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Abstrak  
Klasifikasi penyakit daun pada tanaman kentang memberikan langkah yang menjanjikan menuju ketahanan pangan 

yang  berkelanjutan pada bidang pertanian. Biaya Produksi pun bisa signifikan meningkat jika penyakit tanaman 
tidak terdeteksi  dan disembuhkan pada tahap awal. Hawar daun dan bercak kering merupakan penyakit umum yang 

menyerang daun  kentang. Penyakit tersebut dapat mengakibatkan komplikasi sehingga mempengaruhi hasil pada 

tanaman kentang sehingga  mengakibatkan gagal panen. Penyakit ini harus diklasifikasikan berdasarkan jenisnya 

agar bisa mendapatkan penanganan  yang tepat. Agar bisa diklasifikasikan, maka dibutuhkan beberapa informasi. 
Kedua penyakit ini dapat dikenali secara visual  karena memiliki ciri warna dan tekstur yang unik. Tetapi 

pengamatan secara visual memiliki beberapa kekurangan seperti  subjektifitas dan kurang akurat. Melalui sebuah 

citra dapat dipelajari informasi mengenai penyakit tanaman tersebut seperti  tekstur dan warna. Pengolahan citra 

adalah salah satu teknik yang paling banyak digunakan untuk mendeteksi dan  mengklasifikasi penyakit daun 
tanaman. Penelitian ini mengusulkan klasifikasi penyakit pada daun tanaman kentang  berdasarkan fitur tekstur 

Grey Level Co-occurrence Matrix dan fitur warna Color Moment. Region of interest ditemukan  dengan 

menggunakan segmentasi K-Means Clustering, kemudian melakukan ekstraksi fitur tekstur dengan menggunakan  

metode Grey Level Co-occurrence Matrix dan ekstraksi fitur warna dengan metode Color Moment. Kombinasi dari 
kedua  fitur tersebut menghasilkan 7 fitur tekstur dan 6 fitur warna yang kemudian digunakan sebagai input 

klasifikasi Multi  Support Vektor Machine kernel Radial Basis Function. Penelitian yang diusulkan ini mampu 

mendeteksi dan  mengklasifikasikan penyakit daun pada tanaman kentang dengan akurasi mencapai 80%.  

Kata kunci: Kmeans Clustering, Grey Level Co – occurrence Matrix, Color Moment, Multi Support Vector Machine, 

Kernel  Radial Basis Function.  

1. Pendahuluan  
 Tanaman kentang merupakan salah satu tanaman pangan yang paling banyak tumbuh di dataran  

tinggi Indonesia yang termasuk dari keluarga umbi-umbian. Tanaman kentang tumbuh baik di daerah  

dataran tinggi atau pegunungan dengan tingkat kemiringan 800 – 1.500 meter dari permukaan laut  (dpl). 

Salah satu penyakit utama yang menyerang kentang adalah penyakit busuk daun atau biasa  disebut hawar 

daun (late blight) dan penyakit lain pada tanaman kentang yang sering dijumpai adalah  bercak kering 

(early blight). Berdasarkan kebiasaan dan pengalaman petani kentang, biasanya  penyakit busuk daun 

kentang timbul setelah tanaman berumur 5–6 minggu setelah tanam. Serangan  penyakit busuk daun dapat 

berpotensi menyebar ke bagian lain dari tanaman kentang seperti tangkai,  batang dan umbi kentang. 

Sehingga petani harus memangkas secara dini daun yang sudah terinfeksi  penyakit busuk daun agar 

mendapatkan hasil panen yang bagus. Penyakit busuk daun kentang atau  disebut juga late blight diduga 

berasal dari pegunungan Andes dan masuk ke Amerika Serikat dan  Eropa. Pada tahun 1845–1860 

penyakit busuk daun kentang menyebabkan timbulnya bahaya  kelaparan di Irlandia, karena saat itu 

kentang merupakan makanan pokok di Irlandia. Busuk daun  kentang juga merupakan salah satu sebab 

kalahnya Jerman dalam Perang Dunia I. Pada tahun 1917  penyakit ini membinasakan lebih kurang 

sepertiga dari pertanaman kentang yang meghasilkan bahan  makanan yang penting selama masa perang. 

Sejak tahun 1935/1936 penyakit busuk daun kentang  mulai ditemukan gejalanya di sentra pertanaman 

kentang di pulau Jawa. Diduga bahwa jamur patogen  penyebab penyakit busuk daun terbawa oleh umbi–

umbi benih (bibit) kentang yang diimpor dari  Belanda. Sedangkan penyakit daun kentang bercak kering 

atau disebut juga early blight dapat dengan  mudah diamati pada tanaman kentang yang bergejala. Gejala 

awal bercak kering pada daun bagian  bawah, berwarna cokelat berupa tanda khas lingkaran berpusat 

(seperti cincin) pada bercak tersebut,  sporulasi tidak nampak seperti embun putih. Penyakit bercak 
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kering (alternaria solani) adalah  penyakit pada kentang yang disebabkan oleh jamur Alternaria solani 

[1]. 

Penelitian ini mencoba mengangkat permasalahan baru dalam klasifikasi penyakit daun, 

yaitu  mengklasifikasikan penyakit daun pada tanaman kentang yang direpresentasikan dari sisi 

tekstur dan  warnanya. Manfaat dari penelitian ini yaitu dapat mengoptimasi penyakit menyebar 

ke bagian  tanaman yang lain dengan cara mengenali sejak dini jenis penyakit yang menginfeksi 

pada daun  tanaman kentang, dimana keakuratan jenis penyakit dapat diperoleh pada waktu 

yang tepat dan akurasi  yang lebih tinggi oleh metode yang dilakukan pada penelitian ini. 

Metode ekstraksi fitur tekstur yang  digunakan adalah Grel Level Co-occurrence matrix dengan 

fitur ciri Energy, Contrast, Correlation,  Homogeneity, Entropy, Dissimilarity, dan Maximum 

Probability, sedangkan fitur warna yang  digunakan adalah Color Moments dari masing–masing 

channel HSV. Pengenalan penyakit daun  kentang ini akan diklasifikasikan ke tiga kelas yaitu 

early blight, late blight dan undisease/normal  menggunakan metode SVM dengan kernel RBF.  
Beberapa kasus penyakit pada daun yang memiliki warna dan tekstur berbeda, 

menampakkan  bentuk bercak atau lesi yang berulang membentuk pola yang tidak beraturan. 

Pengenalan penyakit  pada tanaman yang menampakkan bercak atau lesi pada daun 

berdasarkan ciri warna dan tekstur telah  dilakukan pada beberapa penelitian sebelumnya. 

Ekstraksi ciri tekstur menggunakan Gray Level Co  
Occurrence Matrix (GLCM) yang dikombinasikan dengan fitur warna dapat mengenali tiga 

jenis  penyakit pada bunga anggrek Phalaenopsis pada penelitian [2]. Pengenalan jenis 

penyakit  menggunakan pemrosesan citra membutuhkan informasi ciri masing-masing citra 

yang berjenis  penyakit tertentu dan memiliki ciri yang unik. Pengenalan penyakit powderly, 

downy dan combined pada tanaman anggur telah dilakukan berdasarkan ciri tekstur dan ciri 

warna. Fitur tekstur yang  digunakan adalah Grey Level Co-occurrence Matrix sedangkan fitur 

warna menggunakan Color  Moment dari masing–masing channel HSV. Klasifikasi yang 

menggunakan SVM ini menghasilkan  akurasi rata-rata 88.89 % [3]. Penelitian [4] 

menggunakan ciri tekstur color cooccurrence dalam  mengenali citra berwarna HSI yang 

direkam secara langsung menggunakan klasifikasi Multilayer  Perceptron (MLP). Penggunaan 

MLP untuk klasifikasi citra penyakit tanaman juga dilakukan oleh [5],  dimana penelitian 

tersebut bertujuan mengenali penyakit tanaman jagung berdasarkan ciri tekstur  GLCM dan 

warna YCbCr. Sedangkan pada penelitian [6] mengidentifikasi penyakit pada daun padi  

menggunakan ciri warna dari channel komponen “S” dari ruang warna HSV dan ciri tekstur  

menggunakan fractal descriptor berdasarkan fourier spectrum menghasilkan akurasi 83%.  
Penelitian [7] dengan judul deteksi daerah penyakit pada daun tanaman dan klasifikasi 

penyakit  daun menggunakan fitur tekstur. Karya ini mendeteksi dan mengklasifikasian daun 

tanaman yang  tidak sehat dengan menganalisa bentuk daun. Ada 8 langkah yang dilakukan dari 

mendeteksi sampai  mengklasifikasi di penelitian ini. Langkah pertama adalah merubah gambar 

yang sudah diakuisisi  menjadi RGB, selanjutnya merubah format gambar RGB ke format HIS. 

HIS (Hue, Saturation,  Intensity) merupakan model warna yang popular karena berdasarkan 

penglihatan mata manusia, hal ini  dikemukankan oleh Gonzales and Wood 2008. Langkah 

praprosesing selanjutnya adalah menutupi  piksel warna hijau kemudian menghapus piksel yang 

ditutupi dengan warna hijau. Langkah kelima  merupakan langkah segmentasi dengan 

mengekstraksi daun yang terinfeksi, kemudian tersegmentasi  menjadi sejumlah potongan kecil 

yang sama. Langkah keenam adalah metode co-occurrence, yaitu  metode menentukan tingkat 

abu-abu dengan cara statistik. Setelah didapatkan hasil matriks co occurrence maka dilakukan 

ekstraksi ciri fitur terkstur, yaitu contrast, energy, local homogeneity,  cluster shade dan cluster 

prominence. Langkah akhir dari penelitian ini klasifikasi dengan  menggunakan kriteria jarak 

jauh dan SVM.  
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2. Metode Penelitian  
Penelitian ini mengklasifikasikan jenis penyakit pada citra daun tanaman kentang 

berdasarkan  ciri tekstur dan ciri warna. Jenis citra yang diidentifikasi adalaha citra daun early 

blight, late blight dan  non-disease/normal.   
Pada penelitian ini mengusulkan penggunaan ciri tekstur GLCM (Grey Level Co–

occurrence  Matrix) yang dikombinasikan dengan tekstur warna color moment, yaitu 2 moment 

mean dan standar  deviasi yang terbukti efisien dan efektif untuk mewakili distribusi warna [8] 

untuk pengenalan  penyakit early blight, late bligt dan non-disease pada citra daun tanaman 

kentang. Kombinasi dari  fitur ini menghasilkan 7 fitur tekstur dan 6 fitur warna. Contoh jenis 

penyakit pada daun kentang  ditunjukkan pada Gambar 1. 
  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

(a) (b) (c)  
Gambar 1 (a) Daun Early Blight, (b) Daun Late Blight, (c) Daun Non Disease/ Normal 

Langkah awal dari penelitian ini ada pengumpulan dataset yang digunakan sebagai data 

latih  dan data uji. Pada penelitian ini menggunakan metode klasifikasi supervised learning 

sehingga  membutuhkan tahap training dimana data latih sebagai input dari tahap training. 

Segmentasi dan  ekstraksi ciri di lakukan pada masing-masing citra latih dan citra uji. 

Kemudian pengenalan penyakit  berdasarkan informasi ciri tersebut menggunakan metode 

multi SVM. Karena penelitian ini  mengklasifikasikan lebih dari dua kelas. Penjelasan langkah–

langkah pada penelitian ini ditunjukkan  pada blok diagram Gambar 2.  
 

 
Gambar 2 Blok Diagram Sistem 
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Database image merupakan kumpulan data set citra data latih dengan ukuran citra 300 x 

300  piksel. Citra data latih ini memiliki format gambar PNG. Database image ini berjumlah 

masing– masing 100 citra early, 100 citra blight, dan 100 citra non-disease/normal. Database 

image didapatkan  dari Badan Pengkajian Teknologi Pertanian.  
Input test image merupakan data uji untuk penelitian ini, dimana jumlah citra data uji ini  

sebanyak 30 citra early, 30 citra blight, dan 30 citra non-disease/normal. Ukuran dari citra data 

uji ini  berkisar antara 300 x 300 piksel dengan format gambar PNG. Citra data latih ini 

diperoleh dari Badan  Pengkajian Teknologi Pertanian.   
Pada tahap preprosesing ini adalah merubah ukuran citra menjadi 300 x 300 piksel, hal 

ini  dilakukan agar ukuran citra yang dilatih maupun diuji memiliki ukuran yang standar dan 

seragam. Tujuan dari segmentasi adalah untuk mengambil daerah ROI (region of interest). Pada 

tahap  segmentasi ini ada 6 langkah yang dilakukan, adalah sebagai berikut: 

1. Merubah citra format RGB menjadi citra L*a*b  
2. Melakukan K-means clustering pada komponen a* dan b*  
3. Melakukan thresholding dengan level 0.4 terhadap citra grayscale citra asli  

4. Melakukan komplemen citra terhadap citra thresholding  
5. Melakukan opening morfologi terhadap citra komplemen 

6. Melakukan subtraksi citra yaitu pengurangan dari hasil k-means clustering dengan hasil 

opening morfologi hasil dari subtraksi ini merupakan citra hasil segmentasi.  
 

Citra grayscale pada tahap ini adalah citra yang digunakan sebagai data input atau citra 

input  untuk ekstraksi fitur tekstur. Input dari fitur tekstur GLCM merupakan citra grayscale 

sehingga citra  hasil segmentasi yang di dapat dari proses segmentasi di konversi ke grayscale 

yaitu dengan cara  mengkonversi hasil segmentasi ke citra RGB kemudian citra RGB tersebut 

dikonversi ke citra  grayscale.  
Citra HSV merupakan input dari ekstraksi fitur warna color moment. Sama halnya 

dengan citra  grayscale sebagai inputan fitur tekstur. Citra HSV didapat dari citra hasil 

segmentasi yang dikonversi  ke citra HSV yang terlebih dahulu dikonversi ke citra RGB.  
Pada penelitian ini menggunakan dua kombinasi ekstraksi fitur yaitu fitur tekstur dengan  

menggunakan metode GLCM dan fitur warna menggunakan fitur color moment. GLCM 

merupakan  metode yang dikemukakan oleh Robert Haralick yang memiliki prinsip 

menghitung probabilitas  hubungan ketetanggaan antara dua piksel pada jarak dan orientasi 

sudut tertentu. Pada penelitian ini  input GLCM merupakan citra grayscale 8 bit dengan 

orientasi sudut 0 dan jarak 1 piksel. Fitur GLCM  yang digunakan untuk penelitian ini ada 7 

fitur yaitu Energy, Contrast, Correlation, Homogeneity,  Entropy, Dissimilarity, dan Maximum 

Probability.Untuk mendapatkan 7 fitur tekstur menggunakan  rumus sebagai berikut:  
Energy merupakan ukuran homogenitas citra yang ditunjukkan pada Persamaan 1. 

Energy menunjukkan nilai yang tinggi saat piksel – piksel gambar homogen.  

 
𝐸𝑛𝑒𝑟𝑔𝑦 = ∑ ∑{𝑝(𝑖, 𝑗)}2 

𝑖 𝑗 
(1) 

Contrast merupakan ukuran keberadaan variasi tingkat keabuan piksel satu dengan piksel 

yang berdekatan di seluruh gambar, hal ini ditunjukkan pada Persamaan 2. 

𝐶𝑂𝑁 = ∑ 𝑘2 [∑ ∑ 𝑝(𝑖, 𝑗)] 
𝑘 𝑖 𝑗 

(2) 

𝑑𝑖𝑚𝑎𝑛𝑎 

|𝑖 − 𝑗| = 𝑘 

Correlation menunjukkan ukuran keterhubungan linear tingkat keabuan satu piksel relatif 

terhadap piksel lainnya pada posisi tertentu. Hal ini ditunjukkan Persamaan 3. 
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∑𝒊 ∑𝒋(𝑖𝑗). 𝑝(𝑖, 𝑗)𝜇𝑥𝜇𝑦 

𝐶𝑂𝑅 = 
𝜎𝑥𝜎𝑦 

(3) 

 

Homogeneity mengukur kedekatan distribusi elemen di GLCM ke GLCM diagonal. Hal ini 

ditunjukkan oleh Persamaan 4. 

𝑝(𝑖, 𝑗) 
𝐻𝑂𝑀 = ∑ ∑ 

1 +  |𝑖 − 𝑗| 
𝑖 𝑖 

(4) 

Entropy merupakan ukuran ketidakteraturan tingkat keabuan di dalam citra. Hal ini 

ditunjukkan oleh Persamaan 5. 

 

𝐸𝑁𝑇 = − ∑ ∑ 𝑝(𝑖, 𝑗). log2 𝑝(𝑖, 𝑗) 
𝒊 𝒋 

(5) 

 

Persamaan 6 dan 7 menunjukkan dissimiliraity atau ketidakmiripan menunjukkan ukuran 

yang mendefinisikan variasi tingkat intensitas pasangan piksel dalam citra. 

𝐺−1 𝐺−1 

𝐷𝐼𝑆 = ∑ ∑|𝑖 −  𝑗| 𝑝(𝑖, 𝑗) 

𝑖 𝑖 

 

(6) 

Maximum Probability = Max ij 𝑝(𝑖, 𝑗, 𝑑, 𝛳) (7) 

Selain 7 ekstraksi ciri dari fitur tekstur, terdapat 6 ciri ekstraksi fitur warna dengan metode 

color moment. Color moment mengasumsikan distribusi warna dari sebuah gambar sebagai 

distribusi probabilitas. Mean, standar deviasi dan skewness merupakan tiga moment warna pertama 

yang telah terbukti secara efisien dan efektif untuk mewakili distribusi warna dalam gambar. 

Pada penelitian ini hanya mengekstraksi dua moment yang memberikan hasil yang sesuai 

dengan harapan peneliti. Mean dan standar deviasi adalah moment yang dilakukan pada penelitian 

ini. Rumus untuk menghitung nilai mean dan standar deviasi dengan ukuran citra dinotasikan 

dengan NxM piksel. Input dari metode color moment adalah citra HSV, dimana masing–masing 

channel digunakan sebagai nilai input untuk Persamaan 8 dan 9. 

Mean merupakan rata \–rata nilai piksel (Pi,j) pada masing–masing channel H, S dan V. 

Mean digunakan untuk merepresentasikan nilai rata–rata pada masing–masing komponen warna. 

Perhitungan mean ditunjukkan pada Persamaan 8. 

E𝑖 = 1 / N 
𝒋−𝟏 

𝑃(𝑖, 𝑗) ∑ 
𝑵 

(8) 

Standar Deviasi adalah akar dari variance. Standar variasi dihitung dengan Persamaan 9. 

