4. Latitude, berisi tentang posisi koordinat
lokasi pariwisata

5. Longitude, berisi tentang posisi koordinat
lokasi pariwisata

6. Deskripsi, berisi  tentang  informasi-
informasi dari tempat pariwisata yang telah

dipilih

7. Tombol Rute adalah tombol
perintah

8. menampilkan lokasi serta rute menuju lokasi
pariwisata.

Konfigurasi GPS

Smartphone Android mempunyai fungsi
sebagai GPS dimana dapat terkoneksi dengan
satelit navigasi sehingga client dapat mengerti
posisi keberadaannya.

Gambar 4.7 Source Code Konfigurasi GPS
Pada gambar 4.7 adalah kutipan source
code untuk mendapatkan posisi koordinat latitude
dan posisi koordinat longitude dari GPS android,
dan kemudian posisi tersebut akan ditampilkan
dalam bentuk peta digital menggunakan peta
google.maps.

Konfigurasi Data Pariwisata

Pada sub bab Konfigurasi Data
Pariwisata, dijelaskan proses request, respons data
Pariwisata. seperti yang telah dijelaskan sebelumnya
pada gambar flowchart di bab I11.

Request dan Respons Data Rute Angkutan
Untuk mencari rute angkutan umum
menuju lokasi pariwisata, diperlukan konfigurasi
request data pada web service klien. Di bawah ini
adalah gambar 4.8 yaitu kutipan source code request

data rute angkutan pada web service klien.

Gambar 4.8 Source Code Request Rute Angkutan

Pada gambar 4.8 web service klient
me request Rute Angkutan pada web service
server (database) dengan alamat  url
http://localhost/www/php/tampil_jalur2_kbs.php.
Untuk mendapatkan lokasi rute angkutan menuju
lokasi pariwisata Kebun Binatang Surabaya.
Gambar 4.9 adalah kutipan source code data
angkutan Kebun Binatang Surabaya pada web
service server.

3 o i s,

Gambar 4.9 Select Data rute angkutan Kebun
Binatang Surabaya

Web service server me-respons request
data rute kebun binatang surabaya dengan meng-
execute data rute kebun binatang yang ada pada
database  dengan  menambahkan  variabel
koordinat longitude ($long) dan latitude ($lat)
dari GPS (koordinat klien) dan menambahkan
parameter jarak terdekat dengan posisi client.
Setelah data rute kebun binatang diproses, web
service server me-respons request dalam bentuk
tipe data JSON.

UJl COBA

Pada BAB V uji coba akan dilakukan
pengujian supaya aplikasi yang telah dibuat bisa
memenuhi tujuan pembuatan laporan tugas akhir
ini. Skenario pengujian yang digunakan, akan
disesuaikan dengan apa yang telah dijelaskan
sebelumnya pada BAB I11 dan BAB V.

Pengujian Deteksi Lokasi Klien
Pada sub bab pengujian deteksi lokasi
klien, akan menjelaskan mengenai tampilan yang
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akan muncul pada awal halaman utama. Halaman
utama tersebut akan menampilkan lokasi awal
klien.

NAVIGAS! PARIWISATA

Copyright © 08120048

Gambar 5.1 Antarmuka Halaman Utama Navigasi
Pariwisata

Pada gambar 5.1 merupakan antarmuka
halaman utama pada smartphone Android ketika
membuka Aplikasi Navigasi Pariwisata. Tombol
button pilih  pariwisata pada gambar 5.1
Antarmuka Halaman utama berisi tentang kategori
pariwisata . Pada halaman utama ini lokasi user telah
terdeteksi oleh GPS dengan adanya pemberitahuan
Lokasi Anda Sekarang.

Pengujian Memilih Pariwisata

Pada sub bab pengujian memilih
pariwisata, akan menjelaskan mengenai tampilan
yang akan muncul pada menu pilih pariwata.

Wisata Hiburan

Kebun Binatang Surabaya

Copyright © 08120048

Gambar 5.2 Antarmuka Halaman Pilih Pariwisata
Pada gambar 5.3 merupakan antarmuka
halaman pilih pariwisata hiburan. Pada gambar 5.3

terdapat beberapa pilihan menu pariwisata.
Diantarnya adalah menu pariwisata Kebun
Binatang Surabaya, Pantai Ria Kenjeran, dan
Taman Hiburan Remaja.

Copyright © 08120048

Gambar 5.3 Antarmuka Halaman Data Pariwisata
Kebun Binatang

Pada gambar 5.3 merupakan antarmuka
halaman data pariwisata. Pada menu ini
menampilkan data dari pilihan pariwisata yang
telah di pilih sebelumnya. Data yang muncul
adalah Nama pariwisata, alamat, telepon, latitude,
longtitude maupun gambar dari lokasi pariwasta
yang dipilih.

Pengujian Menampilkan Hasil Rute Angkutan
Umum

Pada sub bab pengujian menampilkan
hasil rute angkutan umum, akan menjelaskan
mengenai tampilan yang akan muncul setelah
melakukan pemilihan lokasi pariwisata.

E NAVIGASI PARIWISATA !

Kebun Binatang Surabaya

Lokasi anda sekarang Enbong

'&!ﬁm werr
I,

Gambar 5.4 Antarmuka Halaman Rute Pariwisata
Kebun Binatang
Pada gambar 5.4 merupakan antarmuka
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halaman rute pariwisata. Pada menu ini
menampilkan rute pariwisata kebun binatang
surabaya dari pilihan pariwisata kebun binatang
yang telah di pilih sebelumnya. Map akan
menampilkan rute angkutan kota yang dapat
digunakan dari lokasi awal klien, menuju tempat
tujuan lokasi yang akan telah ditentukan.

Pengujian Biaya Angkutan

Pada sub bab pengujian biaya
angkutan, akan menjelaskan mengenai tampilan
yang akan muncul pada menu biaya angkutan.

Kebun Binatang Surabaya

an
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Gambar 5.5 Antarmuka Halaman Rute Pariwisata
Kebun Binatang

Pada gambar 5.5 merupakan antarmuka
halaman rute angkutan pariwisata. Pada menu ini
menampilkan rute dari pilihan pariwisata yang
telah di pilih sebelumnya yaitu pariwisata kebun
binatang. Map akan menampilkan rute angkutan
kota yang dapat digunakan dari lokasi awal klien,
menuju tempat tujuan lokasi yang akan telah
ditentukan. Dalam hal ini tujuan telah ditentukan
menuju pariwisata Kebun Binatang Surabaya.
Biaya yang diperlukan untuk menggunakan
angkutan kota yang telah tampil, juga akan
muncul beserta nama angkutan yang dapat
dipergunakan dan keterangan angkutan tersebut.

Pantai Ria Kenjeran

Peta  Satel

>

Lokasi anda sekarang

Srarst Preggunee
Nama Angkutan

Keterangan
Angkutan

Biaya Angkutan
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Gambar 5.5 Antarmuka Halaman Rute Pariwisata
Pantai Ria Kenjeran

Pada gambar 5.5 merupakan antarmuka
halaman rute angkutan pariwisata. Pada menu ini
menampilkan rute dari pilihan pariwisata yang
telah di pilih sebelumnya vyaitu pariwisata
kenjeran. Map akan menampilkan rute angkutan
kota yang dapat digunakan dari lokasi awal klien,
menuju tempat tujuan lokasi yang akan telah
ditentukan. Dalam hal ini tujuan telah ditentukan
menuju pariwisata Pantai Ria Kenjeran. Biaya
yang diperlukan untuk menggunakan angkutan
kota yang telah tampil, juga akan muncul beserta
nama angkutan yang dapat dipergunakan dan
keterangan angkutan tersebut.

Simpulan

Berdasarkan uraian pembahasan analisa
dan pengujian yang telah dilakukan, maka dapat
diambil kesimpulan terhadap sistem yaitu
Rancangan Sistem Rute Pariwisata Menggunakan
Web Service Dengan Platform Android hanya
bisa untuk menampilkan satu rute angkutan
umum .

Saran

Saran untuk perkembangan lebih lanjut
dalam masa mendatang pada Rancangan Sistem
Rute Pariwisata Menggunakan Web Service
Dengan Platform Android dapat di kembangkan
untuk menampilkan 2 rute angkutan umum atau
lebih sistem ini juga dapat dikembangkan untuk
pindah angkutan umum.
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ABSTRAK

E-Commerce merupakan salah satu konsep yang cukup berkembang dalam dunia internet. Penggunaan sistem ini
sebenarnya dapat menguntungkan banyak pihak, baik pihak konsumen, produsen maupun penjual (retail). Konsep
online shopping menyediakan banyak kemudahan dan kelebihan jika dibandingkan dengan konsep belanja yang
konvensional. Selain proses transaksi bisa menjadi lebih cepat, di internet telah disediakan hampir semua barang
yang biasanya dijual secara lengkap.

Berdasarkan perkembangan teknologi khususnya teknologi internert, tugas akhir ini menerapkan sebuah konsep
e-commerce pada penjualan tenda. Penerapan teknologi pada internet akan memberikan aksesibilitas dan
fleksibilitas yang lebih, dalam melakukan transaksi maupun mendapatkan informasi mengenai tenda yang akan
dipesan lebih cepat, praktis, familiar dan simple.

Penerapan teknologi ini diusulkan sebagai tindakan kongkret untuk melakukan perluasan pemasaran pebisnis
pabrik tenda, dan menjadi sebuah keunggulan kompetitif yang sangat representatife karena sudah tidak waktunya
lagi pebisnis pabrik tenda menunggu untuk mendapatkan konsumen, dan menaikan omset pendapatan pabrik.

Kata Kunci : E-Commerce, Online Shopping, Teknologi, Transaksi, Konsumen.

PENDAHULUAN

Latar Belakang

E-Commerce merupakan salah satu
konsep yang cukup berkembang dalam dunia
internet. Penggunaan sistem ini sebenarnya dapat
menguntungkan banyak pihak, baik pihak
konsumen, produsen maupun penjual (retail).
Konsep online shopping menyediakan banyak
kemudahan dan kelebihan jika dibandingkan
dengan konsep belanja yang konfensional. Selain
proses transaksi bisa menjadi lebih cepat, di internet
telah disediakan hampir semua barang yang
biasanya dijual secara lengkap.

Di sisi lain, Bisnis tenda di Indonesia
khususnya Jawa Timur pun telah berkembang
cukup baik. Ditengah kebutuhan pasar yang
meningkat CV. Harapan Jaya Tenda bersaing
dengan lain CV lain untuk meningkatkan order
pesanan pelanggan. Mobilitas masyarakat yang
merupakan kandidat konsumen bisnis tenda.
website yang hanya diakses melalui PC (personal
computer) memberikan  kemudahan dalam
melakukan transaksi yang transparan sehingga
produk dapat langsung tersampaikan ke pelanggan.
Maka dari itu diharapkan sebuah solusi alternative
yang memungkinkan melakukan transaksi ataupun

mengakses informasi tanpa tergantung pada sumber
informasi dan lokasi akses sehingga memberikann
layanan yang lebih fleksibel bagi konsumen.
Sebuah penerapan teknologi yang melengkapi
model yang telah ada dan diharapkan memberikan
kemudahan yang mendorong terjadinya sebuah
transaksi pada bisnis pabrik tenda.

Berdasarkan perkembangan teknologi
khususnya teknologi internert, tugas akhir ini
menerapkan sebuah konsep e-commerce pada
penjualan tenda. Penerapan teknologi pada internet
akan memberikan aksesibilitas dan fleksibilitas
yang lebih, dalam melakukan transaksi maupun
mendapatkan informasi mengenai tenda yang akan
dipesan lebih cepat, praktis, familiar dan simple.
Penerapan teknologi ini disusulkan sebagai
tindakan kongkret untuk melakukan perluasan
pemasaran pebisnis pabrik tenda, dan menjadi
sebuah keunggulan kompetitif yang sangat
representative karena sudah tidak waktunya lagi
pebisnis  pabrik tenda menunggu  untuk
mendapatkan konsumen, dan menaikan omset
pendapatan pabrik.
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TINJAUAN PUSTAKA

Pengertian Sistem

Pengertian Sistem Informasi diperoleh
dari pemahaman tentang data dan informasi, karena
data merupakan bentuk dasar dari informasi
sedangkan informasi merupakan hasil dari
pengolahan data. Sistem Informasi merupakan
gabungan dari kata Sistem dan Informasi. Sistem
berarti gabungan dari beberapa sub sistem dan
informasi berarti data yang bermanfaat bagi
penerima. Adapun yang dimaksud dengan data
adalah kenyataan yang menggambarkan suatu
kejadian—kejadian dan kesatuan yang nyata. Atau
data adalah representasi dunia nyata yang mewakili
suatu objek seperti manusia (pegawai, mahasiswa,
pelanggan), hewan, peristiwa, konsep, keadaan dll.
yang direkam dalam bentuk angka, huruf, simbol,
teks, gambar, bunyi atau kombinasinya. Informasi
adalah data yang telah diproses menjadi bentuk
yang memiliki arti bagi penerima dan dapat berupa
fakta, suatu nilai yang bermanfaat. Jadi ada suatu
proses transformasi data menjadi suatu informasi
== input - proses — output.

INPUT PROSES OUTPUT

Proses Sistem

Internet Commerce

Internet commerce adalah penggunaan
internet yang berbasis teknologi informasi dan
komunikasi  untuk  perdagangan. Kegiatan
komersial ini seperti iklan dalam penjualan produk
dan jasa. Transaksi yang dapat dilakukan di internet
antara lain pemesanan/pembelian barang dimana
barang akan dikirim melalui pos atau sarana lain
setelah uang ditransfer ke rekening penjual.
Penggunaan internet sebagai media pemasaran dan
saluran penjualan terbukti mempunyai keuntungan
antara lain untuk beberapa produk tertentu lebih
sesuai ditawarkan melalui internet; harga lebih
murah mengingat membuat situs di internet lebih
murah biayanya dibandingkan dengan membuka
outlet retail di berbagai tempat, internet merupakan
media promosi perusahaan dan produk yang paling
tepat dengan harga yang relatif lebih murah, serta
pembelian melalui internet akan diikuti dengan
layanan pengantaran barang sampai di tempat
pemesan.

Toko Online

Toko online adalah toko yang dibuat dan
dijalankan secara online dengan menggunakan
media komputer dan koneksi internet itulah yang

paling tepat untuk menggambarkan apa arti dari

toko online itu sendiri .

Dari segi bahasa, toko online berasal dari
dua suku kata, Toko dan Online. Menurut Kamus
Besar Bahasa Indonesia, toko berarti sebuah tempat
atau bangunan permanen untuk menjual barang-
barang (makanan, minuman, dan sebagainya).
Sedangkan online yang terjemahan bahasa
indonesianya adalah dalam jaringan atau disingkat
daring menurut Wikipedia adalah keadaan di saat
seseorang terhubung ke dalam suatu jaringan
ataupun sistem yang lebih besar. Jadi berangkat dari
dua pengertian secara bahasa tersebut kita dapat
mengartikan toko online sebagai tempat terjadinya
aktifitas perdagangan atau jual beli barang yang
terhubung ke dalam suatu jaringan dalam hal ini
jaringan internet.

Salah satu manfaat positif yang bisa
dirasakan untuk perdagangan atau bisnis,
membangun toko online. Ada keuntungan dan
kekurang toko online dibandingkan dengan toko
offline atau toko tradisional. Antara lain :

1. Modal Usaha
Bisa dibilang untuk memulai membuka toko
online memerlukan modal banyak, hanya 1 set
komputer + modem + internet, 1 buah camera
digital, beberapa sample produk dan Paket
hosting + domain saja. Tidak mencapai Rp. 10
juta untuk memulai usaha toko online,
bayangkan jika kita membuka toko offline Rp.
10 juta mungkin hanya cukup untuk sewa
tempat selama 1 tahun.

2. Persediaan toko online tidak perlu membeli
persediaan (zero stock). Artinya kita tidak
perlu banyak mengeluarkan investasi / modal
kerja baik untuk gudang, tempat display
maupun membeli persediaan itu sendiri.

3. Pasar yang luas
Jika ingin menembus dunia internetlah
tempatnya. Karena dengan internet pesan kita
bisa sampai ke pelosok dunia dimanapun itu
berada.

4. Kemudahan promosi
Melakukan bisnis saat ini mutlak perlu adanya
promosi dan marketing. Dalam dunia internet
tempat melakukan promosi sangatlah banyak,
asal kita rajin browsing dan cari-cari informasi
semua bisa kita dapat di internet

5. Keluwesan waktu
Tidak perlu waktu khusus dalam membuka
toko online. Seseorang pekerja juga bisa
menyisihkan waktunya pada malam hari atau
hari libur untuk membuka toko online, jadi
tidak perlu mengganggu waktu kerjanya.
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6. Tidak perlu tenaga kerja khusus

Beda halnya toko offline yang perlu tenaga
kerja untuk melayani pelanggan atau
menunggu toko, di toko online kita tidak perlu
membayar pekerja untuk itu. Cukup
cantumkan no telepon, id yahoo messenger,
alamat email dan alamat websitenya, kemudian
tunggu saja sang calon pembeli yang tertarik
dengan produk kita.

Selain kelebihan, pastinya toko online
juga memiliki kekurangan. Kekurangan yang paling
utama adalah kepercayaan pelanggan. Mengingat
kepercayaan pelanggan sangatlah penting sehingga
setiap pertanyaan yang datang harus dijawab
dengan jelas sehingga tidak muncul keraguan bagi
pelanggan.

Flowchart

Flowchart adalah penggambaran secara
grafik dari langkah-langkah dan urut-urutan
prosedur dari suatu program. Flowchart menolong
analis dan programmer untuk memecahkan masalah
kedalam segmen-segmen yang lebih kecil dan
menolong dalam menganalisis alternatif-alternatif
lain dalam pengoperasian. Flowchart biasanya
mempermudah  penyelesaian  suatu  masalah
khususnya masalah yang perlu dipelajari dan
dievaluasi lebih lanjut.

ANALISA DAN PERANCANGAN

Analisa dan Perancangan Sistem ini
merupakan tahapan perencanaan dan perancangan
desain pada sistem. Perencanaan yang dilakukan
adalah membuat analisa sistem, analisa kebutuhan,
pengguna sistem, prosedur pengguna sistem, dan
perancangan sistem.

Analisa Sistem
Pada pembahasan ini menjelaskan deskirpsi
tentang sistem penjualan tenda yang dihadapi oleh

CV. Harapan Jaya baik segi penyampaian informasi

produk, pemesanan barang, pembayaran barang

sampai dengan proses laporan penjualan dari admin
kepada pelanggan dan pemilik usaha. Transaksi —
transaksi yang dapat dilakukan yaitu :

1. Informasi barang, yaitu pengolahan data
category produk dan produk barang untuk
admin dan informasi barang untuk pelanggan.

2. Pemesanan barang, yaitu proses transaksi order
dan transaksi return barang yang dilakukan
pelanggan

3. Tagihan pengiriman, yaitu proses aliran data
berupa alamat pelanggan yang bertujuan lokasi
pengiriman barang.

4. Pembayaran, vyaitu proses aliran data
pembayaran pelanggan dan konfirmasi
pembayaran dari staff admin ke instansi.

5. Laporan, yaitu proses data laporan transaksi
pelanggan dan history pemesanan dari staff
admin ke pemilik usaha.

Kebutuhan Data
Pada sistem penjualan tenda online
berbasis e-commerce memiliki empat kebutuhan
data sesuai dengan kebutuhan penggunanya antara
lain :
A. Pelanggan
Info spesifikasi barang
Order pelanggan
Registrasi pelanggan
Registrasi tagihan
Info alamat pembayaran
Registrasi pembayaran
Return
History pemesanan
. Staff Admin
Data spesifikasi barang
Data stok barang
Info stok barang
Info registrasi pelanggan
Info order pelanggan
Info registrasi tagihan
Info registrasi pembayaran
Data konfirmasi pembayaran
9. Data alamat pembayaran
10. Info cross check
11. Data history pemesanan
12. Data laporan
C. Instansi
1. Info konfirmasi pembayaran
2. Data cross check
D. Pemilik Usaha
1. Laporan pelanggan
2. Laporan pemesanan
3. Laporan return
4. Laporan barang

N~ wNEFET®ONDOR~WNE

DFD

Sistem penjualan tenda diatas
menjelaskan  terdapat empat entitas vyaitu,
pelanggan, instansi, staff admin dan pemilik usaha
dimana aliran data input dan output yang mengarah
ke sistem saling bersangkutan.
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Gambar Data Flow Diagram Level 0

Pada DFD level 1 terdapat lima proses yaitu, proses

informasi barang, proses pemesanan barang, proses

pembayaran, proses pengiriman, dan proses laporan

penjualan dijelaskan sebagai berikut :

1. Proses Informasi Barang
Staff admin menginput data stok barangdan
spesifikasi barang pada proses diolah menjadi
informasi stok barang pada admin dan
spesifikasi barang pada pelanggan.

2. Proses Pemesanan Barang
Pelanggan menginput data order pelanggan,
registrasi pelanggan dan return barang pada
proses pemesanan barang. Dari proses
dioutputkan sebagai info order pelanggan,
registrasi pelanggan dan return barang pada
proses pemesanan barang.

3. Proses Tagihan Pengiriman
Pelanggan menginput data registasi tagihan
pada proses tagihan pengiriman. Dari proses
diolah menjadi info tagihan kepada staff
admin. Proses tersebut di simpan pada data
store costumer dan address.

4. Proses pembayaran
Staff admin  menginput data alamat
pembayaran pada proses pembayaran dari
proses di infokan kepada pelanggan. Pelanggan
menginput data registrasi pembayaran dari
proses diolah menjadi info registrasi
pembayaran pada staff admin. Setelah itu, staff
admin menginput data konfirmasi pembayaran
pada proses pembayaran, dari proses di infokan
kepada pelanggan dan instansi. Instansi
melakukan cross check data lalu di infokan
kembali kepada staff admin.

5. Proses Laporan
Staff admin menginput data histori pemesanan
pada sistem di infokan kepada pelanggan. Staff
admin juga menginput data laporan pada
proses di info kan menjadi laporan pelanggan,

laporan pemesanan, laporan return dan laporan
barang.

[ masi -
FGs g | s [

Laoran |

Data Flow Diagram Level 1

Pada DFD level 2 Informasi barang
menjelaskan decompose dari proses informasi
barang. Terdapat empat proses yaitu olah data
category, olah data product, pengambilan data dan
info barang. Pada proses olah data stok staff admin
menginput data stok category dan product dari
proses simpan pada data store category, product,
dan product option value. Ketiga data store tersebut
memberikan data stok barang pada proses
pengambilan data barang lalu di informasikan
kepada staff admin. Pada proses info barang staff
admin menginput data spesifikasi barang lalu di
informasikan kepada pelanggan.

-

Gambar DFD Level 2 Informasi Barang
Pada DFD Level 2 pemesanan barang menjelaskan
proses decompose dari proses pemesanan barang.
Terdapat dua proses yaitu transaksi order dan
transaksi return. Pada proses transaksi order
pelanggan menginput data order pelanggan pada
proses di infokan kepada staff admin. Pelanggan
juga menginput data registrasi pelanggan dari
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proses di infokan kepada staff admin. Pada proses
transaksi return pelanggan menginput data return
barang dari proses di infokan kepada staff admin.
Pada proses transaksi return data disimpan pada
data store retun.

PELANGG
AN

STAFF

Gambar DFD Level 2 pemesanan barang

Pada Gambar DFD Level 2 pembayaran
menjelaskan decompose dari proses pembayaran.
Terdapat tiga proses yaitu proses transfer bank, cash
on delivery dan konfirmasi pembayaran. Pada
proses pembayaran staff admin menginput alamat
pembayaran pada proses di infokan kepada
pelanggan. Pelanggan melakukan input registrasi
pembayaran transfer bank dan cash on delivery
pada proses di infokan kepada staff admin
selanjutnya registrasi tersebut disimpan pada data
store order history. Pada proses konfirmasi
pembayaran mengambil data registrasi
pembayaran. Staff admin menginput konfirmasi
pembayaran pada proses konfirmasi pembayaran
lalu di simpan pada data store order status. Pada
data store order status memberikan info pada proses
konfirmasi pembayaran lalu di informasikan
kepada pelanggan dan instansi. Instani menginput
proses cross check data dari proses di infokan
kembali kepada staff admin.

Gambar DFD Level 2 pembayaran

Pada DFD Level 2 Laporan menjelaskan
decompose dari proses laporan. Terdapat dua
proses yaitu proses history pemesanan dan laporan
penjualan. Pada proses ini pada staff admin
menginput data history pemesan dari proses di
infokan kepada pelanggan. Proses history
pemesanan disimpan pada data store order, order
product dan order option. Pada proses laporan
penjualan staff admin menginput data laporan. Dari
proses di infokan kepada pemilik usaha berupa
laporan pelanggan, laporan barang, laporan
ppemesanan dan laporan return.

STAFF
AD

laporan pemesanan]

Gambar DFD Level 2 Laporan

Kebutuhan Proses

Pada Diagram Berjenjang Sistem Penjualan Tenda
menjelaskan  kebutuhan proses pada sistem
penjualan tenda pada level O terdapat proses sistem
informasi penjualan tenda(0). Pada level satu
tedapat lima proses vyaitu proses informasi
barang(l), proses pemesanan barang(2), proses
tagihan pengiriman(3), proses pembayaran(4),
proses laporan penjualan(5). Pada level dua terdapat
empat proses dari proses informasi barang yaitu olah
data category(1.1), olah data product (1.2),
pengambilan data barang (1.3) dan info barang(1.4).
Pada level dua pemesanan barang yaitu transaksi
order(2.1) dan transaksi return (2.2). Pada level dua
proses pembayaran yaitu transfer bank (4.1), cash on
delivery (4.2) dan konfirmasi pembayaran(4.3).
Pada level dua proses pembayaran yaitu history
pemesanan (5.1) dan laporan penjualan(5.2).

Gambar Diagram Berjenjang Sistem Penjualan
Tenda

Conceptual Data Model (CDM)

Pada CDM (Conceptual Data Model)
menjelaskan sepuluh hubungan antar table yang
saling berhubungan, yaitu :

1. Satu costumer mempunyai satu address.
2. Satu costumer melakukan banyak order.
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3. Satu costumer melakukan banyak return.

4. Satu order mempunyai banyak return, order
history, order option dan order product.

5. Banyak order history mempunyai satu status
order.

6. Satu product mempunyai banyak return.

7. Banyak product mempunyai satu category dan
order product.

8. Satu product mempunyai banyak product
option value.

Gambar CDM (Conceptual Data Model)

Physical Data Model (PDM)

Pada PDM  (Physical Data
Model) menjelaskan bentuk representasi fisik dari
tabeltabel yang telah dirancang pada sistem
penjualan tenda online. Di dalam PDM tidak hanya
dijelaskan relasi yang menghubungkan antar tabel
yang satu dengan yang lain, tetapi dijelaskan juga
atribut-atribut yang menjadi penghubung antar
tabel. Terbentuk pula relasi-relasi yang tidak hanya
satu foreign key tetapi ada dua karena setiap atribut
saling berhubungan satu sama lain.  Pada table
costumer, atribut dari table costumer dan address
saling berhubungan dengan atribut address dan
atribut barang yang membentuk dua foregn
key(“costumer_id” dan “address id”) dan satu
primary key (“costumer id”) serta dua foregn
key(“costumer id” dan ‘“address id”) dan satu
primary key (“address_id”).

Table order, atribut dari table order
berhubungan dengan atribut costumer yang
membentuk satu foregn key (“costumer id”)dan
satu primary key(“order_id”).

Table order option, atribut dari table order
option berhubungan dengan atribut order product
dan order yang membentuk dua foregn key
(“order_product id” dan “order id”) dan satu
primary key(“order_option id”).

Table order history, atribut dari table order
history berhubungan dengan atribut order dan order
status yang membentuk dua foregn key
(“order_id” dan “order status id”) dan satu
primary key(“order history id”).

Table order product, atribut dari table
order product berhubungan dengan atribut order
dan product yang membentuk dua foregn key
(“order_id” dan “product id”) dan satu primary
key(“order_product id”). Table product option
value, atribut dari table product option value
berhubungan dengan atribut product yang
membentuk satu foregn key ( “product id”) dan
satu primary key(“product option value id”).
Table return, atribut dari table return berhubungan
dengan atribut order, product, dan costumer yang
membentuk tiga foregn key
(“order_id”, “product_id” dan “customer id”) dan
satu primary key (“return_id”).

Gambar PDM (Physical Data Model)

Desain Algoritma

Keterangan Algoritma Order Pelanggan :

Start

Preparation data product, stock, logo

Input data_stock , input data_product

Decision apakah stock, product # 0

Jika tidak, kembali ke proses input data

data_stock , input data_product. Jika ya,

display stock, product =1

Input data_logo

Decision apakah telah melakukan order ?

8. Jikatidak, kembali ke Input data_stock , input
data_product. Jika ya, proses perhitungan total
harga

9. End

g0 PE

~No
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Gambar  Algoritma Order Pelanggan
Keterangan Algoritma Total Harga :
Start
Preparation data_order, jumlah item, harga
Proses data order pelanggan
Proses get_data_order
Proses perhitungan
item*harga)
Data total
Proses perhitungan sub total (3, Total=total n
+ total n+1)
8. Data sub total
9. Decision “apakah total pembelian = jumlah

harga ?”

10. Display sub total pembelian

11. End
(st )

I .

(total=jumlah

~No

Data_Order
Jumiah item

3 Total = total n + total n+1
k

tidal

A
Get_data_order

Total = Jumlah Item * Harga

Gambar Algoritma Total Harga

Apakah total
pembelian = jumlah
harga ?

ya
View sub total
pembelian

IMPLEMENTASI PERANGKAT LUNAK

Perangkat keras komputer atau hardware
sangat mendukung dalam kinerja sistem. Semakin
baik spesifikasi perangkat keras yang ada maka

kinerja sistem pun akan semakin baik. Spesifikasi

perangkat keras yang digunakan adalah sebagai

berikut :

1. Processor : AMD Turion (tm) X2 DualCore
Mobile RM-70 (2CPUs)

2. RAM : 1536 MB

3. VGA: NVDIA GEFORCE 9100 M G
4. Harddisk : 160 GB

5. Keyboard dan mouse

Program File

Pada perancangan Sistem Penjualan
Tenda Online Berbasis E-Commerce didapat file
program dari software Adobe Macromedia CS3,
diantaranya sebagai berikut :

1. Costumer.php dan Customer_group.php
Halaman yang berfungsi untuk mengolah data
costumer baru dan member.

2. Category.php
Adalah halaman vyang berfungsi untuk
mengolah data kategori produk.

3. Product.php
Adalah halaman yang berfungsi untuk
mengolah data produk barang.

4, Cart.php dan checkout.php
Halaman yang berfungsi untuk menampilkan
transaksi barang yang sudah dibeli oleh
pelanggan.

