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ABSTRAKSI

Keberadaan warnet dalam masyarakai semakin dibutuhkan, karena begitu

derasnya informasi dan ilmu pengetahuan yang ada di internet. Menjamurnya

bisnis warnet belakangan ini ternyata berdampak pada kompetisi dari dap warnet

untuk menjaring para pengguna jasa internet sebanyak-banyaknya untuk

mencapai tingkat Rol (Return ofInvestment) yang telahditetapkan sebelumya.

Dengan memanfaatkan teknologi yang ada maka dapat dibuat suatu

aplikasi untuk membantu para investor dan manager dalam menganalisis

investasi yang akan ditanamkan ke usaha ini, sehingga dapat mencapai tingkat

Rol yang diharapkan dengan memenuhi target-target pemasukan yang dapat

mencapai Rol tersebut.

*keyword: Sistem PendukungKeputusan, Analisis Investasi, Warnet
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BAB I

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Beberapa tahun belakang penggunaan teknologi informasi semakin

meningkat, penggunaanya tidak hanya untuk instansi saja namun telah merambah

ke kalangan umum. Penggunaan komputer pun bermacam-macam mulai dari

mengetik, bermain game, mengembangkan hobi, mengatur administrasi, sampai

pada tingkat pengambilan keputusan. Sehingga dengan pemakaian komputer maka

dapat membantu manusia dalam menyelesaikan masalahnya.

Salah satu dari perkembangan teknologi informasi yang daat membantu

manusia dalam menyelesaikan masalahnya adalah Computer Based Decision

Support System, atau yang biasa disebut Sistem Pendukung Keputusan. Sistem ini

akan membantu user dalam menyelesaikan masalah tertentu dengan memberikan

rekomendasi.

Perkembangan teknologi informasi seperti internet juga memberikan

dampak positif dengan banyaknya warnet (warung internet) yang menyewakan

jasa pemakaian internet. Dengan munculnya usaha ini ternyata cukup banyak

menarik para pcnanam modal untuk menginvestasikan dananya di bidang ini

penanam modal karena masih terdapat segmen pasar yang luas terutama oleh

kalangan akademisi dan kalangan umum yang membutuhkan informasi.

Namun kebutuhan dana investasi yang cukup besar membuat para

penanam modal harus menganalisis investasi yang dilakukan untuk mengetahui



berapa besar biaya operasional, biaya modal, harga sewa per bilik dan target

keuntungan yang akan diraih perbulan. Apabila penanam modal dapat

menganalisis dana investasinya dengan baik maka penanam modal dapat

menjalankan usahanya dengan baik.

Permasalahan dalan tugas akhir ini adalah bagaimana menciptakan

perangkat lunak yang dapat membantu penanam modal dalam menganalisis dana

yang akan diinvestasikan pada usaha warnet. Pembuatan sistem ini menggunakan

metode fuzzy logic dengan metode Tsukamoto, sistem ini mempertimbangkan

masukan data finansial berupa angka.

1.2 Rumusan Masalah

Rumusan masalah dalam tugas akhir ini adalah bagaimana menciptakan

perangkat lunak yang dapat membantu penanam modal untuk mengambil

keputusan sehingga penanam modal dapat menginvestasikan dananya ke usaha

warnet ini dengan mudah.

1.3 Batasan Masalah

Dalam masalah ini untuk mengatasi masalah yang ada maka penulis

memberikan batasan-batasan masalah dalam analisis usaha warnet. Adapun

batasannya antara lain :

a. Menggunakan perhitungan sesuai metode fuzzy Tsukamoto.

b. Domain yang digunakan khusus untuk penanam modal warnet.

c. Kriteria-kriteria yang direpresentasikan untuk mengambil keputusan:



1. Biaya yang diperlukan untuk investasi.

2. Harga sewa bilik per jam

3. Target Roi (Return ofInvestment) dalam skala bulan.

4. Penyelenggaraan kegiatan operasional.

d. Tempat diasumsikan sudah ada dan dapat menampung komputer berapapun

jumlahnya.

e. Masukan terdiri dari dua macam, yaitu:

1. Masukan fuzzy, yaitu masukan data yang akan diolah menggunakan

metodefuzzy Tsukamoto.

2. Masukan non fuzzy, yaitu masukan data yang tidak perlu diolah

menggunakan metodefuzzy Tsukamoto.

f. User mengetahui konsep dari fuzzy Tsukamoto untuk mengelola Sistem

Pendukung Keputusan Analisis Investasi Warnet.

g. Pengadaan komputer sudah termasuk biaya pembuatan jaringan untuk tiap

node dan penggunaan sistem operasi dan perangkat lunak di dalamnya.

h. Biaya instalasi ISP sudah termasuk biaya pemasangan stage tower.

i. Pada alokasi modal terdapat biaya fix dalam artian biaya itu digunakan

untuk pembelian barang-barang yang jumlahnya sudah pasti dalam sebuah

warnet.



1.4 Tujuan Penelitian

Tujuan penelitian yang dilakukan penulis adalah merancang suatu perangkat lunak

yang dapat menganalisis investasi dalam usaha warnet sehingga dapat

membantu penanam modal dalam mengambil keputusan.

1.5 Manfaat Penelitian

Manfaat penyusunan sistem ini adalah:

a. Membantu penanam modal yang akan menginvestasikan dananya ke

usaha warnet.

b. Membantu pemilik warnet dalam mengalokasikan dana yang ada

sehingga lebih efisien.

1.6 Metodologi Penelitian

1.6.1 Metode Pengumpulan Data

Metode pengumpulan data adalah metode yang digunakan untuk

mengumpulkan data yang diperlukan dalam penelitian. Metode ini meliputi : studi

pustaka, yaitu pengumpulan data dengan cara melakukan studi, analisis dan

dokumentasi literatur, dan sumber catatan lain yang berkaitan dengan

permasalahan yang dibahas.

1.6.2 Metode Pengembangan Perangkat Lunak

Metode pengembangan perangkat lunak disusun berdasarkan hasil dari

data yang sudah diperoleh. Metode ini meliputi :



a. Analisis Data

Analisis data ini dilakukan untuk menganalisis dan mengolah data yang

sudah didapat dan mengelompokkan data sesuai dengan kebutuhan

perancangan. Seperti menganalisa kebutuhan input, proses, dan output.

b. Desain

Tahap ini merupakan tahap perancangan sistem, yaitu mendefinisikan

kebutuhan-kebutuhan yang diperlukan, menggambarkan bagaimana sistem

dibentuk dan persiapan untuk rancang bangun aplikasi.

c. Pengodean / implementasi

Tahap ini adalah penerjemahan rancangan dalam tahap desain ke dalam

bahasa pemrograman komputer.

d. Pengujian / testing

Tahap pengujian dilakukan setelah sistem selesai dibuat, maka pada tahap

ini merupakan tahap uji coba terhadap sistem tersebut. Pengujian ini dapat

dilakukan dengan menggunakan beberapa macam kondisi yang berbeda -

beda untuk mengetahui beberapa kemungkinan yang dapat terjadi.

1.7 Sistematika Penulisan

Dalam penulisan laporan tugas akhir berjudul "Sistem Pendukung

Keputusan Analisis Usaha Warnet dengan Metode Fuzzy Tsukamoto"

menggunakan sistematika penulisan laporan sebagai berikut:



BAB I PENDAHULUAN

Berisi tentang latar belakang masalah, rumusan masalah, batasan

masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian, metodologi

penelitian dan sistematika penulisan.

BAB II LANDASAN TEORI

Memuat teori-teori yang berhubungan dengan penelitian yang

penulis lakukan yakni tentang definisi SPK (Sistem Pendukung

Keputusan), definisi fuzzy, penjelasan tentang metode Tsukamoto

yang digunakan dalam penyelesaian Sistem Pendukung Keputusan

Analisis Usaha Warnet dengan Metode Fuzzy Tsukamoto.

BAB III ANALISIS KEBUTUHAN PERANGKAT LUNAK

Membahas metode analisis yang digunakan dalam penyelesaian

Sistem Pendukung Keputusan Analisis Usaha Warnet dengan

Metode Fuzzy Tsukamoto, hasil analisis meliputi masukan sistem,

keluaran sistem, kebutuhan fungsi serta kinerja yang diharapkan.

BAB IV PERANCANGAN PERANGKAT LUNAK

Bab ini berisi tentang metode perancangan perangkat lunak yang

digunakan, perancangan diagram arus data, perancangan basis data

dan relasi antar tabelnya. Selain itu juga memuat hasil perancangan

perangkat lunak yang berupa gambaran kasar mengenai perangkat

lunak yang akan dibangun.

BAB V IMPLEMENTASI PERANGKAT LUNAK



Bab ini memuat batasan implementasi perangkat lunak serta

memuat dokumentasi implementasi perangkat lunak. Juga berisi

keterangan / penjelasan tentang implementasi perangkat lunak yang

dibangun.

BAB VI ANALISIS KERJA PERANGKAT LUNAK

Membahas analisis kerja perangkat lunak yang telah dibangun,

analisis pengujian sistem meliputi pengujian normal, pengujian

tidak normal sertahasil uji cobaperangkat lunak.

BAB VII PENUTUP

Merupakan bab terakhir yang berisi kesimpulan dan sarandari

Sistem Pendukung Keputusan Analisis Usaha Warnet dengan

metode Tsukamoto.



BAB II

LANDASAN TEORI

2.1 Konsep Dasar Sistem

2.1.1 Definisi Sistem

Sistem adalah suatu kesatuan dari dua atau lebih komponen atau subsistem

yang berinteraksi untuk mencapai tujuan[JOG99]. Sistem terdiri dari sistem-sistem

bagian (subsistem), sebagai misal sistem komputer terdiri dari subsistem perangkat

lunak dan subsistem perangkat keras. Subsistem tersebut masih dapat terdiri dari

komponen-komponen yang lebih kecil lagi, misalnya perangkat keras terdiri dari alat

masukan, alat pemroses dan simpanan luar.

Dengan adanya interaksi dan hubungan dari subsistem yang membentuk suatu

kesatuan maka tujuan dari sistem tersebut dapat tercapai.

2.2.2 Bentuk Dasar Sistem

Bentuk dasar dari sebuah sistem adalah masukan, pengolahan dan keluaran.

Suatu sistem mempunyai masukan yaitu data yang merupakan kenyataan yang

menggambarkan suatu kejadian nyata, tanpa masukan berupa data tersebut maka

sistem tidak mempunyai sesuatu untuk diolah. Tanpa ada pengolahan maka masukan

yang berupa data akan mentah dan tidak dapat diambil manfaatnya karena tidak akan

dihasilkan keluaran yang diinginkan. Sebaliknya tanpa keluaran maka masukan yang

telah diolah akan menjadi tidak berguna, sehingga sistem merupakan keterkaitan erat



antara masukan, pengolahan dan keluaran yang akan membentuk suatu sistem. Tanpa

salah satu dari ketiga bagian tadi maka tidak dapat disebut suatu sistem.

2.2 Sistem Pengambilan Keputusan

2.2.1 Definisi Sistem Pengambilan Keputusan

Sistem Pengambilan Keputusan merupakan sistem informasi berbasis

komputer yang interaktif, yang secara khusus dikembangkan untuk mendukung

penyelesaian dari permasalahan yang tidak terstruktur untuk meningkatkan

pembuatan keputusan[TUR05].

SPK juga memanfaatkan model yang standar, dibangun dengan proses yang

interaktif, dan mendukung semua tahapan dalam pembuatan keputusan dan termasuk

kategori dari Knowledge Base ( Basis Pengetahuan ).