  

𝜕𝑖 = √(
  𝟏 

 ) 
𝑵 ∑

𝒋−𝟏     
(𝑷𝒊𝒋−𝑬𝒊)𝟐 

𝑵 

(9) 

 

 

 

 

 

 

  

 

(a) (b) (c)  
Gambar 3 Citra Daun Early (a) Citra Asli, (b) Citra Grayscale, (c) Citra HSV 
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(a) 
(b) (c)  

Gambar 4 Citra Daun Late (a) Citra Asli, (b) Citra Grayscale, (c) Citra HSV 
 

 

 

 

 

 

 

 

(a) (b) (c) 
Gambar 5 Citra Daun Non Disease (a) Citra Asli, (b) Citra Grayscale, (c) Citra HSV 

Pada Gambar 3, Gambar 4 dan Gambar 5 menunjukkan contoh dari data uji dari masing–

masing  kategori yaitu dari citra asli RGB diubah menjadi citra grayscale dan citra HSV. Jelas 

pada hasil  segmentasi pada penelitian ini sudah mengambil daerah ROI dengan benar. Dari 

citra grayscale ekstraksi ciri fitur tekstur di ekstraksi dan dari citra HSV ekstraksi ciri fitur 

warna di ekstraksi. Yang  kemudian 7 fitur tekstur dan 6 fitur warna digunakan inputan pada 

tahap klasifikasi, dengan  kombinasinya 13 fitur.  
Support vector machine (SVM) merupakan salah satu metode machine learning untuk 

pattern  recognition. Algoritma SVM sendiri pertama kalinya dirtemukan oleh Vladimir 

Vapnik. SVM  termasuk kedalam supervised learning yang dapat digunakan permasalahan 

klasifikasi. SVM  mengklasifikasikan data menjadi dua kelas berbeda dengan cara membuat 

decision boundary atau  biasa disebut hyperplane. Konsep dasar dari SVM adalah mencari 

hyperplane yang memaksimumkan  margin.  
Prinsip dasar SVM adalah linear classifier, dan selanjutnya dikembangkan agar dapat 

bekerja  pada problem non linear dengan memasukkan konsep kernel trick pada ruang kerja 

berdimensi tinggi.  Pada penelitian ini menggunakan svm non-linear dengan radial basis 

function (RBF) sebagai kernel  trick. RBF merupakan multi SVM yang dapat 

mengklasifikasikan lebih dari dua class. RBF dapat  dengan mudah memecahkan masalah 

klasifikasi non-linear [9]. Persamaan dari RBF ditunjukkan pada  Persamaan 10.  
 

𝐾(𝑋𝑖, 𝑋𝑗) = exp(−𝑦|𝑋𝑖 − 𝑋𝑦|2) (10) 

 

Dari hasil ekstraksi ciri fitur tekstur dan ekstraksi fitur warna didapat 13 fitur. 13 Fitur inilah 

yang digunakan sebagai inputan dari klasifikasi SVM atau disebut juga sebagai input space. 

3. Hasil dan Pembahasan  
Pengujian pada identifikasi penyakit daun pada tanaman kentang menggunakan metode  

kombinasi dari ekstraksi fitur yaitu GLCM dan ekstraksi fitur warna yaitu Color Moment. Pada  

GLCM menggunakan parameter sudut 0° dan jarak 1 piksel dan tujuh ekstraksi ciri dari GLCM 

yang  dilakukan antara lain Energy, Contrast, Entropy, Dissimilarity, Homogeneity, Correlation 

dan  Maximum Probability.  
Pada penelitian ini color moment mengekstraksi ciri warna dari moment mean dan 

standar  deviasi dari masing – masing channel (H, S, dan V), sehingga menghasilkan enam 

fitur warna yaitu  tiga dari moment mean (H, S, dan V) dan tiga dari moment standar deviasi (H, 
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S, dan V). sedangkan  moment skewness memberikan nilai yang selalu 0 sehingga 

mempengaruhi tingkat akurasi dari  identifikasi ini.   
Hasil dari pengujian ini memberikan akurasi rata rata mencapai 87 % dari tiga jenis 

kategori.  Diketahui data latih dari penelitian ini menggunakan 100 gambar perjenis kategori 

dan 30 gambar  perjenis kategori sebagai data uji. Tingkat akurasi dari masing – masing jenis 

ini memberikan nilai  untuk citra early 90%, citra late 90% dan non disease 83.33 %. Pada 

identifikasi non disease mengalami akurasi yang menurun hal itu disebabkan pola bercak sangat 

mempengaruhi fitur –fiturnya,  sehingga saat memilih data latih dan data uji pada jenis non 

disease harus sangat selektif. Berikut data  hasil pengujian ditunjukkan pada Tabel 1.  
 Akurasi digunakan untuk mengetahui hasil performa dari ekstraksi fitur dan klasifikasi, 

dalam  penelitian ini ditunjukkan pada Tabel 1. Pedoman dalam menentukan nilai akurasi 

didapat dari  perhitungan pada Persamaan 11. 

 

Tabel 1 Hasil Klasifikasi 

Dataset 
Total 

Data Uji 

Klasifikasi 

Benar 

% 
Akurasi 

Early 30 27 90 

Late 30 27 90 

Non 
  Disease/Normal  

30 25 83.33 

 

 

4. Kesimpulan 

Berdasarkan penelitian disimpulkan jika klasifikasi penyakit daun kentang dapat dilakukan 

menggunakan pengolahan citra digital. Identifikasi ini menghasilkan nilai akurasi mencapai 87% 

dan diklasifikasikan dengan menggunakan multi SVM kernel RBF. Pada penelitian ini akurasi 

tertinggi dicapai saat mengidentifikasi jenis penyakit early dan late, yaitu masing–masing nilai 

akurasi 90%, sedangkan performa menurun saat mengidentifikasi pada daun non-disease atau 

normal yaitu 83.33%. Pola dari daun berpenyakit sangat mempengaruhi identifikasi. Oleh karena itu 

pemilihan daun non- disease lebih selektif sehingga memilih daun yang tanpa bercak sama sekali. 

Kedepannya penelitian ini dapat dikembangkan dengan menggunakan jenis klasifikasi lain, 

contohnya klasifikasi KNN atau multi SVM dengan kernel trick yang lain. 

Serta mencoba mengembakan ekstraksi ciri fitur warna yang lain selain color moments. Dan 

menambahkan macam–macam kategori penyakit pada daun kentang. 

Daftar Notasi 

Contoh penulisan notasi dapat diuraikan dengan keterangan sebagai berikut : 

𝑝(𝑖, 𝑗)  : input dari matriks GLCM yang sudah dinormalisasi, i merupakan baris dan j 

merupakan kolom 

𝜎𝑥𝜎𝑦 : mean dari matriks GLCM, i merupakan baris dan j merupakan kolom 

µxµy : standar deviasi dari matriks GLCM, i merupakan baris dan j merupakan kolom 

E𝑖 : rata – rata nilai warna dalam citra 

𝜕𝑖 : akar pangkat dari varian (standar 

deviasi) N : jumlah total piksel citra 

 

 

 

𝐾𝑙𝑎𝑠𝑖𝑓𝑖𝑘𝑎𝑠𝑖 𝐵𝑒𝑛𝑎𝑟 
𝐴𝑘𝑢𝑟𝑎𝑠𝑖 (%) = 𝑥 100 

𝑇𝑜𝑡𝑎𝑙 𝐷𝑎𝑡𝑎 𝑈𝑗𝑖 
(11) 
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Abstrak 

Untuk perancangan sebuah aplikasi berbasis website banyak developer menggunakan 

bahasa pemprograman PHP. Bukan bahasa PHP native tapi bahasa framework Laravel karna 

penggunaannya sangat efektif dan efisien. Banyak kelebihan yang bisa kita manfaatkan sebagai 

seorang developer website seperti penulisan coding yang begitu singkat dan masih banyak lagi. 

Tujuan penelitian aplikasi menggunakan framework Laravel ini untuk mengetahui efisiensi kode 

program, kecepatan, dan keamanan web. Masing-masing web yang dibangun menggunakan sistem 

basis data MySQL, Laravel untuk framework PHP, dan crome sebagai web server untuk melihat 

output dari sebua tampilan web.  

Kata Kunci : Laravel, Analisis, Aplikasi 
 

Abtract 
 For the design of a website-based application, many developers use the PHP programming 

language. Not just native PHP, but the Laravel framework is widely utilized due to its effectiveness and 

efficiency. There are numerous advantages that developers can leverage when building websites, such as 

concise code writing and more. The purpose of this research on using the Laravel framework for 

applications is to understand the efficiency of the code, speed, and web security. Each web application is 

built using the MySQL database system, Laravel as the PHP framework, and Chrome as the web server to 

view the output of the web interface. 
 

Keywords : Laravel, Analysis, Application 
 

 

 

5. PENDAHULUAN 

Website merupakan  halaman web bisa dijalankan menggunakan software browser dengan 

menggunkan internet. Website memiliki domain atau alamat yang sering kita lihat dengan sebutan WWW 

atau World Wide Web. Bahasa yang dipakai untuk membuat sebuah website itu menggunakan bahasa 

pemprograman HTML atau Hyper Text Markup Language. HTML dibuat oleh Tim Berners-Lee yang 

pertama pada tahun 1991. Adapun bahasa yang bisa membuat tampilan website semakin menarik dengan 

menggunakan bahasa pemprograman CSS atau Cascading Style Sheets yang dibuat oleh Hakon Wium Lie 

tahun 1994. Selain menggunakan HTML dan CSS, Wibsite dapat dikembangkan dengan bahasa 

pemrograman yang dinamis, dengan bahasa pemprograman PHP atau Hypertext Preprocessor yang 

termasuk bahasa pemrograman open-source server side (Endra et al., 2021). Bahasa HTML, CSS, dan 

PHP sekarang ini memili sebuah framework tersendiri. 

Adapun developer website menggunakan framework karena kemudakan dalam memakai bahasa 

pemprograman yang suda dijakan sebagai kumpulan skrip terutama class dan function (Buananta, 2019). 

Developer juga suka dalam penulisan code yang ada di framework lebih rapi. Sebelum adanya framework 

atau kerangka kerja dalam bahasa pemprograman, developer banyak yang menggunkan Native (Endra et 

al., 2021). Native merupakan sebuah bahasa asli dari bahasa pemprograman, tanpa adanya campur tangan 

pengembang lain untuk suatu prosesnya. Sehingga pengarahan kode program native hanya diketahui oleh 

pembuatnya. Oleh sebab itu PHP membuat sebuah framework yang bernama laravel. Aplikasi – aplikasi 

mailto:rizdania.uniwara@gmail.com
mailto:naylah@uniwara.ac.id
mailto:azizah@uniwara.ac.id
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yang menggunakan framework laravel dapat mempermuda seorang developer dalam membuat aplikasi 

yang dinamis (Buananta, 2019). 
 

 

6. METODOLOGI 
 Analisis aplikasi yang menggunakan framework laravel ini bertujuan untuk mengetahui 

kelebihan dan kekurangan maka dilakukan metode sebagai berikut: 1) Web yang menggunakan laravel 

harus dalam keadaan suda dioperasikan. 2) Penelitian kecepatan ini akan menguji waktu untuk meload 

dan waktu pengeksekusian pada aplikasi web, memakai browser Chrome untuk alat pengujian waktu 

kecepatan. 3) Penelitian keamanan pada parameter,  akan menguji tingkat keamanan pada aplikasi web 

dibagian pemrosesan data dan pengolahan data. 
 

7. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Pada tahap melakukan pencarian aplikasi web yang menggunakan bahasa pemprograman laravel 

harus memeriksa kegunanan aplikasinya. Aplikasi yang akan kita analisis yaitu aplikasi pemetaan 

gudang. Pembuatan aplikasi bertujuan untuk mempermuda dalam membuat dokumentasi dengan baik dan 

rapi (Buananta, 2019). Selain itu aplikasi ini dilengkapi dengan framework PIECES untuk melakukan 

tugas analysis kelemahan pada sistem yang suda aktif. Terdapat hasil dari analysis yang suda dilakukan 

antara lain performance, information, economic, control, efficiency, dan servise. Karna suda ditemukan 

sebuah kelemakan maka dari itu sebuah developer web melakukan pengajuan sistem. Seperti performance 

yang masih melakukan pengecekan area yang kosong dan terisi masih menual. Ditambah lagi pengecekan 

berakhirnya masa sewa dan pembayaran sewa gedung masih manual. Pengajuan sistem tentang 

performance menggunakan bahasa pemprograman framework laravel suda bisa melakukannya secara 

dinamis dan akurat karna yang melakukan perhitungan itu adalah sistem yang terdistribusi dan akurat 

dalam melakukan implementasi (Abdussalaam & Saputra, 2018). 

Kelemahan yang kedua yaitu informasi pada saat pengiriman informasi masa sewa yang habis ataupun 

jatuh tempo waktu pembayaran. Oleh karena itu ada sistem yang diajukan untuk kendala ini dengan cara 

membuat notifikasi, jika sebelum datang masa sewa habis ada notifikasi dari sistem yang akan langsung 

terkirim ke Menejemen PT. Bank BRI (Buananta, 2019). Sistem ini semua suda ada di framework laravel 

tinggal developer web yang mengcoding sesuai permintaan perusahaan. Sistem yang dinamis akan 

mempermuda menyampaikan informasi dengan cepat, akurat dan tepat (Purnama Sari & Wijanarko, 

2020). 

Kelemahan yang ketiga yaitu economic dibutuhkan adanya biaya tambahan untuk pengecekan pada 

arek yang harus datang langsung ke lokasi. Ini akan menyusakan bagi pihak perusahaan karna biaya 

transportasi yang digunakan akan semakin banyak. Dalam pengajuan sistem diajukan sebuah fitur yang 

dibuat dengan menggunakan sistem survey sehingga pihak manajemen tidak perlu untuk datang ke lokasi 

di area yang masih kosong (Buananta, 2019). 

 Kelemahan yang keempat control kesulitan saat melakukan pengontrolan pada setiap gudang yang 

sewa dan pembayaran sulit dilakukan karena belum ada notifikasi otomatis. Pengajian sistem ini akan 

sangat muda jika kita melakukan dengan aplikasi yang suda bisa mengontrolnya dengan otomatis. 

Eficiency ke lima ini kesulitan dalam penentuan denah yang masi dalam bentuk autocad ini akan 

menyulitkan pihak manajemen untuk melakukan pengecekan area mana yang koson. Sistem  yang 

diajukan akan melakukan pembuatan pemetaan denah bentuk web dengan menggunakan aplikasi.  

Servise yang kelima ini sangat menyulitkan menejemen karna permasalan sewa yang tidak langsung 

dipenuhi oleh pihak penyewa karna kurangnya notifikasi. Pengajuan sistem akan membuat servise pada 

aplikasi dengan menggunakan framework laravel yang semakan akurat (Buananta, 2019). Adanya fitur-

fitur yang suda diterapkan pada aplikasi Pemetaan Gedung yang menggunakn framework akan 

menguntungkan bagi pihak perusahaan dan akan mengurangi biaya operasi saat melakukan pengecekan 

gedung (Purnama Sari & Wijanarko, 2020). 

 

8. PENUTUP 
Berdasarkan analisa pada aplikasi yang menggunakan framework laravel sangat membantu bagi 

perusahaan maupun personal. Dengan adanya framework laravel pembuatan aplikasi sangat singkat 

dengan memakai kumpulan class dan function yang suda disediakan. Aplikasi yang dibuat untuk 
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menyelesaikan permasalahan yang ada pada perusahaan akan muda diatasi. Selain itu perusahaan akan 

sangat mungkin menggunakan sebuah aplikasi karna kemudahan, tingkat keamanan, dan kecepatan dalam 

menggunakan aplikasi sangat efektif dan efesien serta dinamis. Developer web sangat senang dengan 

adanya framework laravel yang semakin berkembang dan selalu melakukan pembaran sehingga 

kemudahan dalam menggunakan framework laravel semakin muda dan cepat dalam proses 

pengerjaaanya.  
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Abstrak 

Interaksi Manusia dan Komputer (IMK) merupakan suatu ilmu yang berkaitan dengan 

bagaimana pengguna berinteraksi dengan komputer. Salah satu tujuan dari interaksi manusia dan 

komputer yaitu User Friendly atau ramah dengan pengguna. Ramah dengan pengguna maksudnya 

antarmuka yang dimiliki mudah dioperasikan pengguna, sehingga pengguna merasa nyaman 

dengan antarmuka tersebut. Maka dari itu antarmuka pengguna menjadi kajian paling penting 

dalam interaksi manusia dan komputer. Antarmuka pengguna yaitu bagian dari sistem yang akan 

dikendalikan oleh  pengguna guna mencapai dan menjalankan fungsi-fungsi suatu sistem. Tujuan 

penelitian ini untuk mengetahui bagaimana antarmuka pengguna yang dibutuhkan dalam 

berinteraksi dengan komputer. Teknik pengumpulan data dengan menggunakan berbagai referensi 

jurnal ilmiah dan modul yang relevan. Strategi yang digunakan dengan mengidentifikasi referensi 

yang sesuai, membaca referensi yang ada, mencatat informasi penting dari referensi yang ditemui, 

mensintesis isi untuk menemukan simpulan, dan menyajikan hasil simpulan. Hasil dari penelitian 

ini menunjukkan bahwa pentingnya memiliki antarmuka yang mudah digunakan oleh pengguna, 

sehingga pengguna menjadi lebih produktivitas dan nyaman.  

Kata Kunci : Interaksi, Komputer, Antarmuka 
 

Abtract 
 

 Human-Computer Interaction (HCI) is a field of study that revolves around how users interact 

with computers. One of the goals of human-computer interaction is to achieve user-friendliness. User-

friendliness refers to having interfaces that are easy for users to operate, creating a comfortable user 

experience. Hence, the user interface becomes a crucial aspect in human-computer interaction. The user 

interface is the part of a system that users control to achieve and execute the system's functions. The 

purpose of this research is to understand the necessary user interface for interacting with computers. 

Data collection techniques involve using various scholarly references and relevant modules. The strategy 

involves identifying suitable references, reading available references, noting important information from 

encountered references, synthesizing content to draw conclusions, and presenting the conclusion 

outcomes. The findings of this research highlight the significance of having a user-friendly interface, 

leading users to become more productive and comfortable. 
 

Keywords : Interaction, Computer, Interface 
 

9. PENDAHULUAN 
Charles Babbage adalah sosok yang memiliki peran penting dalam munculnya komputer. Selama 

berkembangnya teknologi komputer ini, terdapat banyak argumen yang dituangkan dalam diskusi tentang 

manfaat yang terukur dari komputer analog dengan digital. Dalam perkembangan teknologi komputer 

digital ini, dibagi menjadi beberapa bagian generasi. Pada setiap generasinya, ada peningkatan yang 

bermanfaat hingga saat ini. 
Istilah antarmuka pengguna (user interface) mulai dikenal pada tahun 1970 dan menjadi topik 

perhatian bagi para perancang sistem.  Pada saat itu, perusahaan komputer mulai berpikir mengenai aspek 

fisik dari antarmuka pengguna sebagai aspek penentu keberhasilan dalam pemasaran produknya 

nantinya.  Antarmuka pengguna menjadi komponen yang paling utama dalam sebuah perangkat lunak. 