5. Order.php
Halaman yang berfungsi untuk menampilkan
histori data dan transaksi pelanggan.

6. Return.php
Halaman yang berfungsi untuk mengolah data
return barang.

7. Sale.php
Halaman yang berisi tentang rekapan laporan
data pelanggan dan transaksi pembelian
barang.

Uji Coba

Berikut merupakan uji coba pengolahan
data category yang dilakukan oleh admin. Pada
proses insert terdapat beberapa form yang berisi
informasi barang berdasarkan sub category pada
bagian category produk. Beberapa diantaranya
adalah form nama category dan upload gambar.
Form tersebut bertujuan agar pelanggan dapat
mengetahui informasi barang yang dijual oleh
perusahaan. Pada proses update, admin mengedit
data yang sebelumnya telah terinsert. Admin dapat
merubah data informasi dan gambar. Pada proses
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delete, admin dapat menhapus data yang tidah
terpakai. Hasil olah data category

HarapanJaya | ADMIN

e QL P P S g

Gambar Hasil Olah Data Categori Produk

Berikut merupakan uji coba pengolahan data
produk barang yang dilakukan oleh admin. Pada
proses insert terdapat beberapa form yang berisi
informasi barang berdasarkan sub category pada
bagian produk barang. Beberapa diantaranya adalah
form nama produk, model, spesifikasi, harga dan
upload gambar. Form tersebut bertujuan agar
pelanggan dapat mengetahui informasi barang
berdasarkan spesifikasi dan harga sesuai dengan
kebutuhan pelanggan.

Pada sub opsi terdapat penggolongan harga
berdasarkan ukuran, spesifikasi produk, rangka dan
cover.

Pada gambar Tampilan Opsi Pada Produk didapat

keterangan diantaranya :

a. Pada pilihan paket komplit terdapat nilai
pilihan spesifikasi ukuran barang . Pada nilai
pilihan terdapat ukuran 2x2.5, komplit 3x3,
komplit 3x4, komplit 4x4, komplit 4x5,
komplit 4x6, dan komplit 5x5. Pada jumlah
terdapat stok dari masing — masing paket. Pada
harga terdapat nominal harga barang. Dan pada
berat berdasarkan jumlah akumulasi kilogram
(Kg) dari tiap ukuran.

b. Pada warna cover terdapat nilai pilihan warna
sesuai spesifikasi dari tiap warna cover.

c. Pada tambah logo, terdapat nilai pilihan logo
dan harga senilai Rp. 200.000.

d. Pada Browse logo terdapat panel browse file
gambar (pada halaman user).

Gambar Tampilan Opsi Pada Produk

Pada halaman ini data category produk dan
produk barang yang sebelumya diolah oleh admin
ditampilkan pada halaman user yaitu halaman yang

dapat terakses oleh pelanggan. Uji coba pada
halaman user dilakukan pada kategori tenda café.
b

HARAPAN RJ JAYA "

Gambar Hasil Tampilan Categori Produk Pada
Hasil Tampilan Categori Produk menampilakn
informasi produk tenda café. Pelanggan dapat
mengetahui segala fungsi dan informasi mengenai
tenda café.

COVER PRINTING PIPA GAS PIPAGAS

Gambar Hasil Tampilan Produk Barang
Gambar Hasil Tampilan Produk Barang
menampilkan produk barang dari tenda café.
Terdapat lima produk berdasarkan spesifikasinya.
Terdapat button beli yang berfungsi agar pelanggan
dapat melakukan transaksi pembelian sesuai
dengan ukuran dan spesifikasinya. Ekseskusi dari
button beli dimaksutkan agar pelanggan dapat
mengetahui harga dari tiap ukuran.

Cover Parasoil Pipa Gas

Kode Produk: tenda cafe

Stok: Tersedia

* Paket Komplit;

Gambar Tampilan Pembelian Barang

Sebagai contoh kasus pelanggan membeli
dua unit tenda café dengan spesifikasi cover
parasoil. Terdapat gambar (*) pada paket pilihan,
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dimaksudkan pelanggan harus memilih salah satu
dari ukuran paket komplit. Komplit 3x3 (+Rp.
1.250.000) menjelaskan pelanggan memilih paket
komplit dengan ukuran 3x3 meter seharga Rp.
1.250.000.

Pelanggan dapat memilih warna cover sesuai
dengan kebutuhan. Pada List Pilihan Warna
menjelaskan terdapat tiga pilihan warna vyaitu
merah, kuning dan biru. Pada contoh kasus ini
pelanggan memilih warna biru. Selain itu
pelanggan juga mencentang pada tambah logo
artinya pelanggan menambah logo / gambar pada
cover tenda. Logo (+Rp.200.000) menjelaskan
harga dari tambah logo seharga Rp. 200.000.

Warna Cover:
{— Silahkan Pilih — {~]

— Silahkan Pilih —
merah
kuning

Gambar List Pilihan Warna
Untuk menentukan gambar logo pelanggan
melakukan aksi upload file. Aksi ini dimaksudkan
pelanggan dapat mengambil file gambar pada
computer. Jika sudah melakukan proses upload
akan muncul gambar

File Anda berhasil diupload!

Gambar Tampilan Hasil Upload
Halaman ini sistem melakukan aksi kalkulasi
keranjang belanja berdasarkan jumlah item
dikalikan dengan harga. Pada contoh kasus
sebelumnya pelanggan membeli dua item tenda
model tenda café ukuran 3x3 meter seharga Rp.
1.250.000 dengan nama produk cover parasoil pipa
gas, warna biru dan tambah logo. Tertampil

pada gambar Tampilan Keranjang Belanja

Keranjang Belanja

Gambar Tampilan Keranjang Belanja Proses
akumulasi harga tenda dengan harga per unit Rp.
1.250.000 ukuran 3x3 meter tambah logo Rp.
200.000 menjadi Rp. 1.450.000 harga per unit.
Pelanggan membeli 2 unit tenda menjadi 2 unit X

Rp. 1.450.000 menjadi Rp. 2.900.000 harga total.
Tertampil pada gambar
Hasil Kalkulasi Keranjang Belanja

Keranjang Belanja

Gambar  Hama Procu Moder Nuanszss
B s ax

Gambar Hasil Kalkulasi Keranjang
Belanja Halaman ini adalah penyelesaian dari
proses kalkulasi keranjang belanja. Terdapat dua
pilihan, jika pelanggan belum memiliki akun maka
pelanggan harus mengisi form pelanggan baru.

Alamat Anda

s sengan Beraturan Yaog teteky ¥/

Gambar Form Pelanggan Baru

Dan jika pelanggan sudah memiliki akun
pelanggan hanya mengisi e-mail dan password
untuk login.

Member

Saya sudah memiliki Akun

Email:

lolycandy@ymail.com

Password:
l...'..l

Lupa Password

Login

Gambar Form Member
Setelah mengisi data pelanggan prose
selanjutnya detail penagihan. Pada aksi ini terdapat
dua alternative tagihan yaitu sesuai alamat dengan
akun atau penagihan dengan

alamat lain
] Do Tighan

Gambar Tampilan Detail Tagihan Sesuai Akun
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Gambar Tampilan Detail Tagihan Alamat lain
Langkah selanjutnya adalah memilih metode
pembayaran pada contoh kasus ini pelanggan
memilih Transfer Bank dan menambah komentar
“TOLONG CEPAT BANG !!!”.
|

Gambar Tampilan Metode Pembayaran
Langkah berikutnya adalah konfirmasi
pemesanan. Disini menampilkan rangkuman dari
pesanan pelanggan antara lain : nama produk,
model, kuantitas, harga dan total pembayaran. Serta
instansi bank yang dituju.

Gambar Tampilan Konfirmasi Pemesanan
Tampilan akhir jika pelanggan sudah
melakukan semua tahap maka akan tampil Sukses.

Pesanan Anda Kel8 sedang di proses!

Gambar Tampilan Sukses Setelah Check Out
Pada halaman ini admin memiliki hak
akses dalam mengolah histori pemesanan. Pada
halaman ini admin dapat mengetahui produk
barang, spesifikasi dan jumlah item yang dibeli
oleh pelanggan. Seperti pada gambar Histori
Pemesanan Hak akses ini admin mengubah status

pemesanan tersebut sudah pada tahap. Terdapat

lima tahap status pemesanan yaitu :

a. Pending, status dimana pelanggan baru
melakukan pemesanan.

b. Dalam proses, status sedang dalam proses
pengiriman dan admin akan mencantumkan no
resi sesuai dengan biro perjalanan yang dituju.

c. Sedang diproses, status sedang dalam tahap
produksi.

d. Dibatalkan, proses dimana barang tersebut
dicancel oleh pihak pelanggan.

e. Complete, proses telah  melakukan
pengiriman.

Admin dapat melakukan pencetakan faktur
pada data histori sebagai laporan untuk pemilik
usaha.

Gambar Histori Pemesanan

Hasil laporan dari seluruh penjualan dapat

dilihat pada halaman admin. Dan selanjutnya
diserahkan pada pemilik usaha.

[a—— r——— o peasn L

GambarHasil Laporan Pesanan

o vk T A

Gambar Hasil Laporan Return

Y |
E

— “ G g Sun —— [Reor—

Gambar Hasil Laporan Pelanggan

Gambar Hasil Laporan Barang
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KESIMPULAN

Setelah dilakukan pengujian dan analisa

program, maka dapat diperoleh kesimpulan sebagai
berikut :

1.

[1]
[2]

[3]
[4]

[5]
[6]

Sistem dapat melakukan olah data dan
menampilkan barang sesuai dengan spesifikasi
barang dan ukuran.

Sistem dapat melakukan kalkulasi harga
pembelian pelanggan.

Sistem dapat menampilkan history pelanggan,
sehingga admin dapat dengan mudah
memonitoring pesanan dari pelanggan.

Sistem dapat menampilkan laporan penjualan,
sehingga memudahkan admin dan pemilik
usaha dalam memonitoring penjualan barang.
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SISTEM INFORMASI CUTI PEGAWAI PADA PT. PELABUHAN INDONESIA 11
(PERSERO) SURABAYA

Rizal Fathony , Tjatursari .W?, Guendra Kusuma .W?
Program Studi Teknik Informatika, Fakultas Teknik, Univesitas Wijaya Kusuma Surabaya

ABSTRAK

Cuti dimaksudkan untuk memberikan istirahat kepada karyawan sebagai usaha pemulihan kesegaran jasmani
dan rohani yang bertujuan untuk meningkatkan produktifitas kerja kepada pegawai selama jangka waktu
tertentu.Dalam pengolahan data cuti saat ini terdapat masalah apabila ada seorang karyawan yang ingin
mengajukan cuti, bagian SDM harus memeriksa terlebih dahulu data cuti karyawan dan juga mengetahui sisa
cuti yang belum diambil oleh karyawan. Hal ini tentu saja memerlukan waktu pencarian yang lebih lama dalam
penentuan izin pengajuan cuti.Berdasarkan latar belakang tersebut, penelitian ini bertujuan untuk membangun
perangkat lunak yang dapat mengelola data cuti pegawai dan pencarian terhadap data pegawai yang telah
mengambil cuti serta data-data yang berhubungan dengan cuti pegawai. Pembuatan aplikasi ini menggunakan

bahasa pemrograman PHP dan MySQL sebagai basis data.

Kata kunci : cuti pegawai, sistem cuti, sistem informasi, sistem informasi cuti pegawai,

PENDAHULUAN

Latar Belakang

Cuti adalah keadaan tidak masuk kerja
yang diijinkan dalam jangka waktu tertentu. Cuti
merupakan hak semua pegawai, pelaksanaan cuti
hanya dapat ditunda dalam jangka waktu tertentu
apabila terdapat kepentingan yang mendesak. Cuti
merupakan salah satu bagian dari lingkup
Manajemen waktu. Manajemen waktu adalah
pemanfaatan waktu karyawan untuk melaksanakan
kegiatan yang berkaitan dengan kepentingan PT.
Pelabuhan Indonesia 111 (Persero) Surabaya.

Pemanfaatan hak cuti harus sesuai dengan
kebijakan atau peraturan perundangan yang berlaku
di PT. Pelabuhan Indonesia 11 (Persero) Surabaya.
Sehingga PT. Pelabuhan Indonesia Ill (Persero)
Surabaya mampu mencapai target — targetnya.
Dalam pengolahan data cuti saat ini terdapat
masalah apabila ada seorang karyawan yang ingin
mengajukan cuti, bagian SDM harus memeriksa
terlebih dahulu data cuti karyawan dan juga
mengetahui sisa cuti yang belum diambil oleh
karyawan. Hal ini tentu saja memerlukan waktu
pencarian yang lebih lama dalam penentuan izin
pengajuan cuti.

Penulis bermaksud membuat suatu sistem
untuk para karyawan di PT. Pelindo Il (Persero)
Surabaya, yaitu mengelola data cuti pegawai dan
pencarian terhadap data pegawai yang telah
mengambil cuti serta data-data yang berhubungan
dengan cuti pegawai. Selain itu juga, sistem
informasi ini dapat mengurangi beban tugas
Direktorat Personalia dan Umum (Dirpum). Penulis
tertarik  untuk  mencoba  mengetengahkan

permasalahan tersebut dalam sebuah penelitian
yang bertemakan : “SISTEM INFORMASI CUTI
PEGAWAI PADA PT. Pelabuhan Indonesia 111
(Persero) SURABAYA BERBASIS WEB”.

TINJAUAN PUSTAKA

Pengertian Sistem

Sistem berkembang sesuai dengan konteks
di mana pengertian sistem itu digunakan. Berikut
akan diberikan beberapa definisi sistem secara
umum:

Sekumpulan object-object yang saling
berelasi dan berinteraksi serta hubungan antar objek
bisa dilihat sebagai satu kesatuan yang dirancang
untuk mencapai satu tujuan.

Secara sederhana sistem dapat diartikan
sebagai suatu kumpulan atau himpunan dari unsur
atau variable-variable yang saling terorganisasi,
saling berinteraksi, dan saling bergantung sama lain.

Banyak ahli mengajukan konsep sistem
dengan deskripsi yang berbeda, tetapi pada
prinsipnya hampir sama dengan konsep dasar sistem
umumnya. Schronderberg (1971) dalam Suradinata
(1996) secara ringkas menjelaskan bahwa sistem
adalah:

¢  Komponen-komponen yang saling
berhubungan satu sama lain.
e Suatu keseluruhan tanpa memisahkan

komponen pembentuknya.
e Bersama-sama dalam mencapai tujuan.
e Memiliki input dan output yang dibutuhkan
oleh sistem lainnya.
e Terdapat proses yang mengubah
menjadi output.

input
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Memiliki aturan.

Memiliki sub sistem yang lebih kecil.
Memiliki deferensiasi antar subsistem.
Memiliki tujuan yang sama meskipun
mulainya berbeda.

Pengertian Cuti

Cuti adalah keadaan tidak masuk kerja
yang diijinkan dalam jangka waktu tertentu. Cuti
merupakan hak semua pegawai, oleh sebab itu
pelaksanaan cuti hanya dapat ditunda dalam jangka
waktu tertentu apabila terdapat kepentingan yang
mendesak. Cuti merupakan salah satu bagian dari
lingkup Manajemen waktu. Yang dimaksud dengan
manajemen waktu adalah pemanfaatan waktu yang
dilakukan karyawan sebaik mungkin untuk
melaksanakan kegiatan yang berkaitan dengan
kepentingan perusahaan sehingga dicapai sinergi
yang optimal antara kepentingan perusahaan dan
pegawai.

Aturan Cuti Pegawai PT. Pelindo 111 (Persero)
Berdasarkan pasal 30 tentang cuti pegawai
pada buku Perjanjian Kerja Bersama (PKB) antara
PT. Pelabuhan Indonesia Il (Persero) Surabaya
dengan Serikat Pekerja Pelabuhan Indonesia Ill,
yang berisi.
Pasal 30
Cuti Pegawai
(1) Kepada pegawai yang bekerja secara terus
menerus dalam jangka waktu tertentu berhak
atas cuti
(2) Jenis — jenis cuti terdiri dari :

a. Cuti tahunan, yaitu cuti yang diberikan kepada
pegawai yang telah bekerja 12 (dua belas)
bulan terus menerus berhak atas cuti tahunan
paling lama 12 (dua belas) hari kerja;

b. Cuti besar, yaitu cuti yang diberikan kepada
pegawai yang telah bekerja paling sedikit 6
(enam) tahun terus menerus berhak atas cuti
besar paling lama 3 (tiga) bulan;

C. Cuti sakit, yaitu cuti yang diberikan kepada
pegawai yang menderita sakit lebih dari 2
(dua) hari kerja berhak atas cuti sakit paling
lama 1 (satu) tahun;

d. Cuti bersalin, yaitu cuti yang diberikan kepada
pegawai untuk melakukan persalinan berhak
atas cuti bersalin selama paling lama 3 (tiga)
bulan dengan ketentuan pelaksanaan 1 bulan
sebelum dan 2 bulan setelah kelahiran;

€. Cuti karena alasan penting, yaitu cuti yang
diberikan kepada pegawai karena keluarganya
(istri/suami, anak, orang tua, kakak/adik
kandung, mertua/menantu) sakit keras atau
meninggal dunia selama paling lama 12 (dua
belas) hari kerja;

f. Cuti diluar tanggungan Perusahaan, yaitu cuti
yang diberikan kepada pegawai yang telah
bekerja paling sedikit 5 (lima) tahun secara
terus menerus dan hanya diberikan bagi
pegawai yang melaksanakan pendidikan tanpa
ikatan dinas maksimal 3 tahun.

(3) Pegawai yang mengambil cuti tahunan diberikan
bantuan uang cuti paling sedikit sebesar 1 (satu)
kali penghasilan ditambah tunjangan jabatan
structural/ fungsional.

(4) Bagi pegawai yang tidak sempat mengambil cuti
tahunan dalam tahun berjalan karena mengambil
masa persiapan pension dapat diberikan uang
cuti tahunan.

(5) Pegawai yang mengambil cuti besar tidak
berhak mengambil cuti tahunan tetapi dapet
diberikan uang cuti besar sebesar 2 (dua) kali
penghasilan  ditambah tunjangan jabatan
structural/ fungsional.

(6) Ketentuan pelaksanaan cuti pegawai pada pasal
ini, lebih lanjut akan diatur dan ditetapkan
dengan peraturan pengusaha.

Prosedur Cuti
Prosedur untuk pengajuan cuti di PT.

Pelabuhan Indonesia Il (Persero) Surabaya adalah

sebagai berikut:

1. Pegawai mengisi form cuti.

2. Pegawai menyerahkan form cuti yang telah diisi
kepada Senior Manajernya.

3. Senior manajer meng-acc form cuti dengan
mempertimbangkan alasan cuti dan tanggal cuti
yang diajukan.

4. Jika Senior Manajer menolak pegawai diminta
untuk mengajukan cuti baru dengan tanggal
yang telah diubah.

5. Jika Senior Manajer menyetujui (dengan

menandatangani form) selanjutnya pegawai

menyerahkan form tersebut kepada Dirpum.

Dirpum meng-acc form cuti tersebut.

7. Dirpum mengecek kelayakan cuti yang diajukan
oleh pegawai dengan mempertimbangkan jatah
cuti yang dapat diambil, jumlah pemohon cuti
pada subdit yang sama jika melebihi cuti harus
ditunda terlebih dahulu, masa kerja pegawai, dan
tanggal cuti yang tidak boleh diambil cuti.

8. Dirpum menolak cuti jika cuti yang diajukan
tidak layak, Dirpum menyetujui cuti jika cuti
telah memenuhi syarat.

Sk

Bisnis Rule
Business Rules merupakan aturan — aturan
yang berhubungan dengan interaksi dan suatu
kejadian dari sistem yang akan dikerjakan.
1. Setiap pengguna dalam sistem adalah pegawai
PT. Pelabuhan Indonesia Il (Persero) Surabaya
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dengan hak akses masing — masing ditentukan
oleh jabatan.

2. Setiap data yang di-input dalam sistem harus
valid.

3. Setiap pengguna dalam sistem diberikan
username dan password, yang dapat diubah
sendiri oleh pengguna.

4. Setiap pengguna sistem menerima ‘“warning
message sisa cuti Tahunan” setelah berhasil
login ke dalam sistem.

5. Setiap pengguna dapat melihat kalender event
yang diterbitkan oleh admin sebagai acuan untuk
cuti.

6. Pegawai dapat melihat history cuti. Untuk
melakukan penundaan cuti dan melihat status
permohonan culti.

7. Untuk memperpanjang masa cuti, pegawai harus
membuat lagi permohonan cuti.

8. Cuti Tahunan tidak bisa melebihi dari 12 hari
dalam setahun. Pegawai tidak bisa menambah
masa cuti tahunan jika sudah melewati batas
cuti.

9. Untuk jenis cuti sakit, cuti bersalin,dan cuti
karena alasan penting bisa diambil tanpa melihat
masa kerja.

10. Senior Manajer dapat melihat history cuti yang
berisi list permohonan cuti dari anggota
subditnya (untuk melakukan proses acc) dan list
untuk data cuti-nya sendiri (untuk melakukan
penundaan dan melihat status cutinya).

11. Senior Manajer dapat melihat status anak
buahnya apakah sedang cuti atau tidak.

12. Admin dapat melihat history cuti yang berisi list
permohonan cuti yang telah mendapat
persetujuan dari SM subdit (untuk melakukan
proses acc) dan list untuk data cuti-nya sendiri
(untuk melakukan penundaan dan melihat status
cutinya).

13. Admin dapat mencetak SK cuti.

14. Admin dapat membuat/mengedit kalender
event.

Pengertian Unified Modeling Language (UML)

UML (Unified Modeling Language)
adalah sebuah bahasa untuk menentukan,
visualisasi, kontruksi, dan mendokumentasikan
artifact (bagian dari informasi yang digunakan atau
dihasilkan dalam suatu proses pembuatan perangkat
lunak. Artifact dapat berupa model, deskripsi atau
perangkat lunak) dari system perangkat lunak. UML
merupakan suatu kumpulan teknik terbaik yang
telah terbukti sukses dalam memodelkan sistem
yang besar dan kompleks. UML tidak hanya
digunakan dalam proses pemodelan perangkat
lunak, namun hampir dalam semua bidang yang
membutuhkan pemodelan.

ANALISA DAN PERANCANGAN

Analisa sistem merupakan kegiatan
penguraian suatu sistem informasi yang utuh dan
nyata ke dalam bagian-bagian atau komponen-
komponen komputer yang bertujuan untuk
mengidentifikasikan serta mengevaluasi masalah-
masalah yang muncul, hambatan-hambatan yang
mungkin terjadi dan kebutuhan-kebutuhan yang
diharapkan sehingga mengarah kepada suatu solusi
untuk perbaikan maupun pengembangan ke arah
yang lebih baik dan sesuai dengan kebutuhan serta
perkembangan teknologi.

Sistem Informasi Cuti Pegawai pada PT.
Pelabuhan Indonesia 11l (Persero) Surabaya
mengelola data cuti pegawai dan pencarian terhadap
data pegawai yang telah mengambil cuti serta data-
data yang berhubungan dengan cuti pegawai.
Analisa sistem dalam pembuatan Sistem Informasi
Cuti Pegawai pada PT. Pelabuhan Indonesia Il
(Persero) Surabaya menggunakan Use case dan
Sekuensial diagram:

Diagram Use case

O 0
O siform i O cekpemohoncuti  ——_ /L\
fihat agenda/event tunda cuti O /s,ﬂmmmi
<<\Mhd§>> )
O /O <<indude>> - cekmasakerja /
K Q"“"imwﬂlti i detail <<"‘d‘®’>men=rimasxcmi O
pegavai cekjatahcuti
A lihat, pgu%ka ati <<ndide>> > iialasan ;ﬂlﬂk cektgleuti
0 ( ) <«id s )
| K * it history cutimasuk 7 s i /
Senior Manajer O
lihat anak buah > detail cuti
<<include>> incude>
lihat history cuti terACC
: <<incude>> : :
/ < geluarkan SK cuti
cetak SK cuti O ‘mengeluarkan SK cuti
0 O e 7 editagendafevent
K S <che>> § O
Admin edit alert message cuti
Gambar 1. Use case SI Cuti Pegawai.
Keterangan:
Usecase diagram menggambarkan

fungsionalitas system atau syarat — syarat yang harus
dipenuhi system dari pandangan pemakai.

Diagram Sekuensial

Diagram sekuensial atau sequence
diagram digunakan untuk menunjukkan aliran
fungsionalitas dalam usecase.
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<<boundary>>| [ <<entity>>][ <<entity>>] [ <<boundary>> <<control>> <<entity>>
historyCuti Pegawai || Kalender EormCuti submit cui

o
X
[ E—

1: msg: view sisa cuti tahynan

2: viewagenda_event()

- ]

4: IsiFormGutiQ)
5 - subrfit

LY

1 6 setstormo_[amemmer
alt 7 § cekpemohoncuti()

8 : msg:quota cuti untuK subd in tidak cukup

9: msg: cek 7 hari,

11 saveisiform()

10 : setisiform()
=S
12 : tersimpan

14 : viewHistory()

3 : status: PROSES

Gambar 2. Diagram sekuensial pengajuan cuti.
Keterangan:
Menjelaskan bagaimana proses
mengajukan cuti yang dilakukan oleh pegawai.
o
K mé@ < e tuncery i ‘ Sy i «m» «?ﬂ»
O
3 viewtistoryautingsul 4 pilh data cut)
7HSW\EMEKEHKUUO
W)

6 submitSetujui) 7

8

‘<
10 status: SM SETU) —‘ 9: tersimpan
L

11} submieTok)

12 : InsertTolak isiAlasansii]
13

setinsertTolak_siAlasanshi()
14 : savelnsertTobak _isalasaSi)

F—
Gambar 3. Diagram Sekuensial SM cek cuti.

Keterangan:
Menjelaskan bagaimana SM melakukan
pengecekan cuti yang diajukan oleh pegawai.

o | [ || [ ] O
co| [y ) = o x
< Admin 4
.
= b
| 8: IneartTolak. 9 setlnsertTolak_
R L U
13 : submiApprove() i i
7 14 15
U<’5
oo

Gambar 4. Diagram Sekuensial Admin cek cuti.
Keterangan:

Menjelaskan bagaimana admin melakukan
cek cuti dan mencetak skcuti terhadap permohonan
cuti yang sudah mendapat persetujuan dari SM.

Q Q <<boundary>>|  [<<boundary>>|  [econtrop> <<entity>>
historyCuti FormCuti [ Cuti
Adrin : pegawai

1: memberiSKcuti(

2 finat history cuti()

’U 3 : lihat detail() W

4: tunda()

| 5: setTundag

6: saveTunda()

<
8 SuksesTunda L1 77 statusTunda

Gambar 5. Diagram Sekuensial Tunda Cuti.

Keterangan:
Menjelaskan bagaimana user melakukaan
penundaan permohonan cuti.

@] <<boundary>> <<control>> <<entity>> <<control>> <<entity>>
){ setting editkalender lender editalert in
+ Admin
1 : Pengaturan()
2: viewagendakvent()
3: ) 4:
6 : TanggalTelahDiatur | < }
5:
7: sukses H L
8: Alert
viewmessageAlert( 9 setEcitArt) . '
13:Sukses T 2 : AlertTelahDiatur 11 : stousTersirpan

Gambar 6. Diagram Sekuensial pengaturan.
Keterangan:

Menjelaskan bagaimana alur ketika admin
melakukan pengaturan terhadap komponen sistem
cuti.

Perancangan sistem dibangun untuk
memenuhi kebutuhan user mengenai gambaran
yang jelas tentang perancangan sistem yang akan
dibangun  serta  diimplementasikan  dengan
menggunakan Class Diagram, State machine
Diagram, Componen Diagram, deployment
Diagram dan database diagram.

Class Diagram

Class diagram adalah diagram yang
menunjukkan interaksi antar class / relasi antar class
dalam sebuah sistem.

0 ==

Gambar 7. Class Diagram Sl Cuti Pegawai.
Keterangan:
Menjelaskan hubungan antara class yang
satu dengan class yang lainnya.
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Statechart Diagram

Diagram statechart menunjukkan siklus
hidup sebuah objek tunggal, dari saat dibuat sampai
objek tersebut dihapus. Diagram  statecahart
merupakan cara tepat untuk memodelkan perilaku
dinamis sebuah class.

Hﬁﬂ

mosa kerfa <= 5th [ma kerfa <= euj Lda/shnw sisa cutisakit \an,m‘arj

rasa kerfa <= 1t

Vasa kerja kurang) ssa habis
Masa kerja kurag/ sisa habis & {

tanpilan sisa cut tanpilal sisa cuti

Lo a1
T |

Masa Kerja kurang) tapilan sisa cutl

Gambar 8. Statechart Diagram sisa cuti.
Keterangan:
Menjelaskan
menampilkan sisa cuti.

bagaimana sistem

data pegawai

data pegawai join statusc

entry/tgl = 01 dan bulan = 01

do/hasil/365*60*60%24

(—M =5 Gender = L

" do/update cuti tahunan
do/update cuti Der:sa"" do/update cuti alasan penting
do/pdatelcitiitahinan do/update cuti alasan penting
do/Updatelcitiglasan|penting do/update cuti sakit lanjutan
do/update cuti sakit lanjutan dofupdate cuti besar
do/update cuti besar i
R R do/update cuti diluar tanggungan

©/
Gambar 9. Statechart Diagram reset cuti.
Keterangan:
Menjelaskan bagaimana sistem melakukan
pengembalian terhadap sisa cuti yang telah habis
setiap tahunnya.

entry/jeniscuti

entry/tgimulai
entry/tglselesai

jmihari
((do/tgimutai - tgl selesai = jumiah hari)

data sisa cuti -> jenis cuti
do/imhanillssalcnt] do/jmihari < sisa cuti

get jmi hari
sisa cuti tidak cukup

O)

Gambar 10. Statechart Diagram proses hitung
jumlah hari.

data sisa cuti -> jenis cuti

Keterangan:

Menjelaskan bagaimana sistem melakukan
perhitungan jumlah hari pada form permohonan
cuti.

ambildata kuota

entry/kuota cuti
entry/bulan cuti
entry/jenis cuti

( data pemohon cuti ( data pemohon cuti
do/jmipemohon< kuota do/jmipermohon= kuota do/ymiperohon > kuota
doj/cek jenis cuti do/cek jenis cuti

entry/jenis cuti sakit lanjutan entry/jents cuti tahunan
entry/jenis cuti bersalin entry/jenis cuti diluar tanggungan

entry/jenis cuti alasan penting entry/cuti besar

Gambar 11. Statechart Diagram cek kuota cuti.
Keterangan:

Menjelaskan bagaimana sistem
menghitung kuota cuti untuk mengajukan cuti.
@

entry/tglmulai
entry/tgl selesai

do/tgimulai=tglevent
do/tglselesai=tglevent

do/tglmulai ! =tglevent
do/tc i I=tglevent

Gambar 12. Statechart Diagram cek tanggal cuti.
Keterangan:
Menjelaskan sistem mengecek tanggal
yang diajukan oleh pemohon cuti apakah terdapat
event atau tanggal yang tidak boleh diambil cuti.

Diagram Komponen

Komponen adalah bagian fisik dari sistem.
Karenanya perancangan komponen tidak bisa
dilepaskan dari platform implementasi. Sistem cuti
pegawai adalah aplikasi berbasis web dengan
database server dimana logika bisnis bisa
diletakkan di server atau di client.

!
N
= ] I

:m A% tunda cuti
Gambar 13 Diagram Komponen Sl Cuti Pegawai.
Keterangan:

Komponen terhubung oleh garis putus-
putus yang menampilkan hubungan dependensi
antar komponen.
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Deployment Diagram

<<web server>>
XAMPP

i
MySQL i PEGAWAIL
TCP/ 1P
P A
- e
=

<<connection>>

<<<<<<

==
Gambar 14. Deployment Diagram S| Cuti Pegawai
Keterangan:

Web service cukup diunggah ke web server
seperti pada gambar dan siap diakses oleh pihak-
pihak yang telah diberikan otorisasi yaitu client.
Web service berjalan di port 80 yang merupakan
protokol standar HTTP.’