2.2.2 Komponen Sistem Pendukung Keputusan

Sistem pendukung keputusan terdiri dari beberapa komponen yaitu[TUR05]:

a. Subsistem manajemen data

Manajemen data termasuk pengolahan data dilakukan dengan memasukan

data yang relevan untuk situasi dan dikelola oleh perangkat lunak yang

disebut DBMS (Database Management System).



b. Subsistem manajemen model

Merupakan paket perangkat lunak yang memasukkan model keuangan,

stastistik, ilmu manajemen dan model kuantitatif lainnya yang memberikan

kapabilitas analitik dan manajemen perangkat lunak yang tepat.

c. Subsistem antar muka

Pemakai dapat menggunakan dan berkomunikasi dengan DSS melalui

subsistem antar muka (user interface).

d. Subsistem manajemen berbasis pengetahuan

Subsistem yang dapat dipilih, untuk dapat mendukung setiap subsistem lain

atau yang bertindak sebagai komponen yang berdiri sendiri.



Adapun skema dari komponen sistem pendukung keputusan, dapat dilihat

pada gambar 2.1.

Data External

dan Internal

i u

Sistem Berbasis Komputer
Lainnya

Pengelolaan
Data

>• * \

Pengelolaan
Pengetahuan

\ Pengelolaan [/'
! Dialog j

Pemakai (
Manajer)

'Pengelolaan
Model
t~t

Gambar 2.1 Model SPK secara konsep dari SPK [TUR05]

2.2.3 Dukungan Untuk Pembuat Keputusan

Ada empat langkah dukungan komputer untuk proses pengambilan keputusan,

yaitu :

1. Mengidentifikasi Masalah
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Langkah ini mengumpulkan informasi dari banyak sumber untuk

mengidentifikasi masalah

2. Analisis

Langkah ini merupakan analisis dari Sistem Pengambilan Keputusan, dimana

sistem ini menggunakan metode Fuzzy Tsukamoto untuk penyelesaiannya.

3. Pilihan

Hasil dari analisa diputuskan, langkah ini didukung oleh suatu SPK jika pembuat

adalah perorangan, dan dengan DSS bila keputusan diambil oleh group.

4. Implementasi

Hasil implementasi yang dapat digunakan oleh pemakai dalam pengambilan

keputusan.

Pada gambar 2.2 dapat diilustrasikan proses yang dilakukan pada sistem

pendukung keputusan.

••••//
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Gambar 2.2 Dukungan Komputer untuk Proses Pembuatan Keputusan
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2.2.4 Karakteristik Kemampuan dari SPK

Masih belum adanya persetujuan mengenai apa itu SPK, maka belum terdapat

kesepakatan mengenai karakteristik dan kemempuan dari SPK yang sebenarnya.

Namun sebagian besar SPK memiliki sifat - sifat seperti di bawah ini [TUR98] :

1. SPK menyediakan pendukung untuk mengambil keputusan secara garis besar

dalam situasi semi terstruktur dengan menambahkan kebijaksanaan menusia

dan informasi komputerisasi. Banyak masalah tidak dapat diselesaikan secara

memuaskan dengan sistem komputerisasi, seperti EDP atau MIS ataupun

dengan peralatan dan metode yang standar.

2. SPK menyediakan dukungan pada beberapa keputusan yang saling
bergantungan dan atau berurutan.

3. SPK mendukung semua langkah pada proses membuat keputusan yaitu :

kecerdasan, perancangan, pilihan, implementasi.

4. SPK mudah dipakai. Pemakai harus merasa at home dengan sistem, bersifat

user friendly, fleksibel, berkemampuan grafik yang kuat dan bahasa antar

muka manusia - mesin memakai bahasa Inggris. Hal ini dapat membuat

meningkatnya efektifitas SPK.

5. SPK berusaha untuk meningkatkan efektifitas saat membuat keputusan (

ketepatan waktu kualitas ) dibanding dengan efesiensi ( biaya untuk membuat

keputusan, termasuk biaya untuk lamanya waktu komputer beroperasi).

6. Pembuat keputusan mempunyai kontrol terhadap semua langkah dari proses

saat membuat keputusan penyelesaian masalah. SPK secara khusus bertujuan
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mendukung dan tidak menggantikan pengambil keputusan. Pengambil

keputusan dapat menghapus rekomendasi komputer pada setiap proses.

7. SPK biasanya memanfaatkan model ( Standar / Buatan Khusus ) untuk

menganalisis situasi ketika keputusan akan diambil. Kemampuan model dapat

dicoba dengan strategi yang berbeda dibawah konfigurasi yang berbeda.

Beberapa percobaan dapat menyusun suatu pelajaran dan pandangan baru.

2.3 Logika Fuzzy

Logika fuzzy sebagai turunan dari kecerdasan buatan, yang secara fungsi

merupakan unit pemrosesan dengan faktor kepastian dan ketidakpastian. Secara

umum logika fuzzy dapat menangani faktor ketidakpastian secara baik sehingga

sangat berimplikasi pada proses pengambilan keputusan.

Model logika fuzzy memiliki implikasi yang cukup baik bagi suatu organisasi

untuk pengambilan suatu keputusan sehingga dapat mengurangi tingkat kesalahan

yang ada dan meningkatkan hasil yang dicapai. Logika fuzzy berhubungan dengan

deskripsi karakteristik dari suatu objek yang digunakan. Kebanyakan dari deskripsi

objek berasal dari fakta yang ada.

Model logika fuzzy bekerja dengan menggunakan derajat keanggotaan dari

sebuah nilai yang kemudian digunakan untuk menentukan hasil yang ingin dicapai

berdasarkan atas spesifikasi yang telah ditentukan.

Secara umum proses sistem fuzzy (fuzzy system ) adalah berdasarkan atas

basis pengetahuan atau basis aturan. Inti dari sebuah sistem fuzzy adalah sebuah
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sistem dengan basis pengetahuan yang terdiri dari aturan fuzzy IF - THEN. Aturan

fuzzy IF - THEN ini merupakan sebuah pernyataan IF - THEN dalam suatu fungsi

keanggotaan dari suatu sistem. Sehingga, dapat disimpuikan bahwa sistem fuzzy
merupakan koleksi dari aturan fuzzy IF- THEN.

2.3.1 Fuzzy Inference System

Fuzzy inference System merupakan sebuah kerangka kerja perkomputeran

populer yang didasarkan pada konsep teori susunan fuzzy, aturan //- then fuzzy, dan

berdasarkan pemikiran fuzzy. Sistem ini telah sukses diaplikasikan di dalam berbagai

bisang. Seperti kontrol otomatis, klasifikasi data, analisis keputusan, sistem ahli,

prediksi runtut waktu, robotika dan pemahaman pola. Karena sifat - sifat

multidisiplinernya, fuzzy inference system dikenal dengan berbagai nama, seperti

sistem berbasis aturan fuzzy, sistem ahli tidak jelas, model fuzzy, memory asosiatif
fuzzy, pengontrol logikafuzzy dan sistemfuzzy saja.

Struktur mendasar sebuah fuzzy inference system terdiri dari tiga komponen

konseptual : basis aturan, yang mengandung pemilihan aturan fuzzy, basis data ( atau

kamus ), yang menentukan fungsi - fungsi yang digunakan di dalam aturan - aturan

fuzzy, dan sebuah mekanisme pendasaran aturan pemikiran, yang menjalankan

prosedur inferensi berdasarkan pada aturan - aturan dan fakta - fakta yang ada untuk

menurunkan sebuah output atau kesimpulan yang memadai.

Fuzzy Inference System yang mendasar bisa mengambil input fuzzy atau crips

( yang dipandang sebagai sesuatu yang tunggal dan tidak jelas ), tetapi output yang
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dihasilkan hampir selalu merupakan susunan fuzzy. Kadang - kadang penting kiranya

untuk mendapatkan crips, khususnya di dalam situasi di mana sebuah fuzzy inference

system digunakan sebagai pengontrol. Oleh karena itu, kita memiliki sebuah metode

de/wzzyfikasi untuk mengekstraksi crips yang paling baik menunjukkan sebuah

susunan fuzzy [KUS04].

Dengan input dan output crips, sebuah fuzzy inference system

mengimplementasikan pemeteaan non linear dari ruang inputnya ke ruang outputnya.

Pemetaan ini dilakukan mengikuti sejumlah aturan if- then fuzzy, yang masing -

masing mendeskripsikan perilaku sistem pemetaan itu. Khususnya anteseden sebuah

aturan menentukan sebuah wi layah.fuzzy di dalam ruang input, sementara konsekuen

menentukan output pada wilayah fuzzy [KUS04].

Tiga model fuzzy inference system yang telah digunakan secara luas di dalam

berbagai aplikasi adalah :

1. Model Mamdani

2. Model Sugeno

3. Model Tsukamoto

Perbedaan diantara ketiga/wzzy inference system terletak pada akibat aturan -

aturan fuzzy mereka, dan oleh karena itu prosedur agregasi dan de/wzzyfikasi

selanjutnya juga berbeda. Metode pembagian ruang inputpun bisa menggunakan fuzzy

inference system tertentu, tanpa memperhatikan struktur akibat aturan ini.



1. Model Mamdani

IF(x, is A, ) • (x2 isA2 ) . (x3 is A, ) • .... • (X/V is Av) THEN yis B

Keterangan :

• = Operator ( misal OR atau AND )

x | = variabel input ke - i

y = variabel output

Ai dan B = Himpunan Fuzzy

Sebuah contoh model fuzzy Mamdani output tunggal, dua input dengan

empat aturan bisa di ekspresikan sebagai :

- Jika Xadalah kecil dan Yadalah kecil, maka Zadalah besar negatif.

- Jika Xadalah kecil dan Yadalah besar, maka Zadalah kecil negatif.

- Jika Xadalah besar dan Yadalah kecil, maka Zadalah kecil positif.

- Jika Xadalah besar dan Yadalah besar, maka Zadalah besar positif.



2. Metode Sugeno

IF(X. isA,) (x„ isAA,)THENz =p, *x, +.... +pN *xA +q

Keterangan :

A, = Himpunan fuzzy ke- i sebagai anteseden.

P, = Konstanta ke - i.

q = Konstanta dalam konsekuen.

Sebuah contoh model fuzzy Sugeno ouput tunggal, dua input dengan

empat aturan bisa di ekspresikan sebagai :

- Jika Xadalah kecil dan Yadalah kecil, maka z = x +y + 1

- Jika Xadalah kecil dan Yadalah besar, maka z = - y + 3

- Jika X adalah besar dan Y adalah kecil, makaz = -x + 3

- Jika Xadalah besar dan Yadalah besar, maka z =x + y+2

3. Metode Tsukamoto

Pada Metode Tsukamoto, setiap konsekuen pada aturan yang berbentuk IF-

Then harus direpresentasikan dengan suatu himpunan fuzzy dengan fungsi

keanggotaan yang monoton. Sebagai hasilnya, output hasil inferensi dari tiap-tiap

aturan diberikan secara tegas (crips) berdasarkan a -predikat (fire strength). Hasil

akhirnya diperoleh dengan menggunakan rata-rata terbobot.

Misalkan ada 2 variabel input, var-1 (x) dan var-2 (y), serta 1variabel output,

var-3 (z), dimana var-1 terbagi atas 2 himpunan yaitu A, dan A2, var-2 terbagi atas 2
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himpunan yaitu B, dan B2, var-3 juga terbagi atas 2 himpunan yaitu C, dan C, (C,

dan C , HARUS MONOTON). Ada 2 aturan yang digunakan, yaitu :

[R1 ] IF (x is A,) and (y is B,) THEN (z is C,)

[R2] IF (x is A 2) and (y is B2) THEN (z is C2)

Alur inferensi seperti untuk mendapatkan satu nilai crips z seperti terlihat pada

gambar 2.3.