Pada tahun sekitar 1980 muncul istilah Interaksi Manusia dan Komputer atau human-computer 

mailto:rizdania.uniwara@gmail.com
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interaction (HCI) yang menjadi bidang studi baru.  Interaksi manusia dan Komputer menyatakan bahwa 

bidang studinya memiliki fokus yang lebih luas, tidak hanya untuk perancangan antarmuka secara fisik 

saja. Pada dasarnya, prinsip sebuah komputer yaitu masukan, proses dan keluaran. Komputer perlu 

dirancang dengan baik agar bisa memenuhi kemauan pengguna dan efisien. Dengan adanya 

perkembangan teknologi saat ini, antarmuka pengguna diharuskan bisa dijalankan dengan mudah oleh 

pengguna. Jika antarmuka terlalu rumit dan tidak ramah pengguna, maka perlu dikaji ulang kelayakan 

desain antarmuka tersebut. 
Penelitian terdahulu dilakukan oleh Hadiantini (2012), dengan judul “Penggunaan Metode 

Human Computer Interaction User CenteredDesign Dalam Pengembangan Sistem Layanan PPG 

Berbasis Web: Gap Antara Design Dan Understanding Pengguna Terhadap Sistem”. Penelitian ini 

bertujuan untuk mengembangkan sistem mengembangkan sistem informasi pelayanan PPG berbasis web 

dengan menggunakan metode Human-Computer Interaction User Centered Design. Hasil dan 

pembahasan penelitian ini bahwa penggunaan metode HCI dan UCD dapat meningkatkan efisiensi sistem 

dalam pembangunan sistem layanan PPG. Penelitian ini menyimpulkan mengembangkan sistem 

informasi yang efektif dalam memberikan layanan informasi ke pengguna.  

Kedua, Suprapto (2022) dengan judul “Dasar-dasar Interaksi Manusia dan Komputer”. Buku ini 

bertujuan untuk memberikan dasar-dasar teori mengenai Interaksi Manusia dan Komputer dengan 

membahas macam-macam aspek penting yang mendasarinya. Hasil dan pembahasan buku ini bahwa 

Interaksi Manusia dan Komputer memiliki aspek penting seperti Faktor Manusia, Komputer, Desain 

Antarmuka, Desain Dialog, Pemrograman UI, Task Analysis, Teknik Presentasi, Teknik Evaluasi, dan 

Sistem Multimedia. Penulis berharap buku ini menjadi bahan pendukung pembelajaran mengenai dasar-

dasar interaksi manusia dan komputer. 

Ketiga, Suparno (2019) dengan judul “Interaksi Manusia Dengan Komputer Pada Mahasiswa 

Semester IV UDN Magetan”. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui faktor manusia dalam 

berinteraksi dengan komputer dan untuk mengetahui apakah ada pengaruhnya bagi manusia sebagai user. 

Hasil dan pembahasan penelitian ini adalah mahasiswa semester IV Program Studi Informatika Fakultas 

Teknik Universitas Doktor Nugroho Magetan sebagai pengguna, perangkat lunak, dan perangkat keras 

pada ilmu interaksi manusia dan komputer saling terkait sehingga bagaimana mendesain, mengevaluasi, 

dan mengimplementasikan sistem komputer yang interaktif sehingga dapat digunakan oleh manusia 

dengan mudah.  

Keempat, Setiawan (2021) dengan judul “Interaksi Manusia dan Komputer Pendukung Kinerja 

Komputer”. Buku ini bertujuan untuk memahami manusia sebagai sumber daya terpenting dalam 

membangun sistem dan juga manusialah yang harus diperhatikan karena nantinya merekalah yang akan 

menggunakan sistem yang dibangun itu. Hasil dan pembahasan buku ini adalah membahas isi atau aspek 

dari IMK berupa manusia, komputer, interaksi, paradigma dan prinsip penggunaan, proses desain, model 

kognitif, analisis tugas, desain dan notasi dialog, model sistem, dukungan implementasi, teknik evaluasi, 

bantuan dan dokumentasi, groupware, teori dan permasalahan pekerjaan bersama yang didukung 

komputer dan sistem banyak sensor. Penulis berharap mahasiswa bisa menguasai berbagai konsep 

interaksi manusia dan komputer dengan baik. 

Kelima, Hestiningsih (2017) dengan judul “Interaksi Manusia dan Komputer”. Modul ini 

bertujuan untuk memberikan materi mengenai interaksi manusia dan komputer. Hasil dan pembahasan 

modul ini adalah bahwa bidang interaksi manusia dan komputer mempelajari mengenai bagaimana 

mendesain, mengevaluasi, dan mengimplementasikan sistem komputer sehingga mudah digunakan 

manusia.  Modul ini menyimpulkan jika interaksi manusia dan komputer menjadi bidang ilmu yang 

bermanfaat besar bagi manusia interaksi dengan komputer. 

Lalu bagaimanakah sebuah antarmuka pengguna yang baik untuk disajikan dalam sebuah 

perangkat lunak atau perangkat terkomputerisasi. Maka penelitian ini bertujuan untuk mengetahui 

bagaimana antarmuka pengguna yang dibutuhkan dalam berinteraksi dengan komputer. 

10. METODOLOGI 

 Dalam penelitian ini, penulis menggunakan metode studi pustaka dengan teknik mencari sumber 

dari buku maupun artikel terkait interaksi manusia dan komputer. Adapun strategi yang dilakukan oleh 

penulis antara lain (1) mengidentifikasi referensi yang sesuai dari berbagai macam jurnal ilmiah atau 
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buku, (2) membaca referensi yang didapat, (3) mencatat informasi penting dari referensi yang relevan, (4) 

mensintesis ini untuk menemukan simpulan, dan (5) menyajikan hasil simpulan. 
 

 

 

 

 

 

 

 
11. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Nidhom 2019 menyatakan bahwa Interaksi Manusia dan Komputer (IMK) merupakan sebuah disiplin 

ilmu yang berpautan dengan desain, implementasi dan evaluasi dari sistem komputasi yang interaktif 

untuk digunakan oleh manusia dan studi tentang ruang lingkupnya (Suprapto, 2022). Interaksi berarti kan 

komunikasi 2 arah antara manusia (pengguna) dan sistem komputer (Hestiningsih, 2017). Interaksi tidak 

bisa berjalan secara baik, jika salah satu pihak yang berinteraksi mengalami hambatan untuk menuju 

tujuan.   

Pada dasarnya, prinsip sebuah komputer yaitu masukan, proses, dan keluaran. Instruksi atau data yang 

dimasukkan dalam komputer akan diproses menjadi keluaran sesuai dengan keinginan manusia. Ketika 

pengguna memasukkan data ke dalam komputer, secara tidak sadar pengguna telah melakukan interaksi 

dengan komputer tersebut. Biasanya interaksi manusia dan komputer terjadi melalui suatu tampilan 

antarmuka (interface), seperti pada gambar di bawah ini. 

 

Gambar 1 Interaksi antara manusia dan komputer 

Sumber  https://jurnal.uts.ac.id/index.php/JINTEKS/article/view/2467 

Interaksi Manusia dan Komputer memiliki peranan penting yaitu menghasilkan sebuah sistem yang 

multiguna, aman, nyaman, berkesan dan efektif. Supaya peranan penting tersebut tercapai, maka sebuah 

IMK harus memiliki desain antarmuka yang baik sehingga bisa difungsikan dan menyampaikan informasi 

secara nyata. Teknik untuk merancang antarmuka  pada komputer bisa digunakan juga untuk merancang 

antarmuka pada mainframe, workstation dan PC. Jika mengabaikan aspek komputasi dan interaksi sebuah 

mesin, maka tidak bisa dianggap bagian dari IMK. Karena IMK mendalami sisi mekanisme dan manusia. 

Evolusi dalam antarmuka terjadi pada (1) tahun 50an antarmuka dilevel hardware, (2) tahun 60-70an 

antarmuka dilevel pemrograman, (3) tahun 70-90an antarmuka dilevel instruksi, (4) tahun 80an 

antarmuka dilevel dialog interaksi, (5) tahun 90an antarmuka dilevel lingkungan kerja, (6) tahun 2000an 

antarmuka sudah berkembang luas. Sabariah, M. 2011 menyatakan bahwa User Interface merupakan 

sistem yang rumit karena dikendalikan oleh pengguna dan juga merupakan tahap persiapan rancang 

bangun dari implementasi (Dharmawan, 2021). Pengertian antarmuka pengguna (User Interface) adalah 

bagian dari sistem yang akan dikendalikan oleh pengguna untuk menggapai dan melaksanakan fungsi-

fungsi sebuah sistem. Antarmuka pengguna juga ditafsir sebagai jumlah keseluruhan keputusan reka 

bentuk.  

Myres &Rosson 1992 menyatakan bahwa User Interface (UI) telah diakui sebagai salah satu elemen 

yang paling penting dari sebuah proyek perangkat lunak. Dan itulah diperkirakan bahwa 48% dari 

pekerjaan proyek yang masuk ke dalam desain dan implementasi dari antarmuka pengguna (Hadiantini, 

2012). 
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Dalam sebuah sistem antarmuka pengguna menggabungkan elemen sistem, elemen pengguna dan 

interaksi yang terjadi di antara keduanya. Prinsip utama dari desain antarmuka yaitu kejelasan pengguna 

dalam mengenali elemen interaktif dan statis dan pengguna sudah tidak asing dengan antarmuka yang 

ditampilkan. Dalam membuat antarmuka diperlukan hasil dengan kualitas tinggi agar bisa beredar secara 

luas dan diperlukan sifat user friendly agar pengguna bisa merasa nyaman menggunakannya.  

Untuk merancang sebuah antarmuka yang baik, pengembang harus memperhatikan aspek-aspek 

penting dalam pembuatannya, seperti (1) pengetahuan mengenai mekanisme fungsi manusia sebagai 

pengguna komputer, (2) beragam informasi yang berhubungan berbagai informasi yang berhubungan 

dengan karakteristik dialog yang cukup lebar, (3) penggunaan prototipe yang didasarkan pada spesifikasi 

dialog formal yang disusun secara bersama, (4) mengevaluasi hasil proses prototipe yang telah dilakukan. 

Perancangan antarmuka pengguna yang baik dapat meningkatkan produktivitas, mengurangi biaya 

pelatihan pekerja, kepuasan para pengguna, hasil produksi dengan kualitas yang lebih baik. Perancangan 

antarmuka pun bisa dikatakan kurang baik apabila tidak memenuhi kebutuhan pengguna dan bisa 

meningkatkan frustrasi. Hal ini disebabkan adanya cepatnya perkembangan teknologi, kurangnya 

pelatihan dalam perancangan, dan adanya koordinasi yang kurang baik.  

Dalam pengembangan fasilitas antarmuka dari sebuah pengguna perangkat lunak menimbulkan 

kesulitan, seperti antarmuka harus menangani beberapa piranti kontrol dan waktu yang dibutuhkan pada 

saat pengiriman data tidak mengalami keterlambatan antara tindakan dari pengguna dan respons dari 

sistem. Beberapa piranti bantu yang bisa digunakan untuk mempercepat proses perancangan dan 

pengembangan antarmuka, seperti adanya perkembangan teknologi komputer Apple yang berfokus dalam 

desain grafis, perkembangan teknologi pemrograman seperti Visual C/C++, Visual Basic, Visual Foxpro, 

dll (Hestiningsih, 2017).  Dengan adanya solusi tersebut perancang dapat mendesain antarmuka secara 

fleksibel dan nyaman dipandang atau nyaman digunakan. 

 

12. PENUTUP 
Pada interaksi manusia dan komputer, antarmuka pengguna menjadi aspek yang paling perlu 

diperhatikan dalam perancangannya. Karena perancangan ini berpengaruh besar bagi sebuah perangkat 

lunak. Jika sebuah antarmuka kurang baik bisa menurunkan produktivitas dan meningkatkan frustrasi 

para pengguna. Maka antarmuka harus dibuat seramah mungkin (user friendly) agar pengguna merasa 

mudah dioperasikan, lebih produktif dan nyaman menggunakannya. 
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Abstrak  

Penelitian ini bertujuan untuk merancang antarmuka pengguna yang efektif dan menyenangkan 

(UI/UX) untuk perancangan UI/UX akademik mahasiswa menggunakan aplikasi Figma. Figma dipilih 

sebagai alat perancangan karena fleksibilitasnya dalam menciptakan prototipe interaktif. Desain My 

Profile ini di implementasikan melalui prototipe interaktif, selain itu penelitian ini juga memberikan 

wawasan dan rekomendasi untuk pengembangan aplikasi akademik di masa depan dengan menggunakan 

Figma sebagai alat perancangan.  
Dengan menggabungkan pendekatan desain berpusat pada pengguna dan kekuatan Figma dalam 

perancangan UI/UX, penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi positif dalam meningkatkan 

pengalaman akademik mahasiswa melalui aplikasi yang user-friendly.   
Dalam perancangan ini software editing yang didalam nya berisi terkait informasi akademik mahasiswa 

seperti profil mahasiswa, data nilai, KRS, jadwal kuliah, ujian online, diskusi kelas, kartu ujian, riwayat 

mengulang dan transaksi administrasi keuangan mahasiswa. 
 

Kata kunci: Desai UI/UX, Prototype, Teknologi 
     

      

     Abstract 

 This research aims to design an effective and enjoyable user interface (UI/UX) for academic 

student UI/UX design using the Figma application. Figma was chosen as the design tool due to its 

flexibility in creating interactive prototypes. The My Profile design is implemented through an interactive 

prototype, and the research also provides insights and recommendations for the future development of 

academic applications using Figma as the design tool. 
By combining a user-centered design approach and the strengths of Figma in UI/UX design, this research 

is expected to make a positive contribution in enhancing the academic experience of students through a 

user-friendly application. 
In this design, editing software is used that contains information related to academic students, such as 

student profiles, grade data, course registration (KRS), class schedules, online exams, class discussions, 

exam cards, repeat history, and student financial administration transactions. 
 

Keywords: UI/UX design, Prototype, Technology. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

1. PENDAHULUAN 
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Dalam era digital yang terus berkembang, teknologi informasi telah berperan penting dalam 

meningkatkan efisiensi dan pengalaman pengguna di berbagai bidang, termasuk pendidikan. Mahasiswa 

sebagai pengguna utama sistem akademik membutuhkan akses yang mudah, intuitif, dan efisien dalam 

mengelola jadwal, tugas, dan informasi akademik lainnya. 
Perancangan UI/UX yang baik dalam aplikasi akademik memberikan dampak positif bagi 

mahasiswa, membantu mereka mengelola waktu, meningkatkan efisiensi, dan meningkatkan kualitas 

pengalaman akademik secara keseluruhan. Oleh karena itu, diperlukan pendekatan perancangan yang 

berfokus pada kebutuhan dan keinginan pengguna akhir, yakni mahasiswa. 
MY PROFILE adalah aplikasi sistem informasi akademik mahasiswa berbasis web dengan tujuan 

memberikan informasi seputar akademik kepada mahasiswa. Dengan adanya MY PROFILE mahasiswa 

dapat mengetahui informasi yang berkaitan dengan akademik kampus  seperti biodata mahasiswa, kuliah 

semester, daftar nilai dan transkrip nilai mahasiswa. 
Dengan adanya perancangan UI/UX yang lebih baik, mahasiswa akan dapat dengan mudah 

mengakses informasi pribadi mereka, memeriksa riwayat akademik, mengelola data nilai, dan melihat 

informasi penting lainnya yang terkait dengan profil akademik mereka. Dengan demikian, penelitian ini 

dapat membantu meningkatkan pengalaman akademik mahasiswa dan memastikan bahwa profil 

akademik mereka dapat diakses dengan mudah, efisien, dan intuitif melalui aplikasi yang menggunakan 

perancangan UI/UX yang baik. 
 

2. Metode Prototype 

Prototype adalah model kerja dasar dari pengembangan sebuah program (software) atau 

perangkat lunak. Prototype dalam Bahasa Inggris “prototype” disebut juga dengan purwarupa. Prototype 

biasanya dibuat sebagai model  untuk tujuan  demonstrasi atau sebagai bagian  dari proses 

pengembangan  atau pembuatan sebuah software. Kata Prototype berasal dari Bahasa Latin, yaitu kata 

“proto” yang berarti asli, dan “typus” yang berarti bentuk atau model. Dalam konteks non-teknis, 

Prototype adalah contoh khusus sebagai wakil dari kategori tertentu. 
Dalam bidang desain, Prototype atau purwarupa atau disebut juga dengan arketipe adalah bentuk 

awal sebagai contoh atau standar ukuran dari sebuah entitas. Sebuah Prototype dibuat sebelum 

dikembangkan atau justru dibuat khusus untuk pengembangan sebelum dibuat dalam skala sebenarnya 

atau sebelum diproduksi secara massal. Prototype adalah sebuah Javascript Framework yang dibuat untuk 

lebih memudahkan proses dalam membangun aplikasi berbasis web. 
Metode protyping sebagai suatu paradigma baru dalam pengembangan sistem informasi, tidak 

hanya sekedar suatu evolusi dari metode pengembangan sistem informasi yang sudah ada, tetapi sekaligus 

merupakan revolusi dalam pengembangan sistem informasi manajemen 
 

3. Hasil dan Pembahasan 

Dalam proses ini merupakan tahap awal proses editing mulai dari membuka website editing figma di 

google.com dan proses menentukan dokumen yang akan di buat, import gambar, import logo, insert text, 

hingga peletakan tombol yang akan di gunakan dalam tampilan awal aplikasi ini. 
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Proses Desain 

 

    Gambar 1. Tampilan Awal > Tampilan Login 

 

 
Gambar 2. Tampilan Login > Menu Utama 
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Gambar 3. Menu Utama, Tampilan Info 

 

Gambar 4. Menu Utama > Tampilan Riwayat 

 

   Gambar 5. Tampilan Menu Utama > Tampilan Saya 
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Gambar 7. Tampilan Menu Utama > Tampilan Data Nilai 

 

 
  Gambar 8. Tampilan Menu Utama > Tampilan Ujian online 

 

Gambar 9. Tampilan Ujian Online > Tampilan Sub Ujian Online 
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Gambar 10. Tampilan Menu Utama > Diskusi Kelas 

 

 
Gambar 11. Tampilan Menu Utama > Tampilan Kartu Ujian 

 

 
Gambar 12. Tampilan Aplikasi MY PROFILE 
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Gambar 13. Tampilan Aplikasi MY PROFILE 

 

 

1. Hasil tampilan menggunakan smartphone 

 

 
 



  SENAKOM : Seminar Nasional Prodi Ilmu Komputer UNIWARA 

 Vol. 01, No. 3, Tanggal 1 Agustus 2021 

 

26 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 



  SENAKOM : Seminar Nasional Prodi Ilmu Komputer UNIWARA 

 Vol. 01, No. 3, Tanggal 1 Agustus 2021 

 

27 

 

 

 

   

 

 

 

 

4. KESIMPULAN 

Melalui penelitian ini, telah dilakukan perancangan UI/UX yang bertujuan untuk meningkatkan 

pengalaman pengguna dalam mengelola profil akademik mereka melalui aplikasi layanan akademik. 

Aplikasi Figma dipilih sebagai alat perancangan karena fleksibilitasnya dalam menciptakan prototipe 

interaktif.  
Dengan adanya perancangan UI/UX yang baik, diharapkan mahasiswa dapat dengan mudah mengakses 

informasi pribadi mereka, memeriksa riwayat akademik, mengelola data nilai, dan melihat informasi 

penting lainnya terkait profil akademik mereka melalui aplikasi yang menggunakan perancangan UI/UX 

yang baik. 
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Abstrak 
 Penerapan model prototyping sangat penting untuk pembuatan sistem informasi karena 

membantu menentukan apakah sistem berhasil, beroperasi sebagaimana dimaksud, dan memiliki efek 

yang diinginkan pada penggunanya. Untuk memudahkan pembuatan prototipe dalam kegiatan 

pengembangan sistem awal dari suatu kegiatan pengembangan sistem informasi, aplikasi ini akan 

memberikan gambaran penggunaan model pembuatan prototipe dalam kegiatan pengembangan sistem 

informasi. Isu kesalahpahaman antara pengguna dan analis yang berkembang ketika pengguna tidak 

dapat mengungkapkan dengan tepat keinginan mereka sangat berhasil ditangani oleh paradigma ini. 