Database Diagram

= .

sebagal s
thevent

<PKs NOMERINT

GUSLDATE
VELHATmangatur |99 54T

hat sisa cuti

Tables
BIENISCUTI

4P¥s DUENIS T
JENSCUTEVARCHAR

catisiuarianggungan varchar

Gambar 15. Database Diagram S| Cuti Pegawai.
Keterangan:
Menjelaskan bagaimana relasi antar tabel
pada database cuti.

IMPLEMENTASI PERANGKAT LUNAK

Implementasi merupakan tahap penerapan
sistem untuk dapat dioperasikan. Tahapan ini
dilakukan setelah perancangan selesai dilakukan
dan selanjutnya akan diimplementasikan. Pada bab
ini akan dilakukan pembahasan meliputi tahap
koneksi database dan implementasi interface
system.

1. Uji coba untuk Cuti Tahunan

Berikut ini merupakan implementasi dari
aturan cuti pasal 30 ayat 2 butir a. Yang berisi, Cuti
tahunan, yaitu cuti yang diberikan kepada pegawai
yang telah bekerja 12 (dua belas) bulan terus

g VARCHA
STATUSTANGGAL BHAR

menerus berhak atas cuti tahunan paling lama 12
(dua belas) hari kerja.

Form Pengajuan Cuti

Data egawai
s oot ama Dkt PRASETVADL Ir, DESS.

4D, I, DES.5. Owektorat Operas dan Tekrak

Gambar 17. Cuti tahunan — proses gagal.

Quota cuti untuk tanggal tersebut telah penuh, silahkan pilih bulan lain !

Gambar 18. Kuota cuti penuh.

*islkan hanya angka ex. 081/031/021/dll

& The page at localhost says: ﬂ

Anda dapat membuka kembali setelah 7 hari

Gambar 19. form cuti berhasil submit.

Untuk jenis — jenis cuti yang lain kecuali
untuk jenis cuti sakit lanjutan, karena alasan penting
dan bersalin, proses pangajuan cuti kurang lebih
sama seperti proses pengajuan cuti tahunan untuk
langkah-langkahnya.

2. Uji coba untuk Cuti Besar

Berikut ini merupakan implementasi dari
aturan cuti pasal 30 ayat 2 butir b. Yang beisi, Cuti
besar, yaitu cuti yang diberikan kepada pegawai
yang telah bekerja paling sedikit 6 (enam) tahun
terus menerus berhak atas cuti besar paling lama 3
(tiga) bulan.
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SRIYANA RUSMALA DEWI, SE.

More user info
Sisa cuti yang dapat
diambil

H cuti Tahunan 12 hari. H
: cuti BESAR 90 hari. :
| cutiBERSALIN 90 hari. |

i cuti SAKIT LANJUTAN 365 |
i hari. H

cuti karena ALASAN
PENTING 12 hari.

Gambar 20. User Info.

Keterangan:

Dijelaskan bahwa pegawai bernama
Sriyana Rusmala Dewi. SE dapat mengambil Cuti
besar.

3. Uji coba untuk Cuti Sakit Lanjutan

Berikut ini merupakan implementasi dari
aturan cuti pasal 30 ayat 2 butir c. Yang berisi, Cuti
sakit, yaitu cuti yang diberikan kepada pegawai
yang menderita sakit lebih dari 2 (dua) hari kerja
berhak atas cuti sakit paling lama 1 (satu) tahun.
Yang dimaksud cuti sakit disini adalah cuti sakit
yang apabila telah melewati ijin karena sakit yang
disertai surat keterangan sakit dari dokter sebut saja
Cuti Sakit Lanjutan.

SRIYANA RUSMALA DEWI, SE.

More user inf
Sisa cuti yang dapat
iambil
cut Tahunan 12 han.
cuti BESAR 90 hari.
cuti BERSALIN 90 hari.

uti SAKIT LANJUTAN 365
an

cuti karena ALASAN
PENTING 12 hari.

Gambar 21. User Info.
Keterangan:

Prosesnya tidak seperti pada uji coba cuti
tahunan. Tentunya jumlah hari akan lebih besar
ketimbang cuti Tahunan. Sistem tidak melakukan
pengecekan jumlah kuota pada form cuti.

4. Uji coba untuk Cuti Bersalin

Berikut ini merupakan implementasi dari
aturan cuti pasal 30 ayat 2 butir d. Yang berisi, Cuti
bersalin, yaitu cuti yang diberikan kepada pegawai
untuk melakukan persalinan berhak atas cuti
bersalin selama paling lama 3 (tiga) bulan dengan
ketentuan pelaksanaan 1 bulan sebelum dan 2 bulan
setelah kelahiran.

Gambar 22. Jenis cuti bersalin.

Keterangan:
Jenis cuti bersalin ditampilkan pada
pegawai perempuan.

Form Pengajuan Cuti Info cuti anda

Gambar 23. Jenis cuti pada pegawai laki — laki.
Keterangan:
Berarti pada saat pegawai laki — laki
memilih jenis cuti, untuk jenis cuti bersalin tidak
berada pada pilihan jenis cuti.

5. Uji coba untuk Cuti karena alasan penting

SRIYANA RUSMALA DEWI, SE.

More user info
Sisa cuti yang dapat
diambil

cuti Tahunan 12 hari
cuti BESAR 90 hari.
cuti BERSALIN 90 hari
cuti SAKIT LANJUTAN 365

cuti karena ALASAN
PENTING 12 hari.

Gambar 24. user info

Keterangan:

Dijelaskan bahwa pegawai tesebut dapat
mengambil jenis cuti karena alasan penting. System
tidak melakukan pengecekan kuota culti.

6. Uji coba untuk Cuti diluar tanggungan
perusahaan

Berikut ini merupakan implementasi dari
aturan cuti pasal 30 ayat 2 butir f. Yang berisi, Cuti
diluar tanggungan Perusahaan, yaitu cuti yang
diberikan kepada pegawai yang telah bekerja paling
sedikit 5 (lima) tahun secara terus menerus dan
hanya diberikan bagi pegawai yang melaksanakan
pendidikan tanpa ikatan dinas maksimal 3 tahun.

Info cuti anda

Login sebagai

CHUS NURAINI

Sisa cuti yang dapat
diambil

H cuti BESAR 90 har

| cuti DI LUAR TANGGUNGAN
1095 han

i cuti BERSALIN 90 hari

cuti SAKIT LANJUTAN 365
H hari.

cuti karena ALASAN
PENTING 12 hari.

Gambar 25. user info.
Keterangan:
Dijelaskan bahwa pegawai tesebut dapat
mengambil jenis cuti diluar tanggungan.
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7. Uji coba pegawai tidak dapat melakukan cuti

: Info cuti anda

Login sebagai

PRASETYADL, Ir,, D.E.S.S.

More user info
Sisa cuti yang dapat
diambil

cuti Tahunan 12 hari.

 [cuti BESAR anda telah habis / | :
Masa kerja anda kurang

+ | Cuti DI LUAR TANGGUNGAN | !
: |anda telah habis / Masa kerja | :
H anda kurang

i cuti SAKIT LANJUTAN 365
H arl. H

cuti karena ALASAN
PENTING 12 hari.

Gambar 26. user info.
Keterangan:
Dijelaskan bahwa pegawai tesebut tidak
dapat mengambil cuti karena sisa cuti habis/ masa
kerja belum memenuhi syarat.

8. Uji coba SM melakukan pengaturan kuota
cuti

Berikut ini adalah gambar dimana SM

melakukan pengaturan kuota cuti untuk subditnya.

Untuk mengubah kuota cuti yang dapat diambil untuk subdit.
3 SIMPAN
Pesan yang tampil saat ini adalah

"kuota cuti untuk subdit saat ini 5 orang maximal untuk satu subdit".

Gambar 27. Kuota cuti.

Keterangan:

dijelaskan bahwa SM bisa menentukan
kuota cuti untuk bawahannya. Sehingga jika jumlah
pemohon cuti melebihi kuota. Akan muncul alert
yang berisi bahwa pegawai tersebut tidak dapat
mengambil jenis cuti yang sama karena kuota cuti
sudah penuh.

ntuk mengubah kuota cuti yang dapat
SIMPAN

2san yang tampil saat ini adalah

. =7 wota cuﬁunmksubditsaatin@nng

Gambar 28. Kuota sukses diatur.
Keterangan:

Dijelaskan bahwa SM berhasil mengatur
banyaknya jumlah kuota cuti untuk mengatur
banyaknya jumlah pemohon cuti yang dapat
mengambil cuti.

9. Uji coba SM melakukan persetujuan cuti

Form Pengajuan Cuti Info cuti anda
Log seb
Data Pegawai
Nama Pegawal Nama Drektorat GUGUS WDONAK
RIZA ROSDIANA, ST. Direktorat Personalla dan Umum et
Nama Jabatan Noma Subdk More user in
. ‘Sublk Kesejahteraan dan Kinerja -
Analis Yunior Kesejahteraan SDM. SR Al Vake
diambil
Noma seks i Tobunan 1
AS Kesejaht
A ‘i BESAR 90

Keterangan Cuti
Jenss cuts yang dambi : Cutl Tahunan.
Tanggal cuti | mul cut tanggal 2013-02-08 sampai tanggal 2013-02-12. o SAKIT LANJU
Jumiah haricut : 3 hark. Lo

i DI LUAR TANG
1095 har

cuti karena AL
alamat cuti- PENTING 12
asd | tep 2123

alasan cutl
asdasd

et || TOLAK

Gamba@ detail cuti.

& The page at localhost says:

Form pengajuan cuti sukses disetujui

Gambar 31. Alert form telah disetujui oleh SM.

GUGUS WIJONAI
Nama Direktorat

isi alasan tolak * More us¢

1si alasan penolakan pengajuan cuti {7 Sisacutiya
i diam

cuti Tahuna

cuti BESAR

| cuti DI LUAR TA
1095 ¢

I cuti SAKIT LAD
o CONFIRM

i cuti karena
P i PENTING

SETUIUL ||| TOLAK

Gambar 32. Tolak cuti oleh SM.

Sukses menclak

Gambar 33. isi alasan sukses.

10. Uji coba Admin melakukan pengaturan cuti

kM INFORMAST CUTI PEGAWAL

Tnfo Pegawai

Uk mongubah pesan yaog tampl setsah berhasd mengapkan it
s
o gt st
Ao dapat membuka ke sl 7
Sisa cuti

Pl tanggal dan masuikan keterangan tertang tangos tersebut

Gambar 34. Pengaturan.
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Keterangan:

Admin dapat menentukan/ mengatur alert
(pesan hari) yang tampil saat sukses melakukan
pengajuan cuti dan menentukan tanggal — tanggal
mana saja yang tidak dapat diambil cuti oleh
pegawai.

11.Uji coba Admin melakukan approve/tolak
form cuti

Wik untuk melihat detail

Nama 4 Jonts cuti Mulat Selosal Tglbuat bz
RIZA ROSDIANA, ST,
DJONET WIRAWAX, SH, . s
DIONET WIRAWAX, SH. it Lanjutas PROSES
RIZA ROSDIANA, ST PROSES
PRASETVADL Ir., =
DESS PROSES

ANJAR SULISTYORIN PROSES
SPs armat

RONY xs\au\"ax, Coti Tabann sor30-of 1350307 PROSES

Status

Nama Jenis cuti Mulat Selesat Tglbuat o

- don 7 data

Keterangan:

Pada gambar dijelaskan bahwa admin
mampu melihat daftar cuti dengan status Proses
(cuti yang masih membutuhkan persetujuan SM),
SM setuju (daftar cuti yang telah mendapat
persetujuan oleh SM), SM Menolak (permohonan
cuti yang ditolak oleh SM), Admin Setuju (cuti yang
telah mendapat persetujuan oleh Admin) dan Admin
menolak (cuti yang ditolak oleh SM), dan Tunda (
cuti yang ditunda oleh Pegawai). Tombol “2” untuk
mencetak daftar cuti.

.« »

Gambar 35. daftar cuti.

Nama Sisa cuti

S HASNA RIEF KAHARIVAH, SH.,
167111871 2
469081469 PRASETYADI, Ir,, D.ESS. 12
s60303114 FADJAR SANTOSO, CAPT. Mse. 2
séosoat77 CHUS NURAINT

S Subdit Kemitraan dan Bina
560601740 HARWIJONO, Drs., MM. Lingkungan 12
SM cantansi Aktiv.
560602180 LIARI MK, Drs., MM. i *‘;:fw S 2
560602189 ENDANG HARIJATI, S. Sos Sl
560702200 YULIANTO, S. Sos
560802217 MOCHAMAD CHOIRON 1
Pengamanan

560802232 ARIADVI, 5.Sos ASM Anggaran 12

Nipp Nama Lokasi Sisa cuti

Menampilkan 1 sampai 10 dari 228 data

Gambar 36. daftar pegawai yang belum pernah
mengambil cuti (tombol 1).

Form Pengajuan Cuti

vemn SRS R e
| e jotan e @ sotoh cuti masih ada [_aewait

@ Tonsssl cus biss dmmbi
detait

R @ Mas2 keria memenuhi syarat

| tieme P e ai
! ANJAR SULISTVORINI, S.Psi. Subait Kesejahteraan dan Kinerja SDM
Mo Seks

ASM Kinerja SOM dan Hubungan Industrial

sETUIUL TOLAK

Gambar 37. Detail cuti oleh Admin.

Form Pengajuan Cuti

Data Pegawai

Nama Pegawal Nama Subdk

RIZA ROSDIANA, ST. Subdit Kesejahteraan dan Kinerja SOM

Narma Seksi

ASM Kesejahteraan

Keterangan Cuti
sK 20130208-024959-02761103817-03
0 dambi : Cuti Bersalin

993l 2013-03-13 samoa tanggal 2013-06-05
armbi: 60 hari

Jurriah

Alasan cuti
adsfa

PRINT FORM

Gambar 38. Admin setuju siap print.
Keterangan:

Merupakan detail cuti dari salah satu daftar
cuti pada gambar. Terdapat label biru jika mendapat
persetujuan dari SM. Jika admin menolak cuti
tersebut maka admin haru smengisikan alasan
seperti pada gambar tolak cuti oleh SM.

PT. PELABUHAN INDONESIA III (PERSERO)
KANTOR PUSAT
JL. Perak Timur No. 610 Surabaya

Surat Keputusan Cuti 2820130208-024959-02761103817-03

Perihal Permohonan Cuti Bersalin

Yth. (nama sm)
PT. Pelabuhan Indonesia IIf (Persero)
d@SURABAYA

Yang bertanda tangan dibawah ini

Nama RIZA ROSDIANA ST.
NIPP 177102495

Pangkat / Golongan Analis Yunior Kesejahteraan

Nama / Kelas Jabatan ASM Kesejahteraan

Unit Ketja Subdit Kesejahteraan dan Kinerja SDM

Dengan ini mengajukan permohonan Cuti Bersalin selama 60 hari kerja, terhitung tanggal 2013-03-13 s.d 2013-06-05. Dan
selama menjalankan Cuti Bersalin alamat saya zd.

Demikian permohonan ini saya buat untuk dapat dipertimbangkzn scbagaimana mestinya.

KEPUTUSAN PEJABAT YANG BERWENANG MEMBERTKAN

Senior Manager Kescjahterazn dan Kinerja SDM

(etd)

1. Perak Timur No. 610, Surabaya, 60615, PO Box 1123
Telp. 031-3298631 s/d 37, Fax. 031-3205204, 3205207
website: www.pp3 co id E-mail: portina3@pp3.cod

Gambar 39. Print Preview
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SISTEM PENCARIAN PARKIR KOSONG PADA LAHAN PARKIR KHUSUS MOBIL DI
PUSAT GROSIR SURABAYA

Setyo Purwo Sarwono!, Tjatursari Widiartin?, Noven Indra Prasetiya
Program Studi Teknik Informatika, Fakultas Teknik, Univesitas Wijaya Kusuma Surabaya
JI. Dukuh Kupang XXV/ 54, wowogdino88@gmail.com

ABSTRAK

Seiring dengan banyaknya jumlah pengunjung suatu mall atau pusat perbelanjaan tentunya harus diimbangi
dengan berbagai fasilitas yang memadai, salah satunya adalah fasilitas parkir. Dalam kenyataannya di lapangan
pengunjung merasa kerepotan ketika akan memarkir mobilnya, pengunjung harus berkeliling dari tiap-tiap lantai

untuk mencari parkir yang kosong.

Untuk mengatasi masalah tersebut penulis ingin membuat suatu sistem pencarian parkir kosong pada lahan parkir
mobil. Sistem ini menggunakan arduino yang nantinya akan di sambungkan dengan sensor LDR untuk
mendekteksi parkir tersebut terisi atau kosong. Sehingga proses pencarian parkir tersebut dapat di permudah,
dipercepat dan lebih praktis sehingga pengunjung dapat menuju lokasi parkir yang kosong tanpa harus

mencarinya
Kata kunci : Parkir Mobil. Arduino, LDR
PENDAHULUAN

Latar Belakang

Omzet pada suatu mall atau pusat
perbelanjaan  itu  ditentukan  oleh  jumlah
pengunjungnya, jika omzet pada suatu mall atau
pusat perbelanjaan itu menurun dikarenakan
berkurangnya jumlah pengunjung pada suatu mall
atau pusat perbelanjaan tersebut, salah satunya
adalah Pusat Grosir Surabaya. Menurunnya jumlah
pengunjung disebabkan oleh beberapa faktor, salah
satunya adalah kurang nyamannya tempat area
parkir. Pengunjung batal mengunjungi mall atau
pusat perbelanjaan dikarenakan tidak mengetahui
sebenarnya mall atau pusat perbelajaan tersebut ada
parkir kosong atau disatu sisi lainnya pengunjung
kesulitan mencari keberadaan atau tempat tata letak
parkir kosong yang dilakukan secara manual.

Dengan adanya permasalahan seperti ini
penulis ingin membantu, yaitu dengan membuat
perancangan sistem pencarian tempat parkir kosong
pada suatu mall atau pusat perbelanjaan, yang
berguna untuk mengetahui letak adanya parkir
kosong.

Sistem pencarian parkir kosong pada lahan
parkir mobil ini dapat membantu pengunjung yang
kesulitan mencari parkir kosong pada suatu mall
atau pusat perbelanjaan, dengan menggunakan
aplikasi pencarian parkir kosong diharapkan dapat
memberikan kemudahan dan kenyamanan bagi
pengunjung sehingga dapat meningkatkan jumlah

pengunjung dan secara tidak langsung dapat
menaikan omzet dari mall atau pusat perbelanjaan
itu sendiri.

Sistem pencarian tempat parkir kosong ini
berfungsi untuk memudahkan proses pencarian
lokasi kosong pada suatu area parkir mobil atau
memudahkan pengunjung mengetahui tata letak
tempat parkir kosong tanpa harus melakukan
pencarian secara manual yaitu memutar dari tiaptiap
lantai, memberikan informasi kepada pengunjung
tentang adanya tempat area parkir kosong dan
mengoptimalkan layanan pengguna lahan parkir
lebih mudah dan efisien. Semua proses tersebut
akan dipermudah, dipercepat, lebih praktis.

TINJAUAN PUSTAKA

Pengertian Sistem

Sistem adalah suatu jaringan kerja dari
prosedur— prosedur yang saling berhubungan,
berkumpul, bersama-sama untuk melakukan
suatu kegiatan atau menyelesaikan suatu sasaran
tertentu . Dalam perkembangannya sistem
dibedakan menjadi dua yaitu sistem terbuka dan
sistem tertutup. Sistem terbuka adalah sistem yang
terhubung dengan arus sumber daya luar dan tidak
mempunyai elemen pengendali. Sedangkan
sistem tertutup tidak mempunyai elemen
pengontrol dan dihubungkan pada lingkungan
sekitarnya. Sistem mempunyai Kkarasteristik atau
sifat-sifat tertentu, yaitu:
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1. Komponen Sistem
Suatu sistem terdiri dari sejumlah komponen
yang saling berinteraksi, yang artinya saling
kerjasama membentuk satu kesatuan.

2. Sifat-sifat
Sistem itu terdiri untuk menjalankan fungsi
tertentu dan mempunyai sistem yang lain
secara keseluruhan.

3. Batasan (Boundary) Sistem  Merupakan
daerah yang membatasi antara suatu sistem
dengan sistem yang lainnya.

4. Lingkungan Luar Sistem (Environment)
Adalah apapun diluar batasan sistem yang
mempengaruhi operasi sistem, lingkungan
luar sistem dapat bersifat menguntungkan dan
juga dapat bersifat merugikan sistem tersebut.

5. Penghubung (Interface) Sistem Merupakan
media penghubung antara suatu subsistem
dengan subsistem lainya.

6. Masukkan Sistem (Input)

Adalah energi yang dimasukkan kedalam
sistem, masukan dapat berupa masukkan
perawatan (Maintenace Input), dan masukkan
sinyal (Signal Input), maintenance input adalah
energi yang dimasukkan supaya sistem tersebut
dapat beroperasi. Sedangkan signal input
adalah  energi yang  diproses  untuk
mendapatkan keluaran.

7. Keluaran Sistem (Output)

Adalah hasil energi yang diolah dan
diklasifikasikan  menjadi  keluaran yang
berguna dan sisa pembuangan keluaran dapat
merupakan masukan untuk subsistem yang lain
kepada supra sistem.

8. Sasaran Sistem
Suatu sistem pasti memiliki sasaran atau
tujuan (Goal). Sasaran dari  sistem
sangat menentukan sekali masukan yang
dibutuhkan sistem dan keluaran yang akan di
hasilkan sistem.

LDR (Light Dependent Resistor)

Light Dependent Resistor atau yang biasa
disebut LDR adalah jenis resistor yang nilainya
berubah seiring intensitas cahaya yang diterima oleh
komponen tersebut. Biasa digunakan sebagai
detektor cahaya atau pengukur besaran konversi
cahaya. Light Dependent Resistor, terdiri dari
sebuah cakram semikonduktor yang mempunyai
dua buah elektroda pada permukaannya. Pada saat
gelap atau cahaya redup, bahan dari cakram tersebut
menghasilkan elektron bebas dengan jumlah yang
relatif kecil. Sehingga hanya ada sedikit elektron
untuk mengangkut muatan elektrik. Artinya pada
saat cahaya redup LDR menjadi konduktor yang
buruk, atau bisa disebut juga LDR memiliki

resistansi yang besar pada saat gelap atau cahaya
redup.

Pada saat cahaya terang, ada lebih banyak
elektron yang lepas dari atom bahan semikonduktor
tersebut. Sehingga akan ada lebih banyak elektron
untuk mengangkut muatan elektrik. Artinya pada
saat cahaya terang LDR menjadi konduktor yang
baik, atau bisa disebut juga LDR memiliki resistansi
yang Kkecil pada saat cahaya terang. LDR
memanfaatkan  bahan  semikonduktor  yang
karakteristik listriknya berubah-ubah sesuai dengan
cahaya yang diterima. Bahan yang digunakan
adalah Kadmium Sulfida (CdS) dan Kadmium
Selenida (CdSe). Bahan-bahan ini paling sensitif
terhadap cahaya dalam spektrum tampak, dengan
puncaknya sekitar 0,6 pum untuk CdS dan 0,75 pm
untuk CdSe. Sebuah LDR CdS yang typikal
memiliki resistansi sekitar 1 MQ dalam kondisi
gelap gulita dan kurang dari 1 KQ ketika
ditempatkan dibawah sumber cahaya terang.

Karakteristik LDR terdiri dari dua macam
yaitu Laju Recovery dan Respon Spektral:

1. Laju Recovery
Bila sebuah LDR dibawa dari suatu ruangan
dengan level kekuatan cahaya tertentu
kedalam suatu ruangan yang gelap, maka
bisa kita amati bahwa nilai resistansi dari
LDR tidak akan segera berubah resistansinya
pada keadaan ruangan gelap tersebut.
Namun LDR tersebut hanya akan bisa
mencapai harga di kegelapan setelah
mengalami selang waktu tertentu. Laju
recovery merupakan suatu ukuaran praktis
dan suatu kenaikan nilai resistansi dalam
waktu tertentu. Harga ini ditulis dalam K
/detik, untuk LDR type arus harganya lebih
besar dari 200 K /detik (selama 20 menit
pertama mulai dari level cahaya 100 lux),
kecepatan tersebut akan lebih tinggi pada
arah sebaliknya, yaitu pindah dari tempat
gelap ke tempat terang yang memerlukan
waktu kurang dari 10 ms untuk mencapai
resistansi yang sesuai dengan level cahaya
400 lux.
2. Respon Spektral

LDR tidak mempunyai sensitivitas yang
sama untuk setiap panjang gelombang
cahaya yang jatuh padanya (yaitu warna).
Bahan yang biasa digunakan sebagai
penghantar arus listrik yaitu tembaga,
alumunium, baja, emas, dan perak. Dari
kelima bahan tersebut tembaga merupakan
penghantar yang paling banyak digunakan
karena mempunyai daya hantar yang baik.
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Arduino

Arduino merupakan platform yang terdiri
dari software dan hardware. Hardware Arduino
sama dengan microcontroller pada umumnya
hanya pada arduino ditambahkan penamaan pin
agar mudah diingat. Software Arduino merupakan
software open source sehingga dapat didownload
secara gratis. Software ini digunakan untuk
membuat dan memasukkan program ke dalam
Arduino. Pemrograman Arduino tidak sebanyak
tahapan microcontroller konvensional karena
Arduino sudah didesain mudah untuk dipelajari,
sehingga para pemula dapat mulai belajar
microcontroller dengan Arduino.

Arduino merupakan platform open source
baik secara hardware dan software. Arduino
terdiri dari microcontroller megaAVR seperti
ATmega8, ATmegal6s, ATmega328,
ATmegal280, dan ATmega 2560 dengan
menggunakan Kristal osilator 16 MHz, namun ada
beberapa tipe Arduino yang menggunakan Kristal
osilator 8 MHz. Catu daya yang dibutuhkan untuk
mensupply minimum sistem Arduino cukup
dengan tegangan 5 VDC. Port arduino Atmega
series terdiri dari 20 pin yang meliputi 14 pin I/O
digital dengan 6 pin dapat berfungsi sebagai
output PWM (Pulse Width Modulation) dan 6 pin
I/0 analog. Kelebihan Arduino adalah tidak
membutuhkan flash programmer external karena
di dalam chip microcontroller Arduino telah diisi
dengan bootloader yang membuat proses upload
menjadi lebih sederhana. Untuk koneksi terhadap
komputer dapat mennggunakan RS232 to TTL
Converter atau menggunakan Chip USB ke Serial
converter seperti FTDI FT232.

Arduino board sendiri telah tersedia dalam
banyak jenis baik yang sudah berkoneksi USB
maupun serial. Contoh Arduino yang terkoneksi
dengan USB seperti : Arduino Uno, Arduino
Duemilanove, Arduino Diecimila, Arduino NG
Rev. C, Arduino FIO, dan Arduino lilypad. Untuk
lilypad memiliki ukuran sebesar kancing baju dan
anti air sehingga dapat dicuci. Sedangkan Arduino
Severino merupakan contoh untuk yang terkoneksi
secara serial. Untuk para pemula yang bingung
memiliih jenis board yang cocok, dapat memilih
Arduino Duemilanove atau Arduino UNO karena
kedua jenis ini yang paling banyak digunakan.
Namun jika ingin berkreasi lebih maka dapat
membuat board sendiri dengan menyesuaikan
kebutuhan dan dana yang ada. Selain Arduino
board, juga terdapat perangkat tambahan yang
disebut shield untuk pengembangan Arduino.
Dengan shield ini maka tidak perlu lagi repot
menyolder karena semua sudah didesain sesuai
dengan pin arduino. Contoh shield seperti : Ethernet

shield untuk mengkoneksikan arduino dengan LAN,

Xbee untuk memungkinkan beberapa arduino

berkomunikasi secara wireless.

Arduino diciptakan untuk para pemula
bahkan vyang tidak memiliki basic bahasa
pemrograman sama sekali karena menggunakan
bahasa C++ yang telah dipermudah melalui library.
Kenapa Arduino menggunakan bahasa C++, karena
Bahasa C adalah bahasa yang sangat lazim dipakai
sejak awal-awal komputer diciptakan dan sangat
berperan dalam perkembangan software. Bahasa
C++ telah membuat bermacam-macam sistem
operasi dan compiler untuk banyak bahasa
pemrograman, misalnya sistem operasi Unix,
Linux, dsbh. Bahasa C++ juga biasanya diajarkan di
akademi dan perguruan tinggi selain bahasa
pemrograman Basic atau Pascal dan Bahasa C++
adalah bahasa pemrograman yang sangat ampuh
yang kekuatan nya mendekati bahasa assembler.
Bahasa C++ menghasilkan file kode objek yang
sangat kecil dan dieksekusi dengan sangat cepat.
Karena itu Bahasa C++ sering digunakan pada
sistem operasi dan pemograman mikrokontroler.
Arduino menggunakan Software Processing yang
digunakan untuk menulis program kedalam
Arduino. Processing sendiri merupakan
penggabungan antara bahasa C++ dan Java.
Software Arduino ini dapat di-install di berbagai
operating sistem(OS) seperti: LINUX, Mac OS,
Windows. Software IDE Arduino terdiri dari 3
(tiga) bagian:

1. Editor program, untuk menulis dan mengedit
program dalam bahasa processing. Listing
program pada Arduino disebut sketch.

2. Compiler, modul yang berfungsi mengubah
bahasa processing (kode program) kedalam
kode biner karena kode biner adalah satu—
satunya bahasa program yang dipahami oleh
microcontroller.

3. Uploader, modul yang berfungsi
memasukkan kode biner kedalam memori
microcontroller.

Struktur perintah pada arduino secara
garis besar terdiri dari 2 (dua) bagian yaitu void
setup dan void loop. Void setup berisi perintah
yang akan dieksekusi hanya satu kali sejak
arduino dihidupkan sedangkan void loop berisi
perintah yang akan dieksekusi berulang-ulang
selama arduino dinyalakan.

Kegunaan Arduino tergantung kepada
kita yang membuat program. Arduino bisa
digunakan untuk mengontrol LED, bisa juga
digunakan untuk mengontrol helikopter. Contoh
yang sudah pernah dibuat adalah MP3 player,
pengontrol  motor, mesin CNC, monitor
kelembaban tanah, pengukur jarak, penggerak
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servo, balon udara, pengontrol suhu, monitor
energi, statiun cuaca, pembaca RFID, drum
elektronik, GPS logger, monitoring bensin dan
masih banyak lagi.