MIN atau DOT

B2

z
Var-1 va-2

Cl

X

Va-3

rata-rata

terbobot

. <*lh *«l*l

Gambar 2.3 Inferensi Dengan Menggunakan Metode Tsukamoto [KUS04]
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2.3.2 Fungsi Keanggotaan

Fungsi keanggotaan dari himpunan fuzzy dapat dipresentasikan dengan

beberapa cara antara lain [KUS04] :

a. Representasi Linear

Pada representasi linear permukaan digambarkan sebagai suatu garis lurus.

Bentuk ini merupakan bentuk yang paling sederhana dan menjadi pilihan yang

baik untuk mendekati suatu konsep yang kurang jelas.

Ada 2 keadaan himpunan fuzzy linear. Pertama, kenaikan himpunan dimulai pada

nilai domain yang memiliki derajat keanggotaan nol [ 0 ] bergerak ke kanan

menuju ke nilai domain yang memiliki derajat keanggotaan lebih tinggi. Pada

gambar 2.4 dapat diilustrasikan fungsi keanggotaan linear naik.

Derajat
keanggotaan
p[x]

0

„ domain
a

Gambar 2.4 Representasi Linear Naik
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b. Representasi Kurva Segitiga

Kurva Segitiga pada dasamya merupakan gabungan antara 2garis (linear)

seperti terlihat pada gambar 2.6

Derajat
keanggotaan

Gambar 2.6 Representasi Kurva Segitiga

Fungsi Keanggotaan:

p[x]

0; x < a atau x>c

(x- a) l{b - a); a<x<b
{c-x)l(c-b)\ b<x<c
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c. Representasi Kurva Trapesium

Kurva segitiga pada dasamya seperti bentuk segitiga, hanya saja ada beberapa

titik yang memiliki nilai keanggotaan 1. Untuk lebih jelasnya dapat dilihat pada

gambar 2.7.



Derajat
keanggotaan

MM

domain

Gambar 2.9 Himpunan Fuzzy dengan Kurva-S:Pertumbuhan
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Kurva-S untuk penyusutan akan bergerak dari sisi paling kanan (nilai

keanggotaan = 1) ke sisi paling kiri (nilai keanggotaan = 0) seperti terlihat pada
gambar 2.10.

Derajat
keanggotaan

JU[x]

Gambar 2.10 Himpunan Fuzzy dengan Kurva-S:Penyusutan



Fungsi keanggotaan pada kurva pertumbuhan adalah :

0 -> x<a

2((x-a)/(r-«))2 -> a^x</3

i -> x>r

Sedangkan fungsi keanggotaan pada kurva penyusutan adalah :

S(x;a;p,y) = <

1 ->• x<a

l-2((x-a)/(/-a))2-> a<x</3
2((y-x)/(y-a))2 -* /3<x<y

0 -> x>y
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f. Representasi Kurva Bentuk Lonceng (5e// Curve)

Untuk merepresentasikan bilangan.fuzzy, biasanya digunakan kurva berbentuk

lonceng. Kurva berbentuk lonceng ini terbagi atas 3kelas, yaitu :himpunan fuzzy
n, beta, dan Gauss. Perbedaan ketiga kurva ini terletak pada gradiennya.

g. Koordinat Keanggotaan

Himpunan/uzzy berisi urutan pasangan berurutan yang berisi nilai domain dan

kebenaran nilai keanggotaannya dalam bentuk:

Skalar(i) / derajat(i)

'Skalar' adalah suatu nilai yang digambar dari domain himpunan fuzzy,

sedangkan 'derajat' skalar merupakan derajat keanggotaan himpunan fuzzy-nya.
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2.4 Warnet (Warung Internet)

Warnet atau warung internet dalam artian yang awam adalah tempat yang

menjual jasa internet untuk para pengguna internet, yang dalam hal ini, pengguna

internet adalah orang yang mencari data, informasi maupun yang hanya sekedar

mencari hiburan lewat fasilitas yang ada di internet. Jika ditinjau dari warnet sebagai

penunjang ekonomi. Warnet sebagai salah satu bentuk wirausaha termasuk salah satu

pemecahan dari masalah kekurangan lapangan pekerjaan, yang mana warnet dapat

menghasilkan lapangan pekerjaan yang baru. Warnet saat ini sudah sangat menjamur

di berbagai kota di Indonesia, bahkan menurut asosiasi warnet jumlah anggotanya

pada tahun 2004 mencapai 2300 anggota[ASW06].

Pada saat ini keberadaan warnet tidak bisa dilepaskan dari kehidupan sehari-hari

mengingat jumlah penduduk yang berlangganan internet cukup sedikit, sehingga

pangsa pasar untuk usaha ini masih cukup luas, terutama untuk kalangan akademik.

Sehingga dapat diperkirakan selama beberapa tahun kedepan usaha warnet ini masih

akan diminati baik oleh penanam modal maupun konsumen.

Beberapa hal yang membuat warnet diminati oleh masyarakat adalah:

a. Murah

Biaya sewa per jam rata-rata kurang dari 5000 rupiah sehingga

kalangan akademik dan umum masih mampu untuk menjangkaunya.

b. Fasilitas

Dengan banyaknya warnet yang bermunculan maka secara langsung

warnet tersebut akan memberikan fasilitas yang lebih seperti adanya
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kartu anggota, pemakaian AC(Air Conditioner), penggunaan head

phone, dan fasilitas-fasilitas Iain yang meningkatkan kenyamanan

pelanggan.

2.5 Prospek Usaha Warnet

Warnet masih memiliki prospek yang cukup baik, hal ini dibuktikan dengan

meningkatnya jumlah usaha ini dari waktu ke waktu. Selain memberikan keuntungan

yang baik kepada pengelolanya, usaha ini juga memberikan Rol (Return of
Investment) yang cukup cepat.

Pada dasamya terdapat beberapa faktor yang mempengaruhi waktu Rol dari

warnet yaitu :

a. Bandwith

Kecepatan akses tergantung dari besar bandwith yang dimiliki oleh warnet,

semakin cepat akses maka hal ini akan memudahkan pelanggan untuk

melakukan aktifitasnya

b. Lokasi

Lokasi juga akan memudahkan para pelanggan untuk memanfaatkan jasa

warnet.

c. Harga

Semakin murah tarif dari warnet akan membuat para pelanggan tertarik untuk

menggunakan jasa warnet.



BAB III

ANALISIS KEBUTUHAN PERANGKAT LUNAK

3.1 Metode Analisis

Metode analisis adalah salah satu tahap penting dalam sebuah pembuatan

perangkat lunak karena dalam tahap ini memuat perencanaan dan sistematika
pembuatanperangkat lunak.

Dalam perancangan perangkat lunak "Sistem Pendukung Keputusan Analisis

Investasi Usaha Warnet dengan Metode Fuzzy Tsukamoto" ini menggunakan metode

berorientasi aliran proses yaitu bagaimana data mengalir melewati proses untuk
menghasilkan informasi.

3.1.1 Metode Pengumpulan Data

Metode pungumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini adalah

literatur, wawancara dan kuesioner. Literatur dalam hal ini adalah literatur yang
berkaitan dengan perancangan perangkat lunak yaitu dari buku, laporan tugas akhir
dan jurnal. Sedangkan kuesioner diberikan kepada pihak warnet untuk dijawab,
kemudian hasilnya berfungsi sebagai pertimbangan analisis.

3.1.2 Metode Pembuatan Perangkat Lunak

Perancangan perangkat lunak dilakukan berdasar referensi dan berkaitan

dengan analisis usaha dengan metode fuzzy Tsukamoto, kemudian dari data tersebut
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dapat dilakukan langkah perancangan selanjutnya. Adapun langkah perancangan
adalah sebagai berikut.

a. Analisis data

Analisis data dilakukan untuk mengolah data yang sudah didapat dan

dikelompokkan sesuai kebutuhan perancangan. Metode yang didunakan

untuk menganalisis data adalah metode fuzzy Tsukamoto. Dengan metode

ini user dapat menggunakan perangkat lunak dan mendapat hasil yang
diharapkan. Disamping metode Tsukamoto penulis juga menggunakan
rumus manual untuk mendapatkan hasil yang lebih detail.

Variabel:

A. Modal

B. Operasional

C. Rol

Tabel 3.1 Rumus manual Roi warnet

Laba

perbulan

—0)

A/C

Pemasukan
perbulan

J2)_

1+B

Pemasukan
Harian

J3)

2/30

Keterangan

I. Laba perbulan.

Jumlah keuntungan warnet dalam satu bulan.
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2. Pemasukan perbulan

Jumlah pendapatan warnet dalam sebulan.

3. Pemasukan harian

Jumlah pendapatan warnet dalam sehari.

b. Perancangan

Tahap ini merupakan tahap penerjemahan dari keperluan atau data yang

telah dianalisis ke dalam bentuk yang mudah dimengerti oleh pemakai
{user).

3.2 Hasil Analisis Kebutuhan

Hasil yang diperoleh dari analisis perangkat lunak ini adalah berupa proses
masukan (input) dan keluaran data (output).

3.2.1 Masukan Data

Proses masukan data dari analisis perancangan perangkat lunak adalah.

a. Masukan analisis investasi terdiri dari.

1. Jumlah modal yang diinvestasikan oleh penanam modal.

2. Rencana harga sewa bilik per jam.

3. Target Rol (Return ofInvestment) dalam bulan.

b. Masukan sistem terdiri dari.

1. Prosentasi alokasi dana modal

2. Prosentasi alokasi dana operasional.
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3. Daftar harga peralatan dan prasarana yang dibutuhkan dalam

pembuatan warnet.

4. Batasan yang dipakai dalam aturan fuzzy.

5. Aturan fuzzy yang dipakai sesuai dengan analisis.

3.2.2 Keluaran Data

Keluaran data yang akan ditampilkan oleh perangkat lunak ini adalah hasil

analisis investasi berupa rekomendasi alokasi dana pada perencanaan usaha warnet

sesuai dengan target Rol (Return ofInvestment) yang telah dimasukkan oleh pemakai.

3.3 Analisis Kebutuhan Antar Muka

Perancangan antar muka (interface) pada perangkat lunak disesuaikan dengan
kebutuhan pemakai dan mempertimbangkan kenyamanan pemakai pada saat
penggunaan. Pembuatan antar muka ini dibuat atas dasar observasi dari literatur dan

software yang sudah ada.

Interface dirancang sebaik mungkin sehingga memudahkan pemakai untuk

menggunakannya (user friendly). Dengan sifat user friendly tidak akan menyulitkan

pemakai dalam penggunaanya sehingga memperkecil resiko kesalahan, baik

kesalahan masukan, proses maupun keluaran yang dihasilkan disertai dengan umpan
balikdari sistem.
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3.4 Analisis Kebutuhan Perangkat Keras

Perangkat keras yang digunakan dalam pembuatan penelitian "Sistem

Pendukung Keputusan Analisis Warnet dengan Metode Fuzzy Tsukamoto" minimal
memiliki spesifikasi sebagai berikut:

a. Satu unit komputer dengan spesifikasi minimal Processor 1.3 Ghz, RAM 128

MB, dan HardDisk 1 GB.

b. Monitor VGA, SVGA, atau yang lebih tinggi.

c. Keyboard.

d. Mouse.

3.5 Analisis Kebutuhan Perangkat Lunak

Perangkat lunak yang dipakai dalam perancangan perangkat lunak ini adalah:

a. Borland Delphi 7untuk pembuatan perangkat lunak.

b. My SQL Front untuk pembuatan database.

c Adobe Photoshop 7sebagai tool untuk membuat gambar.

d. Microsoft Visio 2003 untuk perancangan perangkat lunak.

e. Windows XP sebagai sistem operasi yang digunakan.