Model prototipe dalam pengembangan sistem pengembangan informasi adalah taktik yang berguna untuk 

menguji, menilai, dan meningkatkan desain sistem sebelum memasuki 
Kata kunci : System Informasi, Pengembangan, Prototyping 
 

Abtract 
 The implementation of the prototyping model is crucial for information system development, as it 

helps determine whether the system is successful, functions as intended, and has the desired impact on its 

users. To facilitate prototype creation in the early stages of information system development activities, 

this application will provide an overview of using the prototype development model in information system 

development. The issue of misunderstanding between users and analysts, which arises when users are 

unable to accurately express their desires, is effectively addressed by this paradigm. The prototype model 

in information system development is a useful tactic for testing, assessing, and improving system designs 

before entering the next phases of development. 
Keywords : Information System, Development, Prototyping 
 

 

 

 

1. PENDAHULUAN 

Di era di mana teknologi terus berkembang pesat, pengguna perlu memilih metode pengembangan 

yang efisien dan efektif. Beberapan tahapan dalam membuat sebuah sistem, yang paling awal merupakan 

perancangan dari sistem tersebut. Perancangan mempunyai suatu peran yang sangat penting dalam proses 

pelaksanannya dalam mencapai hasil rancangan sistem yang bermanfaat. Perancangan sistem merupakan 

penentuan proses dan data yang diperlukan oleh system baru, jika sistem itu berbasis komputer, 

perancangan dapat menyertakan spesifikasi peralatan yang akan digunakan. Untuk dapat mencapai yang 

dimaksud, perlu dilakukan suatu rancangan sistem.  

Model prototyping merupakan salah satu model yang terbukti berhasil membangun sistem informasi 

sesuai dengan kebutuhan pengguna. Prototyping adalah metode yang digunakan untuk membantu  

pengembang perangkat lunak dalam menghasilkan  sebuah perangkat lunak yang akan dibuat. Prototype 

adalah metode awal dari tahapan perangkat lunak yang digunakan untuk menunjukkan gambaran suatu 

ide, dan dari suatu desain, mencari sebanyak mungkin masalah yang ada dan memecahkan masalah 

tersebut. Suatu sistem dengan model prototype memungkinkan pengguna untuk mengetahui tahapan apa 

saja yang dibuat sistem tersebut agar sistem dapat beroperasi dengan baik. Metode prototype yang 

mailto:rizdania@gmail.com
mailto:jangkidausat@uniwara.ac.id
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digunakan pada penelitian ini dimaksudkan untuk mendapatkan representasi dari pemodelan aplikasi yang 

akan dibuat. 

Dalam pengembangan sistem informasi, prototype sering diwujudkan dalam bentuk user interface 

program aplikasi dan contoh-contoh reporting yang akan dihasilkan, sehingga dengan demikian pengguna 

sistem akan mempunyai gambaran tentang sisten yang akan digunakan nanti. Prototyping dapat 

diterapkan pada pengembangan sistem kecil maupun besar dengan harapan agar proses pengembangan 

dapat berjalan dengan baik, tertata serta dapat selesai tepat waktu. Keterlibatan pengguna secara penuh 

ketika protype terbentuk akan menguntungkan seluruh pihak yang terlibat, bagi pimpinan, pengguna 

sendiri serta pengembang sistem. 

Ogedebe, dkk (2012), menyampaikan bahwa prototyping merupakan metode pengembangan perangat 

lunak, yang berupa model fisik kerja system dan berfungsi sebagai versi awal dari sistem. Dengan metode 

prototyping ini akan dihasilkan prototype sistem sebagai perantara pengembang dan pengguna agar dapat 

berinteraksi dalam proses kegiatan pengembangan sistem informasi. Agar proses pembuatan prototype ini 

berhasil dengan baik adalah dengan mendefinisikan aturan-aturan pada tahap awal, yaitu pengembang dan 

penguna harus satu pemahaman bahwa prototype dibangun untuk mendefinisikan kebutuhan awal. Tahap 

penelitian dalam perancangan sistem ini peneliti akan menggunakan model pengembangan Prototyping. 

Prototyping merupakan teknik pengembangan sistem yang menggunakan  untuk prototype 

menggambarkan sistem sehingga pengguna sistem mempunyai gambaran pengembangan sistem yang 

akan dilakukannya (Sri Mulyani, 2016). 

Dibuatnya sebuah Prototyping bagi pengembang sistem bertujuan untuk mengumpulkan informasi 

dari pengguna sehingga pengguna dapat berinteraksi dengan model prototype yang dikembangkan, sebab 

prototype menggambarkan versi awal dari sistem untuk kelanjutan sistem sesungguhnya yang lebih besar. 

Ogedebe (2012), menegaskan bahwa telah ditemukan bahwa dalam analisis dan desain sistem, terutama 

untuk proses transaksi, di mana dialog yang ditampilkan lebih mudah difahami. Semakin besar interaksi 

antara computer dan pengguna, besar pula manfaat yang diperoleh ketika proses pengembangan sistem 

informasi akan lebih cepat dan membuat pengguna akan lebih interaktif dalam proses pengembangannya. 

Model prototype telah digunakan pada berapa peneliti terdahulu seperti penelitian (Margareta S and 

Putra, 2022) yang berjudul “Sistem Informasi Pengolahan Data Pasien pada Klinik Essiva Berbasis Web 

dengan Metode Prototype”. Penelitian ini menjelaskan bahwa Model prototype terbukti efektif untuk 

membangun sistem informasi klinik, dan Hasil dari pengujian dengan model blackbox telah membuktikan 

bahwa aplikasi ini dapat berjalan dan dapat membantu pihak manajemen Klinik maupun masyarakat luas 

dalam mengetahui mengenai Klinik Esiva dan Pasien. Penelitian lain juga dilakukan oleh (Prassetio and 

Rofiq 2022) yang berjudul “Perancangan Sistem Informasi Rekam Medis Rawat Jalan Pada Rumah Sakit 

Mayapada Tangerang Menggunakan Metode Prototype Berbasis Web”. Pada penelitian ini metode yang 

digunakan adalah metode prototype yang dimana metode ini digunakan untuk membuat prototipe versi 

awal yang akan digunakan untuk membuat suatu sistem 

Selanjutnya penelitian yang dilakukan (Technology et al. 2022) yang berjudul “Perancangan Sirekdis 

Dengan Metode Prototype Pada Klinik Pmb Aurelia Muntilan”. Penelitian ini juga menggunakan model 

prototype dalam pengembangan sistemnya yang dimana model ini digunakan untuk membangun sebuah 

sistem informasi. 

 Tujuan dari penelitian penerapan model prototyping pada pengembangan sistem pengembangan 

informasi adalah untuk (1) meningkatkan efisiensi dan efektivitas dalam pengembangan sistem informasi, 

(2) Meningkatkan pemahaman tentang kebutuhan pengguna, (3) Mempercepat siklus pengembangan, (4) 

Mengurangi risiko pengembangan, (5) Meningkatkan kualitas sistem informasi, (6) Meningkatkan 

kepuasan pengguna. Secara garis besar tujuan dari penelitian penerapan model prototyping pada 

pengembangan sistem pengembangan informasi adalah untuk meningkatkan proses pengembangan, 

mengurangi risiko, dan menghasilkan sistem informasi yang lebih baik dan sesuai dengan kebutuhan 

pengguna. 
 

 

2. METODOLOGI 
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Prototyping adalah desain awal sebuah rancangan yang dibuat untuk melakukan percobaan konsep 

yang telah diperkenalkan sebelumnya. Dengan  metode prototyping ini bertujuan untuk mengevaluasi 

kekurangan produk dan mengembangkan suatu desain atau rancangan suatu produk sampai menjadi 

produk  yang sempurna sehingga bisa memenuhi kebutuhan serta keinginan penggunanya. Dan sering 

terjadi, pengguna hanya mendefinisikan secara umum apa yang dikehendaki tanpa menyebutkan proses 

masukan (input) dan keluaran (output) dari sistem yang akan dibuat. Untuk mengatasi ketidaksesuaian 

tersebut maka harus dibutuhkan kerjasama yang baik di antara keduanya , sehingga pengembang akan 

mengetahui dengan benar apa yang dibutuhkan pengguna.  pengembang dan pengguna dapat saling 

berinteraksi selama proses pembuatan prototyping. 
Perancangan sistemnya penulis menggunakan metode prototyping. Prototyping merupakan proses 

yang digunakan untuk membantu pengembangan perangkat lunak dalam membentuk model perangkat 

lunak (Syarif, 2018). Prototype ini adalah versi awal dari sebuah tahapan sistem perangkat lunak yang 

digunakan untuk mempresentasikan gambaran dari ide, mengeksperimenkan sebuah rancangan, mencari 

masalah yang ada sebanyak mungkin serta mencari solusi terhadap penyelesaian masalah tersebut. Model 

prototype yang dipergunakan oleh sistem akan mengijinkan pengguna mengetahui seperti apa tahapan 

sistem yang dibuat sehingga sistem dapat mampu beroperasi secara baik. Metode prototype yang 

diterapkan pada penelitian ini dimaksudkan agar mendapatkan representasi dari pemodelan aplikasi akan 

dibuat 
Dengan demikian nantinya akan menghasilkan sebuah rancangan sistem yang interaktif sesuai dengan 

kebutuhan. Model prototyping sendiri adalah suatu proses pembuatan software yang yang bersifat 

berulang dan dengan perencanaan yang cepat yang dimana terdapat umpan balik yang memungkinkan 

terjadinya perulangan dan perbaikan software sampai dengan software tersebut memenuhi kebutuhan dari 

si pengguna. Sedangkan dari beberapa referensi yang saya temukan, prototyping model adalah salah satu 

model sederhana pembuatan software yang dimana mengijinkan pengguna memiliki suatu gambaran awal 

atau dasar tentang program serta melakukan pengujian awal yang didasarkan pada konsep model 

kerja(working model). Model Prototyping sendiri mempunyai tujuan yaitu mengembangkan model awal 

software menjadi sebuah sistem yang final.  
 Metode penerapan model prototyping pada pengembangan sistem informasi memberikan 

keuntungan berupa siklus pengembangan yang lebih cepat, kemampuan untuk melibatkan pengguna 

dalam proses pengembangan, dan kemampuan untuk mengidentifikasi dan memperbaiki kekurangan 

sistem dengan lebih efektif. Selain itu juga model prototype juga memiliki proses dia antaranya seperti 

pengumpulan kebutuhan pengguna akan bertemu bertemu terlebih dahulu dan kemudian menentukan 

tujuan umum, kebutuhan yang diketahui dan gambaran bagian-bagian yang akan dibutuhkan berikutnya 

Perancangan perancangan dilakukan dengan cepat dan rancangan tersebut mewakili semua aspek 

software yang diketahui, dan rancangan ini menjadi dasar pembuatan prototype dan terakhir adalah proses 

Evaluasi Prototype pengguna akan mengevaluasi prototype yang dibuat dan digunakan untuk 

memperjelas kebutuhan software. 
 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Metode prototype menurut Pressman (2002:40), diawali dengan mengumpulkan kebutuhan. 

Pengembang dan klien bertemu untuk menentukan tujuan keseluruhan perangkat lunak, mengidentifikasi 

semua persyaratan dalam hal format input dan output serta gambaran antarmuka, kemudian melakukan 

desain cepat. Hasil dari rapid design ini akan dilakukan pengujian dan evaluasi. Penjelasan lengkap 

mengenai metode prototype akan dijelaskan melalui gambar pada halaman berikutnya.  
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Pada Gambar 1.1 di atas terdapat tiga siklus yang akan dijelaskan sebagai berikut 

Dengarkan Pelanggan, Pada tahap ini adalah melihatkan identifikasi kebutuhan pengguna. Proses ini 

dilakukan agar pembuat produk dapat memperoleh informasi mengenai permasalahan yang terjadi pada 

pengguna. Data yang diperoleh dari permasalahan tersebut nantinya akan menjadi acuan bagi pembuat 

untuk proses pencarian solusi dan pengembangannya pada tahap selanjutnya. 

Membangun dan Merevisi Mock-up. Setelah kebutuhan sistem terkumpul, maka akan dilakukan 

proses perancangan prototype terhadap sistem yang diusulkan oleh pengguna, dimana tahapannya adalah 

sebagai berikut: Merancang proses yang akan terjadi pada sistem, seperti input dan output dari sistem 

yang diusulkan. Perancangan UML (Unified Modelling Language), dilakukan untuk menspesifikasikan 

sistem tentang apa yang dibutuhkan dan bagaimana sistem tersebut direalisasikan. Desain UML yang 

digunakan pada sistem ini meliputi Use-Case Diagram dan Activity Diagram. Merancang antarmuka dan 

fitur yang dibutuhkan oleh klien (pengguna). 

Customer Test Drive Mock-up (Prototype Testing) Pada tahap ini akan dilakukan pengujian terhadap 

prototype sistem yang telah dibuat, serta evaluasi apakah prototype sistem yang telah dibuat sesuai 

dengan yang diharapkan. Jika hasil pengujian prototype tidak memenuhi kebutuhan klien (user), maka 

developer akan melakukan proses perbaikan prototype kembali hingga prototype menjadi sistem final dan 

diterima atau sesuai dengan keinginan user. . Proses pengujian sistem prototype akan menggunakan 

teknik pengujian black box. 
 

 

4. PENUTUP 
Prototyping memungkinkan pengembang sistem untuk melakukan perbaikan iteratif. Dalam 

pengembangan sistem informasi, seringkali sulit untuk mengidentifikasi semua kebutuhan dan 

persyaratan secara tepat di awal proyek. Dengan menggunakan model prototyping, pengembang dapat 

membuat versi awal sistem yang fungsional dan terus melakukan perbaikan berdasarkan umpan balik 

pengguna. Hal ini memungkinkan adaptasi dan perbaikan sistem yang lebih cepat. 
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Abstrak 

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis penggunaan teknologi blockchain 
dalam memastikan keamanan dan transparansi dalam digital marketing. Metode yang 
digunakan adalah studi literatur dengan mengumpulkan dan menganalisis publikasi-
publikasi terkait teknologi blockchain, keamanan data, verifikasi identitas, pelacakan 
transaksi, dan program loyalitas dalam konteks digital marketing. Hasil penelitian 
menunjukkan bahwa teknologi blockchain dapat memberikan solusi yang aman, 
terdesentralisasi, dan transparan dalam memastikan keamanan data pengguna, 
memverifikasi identitas, melacak transaksi, dan membangun program loyalitas. 
Implementasi blockchain dapat meningkatkan kepercayaan pelanggan, memperkuat 
keamanan data, memastikan keaslian produk, dan memberikan visibilitas yang lebih 
besar pada transaksi dan program loyalitas. Dengan demikian, penggunaan teknologi 
blockchain dalam digital marketing ini memiliki potensi untuk meningkatkan keterlibatan 
pelanggan, membangun hubungan jangka panjang yang kuat antara merek dan 
konsumen, serta mengurangi risiko pelanggaran data dan pemalsuan produk. Penelitian 
ini memiliki implikasi penting bagi praktisi digital marketing dalam memanfaatkan 
teknologi blockchain sebagai solusi yang inovatif dan efektif dalam menjaga keamanan 
dan transparansi. 

Kata Kunci: teknologi blockchain, kemanan dan transparansi, digital marketing 
 

Abtract 
 This research aims to analyze the use of blockchain technology in ensuring security and 

transparency in digital marketing. The method used is a literature study that involves collecting and 

analyzing publications related to blockchain technology, data security, identity verification, transaction 

tracking, and loyalty programs in the context of digital marketing. The research findings indicate that 

blockchain technology can provide secure, decentralized, and transparent solutions to ensure user data 

security, verify identities, track transactions, and establish loyalty programs. The implementation of 

blockchain can enhance customer trust, strengthen data security, ensure product authenticity, and 

provide greater visibility into transactions and loyalty programs. Thus, the utilization of blockchain 

technology in digital marketing has the potential to enhance customer engagement, build strong long-

term relationships between brands and consumers, and reduce the risks of data breaches and product 

counterfeiting. This research has significant implications for digital marketing practitioners in 

harnessing blockchain technology as an innovative and effective solution for maintaining security and 

transparency. 
 

Keywords: blockchain technology, security and transparency, digital marketing 
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9. PENDAHULUAN 

Dalam era digital yang semakin maju ini, digital marketing telah menjadi komponen penting dalam 

strategi pemasaran bagi perusahaan dan organisasi. Namun, dengan adanya kemajuan teknologi yang 

pesat, muncul pula tantangan baru terkait keamanan dan transparansi dalam digital marketing. Untuk 

mengatasi masalah ini, teknologi blockchain telah menjadi solusi yang menarik. Dalam paper ini, kami 

akan menjelaskan penggunaan teknologi blockchain dalam memastikan keamanan dan transparansi dalam 

digital marketing. 

Sejumlah penelitian sebelumnya telah dilakukan untuk menggali potensi dan manfaat teknologi 

blockchain dalam konteks digital marketing. Salah satu penelitian yang relevan adalah yang dilakukan 

oleh Li et al. pada tahun 2018. Dalam penelitian tersebut, penulis membahas tentang penerapan 

blockchain dalam mendorong transparansi dan keamanan data pelanggan dalam kampanye pemasaran 

digital. Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa penggunaan teknologi blockchain dapat mengurangi 

risiko manipulasi data, meningkatkan kepercayaan pelanggan, dan memperkuat integritas kampanye 

pemasaran digital. 

Penelitian lain yang dapat disebutkan adalah penelitian oleh Wang et al. (2019), yang membahas 

implementasi blockchain dalam memverifikasi iklan digital dan mengatasi masalah kecurangan iklan. 

Penelitian ini menyoroti kemampuan blockchain untuk menciptakan sistem yang transparan, di mana 

iklan dapat diverifikasi secara real-time oleh pihak yang berkepentingan, seperti pengiklan, penerbit, dan 

konsumen. 

Tujuan dari paper ini adalah untuk menyelidiki bagaimana teknologi blockchain dapat digunakan 

untuk memastikan keamanan dan transparansi dalam digital marketing. Kami akan menganalisis konsep-

konsep kunci dalam teknologi blockchain dan mengidentifikasi berbagai manfaat yang dapat diperoleh 

melalui implementasinya dalam digital marketing. Selain itu, kami juga akan membahas tantangan dan 

hambatan yang mungkin timbul serta memberikan rekomendasi untuk pengembangan dan penerapan 

teknologi blockchain dalam konteks ini. Dengan demikian, diharapkan paper ini dapat memberikan 

pemahaman yang lebih baik tentang bagaimana teknologi blockchain dapat menjadi solusi yang efektif 

untuk mengatasi masalah keamanan dan transparansi dalam digital marketing. 

 

 

10. METODOLOGI 
Paper ini menggunakan metode penelitian studi literatur. Metode penelitian studi literatur, juga 

dikenal sebagai tinjauan literatur atau review literatur, adalah suatu pendekatan penelitian yang dilakukan 

dengan tujuan untuk mengumpulkan, menganalisis, dan mensintesis informasi dari berbagai sumber 

literatur yang relevan dan terkait dengan topik penelitian yang sedang diteliti. 
 