Resistor

Resistor adalah salah satu komponen
elekronika yang berfungsi untuk menahan arus
yang mengalir dalam suatu rangkaian/sistim
elekronika. Resistor adalah komponen yang
paling sering di gunakan dalam rangkaian-
rangkaian elekronika. Karena itu anda harus
mampu mempelajari bagaiman menghitung nilai
suatu resistor dan daya yang di gunakan apabila
anda merancang suatu rangkaian  yang
menggunakan resistor.Dan anda harus mampu
mengetahui rangkaian eekronika  yang
mengantung suatu resistor yang rusak atau
terbakar. Ada dua karakteristik resistor yang perlu
di ketahui yaitu:

1. Nilai Resistansinya
2. rating dayanya (Kemampuan untuk menahan
arus yang mengalir pada resistor tersebut)

Resistor mempunyai harga resistansi
yang cukup banyak, mulai dari beberapa ohm di
belakang koma sampai beberapa mega ohm
didepan koma. Rating daya yang tertinggi da yang
mencapai beberapa ratus watt dan yang terendah
sampai mencapai 0,1watt rating daya sangat
penting , sebab ia menunjukkan daya maksimum
yang bisa disipasikan tanpa menimbulkan
panaspanas Yyang berlebihan yang dapat
mengakibatkan ~ kerusakan  pada  resistor
tersebut.Disipasi artinya bahwa daya sebesar 12R
akan di buang kepadanya. Panas yang berlebihan
dapat mengakibatkan terbakarnya resistor.

Untuk memilih resistor dalam pemakaian
apapun di butuhkan berbagai macam pertimbangan
yaitu: ukuran fisik, bentuknya, cara pemasangan
dan penyambungannya pada rangkaian, harga
resistansinya, disipasi dayanya, kemampuan
menangani beban lebih, kehandalan, perubahan
resistansi terhadap frekuensi dan tehadap tegangan
yang jatuh padanya, ketahanan sebagai beban,
pengaruh kondisi lingkungan dan umurnya.

Dalam prakteknya resistor hanya terbagi

dua jenis yaitu :

1. Resistor tetap (Fixed resistor) Resistor jenis ini
mempunyai nilai resistansi yang tetap (tidak
berubah)

Adapun beberapa jenis resistor tetap antara lain:

1. Resistor Wirewound.
Sesuai dengan namanya, resistor ini terbuat dari

lilitan kawat, di mana kawatnya terbuat dari jenis

nikel dan logam campuran untuk memperoleh
nilai resistansi dengan koefisien temperature
yang rendah, maka resistor ini dapat
mempertahankan harga resistansi, toleransi,
rating daya dan konfigurasi fisik yang lebih
besar disbandingkan dengan tipe-tipe resistor
yang lainnya.
Daya yang tersedia untuk resistor jenis ini yaitu
mulai dari 5 watt sampai beberatus watt, dan
range niali resistansi mulai dari kurang dari satu
ohm hingga beberatus ohm.
2. Resistor Film
Resistor ini juga terbagi ada beberapa jenis
berdasarkan jenis bahan filmnya, yaitu:
Resistor Film yang terbuat dari logam
* Resistor film yang terbuat dari karbon (resistor
inilah yang paling sering digunakan dalam
rangkaian elektronika).Resistor Film dari
karbon tersedia di pasaran dengan nilai dari 1 Q
sampai 1000 MQ. Rating dayanya daril/8 watt
hinggga 6 watt.

2. Resistor Variabel (variable Resistor)
Resistor ini mempunyai nilai resistansi dapat
berubah-ubah.

3. Resistor Non linier
Resistor yang nilai hambatannya tidak linier
karena pengaruh faktor lingkungan, misalnya
suhu dan cahaya.

Flowchart

Flowchart atau diagram alir merupakan
sebuah diagram dengan simbol-simbol grafis yang
menyatakan aliran algoritma atau proses yang
menampilkan langkah-langkah yang disimbolkan
dalam bentuk kotak, beserta urutannya dengan
menghubungkan masing masing langkah tersebut
menggunakan tanda panah. Diagram ini bisa
memberi solusi selangkah demi selangkah untuk
penyelesaian masalah yang ada di dalam proses atau
algoritma tersebut.

Tujuan utama dari penggunaan flowchart
adalah untuk menggambarkan suatu tahapan
penyelesaian masalah secara sederhana, terurai,
rapi dan jelas dengan menggunakan simbol-
simbol standart.

Pedoman yang perlu diperhatikan dalam
membuat flowchart :

a. Bagan alir sebaiknya digambar dari atas ke
bawah dan mulai dari bagian kiri dari suatu
halaman.

b. Kegiatan di dalam bagan alir harus
ditunjukkan dengan jelas.

c. Harus ditunjukkan dari mana kegiatan akan
dimulai dan dimana akan berakhir.
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d. Masing-masing kegiatan di dalam bagan alir
sebaiknya digunakan suatu kata yang mewakili
suatu pekerjaan.

e. Masing-masing kegiatan di dalam bagan lair
harus didalam urutan yang semstinya.

f. Kegiatan yang terpotong dan akan disambung
ke tempat lain harus ditunjukkan dengan jelas
menggunakan simbol penghubung.

g. Gunakan simbol-simbol alir yang standart.

Terdapat 2 jenis flowchart yaitu sistem
flowchart dan program flowchart.

1. Sistem Flowchart

Sistem flowchart merupakan diagram alir
yang menggambarkan suatu sistem peralatan
komputer yang digunakan dalam proses
pengolahan data serta hubungan antar
peralatan tersebut. Sistem flow chart tidak
digunakan untuk menggambarkan urutan
langkah untuk memecahkan masalah , tetapi
hanya untuk menggambarkan prosedur
dalam sistem yang dibentuk.

2. Flowchart Program

Merupakan bagan alir yang menggambarkan
urutan logika dari suatu prosedur pemecahan
masalah. Untuk menggambarakan flowchart
program telah tersedia simbol-simbol
standart. Berikut ini adalah gambar dari
simbol-simbol standart yang digunakan pada
flowchart program.

Data Flow Diagram (DFD)

Sebelum mengimplementasi program,
maka dilakukan pembuatan DFD atau Data Flow
Diagram. DFD adalah suatu grafik yang
menjelaskan sebuah sistem dengan menggunakan
bentuk-bentuk atau symbol untuk
menggambarkan aliran data dari proses-proses
yang saling berhubungan . DFD menggambarkan
input, proses, dan output yang terjadi dalam suatu
sistem. DFD juga menggambarkan aliran data
dalam sebuah sistem. Berdasarkan penjelasan di
atas, dapat disimpulkan bahwa Data Flow
Diagram (DFD) adalah  diagram yang
menggambarkan  sistemsistem yang saling
berhubungan baik untuk sistem yang sudah ada
maupun sistem yang baru.

ANALISA DAN PERANCANGAN

Analisa Sistem

Sistem pencarian ini ini didefinisikan
sebagai rencana untuk melakukan pencarian parkir
kosong pada suatu area parkir mobil. diperlukan
beberapa komponen untuk membangun sistem ini,
yaitu LDR atau Light Dependent Resistor atau
sensor cahaya adalah suatu bentuk komponen yang

mempunyai perubahan resistansi yang besarnya
tergantung pada cahaya. Arduino, komponen ini
adalah kit elektronik atau papan rangkaian
elektronik open source yang di dalamnya terdapat
komponen utama yaitu sebuah chip mikrokontroler
dengan jenis AVR. Mikrokontroler itu sendiri
adalah chip atau IC (integrated circuit) yang bisa
diprogram menggunakan komputer. Dan yang
terakhir adalah perangkat komputer yang berfungsi
sebagai display parkir kosong.

Pada implementasi nantinya pada lokasi atau satu
tempat parkir mobil akan di pasangi dengan satu
LDR atau Light Dependent Resistor atau sensor
cahaya, pemasangan LDR di letakkan tepat di mana
jika terdapat mobil yang sedang parkir dapat
membuat intesitas cahaya menjadi lebih kecil atau
hampir tidak ada cahaya, karena dengan begitu
dapat dijadikan penanda jika dalam keadaan
intesitas cahaya lebih kecil atau hampir tidak ada
cahaya dapat dikatakan atau diartikan jika parkir
tersebut telah terisi, dan jika ada instesitas cahaya
yang yang terang maka parkir tersebut kosong atau
belum terisi, dari LDR nantinya akan disambung
dengan mikrokontoler, dengan menggunakan
arduino. Dan nantinya akan dihubungkan dengan
perangkat komputer yang nantinya diletak pada
loket parkir masuk, sehingga nanti pada petugas
penjaga loket parkir masuk dapat mencantumkan
tata letak parkir kosong pada tiket sehingga
pengguna parkir tidak perlu susah-susah mencari
lagi tempat parkir kosong dan pengunjung akan
menuju lahan parkir kosong sesuai petunjuk atau
letak parkir kosong sesuai yang tercantum pada tiket
tersebut.

DFD

Pada Gambar 3.1 dibawah ini merupakan
DFD level 0 dari sistem pencarian parkir kosong
pada lahan parkir khusus mobil di pusat grosir
Surabaya

Gambar 3.1 DFD Level 0

Pada gambar 3.1 DFD level O ini
memiliki 3 entity, yang setiap entity memiliki
tugas dan peranan fungsi yang berbeda-beda di
dalam sistem pencarian parkir kosong. Entity
tersebut yaitu mobil, tempat parkir, sensor,
petugas parkir dan pengguna parkir.
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Gambar 3.2 DFD Level 1

Pada gambar 3.2 DFD level 1 ini
memiliki 2 proses, yaitu, pencarian parkir kosong
dan informasikan, dari 3 proses ini memiliki
dengan ke 5 entity yang ada dan mempunyai 1data
store.

DFD Level 2 Pencarian Parkir Kosong

Berikut ini adalah DFD Level 2
pencarian parkir kosong, untuk lebih jelasnya bisa
melihat gambar di bawah ini :

Gambar 3.3 DFD Levél 2 pencarian parkir kosong

Pada gambar 3.3 DFD level 2 pencarian
parkir  kosong ini menghasilkan  data
store/penyimpanan data yaitu data store parker
kosong.

DFD Level 2 Proses Informasikan

Berikut ini adalah DFD Level 2 proses
informasikan, untuk lebih jelasnya bisa melihat
gambar di bawabh ini :

parkr kosong

irfo laban parkir kozang
-

.

patugas | Oata parkir lshan kesng feformacicas | Okas parki kosong penoguns
parkir ) parkir (asz'y | parkir
AN
S

Gambar 3.4 DFD Level 2 proses informasikan

Pada gambar 3.4. DFD level 2 proses
informasikan ini memiliki 1
data store/penyimpanan data yaitu data parkir
kosong yang kemudian data tersebut diinfokan
kepada pengguna parkir.

Gambar Desain Sistem

Berisi desain dari perangkat keras
maupun lunak yang akan digunakan dalam
melakukan simulasi sistem, penentuan perangkat
lunak dan topologi yang akan digunakan,

data parir ksong 1
sensor o33 panr sl c 35:’ pankir Kosong
Kosong cTamwnparEEny 0o —
\

sekaligus pengaturan perangkat keras tersebut
agar sesuai dengan topologi yang diinginkan.

Gambar 3.5 Desain sistem

Gambar 3.5 merupakan desain sistem
pencarian tempat parkir kosong, dimisalkan
dengan adanya 8 tempat parkir mobil, di masing-
masing tempat di pasang satu sensor LDR yang
berfungsi mendeteksi adanya mobil parkir atau
tidak, setelah dihubungkan langsung ke arduino
dan langsung di sambungkan ke perangkat
komputer yang berfungsi sebagai display info
parkir kosong.

Flowchart Pengguna Parkir

Berikut ini adalah flowchart
pengguna parkir, untuk lebih jelasnya bisa melihat
gambar di bawah ini :

Start

Ambil tiket parkir &
bayar

Parkir Mobil

Keluar

Menyerahkan
tiket parkir

End

Gambar 3.6 Flowchart Pengguna parkir

Pada gambar 3.6 menjelaskan tentang alur
pengguna parkir. Pengguna parkir memasuki loket
parkir, setelah membayar dan memperoleh tiket
parkir, pada tiket parkir telah dicantum lokasi lahan
parkir kosong, sehingga pengguna parkir dengan
mudah langsung menuju tempat parkir kosong dan
memakir mobilnya. Pengguna keluar dan
menyerahkan tiket parkir pada loket keluar.

Flowchart Pencarian Lahan Parkir Kosong

Berikut ini adalah flowchart pencarian
lahan parkir kosong, untuk lebih jelasnya bisa
melihat gambar di bawah ini :
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Gambar 3.7 Flowchart Pencarian lahan parkir
kosong

Pada gambar 3.7 menjelaskan tentang
pencarian lahan parkir kosong. Pada proses
pencarian ini pertama pada sensor pada jika
intensitas cahaya <50 maka sensor mendekteksi
tempat tersebut gelap yang berarti tempat tersebut
telah terisi, dan jika intensitas cahaya = 50 atau
>50 maka sensor mendekteksi tempat tersebut
terang yang berarti tempat tersebut masih kosong,
selanjutnya sistem secara otomatis melakukan
update lahan parkir kosong dan di tampilakan
pada display, setelah parkir terisi akan melakukan
pengecekan lahan parkir kosong dan secara
otomatis melakukan update lahan parkir kosong
lagi dan hal tersebut dilakukan secara
berulangulang.

IMPLEMENTASI PERANGKAT LUNAK

Konfigurasi pada Arduino UNO Hardware
Berikut ini adalah skema rangkaian

arduino UNO:

Gambar 4.1 Rangkaian pada Arduino UNO

Pada gambar 4.1 merupakan rangkaian
arduino UNO vyang terdiri dari sensor LDR
(4buah) dan resistor 1K ohm (4buah). Untuk satu
sensor terdiri dari satu output dan langsung di
sambungkan ke arduino pada port analog in, pada

rangkaian ini, hasil output terdapat pada analog in
0, analog in 1, analog in 2, dan analog in 3.
Sebelum mengirimkan output ke analog in kabel
disambungkan dengan resistor dan diteruskan ke
port GND pada arduino UNO. Dan salah satu kaki
dari LDR di sambungkan dengan power arduino
UNO.

Konfigurasi pada Arduino 1.0.3 Software

Berikut ini adalah proses meng-upload
source code dari arduino software ke arduino
hardware setelah arduino hardware dihubungkan
dengan PC:

Ple tdt Scech Tosk “telp

Qo D H Efﬂ Uplcas

L deci@a§

armlogValanl = analagTaguarl) |

oucpucialyel = (e og¥aluel, 3, LOZ), 0, &55); \
analogvalie? = analoglygurl),
sucputValic? « (saiogalucd, 3, LORI, 0, 255); L

wmlugValie) = ssloyIgusd) .
surpurValiel = {ena_ogTalued, 3, LO2Y, 0, 258):

vial (sunpunTalued, DEC))
Secial . ( H

tYaluel, DECH;

secial., (oucpucvaluel, DEC);
cial .pein: (9"
eriat oupRTVRlues, LiL);

Gambar 4.2 Upload source code Arduino

Pada gambar 4.2 merupakan interface
dari Arduino Software yang berguna untuk
melakukan upload atau transfer perintah-perintah
berupa source code ke arduino hardware. Dengan
menekan tombol upload pada arduino software
(tombol di tunjukan dengan simbol arah panah
mengarah ke kanan) maka perintah-perintah atau
source code tersebut akan tertanam pada arduino
UNO hardware.

Dan berikut ini adalah script arduino secara
keseluruhan.
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1 const int analogInput0 = A0;

2 const int analogInputl = Al;

3 const int analogInput2 =
const int analogInput3 = A3;

az;

int analogValueO = 0;
int outputValue0 = 0:

int analogValuel = 0
int outputValuel = 0;
int analogValue2 = 0;
int outputValue2 =
int analogValue3 = 0:
int outputValue3 = 0;

void setup(){
pinMode (analogInput0, INPUT);
pinMode (analogInputl, INPUT);
21 pinMode (analogInput2, INPUT);
22 pinMode (analogInput3, INPUT);
Serial.begin (9600);

5 void loop () {
analogValue0 = analogRead (analogInput0):
outputValueO = map (analogValueO, 0, 1023, 0, 255):

analogValuel = analogRead (analogInputl):
outputValuel = map (analogValuel, 0, 1023, 0, 255):

analogValue2 = analogRead (analogInput2):
outputValue? = map (analogValue2, 0, 1023, 0, 255):

analogValue3 = analogRead (analogInput3):

outputValue3 = map (analogValue3, 0, 1023, 0, 255);

Serial.print (outputValueO, DEC);
Serial.print ("#");
41 Serial.print (outputValuel, DEC):;
2 Serial.print ("#"):
Serial.print (outputValue2, DEC):
44 Serial.print ("#");:
45 Serial.println (outputValue3, DEC):
46 delay(1000);

Gambar 4.3 Script Arduino

Pada gambar 4.3 dijelaskan tentang
source code yang di uploud ke dalam arduino
UNO hardware. Pada baris 1 - 4 merupakan
deklarasi pin input analog A0 sampai dengan pin
input analog A3, pada baris 6 merupakan deklarasi
variable analogValue dan pada baris 7 merupakan
deklarasi ariable outputValue, pada baris 19 — 22
pin analoglnput sebagai input, pada baris 23
merupakan inisialisasi komunikasi serial 9600
bps, pada baris 27 merupakan fungsi dari
membaca input analog (analogRead) dan pada
baris 39 — 45 berfungsi untuk menulis nilai pada
serial monitor.

Konfigurasi Realterm
Membaca serial port dan
menampilkan/mengolah pada php di windows
tidak bisa langsung melalui script pada php. Pada
Windows hal ini sulit dilakukan berikut adalah
cara membaca Output data dari arduino melalui
jalur serial port dengan menggunakan Realterm,
berikut adalah langkah-langkahnya :
1. Jalankan RealTerm, pada port pilih dimana
USB to Serial pada Arduino berada.
2. Baud rate dipilih 9600. Lalu klik Open. Nanti
di layar monitor keluar angka-angka.
3. Pada Capture pilih File, taruh file txt pada
folder dimana file php akan dijalankan.

Misal pada
D:\xampp\htdocs\arduino\capture.txt”.
4. Bisa dipilih Start overwrite atau Start
append.

[Ruﬁmu Serial Capture Program 2.0.0.70 el =

Display Pott | Capture | Pins | Send | EchoPart| 126 | 1202 | 12CMisc | Mise | An| Clear| Freeze| ?|
Status
Boud [3600 Ikmz\a <] [open Spe| [ Change | | Connected|
_IRXD (2
Baud rateaasis| -swpBiPort et b 7 X0 @)
@ None | @ Bbits|| & 15k O 2bis Bcrs@
G 24 | © 7bis | “Hadware Flow Contol I Transmit Xoff Char: |19 _pco )
- Eren || © Bbits|| @ None  C RTS/CTS 2 “I0sR @)
 Space | € 5bits| | C DTR/DSRC RS485s |Ring (9)
_IBREAK
_|Enor
Char Count0 cpso Port: 357600 8N None

Gambar 4.4 Interface RealTerm

5. Copy paste script berikut:

E<?php
$line =

$f = fopen('capture.txt', 'r'):
Scursor = -1;

fseek ($f, Scursor, SEEK END):
Schar = fgetc(S$f):

=1
* Trim trailing newline chars of the file
Jwhile ($char === "\n" Schar === "\x") {

fseek (Sf, Scursor--, SEER END);
Schar = fgetc(Sf):

Vit

* Read until the start of file or first newline char

2 Jwhile ($char !== false && Schar !== "\n" && $char !== "\1'
5 L "o

2 Prepend the new char

25 $line = $char . $§line;

26 fseek (Sf, Scursor--, SEEK END):
27 Schar = fgetc($f):

echo $line;

Gambar 4.5 Script untuk membaca port
arduino

dhidbbibdbidda
IR
$388800

e

piih- v -
simpan
parkar boseng 4
lnta 1 2
lantas 2 4
postst parkar

DataPeddis  Report Pakir

Gambar 4.6 Display Parkir Kosong

106



MelekIT — Jurnal Teknologi Informasi dan Komunikasi — Vol 1 No 2, Juli 2012

ISSN-2252-9128

Jika overwrite data sebelumnya akan
dihapus, Jika append , maka akan ditambahkan
pada baris kosong yang digunakan untuk
melihat atau mendisplay parkir yang kosong,
pada gambar tersebut di jelas kan pada lantai 1
terdapat 2 (dua) tempat parkir dan pada lantai 2
juga terdapat 2 (dua) tempat parkir. Pada text
field sebelah kanan digunakan untuk input data
parkir yaitu berupa nomor polisi mobil yang
parkir. Pada menu bawah ada “parkir kosong”
disini menginfokan jumlah keseluruhan parkir
yang kosong dan rinciannya ada pada “lantai 1”
dan “lantai 2”. Pada kolom pencarian “posisi
parkir” tersebut digunakan untuk mencari letak
mobil yang parkir jika pengunjung lupa tempat
memarkir mobilnya.

7. Simpan sebagai “index.php”.

Desain Antarmuka

Pada sub-bab desain antarmuka, dijelaskan
setiap desain antarmuka yang telah direncanakan
sehingga pembaca bias lebih mudah dalam
pemahaman menu dan fungsi masing-masing modul
yang telah disediakan.

Neexr Polin Lantar Blok Imgnifarr Aka Akn
S TA Inntai 1 biock 1 2013-01-32 Edt Fapw
W44 TA lantai 2 bibck 1 2013-01-22 Edt Fapw
S 8080 0K Inestas | bbek 1 2013.01.24  Fdr  Fapes
SI4TY lntai | block 2 2013-01-34 Edt FEape
B777IK Innaai 2 biock 1 2013-01-24 Eer  Fapes

B677R lntai 2 bibck 2 2013-01-24 Edt Fapss

S8 WR Inntai | block 1 2013-01-24 Edt  Fapes
DK 209 K lantai 2 block 2 2013-01-24 Edt FEspe
R 789 OP Iz 2 bilock 1 2013-01-24 Eax Fapw
S1236LA Inntai 1 block 1 2013-01-35 Edt FEapws
L 4545KS lantai | bibck 2 2013-01-25 Edt Fapw
$2003JC Inntai 2 biek 1 2013.01.358  Fdr  Fapm
L2957JH Iantni 2 biock 2 2013-01-35 Ed&t FHapm
L5679 SL lntai | bhck 1 2013-01-25 Ect Fapws
K 9867 SK Intai 2 block 2 2013-01-25 E& Fapw
L3456LH lnntai | block 2 2013-01-25 Edt Fapes

Gambar 4.7 Form Data Parkir

Pada gambar 4.7 merupakan data parkir yang
digunakan untuk menampilkan data mobil yang
parkir.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Uji Coba Sistem

Pada uji coba Sistem Pencarian Parkir
Kosong Pada Lahan Parkir Khusus Mobil
dilakukan beberapa pengujian sistem, setelah
melalui tahap analisa dan perancangan sistem.
Hasil uji coba digunakan untuk mengetahui
apakah sistem dapat memenuhi tujuan yang akan
dicapapai seperti yang telah dijelaskan pada Bab
Pendahuluan.

Tempat Parkir

Pada uji coba kali ini pada tempat parkir
kita hanya membuat simulasi dengan membuat
miniatur tempat parkir mobil yang hanya
berkapasitas untuk 2(dua) lantai dan 4 (empat)
mobil dengan rincian 1(satu) lantai parkir mobil
berisi 2(dua) mobil saja, dan berikut adalah
gambar miniatur tempat parkir mobil.

Gambar 5.1 Miniatur tempat parkir mobil

Pada gambar 5.1 miniatur parkir tersebut
menempatkan sensor LDR yang berjumlah
4(empat) dan setiap lantai dipasang 2(dua) sensor
LDR, dan berikut adalah gambar sensor LDR
yang terpasang pada miniatur tempat parkir mobil.

/ pan™’

# Lingkaran merah adalah menunjukan sensor LDR
Gambar 5.2 Sensor LDR pada miniatur parkir
mobil
Pada gambar 5.2 ini untuk setiap satu
tempat parkir mobil dipasangi satu sensor LDR
guna mendeteksi ada tidaknya mobil yang parkir
pada tempat parkir tersebut dengan menggunakan
intensitas besarnya cahaya yang di tangkap oleh
sensor LDR.
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Rangkaian pada Arduino

Rangkaian  arduino  dalam  proses
pencarian parkir kosong ini kami menggunakan
papan PCB, 4 (empat) buah resistor dengan nilai
sebuah resistor 10 KQ dan menggunakan
beberapa kabel kecil yang berfungsi sebagai
penghubung, dan berikut adalah gambar
rangkaian pada arduino.

Gambar 5.3 Rangkaian pada Arduino

Dalam gambar 5.3 alurnya adalah satu
sensor LDR mempunyai 2(dua) kaki, kaki yang
pertama langsung dihubungkan dengan port
power arduino sebesar 5V, dan pada kaki kedua
ada percabangan, cabang pertama dihubungkan
dengan resistor yang dengan nilai besaran resistor
10 KQ dan dari resistor langsung diteruskan ke
port GND pada arduino, sedangkan untuk
percabangan kedua langsung dihubungkan dengan
port analog in pada arduino yang berfungsi
menghasilkan output. Untuk port analog in pada
arduino UNO hardware itu sendiri ada 6 port,
diantaranya terdiri dari port analog in AQ, port
analog in A1, portanalog in A2, port analog in A3,
port analog in A4, dan port analog in A5.

Pencarian Parkir Kosong Mobil

Pencarian ini dilakukan jika terjadi
adanya perubahan itensitas cahaya pada sensor
LDR sehingga LDR mengirimkan output ke
arduino dari arduino di-display melalui PC atau
perangkat computer, dan berikut adalah gambar
dari miniatur lantai, rangkaian arduino dan PC
atau perangkat komputer.

B

s

Gambar 5.4 Sistem Pencarian Parkir Kosong

Pada gambar 5.4 semua sistem telah
disambungkan, mulai dari miniatur parkir mobil,
rangkaian arduino hingga ke PC atau perangkat
komputer yang berfungsi sebagai display.

Hasil Uji Coba Sistem

Berikut ini adalah hasil uji coba sistem
yang telah kami lakukan berulang-ulang dengan
berbagai variasi uji coba.

Kondisi Parkir Kosong

Pada saat kodisi parkir kosong dengan
kondisi tak ada satupun mobil yang parkir maka
pada display tidak menandakan bahwa parkir
tersebut terisi.

Gambar 5.5 Kondisi Parkir Dalam keadaan
Kosong
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Lantai | Lantai2 10, polisi |

1 2 1 2 fantai-block  —pilin- v -
parkikosong 4
fantai 1 2
fantai 2

posisi parkir

[“eari |
Gambar 5.6 Display Parkir Ketika Parkir Kosong

Pada gambar 5.5 nampak kondisi kosong
tak terisi pada lahan parkir dan pada gambar 5.6
display parkir ketika lahan parkir kosong tak terisi
dan nampak pada jumlah parkir kosong masih
berjumlah 4(empat) dengan rincian lantai 1(satu)
berjumlah 2(dua) tempat parkir kosong dan lantai
2(dua) berjumlah 2(dua) tempat parkir kosong.

Kondisi 1 (satu) Parkir Terisi

Pada saat kondisi salah 1 (satu) tempat
parkir terisi, di mulai dari tempat loket parkir
masuk. Terdapat satu mobil yang akan parkir
dengan nomor polisi L 3333 TA, data nomor polisi
tersebut di-input-kan pada form no. polisi dan
pada lantai-block dipilih pada lantai 1(satu) block
1(satu).

Lantai 1 Lantai2 10. polisi L3333TA

1 2 1 2 lantai - block W L

~-pilih—-
lantai 2
parkir kosong 4
lantai 1 2

lantai 2
cari

Gambar 5.7 Input nomor polisi dan posisi parkir

Pada gambar 5.7 adalah proses
menginputkan  nomor  polisi  mobil  dan
menentukan tempat parkir, setelah nomor polisi
mobil dan tempat parkir kosong di inputkan
kemudian diberi tiket parkir yang berisi tempat
parkir kosong pada lantai 1(satu) block 1(satu),
setelah itu mobil menuju tempat parkir sesuai
dengan lokasi parkir yang tertera pada loket
parkir. Dan mobil telah sampai pada lokasi tempat
parkir lantai 1(satu) block 1(satu).

Gambar 5.8 Parkir lantai 1 block 1 terisi Pada
gambar 5.8 mobil dengan nopol L 3333 TA telah
menempati parkir pada lantai 1(satu) block 1(satu),
secara otomatis sensor LDR mendeteksi parkir
tersebut telah terisi dan pada display lantai 1(satu)
block 1(satu) menandakan terisi.

Lantai 1 Lantai 2 no. polisi
n 2 ] 2 lntsi-block  —pilin- v -
parkir kosong 3
lantai 1 1
lantai 2
‘posisi parkir
cari

Gambar 5.9 Display parkir terisi

Pada gambar 5.9 menunjuk parkir pada
lantai 1(satu) block 1(satu) telah terisi dengan
menandakan warna menjadi biru dan pada jumlah
parkir kosong menjadi 3(tiga) dengan rincian sisa
parkir kosong pada lantai 1(satu) sisa 1(satu) parkir
kosong sedangkan untuk lantai 2(dua) jumlah parkir
kosong 2(dua).

Kondisi 2 (dua) Parkir Terisi

Pada saat kondisi 2 (dua) tempat parkir
terisi, dengan catatan satu tempat parkir telah terisi
terlebih dahulu, di mulai dari tempat loket parkir
masuk. Terdapat satu mobil yang akan parkir
dengan nomor polisi B 2222 TA, data nomor polisi
tersebut di-input-kan pada form no. polisi dan pada
lantai-block dipilih pada lantai 1(satu) block 2(dua).
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Lantai 1 Lantai 2 1no. polisi B2222 TA

n 2 S laatai-bock fantai 1 [v]-

--pilih—
lantai 2

Gambar 5.10 Input nomor polisi dan posisi parkir

Pada gambar 5.10 adalah proses
menginputkan nomor polisi mobil dan menentukan
tempat parkir, setelah nomor polisi mobil dan tempat
parkir kosong di inputkan kemudian diberi tiket
parkir yang berisi tempat parkir kosong pada lantai
1(satu) block 2(dua), setelah itu mobil menuju
tempat parkir sesuai dengan lokasi parkir yang
tertera pada loket parkir. Dan mobil telah sampai
pada lokasi tempat parkir lantai 1(satu) block 2(dua).

Gambaf 5.11 Parkir lantai 1 block 2 terisi

Pada gambar 5.11 mobil dengan nopol B
2222 TA telah menempati parkir pada lantai
1(satu) block 2(dua), secara otomatis sensor LDR
mendeteksi parkir tersebut telah terisi dan pada
display lantai 1(satu) block 1(satu) dan block
2(dua) menandakan terisi.

Lantai | Lantai2 10. polisi

oA o .. ...

parkickosong 2
fantai 1 0
lantai 2 2

‘posisi parkic

Gambar 5.12 Display parkir terisi

Pada gambar 5.12 menunjuk parkir pada
lantai 1(satu) block 1(satu) dan block 2(dua) telah
terisi dengan menandakan warna menjadi biru dan
pada jumlah parkir kosong menjadi 2(dua) dengan
rincian sisa parkir kosong pada lantai 1(satu)
adalah 0(nol) sedangkan untuk lantai 2(dua)
jumlah parkir kosong 2(dua).

Kondisi 3 (tiga) Parkir Terisi

Pada saat kondisi 3 (tiga) tempat parkir
terisi, dengan catatan 2(dua) tempat parkir telah
terisi terlebih dahulu, di mulai dari tempat loket
parkir masuk. Terdapat satu mobil yang akan
parkir dengan nomor polisi S 1111 TA, data
nomor polisi tersebut di-input-kan pada form no.
polisi dan pada lantai-block dipilih pada lantai
2(dua) block
1(satu).