BAB IV

PERANCANGAN PERANGKAT LUNAK

4.1 Metode Perancangan

Metode perancangan yang digunakan untuk menganalalis sistem pendukung
keputusan analisis investasi warnet ini adalah menggunakan metode perancangan
terstruktur (Structured Design Method) menggunakan bagan alir sistem. Bagan alir
sistem merupakan konsep perancangan yang mudah digunakan dengan penekanan
pada sistem modular, top down design dan pemrograman terstruktur.

4.2 Hasil Perancangan

4.2.1 Perancangan Arsitektural

Perancangan arsitektural disini dititikberatkan pada arsitektural sistem dan

arsitektural modul dalam antarmuka aplikasi. Perancangan ini tetap mengacu pada
hasil analisis sebelumnya. Secara struktural, sistem untuk aplikasi pendukung
keputusan analisis investasi warnet ini dapat dilihat pada gambar 4.1

36



Input

VitilH H-.trxr fu,'.'v.
OhIh fialHH.

DhIh a i>k.HS ii\y.la
Data a okas
operasioral
[)k!h ha'tK bnranq
DhIh I'.-i'uk sewn

P

Sisterr P&odjkmg
KepnhisHb Arnlisis I-ivhsIhsi

Proses

n[)ul'l-ni;.'(-Hpiis
iln'.n twryrt :iarar'n,

Da:a hafifH sewa ISP,
Data a'L-ran fuzzy Data

alokasi modal Data
a rikas ;>p«-Hsion.i .

DhIh balas.

P«'iqilii-iqrfn r-iu
Pc-rghitir-sar
fi'es:rerg*i.

ltel.i//y-Uasi.
P«nghi:.intjan k-ibn

ivarret

Gambar 4.1 Diagram Struktur Sistem
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Penjelasan dari Diagram tersebut adalah sebagai berikut : dalam sistem ini

diperlukan beberapa hal-hal dasar seperti input, proses dan output. Untuk pemakaian
aplikasi ini diperlukan input diantaranya yaitu :data atman fuzzy yang memuat aturan

fuzzy yang akan dipakai dalam proses penghitungan fuzzy Tsukamoto. Data batas

yang merupakan batas dari nilai input kriteria yang akan dimasukkan oleh manager,
data alokasi modal dan operasional yang merupakan pengalokasian dana sesuai

kebutuhan manager. Sementara itu data harga barang merupakan daftar harga barang
yang biasa terdapat dalam sebuah warnet yang akan ditangani oleh admin, dan yang



terakhir adalah data harga sewa ISP yang merupakan daftar harga sewa ISP perbu
sesuai dengan kecepatannya.

Pada bagian proses terdapat beberapa proses yang dilakukan yaitu input! edit!

hapus data harga barang, harga sewa ISP, aturan fuzzy, data batas, data alokasi modal

dan operasional. Kemudian terdapat penghitungan nilai mu serta firestrength yang
merupakan nilai keanggotaan terhadap himpunan. Setelah nilai mu dan firestrength
ditemukan maka dapat dilakukan proses de/^fikasi dan yang terakhir dapat
dilakukan penhitungan laba warnet.

Pada bagian output setelah dilakukan proses analisis dengan memasukkan

nilai kriteria yang diberikan maka akan menampilkan hasil analisis investasi.

Selanjutnya adalah hierarki antarmuka / interface aplikasi yang seperti tampak
pada gambar 4.2.
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Gambar 4.2 Hierarki Antarmuka Sistem
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Pada sistem pendukung keputusan analisis investasi warnet ini menggunakan

dua user yaitu manager dan admin, dimana masing-masing memiliki hak yang

berbeda. Sesuai gambar hierarki di atas manager berhak melakukan proses modiflkasi

data pada aturan fuzzy, data batas, data alokasi modal, dan data alokasi operasional.

Manager selaku top management juga berhak melakukan proses analisis investasi.

Sedangkan admin hanya dapat melakukan proses modifikasi data pada data harga
barang dan harga sewa ISP.

4.2.2 Data Flow Diagram (DFD)

Pada tahap perancangan, penggunaan notasi sangat membantu perancang

sistem untuk memahami secara logika. Diagram yang menggunakan notasi untuk

menggambarkan arus data pada perancangan program adalah Diagram arus data Data

Flow Diagram (DFD). Dengan menggunakan DFD ini dapat digambarkan sistem dari

level yang paling tinggi ke level yang lebih rendah. Perancangan dimulai dari bentuk

yang paling global yaitu Context Diagram sampai ke level yang lebih detail.

a. Data Flow Diagram Level 0

Desain ini merupakan bentuk yang paling global yaitu Diagram konteks,

kemudian Diagram ini bisa diturunkan ke level yang lebih detail. Aliran data dimulai

ketika user memberikan input berupa jumlah modal, harga sewa warnet, dan target

Rol dalam bulan ke dalam sistem yang kemudian akan diolah oleh sistem, hasilnya

berupa hasil analsis investasi seperti uang diilustrasikan pada gambar 4.3.
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Gambar 4.3 Diagram Konteks SPK Analisis Investasi Warnet

b. Data Flow Diagram Level 1

Diagram arus data level satu terdiri dari tujuh proses yaitu proses pengolahan

aturan, edit batas, pengolahan harga barang, pengolahan harga ISP, proses analisis

investasi warnet, dan penghitungan fuzzy Tsukamoto. Secara keseluruhan DFD level

satu dapat dilihat pada gambar 4.4.



Gambar 4.4 DFD level 1 SPK Analisis Investasi Warnet

Spesifikasi Proses

No Proses

Nama Proses

Deskripsi

Masukan

: 1

: Pengolahan aturanfuzzy

: Memasukkan, mengubah dan menghapus aturan fuzzy

: Data aturan fuzzy



nput ISP, edit I

)utput ISP

i : Admin

7,dit batas

/lengubah batas

)ata batas

iformasi batas

: batas

pdate batas, outL

i : Manager

dit alokasi

lengubah alokas

>ata prosentase b

iformasi prosent

: alokasiopr

: update alol

Biaya oper

: Manager

Keluaran : Informasi aturanfuzzy

Proses yang berhubungan : -

Tabel yang berhubungan : aturan

Algoritma : Input aturan fuzzy, edit aturan fuzzy, delete aturan fuzzy

Output aturan fuzzy

Entitas yang berhubungan : Manager

No Proses

Nama Proses

Deskripsi

Masukan

Keluaran

No Proses

Nama Proses

Deskripsi

Masukan

Keluaran

:2

: Pengolahan harga barang

: Mengubah harga barang

: Data harga barang

: Informasi harga barang

Proses yang berhubungan : -

Tabel yang berhubungan : hargabarang

Algoritma : update harga barang, output data harga barang

Entitas yang berhubungan :Admin

Pengolahan harga ISP (Internet Service Provider)

Memasukkan, mengubah dan menghapus ISP

Data ISP

Informasi ISP

Proses yang berhubungan : -

Tabel yang berhubungan : hargaisp
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Deskrip No pr0Ses : 6

Masukc ]sjama Proses

Keluarc Deskripsi

Proses Masukan

Tabel \ Keluaran

Algorit Proses yang berhubungan : -

Tabel yang berhubungan : alokasimdl

: update alokasi modal, output alokasi modalNo Pro Algoritma

Nama F Entitas yang t

Deskrip No Proses

Masuka Nama Proses

Keluara Deskripsi

Proses) Masukan

Tabel y; Keluaran

Algoritr Proses yang

Entitas;

No Pro;

NamaP

Deskrip

Masuka

Keluarai

: Edit alokasi modal

: Mengubah alokasi modal

: Data alokasi modal

: Informasi alokasi modal

: Analisis investasi warnet

: Memasukkan data analisis investasi warnet

: Data analisis investasi warnet

: Informasi analisis investasi warnet

Proses yang berhubungan : Hitung/wzzy Tsukamoto

Tabel yang berhubungan :aturan, batas, alokasimdl, alokasiopr, hargabarang

hargaisp

Algoritma : Input data analisis investasi warnet

Output hasil analisis investasi warnet

Entitas yang berhubungan : Manager

No Proses : 8

Nama Proses : Hitung/wzzv Tsukamoto



Proses yang berhubungan : -

Tabel yang berhubungan : user

Algoritma : input password

ouput data password

Entitas yang berhubungan : Admin dan manager
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c. Data Flow Diagram Level 2 Pengolahan Aturan Fuzzy

Proses yang terjadi pada Diagram aliran data level dua terdiri dari tiga proses

pengolahan aturan fuzzy, yakni pada manager terdapat proses input aturan, edit

aturan dan hapus aturan. Lebih lengkapnya dapat dilihat pada gambar 4.5.
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Gambar 4.5 DFD level 2 Proses Pengolahan Aturan Fuzzy
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Spesifikasi proses

No Proses : 1.1

Nama Proses : Input aturan fuzzy

Deskripsi : Memasukkan data aturan fuzzy

Masukan : Data aturan fuzzy

Keluaran : Informasi aturan fuzzy

Proses yang berhubungan : -

Tabel yang berhubungan : aturan

Algoritma : input aturan fuzzy

ouput aturan fuzzy

Entitas yang berhubungan : Manager

No Proses : 1.2

Nama Proses : Edit aturan fuzzy

Deskripsi : Mengubah data aturan fuzzy

Masukan : Data aturan fuzzy

Keluaran : Informasi aturan fuzzy

Proses yang berhubungan : -

Tabel yang berhubungan : aturan

Algoritma : updaten fuzzy

ouput aturan fuzzy

Entitas yang berhubungan : Manager

No Proses : 1.3

47
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Nama Proses : Hapus aturan fuzzy

Deskripsi : Menghapus data aturan fuzzy

Masukan : Data aturan fuzzy

Keluaran : Informasi aturan fuzzy

Proses yang berhubungan : -

Tabel yang berhubungan : aturan

Algoritma : deletefuzzy

ouput aturan fuzzy

Entitas yang berhubungan : Manager

d. Data Flow Diagram Level 2 Pengolahan Harga Barang

Proses yang terjadi pada Diagram alir data level dua pengolahan harga barang

ada tiga yaitu input harga barang, update harga barang dan delete harga barang yang

semuanya merupakan tanggung jawab admin untuk mengolahnya. Untuk lebih

jelasnya dapat dilihat pada gambar4.6.
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Gambar 4.6 DFD level 2 Proses Pengolahan Harga Barang

Spesifikasi proses

No Proses : 2.1

Nama Proses : Input harga barang

Deskripsi : Memasukkan data harga barang

Masukan : Data harga barang

Keluaran : Informasi harga barang

Proses yang berhubungan : -

Tabel yang berhubungan : hargabarang



Algoritma : input harga barang

ouput harga barang

Entitas yang berhubungan : Admin

No Proses : 2.2

Nama Proses : Edit harga barang

Deskripsi : Mengubah data harga barang

Masukan : Data harga barang

Keluaran : Informasi harga barang

Proses yang berhubungan : -

Tabel yang berhubungan : hargabarang

Algoritma : update hargabarang

ouput harga barang

Entitas yang berhubungan : Admin

No Proses : 2.3

Nama Proses : Hapus harga barang

Deskripsi : Menghapus data barang

Masukan : Data harga barang

Keluaran : Informasi harga barang

Proses yang berhubungan : -

Tabel yang berhubungan : hargaisp

Algoritma : input hargabarang

ouput harga barang

50
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Entitas yang berhubungan : Admin

d. Data Flow Diagram Level2 Pengolahan Harga Sewa ISP

Proses yang terjadi pada Diagram alir data level dua pengolahan harga ISP

ada tiga yaitu input harga sewa ISP, update harga sewa ISP dan delete harga sewa

ISP yang semuanya merupakan tanggung jawab admin untuk mengolahnya. Untuk

lebih jelasnya dapat dilihat pada gambar 4.7.
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Gambar 4.7 DFD level 2 Proses Pengolahan Harga Sewa ISP



Spesifikasi proses

No Proses : 3.1

Nama Proses : Input harga sewa ISP

Deskripsi : Memasukkan data harga sewa ISP

Masukan : Data harga sewa ISP

Keluaran : Informasi harga sewa ISP

Proses yang berhubungan : -

Tabel yang berhubungan : hargaisp

Algoritma : input harga sewa ISP

ouput harga sewa ISP

Entitas yang berhubungan : Admin

No Proses : 3.2

Nama Proses : Edit harga sewa ISP

Deskripsi : Mengubah data harga sewa ISP

Masukan : Data harga sewa ISP

Keluaran : Informasi harga sewa ISP

Proses yang berhubungan : -

Tabel yang berhubungan : hargaisp

Algoritma : update harga sewa ISP

ouput harga sewa ISP

Entitas yang berhubungan : Admin

No Proses : 3.3
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Nama Proses : Hapus harga sewa ISP

Deskripsi : Menghapus data harga sewa ISP

Masukan : Data harga sewa ISP

Keluaran : Informasi harga sewa ISP

Proses yang berhubungan : -

Tabel yang berhubungan : hargaisp

Algoritma : delete harga sewa ISP

ouput harga sewa ISP

Entitas yang berhubungan : Admin

4.2.3 Flowchart

Bagan alir adalah suatu bagan yang berisi simbol-simbol grafis yang

menunjukkan arah aliran kegiatan dan data yang terjadi dalam sebuah program.