 

11. HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

Teknologi Blockchain untuk Meningkatkan Keamanan Data dalam Digital Marketing 

Teknologi blockchain dapat diterapkan dalam digital marketing untuk meningkatkan keamanan data 

dengan memanfaatkan karakteristik unik yang dimilikinya. Pada dasarnya, blockchain adalah sebuah 

buku besar terdistribusi yang terdiri dari serangkaian blok yang berisi transaksi yang diverifikasi dan 

dienkripsi. Setiap blok terhubung dengan blok sebelumnya melalui tautan kriptografi, membentuk rantai 

yang tidak dapat diubah atau dimanipulasi dengan mudah. 

Salah satu cara utama di mana blockchain meningkatkan keamanan data dalam digital marketing 

adalah melalui struktur desentralisasi. Dalam sistem tradisional, data pelanggan atau kampanye 

pemasaran digital sering disimpan secara terpusat, yang rentan terhadap serangan siber, kebocoran data, 

atau manipulasi. Dengan menggunakan blockchain, data tersebut didistribusikan ke berbagai simpul atau 

nodus yang terhubung satu sama lain. Setiap simpul memverifikasi dan mencatat transaksi baru, sehingga 

tidak ada satu entitas tunggal yang memiliki kontrol penuh atas data. Jika satu simpul rusak atau disusupi, 

simpul lain dalam jaringan masih dapat memverifikasi dan memvalidasi integritas data. 
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Salah satu ahli yang membahas penerapan blockchain dalam meningkatkan keamanan data dalam 

digital marketing adalah Tapscott dan Tapscott (2016). Dalam bukunya yang berjudul "Blockchain 

Revolution", mereka menyoroti bagaimana teknologi blockchain dapat mengubah paradigma keamanan 

data dengan menghilangkan kebutuhan akan pihak otoritas sentral dan menerapkan model desentralisasi 

yang menjaga integritas data dengan lebih efektif. 

Namun, meskipun memiliki potensi yang besar, implementasi blockchain dalam digital marketing 

juga memiliki beberapa tantangan. Salah satunya adalah skala operasional yang tinggi. Ketika jumlah 

transaksi meningkat, kinerja blockchain dapat terpengaruh dan menyebabkan keterlambatan atau biaya 

transaksi yang tinggi. Selain itu, adopsi blockchain dalam digital marketing juga memerlukan 

infrastruktur dan teknologi yang kompleks, serta regulasi yang memadai untuk menjaga keamanan dan 

privasi data. 

Dalam menghadapi tantangan ini, perlu dilakukan penelitian dan pengembangan lanjutan. Misalnya, 

meningkatkan skalabilitas blockchain dengan mengadopsi protokol baru atau penggunaan teknologi yang 

lebih efisien. Standar dan kerangka kerja industri juga perlu dikembangkan agar pelaku industri dapat 

mengadopsi teknologi blockchain dengan lebih mudah dan efektif. 

Penerapan teknologi blockchain dalam digital marketing dapat memberikan keamanan data yang lebih 

baik dengan memanfaatkan struktur desentralisasi. Namun, tantangan skalabilitas dan kompleksitas 

teknologi harus diatasi agar blockchain dapat diadopsi secara luas dan efektif dalam konteks digital 

marketing. 

Manfaat dan Potensi Penggunaan Teknologi Blockchain dalam Memperkuat Integritas dan 

Kepercayaan Pelanggan dalam Digital Marketing 

Penggunaan teknologi blockchain dalam digital marketing memiliki manfaat dan potensi yang 

signifikan dalam memperkuat integritas dan kepercayaan pelanggan. Salah satu manfaat utama adalah 

kemampuannya untuk memverifikasi identitas pelanggan dengan akurat. Dalam sebuah kampanye 

pemasaran, blockchain dapat digunakan untuk mengumpulkan data identitas pelanggan yang valid dan 

diverifikasi secara terperinci. Hal ini membantu mencegah adanya akun palsu atau manipulasi data 

pelanggan, sehingga meningkatkan kepercayaan pelanggan terhadap keaslian dan integritas informasi 

yang diberikan oleh perusahaan atau organisasi. 

Selain itu, teknologi blockchain juga memberikan potensi untuk menyediakan bukti kepemilikan asli 

atas produk atau layanan yang ditawarkan dalam digital marketing. Dengan menggunakan blockchain, 

setiap transaksi dan riwayat produk dapat tercatat secara transparan dalam rantai blok yang terdistribusi. 

Pelanggan dapat memverifikasi dengan jelas bahwa produk yang mereka beli adalah produk asli dan tidak 

dipalsukan. Ini membantu membangun kepercayaan pelanggan terhadap merek atau perusahaan yang 

menawarkan produk tersebut. 

Hal ini relevan dengan penelitian oleh Li et al. (2018). Dalam penelitiannya, mereka menyoroti bahwa 

penggunaan blockchain dalam pemasaran digital dapat meningkatkan kepercayaan pelanggan dengan 

memastikan transparansi dan integritas data pelanggan. Dengan memiliki data yang diverifikasi dan 

tercatat secara terbuka, pelanggan dapat merasa lebih yakin dan aman dalam berinteraksi dengan 

perusahaan atau organisasi. 

Namun, meskipun memiliki manfaat dan potensi yang besar, implementasi blockchain dalam digital 

marketing juga memiliki tantangan. Salah satunya adalah pendidikan dan kesadaran pelanggan. Dalam 

mengadopsi teknologi blockchain, perusahaan atau organisasi perlu mengedukasi pelanggan tentang 

manfaat dan proses penggunaan blockchain untuk membangun pemahaman dan kepercayaan pelanggan 

terhadap teknologi tersebut. Selain itu, tantangan teknis seperti skalabilitas dan biaya implementasi juga 

perlu diperhatikan untuk menjaga efektivitas penggunaan teknologi blockchain dalam konteks digital 

marketing. 

Penggunaan teknologi blockchain dapat memberikan manfaat yang signifikan dalam memperkuat 

integritas dan kepercayaan pelanggan dalam digital marketing. Identitas pelanggan yang diverifikasi dan 

bukti kepemilikan asli produk dapat meningkatkan kepercayaan pelanggan terhadap perusahaan atau 

merek. Namun, pendidikan pelanggan dan penanganan tantangan teknis menjadi faktor penting dalam 

penerapan blockchain secara efektif dalam digital marketing. 

Tantangan dan Hambatan dalam Mengimplementasikan Teknologi Blockchain dalam Konteks 

Digital Marketing 
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Implementasi teknologi blockchain dalam konteks digital marketing menghadapi beberapa tantangan 

dan hambatan yang perlu diperhatikan. Beberapa tantangan tersebut adalah sebagai berikut: 

1. Skalabilitas: Teknologi blockchain saat ini masih menghadapi tantangan dalam hal skalabilitas. 

Dalam konteks digital marketing, jumlah transaksi yang harus diproses dalam skala besar dapat 

mempengaruhi kinerja blockchain. Tingkat pertumbuhan yang cepat dapat menyebabkan 

keterlambatan dalam validasi transaksi atau biaya transaksi yang tinggi. 

2. Keterbatasan Teknologi: Penerapan blockchain dalam digital marketing memerlukan 

infrastruktur dan teknologi yang canggih. Tantangan teknis seperti kecepatan transaksi, kapasitas 

penyimpanan, dan interoperabilitas antara blockchain yang berbeda perlu diatasi. Pengembangan 

teknologi blockchain yang lebih efisien dan adaptasi protokol baru dapat membantu mengatasi 

tantangan ini. 

3. Regulasi dan Kepatuhan: Blockchain beroperasi di ruang digital yang masih berkembang dan 

belum sepenuhnya diatur. Ketidakjelasan regulasi mengenai aspek hukum, privasi data, dan 

perlindungan konsumen dapat menjadi hambatan dalam mengimplementasikan teknologi blockchain 

dalam digital marketing. Adopsi regulasi yang jelas dan pemahaman tentang kepatuhan peraturan 

dapat membantu menciptakan lingkungan yang aman dan terpercaya bagi penerapan blockchain. 

4. Kesadaran dan Pendidikan: Salah satu tantangan penting adalah kurangnya kesadaran dan 

pemahaman yang luas tentang teknologi blockchain di kalangan pelaku industri dan pelanggan. 

Pendidikan dan sosialisasi yang lebih baik mengenai manfaat, potensi, dan cara kerja blockchain 

dalam konteks digital marketing dapat membantu mengatasi resistensi dan mempercepat adopsi 

teknologi ini. 

Salah satu ahli yang mencermati tantangan implementasi blockchain dalam digital marketing adalah 

Iansiti dan Lakhani (2017). Dalam penelitiannya, mereka menyoroti bahwa pengenalan teknologi 

blockchain memerlukan transformasi dalam infrastruktur teknologi, regulasi, dan kebijakan yang ada. 

Mereka juga menekankan perlunya kolaborasi antara pelaku industri, pemerintah, dan akademisi untuk 

mengatasi tantangan dan mendorong adopsi teknologi blockchain yang lebih luas. 

Tantangan dan hambatan dalam mengimplementasikan teknologi blockchain dalam digital marketing 

meliputi skalabilitas, keterbatasan teknologi, regulasi, dan kurangnya kesadaran. Upaya pengembangan 

teknologi, regulasi yang jelas, dan pendidikan yang lebih baik dapat membantu mengatasi hambatan ini 

dan mempercepat adopsi blockchain dalam konteks digital marketing. 

Rekomendasi dan Strategi untuk Pengembangan dan Penerapan Teknologi Blockchain dalam 

Digital Marketing 

 Untuk pengembangan dan penerapan teknologi blockchain dalam digital marketing, saya memiliki 

beberapa rekomendasi dan strategi yang dapat dipertimbangkan: 

1. Peningkatan Keamanan dan Privasi:  

Implementasikan teknologi blockchain untuk meningkatkan keamanan dan privasi data 

pengguna dalam kampanye digital marketing. Blockchain dapat digunakan untuk menyimpan data 

pengguna secara terdesentralisasi dan aman, mengurangi risiko pelanggaran data, serta memberikan 

kontrol yang lebih besar kepada pengguna atas informasi pribadi mereka. 
Dalam sistem tradisional, data pengguna sering disimpan dalam satu server sentral, yang dapat 

menjadi target utama serangan siber. Melalui penggunaan teknologi blockchain, data pengguna akan 

didistribusikan di sejumlah node atau komputer yang terhubung dalam jaringan blockchain. Setiap 

node memiliki salinan lengkap dan otonom dari blockchain, sehingga sulit bagi pihak yang tidak 

berwenang untuk mengakses atau merusak data tersebut. 
Selain itu, teknologi blockchain juga menyediakan fitur keamanan kriptografi yang kuat, yang 

memastikan bahwa data yang disimpan dalam blockchain tidak dapat dimanipulasi atau diubah tanpa 

otorisasi. Keandalan ini menjadikan blockchain sebagai solusi yang efektif dalam mengurangi risiko 

pelanggaran data, kebocoran informasi pribadi, atau penyalahgunaan data pengguna. 
2.   Verifikasi Identitas dan Keaslian:  

Gunakan teknologi blockchain untuk verifikasi identitas pengguna dan keaslian produk atau 

layanan. Dengan menggunakan blockchain, Anda dapat membangun sistem yang dapat 

memverifikasi identitas pengguna secara efisien dan memastikan bahwa produk atau layanan yang 

ditawarkan adalah asli dan tidak dipalsukan. 
Dalam konteks verifikasi identitas pengguna, teknologi blockchain dapat digunakan untuk 

membangun sistem yang efisien dan aman untuk memverifikasi identitas pengguna. Saat ini, proses 
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verifikasi identitas sering melibatkan penyimpanan data pribadi yang sensitif di server sentral, yang 

dapat rentan terhadap pelanggaran data atau penyalahgunaan. Dengan menggunakan blockchain, data 

identitas pengguna dapat disimpan terdesentralisasi di beberapa node dalam jaringan blockchain, 

sehingga mengurangi risiko pelanggaran data. 
3.    Transparansi dan Pelacakan Transaksi:  

Manfaatkan fitur transparansi dan pelacakan transaksi yang dimiliki oleh teknologi blockchain 

untuk memperkuat kepercayaan antara pelanggan dan merek. Dengan menggunakan blockchain, 

Anda dapat memberikan visibilitas yang lebih besar kepada pelanggan terkait dengan asal-usul 

produk, rantai pasokan, dan riwayat transaksi. 
Teknologi blockchain dapat digunakan untuk membangun sistem yang memberikan transparansi 

dan visibilitas yang lebih besar kepada pelanggan terkait dengan asal-usul produk, rantai pasokan, 

dan riwayat transaksi. Melalui blockchain, informasi terkait dengan setiap langkah dalam rantai 

pasokan dapat dicatat secara permanen dan transparan. 
Setiap kali terjadi transaksi, seperti produksi, distribusi, atau penjualan produk, data transaksi 

tersebut dicatat dalam blok baru dalam blockchain. Blok-blok ini saling terhubung melalui tanda 

tangan kriptografis, sehingga tidak dapat dimanipulasi. Informasi ini dapat mencakup detail seperti 

lokasi asal produk, tanggal produksi, informasi produsen, informasi transportasi, dan lain-lain. 
Dengan adanya transparansi dan pelacakan transaksi yang didukung oleh blockchain, pelanggan 

dapat mengakses informasi secara langsung dan memverifikasi dengan mudah keaslian, kualitas, dan 

keberlanjutan produk yang mereka beli. Mereka dapat melihat dengan jelas jejak produk dari 

produsen hingga ke tangan mereka, dan memiliki keyakinan bahwa produk tersebut telah melalui 

proses yang terjamin. 
4.     Loyalti Program yang Terdesentralisasi:  

Mengembangkan program loyalitas yang berbasis blockchain untuk meningkatkan keterlibatan 

dan retensi pelanggan. Dengan memanfaatkan teknologi blockchain, Anda dapat membangun sistem 

yang aman, transparan, dan dapat dipercaya untuk melacak dan memperdagangkan poin loyalitas 

antar pelanggan. 

Dalam program loyalitas berbasis blockchain, setiap transaksi atau interaksi yang terjadi antara pelanggan 

dan merek dicatat dalam bentuk transaksi blockchain. Ini termasuk pembelian produk, berbagi konten, 

memberikan ulasan, atau mengundang teman untuk bergabung dalam program loyalitas. Setiap transaksi 

tersebut akan menghasilkan poin loyalitas yang diwakili oleh token blockchain yang unik. 

12. PENUTUP 

Kesimpulan dari penggunaan teknologi blockchain dalam memastikan keamanan dan transparansi 

dalam digital marketing adalah bahwa dengan memanfaatkan fitur-fitur blockchain seperti desentralisasi, 

keamanan kriptografi, dan pelacakan transaksi yang terverifikasi, bisnis dapat meningkatkan kepercayaan 

pelanggan, memperkuat keamanan data pengguna, memastikan keaslian produk, dan memberikan 

visibilitas yang lebih besar terhadap transaksi dan program loyalitas, yang pada gilirannya dapat 

menghasilkan keterlibatan pelanggan yang lebih tinggi dan hubungan jangka panjang yang lebih kuat 

antara merek dan konsumen. 
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Abstrak 

Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan mengembangkan sistem informasi konveksi 

berbasis web untuk perusahaan konveksi RJ COLLECTION. Sistem ini dirancang untuk 
membantu RJ COLLECTION dalam mengelola pesanan, produk, dan data pelanggan. Metode 

yang digunakan meliputi studi literatur, perancangan dan pembuatan aplikasi, pengujian dan 

perbaikan. Penelitian ini menggunakan studi literatur untuk memahami sistem informasi 

konveksi dan teknologi web. Analisis kebutuhan pengguna dilakukan dengan berinteraksi 

langsung dengan pemilik dan karyawan RJ COLLECTION. Data yang diperoleh digunakan 

untuk merancang struktur data, antarmuka pengguna, dan fitur-fitur sistem. Perancangan sistem 

melibatkan perancangan basis data untuk menyimpan informasi pesanan, produk, dan data 

pelanggan. Antarmuka pengguna dirancang agar mudah digunakan dan responsif di berbagai 

perangkat. Fitur-fitur yang diimplementasikan termasuk penambahan, pengubahan, 

penghapusan produk, penambahan pelanggan, konfirmasi produk pelanggan. Penelitian ini 

menyimpulkan bahwa sistem informasi konveksi berbasis web untuk RJ COLLECTION telah 

berhasil dirancang. Sistem ini memberikan manfaat dalam mengelola aktivitas transaksi pada 

konveksi meliputi penambahan produk, penambahan pelanggan dan konfirmasi produk 

pelanggan. Penelitian ini berkontribusi dalam penerapan teknologi informasi dalam industri 

konveksi. 
Kata kunci : Rancang bangun, Sistem Infirmasi, Konveksi 

 
Abtract 

This study aims to design and develop a web-based convection information system for RJ 
COLLECTION convection companies. This system is designed to assist RJ COLLECTION in 

managing orders, products and customer data. The methods used include literature studies, 

application design and development, testing and repair. This study uses literature studies to 

understand convection information systems and web technology. Analysis of user needs is 

carried out by interacting directly with owners and employees of RJ COLLECTION. The data 

obtained is used to design data structures, user interfaces and system features. System design 

involves designing a database to store order, product, and customer data information. The user 

interface is designed to be easy to use and responsive across devices. Features implemented 

include adding, modifying, deleting products, adding customers, confirming customer products. 

This study concludes that a web-based convection information system for RJ COLLECTION has 

been successfully designed. This system provides benefits in managing transaction activities at 

convection including adding products, adding customers and confirming customer products. 

This research contributes to the application of information technology in the clothing industry. 
 

 
13. PENDAHULUAN 

Perdagangan merupakan salah satu aktivitas ekonomi yang tidak bisa lepas dari kehidupan 

manusia. Manusia yang merupakan makhluk social selalu berinteraksi dengan orang lain guna tujuan 

tertentu, termasuk di dalamnya proses jual beli atau pedagangan. Perdagangan juga termasuk rezeki yang 

paling besar. Hal ini sesuai dengan wasiat nabi Muhammad SAW "Berdaganglah engkau, karena 

sembilan dari sepuluh pintu rezeki ada dalam perdagangan. Konveksi merupakan salah satu contoh Usaha 

Mikro Kecil dan Menengah (UMKM) yang banyak tumbuh di daerah pasuruan. Konveksi sendiri 
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merupakan tempat khusus untuk pembuatan dan penyediaan barang terkait sandang manusia dengan 

jumlah tertentu. 
Sebuah konveksi biasanya menerima pembuatan baju, seragam, dan jenis kebutuhan sandang 

lainnya yang jumlahya di sesuaikan dengan pesanan dan dikerjakan dalam jangka waktu yang telah di 

sepakati oleh kedua pihak. RJ Collection adalah salah satu konveksi yang berada di Dusun Satah, Desa 

Sruwi, Winongan, Pasuruan. Pemrosesan data RJ Collection saat ini masih menggunakan metode 
pencatatan manual dengan buku. Oleh sebab itu proses pengolahan data tidak fleksible, karena 

menggukan buku yang bersifat fisik maka rawan akan terjadinya kerusakan dan kehilangan data. 
Dari permasalahan tersebut, maka perlu di bangun sistem informasi yang dapat memberikan 

layanan pemrosesan data secara digital agar lebih aman dan terstruktur. Sistem informasi yang akan 

dibangun memperhatikan apa saja yang di butuhkan untuk pengolahan data dengan cara melakukan 

pendekatan khusus, yang sesuai dengan kebutuhan dan masalah yang ada. Dimana sistem informasi yang 
nantinya akan bangun dengan menggunakan bahasa pemrograman berbasis web. 
 