Lantai 1 Lantai 2 no. polisi S111TA

nﬁ 1 ' ] fantai - block lantai2 v -

—pilin- [~

block 1
block 2
parkirkosong 2
lantai 1 0
lantai 2 2

Gambar 5.13 Input nomor polisi dan posisi parkir

Pada gambar 5.13 adalah proses
menginputkan nomor polisi mobil dan menentukan
tempat parkir, setelah nomor polisi mobil dan
tempat parkir kosong di inputkan kemudian diberi
tiket parkir yang berisi tempat parkir kosong pada
lantai 2(dua) block 1(satu), setelah itu mobil menuju
tempat parkir sesuai dengan lokasi parkir yang
tertera pada loket parkir. Dan mobil telah sampai
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pada lokasi tempat parkir lantai 2(dua) block
1(satu).

Gambar 5.14 Parkir lantai 2 block 1 terisi

Pada gambar 5.14 mobil dengan nopol S
1111 TA telah menempati parkir pada lantai 2(dua)
block 1(satu), secara otomatis sensor LDR
mendeteksi parkir tersebut telah terisi dan pada
display lantai 1(satu) block 1(satu), block 2(dua)
dan lantai 2(dua) block 1(satu) menandakan terisi.

Lantai 1 Lantai2 no. polisi

aaAa a: ... .. .
sk oy |
lantai 1 0
lantai 2 1

Gambar 5.15 Display parkir terisi

Pada gambar 5.15 menunjuk parkir pada
lantai 1(satu) block 1(satu), block 2(dua) dan lantai
2(dua) block 1(satu) telah terisi dengan
menandakan warna menjadi biru dan pada jumlah
parkir kosong menjadi 1(satu) dengan rincian sisa
parkir kosong pada lantai 1(satu) adalah O(nol)
sedangkan untuk lantai 2(dua) jumlah parkir kosong
1(satu).

Kondisi 4 (empat) Parkir Terisi

Pada saat kondisi 4(empat) tempat parkir
terisi, dengan catatan 3(tiga) tempat parkir telah
terisi terlebih dahulu, di mulai dari tempat loket
parkir masuk. Terdapat satu mobil yang akan
parkir dengan nomor polisi W 4444 TA, data

nomor polisi tersebut di-input-kan pada form no.
polisi dan pada lantai-block dipilih pada lantai
2(dua) block 2(dua).

Laatsi 1 Laatai 2 1. polisi W 4444 TA
ne n 2 fantsi-block  lantai2 v -
~pilin- [+
-Emm
parkir kosong 1
tantai 1 0
tantai 2 1
o

Gambar 5.16 Input nomor polisi dan posisi parkir

Pada gambar 5.16 adalah proses
menginputkan ~ nomor  polisi  mobil  dan
menentukan tempat parkir, setelah nomor polisi
mobil dan tempat parkir kosong di inputkan
kemudian diberi tiket parkir yang berisi tempat
parkir kosong pada lantai 2(dua) block 2(dua),
setelah itu mobil menuju tempat parkir sesuai
dengan lokasi parkir yang tertera pada loket
parkir. Dan mobil telah sampai pada lokasi tempat
parkir lantai 2(dua) block 2(dua).

Gambar 5.17 Parkir lantai 2 block 2 terisi

Pada gambar 5.17 mobil dengan nopol W
4444 TA telah menempati parkir pada lantai 2(dua)
block 2(dua), secara otomatis sensor LDR
mendeteksi parkir tersebut telah terisi dan pada
display lantai 1(satu) block 1(satu), block 2(dua)
dan lantai 2(dua) block 1(satu), block 2(dua)
menandakan terisi.
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g .

Lantai 1 Lantai2 10. polisi

aa aA ... ...

parkir kosong 0
fantai 1 0
fantai 2 0

Gambar 5.18 Display parkir terisi

Pada gambar 5.18 menunjuk parkir pada
lantai 1(satu) block 1(satu), block 2(dua) dan lantai
2(dua) block 1(satu) block 2(dua) telah terisi dengan
menandakan warna menjadi biru dan pada jumlah
parkir kosong menjadi O(nol).

Mencari Tempat Posisi Mobil Parkir

Ketika pengunjung lupa dimana tempat
memarkir mobilnya, pada halaman display parkir
kosong menyediakan form cari yang berfungsi
untuk mecari posisi mobil parkir dengan cara meng-
inputkan nomor polisi. Dimisalkan pengguna parkir
ingin mengetahui posisi mobil yang parkir dengan
nomor polisi mobil B 2222 TA.

"KW foarion

Lantai 1 Lantai2 10. polisi

aa fa: .. .

parkirkosong |
lantai 1 0
lantai 2 1
B 2222 TA

Gambar 5.19 Pencarian Posisi Parkir

Pada Gambar 5. 19 merupakan pencarian
posisi parkir dengan menggunakan nomor polisi
pada mobil yang telah parkir. Dan berikut adalah
hasil pencarian.

"N fanon

Nomor Polisi Lantai Block
B222TA lantai 1 block 2

Gambar 5.20 Hasil Pencarian Posisi Parkir

Pada gambar 5.20 merupakan hasil
pencarian posisi parkir mobil pada mobil dengan

nomor polisi 2222 TA menempati parkir pada lantai
1(satu) block 2(dua).

Merubah Manual Posisi Tempat Parkir Mobil
Keadaan ini dimana ketika pengunjung
parkir memarkir mobilnya tidak sesuai dengan
lokasi parkir yang di cantumkan di loket parkir,
sehingga data yang diinputkan oleh petugas parkir
harus dirubah/di-edit. Sebagai contoh, ada mobil
dengan nomor polisi L 3456 LH yang seharusnya
parkir pada lantai 1(satu) block 2(dua), tetapi dalam
kenyataan di lapangan parkir pada lantai 2(dua)
block 1(satu), dan disini petugas parkir perlu
merubah data yang sebelumnya telah te-input.

"WFiMfianon

‘Nomor Polisi. Lantai Block Tanggal Parkir Aksi  Aksi
S 1111 TA lantai 1 block 1 2013-01-22  Edit Hapus
W 4444 TA lantai 2 block 1 2013-01-22  Edit Hapus

S 8989 OK. lantai 1 block 1 2013-01-24  Edit Hapus
S 1234 TY lantai 1 block 2 2013-01-24  Edit Hapus
B777IK lantai 2 block 1 2013-01-24  Edit Hapus

B677R lantai 2 block 2 2013-01-24  Edit  Hapus
S 88 WR lantai 1 block 1 2013-01-24  Edit Hapus
DK 909 K lantai 2 block 2 2013-01-24  Edit  Hapus
R 789 OP lantai 2 block 1 2013-01-24  Edit Hapus
S 1236 LA lantai 1 block 1 2013-01-25  Edit Hapus
L 4545KS lantai 1 block 2 2013-01-25  Edit Hapus
52903 JC lantai 2 block 1 2013-01-25  Edit Hapus
L2957 JH lantai 2 block 2 2013-01-25  Edit Hapus
L 5679 SL lantai 1 block 1 2013-01-25  Edit Hapus

K 9867 SK lantai 2 block 2 2013-01-25  Edit p

Gambar 5.21 Data Parkir Mobil

Pada gambar 5.21 merupakan data parkir,
dengan tujuan untuk merubah tempat lokasi parkir
pada mobil dengan nomor polisi L 3456 LH, yang
sebelumnya lantai 1 (satu) block 2(dua) menjadi
lantai 2(dua) block 1(satu) dengan cara mengklik
tulisan edit pada menu aksi.

X8 famon

nomor polist L 3456 LH
lantaiblock  lantai2 v | block1 ~

Gambar 5.22 Halaman untuk merubah lokasi
tempat parkir

Pada gambar 5.22 merupakan halaman
untuk merubah lokasi tempat parkir, yang
sebelumnya pada lantai 1 (satu) block 2(dua)
menjadi lantai 2(dua) block 1(satu), kemudian klik
tombol simpan.
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WV fiamon

Nomor Polisi. Lantai Block Tanggal Parkir  Aksi  Aksi
SII1TA lantai 1 block 1 2013-01-22  Edit Hapus
W 4444 TA lantai 2 block 1 2013-01-22  Edit Hapus
S 8989 OK lantai 1 block 1 2013-01-24  Edit Hapus
S1234TY lantai 1 block 2 2013-01-24  Edit  Hapus
B777IK lantai 2 block 1 2013-01-24  Edit  Hapus

B677R lantai 2 block 2 2013-01-24  Edit  Hapus

S 88 WR lantai 1 block 1 2013-01-24  Edit Hapus
DK 909K lantai 2 block 2 2013-01-24  Edit  Hapus
R 789 OP lantai 2 block 1 2013-01-24  Edit Hapus
S1236LA lantai 1 block 1 2013-01-25  Edit Hapus
L 4545KS lantai 1 block 2 2013-01-25  Edit Hapus
$2903 JC lantai 2 block 1 2013-01-25  Edit Hapus
L2957 JH lantai 2 block 2 2013-01-25  Edit Hapus
L 5679 SL lantai 1 block 1 2013-01-25  Edit Hapus
K 9867 SK lantai 2 block 2 2013-01-25  Edit Hapus
L3456 LH lantai 2 block 1 2013-01-25| Edit Hapus

Gambar 5.23 Data parkir setelah lokasi tempat
parkir dirubah

Pada gambar 5.23 merupakan data parkir
setelah mobil dengan nomor polisi L 3456 LH yang
sebelumnya berada pada lantai 1 (satu) block 2(dua)
menjadi lantai 2(dua) block 1(satu).
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Gambar 5.26 Hasil Cetak report parkir

Gambar 5.26
menunjukkan hasil cetak report parkir yang sesuai
dengan tanggal parkir.

Kesimpulan

PENUTUP

report  parkir

Report Parkir Mobil
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Gambar 5.24 Report parkir

Pada gambar 5.24 ini adalah report parkir
yang  berfungsi untuk  mengetahui

jumlah banyaknya mobil yang parkir setiap harinya.

Cetak Report Parkir Mobil
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Type:  EPSONTI3T2ZE Senme
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2013.01-28

Cetak halaman

Gambar 5.25 Print report parkir

Pada gambar 5.25 ini adalah menu print
report parkir yang berfungsi untuk mencetak
halaman report parkir.

Setelah dilakukan pengujian dan analisa

program, maka dapat diperoleh kesimpulan
sebagai berikut :

1.

Sistem dapat melakukan pencarian parkir
kosong dan memberikan informasi kepada
pengunjung tentang adanya tempat parkir
kosong.

Sistem  dapat memberikan  informasi
mengetahui tata letak tempat parkir kosong
tanpa harus memutar dari tiap-tiap lantai, dan
melakukan pencarian letak dimana mobil
tersebut di parkir.

Saran

Dari beberapa simpulan yang telah diambil,

maka dapat dikemukakan saran-saran yang akan
sangat membantu untuk pengembangan sistem
pencarian parkir kosong ini adalah :

1.

Menambahkan sistem kontrol otomatis dalam
sistem ini karena dalam sistem ini sistem
kontrolnya masih manual.

Lebih dikembangkan lagi untuk penentuan
posisi parkirnya setelah mobil terpakir dan
sensor mendeteksi adanya mobil parkir.
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ABSTRAK

Sistem manajemen akun ini digunakan untuk memudahkan user dalam mengakses aplikasi yang berada dalam
sebuah jaringan lokal, dengan menggunakan satu account saja. Diharapkan sistem ini dapat memberikan
kemudahan kepada user dalam mengakses aplikasi dalam jaringan komputer, dengan menggunakan satu account.
Kombinasi antara username dan password pada setiap account yang dimiliki oleh user berbeda, sehingga
menyebabkan user kesulitan masuk ke dalam account yang dia miliki.

Dengan adanya sistem ini yang menerapkan metode Single Sign On (SSO) dalam OpenLDAP (Lightweight
Directory Access Protocol), bertujuan agar dapat mempermudah user dalam mengakases berbagai aplikasi —
aplikasi dalam sebuah jaringan komputer dengan menggunakan satu account

Kata kunci : OpenLDAP, Single Sign On (SSO)
PENDAHULUAN

Latar Belakang

Akun atau yang biasa disebut account
merupakan identitas yang dimiliki oleh user atau
pengguna yang terdaftar dalam internet, maupun
dalam sebuah jaringan komputer. Fungsi account
adalah untuk memberi hak akses kepada user dalam
mengakses sumber daya yang ada dalam sebuah
aplikasi. Account — account itu biasanya terdapat
dalam email, social network ,aplikasi dalam
jaringan komputer, dan lain - lain.Untuk
menggunakan account, user diminta memasukkan
username dan password untuk proses verifikasi.

Proses ini dibutuhkan, untuk mnghindari
penyalahgunaan account. Setelah proses berhasil,
user bisa mengakses sumber daya yang dibutuhkan.

User biasanya memiliki lebih dari satu
account. Dalam setiap account, ada kalanya user
memiliki kombinasi username dan password yang
berbeda. Hal inilah yang menyebabkan user lupa
kombinasi username dan password pada account
yang dimiliki, untuk mengakses sumber daya yang
diperlukan.

Dari permasalahan tersebut, pada penelitian
ini akan membahas sebuah sistem yang dapat
membantu memanajemen account yang dimiliki
user, di mana sistem ini akan memudahkan user
masuk ke dalam aplikasi dalam jaringan lokal .
Tanpa harus melakukan login ulang ketika

mengakses berbagai macam aplikasi dalam jaringan
lokal .

Tujuan

Adapun tujuan dalam penelitian adalah
Menyediakan akses untuk user, masuk ke dalam
berbagai aplikasi dalam jaringan local melalui
autentikasi account tunggal.

METODOLOGI PENELITIAN

Dalam metode penelitian ini menjelaskan
beberapa teknik pengerjaan Tugas Akhir. Metode
penelitian yang digunakan adalah sebagai berikut :

1. Studi Literatur

Sebelum melaksanakan penelitian dan
melakukan implementasi, terlebih dulu melakukan
studi dan mencari referensi tentang metode Single
Sign On (SSO) dengan menggunakan OpenLDAP
dalam sebuah jaringan komputer.

2. Analisa Sistem
Pada tahap ini adalah menganalisa cara
kerja atau alur dari metode SSO yang diterapkan
pada aplikasi-aplikasi yang berada pada sebuah
jaringan komputer dan terhubung dengan server
OpenLDAP.
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3. Perancangan
Pada tahap ini dilakukan perancangan
desain  Sistem Manajemen Akun Dengan
Menggunakann OpenLDAP sesuai dengan konsep
dan tahapan dalam membangun sebuah jaringan.

4. Implementasi
Pada tahap ini dilakukan implementasi
metode SSO dalam sebuah jaringan komputer
dengan menggunakan OpenLDAP. Sehingga bisa
sesuai dengan apa yang diinginkan.

5. Uji Coba
Tahap ini akan dilakukan proses uji coba
Sistem Manajemen Akun supaya bisa berjalan
sesuai dengan konsep yang diinginkan. Sehingga
dapat diketahui hasil dari uji coba yang telah
dilakukan.

TINJAUAN PUSTAKA

A. Metode Single Sign On (SSO)

Teknologi Single Sign On (sering disingkat
menjadi SSO) adalah teknologi yang mengizinkan
pengguna jaringan agar dapat mengakses sumber
daya dalam jaringan hanya dengan menggunakan
satu akun pengguna saja.

Teknologi ini sangat diminati, khususnya
dalam jaringan yang sangat besar dan bersifat
heterogen (di saat sistem operasi serta aplikasi yang
digunakan oleh komputer adalah berasal dari
banyak vendor, dan pengguna dimintai untuk
mengisi informasi dirinya ke dalam setiap platform
yang berbeda tersebut yang hendak diakses oleh
pengguna). Dengan menggunakan SSO, seorang
pengguna hanya cukup melakukan proses
autentikasi sekali saja untuk mendapatkan izin akses
terhadap semua layanan yang terdapat di dalam
jaringan.

Selain mendatangkan manfaat, SSO juga dapat
mendatangkan kerugian. Dari cara pandang seperti
ini, beberapa pengamat memperkirakan bahwa
penggunaan SSO dapat menghemat biaya untuk
memelihara password yang rumit yang dapat
mencapai ratusan dolar setiap pengguna tiap tahun.
Tetapi, implementasi SSO dalam sebuah jaringan
yang heterogen adalah rumit, sehingga banyak
administrator jaringan kurang begitu giat dalam
mengimplementasikannya.

Contoh dari sistem SSO adalah protokol
Kerberos, yang telah dimasukkan ke dalam sistem
operasi Windows 2000 ke atas. Protokol yang sama
dapat juga digunakan di dalam keluarga sistem

operasi UNIX. Novell juga telah menawarkan
fungsi SSO miliknya sendiri, yang disebut sebagai
Novell Single Sign On (NSSO) yang dapat
digunakan dalam lingkungan Windows/NetWare.
Beberapa perusahaan, seperti Entrust Technologies
dan RSA Security menawarkan fungsi SSO yang
berbasis kriptografi kunci publik.

B. Active Directory (AD)

AD adalah implementasi LDAP directory
services oleh Microsoft, dan digunakan dalam
lingkungan Microsoft. Tujuannya adalah untuk
menyediakan servis authentification dan otorisasi
secara terpusat untuk komputer berbasis Windows.
AD memuat informasi mengenai komputer, user,
grup, printer dan network resources lainnya yang
bisa diakses oleh user dan aplikasi. AD
menyediakan cara konsisten untuk penamaan,
pencarian, akses, pengelolaan, dan keamanan untuk
objek-objek tersebut.

C. Lightweight Directory Active Protocol
(LDAP)

LDAP merupakan singkatan dari Lightweight
Directory Access Protocol (Protokol Akses
Direktori Ringan). Artinya, ini adalah protocol kelas
ringan untuk mengakses servis direktori, yang
berdasarkan pada protokol servis direktori X.500.
LDAP Berjalan melalui protocol TCP/IP. Model
informasi LDAP adalah berdasarkan entri. Sebuah
entri adalah koleksi atribut yang mempunyai hama
yang terbedakan (Distinguished Name/DN) secara
global. DN ini digunakan sebagai referensi ke entri
yang secara unik berbeda dengan nilai DN yang
lainnya. Setiap atribut entri mempunyai sebuah tipe
dengan satu nilai atau lebih. Tipe biasanya string
singkatan khusus, seperti atau "mail" atau "cn"
untuk common name, untuk alamat e-mail.

Sintaks dari nilai bergantung kepada tipe
atribut. Contoh, atribut cn mungkin berisi kata-kata
“Junus Djunawidjaja”. Atribut mail mungkin berisi
alamat  email  “junus@dynre.com”.  Atribut
jpegPhoto mungkin terdiri sebuah foto dalam
format binary JPEG.
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Gambar 1 Pohon Direktori LDAP.

Dalam LDAP entri direktori disusun dalam
sebuah hirarki struktur seperti pohon (tree). Struktur
pohon LDAP pada umumnya saat sekarang ini
berdasarkan nama domain internet. Pendekatan
penamaan servis direktori mirip dengan penamaan
pada DNS ini yang paling popular. Gambar 1
menunjukkan sebuah contoh pohon direktori LDAP
menggunakan penamaan berdasarkan domain.

Selain secara struktur pohon dengan penamaan
internet, juga dapat berupa struktur pohon dengan
cara penamaan tradisional.  Struktur ini
merefleksikan geografis atau lingkup organisasi.
Entri-entri mewakili negara-negara, terlihat di atas
dari pohon (tree). Di bawah mereka adalah entri
yang menyatakan provinsi dan organisasi nasional.
Di bawah nya lagi mungkin entri yang menyatakan
unit organisasi, orang, printer, dokumen, dan
lainlain.

LDAP dapat mengontrol atribut-atribut yang
diperlukan dan diizinkan dalam sebuah entri,
melalui penggunaan atribut special yang dinamakan
objectClass. Angka-angka dari atribut objectClass
menyatakan aturan (rule) schema yang ditaati oleh
entri.

Sebuah entri direferensi oleh nama yang
berbeda dari yang lain, yang dibentuk dari nama
entri itu sendiri. Ini dinamakan nama relative yang
membedakan (Relative Distinguished Name/RDN)
dan menggabungkan nama-nama dari entri-entri di
atasnya atau sebelumnya. Sebagi contoh, entri untuk
"Junus Djunawidjaja" pada penamaan berdasarkan
Internet contoh di atas mempunyai RDN:
uid=junusd dan DN  dari  uid=junusd,
ou=People,dc=dynre,dc=com.

D. OPENLDAP

OpenLDAP adalah software open source yang
diimplementasikan dari Lightweight Directory
Access Protocol (LDAP) yang dikembangkan oleh
OpenLDAP Project. Project ini dimulai pada tahun
1998 oleh Kurt Zeilenga. Project dimulai dengan

menggandakan LDAP source di University of
Michigan dengan bantuan dari pengembang dan
evaluator dari LDAP protokol.

OpenLDAP mempunyai daemon slapd dan
slurpd. Daemon slapd yang berdiri sendiri dapat
dilihat sebagai sebuah servis direktori X.500 kelas
ringan. Ini tidak mengimplementasi Protokol Akses
Direktori kelas berat X.500. Sebagai direktori
server kelas ringan, slapd hanya mengimplementasi
sebagian kecil dari model X.500.

Sedangkan  daemon  slurpd  digunakan
mereplikasi informasi direktori dari daemon slapd.
Client tidak dapat mengupdate informasi direktori
yang ada pada slurpd secara langsung. slurpd akan
mereferensi ke slapd jika ada permintaan untuk
update informasi. Guna dari replikasi direktori
menggunakan slurpd untuk memperingan beban
pada daemon utama slapd, serta untuk redudansi
pada saat slapd tidak berjalan. Jadi, mesin-mesin
client akan tetap dapat mengakses informasi
direktori melalui slurpd.

E. POSTFIX

Postfix adalah mail transfer agent bebas dan
terbuka.Postfix merupakan mail transfer agent
default untuk sejumlah sistem operasi bertipe Unix.
Postfix didistribusikan menggunakan Lisensi
Umum IBM 1.0 yang merupakan lisensi perangkat
lunak bebas tetapi tidak kompatibel dengan GPL.

Postfix adalah program alternatif bagi program
Sendmail yang telah banyak digunakan. Postfix
mencoba untuk menjadi cepat, mudah dikelola, dan
diharapkan aman, dan dalam waktu yang bersamaan
dapat menjadi program yang sendmail compatible
sehingga tidak mengecewakan penggunanya.

F. Squib

Squid adalah sebuah daemon yang digunakan
sebagai proxy server dan web cache. Squid
memiliki banyak jenis penggunaan, mulai dari
mempercepat server web dengan melakukan
caching permintaan yang berulang-ulang, caching
DNS, caching situs web, dan caching pencarian
komputer di dalam jaringan untuk sekelompok
komputer yang menggunakan sumber daya jaringan
yang sama, hingga pada membantu keamanan
dengan cara melakukan penyaringan (filter) lalu
lintas. Meskipun seringnya digunakan untuk
protokol HTTP dan FTP, Squid juga menawarkan
dukungan terbatas untuk beberapa protokol lainnya
termasuk Transport Layer Security (TLS), Secure
Socket Layer (SSL), Internet Gopher, dan HTTPS.
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Personal Home Page (PHP)

PHP: Hypertext Preprocessor adalah bahasa
skrip yang dapat ditanamkan atau disisipkan ke
dalam HTML. PHP banyak dipakai untuk
memrogram situs web dinamis. PHP dapat
digunakan untuk membangun sebuah CMS. Berikut
contoh program php :

<?php echo “Hello
World”
2>

MYSQL

MySQL adalah sebuah perangkat lunak sistem
manajemen basis data SQL (database management
system) atau DBMS yang multithread, multi-user,
dengan sekitar 6 juta instalasi di seluruh dunia.
MySQL AB membuat MySQL tersedia sebagai
perangkat lunak gratis dibawah lisensi GNU
General Public License (GPL), tetapi mereka juga
menjual dibawah lisensi komersial untuk kasus-
kasus di mana penggunaannya tidak cocok dengan
penggunaan GPL.

MySQL adalah sebuah implementasi dari
sistem manajemen basisdata relasional (RDBMS)
yang didistribusikan secara gratis dibawah lisensi
GPL (General Public License). Setiap pengguna
dapat secara bebas menggunakan MySQL, namun
dengan batasan perangkat lunak tersebut tidak boleh
dijadikan produk turunan yang bersifat komersial.
MySQL sebenarnya merupakan turunan salah satu
konsep utama dalam basisdata yang telah ada
sebelumnya; SQL (Structured Query Language).

SAMBA

Samba adalah program yang dapat
menjembatani kompleksitas berbagai platform
system operasi Linux(UNIX) dengan mesin
Windows yang dijalankan dalam suatu jaringan
komputer. Samba merupakan aplikasi dari UNIX
dan Linux, yang dikenal dengan SMB(Service
Message Block) protocol. Banyak sistem operasi
seperti Windows dan OS/2 yang menggunakan
SMB untuk menciptakan jaringan client/server.
Protokol Samba memungkinkan server
Linux/UNIX untuk berkomunikasi dengan mesin
client yang mengunakan OS Windows dalam satu
jaringan.

Samba merupakan software yang bekerja di
sistem operasi linux, unix dan windows yang
menggunakan protokol network smb (server
massage block). Smb adalah sebuah protokol
komunikasi data yang juga digunakan oleh
Microsoft dan OS/2 untuk menampilkan fungsi

jaringan client-server yang menyediakan sharing
file dan printer serta tugas-tugas lainnya yang
berhubungan. Samba mampu membagi file dengan
komputer yang menggunakan sistem operasi linux,
unix dan windows dengan sistem peer to peer.
Selain membagi file samba bisa menjembatani
fungsi-fungsi  sistem  client-server  seperti
penggunaan PDC (primary domain control), DHCP
(dynamic host configuration protocol), DNS
(domain name system), FTP (file transfer protocol),
webserver, mail server, telnet, ssh dan banyak lagi.

Perbandingan “Sistem Manajemen Akun
Dengan Menggunakan OpenLDAP*, Dengan
Sistem Yang Sudah Ada.

Sebelumnya sudah pernah ada sistem yang
menggunakan OpenLDAP dalam manajamen akun,
namun perbedaan mendasar Sistem Manajemen
Akun Dengan Menggunakan OpenLDAP dengan
sistem yang sudah ada, yaitu :

1. Sistem yang sudah ada menggunakan satu
akun user untuk masuk ke dalam beberapa
aplikasi dalam sebuah jaringan komputer,
di mana aplikasi — aplikasi tersebut
membutuhkan autentikasi akun user untuk
mengakses aplikasi tersebut. Namun ketika
masuk dalam setiap aplikasi yang berbeda,
user harus memasukkan kembali username
dan password

2. Namun dalam Sistem Manajemen Akun
Dengan Menggunakan OpenLDAP, user
menggunakan satu akun user untuk masuk
dalam aplikasi berbeda dalam sebuah
jaringan komputer, di mana aplikasi —
aplikasi tersebut membutuhkan autentikasi
akun user untuk mengakses aplikasi
tersebut. Ketika user masuk dalam
beberapa aplikasi yang berbeda, user tidak
perlu lagi memasukkan kembali username
dan password. Jadi user cukup melakukan
satu kali login akun user.

Berikut ini adalah gambar kinerja sistem yang
sudah pernah dibuat dengan OpenLDAP .
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Cliemt
Gambar 2 Prinsip Kerja Sistem Manajemen Akun
Yang Sudah Pernah Dibuat.

Penjelasan prinsip kerja sistem manajemen
akun yang sudah pernah dibuat :

1. User mengakses aplikasi sebelum proses

autentikasi.
2. Redirect untuk proses autentikasi.
3. User login, memasukkan username dan

password.

4. ldentifikasi query.

5. User valid.

6. User mendapat service tiket dari
OpenLDAP server.

7. User mengakses aplikasi setelah proses
autentikasi.

Terlihat pada gambar 2, ketika user mengakses
aplikasi berbeda user harus melakukan login ulang.
Namun dalam Sistem Manajemen Akun Dengan
Menggunakan OpenLDAP , user cukup melakukan
satu kali login untuk mengakses aplikasi berbeda
dalam sebuah jaringan komputer. Di mana aplikasi
tersebut membutuhkan autentikasi user account.

ANALISA DAN PERANCANGAN

Perancangan Konsep Sistem

Dalam implementasi sistem manajemen akun
ini, menggunakan OpenLDAP sebagai directory
service dengan menggunakan metode Single Sign
On dan berjalan dalam lingkup LAN (Local Area
Network). Dan aplikasi — aplikasi yang digunakan
dalam implementasi sistem manajemen akun ini
antara lain Postfix Mail, Squid Proxy, Samba dan
aplikasi Php.

Kemudian untuk skenario pengujiannya yaitu,
ketika User telah masuk ke dalam sebuah aplikasi,
maka OpenLDAP Server mengirim sesi login
kepada aplikasi — aplikasi yang terhubung dengan

OpenLDAP Server tersebut. Setelah proses validasi
berhasil, maka user tidak perlu melakukan login
ulang ketika ingin mengakses sumber daya pada
aplikasi yang berbeda, di mana aplikasi tersebut
membutuhkan autentikasi user account.

Berikut ini gambar alur proses dalam sistem

manajemen akun :
UpenLUAY Server Apiskas
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Gambar 3 Alur Proses SSO Pada Sistem
Manajemen Akun.

Pada gambar 3 menjelaskan bagaimana alur
dan proses dari load SSO dari awal proses hingga
akhir. Untuk lebih detailnya berikut ini adalah
langkah — langkah dari alur dan proses metode SSO
dalam  sistem  manajemen akun  dengan
menggunakan OpenLDAP:

1. User mengakses aplikasi sebelum proses

autentikasi.

2. Redirect untuk proses autentikasi.

3. User login, memasukkan username dan

password.

4. ldentifikasi query.

5. Validasi user.

6. User mendapat service tiket dari
OpenLDAP server.

7. User mengakses aplikasi setelah proses
autentikasi.

Workflow Sistem Manajemen Akun
Berikut adalah workflow dari sistem
manajemen akun dengan menggunakan OpenLDAP
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Gambar 4 Workflow Sistem Manajemen Akun
Dengan Menggunakan OpenLDAP.

Flowchart Login

Berikut ini flowchart proses autentikasi dalam
server OpenLDAP:

| swan

~user mput
MSErname
tan passwara

Mencan user
aaiam
areRton
LoaAPM

_-UBEr 308 -
\llllllim,? ‘
) ~ fl N

h
v

Autentinas
dengan LDAP

E

) - Akses
P S aplikasi
. BURSEST
, ) 1|
[ End )

Gambar 5 Flowchart Autentikasi Pada OpenLDAP

Flowchart akses aplikasi X, X, X2 dan X3 (X, X1,
X2, X3 = Postfix mail/ Squid Proxy/ Samba/
Aplikasi Php).

Berikut adalah flowchart user untuk akses
aplikasi X, X, X2 dan X3 (X, X1, X2, X3 = Postfix
mail/ Squid Proxy/ Samba/ Aplikasi Php ).
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Gambar 6 Flowcharf Akses Aplikasi X, X, X2 Dan
X3 (X, X1, X2, X3 = Postfix mail/ Squid Proxy/
Samba/ Aplikasi Php ).