Secara umum, bagan alir bisa dikelompokkan menjadi bagan alir sistem (system

flowchart) dan bagan alir program (programflowchart).

Bagan alir sistem digunakan untuk menggambarkan keseluruhan langkah

kerja dan sistem yang akan dibuat juga akan digunakan untuk menentukan langkah-

langkah kerja. Pada gambar 4.8 dapat direpresentasikan langkah-langkah pemrosesan

data pada Sistem Pendukung Keputusan Analisis Investasi Warnet dengan Metode

Fuzzy Tsukamoto, mulai dari input data berupa data aturanfuzzy, data batas, modal,

harga sewa, dan target Rol. Kemudian data-data tersebut merupakan variabel-variabel

yang akan dibutuhkan pada saat proses penghitungan. Data modal, harga sewa, dan
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a. Flowchart Untuk Pembentukan Kurva Bahu Kiri

Kurva bahu kiri menggunakan fungsi linear turun untuk penghitungan derajat

keanggotaannya (gambar 4.9). Inisialisasi awal adalah dengan memasukkan nilai x

(nilai keanggotaan), nilai a (batas bawah domain) dan nilai b (batas atas domain).

Selanjutnya masuk ke pernyataan kondisional, jika x < a benar maka nilai Mu (u)=l,

tapi jika salah maka nilai x dibandingkan kembali dengan b, jika x < b benar maka

nilai \i didapat dari rumus \i = (b-x) / (b-a).Flowchart untuk bahu kiri dapat dilihat

pada gambar 4.10.

Derajat
Keanggotaan

Gambar 4.9 Kurva Bahu Kiri
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Gambar 4.10 Flowchart Pembentukan Himpunan Bahu Kiri
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b Flowchart Untuk Pembentukan Kurva Bahu Kanan

Kurva bahu kanan menggunakan fungsi linear naik untuk penghitungan

derajat keanggotaannya (gambar 4.11). Inisialisasi awal adalah dengan memasukkan

nilai x (nilai keanggotaan), nilai a (batas bawah domain) dan nilai b (batas atas

domain). Selanjutnya masuk ke pernyataan kondisional, jika x < a benar maka nilai

Mu(n)=0, tapi jika salah maka nilai x dibandingkan kembali dengan b, jika x < b

benar maka nilai Mu didapat dari rumus Mu(u) = (x-a) / (b-a), tapi jika salah atau x >

b benar maka nilai Mu=l. Flowchart untuk bahu kanan dapat dilihat pada gambar

4.12.
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c Flowchart Untuk Pembentukan Kurva Segitiga

Kurva segitiga pada dasamya merupakan gabungan antara 2 garis linear

seperti terlihat pada gambar 4.13. Inisialisasi awal untuk kurva segitiga adalah dengan

memasukkan nilai x (nilai keanggotaan), nilai a (batas bawah domain), nilai b (batas

tengah domain) dan nilai c (batas atas domain). Selanjutnya masuk ke pemyataan

kondisional, jika x < a atau x> c benar maka nilai Mu(u)=0, tapi jika salah maka nilai

x dibandingkan kembali dengan b, jika x < b benar maka nilai Mu didapat dari rumus

Mu = (x-a) / (b-a), tapi jika salah maka nilai x dibandingkan kembali, jika x > b dan x

< c benar maka nilai Mu didapat dari rumus Mu = (c-x) / (c-b), namun jika x=b maka

nilai Mu=l. Flowchart untuk kurva segitiga dapat dilihat pada gambar 4.14.

Derajat
Keanggotaan

HM

Gambar 4.13 Kurva Segitiga
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Gambar 4.14 Diagram Alir Pembentukan Himpunan Kurva Segitiga

d Flowchart Pencarian Firesength

Fire strength adalah nilai keanggotaan sebagai hasil dari operasi 2 himpunan

atau lebih dengan membandingkan nilai \i terkecil untuk metode fuzzy Tukamoto.

Secara garis besar flowchartfire strength untuk metodefuzzy Tsukamoto dapat dilihat

pada gambar 4.15
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Gambar 4. 15 Flowchart Fire Strength untuk Metode Fuzzy Tsukamoto

e Flowchart Penghitungan De/wzz-yfikasi

Rata-rata terbobot dalam hal ini biaya operasional per bulan merupakan hasil

akhir dari penghitungan fuzzy Tsukamoto setelah dilakukan proses de/wzzyfikasi.

Flowchart untuk penghitungan ini dapat dilihatpadagambar4.16.



*'•
_

-
+

X
i

1

.

1

I1.•l:
1

-8
?•'

5
£<

t/3

o
r

Oc6
0

cD
-o_o



Tabel 4.2 Batas

No. Nama kolom Tipe data Key

1 Id Int(3) Primary Key

2 modal 1 varchar( 12)

3 modal2 varchar( 12)

4 modal 3 varchar( 12)

5 modal 4 varchar(12)

6 modal 5 varchar(12)

7 harga 1 varchar( 12)

8 harga2 varchar( 12)

9 harga3 varchar( 12)

10 bulan 1 char(3)

11 bulan2 char(3)

12 bulan3 char(3)

13 operasional 1 varchar( 12)

14 operasiona!2 varchar( 12)
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3. Tabel perbandingan modal

Tabel ini digunakan sistem untuk mengalokasikan kebutuhan modal awal untuk

dibelanjakan sesuai kebutuhan warnet pada umumnya. Untuk lebih jelasnyadapat

dilihat pada tabel 4.3.

Tabel 4.3 alokasimdl

No. Nama kolom Tipe data Key

1 Id int (3) Primary Key

2 Jenisalokasi varchar(20)

3 Prosentase int (2)

4. Tabel perbandingan operasional

Tabel perbandingan operasional digunakan untuk mengalokasikan dana

operasional bulanan yang didapat setelah melalui proses fuzzy Tsukamoto. Untuk

lebih jelasnya dapat dilihat pada tabel 4.4.



Tabel 4.4 alokasiopr

No. Nama kolom Tipe data Key

1 Id int (3) Primary Key

2 Jenisalokasi varchar(20)

3 Prosentase int (2)
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5. Tabel harga barang

Tabel harga barang digunakan untuk menyimpan data harga barang-barang yang

biasa terdapat dalam sebuah warnet. Lebih jelasnya dapat dilihat padatabel 4.5.

Tabel 4.5 hargabarang

No. Nama kolom Tipe data Key

1 Id char(3) Primary Key

2 Jenis varchar(30)

3 Hargasatuan varchar(8)

6. Tabel harga ISP

Tabel harga ISP digunakan untuk menyimpan harga sewa ISP perbulan sesuai

dengan kecepatan koneksinya. Lebih jelasnya dapat dilihat padatabel 4.6

Tabel 4.6 hargaisp

No. Nama kolom Tipe data Key

1 id isp int (3) Primary Key

2 kec isp varchar(20)

3 harga_perbulan varchar(30)

7. Tabel user

Tabel user berguna untuk mengklasifikasikan user sesuai fungsinya pada sistem,

sehingga mempunyai hak untuk mengakses menu yang berbeda. Lebih jelasnya

dapat dilihat pada tabel 4.7



Tabel 4.7 user

No. Nama kolom Tipe data Key

1 Id int (3) Primary Key
2 Username varchar(20)
3 Password varchar(32)

66

8. Tabel temporer

Tabel ini merupakan replika dari tabel aturan yang menampung hasil

penghitungan fuzzy yang kemudian akan diolah kembali melalui proses

de/«zzyfikasi.

Tabel 4.8 temp

No. Nama kolom Tipe data Key

1 Id Int (3) Primary Key
2 Modal Varchar (30)
3 Hargasewa Varchar (30)
4 Bulanroi Varchar (30)
5 Operasional Varchar (30)

4.3.2 Relasi Antar Tabel

Pada sistem ini hanya terdapat 2 tabel yang saling berelasi yaitu tabel aturan

dan tabel temporer. Keduanya saling berelasi karena tebel temporer merupakan

replika dari tabel aturan yang digunakan menampung hasil penmbentukan himpunan

dan penghitungan komposisi min. Pada gambar 4.17 akan mengilustrasikan

bagaimana kedua tabel tersebut berelasi.



i Tabel Aturan
j

: PK i id

mac til

.' heirgjiscwa
: bUanRol

; operasional

Tabel Temporer

PK id

mocal

; hjirgasywa
bi.lanRoi

operasional

Gambar 4.17 Relasi Tabel Aturan dan Temporer

Keterangan

One to one :

One to many :

Many to many :
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4.4 Perancangan Antar Muka

Merancang arsitektur perangkat lunak pada awal pembangunan suatu program

adalah suatu hal yang penting. Dengan merancang arsitekturnya, suatu program

dibentuk akan memiliki konstruksi yang baik, proses pengolahan data yang tepat dan

akurat, bernilai seni, memiliki aspek user friendly dan memiliki dasar-dasar untuk

pengembangan selanjutnya.

Dalam tahap perancangan arsitektur perangkat lunak ini akan dijelaskan rincian

format masukkan, proses dan keluaran.

a. Rancangan tampilanform login

Halaman yang pertama kali muncul pada program adalah halaman login, halaman

ini berfungsi untuk mengklasiflkasikan user berdasar hak, sehingga bisa
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mengakses menu sesuai hak yang ada. Untuk lebih jelasnya dapat dilihat pada

gambar 4.18.

SYSTEM LOGIN

[/surname

Password

Login Reset Exit

Gambar 4.18 Rancangan Halaman Login

b. Rancangan halaman ganti password

Halaman ganti password dapat diakses oleh semua user dalam sistem, fungsi

halaman ganti password adalah untuk keamanan dari tiap-tiap user. Dengan

halaman ini tiap user dapat mengganti password nya sesuai kebutuhan. Untuk

lebih jelasnya dapat dilihat pada gambar 4.19



File Analisis 1nut Data Help

Logout
Change password

"Exit

Password

Password Baru

Confirm password

Simpan Batal

Gambar 4.19 Rancangan Tampilan Ganti Password pada Sistem
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c. Rancangan halaman manager

Pada halaman manager, user yang bersangkutan mempunyai beberapa fasilitas

menu yang terletak di sebelah atasform. Untuk lebih jelasnya maka dapat dilihat

pada gambar 4.20.
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Gambar 4. 20 Rancangan Tampilan Form Manager

d. Rancangan tampilan halaman aturan fuzzy

Halaman ini digunakan oleh manager untuk memasukkan data aturan fuzzy yang

akan digunakan pada saat penghitungan operasional. Untuk lebih jelasnya dapat

dilihat pada gambar 4.21.