 
14. METODOLOGI 

 
Metode penelitian yang dilakukan dalam proses penelitian ini adalah: 
4.1 Studi Literatur 
1). Mempelajari proses aktivitas pengerjaan produk baik produk siap kirim dan belum. 
2). Mengumpulkan data dan mempelajari semua informasi yang akan dibutuhkan. 
4.2 Perancangan dan Pembuatan Aplikasi 
1). Membuat desain sistem informasi manajemen data. 
2). Membuat aplikasi sistem informasi manajemen data . 
4.3 Pengujian dan Perbaikan 
1). Menguji aplikasi yang telah dibuat. Mencari kelemahan dari aplikasi yang telah dibuat. 
2). Memperbaiki kelemahan-kelemahan dan kesalahan dari aplikasi. 
 

15. HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

Analisis dan Perancangan Sistem 

a) Usecase Diagram 

Usecase diagram adalah penjelasan dari sebuah fungsi sistem melalui perspektif 

pengguna, usecase bekerja dengan cara mendiskripsikan jenis interaksi user/actor 

dengan sistemnya. 

 
Gambar 1. Usecase Diagram 
b) Halaman Login Admin 
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Gambar 2. Halaman Login Admin 
Pada Halaman ini admin yang melakukan login ke sistem untuk mengelola 

data,update informasi produk yang terkait dengan aktivitas Prosedur kerja. 

c) Halaman Utama 

 
Gambar 3. Halaman Utama Website 
Halaman utama website yaitu interface sistem dengan user yang menampilkan 

menu-menu utama yang ada pada website. 

d) Menu Produk 

 
Gambar 4. Halaman menu produk 
Halaman menu produk merupakan menu yang berfungsi untuk menambahkan, 

mengubah dan menghapus produk. Menu ini dibuat untuk menambahkan produk yang 

sudah selesai dikerjakan dalam proses penjaitan yang kemudian di tampilkan pada 

halaman produk terbaru untuk di konfirmasi pengambilan oleh pelanggan. 
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e) Menu Konfirmasi Produk 

 
Gambar 5. Menu Konfirmasi Produk 

Pada menu ini terdapat interface yang menyediakan data pembalian 

dari pelanggan yang terdiri dari : 

1). No Pelanggan yang berfungsi sebagai ID dari pelanggan 

2). Nama Pelanggan merupakan identitan pelanggan yang berupa 

nama. 

3). Alamat Email yang berfungsi sebagai alamat digital untuk 

menghubungi pelanggan. 

4). Nomor Telepon yang berfungsi sebagai contact person dari 

pelanggan apabila email bermasalah. 
f) Menu Pelanggan 

 
Gambar 6. Menu pelanggan 
Menu ini merupakan submenu pada halaman utama yang berfungsi untuk menampilkan 

data pelanggan seperti no , nama pelanggan, email, no telepon dan aksi yang berfungsi 

sebagai fitur hapus yang menandakan pelanggan sudah menyelesaikan proses transaksi. 
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g) Halaman Pengambilan Produk 

 
Gambar 7. Halaman pengambilan produk 
Halaman pengambilan produk merupakan tampilan interace yang berfokus pada data 

produk terbaru yang berstatus sudah di kerjakan dan menunggu konfirmasi pengambilan 

dari pelanggan. Di halaman ini terdapat beberapa menu yang terdiri dari home, produk, 

login dan konfirmasi. 

h) Pengujian Sistem 

Pengujian sistem dilakukan dengan menjalankan sistem pada localhost. Untuk 

mengakses halaman login admin adalah localhost/uas_files/admin dan untuk 

menampilkan halaman Pengambilan produk adalah locachost/uas_files. Langkah yang 

diambil untuk mengetahui kelemahan sistem yang dibangun sebelum 

diimplementasikan, melakukan pengujian menu-menu yang ada pada website, menguji 

kemampuan admin dalam mengelola informasi yang ada pada website sehingga ketika 

informasi yang ditampilkan tidak terjadi kesalahan antara admin dan pengguna website. 

 

16. PENUTUP 
Penelitian ini menghasilkan sebuah website sistem informasi yang dapat membantu proses pengolahan 

data khususnya pada proses penambahan data produk yang umumnya dilakukan dengan pencatatan 

manual yang memiliki banyak kekurangan, pada website ini terdapat halaman halaman pencatatan 

pengolahan data yang terdiri dari empat menu utama yaitu, home, produka, konfirmasi pengambilan 

produk dan pelanggan dan terdapat juga halaman pengambilan produk yang berfungsi sebagai media 

interface yang bisa di akses oleh pelanggan, yang mana pada halaman tersebut menyediakan produk 

terbaru yang siap untuk di konfirmasi pengambilannya. Dengan adanya website ini akses informasi akan 

semakin mudah, cepat dan akurat dan peningkatan pelayanan kepada pelanggan akan lebih baik lagi 
dengan harapan, Implementasi dari teknologi informasi berbasis website ini harus didukung dengan 

infrastruktur yang memadai dan sumber daya manusia yang handal. 
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Abstrak 

 Aplikasi GUI Jarvis merupakan sebuah solusi alternatif untuk Google Assistant yang 

menggabungkan teknologi suara dan antarmuka grafis yang interaktif. Dengan Jarvis, pengguna dapat 

melakukan berbagai tugas seperti menjawab pertanyaan, memberikan rekomendasi, mengatur pengingat, 

dan banyak lagi melalui perpaduan pengenalan suara dan kontrol visual. Antarmuka yang intuitif 

memungkinkan pengguna berinteraksi dengan sistem menggunakan kontrol sentuhan atau pengenalan 

gestur. 
 Jarvis memiliki kemampuan untuk memahami berbagai bahasa dan aksen, sehingga dapat 

diakses oleh pengguna dari berbagai latar belakang budaya. Aplikasi ini juga menawarkan integrasi 

dengan platform pihak ketiga, seperti kalender dan aplikasi produktivitas lainnya, sehingga 

memungkinkan pengguna untuk mengakses informasi yang relevan dan mengelola aktivitas sehari-hari 

secara lebih efisien. Dengan fokus pada keamanan dan privasi, Jarvis memastikan bahwa data pengguna 

dikelola dengan cermat dan tidak disalahgunakan. Opsi kontrol privasi memberikan pengguna 

kepercayaan untuk mengatur sejauh mana Jarvis dapat mengakses informasi pribadi mereka. Melalui 

aplikasi GUI Jarvis, pengguna merasakan pengalaman yang lebih terpersonal dan dapat disesuaikan 

sesuai preferensi mereka, memberikan alternatif menarik untuk asisten virtual yang ada saat ini. 
 

Abtract 

 
 The GUI application Jarvis serves as an alternative solution to Google Assistant, combining 

voice technology and an interactive graphical interface. With Jarvis, users can perform various tasks 

such as answering questions, providing recommendations, setting reminders, and much more through a 

blend of voice recognition and visual control. The intuitive interface enables users to interact with the 

system using touch controls or gesture recognition. 
 Jarvis possesses the capability to comprehend multiple languages and accents, making it 

accessible to users from diverse cultural backgrounds. The application also offers integration with third-

party platforms, such as calendars and other productivity apps, enabling users to access pertinent 

information and manage daily activities more efficiently. With a focus on security and privacy, Jarvis 

ensures that user data is handled carefully and not misused. Privacy control options provide users with 

the confidence to determine the extent to which Jarvis can access their personal information. Through the 

GUI application Jarvis, users experience a more personalized and customizable interaction, presenting 

an intriguing alternative to existing virtual assistants. 
 

 
1. PENDAHULUAN 
 Penggajian karyawan adalah langkah awal dalam mempelajar dan mengevaluasi sistem 

penggajian suatu perusahaan.Analisis ini penting untuk memastikan bahwa karyawan menerima 

kompensasi yang adil dan sesuai dengan kontribusi dan kinerja mereka dalam organisasi.Penggajian 

karyawan adalah proses yang kompleks dan melibatkan berbagai aspek,termasuk peraturan 

ketenagakerjaan,kebijakan internal perusahaan,struktur gaji,dan penghitungan tunjangan dan insentif 

lainya.Oleh karena itu,analisis penggajian karyawan bertujuan untuk menyelidiki dan mengavulasi semua 

elemen ini guna memastikan bahwa sistem penggajian yang diterapkan oleh perusahaan adalah 

transparan,konsisten, dan berkeadilan.Selain itu,analisis penggajian juga membantu dalam 

mengidentifikasi potensi masalah atau kesehatan dalam penggajian yang dapat mempengaruhi kepuasan 

karyawan dan produktivitas.Dengan menganalisis penggajian,perusahaan dapat memicu ketidakpuasan 

karyawan,meningkatkan resiko kehilangan bakat,atau menyebabkan masalah hukum.Analisa penggajian 
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karyawan mencakup evaluasi terhadap peraturan ketenagakerjaan yang berlaku,pemantauan dan 

pengukuran gaji terhadap standar industri,peninjauan terhadap kebijakan penggajian perusahaan,dan 

analisis terhadap data penggajian karyawan. Dalam analisi ini,perusahaan juga dapat mempertimbangkan 

variabel-variabel seperti tingkat pendidikan,pengalaman,jabatan,dan kinerja karyawan dalam menentukan 

struktur gaji yang tepat. 
 Melalui analisis penggajian karyawan yang kompreshif,perusahaan dapat meningkatkan efisiensi 

sistem penggajian,memastikan keadilan dalam memberikan kompensasi kepada karyawan,serta 

membangun kepercayaan dan kepuasan karyawan.Selain itu,analisis juga dapat membantu perusahaan 

dalam memenuhi persyaratan peraturan ketenagakerjaan yang berlaku,serta mengidentifikasi peluang 

untuk meningkatkan program penggajian yang dapat memotivasi program penggajian yang dapat 

memotivasi dan mempertahankan karyawan yang berkualitas. 
 

 
2. PEMBAHASAN 
Program ini pertama-tama mengimpor beberapa modul berikut: 

• speech_recognition: Modul ini digunakan untuk mengenali 

ucapan.  

 
 - pyttsx3: Modul ini digunakan untuk mensintesis 

ucapan.

 

pywhatkit: Modul ini digunakan untuk mengontrol pemutar musik YouTube. 
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- datetime: Modul ini digunakan untuk mendapatkan waktu dan tanggal saat ini. 

 

 

- wikipedia: Modul ini digunakan untuk mencari di 

Wikipedia.
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- selenium: Modul ini digunakan untuk mengontrol - wikipedia: Modul ini digunakan untuk mencari di 

Wikipedia.  

peramban web. 

- tkinter: Modul ini digunakan untuk membuat antarmuka pengguna 

grafis.  

Program kemudian mendefinisikan beberapa fungsi, antara lain: 

- garis(): Fungsi ini mencetak garis 

horizontal.  

- talk(): Fungsi ini mengucapkan teks. 

- wishMe(): Fungsi ini memberi salam kepada pengguna sesuai dengan waktu saat ini. 
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- take_command(): Fungsi ini mendengarkan perintah 

suara.  

- run_jarvis(): Fungsi ini menjalankan logika utama program. 

Program kemudian membuat sebuah jendela dengan label dan tombol. Label menampilkan 

salam kepada pengguna, dan tombol mengaktifkan fungsi run_jarvis(). 

Fungsi run_jarvis() pertama-tama mendengarkan perintah suara. Jika perintah adalah "play", 

fungsi memainkan lagu yang ditentukan di YouTube. Jika perintah adalah "time", fungsi mencetak waktu 

saat ini. Jika perintah adalah "day", fungsi mencetak tanggal saat ini. Jika perintah adalah "wikipedia", 

fungsi mencari topik yang ditentukan di Wikipedia dan mencetak kalimat pertama dari ringkasan. Jika 

perintah adalah "login", fungsi masuk ke akun e-learning pengguna. Jika perintah adalah "sigma", fungsi 

menghitung nilai sigma. Jika perintah adalah "rectangle", fungsi menghitung luas persegi panjang. Jika 

perintah adalah "stop", program keluar. 

 Terakhir, program menjalankan loop utama jendela, yang mendengarkan input pengguna.Secara 

keseluruhan, program ini adalah asisten pribadi sederhana namun efektif. Ia dapat digunakan untuk 

memutar musik, mendapatkan waktu, mengecek tanggal, mencari di Wikipedia, dan lain-lain. Program ini 

juga dapat disesuaikan, sehingga Anda dapat menambahkan atau menghapus fitur sesuai kebutuhan. 

Berikut adalah source code beserta tampilan GUI program Jarvis yang berjalan: 

• Source Code 

:
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3.  KESIMPULAN 
Secara kesimpulannya, Aplikasi GUI Jarvis merupakan alternatif yang menarik untuk Google 

Assistant dengan pendekatan yang menggabungkan teknologi suara dan antarmuka grafis. Jarvis 

menawarkan pengalaman interaksi yang lebih personal dan dapat disesuaikan dengan pengguna melalui 

kontrol suara dan visual yang intuitif. Keunggulan utamanya termasuk kemampuan untuk memahami 

berbagai bahasa dan aksen, integrasi dengan platform pihak ketiga, serta fokus yang kuat pada keamanan 

dan privasi. 
 

Melalui Jarvis, pengguna dapat dengan mudah menjalankan berbagai tugas sehari-hari, mulai dari 

menjawab pertanyaan hingga mengatur jadwal, dengan pengalaman yang lebih baik dibandingkan dengan 

asisten virtual tradisional. Opsi kontrol privasi memberi pengguna kendali atas data pribadi mereka, 

menjadikan Jarvis sebagai solusi yang aman dan tepercaya. 
 

Dengan menghadirkan konsep alternatif ini, Aplikasi GUI Jarvis memberikan pilihan baru bagi 

mereka yang mencari cara yang lebih personal dan inovatif untuk berinteraksi dengan teknologi asisten 

virtual, merangkul kemampuan suara dan visual dalam satu paket yang menarik dan efisien.  
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Abstrak 
 
   Pemanfaatan teknologi merupakan manifestasi signifikan dari implementasi pengetahuan ilmiah.Bidang 

pengolahan citra digital mulai mendapatkan perhatian sekitar awal tahun 1920-an. Khususnya pada 

sekitar tahun 1960-an, terjadi kemajuan substansial dengan munculnya teknologi komputer yang mampu 

memenuhi kecepatan proses dan kapasitas memori yang dibutuhkan oleh berbagai algoritma pengolahan 

citra. Kemajuan ini mendorong perkembangan berbagai aplikasi. Kemampuan dasar komputer modern 

seringkali dikaitkan dengan desain grafis dan multimedia, memungkinkan manipulasi tidak hanya 

terhadap gambar tetapi juga video. Salah satu penerapan dari pengolahan citra digital adalah identifikasi 

objek, seperti pengenalan mata uang logam. Penelitian ini berfokus pada mata uang logam sebagai objek 

studi, karena penggunaannya yang luas pada berbagai mesin penjual otomatis sebagai alat pembayaran 

untuk memfasilitasi transaksi. Mesin penjual otomatis ini umumnya ditemukan di tempat-tempat seperti 

supermarket, bandara, rumah sakit, penjual air minum, makanan ringan, koran, dan lain-lain.Identifikasi 

mata uang logam dapat dilakukan melalui dua metode: metode ambang batas Otsu dan metode YCbCr. 

Metode Otsu menentukan nilai ambang batas optimal untuk proses ambang batas dengan meminimalkan 

variasi antar kelas, sehingga secara efektif memaksimalkan pemisahan antara kelas-kelas yang dipisahkan 

oleh ambang batas. 
 

Abtract 

 
 The utilization of technology is a significant manifestation of the implementation of scientific 

knowledge. The field of digital image processing began to gain attention around the early 1920s. 

Particularly in the 1960s, there was a substantial advancement with the emergence of computer 

technology capable of meeting the processing speed and memory capacity required by various image 

processing algorithms. This progress propelled the development of various applications. The fundamental 

capabilities of modern computers are often linked with graphic design and multimedia, enabling 

manipulation not only of images but also videos.One application of digital image processing involves 

object identification, such as the recognition of metallic currency. This study focuses on metallic currency 

as the object of investigation due to its widespread usage in various vending machines as a means of 

payment to facilitate transactions. These vending machines are commonly found in places like 

supermarkets, airports, hospitals, vending machines for water, snacks, newspapers, and more. The 

identification of metallic currency can be conducted through two methods: the Otsu thresholding method 

and the YCbCr method. The Otsu method determines the optimal threshold value for thresholding by 

minimizing inter-class variance, effectively maximizing the separation between classes that are 

distinguished by the threshold. 
 

 
1. PENDAHULUAN 

 
    Seiring dengan perkembangan zaman, teknologi komputer berkembang dengan sangat pesat. 

Perkembangan teknologi komputer yang semakin pesat, setiap orang dituntut untuk memanfaatkan 

teknologi komputer dalam kehidupan sehari- hari. Pemanfaatan teknologi merupakan salah satu peran 

implementasi dari disiplin ilmu pengetahuan (Prasetyo, 2011: 9). Bidang pengolahan citra digital menjadi 

popular diminati mulai awal tahun 1921. Sekitar tahun 1960 baru tercatat suatu perkembangan pesat 
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seiring dengan munculnya teknologi komputer yang sanggup memenuhi suatu kecepatan proses dan 

kapasitas memori yang dibutuhkan oleh berbagai algoritma pengolahan citra. Sejak itu berbagai aplikasi 

mulai dikembangkan. Kemampuan dasar sebuah komputer dari generasi terakhir ini selalu dikaitkan 

dengan bidang grafika desain dan juga multimedia yang tidak hanya dapat mengelola gambar tetapi juga 

dapat dalam bentuk video. 
 Salah satu penerapan pengolahan citra digital yaitu mengidentifikasi suatu objek, misalnya 

mengidentifikasi mata uang logam. Penelitian ini menggunakan mata uang logam sebagai objek 

penelitian, karena sudah banyak diterapkan pada macam- macam mesin penjualan otomatis sebagai salah 

satu alat pembayaran untuk membantu proses transaksi. Mesin penjualan otomatis ini dapat ditemukan di 

tempat tertentu seperti supermarket, bandara, rumah sakit, misalnya mesin penjualan air minum, makanan 

ringan, koran dan sebagainya. 
 Identifikasi mata uang logam ini terdapat dua metode yang dapat dilakukan, yakni metode otsu 

thresholding dan metode YCbCr. Metode otsu merupakan metode untuk menentukan titik ambang batas 

optimal untuk melakukan thresholding. Hal ini dilakukan dengan meminimalkan variansi antar kelas, atau 

sama saja dengan memaksimalkan variansi antar kelas dari kelas-kelas yang dipisahkan dengan threshold. 
 

2. METODOLOGI 

 Kerangka kerja atau kerangka penelitian merupakan tahap pembahasan yang akan dikerjakan 

nantinya dalam penelitian ini. Kerangka penelitian mempermudah peneliti dalam menentukan tahapan- 

tahapan yang akan dikerjakan. Kerangka penelitian juga merupakan proses keseluruhan untuk deteksi 

objek citra koin uang logam. Dengan adanya kerangka penelitian ini diharapkan tahapan-tahapan yang 

akan dibahas nantinya dapat diselesaikan sesuai yang diharapkan. Berikut gambaran kerangka penelitian 

pada penelitian ini kita jelaskan dalam proses dibawah ini 

 

 

 
 

1. Analisis 
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Analisis data diartikan sebagai upaya mengolah data menjadi informasi, sehingga 

karakteristik atau sifat-sifat data tersebut dapat dengan mudah dipahami dan bermanfaat untuk 

menjawab masalah- masalah yang berkaitan dengan kegiatan penelitian. 