Skenario Pengujian
Skenario pengujian yang akan dilakukan
dalam penelitian ini yaitu sebagai berikut:

1. Masuk ke dalam salah satu aplikasi (Postfix
mail/ Squid Proxy/ Samba/ Aplikasi Php).

2. Setelah proses autentikasi pada OpenLDAP
berhasil, user bisa mengakses aplikasi yang
lainnya (Postfix mail/ Squid Proxy/ Samba/
Aplikasi Php )tanpa harus melakukan login
ulang.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Uji coba diperlukan untuk mengetahui sistem
telah benar atau belum. Sehingga dapat diketahui
dari hasil uji coba, apakah sistem ini dapat berjalan
dengan baik, atau belum berjalan dengan baik.
Adapun skenario yang akan dilakukan dalam
pengujian Sistem Manajemen Akun Dengan
Menggunakan OpenLDAP ini, sebagai berikut :

User vyang telah terdaftar dalam server
OpenLDAP, akan masuk ke dalam salah salah
satu aplikasi dalam jaringan lokal ( Postfix,
Squid proxy, Aplikasi Php dan Samba) , di mana
aplikasi ini  membutuhkan autentikasi user.
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Ketika proses autentikasi berhasil maka user
dapat aplikasi-aplikasi yang lain tanpa
melakukan login ulang.

Terdapat 2 cara penilaian pengujian dimana
cara tersebut nantinya bisa dijadikan acuan untuk
mengetahui apakah pengujian ini dapat dinyatakan
berhasil atau gagal. Berikut adalah 2 cara
penilainnya :

Pengujian Berhasil

Pengujian dikatakan berhasil apabila user
yang terdaftar pada OpenLDAP telah masuk pada
salah satu aplikasi, dapat mengkakses aplikasi-
aplikasi yang lain tanpa harus melakukan login
ulang. Berikut gambar dari hasil uji coba:
Hle Lot
rol LAl o8 -8 Ldapsearch -xlll -b do=of domumns domav. do=id' cod=lasan

dn: vidthasan. compeusle, JeLl L deTunky doTat demad
oblcctliaz

ceun.
vhjectilass: saqbasoooowl
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zn: hazar
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£: hasin

iwelarenley: Jhuawdbasan

Gambar 7 User Yang Terdaftar Dalam OpenLDAP

Dilakukan uji coba apakah user “hasan”
bisa masuk ke dalam aplikasi-aplikasi yang
menggunakan autentikasi OpenLDAP. Pertama
mengkases internet, dan terlebih dahulu melalui
Squid Proxy.

f\.ther: cation Required bl

The server 172,2,2 528080 rezuires auserramzord
caczworz, The cerver zaye: Squic proxy-cacring web cerver,
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Gambar 8 Login Squid proxy Untuk Akses Internet
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Gambar 9 Akses Internet LewatWeb Browser

Percobaan selanjutnya dengan mengakses
file sharing dengan menggunakan aplikasi samba,
dari pc linux ubuntu melalui windows?7.
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Gambar 10 Mengakses File Sharing Dengan
Samba

Setelah itu user diminta memasukkan
username dan password untuk mengakses file yang
dishare melalui aplikasi samba.
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Gambar 11 Form Login Samba

Setelah sukses melalui proses autentikasi
user dapat mengakses file sharing.
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Gambar 12 Akses File Sharing Setelah Sukses
Login Samba

Pengujian Gagal
Pengujian dikatakan gagal apabila user
yang terdaftar pada OpenLDAP telah masuk pada
salah satu aplikasi, tidak dapat mengkakses
aplikasiaplikasi yang lain tanpa harus melakukan
login ulang. Berikut gambar dari hasil uji coba:
é_& postfix.admin

Ml ot g e i aelisoesd s e
saran.

Gambar 13 Form Login Postfix

Ketika user “hasan” telah berhasil masuk
pada aplikasi samba dan squid, user diminta
memasukkan email dan password untuk mengakses
postfix admin. Seharusnya keitka user mengakses
aplikasi Postfix, user langsung dapat mengaksesnya.

Hal ini disebabkan karena autentikasi
aplikasi Postfix dengan server OpenLDAP belum
terhubung, jadi proses autentikasi dibutuhkan lagi
dalam mengakses aplikasi Postfix.

‘ vl ) Armtiks Hrasdtnc g ks eds 1

Bt o T

I N4 LY
Gambar 14 Form Login Aplikasi Php

Ketika user “hasan” telah berhasil masuk
pada aplikasi samba dan squid, user diminta
memasukkan email dan password untuk mengakses

aplikasi Php. Seharusnya keitka user mengakses
aplikasi Php, user langsung dapat mengaksesnya.

Hal ini disebabkan karena autentikasi
aplikasi Php dengan server OpenLDAP belum
terhubung, jadi proses autentikasi dibutuhkan lagi
dalam mengakses aplikasi Php.

Managemen Akun

kon OucndDAP Lulat »uoa:

i arhiema Aalmm gariagan ket

Gambar 15 Form Login Sistem Manajemen Akun

Ketika user “hasan” masuk pada Sistem
Manajemen Akun, muncul pesan “login gagal”
seperti pada gambar 16.

LOGIN GAGAL!

<< Kembal

Gambar 16 Login Gagal

Hal ini disebabkan karena Sistem
Manajemen Akun yang berbasis web dengan server
OpenLDAP  belum terhubung, jadi proses
autentikasi gagal ketika user “hasan” masuk ke
dalam Sistem Manajemen Akun.

KESIMPULAN DAN SARAN

Kesimpulan

Dari uji coba yang telah dilakukan dengan
menggunakan skenario uji coba, maka dapat ditarik
beberapa kesimpulan. Diantaranya:

1. Metode Single Sign On (SSO) dapat berjalan
dalam Sistem Manajemen Akun Dengan
Menggunakan OpenLDAP.

2. Dengan menggunakan OpenLDAP sebagai
server direktori aktif, dapat menjadi alternatif
yang baik dalam memanajemen akun — akun
yang ada dalam beberapa aplikasi jaringan lokal
atau LAN (Local Area Network).
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Saran

Berdasarkan hasil uji coba ada beberapa
saran untuk perkembangan Sistem Manajemen
Akun Dengan Menggunakan OpenLDAP di masa
mendatang, antara lain:
1. Implementasi Sistem Manajemen Akun dengan

menggunakan algoritma.

2. Pembuatan tampilan aplikasi yang user friendly.
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ABSTRAK

Pada beberapa instansi pemerintahan desa sampai saat ini dalam melakukan layanan surat-menyurat terhadap
kepentingan penduduk masih dilakukan secara manual, untuk mengurangi kesalahan penulisan, maka validitas
dan pencarian akurasi data penduduk dibutuhkan. Metode pencarian heuristic (generate and test) memiliki
pengetahuan untuk membimbing pencarian menuju ke keadaan tujuan yaitu bergerak ke belakang menuju
suatu keadaan awal. Dengan pencarian data mengunakan heuristic maka sistem akan mampu memghasilkan
data yang akurat .

Sistem cerdas layanan pembuatan surat dinas Desa dengan menggunakan metode heuristic generate and test ini
merupakan sistem yang di tujukan untuk kepentingan instansi pemerintahan desa. Sistem ini dibuat dengan
pemrograman berbasis web dan dikembangkan dengan menggunakan DFD, ERD dan Flowchart untuk
metode analisanya, dan PHP untuk bahasa pemrogramannya, serta SQLyog Enterprise untuk database sebagai
penyimpanannya. Dibuat untuk melakukan pencarian data nik sebagai isian data surat guna membantu instasi
pemerintah Desa dalam melakukan tugas dalam pelayanan pembuatan surat dinas Desa.

Kata kunci : Metode Heuristic Generate And Test, DFD dan ERD, Flowchart, PHP, SQLyog Enterprise

PENDAHULUAN Metode VORD juga menggunakan berbagai notasi
diagramatik termasuk diagram hierarki, sudut
Latar Belakang _ pandang dan skenario event.\

Daftar riwayat hidup dosen adalah suatu Pada tugas akhir ini akan membuat
tempat atau form pengisian data diri dosen yang rancang bangun sistem daftar riwayat hidup dosen
berisi tentang catatan Secara umum dan merupakan menggunakan metode vord dengan  tujuan
kumpulan ~dokumen  seseorang, kelompok, mengigatkan dosen untuk bekerja sesuai peraturan
lembaga, organisasi, perusahaan atau sejenisnya yang telah ditentukan.
yang bertujuan untuk  mendokumentasikan
perkembangan suatu proses dalam mencapai tujuan TINJAUAN PUSTAKA

yang telah ditetapkan. Untuk mencapai tujuan yang

telah ditetapkan pada aturan yang telah ditentukan Sistem Informasi

olen UU Nomor 14 Tahun 2005 dan_ sesgai dengan Menurut Robert A. Leitch dan K.
prosedur Tri Dharma Perguruan Tinggi. Adapun Roscoe Davis (1983), sistem informasi adalah
prosedur Tri Dharma Perguruan Tinggi meliputi suatu sistem didalam suatu organisasi yang
penelitian, pengajaran, dan pengabdian masyarakat. mempertemukan kebutuhan pengolahan transaksi
Saat ini belum ada sistem yang mengingatan dosen harian, mendukung operasi, bersifat manajerial dan
melakukan Tri Dharma berdasarkan tingkat kegiatan strategi dari suatu organisasi dan
kewajaran yang telah ditetapkan oleh UU Nomor menyediakan pihak luar tertentu dengan laporan-

laporan yang diperlukan.

Menurut O’Brien (2005), sistem informasi
adalah rangkaian orang, prosedur dan sumber daya
yang mengumpulkan, mengubah dan menyebarkan
informasi dalam sebuah organisasi dan sebuah
sistem yang menerima sumber daya sebagai input
dan memprosesnya kedalam produk informasi
sebagai outputnya.

14 Tahun 2005. Metode Viewpoint Oriented
Requirements Definition (VORD) Menurut Kotonya
(1996) dan Sommerville (1998) metode Viewpoint-
Oriented Requirements Definition (VORD) adalah
metode  yang  mendefinisikan  persyaratan
berorientasi sudut pandang. Metode VORD telah
dirancang sebagai kerangka kerja berorientasi
layanan untuk elisitasi dan analisis persyaratan.
Sudut pandang dan informasi layanan pada VORD
dikumpulkan dengan menggunakan form standar.
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Daftar Riwayat Hidup

Pengertian Riwayat hidup adalah catatan
singkat tengatang gambaran diri seseorang. Selain
berisi data pribadi, gambaran diri itu paling
tidak  harus di  isi keterangan tentang
pendidikan atau  keahlian  dan pengalaman.
Dengan data itu riwayat hidup akan memberikan
gambaran atau kualifikasi seseorang.

Dari segi penampilannya riwayat hidup
tidak mempunyai bentuk standard. Riwayat hidup
ditulis seperti karangan singkat, diawali oleh judul
dan ditutup oleh rangkaian tanggal, tanda tangan
dan nama. Sebenarnya riwayat hidup termasuk
surat keterangan, dalam hal ini keterangan
pribadi. Isi riwayat hidup dapat dikelompokan
dalam empat sampai lima subjudul. Data Pribadi
yang perlu dicantumkan dalam data pribadi yang
terpenting saja. Data pribadi dalam riwayat hidup
meliputi nama, tempat dan tanggal lahir, jenis
kelamin, status perkawinan, jati diri (nomor KTP)
dan alamat (domisili pada saat melamar). Adapun
data lain seperti kewarganegaraan, suku bangsa,
agama. tinggi dan berat badan pencatumannya
supaya di sesuaikan dengan situasi dan kondisi.
Jika pencantuman itu berdampak positif baru di
cantumkan, tetapi apabila mubazir lebih baik tidak
perlu di cantumkan.

Daftar riwayat hidup dapat digunakan
untuk mendokementasikan perkembangan
dosen.Kerena menyadari proses pendataan sangat
penting untuk Universitas, Daftar riwayat hidup
dapat digunakan oleh dosen untuk melihat
kemajuan mereka sendiri terutama dalam hal
perkembangan, sikap keterampilan dan ekspresinya
terhadap sesuatu.

Daftar riwayat hidup mencakup berbagai
contoh pekerjaan dosen yang tergantung pada
keluasan tujuan. Contoh pekerjaan dosen ini
memberikan dasar bagi pertimbangan bagi
kemajuan belajarnya dan dapat dikomunikasikan
dengan dosen. Sehingga Daftar riwayat hidup dapat
digunakan untuk mendokumentasikan
perkembangan dosen dalam setiap kegiatan dan
proses pembelajaran. Secara umum, dalam dunia
pendidikan Daftar riwayat hidup merupakan
kumpulan hasil karya dosen atau catatan mengenai
dosen yang didokumentasikan secara baik dan
teratur. Daftar riwayat hidup dapat berbentuk
tugas-tugas yang dikerjakan dosen, jabatan dosen,
catatan  hasil  observasi dosen, pelatihan
professional,  pengalaman  berupa jabatan,
pengalaman mengajar, pengalaman membimbing
Dosen, karya tulis ilmiah dan lain-lain.

Konsep Pemrograman Web

Dalam dunia internet kita selalu
mendengar istilah web. Istilah ini sebenarnya
adalah istilah pendek dari World Wide Web
(disingkat www). Web ini adalah suatu ruang
informasi dimana sumber-sumber daya yang
berguna diidentifikasi oleh pengenal global yang
disebut Uniform Resource Identifier (URI). Web
sering dianggap identik dengan internet dan
merupakan bagian dari internet tersebut. Halaman
web biasanya diatur dalam koleksi material yang
berkaitan yang disebut dengan situs web. Monitor
menampilkan halaman web dari suatu server web
yang diambil informasinya oleh browser web.

Halaman web merupakan file teks murni
(plain text) yang berisi sintaks-sintaks HTML yang
dapat dibuka atau dilihat dengan internet
browser. Kegiatan pemindahan
halaman untuk pindah ke dokumen lain atau
bahkan mengirim informasi kembali kepada server
untuk berinteraksi dengannya sering disebut
dengan surfing atau berselancar. Halaman-halaman
dari sebuah situs internet atau web diakses dari
sebuah URL (Uniform Resource Locator) yang
menjadi akar (root) yang disebut homepage dan
biasanya disimpan dalam server yang sama.

Internet WebBrowser

Browser adalah sebuah program aplikasi
atau software yang me-request dokumen dari
komputer- komputer yang terkoneksi internet
(server) di seluruh dunia dan menampilkan
informasi dari dokumen tersebut pada window
browser. Browser memampilkan sesuai intruksi
(format) HTML vyang dibuat pada dokumen
tersebut.

Konsep pemrogrmanan web  adalah
membuat aplikasi berbasis web. Aplikasi berbasis
web dibuat dengan memanfaatkan mekanisme dan
aplikasi yang sudah ada pada sistem web (www).
Sistem web sebenarnya merupakan aplikasi yang
berarsitektur client-server.

Pemrograman web menggunakan protocol
HTTP  (HyperTextTransferProtocol ) dalam
komunikasi antara client dan server yang
mempunyai  fungsi untuk mengambil atau
menjalankan isi file dokumen web di sisi server dan
menampilkannya di sisi client.
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Arsitektur Client-Server

o

™

o |

Gambar 1 Arsitektur Client server

Server berfungsi menyediakan dokumen
web, mengeksekusi dokumen web yang bersifat
serverside (php, asp, jsp) dan menerjemahkan ke
dalam bentuk yang bisa dipahami oleh web browser
di client, memiliki service (program) web server
(1S, Apache dan sebagainya) memberikan respon
ke client. Client berfungsi mengambil dokumen
web, mengeksekusi dokumen web yang bersifat
client side (javasript, html, css). Memiliki web
browser untuk menerjemahkan dokumen web ke
bentuk yang “manusiawi”, mengrimkan request ke
server.

Metode Viewpoint-Oriented
Definition (VORD)

Menurut Kotonya (1996) dan Sommerville
(1998) metode Viewpoint-Oriented Requirements
Definition (VORD) adalah metode yang
mendefinisikan persyaratan berorientasi sudut
pandang. Metode VORD telah dirancang sebagai
kerangka kerja berorientasi layanan untuk elisitasi
dan analisis persyaratan. Sudut  pandang dan
informasi layanan pada VORD dikumpulkan
dengan menggunakan form standar. Metode VORD
juga menggunakan berbagai notasi diagramatik
termasuk diagram hierarki, sudut pandang dan
skenario event.

Requirements

Tahap-Tahap Metode VORD

Pada gambar 2.3 adalah tahap-tahap
yang ada dalam metode VORD (lan Sommerville,
2003).

Identifikasi " Strukturisasi Dokumentasi Pemetaan sistem

sudut pandang sudut pandang / sudut pandang sudut pandang y

Gambar 2 Tahap-Tahap Metode VORD (lan
Sommerville,2003)

Dari tahap-tahap utama metode VORD,
sebagaimana diperlihatkan seperti pada gambar 2.3,
adalah:

1. ldentifikasi sudut pandang, yang mencakup
pencarian sudut pandang yang menerima
layanan sistem dan pengidentifikasian
layanan-layanan khusus yang diberikan bagi
setiap sudut pandang.

2. Strukturisasi sudut pandang, yang mencakup
pengelompokan  sudut pandang yang
berhubungan menjadi suatu hierarki.

3. Layanan-layanan yang umum diberikan pada

tingkatan yang lebih tinggi pada hierarki dan
diwarisi oleh sudut pandang tingkat rendah.

4. Dokumentasi sudut pandang, yang
mencakup penyempurnaan deskripsi sudut
pandang dan layanan yang teridentifikasi.

5. Pemetaan sistem sudut pandang, yang
mencakup pengidentifikasian objek pada
desain berorientasi objek dengan
menggunakan  informasi layanan yang
dicakup dalam sudut pandang dan layanan.

Menurut  lan  Sommerville  (2003)
metode VORD menggunakan form standar dan
form layanan dalam melakukan tahapan-tahapan
metode VORD. Contoh form standar yang
dipetakan pada tabel 2.1 sebagai berikut:

Tabel 1 Form Template Sudut Pandang

Templare sudut pandang

Referensi Nama sudut pandang

Atribut Atribut yang menyediakan informasi sudut pandang.

Referensi ke  satu  set  skenario  evesn/  yang
Event
sikan bagaimana sistem bereaksi.

Layanan Referens 1tu set deskripsi layanan.

Sub-Vp Nama sub-viewpoini (sub-sudut pandang).

Contoh form layanan yang dipetakan pada tabel
2 sebagai berikut:

Tabel 2 Form Template Layanan

Template layanan

Referensi Nama layanan.

Atribut Alasan mengapa layanan ini disediakan

Referensi ke scjumlah spesifikasi layanan. Ini bisa
Event
dinyatakan dengan notasi yang berbeda-beda.

Layanan Daftar nama sudut pandang

ng mencrima layanan

Referensi ke sejumlah objek sistem yvang menyvediakan
Sub-Vp

layanan tersebut.

Analisis Sudut Pandang dan Layanan

Langkah-langkah yang harus diperhatikan
dalam analisis sudut pandang dan layanan seperti
dijelaskan sebagai berikut (lan Sommerville,
2003):

1. Mengidentifikasi ~ sudut pandang  yang
mungkin. Satu pendekatan yang dipakai
adalah pendekatan brainstroming, di mana
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layanan dan entitas potensial yang
berinteraksi dengan sistem diidentifikasikan.
Hasil brainstroming dari sudut pandang yang
mungkin dituliskan dalam diagram gelembung
(bubble diagram).

2. Mengidentifikasi sudut pandang dari bubble
diagram hasil brainstroming.

3. Mengalokasikan identifikasi layanan ke
dalam identifikasi sudut pandang. Layanan
yang tidak teralokasikan dapat
menggambarkan sudut pandang yang belum
teridentifikasi pada sesi brainstroming awal.

4. Menyediakan input bagi sudut pandang
layanan.

5. Menunjukan kesamaan sudut pandang
dan memakai ulang informasi sudut pandang,
hierarki inheritansi mengeluarkan sudut
pandang yang memberikan layanan yang
umum. Layanan data dan informasi kontrol
diwarisi oleh sub-sudut-pandang.

6. Menemukan informasi yang lebih rinci
mengenai layanan yang disediakan, data
yang dibutuhkan dan bagaimana
pengontrolannya.

7. Membuat template sudut pandang menjadi
scenario event yang mendeskripsikan
bagaimana  sistem  berperilaku  dalam
tanggapannya terhadap berbagai event.
Tujuan dari template sudut pandang dan
layanan  dan skenario event dikembangkan
untuk semua sudut pandang dan layanan yang
teridentifikasi. Informasi kemudian dapat
diperiksa silang untuk menemukan error
pada analisis dan konflik persyaratan.

Skenario
Skenario adalah deskripsi sesi interaksi

contoh yang sangat berguna untuk menambahkan

detail garis besar deskripsi persyaratan (lan

Sommerville, 2003). Skenario yang sangat umum

mencakup sebagai berikut:

Deskripsi status sitem pada awal skenario.

1. Deskripsi aliran sistem yang normal pada
skenario.

2. Deskripsi mengenai apa yang bisa salah
dan bagaimana penanganannya.

3. Informasi mengenai kegiatan lain yang
bisa berlangsung pada saat yang sama.

4. Deskripsi status sistem setelah berakhirnya
skenario.

Adapun menurut Sudarmawan dan Dony
Ariyus (2007:168) skenario adalah suatu uraian
interaksi manusia dengan mesin.  Skenario
membantu proses desain fokus pada keperluan user
yang berbeda secara teknis. Skenario dihubungkan
dengan kasus penggunaan yang dijelaskan dengan

tingkat teknis interaksi. Skenario bisa dipahami
oleh orang yang tidak mempunyai latar belakang
teknis sehingga dapat digunakan untuk aktivitas
desain. Dengan skenario yang sesuai, kapanpun
dapat dideskripsikan suatu interaksi sistem dari
perspektif user. Skenario dapat membantu
membatasi keruwetan pada lapisan teknologi (di
mana dia berada) dan dapat dicegah dengan
menggunakan user interface.

Skenario event digunakan pada VORD
untuk mendokumentasi perilaku sistem jika
dihadapkan pada kumpulan event tertentu.

PHP

PHP (Hypertext preprocessor) yang
merupakan bahasa pemrogramman berbasis web
yang memiliki kemampuan untuk memproses data
dinamis. PHP dikatakan sebagai sebuah server-side
embedded script language artinya sintaks-sintaks
dan perintah yang kita berikan akan sepenuhnya
dijalankan oleh server tetapi disertakan pada
halaman HTML biasa. Aplikasi-aplikasi yang
dibangun oleh PHP pada umumnya akan
memberikan hasil pada web browser, tetapi
prosesnya secara keseluruhan dijalankan di server.

Pada prinsipnya server akan bekerja
apabila ada permintaan dari client. Dalam hal ini
client menggunakan
kode-kode PHP untuk mengirimkan permintaan ke
server.

Ketika menggunakan PHP sebagai server-
side embedded script language maka server akan
melakukan hal-hal sebagai berikut :

1. Membaca permintaan dari client/browser

2. Mencari halaman page di server

3. Melakukan instruksi yang diberikan oleh
PHP untuk melakukan modifikasi pada
halaman/page.

4. Mengirim  kembali  halaman  tersebut
kepada client melalui internet atau intranet.

MY SQL

MySQL adalah suatu software sistem
manajemen database. Database adalah suatu
koleksi data yang terstruktur. MySQL merupakan
Relational  Database @ Management  sistem
(RDBMS) vyang didistribusikan secara gratis di
bawah lisensi General Public License (GPL).
Sistem manajemen database seperti MySQL
diperlukan unTuk menambahkan, mengakses,
memproses data yang disimpan di komputer.
MySQL menggunakan Standart StrucTured Query
Language (SQL), yaitu bahasa standar yang paling
banyak digunakan untuk mengakses database.
Alasan penggunaan MySQL sebagai software
database server adalah MySQL dari awal didesain
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untuk menangani database yang cukup sangat
besar, lebih cepat dari solusi yang ada.
Konektivitas, kecepatan dan security yang baik
membuat MySQL sangat cocok digunakan di
internet.

Unified Modeling Language (UML)

UML (Unified Modeling Language)
adalah sebuah bahasa untuk menentukan,
visualisasi, kontruksi, dan mendokumentasikan
artifact (bagian dari informasi yang digunakan
atau dihasilkan dalam suatu proses pembuatan
perangkat lunak. Artifact dapat berupa model,
deskripsi atau perangkat lunak) dari sistem
perangkat lunak, seperti pada pemodelan bisnis dan
sistem non perangkat lunak lainnya (Cernosek dan
Naiburg, 2004).

UML merupakan suatu kumpulan teknik
terbaik yang telah  terbukti  sukses dalam
memodelkan sistem yang besar dan kompleks.
UML tidak hanya digunakan dalam proses
pemodelan perangkat lunak, namun hampir dalam
semua bidang yang membutuhkan pemodelan. Use
case diagram

Use case diagram menggambarkan
fungsionalitas yang diharapkan dari sebuah sistem.
Yang ditekankan adalah “apa” yang diperbuat
sistem, dan bukan “bagaimana”. Sebuah use case
merepresentasikan sebuah interaksi antara aktor
dengan sistem. Use case merupakan sebuah
pekerjaan tertentu, misalnya login ke sistem,
meng-create sebuah daftar belanja, dan sebagainya.

Use case diagram dapat sangat membantu
bila kita sedang menyusun requirement sebuah
sistem, mengkomunikasikan rancangan dengan
client, dan merancang test case untuk semua
feature yang ada pada sistem.

Enroll Student <<include>> Enroll in
Seminar

Student T

<<extend>>

Interfhiational

nroll Family
Member
Student
Gambar 3 Contoh usecase diagram

Sebuah use case dapat meng-include
fungsionalitas use case lain sebagai bagian dari
proses dalam dirinya. Secara umum diasumsikan
bahwa use case yang di- include akan dipanggil
setiap kali use case yang meng- include dieksekusi
secara normal.

Sebuah use case dapat di-include oleh

lebih dari satu use case lain, sehingga duplikasi
fungsionalitas dapat dihindari dengan cara menarik
keluar fungsionalitas yang common. Sebuah use
case juga dapat meng-extend usecase lain dengan
behaviour-nya sendiri. Sementara hubungan
generalisasi antar use case menunjukkan bahwa
use case yang satu merupakan spesialisasi dari
yang lain.

Class Diagram

Class adalah sebuah spesifikasi yang
jika diinstansiasi akan menghasilkan sebuah objek
dan merupakan inti dari pengembangan dan
desain berorientasi objek. Class menggambarkan
keadaan (atribut / property ) suatu sistem, sekaligus
menawarkan layanan untuk memanipulasi keadaan
tersebut (metoda /fungsi).

Class diagram menggambarkan struktur
dan deskripsi class, package dan objek beserta
hubungan satu sama lain seperti containment,
pewarisan, asosiasi, dan lain-lain.

Atribut dan metoda dapat memiliki salah satu

sifat berikut :

1. Private, tidak dapat dipanggil dari luar class
yang bersangkutan.

2. Protected, hanya dapat dipanggil oleh
class yang bersangkutan dan anak-anak yang
mewarisinya.

3. Public, dapat dipanggil oleh siapa saja.
Hubungan antar class diantaranya :

a. Asosiasi, yaitu hubungan statis antar class.
Umumnya menggambarkan class yang
memiliki atribut berupa class lain, atau
class yang harus mengetahui eksistensi
class lain. Panah navigability
menunjukkan arah query antar class.

b. Agregasi, vyaitu  hubungan  yang
menyatakan bagian (“terdiri atas..”).

¢. Pewarisan, yaitu hubungan hirarkis antar
class. Class dapat diturunkan dari class
lain dan mewarisi semua atribut dan
metoda class asalnya dan menambahkan
fungsionalitas baru, sehingga ia disebut
anak dari class yang diwarisinya.
Kebalikan  dari  pewarisan adalah
generalisasi.

d. Hubungan dinamis, yaitu rangkaian
pesan (message) yang di-passing dari satu
class kepada class lain. Hubungan dinamis
dapat digambarkan dengan menggunakan
sequence diagram yang akan dijelaskan
kemudian.
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nstantiates Rectangle Circle

Test_Puzza

Gambar 3 Contoh diagram class
Component Diagram

Component diagram  menggambarkan
struktur dan hubungan antar komponen piranti
lunak, termasuk ketergantungan (dependency) di
antaranya. Komponen
piranti lunak adalah modul berisi code, baik berisi
source
code maupun binary code, baik library maupun
executable, baik yang muncul pada compile time,
link time, maupun run time. Umumnya komponen
terbentuk dari beberapa class dan/atau package,
tapi dapat juga dari komponen — komponen yang
lebih kecil. Komponen dapat juga berupa interface,
yaitu kumpulan layanan yang disediakan sebuah
komponen untuk komponen lain.

ol _m I

ambar 4 Contoh diagram komponen

Deployment Diagram

Deployment /  physical  diagram
menggambarkan detail bagaimana komponen di-
deploy dalam infrastruktur sistem, di mana
komponen akan terletak (pada mesin, server atau
piranti keras apa), bagaimana kemampuan
jaringan pada lokasi tersebut, spesifikasi server,
dan hal-hal lain yang bersifat fisikal. Sebuah node
adalah server, workstation, atau piranti keras lain
yang digunakan untuk men-deploy komponen
dalam lingkungan sebenarnya. Hubungan antar
node (misalnya TCP/IP) dan requirement dapat
juga didefinisikan dalam diagram ini.

_height: double _radius: double
55 _

b Browser I

Gambar 5 Contoh diagram deploymen

Sequence Diagram

Sequence  diagram  menggambarkan
interaksi antar objek di dalam dan di sekitar sistem
(termasuk pengguna, display, dan sebagainya)
berupa message yang digambarkan terhadap
waktu. Sequence diagram terdiri atas dimensi
vertikal (waktu) dan dimensi horizontal (objek-
objek yang terkait).

Sequence diagram biasa digunakan untuk
menggambarkan skenario atau rangkaian langkah-
langkah yang dilakukan sebagai respons dari
sebuah event untuk menghasilkan output tertentu.
Diawali dari apa yang men- trigger aktivitas
tersebut, proses dan perubahan apa saja yang
terjadi secara internal dan output apa yang
dihasilkan.

Masing - masing objek, termasuk aktor, memiliki
lifeline vertikal. Message digambarkan sebagai
garis berpanah dari satu objek ke objek lainnya.
Pada fase desain berikutnya, message akan
dipetakan menjadi operasi/metoda dari class.
Activation bar menunjukkan lamanya eksekusi
sebuah  proses, biasanya diawali dengan
diterimanya sebuah message. Untuk objek-objek
yang memiliki sifat khusus, standar UML
mendefinisikan icon khusus untuk objek boundary,
controller dan persistent entity.