Modal

Harga Sewa

Target Rol

Operasional

Header

V

V

V

V

[RI] If modal kecil andharga sewa murah and Rol cepat
then operasional kecil
[R2] If modal kecil and harga sewa murah andRol cepat
then operasional besar

Simpan Hapus Batal

Tarn bah

H

0

Tutup

Gambar 4.21 Rancangan Tampilan Form Aturan Fuzzy
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e. Rancangan tampilan halaman batasan modal

Halaman ini digunakan oleh manager untuk memasukan data batasan modal yang

akan digunakan pada proses fuzzy Tsukamoto. Untuk lebih jelasnya dapat dilihat

pada gambar 4.22.



Header

Modal

Modal

Modal

Modal

Modal

1

2

3

4

5

1

1

1

1

1

Simpan Edit Batal Grafik Tutup

Gambar 4.22 Rancangan Tampilan Form Batasan Modal
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f. Rancangan tampilan halaman batasan Rol

Halaman batasan Rol digunakan oleh manager untuk memasukkan data batasan

Rol yang akan digunakan dalam proses fuzzy Tsukamoto. Lebih jelasnya dapat

dilihat pada gambar 4.23.



Bulan I

Bulan 2

Bulan 3

Header

Simpan Edit Batal Grafik Tutup

Gambar 4.23 Rancangan Tampilan Form Batasan Rol
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g. Rancangan tampilan batasan halaman harga sewa warnet

Rancangan tampilan batasan harga sewa warnet juga digunakan manager untuk

memasukkan data batasan harga sewa warnet yang akan digunakan pada saat

proses fuzzy Tsukamoto. Untuk lebih jelasnya dapat dilihat pada gambar 4.24.



Harga 1

Harga 2

Harga 3

Header

Simpan Edit Batal Grafik Tutup
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Gambar 4.24 Rancangan Tampilan Form Batasan Harga Sewa Warnet

h. Rancangan tampilan halaman batasan operasional

Rancangan tampilan batasan operasional juga digunakan manager untuk

memasukkan data batasan operasional warnet yang akan digunakan pada saat

proses fuzzy Tsukamoto. Untuk lebih jelasnya dapat dilihat pada gambar 4.25.



Operasional 1

Operasional 2

Header

Simpan Edit Batal Grafik Tutup

Gambar 4.25 Rancangan Tampilan Form Batasan Operasional
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i. Rancangan tampilan halaman alokasi modal

Halaman alokasi modal digunakan manager unutk memasukan prosentase alokasi

modal sesuai kegunaannya dalam pembangunan sebuah warnet. Untuk lebih

jelanya dapat dilihat pada gambar 4.26.



Jenis alokasi

Prosentase

Header

id Jenis prosentas
A

V

1

2.

3.

komputer
promosi
Desain

70

20

10

Simpan Edit Batal Tutup

Gambar 4.26 Rancangan Tampilan Alokasi Modal

76

j. Rancangan tampilan halaman alokasi operasional

Halaman alokasi dana operasional digunakan manager unutk memasukan

prosentase alokasi modal sesuai kegunaannya dalam pembangunan sebuah

warnet. Untuk lebih jelasnya dapat dilihat pada gambar 4.27.



Jenis alokasi

prosentase

Header

id Jenis prosent
A

V

1.

2.

3.

gaji
ISP

listrik

25

40

15

Simpan Edit Batal Tutup

Gambar 4.27 Rancangan Tampilan Alokasi Operasional
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k. Rancangan tampilan halaman lihat harga barang

Halaman harga barang digunakan bagi manager untuk melihat daftar harga

barang yang telah dimasukkan oleh admin. Untuk lebih jelasnya dapat dilihat

pada gambar 4.28.
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Gambar 4.28 Rancangan tampilan lihat harga barang

1. Rancangan tampilan halaman lihat harga ISP

Halaman harga sewa ISP digunakan bagi manager untuk melihat daftar ISP yang

telah dimasukkan oleh admin. Untuk lebih jelasnya dapat dilihat pada gambar

4.29.



Header

Id ISP Kec ISP Harga per bulan

1

2

3

4

128

256

512

104

4500000

6000000

10000000

14000000

Tutup

1

Gambar 4.29 Rancangan tampilan lihat harga ISP
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m. Rancangan tampilan halaman analisis

Halaman analisis digunakan oleh manager untuk menganalisis investasi yang

akan dilakukan dengan memasukkan input yang akan diproses lebih lanjut dengan

metodefuzzy Tsukamoto. Untuk lebih jelasnya dapat dilihat pada gambar 4.30.



Jumlah Modal

Rencana Harga Sewa

Target Rol

Proses

Header

Batal Tutup

Gambar 4.30 Rancangan Tampilan Halaman Analisis
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n. Rancangan tampilan halaman hasil

Halaman hasil merupakan kelanjutan dmform analisis seperti gambar 4.30 di

atas, yang akan menampilkan hasil dari prosesfuzzy Tsukamoto dan proses lain

yang berhubungan dengan investasi wamet. Untuk lebih jelasnya dapat dilihat

pada gambar 4.31.



Modal = Rp 100000000,-
Harga Sewa Warnet = Rp 3000,- per jam
Target Return of Investment = 20 bulan

Header

0

Untukmencapai Rol selama20 bulan makalababersih perbulan harusRp300000
Kecepatan ISP yang digunakan 512 Kbps

E

Tutup

Gambar 4.31 Rancangan Tampilan Halaman Hasil Analisis

o. Rancangan tampilan halaman admin

Halaman admin merupakan halaman yang dapat diakses oleh administrator,

Halaman ini mempunyai fasilitas yang dapat diakses oleh useryang bersangkutan

seperti input data harga barang dan harga sewa ISP. Untuk lebih jelasnya dapat

dilihat pada gambar 4.32.



File Inut Data Help

Header

Gambar 4.32 Rancangan Tampilan Halaman Admin

p. Rancangan tampilan halaman daftar harga barang.

Pada halaman daftar harga barang, admin dapat memasukkan dan mengganti

harga barang yang biasa terdapat di wamet. Untuk lebih jelasnya dapat dilihat

pada gambar 4.33.
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BABV

IMPLEMANTASI PERANGKAT LUNAK

5.1 Batasan Implementasi

Batasan implementasi perangkat lunak ini adalah aplikasi pendukung

keputusan bagi para calon investor warnet dan manager sebuah warnet yang akan

menginvestasikan dana untuk membangun warnet ataupun untuk perluasan usaha

sehingga dapat mengetahui target pendapatan bersih dan dana operasional per bulan

sehingga targt Rol (Return of Investment) dapat tercapai. Kriteria-kriteria dalam

aplikasi ini ada tiga yaitu jumlah modal, rencana harga sewa wamet dan target

pengembalian modal atau Rol, ketiga kritera tersebut diolah menggunakan metode

fuzzy Tsukamoto sehingga dapat didapatkan besar dana operasional yang dibutuhkan

per bulan. Aplikasi ini menggunakan bahasa pemrograman Pascal dan menggunakan

perangkat lunak visual Borland Delphi 7.

Sebelum program diterapkan dan diimplementasikan, maka program harus

bebas dari kesalahan (error free). Kesalahan program yang mungkin terjadi antara

lain karena kesalahan dalam menginput nilai kriteria. Setelah program bebas dari

kesalahan, program siap untuk melakukan perhitungan selanjutnya untuk

mendapatkan hasil akhir.
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5.2 Alasan Pemilihan Perangkat Lunak

Perangkat lunak yang digunakan adalah Borland Delphi 7.0. Alasan pemilihan

menggunakan kakas pemrograman Borland Delphi 7.0 ini karena:

1. Borland Delphi 7.0 merupakan perangkat lunak untuk pengembangan sistem

berbasis windows dan mudah untuk digunakan karena bersifat Visual

Programming Language yang berarti dapat dilakukan pemrograman dengan

desain secara visual.

2. Memiliki kemampuan yang cukup baik dalam menangani kasus representasi

pengetahuan berbasis logika.

3. Memiliki kemampuan operasi numerik.

5.3 Implementasi Antarmuka

5.3.1 Tampilan Form Awal

Form awal merupakan form yang pertama kali muncul ketika program pertama

kali dijalankan. Form yang dimaksud disini adalah form login yang akan

mengklasiflkasikan user berdasar hak dan kewajibannya, seperti yang dapat dilihat

pada gambar 5.1
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<=!> <=€> ^QpassB SssSb II
^^ZLZxZZl

i IB

Usemame

Passwoid

Login Reset Keluai

Gambar 5.1 Tampilan Form Login

5.3.2 Tampilan Form Admin

Setelah diklasifikasikan oleh proses login, maka user yang bertindak sebagai

admin akan dapat mengakses form admin, dimana dalam hal ini admin hanya berhak

untuk memasukkan data yang tersedia pada menu yang terletak pada sebelah atas

form. Untuk lebihjelasnya dapat dilihat padagambar 5.2.
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File Input Data Pertolongan

Created by Wahyu Widodo5 [OL 523 211]

Gambar 5.2 Tampilan Form Admin

Padaform admin terdapat beberapa menu yang memiliki fungsi tertentu yaitu:

Menu File

Pada menu ini terdapat tiga buah fungsi yang berhubungan dengan sistem

yaitu:

• Log Out

Berfungsi untuk kembali keform login.

• Ganti Password
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Berfungsi untuk mengganti password user yang bersangkutan dalam

hal ini admin. Untuk lebih jelasnya dapat dilihat pada gambar5.3.

55® SligSSSBaB

Password Lama

Password Baru

Ulang Password Baru

Simpan Batal Tutup

Gambar 5.3 Tampilan Form Ganti Password

• Exit

Berfungsi untuk keluar dari program.

2. Menu Input Data

Pada menu input data terdapat dua sub menu yang merupakan kewajiban

admin yaitu:
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• Form Harga Barang

Pada sub menu harga barang, admin berkewajiban memasukkan dan

mengedit harga barang yang biasa terdapat dalam sebuah warnet.

Untuk lebih jelasnya dapatdilihat pada gambar 5.4.

Kode Barang

Jenis Barang

Harga Satuan Rp

id 1jenis |hargasatuan|
• | komputer klien 4000000

fl server 5000000

f2 operator 4500000

f3 instalasi isp 4000000

f4 switch 300000

Keterangan:
Kode barang dibagi 2 yaitu :
1. Kode "v" untuk barang yang jumlahnyabelum bisa ditentukan dalam

warnet tergantung besar modal yang ada.
2. Kode "f" untuk barang yang jumlahnya dalam sebuah warnet sudah

pasti karena tidak tergantung jumlah modalyang ada.

Tambah Edit Tutup

Gambar 5.4 Tampilan Form Harga Barang



Form Harga Sewa ISP (Internet Service Provider)

Pada sub menu ini, admin berkewajiban untuk memasukkan, mengedit

dan menghapus data harga sewa ISP per bulan.Untuk lebi jelasnya

dapat dilihat pada gambar 5.5.

Kecepatan ISP

Harga sewa pet bulan

KBps

Rupiah

idjsp |kec_ISP ]Harga_petbulan
• 1 32 650000

2 64 1300000

3 96 1S50000

4 128 2250000

5 256 4200000

6 512 8000000

7 1024 14700000

Edit Hapus

Tambah

Tutup

Gambar 5.5 Tampilan Form HargaSewa ISP
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5.3.3 Tampilan Form Manager

Pada form manager, user yang bertindak selaku manager dapat mengakses

beberapa fasilitas pada menu yang terletak pada sebelah atas form. Untuk lebih

jelasnya dapat dilihat pada gambar 5.6.