 

Dalam penelitian ini dibuat 2 analisa kebutuhan, yaitu : 

1. Analisis Data Tahapan menganalisa data dilakukan dengan : 

1. Observasi 

Dalam hal ini observasi dilakukan secara formal maupun informal untuk mengamati 

berbagai kegiatan. Dalam penelitian ini perlu dilakukan observasi tempat pengambilan 

objek citra koin, background dan pencahayaan. 

b. Studi Pustaka 

Studi Pustaka yaitu pengumpulan data yang bersumber dari arsip/dokumen yang 

terdapat masalah-masalah mengenai deteksi identifikasi citra digital dengan mencari 

jurnal-jurnal yang berkaitan sebagai referensi penulis. 

a. Analisa Sistem 

Sistem perangkat lunak merupakan program pendukung yang diperlukan dalam 

menjalankan perangkat keras. Software sebagai penerjemah suatu bahasa mesin 

(analog) yang menghasilkan informasi yang dapat dikenal oleh manusia. Adapun 

perangkat lunak yang mendukung program ini adalah : 

1. Sistem operasi : win 10 

2. Aplikasi : matlab 

Sistem perangkat keras merupakan suatu peralatan fisik komputer yang digunakan 

untuk menjalankan program. Perangkat keras yang diperlukan yaitu sebuah laptop. 

 
3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Dari hasil penelitian dan implementasi sistem proses deteksi citra coin uang logam rupiah dapat 

kita bahas pada pembahasan sebagai berikut:  
 

 
1. Hal pertama yang dilakukan dalam penelitian ini yaitu dengan mengumpulkan sampel 

citra, dimana terdapat 2 buah sampel citra. Uang koin 500 silver dan Uang koin 500 
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emas

 
 

 

2. Kedua, implementasi atau pengujian sistem, pada penulisan laporan ini telah dijelaskan pada 

hasil penelitian bahwa, dengan menerapkan batasan ciri warna 
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YcBcR metode otsu dan batasan ukuran kita dapat mendeteksi objek citra koin uang 

logam dengan mengetahui nominalnya. Dengan menggunakan function yang ada di 

matlab  

Dari liscod diatas dapat dilihat, setelah citra dipanggil, citra diolah menjadi citra gray dan 

citra threshold. Setelah citra berhasil diolah citra dimunculkan pada axes. 

 

kemudian citra diolah menggunakan metode ruang warna YCbCr, yaitu metode deteksi 

warna koin, dimana ada 2 warna yang dideteksi yaitu silver dan emas. 

3. Ketiga, kita menghitung area 
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Langkah selanjutnya yaitu menghitung area dari koin, setelah proses YCbCr koin 

dideteksi areanya menggunakan liscod perhitungan Area = stats(n).Area dimana liscod 

tersebut berfungsi untuk menghitung diameter dari koin tersebut yang kemudian dideteksi 

menggunakan liscod boundaries. Liscod boundaries berfungsi untuk menampilkan pola 

lingkaran disekitar koin yang sudah dideteksi. 

 

 
4. Hasil Running Project 

 

 

Tampilan awal dari aplikasi deteksi koin. Pertama klik pilih citra 

 

 

 

Pilih Citra. Disini Citra yang dipilih adalah citra sample 1 
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Setelah Citra berhasil dipanggil akan muncul pada axes 1. Kemudian klik Deteksi dan 

klik proses. Secara otomatis proses threshold yang terjadi akan muncul hasilnya di axes 2, 

dan proses otsu threshold akan muncul di axes 3. Kemudian hasil dari liscod YCbCr dan 

Boundaries akan muncul di axes 4 yaitu axes Hasil Identifikasi. Hasil identifikasi dari 

sampel 1 yaitu berupa output uang koin Rp. 500 sejumlah 2 koin dengan total Rp. 1000 
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kemudian untuk menampilkan sampel yang kedua klik reset terlebih dahulu. Dan ulangi 

seperti langkah memilih sampel 1  

Pilih Citra. Disini Citra yang dipilih adalah citra sample 2 

 

 

Hasil identifikasi dari sampel 2 yaitu berupa output uang koin Rp. 500 sejumlah 5 dan uang 

koin Rp. 100 sejumlah 7 dengan total Rp. 3200 

 
4. PENUTUP 

 
Dengan menggunakan batasan ciri warna (YCbCr) menggunakan metode otsu dan ciri ukuran berhasil 

dalam mendeteksi objek coin pada citra digital dengan tingkat akurasi persentase yang tinggi dengan 

persentase sebesar 90 % dari hasil penelitian 2 sampel citra koin 
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Abstrak 
 Penelitian ini memaparkan pengembangan dan implementasi sebuah sistem pakar kalkulator 

gula darah berbasis web menggunakan metode Forward Chaining. Tujuan utama dari penelitian ini adalah 

untuk membantu individu dalam mengukur dan memantau kadar gula darah mereka secara efektif, serta 

memberikan rekomendasi pengelolaan yang sesuai berdasarkan kondisi gula darah yang diidentifikasi. 

Melalui analisis gejala dan faktor-faktor terkait, sistem ini dapat mendiagnosis kondisi gula darah dengan 

akurat. Metode Forward Chaining digunakan untuk mengintegrasikan informasi pengguna dengan aturan 

yang telah ditetapkan sebelumnya, yang menghasilkan diagnosis yang akurat dan rekomendasi 

pengelolaan yang tepat. Aplikasi ini juga memberikan edukasi kepada pengguna tentang gula darah dan 

pentingnya menjaga kadar normal untuk mencegah masalah kesehatan yang serius.Manfaat dari sistem ini 

termasuk diagnosis yang cepat dan akurat, rekomendasi perawatan yang tepat, aksesibilitas dan 

ketersediaan yang baik, serta edukasi tentang pengelolaan gula darah. Selain itu, sistem ini juga dapat 

membantu mengurangi biaya dan waktu yang diperlukan dalam pengelolaan gula darah, yang pada 

gilirannya akan meningkatkan kesadaran akan kesehatan.Dengan menjadi sebuah sistem berbasis web, 

pengguna dapat dengan mudah mengakses kalkulator gula darah ini melalui perangkat yang terhubung ke 

internet, seperti komputer, laptop, atau ponsel pintar. Penelitian ini menyajikan hasil penelitian dan 

pengembangan sistem pakar kalkulator gula darah berbasis web ini, serta menjelaskan cara kerja dan 

manfaat yang ditawarkan oleh sistem ini dalam pengelolaan kadar glukosa dalam tubuh. 
 

Abtract 
 

This research presents the development and implementation of a web-based expert system blood sugar 

calculator using the Forward Chaining method. The main objective of this study is to assist individuals in 

effectively measuring and monitoring their blood sugar levels, as well as providing suitable management 

recommendations based on the identified blood sugar conditions.Through the analysis of symptoms and 

related factors, this system can accurately diagnose blood sugar conditions. The Forward Chaining 

method is employed to integrate user information with pre-established rules, resulting in accurate 

diagnosis and appropriate management recommendations. The application also educates users about 

blood sugar and the importance of maintaining normal levels to prevent serious health issues.Benefits of 

this system include rapid and accurate diagnosis, appropriate treatment recommendations, good 

accessibility and availability, as well as education on blood sugar management. Additionally, the system 

can help reduce costs and time needed for blood sugar management, thereby increasing health 

awareness.Being a web-based system, users can easily access this blood sugar calculator through 

internet-connected devices such as computers, laptops, or smartphones. This research presents the results 

of the development and implementation of the web-based expert system blood sugar calculator, 

explaining its functionality and the benefits it offers in managing glucose levels in the body. 
 

 

 

5. PENDAHULUAN 

Hasil metabolisme di dalam tubuh salah satunya karbohidrat bermanfaat sebagai sumber energi 

yang diatur oleh insulin umumnya kadar normal gula darah tersebut pada saat melakukan puasa adalah 

4.0 – 5.4 mmol/L (72 – 99 mg/DL). Sedangkan kadar gula darah normal setelah makan 7.8 mmol/L (140 

mg/dL). Tapi bagi pengidap gula darah tinggi (hyperglycemia) bisa memiliki kadar glukosa dalam darah 

diatas 180 mg/dL, sedangkan untuk pengidap gula darah rendah (hypoglycemia) mempunyai gula darah 
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dibawah 70 mg/dL. mmol/Liter merupakan satuan molekul yang digunakan sebagai pengukur jumlah 

kandungan molekul kandungan gula darah perliter darah, sedangkan mg/dL diartikan sebagai satuan 

ukuran berat miligram per desiliter untuk mengukur kadar gula darah. Kadar gula darah diartikan 

sebagai berapa banyak zat glukosa JURNAL COMASIE - VOL. 3 NO. 3 (2020) Abdul Chafid 

Tampubolon 42 yang ada didalam darah. Walaupun selalu terjadi perubahan kandungan gula didalam 

darah perlu dijaga batas normalnya biar tidak terjadinya disfungsi organ didalam tubuh manusia. Asupan 

nutrisi yang ada didalam makanan dan minuman akan mempengaruhi kadar gula darah seseorang 

khususnya karbohidrat, banyaknya kadar insulin serta kepekaan sel didala m tubuh. Kadar glukosa 

dalam darah yang terlalu sangat tinggi atau terlalu rendah bisa berdampak buruk bagi kesehatan. 

Seseorang jika ingin mengetahuai kadar gulanya, bisa melakukan pengujian dalam beberapa hal seperti 

menguji test urine. Tapi pada umumnya orang tidak paham tentang seberapa banyak mereka memakan 

atau mengkonsumsi gula perhari nya meskipun mengetahui berapa kadar gula darah. sehingga tanpa 

disadari kadar glukosa yang dikonsumsi melebihi melebihi aturan memakan gula normal, dimana orang 

yangtelah dewasa dapat dibolehkan mengkonsumsi 50 gram / harinya sedangkan anak-anak yaitu sekitar 

30 gram per hari. Jadi berangkat dari latar belakang tersebut dirancanglah sebuah aplikasi untuk 

mengurangi kemungkinan terkena gula darah tinggi (hyperglycemia) dan gula darah rendah 

(hypoglycemia) yang bisa berakibat fatal di kemudian hari. Alasan inilah yang menjadi alasan membuat 

peneliti menimbangan dan merancang sebuah sistem yang bernama sistem pakar yang berfungsi dalam 

menghitung jumlah konsumsi gula darah per hari nya serta dampak dari gula darah tinggi 

(hyperglycemia) dan gula darah rendah (hypoglycemia). Jadi sistem pakar dapat diartikan sebagai 

keanggotaan ilmu pengetahuan komputer yang dirancang agar dapat membantu seorang pakar 

memperkirakan gula darah 

 

perharinya. dengan demikian dirancanglah sebuah sistem pakar yang berfungsi untuk menghitung kadar 

glukosa dalam darah perharinya. 

• Manfaat 

Sistem pakar kalkulator gula darah berbasis web menggunakan metode forward chaining 

memberikan manfaat dalam hal diagnosis cepat dan akurat, rekomendasi perawatan yang tepat, 

aksesibilitas dan ketersediaan, edukasi dan kesadaran kesehatan, serta pengurangan biaya dan waktu 

dalam pengelolaan gula darah. 

• Tujuan 

Tujuan dari Sistem Pakar Kalkulator Gula Darah berbasis web menggunakan metode Forward 

Chaining adalah untuk membantu pengguna dalam mengukur dan memantau kadar gula darah mereka 

secara efektif. Beberapa tujuan spesifik dari sistem ini adalah sebagai berikut : 

1. Mendiagnosis kondisi gula darah: Sistem ini akan membantu pengguna dalam menentukan 

kondisi gula darah mereka berdasarkan gejala dan faktor-faktor lainnya. Dengan menggunakan 

metode Forward Chaining, sistem akan mengevaluasi gejala yang dilaporkan oleh pengguna dan 

menghasilkan diagnosis yang sesuai berdasarkan aturan- aturan yang telah ditentukan sebelumnya. 

2. Memberikan rekomendasi pengelolaan gula darah: Setelah melakukan diagnosis, sistem akan 

memberikan rekomendasi terkait pengelolaan gula darah. 

3. Edukasi dan pemahaman: Sistem ini juga bertujuan untuk memberikan informasi dan edukasi 

kepada pengguna mengenai gula darah dan pengelolaannya. 

4. Kemudahan akses: Dengan menjadi sebuah sistem berbasis web, tujuannya adalah memberikan 

kemudahan akses kepada pengguna. Mereka dapat mengakses kalkulator gula darah ini kapan saja 

dan di mana saja melalui perangkat yang terhubung ke internet, seperti komputer, laptop, atau 

ponsel pintar. 

Dengan menggunakan metode Forward Chaining, sistem dapat menggabungkan gejala dan informasi 

pengguna dengan aturan-aturan yang telah ditentukan untuk memberikan diagnosis yang akurat dan 

rekomendasi yang sesuai. Hal ini memungkinkan pengguna untuk lebih memahami kondisi gula darah 

mereka dan mengambil langkah-langkah yang tepat untuk mengelolanya dengan baik. 
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6. METODOLOGI 
Dalam melakukan penelitian agar mendapatkan hasil seperti yang diharapkan, maka diperlukan 

desain penelitian. Dimana desain penelitian yang dilakukan di gambarkan seperti di bawah ini : 

 
Berikut ini adalah penjelasan dari tahap-tahap desain penelitian  : 

1. Pengumpulan data 

Pada tahapan ini dilakukan pengumpulan dan fakta-fakta yang mendukung perancangan sistemdengan 

cara mengadakan konsultasi langsung dengan Nutrisionis berpengalaman. Serta mencari database 

makanan berserta kandungan glukosa dari bank data makanan yang tersebar pada internet. 
 

 

2. Seleksi Data 

Seleksi data adalah tahapan yang harus dilakukan agar data-datamana saja yang akan kita gunakan 

didalam penelitian ini. Hasil seleksi data ini akan berguna sekali didalaminput sebuah penelitian yang 

nantinya akan menghasilkandiagnose dari sistem pakar yang dirancang. 
 

 

3. Perancangan sistem dan ForwardChaining 

Perancangan systemmerupakan bagian dari merancang web dari sistem pakar dalam bentuk proof of 

concept yang dimana. Sistem tersebut akan berisi beberapa data makanan yang penulis peroleh. Serta 

kalkulasi nya berdasarkan beberapa Nutrisi onisternama. Metode yang digunakan dalam sistem ini 

adalah metodeforward chaining, yang dimulai dari sekumpulan fakta-fakta tentanggejala penyakit 

anemia sebagai masukan (input) kemudian dilakukanpelacakan sampai tercapainya tujuan yang akan 

digunakan saat sistem pakar melakukan penelusuran sebelum menyimpulkan hasil. 
 

 

4. Implementasi sistem 

Implementasi sistem merupakan tahap akhir dari kerangka kerja penelitian yaitu dimana sistem yang 

sudah di buat dan di rancang dapat diuji cara kerjanya sebagai bukti bahwasistem ini berkerja. untuk 

mengetahuiapakah aplikasi tersebut berjalan dengan baik dan dapat membantu masyarakat untuk 

mendiagnosa perkiraan konsumsi gula darah per hari nya sebagai bentuk kesadaran diri atas 

kemungkinan terkena gula darah tinggi atau tidaknya. 
 

 

5. Hasil Diagnosa 

Tahapan terakhir dalampenelitian ini yaitu sistem pakar akan menghasilkan sebuah diagnose yang 

berisikan kalkulator konsumsi gula per harinya yang mana nantinya laporan dapat diunduh berdasarkan 

data per bulannya 
 

7. HASIL DAN PEMBAHASAN 
Sistem pakar dapat didefisinikan sebagai aplikasi program yang menggunakan kepakaran seorang ahli 

dalam bidang pengetahuan tertentu yang mana kepakaran tersebut di implementasikan kedalam 

aplikasi. Cara kerja sistem pakar menawarkan bagaimana mencari sebuah solusi dari permasalahan, 

mencari saran terbaik, serta memberi saran dan kesimpulan yangrelevan dengan masalah yang di 

ditemukan. (Saputro et al., 2011). 

Sistem pakar dikatakanmengadopsi sistem kerja atau humanknowledge yang kemudian dibuat 

rancangan bagaimana merepresentasikan pengetahuan manusia atau human knowledge tersebut dalam 

memecahkan masalah layaknya seorang ahli.Selain itu exper system juga memecahkan masalah 

dengan cara melakukan searching of information yang dianggap berkualitas dimana biasanya untuk 

memperoleh informasi yang berkualitas tersebutharus melalui bantuan seorang ahli atau pakar. Selain 

itu expert system juga dapat diposisikan sebagai asisten yang mempunyai pengalamantinggi 

dibidangnya. Sistem pakar membantu pekerjaan dokter dalam menganalisis gejala penyakit tertentu 
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dengan mengetahui ciri-ciri yang ada pada spasien sehingga mendekati untuk mendeteksi gejala suatu 

penyakit yang diderita oleh pasien. 

Expert system ini memiliki salah satumetode yang Disebut Forward Chaining. Metode ini dikatakan 

sebagai metode inferensi yang membuat alasan masalah untuk solusi. Oleh karena itu penerapan 

forward chaining memudahkan para pakar dalam memecahkan masalah dibidang tertentu (Jarti & 

Trisno, 2017).Sistem pakar menjadi lebih seperti pakar yang berinteraksi dengan pengguna, kemudian 

dilengkapi dengan fasilitas berikut: 

1. Fasilitas penjelasan 

2. Fasilitas akuisisi 

pengetahuan Dibawah ini adalah bentuk struktur gambar yang menjelaskan bahwa sistem pakar 

berinteraksi satu dengan yang lainnya. 

 

Gambar 1. Struktur Sistem Pakar 
 

A. Sublime Text 

Sublime text adalah sebuah aplikasi text editor yang sering digunakan oleh programer khususnya web 

developer. Aplikasi ini menjadi senjata penting bagi web devloper dalam mengembangakan suatu 

aplikasi. Banyak programer menggunkan aplikasi sublime text ini untuk menyempurnakan situs web 

yang mereka buat. Aplikasi ini memberikan warna dari tulisan koding yang bervariasi, interaktif, 

multiple tabs, tab multi select, dan tentunya sangat menarik. Anda juga dapat mengubah warna tema 

pada sublime, selain itu variasi warna pada coding membuat program anda menjadi lebih beragam dan 

interaktif, sehingga membuat        anda        untuk        lebih        santai        dalam        proses         

coding. Text editor ini berfungsi dalam menulis sejumlah code script serta dapat mendukung berbagai 

jenis file. Selain itu sublime Text juga mendukung berbagai macam programming languages 

diantaranya C++, C, C#, CSS, ASP, html, dan lain sebagainya. Python API pada sublim telah 

diperbarui ke Python 3.8. 

Sublime text juga memiliki banyak fitur dan kegunanan dan termasuk aplikasi yang native support, 

berikut ini penjelasan mengenai apa itu aplikasi Sublime Text. 