% K ) '

er Login Scresn SecunityM anager users

Wl datelUser

[Re=ult]

Gambar 6 Contoh diagram sekuensial
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Peraturan Beban Kerja Dosen, Penelitian,
Penmas

PEDOMAN PENGHITUNGAN BEBAN KERJA DOSEN DAN EVALUASI
PELAKSANAAN TRI DHARMA PERGURUAN TINGGI

No Keglatan SKS | Mas
Maks | Bertaku
R 5 | 3

Buktl Fisik | Keterangan

1 2

1 | BIDANG PENDIDIKAN DAN PENGAJARAN:

Gambar 7 contoh tabel penghitungan beban kerja
dosen

ANALISA DAN PERANCANGAN

Kebutuhan Pengguna
1. Dosen

Dosen dapat mengisi form DRH (daftar
riwayat hidup) yang meliputi data pribadi,
kegiatan mengajar, penelitian dan pengabdian
masyarakat. Kemudian sistem dapat menyimpan
DRH dosen tersebut sehingga dosen dapat
mencetak data pribadinya. Apabila ada dosen ingin
menuliskan DRH nya maka dosen harus
menghubungi admin terlebih dahulu, hal ini di
lakukan untuk meminimalisasi pengguna yang
bukan berstatus dosen
2. Kaprodi

Kaprodi dapat melihat laporan data diri,
melihat seluruh kegiatan mengajar, riwayat
penelitian dan pengabdian masyarakat yang
dilakukan dosen, dan mencatek data dosen yang di
butuhkan dalam bentuk dokumen
3. Admin

Admin dapat menambah data pengguna,
melihat seluruh kegiatan mengajar, riwayat
penelitian dan pengabdian  masyarakat  yang
dilakukan dosen, dan mencetak data dosen yang
di butuhkan dalam bentuk dokumen.

Analisa Sistem Dengan Metode VORD

Dalam rancang bangun sistem pelaporan
daftar riwayat hidup dosen dengan menggunakan
metode Viewpoint. Berdasarkan Evaluasi
Pembukuan Admin dilakukan dengan cara
mengimplementasikan  hasil dari rancangan ke
sebuah sistem baru dengan bentuk komputerisasi,
dimana segala aspek pekerjaan yang terlibat
didalamnya akan mendapatkan manfaat teknologi
komputer secara optimal, misalnya Admin atau
Kaprodi yang mencari sebuah data dari Dosen yang
dibutuhkan dapat langsung mencari dari sebuah
web yang telah tersedia, Admin dan Kaprodi dapat
melihat data dosen dengan langsung mengetikan

pangkat, Jabatan maka data akan langsung keluar.
Dengan adanya komputerisasi sistem maka
diharapkan segala hambatan yang terjadi pada
cara yang manual dapat diatasi dengan baik.

Perancangan Sistem

Perancangan sistem dibuat bertujuan
untuk memberikan gambaran secara umum kepada
pengguna dalam pembuatan rancangan sistem yang
baru untuk mempermudah dalam pengolahan data.
Sehingga nantinya diharapkan  aplikasi  yang
dibuat lebih baik dari pengolahan data yang masih
manual.

VORD
Tabel 3. View Point

Viewpoint Dierct

Operator Admin
Kaprodi
Dosen

Sistem KHS

Viewpoin Indierct

Organisasi | Program studi tehnik infrmatika

Regulatory | Peraturan Pemerintah Republik
Indonesia Nomor 37 Tahun 2009
tentang Dosen

Surat Keputusan Menkowasbangpan
Nomor 38 Tahun 1999 tentang Jabatan
Fungsional Dosen dan Nilai Angka
Kreditnya

Keputusan Direktur Jenderal Pendidikan
Tinggi Departemen Pendidikan Dan
KebudayaanRepublik Indonesia No.
48/D3/Kep/1983 Tentang Beban Tugas
Tenaga Pengajar Pada Perguruan
Tinggi

1. Server
2. Sistem Operasi

Environmen

Identifikasi Viewpoint
Identifikasi viewpoint meliputi penemuan
viewpoint berdasarkan layanan yang akan diterima
oleh setiap viewpoint. Di dalam tahap ini, dilakukan
identifikasi terhadap kebutuhan dengan langkah
sebagai berikut :
a. Mendaftar semua stakeholder yang ada di
dalam Program studi ke dalam sistem DRH
b. Mengidentifikasi mana yang termasuk ke
dalam viewpoint dan service (layanan) di
dalam kebutuhan sistem perangkat lunak.
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Tabel 4. Identifikasi Viewpoint

Tabel 5. Daftar Layanan Viewpoint

Nama Deskripsi
pengguna
Admin 1. Menambahkan pengguna seperti
memberi hak akses pada setiap
pengguna  untuk  membedakan
pengguna.
2. Melihat data pengguna untuk
mengecek data pengguna
3. Mengubah data sesuai dengan
pangkat/golongan pengguna
4. Mencetak data pengguna yang telah
di butuhkan
Kaprodi 1. Melihat data pengguna untuk
mengecek data pengguna
2. Mengedit data pribadi dan mengubah
data yang baru saja di perbarui
3. Mencetak data pengguna dan data
pribadi yang telah di butuhkan
Dosen 1. Melihat data pribadi apabila ingin
melakukan pengecekan sesudah di
isikan
2. Mengedit data pribadi dan mengubah
data yang baru saja di perbarui
3. Mencetak data pribadi yang telah di
butuhkan
KHS Sistem yang memanfaatkan teknologi
informasi  dan  komunkasi  untuk
memfasilitasi administrasi mahasiswa
dalam sebuah perkuliahan
Program Program studi mempunyai tugas tugas
studi yang melaksankan fungsi pelayanan di
bidang pendidikan
PP nomor | tentang Dosen, perlu menetapkan
37 tahun | Peraturan Menteri Pendidikan Nasional
2009 tentang Sertifikasi Pendidik Untuk Dosen
PP Nomor | Surat Keputusan Menkowasbangpan
38 Tahun | Nomor 38 Tahun 1999 tentang Jabatan
1999 Fungsional Dosen dan Nilai Angka
Kreditnya
Kep. Dir. | Tentang Beban Tugas Tenaga Pengajar
Jend. Pada Perguruan Tinggi
Pendidika
n Tinggi
Dep.
Pend. Dan
Kebudaya
an RI No.
48/D3/Kep
/1983

Nama pengguna | Deskripsi
Admin 1. Menambahkan hak akses
2. Melihat data pengguna
3. Mencetak data pengguna
4. Mengubah data
Kaprodi 1. Melihat data pengguna
2. Mengedit data pribadi
3. Mencetak data pengguna
Dosen 1. Melihat data pribadi
2. Mengubah data pribadi
3. Mencetak data pribadi
Tabel 6. Atribut Viewpoint
Nama | Layanan Deskripsi Nama
pengg attribute
una
Dosen |- Memas | - Mengisi form |- Nik
ukan pengisian - Nama
data daftar riwayat | - Jenis
pribadi hidup kelamin
- Pengajaran - Tempat
- Penelitian lahir
- Pengmas - Tanggal
lahir
- Alamat
email
- Status
perkawi
nan
- Pangkat
/golong
an
- Jabatan
fungsion
al
- Status
dosen
- Perguru
an tinggi
- Alamat
perguru
an tinggi
- Telp
- Alamat
rumah
- Telp
- Foto
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- mengu | - mengubah data | - nama
bah pribadi  yang |- alamat
mau di perbarui rumah
- alamat
email
- Mencet | - Mencatak data | - Pilih
ak data pribadi jenis
laporan
- Cetak
data
- Melihat | - Melihat data |- Lihat
data pribadi data
Admin |- Menam | - Admin dapat | - Pilih
bah menambahkan |- Tambah
penggu pengguna baru penggu
na dan  member na
hak akses pada | - Simpan
penegguna
Melihat - Sistem dapat | - Data
data menampilkan lengkap/
data dosen profile
yang diinginkan dosen
Mengubah | - Mengubah data | - NIK
data dosen. - Pangkat
lgol
- jabatan
Mencetak | - Sistem dapat | - Cetak
data menghasilkan laporan
data  berupa | - Pilih
document cetak
laporan
kapro | Melihat - Melihat data |- Lihat
di data Daftar riwayat profil
Dosen hidup Dosen
dan data keseluruhan
pribadi Dosen
Mengubah | - mengubah data | - pilih edit
pribadi  yang |- ubah
mau di perbarui data
yang
mau di
ubah
- simpan
perubah
an

Mencetak | - Mencetak data | - Pilih
data yang dosen jenis
laporan
- Cetak
laporan
Strukturisasi Viewpoint
Strukturisasi  viewpoint meliputi

pengelompokan viewpoint

menjadi satu hirarki.

Layanan umum digambarkan pada level yang
paling tinggi dan diwarisi oleh viewpoint di level
yang lebih rendah. Adapun tahapan struktrisasi ini

seperti

Strukturisasi viewpoint.

Admin

VORD

Operator

Kaprodi

yang ditunjukkan pada gambar 3.14

Dosen

Gambar 8. Strukturisasi Viewpoint
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Hirarki Viewpoint

Viewnoint

Daftar layanan

Daftarlavanan Daftarlavanan

-menambah - Melihat data _Melihat data
pengguna -mengubah data pribadi

- Cetak data pribadi -Mengubah data
- Melihat data - Mencetak data

pribadi
-mencetak data
pribadi

-mengubah data

Gambar 9. Hirarki viewpoint
Dokumentasi Viewpoint

Dokumentasi Viewpoint meliputi cara
untuk mendiskripsikan setiap viewpoint dan
layanan yang telah ditentukan sebelumnya. Tujuan
dari Viewpoint documentation ini adalah untuk
memetakan kebutuhan sistem atau layanan terhadap
masing-masing viewpoint sesuai dengan viewpoint
structuring. Pemetaan kebutuhan tersebut meliputi
kebutuhan fungsional dan non-fungsional sistem.
Hasil dari viewpoint documentation digunakan
sebagai acuan pembuatan use case.

Tabel 7 Dokumentasi Viewpoint

Kaprodi

1.

Kaprodi dapat
melakukan
login

Melihat data
Dosen
Meminta hak
akses pada
admin secara
manual
Dalam bidang
pengajaran,
penelitian,
dan
pengabdian
kepada
masyarakat
dapat
dilakukan
minimal 3 sks
Mencetak
data Dosen
Mengunggah
data Dosen

Fs
Fs
Ns
Ns
Fs

Fs

=2

Viewpoint Deskripsi Tipe

Admin

Admin
melakukan
login

Mengisi
Daftar riwayat
hidup Dosen
Memperbarui
Daftar riwayat
hidup Dosen
Mengunggah
foto

Melihat data
dosen

Memberi hak
akses masih
dalam proses
manual

Fs
Fs
Fs
Fs
Fs

Ns
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Dosen

1. Pengguna
dapat melakukan
login

2. Melihat data
Pribadi

3. Apabila
login gagal lebih

4. Mencetak
data Pribadi

5. Dalam bidang
pengajaran,
penelitian, dan
pengabdian kepada
masyarakat dapat
dilakukan

minimal 3 sks

Fs

Fs
Fs
Ns

KHS

1. Dapat
menyimpan biodata
pengguna

sesuai

dengan identitas

2. Dapat
melakukan

validasi

terhadap data
pengguna dengan
waktu tidak  lebih
dari 5 detik

3. Dapat
menampilkan beban
kerja dosen

Fs

Ns

Fs

PP No 37

1. Dapat
menampilkan beban
kerja dosen

2. Pengajaran,
penelitian,

dan penmas dapat
dilakukan

minimal 3 sks

max 9 sks

Fs

Ns

6 | PP No 38 1. Menampilkan | FS
informasi jabatan
fungsional

dan  angka
kreditnya dari Ns

dosen

2. Dosen
yang memiliki
jabatan fungsional
yang dapat
melakukan kegiatan
pengajaran,
penelitian,

dan penmas

7 | Keputusan 1. Menampilkan | Fs
Direktur Jen- |beban kerja
deral Pendi- |tenaga pengajar
dikan Tinggi |pada perguruan

Departemen | tinggi Ns
Pendidikan Dan
Kebudayaan | 2. Dapat Ns
RI No. | menyimpan
48/D3/Kep/19 | kegiatan pendidikan
83 tidak  lebih dari5
sks Ns
3.
Dapat
menyimpan

kegiatan penelitian
tidak  lebih dari 3

sks
4, Dapat
menyimpan

kegiatan penmas
tidak lebih dari 3
sks

Pemetaan Viewpoint

Tahap ini meliputi pengimplementasian
dokumentasi viewpoint menjadi object-oriented
design dengan menggunakan informasi layanan
yang dicakup dalam viewpoint.
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Tabel 8Template Operator Kaprodi

Template Kaprodi

Tabel 10 Template layanan Kaprodi Mengubah
Data

Referensi Kaprodi

Template Layanan untuk Kaprogdi

Nik

Nama

. Jenis kelamin

. Tempat lahir

. Tanggal lahir

. Alamat email

. Status perkawinan

Atribute

. Pangkat/golongan

. Jabatan fungsional

10. Status dosen

11. Perguruan tinggi

12. Alamat perguruan tinggi
13. Telp

14, Fax

Event 1. Melihat Daftar Riwayat
Hidup Dosen

2. Mencari data dosen

3. Mengubah data pribadi

4, Cetak data Dosen
atau data pribadi

Referensi Mengedit/ mengubah Data
Dasar
pemikiran
Spesifikasi 1. Login
2. Pilih data edit
3. Ubah data pribadi
4.  Simpan
5. Log out
Viewpoint Kaprodi
Persyaratan in | Meminta hak akses pada admin
direct
Provider

Tabel 11 Template layanan Kaprodi Mencetak Data

Layanan 1. Melihat data dosen dan
pribadi

2. Merubah data pribadi

3. Mencetak data dosen
dan pribadi

Tabel 9 Template Layanan Kaprodi Melihat Data

Template Layanan untuk Kaprodi

Referensi Melihat Data

Template Layanan untuk Kaprogdi

Referensi Mencetak Data
Dasar
pemikiran
Spesifikasi 1. Login
2. Pilih data cetak
3. Cetak data
4. Logout
Viewpoint Kaprodi
Persyaratan in | Meminta hak akses pada admin
direct

Dasar pemikiran

Spesifikasi 1. Login
2. Melihat data pribadi
3. Logout

Viewpoint Kaprodi

Persyaratan in | Meminta hak akses pada admin
direct

Skenario layanan
Skenario  layanan  sudut  pandang
mendeskripsikan urutan langkah-langkah dalam
proses bisnis, baik yang dilakukan aktor terhadap
sistem maupun yang dilakukan oleh sistem terhadap
aktor.
1. Skenario Layanan Cetak Data (Kaprodi)

Tabel 12 Skenario Layanan Kaprodi Mencetak Data

Identifikasi
Provider Nama Mencetak data pribadi dan dosen
Tujuan Untuk mencetak data dosen yang

diperlukan untuk kaprodi

Deskripsi | Menu ini menampilkan data dosen yang
akan di cetak.

Aktor kaprodi
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Skenario Utama

Aksi aktor Reaksi sistem
1. kaprodi pilih menu | Sistem menampilkan
lihat profil pribadi | daftar  riwayat  hidup
dan dosen dosen yang ingin di cetak
2. Userpilih cetak. Sistem akan mencetak
daftar  riwayat  hidup

dosen yang di pilih

2. Skenario Layanan Lihat Data Pribadi

(Dosen)
Tabel 13 Skenario Layanan Lihat Data Pribadi
Dosen
Identifikasi
Nama Melihat data pribadi
Tujuan Untuk mengecek data
pribadi  yang  kurang
lengkap
Deskripsi Menu ini menampilkan data
pribadi
Aktor Dosen
Skenario Utama
Aksi aktor Reaksi sistem
1. dosen pilih menu | Sistem menampilkan daftar
data profil riwayat hidup dosen pribadi

3. Skenario Layanan Cetak Data (Admin)

Tabel 14 Skenario Layanan Admin Mencetak Data

Identifikasi
Nama Mencetak data dosen
Tujuan Untuk mencetak data dosen yang

diperlukan untuk Admin
Deskripsi | Menu ini menampilkan cetak data

dosen.
Aktor Admin
Skenario Utama
Aksi aktor Reaksi sistem
1. Admin pilih menu | Sistem  menampilkan
lihat profil dosen. daftar riwayat hidup
2. User pilih cetak. dosen

Sistem akan mencetak
daftar riwayat hidup
dosen yang di pilih

3.5.

Use Case

b ek

Gambar 10 Use Case DRH Keterangan :

1. Use Case : Tampil data dosen, cari data

dosen, isi data pribadi, data pelengkap, cetak
data dosen, edit data pribadi, cetak data.
Aktor : terdapat 3 yaitu Admin, Kaprodi,
Dosen

Admin dan Kaprodi association
(berhubungan) tampilkan data dosen dan
cetak data dosen: Admin dan Kaprodi bisa
menampilkan data dosen yang di include dari
cari data dosen dan admin juga bisa mencetak
data dosen yang di tampilkan Kaprodi dan
Dosen [ association (berhubungan) isi data
pribadi, edit data pribadi, cetak data pribadi:
kaprodi dan dosen mengisikan data pribadi
yang extend dengan data pelengkap dan
include dengan upload foto, kaprodi dan
dosen bisa mengubah data yang telah di
perbarui kemudian dapat di cetak.
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3.6. Class Diagram

Gambar 11 Class Diagram DRH
Keterangan :

-> Class kaprodi dan dosen berhubungan one
to one dengan class form pengisian data yang
artinya satu kaprodi dan satu dosen hanya bisa
mengisi satu kali form pengisian data(data pribadi).

- Class kaprodi dan dosen berhubungan
one to many dengan class form data pelengkap yang
artinya satu kaprodi dan satu dosen bisa mengisi
banyak data pelengkap

- Class Admin berhubungan one to many
dengan class form pengisian data yang artinya satu
admin bisa menambahkan banyak pengguna melalui
form pengisian data dalam halaman admin.

-> Class form pengisian data dan Class form
data pelengkap berhubungan one to many dengan
koneksi DB dimana class koneksi DB juga
menghubungkan pada Class user(Data Base) yang
artinya satu koneksi dapat menyambungkan banyak
data dari form pengisian data dan form data
pelengkap untuk di simpan dan di sambungkan pada
Data Base user.

3.6.1. Sequence Diagram Dosen

X

dazen

< <boundary>

=
farm pengsen data user

<<boundary >3
form data detsil

T
1
1
1 mengisi dats pibadi) |

2: simpen gata()
'| 3 vaidasi)
4 et kurang kengkeg

£ - taril flats prbadil)

7wt dats prbadi) 1 T
O pengeen =0t dena) | J

" 9 sirpan =4t data() L
[ p———
7
I ]
! T ot
12 - cetek deta) | -
i
| ooz} cetek data)
N 34 : dats tercetak
R e
|
1

Gambar 12 Sequence Diagram Dosen
Keterangan :

- Dosen mengisikan data pribadi pada
form pengisian data, setelah data di isikan lengkap
data di simpan dalam Data Base pada tabel user,
dosen akan mendapat pemberitahuan jika data
tersimpan dan data akan tampil pada form data
pribadi.

- Dosen mengubah data pada form data
pengisian data, setelah data di ubah data disimpan
dalam Data Base pada tabel user, dosen akan
mendapat pemberitahuan jika data tersimpan dan
data akan tampil pada form data pribadi.

- Dosen mencetak data pada form data
pribadi,setelah di klik cetak maka system mencetak
data pribadi dosen

3.6.2.  Sequence Diagram Admin

aaaaa

Gambar 13 Sequence Diagram Admin
Keterangan :

- Admin mengisikan data dosen pada
form pengisian data untuk memberikan hak akses
pada dosen baru, setelah data di isikan lengkap data
di simpan dalam Data Base pada tabel user, dosen
akan mendapat pemberitahuan dari admin bahwa
dosen sudah mendapatkan hak akses dan dapat
mengakses website daftar riwayat hidup dosen.
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- Admin mengisikan teks Nik, Nama,
dan Jabatan pada teks box cari, setelah proses
pencarian sitem akan menampilkan hasil pencarian

- Admin mencetak data pada form data
pribadi,setelah di klik cetak maka system mencetak
data pribadi Admin dan data dosen yang ingin di
cetak

3.7 Component Diagram

< <WEBSERVER> > <<DATABASE>>
E o o -
— .
—_— ~

~

T <<web spliasi>»
3
[ Form data detail] 1 form Pengisian data _— |
. |
: A //

<<PHP + JQuery>>
:| form Login r .............. ‘ DB User ‘ JRvAsaueT

Gambar 14 Component Diagram

HASIL DAN PEMBAHASAN

Uji coba diperlukan untuk mengetahui
sistem telah benar atau belum. Sehingga nantinya
user atau pengguna bisa menggunakan sistem ini
tanpa adanya kesalahan yang akan timbul
dikemudian hari.

5.1 Tabel scenario uji coba

4 Ad | Ubah Admin Sistem

min | data memilih | menyi

dosen data mpan

dosen data

setelah | yang

itu pilih | sudah

edit di edit

data admin
dosen

5 Ka | Mencetak | Kaprodi | Lapora

pro | datadosen| pilih n data

di layanan | dosen
cetak

6 Ka | Ubah kaprodi | Sistem

pro | data memilih | menyi

di pribadi data mpan

pribadi data

setelah | yang

itu pilih | sudah

7 Ka | Mencetak | Kaprodi | Lapora

pro | datadosen| pilih n data

di layanan | dosen
cetak

8 Do | Melihat Dosen Dosen

sen | data memilih | dapat

pribadi menu melihat

profile data

detail

pribadi

9 Do | Ubah data | Dosen Sistem

sen | pribadi memilih | menyi

data mpan

pribadi data

setelah | yang

itu pilih | sudah

10 Do | Mencetak | Dosen Lapora

sen | data pilih n data

pribadi layanan | dosen

cetak hasil

yang print(c

adapada| e

No | Lay UJI COBA Keter
ana Activiti Rule Action | anga
n n
1 Ad | Menamba | Admin Admin
min | h memas | membe
pengguna | ukan rikan
NIK, userna
Nama, me dan
Pass, pass
dan untuk
Jabatan | login
dosen
2 Ad | Melihat Admin Sistem
min | data pelih menam
dosen menu pilkan
data data
dosen dosen
3 Ad | Mencetak | Admin Lapora
min | data pilih n data
dosen layanan | dosen
cetak
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5.2 Halaman Admin

Ol
,;.“mwwm
AMOMAREIBRAS
LN

T

Gambar 15 cetak data

Pada gambar 5.1 di jelaskan ketika data
tampil apabila tombol cetak di klik maka data dosen
yang tampil pada form data dosen pada halaman
admin akan keluar gambar print yang di inginkan.

‘ =
(30 | Nal  duhen ral s i |

W
RV
B g e gy e T

W Nlim el ;ff”:;‘f‘ r
o g
o ML e M0 .
Gambar 16 Menampilkan dan melihat data dosen

Pada gambar 16 di jelaskan dari hasil
pencarian data dosen keluar apabila data di tekan
klik maka data akan tampil pada form data
dosen dalam halaman admin.

L6 S s e Pt e e |

~
praveny -
o ey iy, I
o e v A
RN e
-
G A ey [ R ¥
W oo T

Gambar 17 Mengubah data Dosen

Pada gambar 17 Dalam hasil pencarian
admin dapat mengklik tombol edit pada colom
pilihan, disitu admin dapat megubah data dosen.

Datatersimpan

o)

simpan pada halaman admin

Pada gambar 18 di jelaskan admin
menambahkan hak akses dosen dengan mengisikan
NIK, Nama, pangkat/golongan dan Jabatan sebagai

syarat pengisian data dosen dan data tersimpan
5.3 Halaman Kaprodi

PENGISIAN DATA DIRI
NIK 1222

NAMA i

JENIS KELAMIN 1'® LAKI-LAKI  PEREMPUAN

TEMPAT LAHIR i surabaya

TANGGAL LAHIR

ALAMAT EMAIL 2 nzky@gmail.com

STATUS PERKAWINAN @ LAJANG -

JABATAN <
NAL/AKADEMIK

STATUS DOSEN' 1 Dosen Tetap

"PERGURUAN TINGGI 1 Universitas Wijaya Kusuma Surabaya

| JL. Dukun Kupang

XXV/54 Surabaya,

:‘vm:s

WEBSITE 2 hitp:/www.wijayakusumasby.ac.id

M Bsomai andsh

i

TELP 2 081331155555

{ C\Usertchstyundo | Biowmec]

ALAMAT PERGURUAN'
TINGGT

ALAMAT RUMAH

[Simpan]
Gambar 19 Pengisian data pribadi kaprodi

Pada gambar 19 di jelaskan kaprodi
juga mengisikan data untuk data pribadi.
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Gambar 20 cétak daté

Pada gambar 20 di jelaskan ketika data
tampil apabila tombol cetak di klik maka data
pribadi dan data dosen yang tampil pada form data
dosen pada halaman Kaprodi akan keluar gambar
print yang di inginkan.

Pada gambar 21 Pada form ubah data
di halaman kaprodi, kaprodi harus mengubah data
yang ingin di ubah ketika sudah di ubah maka data
akan dissimpan.
5.4 Halaman Dosen

=

B
b

Ggrﬁbar 22 Tampil data pribadi dosen
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Pada gambar 22 di jelaskan form data
pribadi pada halaman dosen bisa menampilkan data
pribadi dosen secara keseluruhan.

TTEELAMAY DATANG Nuril, 8.Kon
L e —— |
AW !

b L
: Dol

o,
Gambar 23 Cetak data

Pada gambar 23 di jelaskan apabila tombol

cetak di klik maka data pribadi dosen yang tampil

pada form data dosen pada halaman dosen akan
keluar gambar print yang di inginkan.

- ELAMAT DATANG Nuril, S.Kom

| PENGISIAN DATA DII
| Ry b}

]

AU
BN DBLANIN
|

TANGGALLAHIR

3 fukidond, sidonty
IANGUAL Y AN
TANN ¢

AUANAT BSALL 1tk b gmak com y
STATUSPERIAWTNAY ¢ PR . TAM <
TANGRVT/GOLONGAN  { TESATAMCOATIR

Gambar 24 Mengubah data Dosen

Pada gambar 24 Pada form ubah data di
halaman Dosen, dosen harus mengubah data yang
ingin di ubah ketika sudah di ubah maka data akan
dissimpan.

SIMPULAN

Secara umum Rancang Bangun Sistem
Pendukung Daftar Riwayat Hidup Dosen
menggunakan metode VORD berfungsi
sebagaimana yang diharapkan. Namun tentu saja
masih diperlukan beberapa penyempurnaan yang
akan dipaparkan dalam pembahasan bab ini.

1.1 Kesimpulan

Berdasarkan uraian pembahasan analisa dan
pengujian yang telah dilakukan, maka dapat
diambil kesimpulan terhadap sistem yaitu Rancang
Bangun Sistem Daftar Riwayat Hidup Dosen dapat
membantu tata usaha(TU) dalam pencarian data
dosen.

1.2 Saran

Saran untuk perkembangan lebih lanjut dalam
masa mendatang pada Rancang Bangun Sistem
Pendukung Daftar Riwayat Hidup Dosen
menggunakan metode VORD, dapat dikembangkan

dalam segi otomatisasi dan fitur-fitur pada form
pengisian data diri dosen.
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IMPLEMENTASI PERPINDAHAN AGEN PADA JARINGAN NIRKABEL
MENGGUNAKAN METODE HANDOFF UNTUK VOIP

Ligar Syamrama?, Nia Saurina? , Beny Y.V. Nasution®
Program Studi Teknik Informatika, Fakultas Teknik, Univesitas Wijaya Kusuma Surabaya
Email: ligar90@gmail.com

ABSTRAK

Access point merupakan alat yang digunakan untuk menyebarkan sinyal wifi. Jangkauan dari sebuah router
access point (agen) tidak terlalu besar. Apabila ingin membuat sebuah lokasi terhubung menjadi sebuah Local
Area Network (LAN), maka diperlukan banyak access point. Salah satu manfaat yang dapat dirasakan oleh
pengguna dengan adanya access point adalah pengguna dapat berpindah-pindah tempat ketika terhubung dengan
access point.

Namun ketika berpindah tempat kadang pengguna tidak menyadari bahwa kekuatan sinyal wifi yang terhubung
menurun.Apalagi pengguna memanfaatkan sinyal wifi untuk VolP, tentu tidak nyaman ketika pengguna sedang
menelepon kemudian telepon terputus akibat sinyal wifi yang terputus.

Agar VolP yang terhubung ke wifi tetap berjalan dan tidak terputus koneksinya maka digunakan metode handoff.
Bisa menanga-ni perpindahan pengguna yang terhubung ke access point sehingga koneksi tidak terputus ketika

pengguna berpindah tempat, selama pengguna masih berada di jangkauan access point di sebuah LAN.

Kata Kunci: Access point, VolP, Wifi, Handoff

PENDAHULUAN

Latar Belakang

Access Point (agen) merupakan sebuah
perangkat keras yang memungkinkan perangkat
wireless (seperti laptop, ponsel) untuk terhubung ke
dalam sebuah jaringan. Jangkauan dari sebuah
access point (agen) tidak terlalu besar, sehingga
apabila ingin membuat sebuah lokasi terhubung
menjadi sebuah LAN, maka diperlukan banyak
access point agar lokasi yang diinginkan dapat
terhubung satu sama lain melalui agen.

Handoff merupakan sebuah metode
dimana pengguna berpindah dari suatu area yang
dijangkau oleh sinyal kemudian memasuki kawasan
yang dijangkau oleh sinyal lain, maka koneksi akan
dipindahkan ke agen kedua untuk mencegah
terjadinya kegagalan panggilan ketika pengguna
berpindah ke lokasi yang tidak dijangkau oleh agen
yang pertama. Handoff selama ini dimanfaatkan
untuk alat komunikasi handphone berbasis GSM
(Global System for Mobile Communication)
maupun CDMA (Code Division Multiple Access).
Alat komunikasi seperti telepon atau semacamnya
sering digunakan oleh semua orang, tetapi dengan
menggunakan alat komunikasi seperti itu tidak akan
selamanya menjadi yang utama. Solusi pengganti
untuk melakukan komunikasi yaitu dengan
menggunakan teknologi Voice over Internet
Protocol (VolP).

VoIP (Voice over Internet Protocol)
merupakan teknologi yang mampu melewatkan
paket data secara realtime dengan jaringan internet
protocol. VoIP dapat memanfaatkan infrastruktur
internet yang sudah ada untuk berkomunikasi
seperti layaknya menggunakan telepon biasa dan
tidak dikenakan biaya telepon biasa untuk
berkomunikasi dengan pengguna VolP lainnya.
Terdapat beberapa cara untuk memanfaatkan VolP
sebagai sarana percakapan, Yyaitu dengan
menggunakan internet atau dengan menggunakan
wifi. Dengan menggunakan wifi, pengguna tidak
perlu mengeluarkan biaya tambahan, sehingga
biaya untuk menelepon menggunakan VolP pun
murah  bahkan gratis. Memang dengan
menggunakan kabel dalam koneksi, kualitas suara
dan kecepatannya lebih bagus, tetapi pengguna
harus diam di satu tempat. Lain halnya dengan
menggunakan wifi, pengguna bisa berpindah tempat
selama masih ada sinyal wifi yang tertangkap,
namun kejernihan suara lebih buruk jika
dibandingkan dengan koneksi menggunakan kabel.
Menggunakan wifi sebagai media untuk VolP
sangat tergantung pada pemancar wifi, yaitu access
point. Banyak faktor yang mempengaruhi kekuatan
sinyal, salah satunya yaitu jarak pengguna dan
access point yang ada. Semakin jauh pengguna
terhadap access point, semakin lemah pula
kekuatan sinyal yang di dapat. Ketika sedang
menelepon menggunakan VolP dan terhubung ke
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sebuah agen, kadang pengguna tidak sadar bahwa
posisinya menelepon menjauhi agen. Pengguna
harus mengkonfigurasi ulang koneksi ketika sinyal
melemah dan akhirnya koneksi terputus.