File Analisis Input Data Pertolongan

£2£f.l!iL*j!)iu..?lit^,[5.2.523 a '1 Decision Support 5* »em in Investment Analysis tor Internet Penral

Gambar 5.6 Tampilan Halaman Form Manager

Pada form manager terdapat menu-menu yang dapat diakses oleh manager

dan memiliki fungsi-fungsi tertentu yaitu

1. Menu File



93

Pada menu file terdapat beberapa sub menu yaitu:

• Log Out

Berfungsi untuk kembali keform login.

• Ganti Password

Berfungsi untuk mengganti password user yang bersangkutan dalam

hal ini manager. Untuk lebih jelasnya dapat dilihat pada gambar 5.3 di

atas.

• Exit

Berfungsi untuk keluar dari program secara keseluruhan.

2. Menu Analisis

Menu ini adalah fasilitas SPK bagi manager untuk menganalisis rencana

investasi yang akan dilakukan untuk membangun sebuah warnet, dengan

memasukkan jumlah modal yang tersedia, harga sewa warnet per jam, dan

target Return of Investment. Untuk lebih jelasnya dapat dilihat pada gambar

5.7.



Input Data Analisis

HPfpiSftT' "* "*"i5^^HiB

Jumlah Modal Rp 1

Rencana Harga Sewa Rp : Per Jam

Target Return of Investment Bulan

Proses Batal Tutup

Gambar 5.7 Tampilan Halaman Form Analisis
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Setelah diproses maka akan dapat dilihat hasil dari analisis yang dilakukan

dengan metode fuzzy Tsukamoto. Untuk lebih jelasnya dapat dilihat pada

gambar 5.8.



Modal Awal = Rp. 120000000.-
Harga Sewa = Rp. 3000,- per jam
Target Rol = 13 bulan

Maka Biaya operasional bulanan - Rp. 15000000,-

Rmcian alokasi modal
Server Rp 5000000.-
Operator Rp 4500000,-
Instalasi isp Rp 4000000 -
Switch Rp 300000,-
Air Conditioner Rp 1500000,-
Kulkas Rp 800000,-
Dispenser Rp 100000,-
Printer Rp 400000,-
scanner Rp 500000,-
sub total = 17100000

modal variabel yang tersedia Rp 102900000,-

nama jumlah harqa
komputer klien 16 Rp 4500000
desain interior 1 Rp 10290000
T-i-rr-nti ,—i^-i 1 Pn prmnnnnn

Tutup

total

Print

Rp 72000000,
Rp 10290000,
Pn ?ni;annnn

Gambar 5.8 Tampilan Halaman Form Hasil Analisis

Dibawah ini merupakan fungsi penghitungan dari hasil biaya operasioal:

function hasil (z,x,y,w,opatas,opbawah :real):real;

begin

z:=tbtemp['operasional' ];

if tbaturan['operasional'] ='Kecil' then

x:=opatas - (opatas-opbawah)*z

else //x hasil penelusuran aturan

x:=opbawah + (opatas-opbawah)*z ;

y:=y+(x*z); //pembilang defuzzyfikasi

w:=w+z; // penyebut defuzzyfikasi

if w=0 then
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op:=tbbatas['operasionail']

else

hasil:=y/w;

end;

3. Menu Input Data

Pada menu ini terdapat beberapa sub menu dimana manager dapat

memasukkan data yang mendukung proses analisis. Beberapa sub menu

tersebut yaitu:

• Form Aturan Fuzzy

Data aturan fuzzy merupakan salah satu komponen penting dalam proses

penghitungan fuzzy Tsukamoto untuk mencari biaya operasional. Untuk

lebih jelasnya dapat dilihat padagambar 5.9.



Form Aturan Fuzzy

[Sis^rCThgnaSmmS

Modal

Harga Sewa Per Jam

Target Rol

Operasional

Tambah

:[R1 ] if modal Kecil and harga sewa Murah andTarget Roi Lambat then
operasional Besar

;[R2] if modal Kecil and harga sewa Sedang and Target Roi Sedang then
operasional Besar

:[R3] if modal Menengah and harga sewa Mahal and Target Roi Cepat then
:operasional Kecil
TR4] if modal Menengah Besar and harga sewa Sedang and Target Roi
;Sedang then operasional Kecil
[R5] if modal Menengah Besar and harga sewa Murah and Target Roi
Cepat then operasional Kecil
[RG] if modal Menengah Besar and harga sewa Sedang and Target Roi

Hapus Tutup

Gambar 5.9 Tampilan Halaman Form Aturan Fuzzy
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• Form Batasan Modal

Form batasan modal dipakai untuk mengelompokkan input modal sesuai

dengan range himpunan input modal tersebut. Untuk lebih jelasnya dapat

dilihat pada gambar 5.10.

IBatasan Modal

Modal Kecil

Modal Kecil Menengah

Modal Menengah

Modal Menengah Besar

Modal Besar

Edit Grafik I Tutup

Gambar 5.10 Tampilan Halaman Form Batasan Modal

Form Batasan Rol

Form batasan modal dipakai untuk mengelompokkan input Rol sesuai

dengan range himpunan input Rol tersebut. Untuk lebih jelasnya dapat

dilihat pada gambar 5.11.



Batasan Return of Investment

Bulan Cepat

Bulan Sedang

Bulan Lambat

Edit Grafik Tutup

Gambar 5.11 Tampilan Halaman Form Batasan Rol
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Form Batasan Harga Sewa Warnet

Form batasan harga sewa warnet dipakai untuk mengelompokkan

input harga sewa sesuai dengan range himpunan input harga sewa

warnet tersebut. Untuk lebih jelasnya dapat dilihat pada gambar 5.12.



Batasan Sewa

Harga Murah

Harga Sedang

Harga Mahal

Edit Grafik Tutup

.

lambar 5.12 Tampilan Halaman Form Batasan Harga Sewa
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• Form Batasan Operasional

Form batasan operasional dipakai untuk mengelompokkan biaya

operasional sehingga tidak kurang atau melebihi dari batasan yang telah

ditentukan. Untuk lebih jelasnya dapat dilihat pada gambar 5.13.
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Batasan Operasional

Operasional Kecil

Operasional Besar

Edit Grafik Tutup

Gambar 5.13 Tampilan Halaman Form Batasan Operasional

• Form Alokasi Dana Modal

Form ini digunakan untuk mengalokasikan modal sesuai kegunaan yang

biasa terdapat di wamer. Untuk lebih jelasnya dapat dilihat pada gambar

5.14.



Jenis Alokasi komputer klien

Prosentase %

id 1jenisalokasi Iprosentase |

• 1 komputer klien 70

2 desain interior

3 promosi

10

20

Alokasi danaPC Klien sudah termasuk biaya instalasi jaringan per node.
Alokasi danaDesain Interior sudah termasuk furniture danpembatas bilik.
Alokasi danaPromosi digunakan untuk melakukan promosi dan test market

Edit Tutup

Gambar 5.14 Tampilan Halaman Form Alokasi Modal
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• Form Alokasi Operasional

Form ini digunakan untuk mengalokasikan operasional sesuai kegunaan

yang biasa terdapat di warner. Untuk lebih jelasnya dapat dilihat pada

gambar 5.15.



L

Jenis Alokasi ga|i

Prosentase

id jenisalokasi

1 gaji

2 sewa isp

3 depresiasi alat

4 perawatan

5 listrik dan air

Edit

prosentase

13

65

5

5

12 v

Tutup

Gambar 5.15 Tampilan Halaman Form Alokasi Operasional
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• Form Lihat Data Barang

Form ini digunakan manager untuk melihat data harga barang yang telah

dunputkan oleh admin. Untuk lebih jelasnya dapat dilihat pada gambar

5.16.



id Ijenis
v1 komputer klien

f1 server

f2 operator

f3 instalasi isp

f4 switch

Tutup

|hargasatuan|
4000000

5000000

4500000

4000000

300000

Gambar 5.16 Tampilan Halaman Form Lihat Data Harga Barang
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• Form Lihat Data Harga Sewa ISP

Form ini digunakan manager untuk melihat daftar harga sewa ISP

perbulannya. Untuk lebih jelasnya dapat dilihat pada gambar 5.17.



Form Lihat Data ISP

•"

isp

M
JkecJSP |Harga_perbulan a

Hf 32 650000

2 64 1300000

3 96 1850000

4 128 2250000

5 256 4200000

6 512

7 1024

8000000

14700000
" V

<

Tutup

>
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Gambar 5.17 Tampilan Halaman Form Lihat Daftar Harga Sewa ISP



BAB VI

ANALISIS KINERJA PERANGKAT LUNAK

6.1 Pengujian Program

Pengujian program dilakukan untuk menganalisis kinerja perangkat lunak.

Dari hasil pengujian akan diketahui apakah fungsi-fungsi yang ada dalam sistem ini

dapat berjalan dengan baik dan memenuhi kebutuhan. Pengujian dilakukan dengan

menjalankan proses-proses yang ada dalam sistem dengan memasukkan data sesuai

kebutuhan.

Hasil dari pengujian ini kemudian di analisis untuk mengetahui sejauh mana

program dapat berjalan, apakah sesuai dengan yang diharapkan. Kekurangan-

kekurangan yang ada akan menjadi masukan untuk kemudian diterapkan pada

implementasi program selanjutnya.

6.2 Pengujian dan Analisis

6.2.1 Pengujian Normal

Pengujian normal dilakukan dengan memasukkan data sesuai kebutuhan.

Misalnya sebagai berikut:

Inputmodal : Rp 80.000.000,-

Input harga sewa : Rp 2.500,-/jam

Input target Rol : 10 bulan
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Modal terdiri dari lima himpunan fuzzy, yaitu : Kecil, Kecil Menengah,Menengah,

Menengah Besar, dan Besar.

KHCIL K.EC1L MENENGAH MFNF.NGAH MENENGAH BESAR BESAR

60.000.000 90 000.000 40.000.000

Modal

Gambar 6.1 Fungsi Keanggotaan pada Himpunan -Himpunan Fuzzy pada Variabel

Modal.

Pembentukan anggota himpunan modal :

untuk modal kecil

ii Keeil [x] <
(90.000.000-x)

; x< 60.000.000

; 60.000.00 < x < 90.000.000

90.000.000 - 60.000.000

0 ; x > 90.000.000



untuk modal kecil menengah

0 ;x< 60.000.000,x >110.000.000

(x-60.000.00)

HKecil Menengah [xj 30.000.000 ;60.000.000 <x<90.000.000

(110.000.000 -x)
" 20.000J)00 ;90.000.000 <x<110.000.000

- untuk modal sedang

0 ;x<90.000.000, x>130.000.000

(x - 90.000.000)

ix Menengah [x] 20.000.000 ;90.000.000 <x <110.000.000

(130.000.000 - jc)
20D00.000 ;110.000.000 < x < 130.000.000

untuk modal sedang menengah

;x<110.000.000, x>140.000.000

ix Menengah Besar [x]

(x-110.000.000)

20.000.000 ;110.000.000 <x<130.000.000

(140.000X300-^)
ToiJOCXOOO ;130.000.000 <jc< 140.000.000

untuk modal besar

HBesar [x]

0 ;x< 130.000.000

(x-130.000.000)
10.000.000 ;130.000.000 < x < 140.000.000

1 ;x> 140.000.000

Dengan nilai keanggotaan modal 80.000.000 :

- p modal Kecil [80.000.000]= 0,33

- u modal Kecil Menengah[80.000.000]= 0,67

- p modal Menengah [80.000.000]= 0
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- u modal Menengah Besar[80.000.000]= 0

- u modal Besar[80.000.000]= 0

Harga sewa terdiri dari tiga himpunan/wzzy yaitu : Murah, Sedang, dan Mahal.