B. Java Script 

JavaScript adalah bahasa pemrograman yang digunakan dalam pengembangan website agar lebih 

dinamis dan interaktif. JavaScript dapat meningkatkan fungsionalitas pada halaman web. dan dengan 

JavaScript juga bisa membuat aplikasi, tools, atau bahkan game pada web. JavaScript atau di singkat 

dengan JS merupakan bahasa pemrograman jenis interpreter, sehingga tidak memerlukan compiler 

untuk menjalankannya. JavaScript memiliki fitur-fitur seperti berorientasi objek, client-side, high-level 

programming, dan loosely typed. 
 

JavaScript menjadi salah satu bahasa pemrograman yang sangat populer karena Di tahun 2016 sudah 

ada sekitar 92% pembuatan web menggunakan JS, apalagi di tahun-tahun sekarang. Tentunya web 

yang dibuat dengan JS akan lebih dinamis dan interaktif. JS dijadikan bahasa pemrograman andalan 

sehingga banyak perusahaan top global yang mengimplementasikan nya. 
 

 

C. Sistem Cerdas 

Sistem cerdas adalah mesin berteknologi canggih yang bisa memahami dan merespons dunia di 

sekitar mereka serta dapat mengambil banyak bentuk, mulai dari penyedot debu otomatis seperti 

Roomba, program pengenalan wajah hingga saran belanja pribadi Amazon. 
 

Sistem cerdas mencakup berbagai teknologi dan metode, termasuk machine learning, deep learning, 

natural language processing, computer vision, robotics,dan banyak lagi. Sistem cerdas dapat 

digunakan untuk menyelesaikan berbagai masalah di berbagai bidang, seperti di bidang kesehatan, 
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keuangan, otomotif, hingga pertahanan dan keamanan. Beberapa contoh penerapan sistem cerdas 

adalah sebagai berikut: 

1. Pendeteksian penipuan keuangan: Sistem cerdas dapat mempelajari pola dan perilaku 

penggunaan kartu kredit yang mencurigakan, sehingga dapat mengidentifikasi transaksi yang 

merupakan indikasi adanya penipuan. 

2. Kendaraan otonom: Sistem cerdas dapat memproses data dari sensor dan kamera pada 

kendaraan untuk membuat keputusan mengenai bagaimana kendaraan harus bergerak dan bereaksi 

terhadap situasi yang berubah. 
 

apakah hal hal di dalamsistem ini bisa digunakan sebagaisistem pakar untuk setiap orang yang 

ingin mendiagnosa potensipenyakit gula darah yang dimilikinya?. Menurut penulis, hal itubisa. 

Namun diperlukan improvisasi berlanjut hingga ke tahap dimana sistem ini dapat memperkirakan 

penyakit gula darah secara akurat. Untuk metode testing pada sistem ini, penulis lebih 

menitikberatkan cara pengujian dengan pengujian blackbox yang dimana tujuannyaadalah menguji 

fungsionalitas dari sistem ini. 

Variabel dan indicator yang digunakan adalah hyperglycemia dan hypoglycemia yang disimpulkan 

dari asupan glukosa perharinya. 

 

 

Variabel Indikator 

Asupan glukosa per hari Hyperglycemia (gula darah tinggi) 
Hypoglycemia (gula darahrendah) 

 

 

Layout (Tampilan) 
 

 

Gambar 1 Halaman Utama jika mau cek Gula Darah 
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Gambar 2 Tampilan ketika menghitung Gula darah 0- <=70 Maka Termasuk Hipoglikemia/ Gula 

Darah Rendah 
 

 
Gambar 3 Tampilan Ketika menghitung Gula darah >=70 -<=130 Maka Gula Darah Normal 

 
 

 

 
Gambar 4 Tampilan Ketika menghitung Gula darah >130 Maka Termasuk Gula Darah Hiperglikemia/Gula 

Darah Tinggi 
 

 

 

 

Source Code 
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8. PENUTUP 

 
      Berdasarkan Uraian tentang sistem pakar kalkulator gula darah berbasis web dan manfaatnya bagi 

pengguna dan tenaga medis. Sistem ini menggunakan metode forward chaining untuk memberikan 

rekomendasi kesehatan kepada pengguna. Keunggulan dari sistem ini adalah efisiensi dan akurasi yang 

lebih tinggi dibandingkan dengan metode manual dalam pengukuran gula darah. Dalam 

implementasinya, sistem ini dapat diintegrasikan dengan sistem lainnya dalam industri kesehatan. 
 

     Namun, untuk pengembangan lebih lanjut, perlu dilakukan penelitian lebih lanjut dan pengembangan 

database yang lebih besar dan lengkap. Penggunaan bahasa pemrograman yang tepat juga dapat 

meningkatkan performa sistem ini. Dengan pengembangan yang tepat, sistem pakar kalkulator gula 

darah berbasis web dapat menjadi solusi yang lebih efektif dan efisien dalam pengukuran dan 

pengelolaan gula darah. 
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Abstrak 
 Sistem Pakar Diagnosa Hama dan Penyakit Tanaman Bawang dan Cabai adalah sebuah solusi 

teknologi yang dirancang untuk membantu petani dan ahli pertanian dalam mengidentifikasi serta 

mengatasi masalah hama dan penyakit yang mungkin menyerang tanaman bawang dan cabai. Sistem 

ini menggabungkan pengetahuan ahli dalam bidang pertanian dengan kemampuan komputasi untuk 

memberikan diagnosis yang akurat dan rekomendasi tindakan pengendalian yang tepat. 
 

Dengan memanfaatkan data yang terkumpul dari pengamatan lapangan, gejala yang ditampilkan oleh 

tanaman yang terinfeksi hama atau penyakit dapat dianalisis oleh sistem. Algoritma dan basis 

pengetahuan yang disematkan dalam sistem memungkinkan pengenalan pola dan karakteristik unik 

dari setiap jenis masalah yang mungkin muncul pada tanaman bawang dan cabai. Hasil analisis ini 

disajikan kepada pengguna dalam bentuk laporan atau panduan langkah-langkah yang perlu diambil. 
 

Sistem Pakar ini juga dapat menghemat waktu dan usaha yang diperlukan untuk mengatasi masalah 

pertanian. Dengan akses cepat terhadap informasi yang relevan, petani dapat mengambil langkah-

langkah pencegahan atau pengendalian dengan lebih cepat dan lebih efisien. Ini pada gilirannya dapat 

meningkatkan hasil panen dan kualitas produk pertanian. 
 

Dalam era di mana teknologi semakin mendominasi sektor pertanian, Sistem Pakar Diagnosa Hama 

dan Penyakit Tanaman Bawang dan Cabai membantu menghubungkan keahlian manusia dengan 

kemampuan komputasi untuk meningkatkan produktivitas dan ketahanan tanaman pangan. 
 

Abtract 
 

Expert System for Diagnosing Pests and Diseases in Onion and Chili Plants: An expert system has 

been developed to aid farmers and agricultural experts in identifying and addressing pest and disease 

issues that may affect onion and chili plants. This technology solution combines expert knowledge in 

agriculture with computational capabilities to provide accurate diagnoses and appropriate control 

recommendations. 
 

By utilizing data gathered from field observations, the system analyzes the symptoms displayed by 

infected plants. Algorithms and embedded knowledge bases enable the recognition of unique patterns 

and characteristics associated with various types of issues that might arise in onion and chili plants. 

The results of this analysis are presented to users in the form of reports or step-by-step guides for 

necessary actions to be taken. 
 

This Expert System can also save time and effort required to address agricultural problems. With 

swift access to relevant information, farmers can take preventive or control measures more rapidly 

and efficiently. This, in turn, can enhance harvest yields and agricultural product quality. 
 

In an era where technology is increasingly dominant in the agricultural sector, the Expert System for 

Diagnosing Pests and Diseases in Onion and Chili Plants bridges human expertise with 

computational capabilities to elevate productivity and resilience in food crop cultivation. 
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9. PENDAHULUAN 
Tanaman bawang dan cabai merupakan komoditas pertanian yang penting dan memiliki 
nilai ekonomi tinggi di banyak negara, termasuk di Indonesia. Namun, serangan hama dan 

penyakit pada tanaman ini dapat menyebabkan kerugian yang signifikan bagi petani dan pemilik kebun. 

Untuk mengatasi masalah ini, diperlukan sistem yang dapat memberikan diagnosa yang akurat dan 

solusi pengendalian yang efektif. 
Dalam hal ini, pengembangan website dengan sistem pakar diagnosa hama dan penyakit tanaman 

bawang dan cabai menjadi sangat relevan. Website ini akan menjadi sumber informasi yang dapat 

diakses secara online oleh petani, pemilik kebun, dan pihak terkait lainnya. Dengan menggunakan 

teknologi dan kecerdasan buatan, sistem pakar di dalam website tersebut dapat mendiagnosa hama dan 

penyakit yang menyerang tanaman bawang dan cabai berdasarkan gejala yang terlihat. Tujuan utama 

dari pembuatan website ini adalah untuk membantu petani dan pemilik kebun dalam mendiagnosa dan 

mengendalikan hama serta penyakit yang menyerang tanaman bawang dan cabai dengan lebih efektif. 

Dengan adanya sistem pakar, diharapkan pengguna dapat dengan mudah mendapatkan informasi yang 

akurat tentang jenis-jenis hama dan penyakit yang umumnya menyerang tanaman ini, serta solusi 

pengendalian yang tepat. Selain itu, website ini juga dapat memfasilitasi pertukaran pengetahuan antara 

petani dan pemilik kebun melalui fitur forum komunitas. Dengan berbagi pengalaman dan saran, 

pengguna dapat saling membantu dan meningkatkan pengetahuan mereka dalam menjaga kesehatan 

tanaman bawang dan cabai. 

 

10. HASIL 

 Website ini dikembangkan dengan berbagai fitur yang bertujuan untuk membantu diagnosa 

penyakit pada tanaman bawang merah dan cabai. Di dalamnya terdapat fitur diagnosa yang 

memungkinkan pengguna untuk melakukan analisis gejala dan kondisi tanaman guna mendapatkan 

diagnosa yang akurat. Selain itu, terdapat juga fitur daftar penyakit yang menyajikan informasi lengkap 

mengenai berbagai penyakit yang sering menyerang tanaman tersebut. Untuk mempermudah 

pengelolaan dan pemeliharaan website, terdapat fitur admin yang memungkinkan administrator untuk 

mengelola konten, melakukan pembaruan, serta mengontrol akses pengguna. Fitur-fitur lainnya yang 

ada pada website ini dirancang untuk meningkatkan keterhubungan komunitas, menyediakan informasi 

yang terbarukan dan akurat, serta memastikan kemudahan penggunaan dan responsivitas pada berbagai 

perangkat. Dengan demikian, web ini menjadi sebuah platform yang lengkap dan terpercaya bagi petani 

dan pemilik kebun dalam mendiagnosa penyakit, mengakses informasi yang relevan, dan berkolaborasi 

dengan sesama pengguna untuk meningkatkan keberhasilan pertanian. 

2.2 Alur Kerja Sistem 
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 Data inputan dari pengguna akan diproses oleh sistem pakar dalam website "Sistem Pakar 

Diagnosa Hama dan Penyakit Tanaman Bawang dan Cabai".Pengguna akan diminta untuk 

memberikan data input berupa gejala yang teramati pada tanaman bawang atau cabai. Misalnya, 

warna daun yang berubah, adanya bintik-bintik, atau gejala lain yang ditemukan.Data input tersebut 

akan dikirim ke sistem pakar melalui formulir atau interaksi dengan antarmuka pengguna pada 

website. Berdasarkan informasi yang ada dalam basis pengetahuan, sistem pakar akan menerapkan 

aturan dan proses logika untuk menghasilkan output yang sesuai. Output yang dihasilkan bisa berupa 

diagnosa hama atau penyakit yang kemungkinan terjadi pada tanaman bawang atau cabai yang sedang 

dianalisis. Selain itu, sistem pakar juga dapat memberikan informasi tambahan tentang penyakit 

tersebut, seperti faktor penyebab, dampak pada tanaman, dan solusi pengendalian yang dianjurkan. 

Output tersebut kemudian disajikan kepada pengguna melalui antarmuka pengguna pada website. 

Pengguna akan melihat hasil diagnosa dan informasi terkait yang dapat membantu mereka dalam 

mengambil langkah-langkah pengendalian yang tepat. Penting untuk dicatat bahwa proses di atas 

merupakan gambaran umum, dan implementasi yang sebenarnya dapat bervariasi tergantung pada 

desain dan logika sistem pakar yang dikembangkan. Tujuan utamanya adalah untuk menyediakan 

pengguna dengan output yang relevan, akurat, dan berguna dalam mendiagnosa hama dan penyakit 

pada tanaman bawang dan cabai yang mereka hadapi. 
2.3 Data Yang Di Input 

 Data yang diinputkan dalam sistem pakar diagnosa hama dan penyakit tanaman bawang dan 

cabai dapat bervariasi tergantung pada keinginan pengguna atau tergantung pada penyakit yang 

diderita tanaman. Kita dapat memberikan informasi tentang gejala yang terlihat pada tanaman bawang 

atau cabai.contohnya, daun menguning, munculnya serangga, atau pertumbuhan yang tidak normal. 

Kita juga bisa memberikan informasi tentang lingkungan di sekitar tanaman, seperti suhu, 

kelembaban, jenis tanah, paparan sinar matahari, atau kondisi drainase. Informasi ini dapat membantu 

dalam menganalisis kemungkinan penyebab hama atau penyakit. Jika pengguna memiliki 

pengetahuan awal atau kecurigaan tentang jenis penyakit atau hama tertentu yang menyerang 

tanaman, mereka dapat memberikan informasi tentang hal tersebut kepada sistem pakar. 
 
2.4 Petunjuk Penggunaan Sistem 

1. Pengguna masuk ke menu diagnosa penyakit. 
Pengguna akan memilih opsi atau menu yang sesuai dalam website "Sistem Pakar Diagnosa Hama 

dan Penyakit Tanaman Bawang dan Cabai" untuk memulai proses diagnosa penyakit. 
2. Pengguna memilih jenis tanaman. 
Setelah masuk ke menu diagnosa penyakit, pengguna akan diminta untuk memilih jenis tanaman yang 

ingin didiagnosis, yaitu apakah tanaman bawang atau cabai. 
3. Pengguna memasukkan gejala-gejala yang dialami oleh tanaman. 
Setelah memilih jenis tanaman, pengguna akan diminta untuk memasukkan gejala- gejala yang 

teramati pada tanaman tersebut. Pengguna akan memberikan informasi secara spesifik mengenai 

gejala yang muncul, seperti perubahan warna daun, adanya bintik-bintik, pertumbuhan yang tidak 

normal, atau gejala lainnya. 
4. Pengguna mengklik tombol "cek penyakit". 
Setelah memasukkan gejala-gejala yang dialami oleh tanaman, pengguna akan mengklik tombol "cek 

penyakit" atau tombol serupa yang tersedia pada antarmuka pengguna di website. Tindakan ini akan 

memulai proses analisis dan diagnosa oleh sistem pakar. 
5. Pengguna melihat detail hasil diagnosa. 
Setelah tombol "cek penyakit" diklik, sistem pakar akan menganalisis gejala-gejala yang dimasukkan 

oleh pengguna dan menghasilkan hasil diagnosa. Pengguna kemudian dapat melihat detail hasil 

diagnosa, yang mungkin mencakup nama penyakit yang diduga, informasi tentang penyakit tersebut, 

faktor penyebab, dan rekomendasi pengendalian yang dianjurkan 
2.5 Output 

1. ID Penyakit: Setiap penyakit pada tanaman bawang dan cabai memiliki ID unik yang dapat 

digunakan untuk mengidentifikasinya secara khusus dalam sistem. ID penyakit dapat ditampilkan 

sebagai referensi yang unik untuk penyakit yang didiagnosis. 
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2. Nama Penyakit: Setiap penyakit yang didiagnosis akan memiliki nama spesifik. Nama penyakit ini 

bisa ditampilkan sebagai hasil diagnosa yang diberikan oleh sistem. Misalnya, penyakit karat pada 

bawang atau penyakit layu bakteri pada cabai. 
3. Gejala: Setiap penyakit memiliki gejala khas yang terlihat pada tanaman. Setelah menganalisis 

gejala yang dimasukkan oleh pengguna, sistem akan memberikan daftar gejala yang sesuai dengan 

penyakit yang diduga. Daftar ini dapat mencakup gejala fisik seperti perubahan warna daun, bintik-

bintik, kerusakan pada batang, dan gejala lainnya yang berkaitan dengan penyakit tersebut. 
4. Cara Menangani: Selain memberikan informasi tentang penyakit dan gejalanya, sistem pakar juga 

akan memberikan rekomendasi tentang cara menangani atau mengendalikan penyakit tersebut. Cara-

cara ini dapat berupa tindakan pencegahan, metode pengendalian organik atau konvensional, 

penggunaan pestisida atau obat- obatan tertentu, atau tindakan lain yang dianjurkan untuk mengatasi 

penyakit yang didiagnosis 
 

2.6 Desain User Interface. 

Desain user interface yang dapat digunakan untuk sistem pakar tentang diagnosa hama dan penyakit 

tanaman bawang dan cabai yaitu : 
1. Halaman Utama : 
• Menampilkan logo atau gambar yang merepresentasikan sistem pakar diagnosa hama dan penyakit 

tanaman bawang dan cabai. 
• Tombol untuk memulai diagnosa atau melihat informasi tentang sistem pakar. 
2. Halaman Informasi: 
• Menjelaskan tentang sistem pakar dan bagaimana cara menggunakannya. 
• Menampilkan daftar penyakit dan hama yang dapat didiagnosis oleh sistem 
pakar. 
• Memberikan informasi tentang tanda-tanda dan gejala yang terkait dengan masing-masing penyakit 

dan hama. 

 

11. PENUTUP 
Pembuatan website dengan sistem pakar diagnosa hama dan penyakit tanaman bawang dan cabai 

adalah solusi yang efektif untuk membantu petani dan penanam bawang serta cabai dalam mendiagnosa 

dan mengatasi masalah yang terjadi pada tanaman mereka. Website ini memberikan manfaat yang 

signifikan bagi pengguna, seperti kemudahan akses untuk mendiagnosa penyakit, mendapatkan informasi 

gejala yang relevan, serta mendapatkan rekomendasi penanganan yang tepat. Hal ini memungkinkan 

pengguna untuk mengatasi masalah hama dan penyakit dengan lebih efisien dan efektif. Website ini 

memberikan informasi yang dibutuhkan mengenai penyakit, gejala, dan cara penanganannya. Pengguna 

dapat melihat detail informasi tentang setiap penyakit, gejala yang terkait, serta rekomendasi cara 

mengatasi penyakit tersebut. Informasi ini memperluas pengetahuan pengguna tentang masalah yang 

terjadi pada tanaman bawang dan cabai, selain itu pengguna dapat menambahkan atau mengupdate data 

atau informasi terkait penyakit pada tanaman bawang & cabai. Dengan demikian, pembuatan website 

"Sistem Pakar Diagnosa Hama dan Penyakit Tanaman Bawang dan Cabai" memiliki manfaat yang nyata 

bagi pengguna dalam mendiagnosa dan mengatasi masalah yang terjadi pada tanaman bawang dan cabai, 

serta memberikan kontribusi positif pada sektor pertanian. 
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