Pengguna Softphone VoIP dengan media
wifi jika koneksi terputus secara otomatis saluran
telepon juga terputus, sehingga pengguna
membutuhkan otomatisasi konfigurasi koneksi wifi.
Oleh karena itu penelitian ini memberikan solusi
mengenai implementasi VolP untuk perpindahan
agen pada jaringan nirkabel menggunakan metode
handoff, sehingga dapat mengurangi waktu
konfigurasi ulang.

Tujuan dari pembuatan Implementasi
VoIP untuk perpindahan agen pada Jaringan
Nirkabel dengan Metode Handoff adalah sebagai
berikut :

1. Mencegah terjadinya kehilangan koneksi.

2. Mampu menjabarkan metode handoff pada
jaringan nirkabel.

3. Mengimplementasikan handoff untuk
digunakan pada VolP.

TINJAUAN PUSTAKA

Handoff

Handoff merupakan proses pengalihan
trafiic secara otomatis pada Mobile Station yang
sedang digunakan untuk berkomunikasi tanpa
terjadinya pemutusan hubungan, proses pengalihan
Mobile Station (MS) dari suatu Agen ke Agen lain
disebabkan oleh beberapa hal, yaitu adanya
penghambat atau penghalang sehingga sinyal yang
diterima oleh Mobile Station berkurang, dan
pergerakan Mobile Station yang menjauhi Agen
awal dan mendekati Agen baru. Sebuah agen
memiliki nilai ambang batas (threshold), dimana
threshold adalah batas bawah sebuah agen untuk
berkomunikasi dengan client. Ketika kekuatan
sinyal yang diterima oleh client dibawah atau lebih
kecil.

Jaringan Nirkabel

Jaringan nirkabel (wireless network)
adalah bidang disiplin yang berkaitan dengan
komunikasi antar sistem  komputer tanpa
menggunakan kabel. Jaringan nirkabel ini sering
dipakai untuk jaringan komputer baik pada jarak
yang dekat (beberapa meter) erat hubungannya
dengan bidang telekomunikasi, teknologi informasi,
dan teknik komputer. Jenis jaringan yang populer
dalam kategori jaringan nirkabel ini meliputi:
Jaringan  kawasan lokal nirkabel (wireless
LAN/WLAN), dan wifi. Jaringan nirkabel biasanya
menghubungkan satu sistem komputer dengan
sistem yang lain dengan menggunakan beberapa

macam media transmisi tanpa kabel, seperti:
gelombang radio, gelombang mikro, maupun
cahaya infra merah.
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Gambar 2.2 Desain Jaringan pada Jaringan
Nirkabel

Voice over Internet Protocol (VolIP)

Menurut ~ Supriyanto  (2009) dalam
artikelnya yang berjudul “Membuat Layanan IP
PBX”. Teknologi Voice over Internet Protocol
(VolP) adalah teknologi yang menjadikan media
internet untuk bisa melakukan komunikasi suara
jarak jauh secara langsung. Sinyal suara analog
seperti yang Anda dengar ketika berkomunikasi di
telepon diubah menjadi data digital dan dikirimkan
melalui jaringan berupa paket-paket data secara
realtime.

Gambar 2.3 Jaringan VolP
Dalam komunikasi VolP, pemakai
melakukan hubungan telepon melalui terminal yang
berupa PC atau telepon biasa.Dengan bertelepon
menggunakan VolP, banyak keuntungan yang
dapat diambil diantaranya adalah dari segi biaya
jelas lebih murah dari tarif telepon tradisional,
karena jaringan IP bersifat global. Sehingga untuk
hubungan Internasional dapat ditekan hingga 70%.
Selain itu, biaya maintenance dapat di tekan karena
voice dan data network terpisah, sehingga IP Phone
dapat di tambah, dipindah dan di ubah. Hal ini
karena VolP dapat dipasang di sembarang ethernet
dan IP address, tidak seperti telepon konvensional
yang harus mempunyai port tersendiri di Sentral

atau PBX (Private Branch Exchange).
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Asterisk

Asterisk merupakan software open source
yang biasanya digunakan untuk membangun suatu
sistem layanan komunikasi. Asterisk sendiri
memberikan kemudahan kepada penggunanya
untuk mengembangkan layanan telepon sendiri
dengan kustomisasi yang seluas-luasnya diberikan
kepada pihak pengguna. Dari pengertian open
source sendiri berarti setiap pengembang dapat
melihat dan mengubah source code yang ada,
sehingga aplikasi-aplikasi yang ada dapat
ditambahkan dengan mudah oleh  setiap
pengembang. Asterisk juga dapat dikatakan sebagai
PBX yang lengkap dalam bentuk software, dan
menyediakan semua fitur seperti PBX. Kelebihan
Asterisk adalah dapat jalan dibanyak platform OS,
antara lain Linux, Windows, BSD, dan OS X, dan
juga dapat melakukan koneksi dengan hampir
semua standar yang berbasis telepon, dengan
menggunakan hardware yang tidak begitu mahal
sebagai gatewaynya.

Softphone

Softphone merupakan sebuah aplikasi
yang memungkinkan untuk melakukan panggilan
telepon secara langsung dari komputer maupun dari
sebuah telepon seluler. Sebuah softphone seringkali
digunakan bersama-sama dengan VolIP, sebuah
bentuk panggilan telepon melalui komputer.

Softphone merupakan bagian dari kategori
teknologi yang dikenal sebagai Computer
Technology Integration (CTD. Dengan
menggunakan softphone, panggilan dapat dibuat
dari komputer atau telepon seluler ke saluran
telepon (phone line), dari sebuah telepon ke
komputer. Para pengguna handphone dengan sistem
operasi Android dapat menggunakan sipdroid
sebagai softphone.

Android

Android adalah sistem operasi untuk
telepon seluler yang berbasis Linux. Android
menyediakan  platform terbuka bagi para
pengembang buat menciptakan aplikasi mereka
sendiri untuk digunakan oleh bermacam peranti
bergerak.

Android adalah sistem operasi untuk
telepon seluler yang berbasis linux Fungsinya sama
seperti sistem operasi Symbian di Nokia, iOS di
Apple dan BlackBerry. Android tidak terikat ke
satu merek Handphone, beberapa merek HP
terkenal yang sudah memakai Android antara lain
Samsung, Sony Ericsson, HTC, Nexus, Cross,
Motorolla, dan lain-lain.

Android pertama kali dikembangkan oleh
peru-sahaan bernama Android Inc yang kemudian
pada tahun 2005 di akuisisi oleh raksasa Internet
Google. Android dibuat dengan basis kernel Linux
yang telah dimodifikasi, dan untuk setiap release-
nya diberi kode nama berdasar-kan nama hidangan
makanan.

Keunggulan utama Android adalah gratis
dan open source, yang membuat smartphone
Android dijual lebih murah dibandingkan dengan
Blackberry atau iPhone meski fitur (hardware)
yang ditawarkan Android lebih baik.

Beberapa fitur utama dari Android antara
lain WiFi hotspot, Multi-touch, Multitasking, GPS,
support java, mendukung banyak jaringan
(GSM/EDGE, IDEN, CDMA, EV-DO, UMTS,
Bluetooth, Wi-Fi, LTE, and WiMAX) dan juga
kemampuan dasar handphone pada umumnya.

SCP (Secure Copy Protocol)

SCP merupakan perintah yang digunakan
untuk melakukan copy file antara dua host via
network atau  jaringan  komputer.  SCP
menggunakan SSH untuk mengirim data dan
ototentikasi sehingga keamanan yang berlaku pada
SSH, seperti data encryption, juga berlaku pada
SCP.

Untuk menggunakan SCP, ada dua hal
yang harus diperhatikan adalah SCP dan SSH telah
terinstall serta SSH tersebut berjalan. Selain itu IP
address atau hostname harus diketahui.

Java

Java merupakan suatu teknologi perangkat
lunak yang di dalamnya mencakup bahasa
pemrograman. Selain itu Java juga merupakan suatu
platform yang memiliki virtualmachine dan library
yang diperlukan untuk menulis dan menjalankan
suatu program. Bahasa pemrograman. Java dimulai
dari sebuah tim pengembang software dari Sun
Microsystem yang dipimpin oleh James Gosling dan
Patrick Naughton. Pada tahun 1991, Sun
Microsystem mengembangkan sebuah bahasa
pemrograman yang berukuran kecil untuk
diimplementasikan pada alat elektronik rumah
tangga seperti switchbox TV kabel. Berhubung alat
tersebut tidak memiliki banyak memori, maka
bahasa yang digunakan harus sangat kecil dan
menghasilkan kode yang kecil pula. Permasalahan
lainnya adalah alat-alat tersebut memiliki CPU yang
berbeda-beda karena dibuat oleh manufaktur yang
berbeda. Jadi sangat diharuskan  bahasa
pemrograman tersebut tidak terikat pada sebuah
arsitektur mesin tertentu saja.
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Prinsip yang digunakan oleh tim dan Sun
Micro-system, hanya saja pada Java mesin
virtualnya disebut Java Virtual Machine (JVM).
Akan tetapi karena mereka kebanyakan berlatar
belakang Unix, mereka membuat bahasa
pemrograman tersebut menggunakan bahasa C++
bukan Pascal. Jadi, jika JVM ada, maka kode ash
program akan dapat dijalankan pada mesin yang
berbeda-beda dan platform sistem operasi yang
berbeda.

API dan JDK

APl adalah Application Programming
Interface yaitu sebuah layer yang berisi classclass
yang sudah didefinisikan dan antarmuka
pemrograman yang akan membantu para
pengembang aplikasi dalam perancangan sebuah
aplikasi.

APl memampukan para pengembang
untuk dapat mengakses fungsi-fungsi sistem operasi
yang diizinkan melalui bahasa Java. Pada saat ini
dikenal ada tiga buah API dari Java, yaitu:

1. J2SE, Java 2 Standard Edition adalah APl yang
dapat digunakan untuk mengembangkan
aplikasi-aplikasi yang bersifat Client side
standalone atau applet.

2. J2EE, Java 2 Enterprise Edition adalah API
yang digunakan untuk melakukan
pengembangan aplikasi-aplikasi yang bersifat
serverside seperti Java Servlet, dan Java Server
Pages.

3. J2ME, Java 2 Micro Edition adalah API yang
meru-pakan subset dari J2SE tetapi memiliki
kegunaan untuk mengembangkan aplikasi pada
hand held device seperti Smart Phone atau PDA
tentu saja yang didalam-nya telah ditanamkan
interpreter Java.

Sun merilis tiap versi J2SE dengan sebuah
JDK (Java Development Kit) dan JDK untuk J2SE
6.0 ini versinya adalah JDK 1.6. JDK sebenarnya
adalah sekumpulan program kecil yang akan sangat
membantu para pengembang aplikasi dalam
merancang dan melakukan testing program. JDK
harus diakses lewat command line. Anda jangan
bingung oleh istilah JDK 1.6 atau JDK 6.0 karena
hal ini mengacu pada hal yang sama. Selain JDK
bawaan sendiri dari Sun, ada juga beberapa tool
untuk pengembangan aplikasi dari pihak Kketiga,
contohnya:

1. Jbuilder dari Borland.

2. NetBeans Open Source dan Sun.

3. Sun ONE, vyaitu versi komersial dari NetBeans
yang dibuat oleh Sun.

4. Eclipse Open Source dari IBM.

IDE

Tool-tool di atas juga memiliki IDE
sendiri-sendiri. IDE (Integrated Development
Environment), yaitu sebuah lingkungan
pengembangan aplikasi yang lengkap dan dapat
membantu proses pengembangan sebuah aplikasi
menjadi lebih cepat. Pada IDE Anda dapat
melakukan  proses perancangan, kompilasi,
debugging, building, dan dapat menggunakan
fasilitas pertolongan online. Pada IDE para
pengembang hanya perlu memencet tombol fungsi
tertentu seperti (F5 atau F7, dan lain- lain) untuk
melakukan prosesproses kompilasi, debugging,
bahkan building sebuah aplikasi.

Android SDK

Android SDK merupakan sebuah tool
development yang memungkinkan Anda membuat
aplikasi untuk platform Android. Android SDK
sendiri mencakup dari sampel project dengan kode
sumbernya, tool development, sebuah emulator, dan
librari (baca: file pendukung) yang dibutuhkan
untuk membangun aplikasi Android.

Aplikasi ini ditulis menggunakan bahasa
pemrograman Java, dan dijalankan pada Dalvik
Debug Monitor Server (DDMS), yang merupakan
mesin virtual yang dirancang khusus untuk
penggunaan embedded yang berjalan di atas kernel
linux.

Ubuntu

Ubuntu adalah sistem operasi lengkap
berbasis Linux, tersedia secara bebas dan
mempunyai dukungan baik yang berasal dari
komunitas maupun tenaga ahli profesional. Ubuntu
sendiri dikembangkan oleh komunitas sukarelawan

Ubuntu berasal dari bahasa Afrika yakni
“Humanity to Others” yang berarti “Kemanusiaan
Untuk Sesama”. Atas dasar itulah diluncurkannya
Linux Ubuntu yang dirilis pada tahun 2004. Sistem
operasi ini adalah merupakan turunan dari sistem
operasi Linux yang lain, yakni Debian.

Ubuntu itu sendiri dibuat dengan tujuan
bahwa, Ubuntu selalu gratis tanpa adanya biaya
lisensi, bersifat open source, dan siap untuk
dipergunakan dalam kondisi yang stabil. Ubuntu
didukung oleh perusahaan bernama Canonical, Ltd
yang  memiliki  tujuan  untuk  membantu
perkembangan, distribusi, dan promosi dari produk-
produk yang bersifat open source (kode terbuka).
Perusahaan ini bermarkas di Eropa dan dipimpin
oleh seseorang bernama Mark Shuttleworth.

Sejak pertama Kali diluncurkan, Ubuntu
mendapat perhatian yang sangat besar dari
pengguna Linux yang lain. Hal ini disebabkan
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karena kestabilan yang dimiliki oleh Ubuntu itu
sendiri.Selain itu kenyamanan dan kemudahan yang
dimiliki Ubuntu menjadi daya tarik yang besar bagi
pengguna Linux di seluruh belahan dunia.

Openwrt

Menurut wiki OpenWRT (2011) yang
dijelaskan pada http://wiki.openwrt.org. OpenWRT
digambarkan sebagai distribusi  linux untuk
perangkat embedded. OpenWRT menyediakan
filesystem yang sepenuhnya bisa dirubah sesuai
dengan manajemen paket yang tersedia. Hal ini
membebaskan dari pemilihan aplikasi dan
konfigurasi yang disediakan oleh vendor dan
memungkinkan untuk menyesuaikan perangkat
melalui penggunaan paket sesuai dengan aplikasi
apapun. Untuk para pengembang, OpenWRT
adalah kerangka kerja untuk membangun aplikasi
tanpa harus membangun firmware lengkap.

OpenWRT adalah sebuah proyek open
source untuk menciptakan sebuah sistem operasi
gratis (sebenarnya lebih tepat disebut Firmware)
yang hisa di install  (lebih  tepatnya
ditanam/diembedded) pada perangkat radio
wireless. Karena dibuat dengan menggunakan
kernel Linux maka OpenWRT bisa sebut sebagai
salah satu distro Linux untuk perangkat embedded
(embedded devices).

OpenWRT memiliki sistem file yang bisa
dibuat ulang, yang memungkinkan untuk
manajemen paket melalui sistem perintah pada
terminal/konsole, hal tersebut memungkinkan
pengguna untuk menginstall perangkat lunak baru
untuk memenuhi kebutuhan individu mereka.

ANALISA DAN PERANCANGAN

Perancangan  sistem  dibuat  untuk
memenuhi  kebutuhan  pengguna  mengenai
gambaran yang jelas bagaimana suatu sistem
dibentuk. Perancangan sistem ini merupakan
tahapan persiapan sistem sebelum
diimplementasikan.

Kebutuhan Perangkat Keras (Hardware)
Ada beberapa spesifikasi hardware dan peralatan
jaringan yang  digunakan pada pengujian
tugas akhir ini:
1. Access point TP-Link WR1043ND
a. Processor: Atheros AR9132 @ 400MHz,
Architecture: MIPS
b. Interface: 4 Port 1000/100/10 Switch + 1
Port 1000/100/10 WAN

c. Memory : 8 MiB Flash + 32 MiB DDR
RAM
d. 1 x USB 2.0 Host + 3 antena yang dapat
dilepas
2. Kabel LAN socket RJ-45 (Straight) Laptop

Kebutuhan Perangkat Lunak (Software)
Implementasi VolIP untuk perpindahan
agen pada Jaringan Nirkabel dengan Metode
Handoff ini memerlukan perangkat lunak
(Software) agar mampu beroperasi sesuai dengan
yang diharapkan. Adapun perangkat lunak
(Software) yang digunakan, yaitu:
1. Softphone yang digunakan untuk menelepon
VoIP menggunakan handphone 2. Server VolP
yang menggunakan Asterisk.

Analisa Sistem

Jaringan nirkabel merupakan sebuah
teknologi dalam jaringan yang  memiliki
keunggulan yaitu dalam penggunaan peralatan tidak
harus terhubung secara fisik. Jadi alat yang akan
dihubungkan kedalam jaringan nirkabel tidak
membutuhkan kabel, hal ini tentu mempermudah
penggunanya untuk mengkoneksikan peralatan
yang digunakan ke jaringan nirkabel yang ada.

Selain itu jaringan nirkabel memiliki
kekurangan yaitu jarak dari sinyal yang diberikan
oleh sebuah agen terkadang tidak dapat ditentukan
secara jelas karena dipengaruhi oleh banyak faktor.
Sehingga pengguna kadang tidak sadar bahwa
ketika berpindah dari tempat yang satu ke tempat
yang lain sinyal wifi yang diterima mulai me-lemah,
bahkan sampai terputus koneksinya.

Untuk itu dibutuhkan suatu metode yang
bisa menghubungkan koneksi terhadap jaringan
nirkabel yang terputus untuk kembali tersambung
ke media pemancar sinyal wifi yang sinyalnya lebih
kuat secara otomatis. Sehingga pengguna tidak
mengalami putus koneksi secara tiba-tiba selama
terdapat sinyal wifi di sekitar pengguna.

Cara yang bisa dilakukan adalah dengan
metode handoff. Dengan menggunakan metode
handoff pengguna tidak akan mengalami putus
koneksi terhadap jaringan nirkabel yang ada, karena
metode handoff merupakan sebuah metode dimana
sebuah alat akan menangkap sinyal paling bagus,
sehingga secara otomatis koneksi juga akan
berpindah ke jaringan nirkabel yang sinyal paling
bagus.

Perancangan Sistem

Perancangan sistem dibuat bertujuan
untuk memberikan gambaran secara umum kepada
pengguna dalam pembuatan rancangan sistem yang
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baru untuk mempermudah dalam pengaksesan
server. Sehingga nantinya diharapkan sistem yang
dibuat dapat membantu kinerja admin dalam
melakukan monitoring dan manajemen jaringan.
Perancangan sistem yang digunakan dalam sistem
monitoring dan manajemen jaringan jarak jauh
menggunakan android ini adalah dengan
menggunakan  desain jaringan, proses bisnis,
flowchart dan desain Perencanaan Antarmuka.

Desain Jaringan

Desain  jaringan yang menjelaskan
mengenai beberapa perangkat yang digunakan
dalam implementasi VVoIP untuk perpindahan agen
pada jaringan nirkabel menggunakan metode
handoff dapat dilihat pada gambar 3.1.

Gambar 3.1 Desain Jaringan

Pada gambar 3.2 Terdapat 2 agen untuk
memancarkan sinyal wifi. Handphone tersambung
ke agen A, kemudian pengguna berpindah tempat
sampai melewati range agen A dan memasuki range
sinyal agen B. Di dalam handphone sudah terdapat
Softphone yang digunakan untuk menelepon via
VoIP dan juga merupakan sebagai perangkat uji
coba perpindahan koneksi dengan metode handoff.

Proses Bisnis

Proses  bisnis ini  menggambarkan
mengenai proses yang terjadi pada implementasi
metode handoff untuk perpindahan agen pada
jaringan nirkabel untuk VolIP.

Proses Bisnis Telepon Menggunakan VolP

Pengguna Softphone

Server VolP

Gambar 3.2 Proses Bisnis

Pada gambar 3.2 dimulai dari softphone
menyambungkan wifi dengan sinyal terkuat,
kemudian dilakukan proses validasi user oleh
server, jika memang user valid, langkah selanjutnya
adalah pengguna memasukkan nomor tujuan.
Setelah itu dilakukan proses pemanggilan nomor
tujuan, setelah tersambung pengguna dapat
melakukan percakapan. Jika sinyal wifi diketahui
melemah dan ditemukan sinyal yang lebih kuat,
maka dilakukan perpindahan koneksi.

Flowchart Menyambungkan ke Wifi dengan
sinyal terkuat

Flowchart handphone menyambungkan ke
wifi terdekat menjelaskan bagaimana proses
handphone melakukan pencarian sinyal wifi sampai
tersambung ke sinyal wifi terkuat.

e

N
wus ) (a)

Gambar 3.3 Flowchart menyambungkan ke wifi
dengan sinyal terkuat.
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User menyalakan wifi yang ada di
Handphone, jika wifi yang ada pada handphone
menyala proses akan dilanjutkan yaitu pencarian
sinyal wifi. Ketika sinyal sinyal wifi ditemukan lalu
sinyal-sinyal yang ada ditampung dulu yang
kemudian akan diperiksa kekuatan sinyal. Setelah
diperiksa kekuatan sinyal, lalu sinyal-sinyal yang
ada diurutkan berdasarkan sinyal terkuat.Sinyal
yang sudah berurutan siap untuk dipilih sinyal yang
paling kuat yang kemudian disambungkan. Jika wifi
sudah tersambung akan dilakukan perulangan yang
bertujuan untuk mencari sinyal terkuat.

Flowchart Handoff
Flowchart handoff menjelaskan bagaimana
proses perpindahan koneksi terjadi.

<' Mulai _)
[
v

Periksa kekuatan
sinyal=X

Detik = 0

A4

Jeda = detik + 1 Tidak
e
457 7
pr Pilih sinyal secara
acak
Ya

b4 Tidak

_~Kekuatan™._
sinyal
menurun?

Pindah koneksi

ol N
i)
(‘ Berhenti )

Gambar 3.4 Flowchart Handoff
IMPLEMENTASI SISTEM

Pada bab ini, akan dijelaskan bagaimana
langkah-langkah yang akan dilakukan untuk
mengimple-mentasikan penelitian yang sedang
dilakukan sesuai dengan perancangan sistem yang
telah dijelaskan pada bab perancangan sistem.

Konfigurasi IP pada Server

Pada sub-bab konfigurasi IP pada PC
Server, dijelaskan pengaturan konfigurasi pada IP
Server. Cara setting yang digunakan untuk
mengatur IP pada server yaitu dengan perintah
gedit /etc/network/interfaces.

auto lo
iface lo inet loopback

auto etho

iface eth® inet static
address 192.168.1.11
netmask 255.255.255.0
gateway 192.168.1.11

Gambar 4.1. Konfigurasi IP pada Server

Pada gambar 4.1 menjelaskan IP pada
server. Pada ethO di atur IP static dengan IP
192.168.1.11 dengan netmask 255.255.255.0 dan
gateway kepada IP 192.168.1.11.

Konfigurasi Asterisk

Pada sub-bab ini dijelaskan pengaturan
Asterisk  sebagai server VolP. Mulai dari
konfigurasi untuk nama user, ID, serta password
yang nantinya digunakan user untuk menggunakan
akunnya.

SIP.conf dalam Asterisk

[ligar]
type=friend
host=dynamic
musiconhold=default
context=voiptif
;context=demo
canreinvite=no
username=ligar
secret=ligar
callerid="1igar"
nat=no
dtmfmode=rfc2833

Gambar 4.2. Setting sip.conf

Pada gambar 4.2. terdiri dari username,
password dan callerid. Ketiganya berguna untuk
user sebagai data validasi. User harus memasukkan
data pada softphone sipdroid agar dapat sesuai
dengan data yang dimasukkan pada server asterisk
yang ada.

Setting extensions.conf dalam asterisk

| [voiptif]

exten => 100,1,Dial(SIP/jojo)
exten => 101,1,Dial(SIP/ligar)
exten => 102,1,Dial(SIP/nico)
exten => 103,1,Dial(SIP/windi)

Gambar 4.3. Setting extensions.conf

Pada gambar 4.3. menjelaskan tentang
nomor yang bisa dihubungi untuk user ketika akan
melakukan panggilan ke nomor yang diinginkan
sesuai dengan user lain.
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HASIL DAN PEMBAHASAN

Skenario Pengujian |

Pada sistem ini dihasilkan sebuah scenario
pengujian, sehingga dapat menjelaskan urutan
sistem vyang telah dirancang. Implementasi

Perpindahan Agen Pada Jaringan Nirkabel

Menggunakan Metode Handoff  Untuk VolP

meliputi:

1. Client menghubungi admin untuk mendapatkan
hak akses login.

2. Menghubungkan telepon seluler ke agen via
wifi.

3. Menggunakan aplikasi ~ Sipdroid  untuk
menelepon berbasis VolP, menggunakan hak
akses yang telah didapat dari admin.

4. Mulai melakukan aktifitas percakapan.

5. Server memerintahkan agen untuk selalu
memeriksa kekuatan sinyal client yang
terhubung ke agen.

6. Jika sinyal client mulai melemah, maka server
melalui agen mengatur handoff untuk client.

7. Server mengambil data client yang terhubung
dengan agen digunakan sebagai file log.

Skenario Pengujian 11

1. Client menghubungi admin untuk mendapatkan
hak akses login.

2. Menghubungkan telepon seluler ke agen via
wifi.

3. Menggunakan aplikasi ~ Sipdroid  untuk
menelepon berbasis VolP, menggunakan hak
akses yang telah didapat dari admin.

4. Mulai melakukan aktifitas percakapan.

5. Softphone mencari sinyal terbaik dari agen
untuk dipilih sebagai koneksi ke server VolP.

Hasil

Berikut merupakan dokumentasi hasil dan
pembahasan dari implementasi perpindahan agen
pada jaringan nirkabel menggunakan metode
handoff untuk VVolIP. Setelah melakukan analisa dan
perancangan sistem, maka dilakukan uji coba.
Tujuan dari uji  program ini adalah untuk
mengetahui bagaimana metode handoff jika di
implementasikan pada jaringan wifi lokal.

Sipdroid

Gambar 5.1. Memasukkan Nomor Tujuan
Pengguna memasukkan nomor tujuan
yang ingin dihubungi, dengan ketentuan nomor
yang dihubungi telah terdaftar dalam server VolP
dan sama-sama dalam keadaan aktif.

Gambar 5.2. Memanggil ke Nomor Tujuan
Pada gambar 5.2. sedang dilakukan proses

pemanggilan akun lain dengan nomor tujuan 102.
2. NS il @ 1807

Slide up to answer
N

Incoming call

Gambar 5.3. Panggilan Masuk dari Ligar
Pada gambar 5.3. sedang ada panggilan
masuk dari akun dengan nama Ligar.
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Nl @ 1807

v

Slide down to end call.

0%lost, 0%late (>78ms)
PCMU (64kbit)

=0 = _
Gambar 5.4. Proses Percakapan
Pada gambar 5.4. user sedang melakukan
percakapan dengan menggunakan Sipdroid dengan
user lain yang bernama ligar.

3= wl W 18:07

Gambar 5.5. Panggilan dari 102 Diakhiri
Pada gambar 5.5. percakapan diakhiri oleh
pengguna VolIP.

root@agustianra-router:~# cat /var/dhcp. leases |awk '{print $2" "$3}" > /tap/router]. text
root@agustianra-router:~# cat /tap/router]. text
04:68:52:48:94:e4 192.168.1.234

Gambar 5.6. Pencatatan Mac Address dan IP agen

Pada gambar 5.6. digunakan untuk
melakukan pencatatan mac address dan IP client
yang terhubung ke agen 1.

3 ftmedrouter? test

Gambar 5.7. Pencatatan Mac Address dan IP agen

Pada gambar 5.7. digunakan untuk
melakukan pencatatan mac address dan IP client
yang terhubung ke agen 2.

rotgar- Lo/t scp 16016811 g routerL et g/
aterl tet & 1 0ods KN
v o Lt ct e, et
0.18.1.34
Gambar 5.8. SCP dari router 1

Pada gambar 5.8. dilakukan proses

pengambilan data dari agen 1 untuk dijadikan file
log di server.

NP 36,003,453/ VDY VRAI €. LCAL 1781/ LU/ U3

1% 18 0.6/ 6000

Gambar 5.9. SCP dari router 2

Pada  gambar 5.9. dilakukan
proses pengambilan data dari agen 2  untuk
dijadikan file log di server.

Gambar 5.10. potongan kode dari Sipdroid

Pada gambar 5.10. merupakan potongan
kode dari Sipdroid yang menunjukkan hasil dari
kekuatan sinyal dari agen yang ada, lalu memilih
agen dengan kekuatan sinyal paling besar.

Pembahasan

Berikut dokumentasi hasil dan
pembahasan dari Implementasi Perpindahan Agen
Pada Jaringan Nirkabel Menggunakan Metode
Handoff Untuk VolP.

Berdasarkan Skenario Pengujian 1

Setelah dilakukan pengujian dimana yang
bertugas sebagai penentu sebuah client melakukan
handoff atau tidak terhadap agen diketahui bahwa
hal ini tidak bisa terjadi ketika diimplementasikan
terhadap wifi. Hal ini disebabkan oleh kemampuan
agen yang hanya bisa mengetahui kekuatan sinyal
client yang terhubung kepada satu agen saja. Agen
tidak bisa mengetahui kekuatan sinyal yang belum
terhubung kepada agen, sehingga server pun juga
tidak bisa melakukan perintah agar client berpindah
ke agen yang memiliki sinyal yang lebih kuat.

Berdasarkan Skenario Pengujian 2
Proses handoff dilakukan oleh aplikasi
Sipdroid, yang didalamnya disisipkan kode untuk
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selalu memeriksa kekuatan sinyal, kemudian jika
memang kekuatan sinyal yang ada lebih besar sinyal
yang dipakai sekarang maka koneksi juga pindah ke
agen yang sinyalnya lebih kuat.

PENUTUP

Simpulan

Berdasarkan uraian pembahasan analisa
dan pengujian yang telah dilakukan, maka dapat
diambil kesimpulan dari implementasi perpindahan
agen pada jaringan nirkabel menggunakan metode
handoff untuk VolP yaitu sebagai berikut :

1. Dengan menambah jumlah agen, maka
jangkauan area yang bisa mendapatkan sinyal
wifi semakin luas.

2. Digunakannya metode handoff pengguna tidak
harus melakukan konfigurasi ulang ketika sinyal
wifi mulai melemah karena konfigurasi ulang
dilakukan secara otomatis.

3. Implementasi handoff pada wifi lokal, tidak bisa
jika pengaturan untuk berpindah access point
(agen) dilakukan oleh server, hal ini disebabkan
oleh keterbatasan agen yang hanya bisa
mendeteksi kekuatan sinyal client (handphone)
ketika client terhubung ke agen.

Saran
Saran-saran yang dapat diambil dari
kesimpulan diatas adalah sebagai berikut :

1. Sistem ini belum bisa menentukan apabila ada
sinyal wifi yang lebih kuat tetapi bukan bagian
dari agen yang telah ditentukan oleh server.

2. Untuk pengembangan, sistem ini dapat dijadikan
referensi  utuk meningkatkan kehandalan
perpindahan koneksi antar agen.
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