Murah Sedang

\
\

z\
2000 3000

\

Mahal

/

4000
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Gambar 6. 2 Fungsi Keanggotaan pada Himpunan -Himpunan Fuzzy pada Variabel

Harga Sewa.

Pembentukan anggota himpunan harga sewa:

untuk harga sewa murah

]i Murah [x]
(3000 - x)

1000

0

;x<2000

;2000 < x < 3000

;x>3000



- untuk harga sewa sedang

ix Sedang [x]

0

(x - 2000)

1000

(4000 -x)

1000

untuk harga sewa mahal

jx Mahal [x]

0

(x - 3000)

1000

1

;x < 2000,x> 4000

;2000 < x < 3000

;3000 < x < 4000

;x<3000

;3000<x<4000

;x>4000
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Dengan nilai keanggotaan harga sewa 2.500 ;

- p harga sewa Murah [2.500] = 0,5

- p harga sewa Sedang [2.500] = 0,5

- p harga sewa Mahal [2.500] =0

• Target Rol terdiri dari tiga himpunan fuzzy yaitu :Cepat, Sedang, dan Lambat.

Cepat Sedang Mahal

/

/ \/

8 12 20

Gambar 6. 3Fungsi Keanggotaan pada Himpunan -Himpunan Fuzzy pada Variabel

Target Rol



Pembentukan anggota himpunan target Rol :

- untuk target Rol cepat

HCepat [xj

1 ;x<8,x>12

(12-x)

;8<x<12

;x>12

4

0

- untuk target Rol sedang

ft Sedang [xj

0

(*- 8)

4

(12- x)

8

- untuk target Rol lambat

u. Lambat[x]

0

(x-12)

1

;x<8,x>12

;8 < x < 12

;12<x<20

;x<12

;12<x<20

;x>20

Dengan nilai keanggotaan harga sewa2.500 ;

- p target Rol Cepat [10] = 0,5

- p target Rol Sedang [10] = 0,5

- p target Rol Lambat [10] = 0



Operasional terdiri dari dua himpunan fuzzy, yaitu : Kecil dan Besar

Kecil Besar

s
•V y

V y
X.

x

X
> y

X X
X X

X
^

X X

13.000.000 25.000.000
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Gambar 6. 4 Fungsi Keanggotaan pada Himpunan -Himpunan Fuzzypada Variabel

Operasional

untuk operasional kecil

jx Kecil [x]

0 ;x<13.000.000,x> 25.000.000

(25.000.000 - x)

12.000.000 ;13.000.000<x< 250.000.000

- untuk operasional besar

u. Besar [x]

0 ;x< 13.000.000

0 ;x< 13.000.000

(x-13.000.000)

12.000.000 ;13.000.000 < x < 25.000.000

1 ;x> 25.000.000

0
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Aturan-aturan fuzzy yang digunakan :

[RI] if modal Kecil and harga sewa Murah and Target Roi Cepat then operasional

Kecil

[R2] if modal Kecil and harga sewa Sedang and Target Roi Lambat then operasional

Besar

[R3] if modal Kecil Menengah and harga sewa Sedang and Target Roi Sedang then

operasional Kecil

[R4] if modal Kecil Menengah and harga sewa Sedang and Target Roi Cepat then

operasional Besar

Langkah selanjutnya adalah mencari nilai z untuk setiap aturan dengan menggunakan

fungsi MIN pada aplikasi fungsi implikasinya

[RI] if modal Kecil and harga sewa Murah and Target Roi Cepat then operasional

Kecil

a predikat, = modal Kecil n harga sewa Murah n target Roi Cepat

= min (0,33 ; 0,5 ; 0,5)

= 0,33

Lihat himpunan operasional Kecil

(25.000.000-x)/l 2.000.000 = 0,33

x = 21



[R2] if modal Kecil and harga sewa Sedang and Target Roi Lambat then operasional

Besar

a predikat2 = modal Kecil n harga sewa Sedang n target Rol Lambat

= min (0,33 ; 0,5 ; 0)

= 0

[R3] if modal Kecil Menengah and harga sewa Sedang and Target Roi Sedang then

operasional Kecil

a predikat3= min (0,67 ; 0,5 ; 0,5)

= 0,5

Lihat himpunan operasional Kecil

(25.000.000-x)/12.000.0000 = 0,5

x= 19.000.000

[R4] if modal Kecil Menengah and harga sewa Sedang and Target Roi Cepat then

operasional Besar

a predikat 4= min (0,67 ; 0,5 ; 0,5)

= 0,5

Lihat himpunan operasional Besar

(x-13.000.000)/12.000.000 = 0,5

x= 19.000.000

Nilai z dapat di cari dengan cara sebagai berikut

apredx * z\ + apredi * Z2 + apredi * Z3 + apredA * Z4 +
z =

Z\ + Z2 + Z3 + Z4
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Karena hanya R[l], R[3], dan R[4] yang a predikatnya tidak nol maka nilai z

dapat dicari dengan cara berikut.

21.000.000 * 0,33 + 19.000.000 * 0,5 + 19.000.000 * 0,5

0,33 + 0,5 + 0,5

z= 19.500.000

Setelah biaya operasional didapat maka dapat dicari target-target yang

digunakan untuk mencapai tingkat Rol diharapkan seperti terlihat pada teks dibawah

ini.

Modal Awal = Rp. 80000000,-
Harga Sewa - Rp. 2500,- per jam

Target BEP = 10 bulan

Maka Biaya operasional bulanan = Rp. 19500001,- "..•''' '."-•

Rincian alokasi modal . •

server Rp 5000000,-

operator Rp 4500000,-

instaiasi isp Rp 4000000,-

switch Rp 300000,-

Air Conditioner Rp 1500000,-

kulkas Rp 800000,-

dispenser Rp 100000,-

printer Rp 400000,-

scanner Rp 500000,-

sub total = 17100000

modal variabel ya ag tersedia Rp 62900000,

nama jumla i harga
komputer klien 11 Rp 4000000,

desain interior 1 Rp 6290000,
promosi 1 Rp 12580000,

Alokasi Operasional Bulanan

gaji Rp 2535000,-

sewa isp Rp 8000000,-

depresiasi alat Rp 975000,-

perawatan Rp 975000,-

listrik dan air Rp 2340000,-

Sisa dana operasional per bulan adalah Rp 4675000,

total

Rp 44000000,

Rp 6290000,

Rp 12580000,
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Total modal yang digunakan adalah Rp 79970000,-

Maka laba per bulan untuk memenuhi target Rol adalah Rp 2972000,-
Target Pemasukan bulanan adalah Rp 22472001,-
Sehingga Target Pemasukan harian adalah Rp 74 9067,-
Pemasukan harian maksimal adalah Rp 540000,-
Tingkat pemakaian komputer untuk mencapai Rol adalah 1.39
Rekomendasi Kecepatan ISP yang digunakan adalah 512 Kbps

Keterangan :

Jika pemasukan harian maksimal lebih dari atau sama dengan target
maksimal maka dapat mencapai target Rol
Range normal tingkat pemakaian komputer adalah dari 0 s/d 1, jika
melebihi 1 maka investasi tidak realistis

Dari pengujian di atas menghasilkan biaya operasional yang sesuai dengan

himpunan yang telah dibentuk, namun investasi menjadi tidak realistis karena

pemasukan harian maksimal kurang dari target pemasukan harian dan tingkat

pemakaian komputer melebihi range normal.

6.2.2 Pengujian Tidak Normal

Pada proses pengujian tidak normal, sistem akan membatasi apabila dalam

penginputan parameter diluar dari range yang telah ditentukan oleh sistem atau

kosong. Jika terjadi kesalahan sistem akan memberikan pesan kesalahan seperti pada

gambar 6.5 yaitu apa bila input kriteria tidak terisi semua.

Information

V
Maaf Kriteria harus terisi semuanva

OK

Gambar 6.5 Pesan Kesalahan Apabila Form Kosong



Sedang pada gambar 6.6 kesalahan terjadi apabila nilai input tidak sesuai

dengan range batas yang telah dimasukkan oleh manager.

Information

| , Input modal tidak boleh kurang dari batas modal kecil• , *. ,y^. ,,™, uuais uufCl l l*

*X Modal Kecil = 60000000

OK

17

Gambar 6.6 Pesan Kesalahan Apabila Input Tidak Sesuai dengan Range Himpunan

6.3 Hasil Analisis

Pengujian yang telah dilakukan diatas dapat diambil kesimpulan atas kinerja

sistem pendukung keputusan analisis investasi warnet.

a. Sistem telah mampu mengatasi kesalahan-kesalahan yang disengaja ataupun

tidak disengaja oleh user (pengguna program) dengan menampilkan pesan

kesalahan.

b. Sistem telah mampu memberikan hasil analisis yang sesuai dengan metode

fuzzy Tsukamoto.

6.4 Pembahasan Sistem

Aplikasi pendukung keputusan analisis investasi wamet mempunyai beberapa

menu yang dapat dioperasikan sesuai dengan hak tiap user. Untuk admin, user ini

mempunyai hak untuk memasukkan data harga barang yang terdapat dalam sebuah
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warnet dan daftar harga ISP menurut kecepatannya. Sedangkan manager mempunyai

hak untuk memasukkan data aturan fuzzy, data batasan tiap kriteria, data

pengalokasian dana modal dan operasional, serta melihat data harga barang dan daftar

harga ISP yang dimasukkan admin. Selain itu manager selaku top level management

juga dapat memanfaatkan fasilitas SPK yang ada, sehingga dapat digunakan untuk

mencanangkan target-target untuk mencapai tujuan.

Secara umum kelebihan dari sistem ini adalah kemudahan dalam

pengoperasian, karena sistem ini hanya memuat menu-menu yang benar-benar

dibutuhkan untuk menganalisis investasi warnet dan memberikan target-target yang

dibutuhkan manager untuk mencapai tujuan awal yaitu Rol (Return ofInvestment).

Sedangkan kekurangan dari sistem ini adalah, bahwa manager harus

mengetahui konsep dari metode fuzzy Tsukamoto dan paham akan masalah

pengoperasian sebuah warnet baik dari penanaman modal maupun pengalokasian

dana operasional.



BAB VII

PENUTUP

7.1 Kesimpulan

Setelah dilakukan implementasi dan pengujian, maka diperoleh kesimpulan
sebagai berikut:

a. Bahwa Sistem Pendukung Keputusan Analisis Investasi Warnet dapat

digunakan untuk membantu para investor yang akan menanamkan modalnya

dalam usaha warnet dengan memberikan rekomendasi yang diperlukan untuk

mencapai tingkat Rol.

b. Metode Tsukamoto dapat diimplementasikan dalam sistem pendukung

keputusan yang mampu menyelesaikan permasalahan investasi wamet sesuai

dengan keinginan manager!\n\estor.

7.2 Saran

Berdasarkan pada pengujian yang telah dilakukan pada perangkat lunak yang

dibuat, masih terdapat banyak kekurangan dan kelemahan sehingga perlu

dikembangkan lagi sehingga analisis investasinya menjadi lebih detail karena akan

membantu para manager untuk mengetahui target yang harus dicapai untuk mencapai

Rol yang diharapkan. Oleh karena itu, untuk mendapatkan hasil yang maksimal maka

diharapkan pengguna perangkat lunak ini mengerti tentang tentang fuzzy Tsukamoto
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dan seputar investasi warnet, sehingga dapat diperoleh hasil yang lebih akurat dalam
penyelesaian masalah ini.

Selain itu untuk penelitian lebih lanjut, perangkat lunak ini dapat
dikembangkan dengan metode-metode yang lain dan penelitian lebih mendalam lagi
sehingga dapat memberikan referensi hasil yang lebih detail dan akurat.
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