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SARI

Logika Fuzzy adalah suatu metode yang dapat digunakan untuk proses
pengambilan keputusan karena konsep logika fuzzy berbasis pada aturan yang
bertujuan untuk memecahkan masalah, dimana masalah tersebut sulit untuk
dimodelkan atau terdapat ambiguitas dan ketidakjelasan yang berlimpah.

Ada berbagai macam metode yang terdapat dalam konsep logika fuzzy, salah
satunya adalah metode Sugeno, metode Sugeno termasuk dalam konsep Fuzzy
Inference System vyaitu sebuah kerangka kerja perkomputeran populer yang didasarkan
pada konsep teori susunan fuzzy, aturan if — then fuzzy, dan berdasarkan pemikiran fuzzy.
Primsip kerja metode Sugeno hampir sama dengan metode Mamdani, hanya saja pada
metode Sugeno konsekuennya bukan berupa himpunan fuzzy tapi berupa konstanta atau
fungsi matematika.

PT.Kamara Artha Kencana merupakan perusahaan yang bergerak dibidang
konstruksi khususnya dalam hal penjualan dan pemasangan keramik atau marmer
pada lantai. Dalam menghitung jasa pemasangan keramik atau marmer yang masih
dilakukan secara manual, PT.Kamara Artha Kencana sudah memiliki sebuah rumus
perhitungan sendiri, dan dalam perhitungan tersebut terdapat 4 (empat) hal penting
yang digunakan sebagai bahan perhitungan yaitu : jarak lokasi dengan proyek, luas
lantai, waktu pengerjaan dan kualitas keramik.

Oleh karena perhitungan jasa pemasangan keramik pada perusahaan ini
menggunakan beberapa variabel, dan menggunakan fungsi matematika. maka untuk
membantu PT.Kamara Artha Kencana menghitung harga jasa pemasangan keramik,
dibuatlah suatu aplikas yang menggunakan konsep logika fuzzy dengan metode
Sugeno.

Hasil dan pembahasan menunjukan bahwa pembuatan aplikasi ini dapat
membantu PT.Kamara Artha Kencana dalam menghitung harga jasa pemasangan
keramik yang memasukkan 4 (empat) faktor penting dalam perhitungan yaitu jarak
lokasi proyek dengan kantor, luas lantai, waktu pengerjaan, dan kualitas keramik.
Adapun keluaran dari aplikasi ini yang berupa harga jasa pemasnagan keramik dan
informasi-informasi tentang pemesan dan data ptoyek dapat dicetak menjadi sebuah
struk transaksi

Kata Kunci : Sugeno, Harga, Keramik.



TAKARIR

Fuzzy = Kabur, tidak jelas atau meragukan

Crisp = Tegas, jelas

Database = Basis data

User = Pengguna aplikasi ini

Input = Masukan

Output = Keluaran

Form = Jendela tempat untuk merancang antarmuka program.
Print-out = Hasil cetak dari mesin pencentak

Decision Support System = Sistem Pendukung Keputusan
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BAB I
PENDAHULUAN
1.1 Latar Belakang Masalah

Logika fuzzy sebagai komponen utama pembangun soft computing, terbukti
telah memiliki kinerja yang sangat baik untuk menyelesaikan masalah-masalah yang
menyangkut ketidakpastian. Semenjak diperkenalkan oleh Lotfi A. Zadeh pada tahun
1965, himpunan fuzzy dan logika fuzzy semakin banyak diminati oleh para peneliti
baik untuk diaplikasikan pada bidang ilmu tertentu, maupun dilakukan
pengembangan terhadap konsep yang telah diberikan. Proses pengambilan keputusan
dalam Decision Support System (DSS) tidak luput dari pengaplikasian logika fuzzy.
Beberapa aplikasi fuzzy untuk pengambilan keputusan antara lain : fuzzy inference
sistem, fuzzy linier programming, fuzzy tansportation problem, fuzzy quantification.
(Kusumadewi dkk, 2010).

Setiap organisasi atau badan usaha yang melakukan proses produksi pasti
melakukan penentuan harga jual barang yang diproduksinya, misalnya sebuah
industri yang harus menentukan harga barang yang diproduksi dengan kriteria bahan
baku, model, ongkos kerja, dan lain-lain. Bahkan bidang usaha yang bergerak
dibidang jasa pun melakukan penentuan harga produk berupa jasa yang mereka

tawarkan dengan menggunakan kriteria-kriteria yang mendukung.

PT. Kamara Artha Kencana adalah sebuah perusahaan yang bergerak di
bidang konstruksi bangunan khususnya jasa pemasangan keramik atau marmer pada
lantai bangunan, pastinya tidak ingin melakukan kesalahan dalam penentuan harga
yang nantinya akan menghasilkan kerugiam pada usahanya sendiri. Untuk itu ada
cukup banyak kriteria yang harus dipertimbangkan dalam menentukan harga jasa

pemasangan keramik atau marmer antara lain kriteria jarak lokasi proyek dengan



kantor, waktu pengerjaan proyek, luas lantai bangunan, dan tidak kalah penting,
kualitas keramik atau marmer yang akan digunakan.

Faktor jarak lokasi proyek dengan kantor PT. Kamara Artha Kencana,
merupakan aspek penting karena hal ini berpengaruh pada biaya transortasi para kuli,
apabila jarak antara lokasi proyek dengan kantor dekat, maka biaya pemasangan akan
relaif murah karena biaya transportasi yang dibutuhkan kecil, sebaliknya apabila jauh,
maka biaya yang dikeluarkan semakin mahal, karena biaya transportasi yang
digunakan semakin besar. Faktor luas permukaan lantai yang akan dipasangi keramik
atau marmer juga sangat berpengaruh pada hiaya pemasangan karena semakin luas
lantai, maka semakin banyak pula bahan baku material seperti semen dan pasir yang
dibutuhkan. Faktor berikutnya yang juga tidak kalah penting adalah waktu pengerjaan
pemasangan, semakin cepat waktu yang diinginkan klien, maka semakin mahal harga
jasa pemasangan, karena dibutuhkan biaya tambahan untuk lembur para kuli, tapi jika
tidak ingin cepat, maka dikenakan tarif biasa saja tanpa ada tambahan uang lembur.
Faktor terakhir yang pasti juga sangat berpengaruh dalam penentuan harga jasa
pemasangan keramik atau marmer adalah kualitas keramik atau marmer yamg
digunakan, semakin bagus keramik atau marmer yang ingin dipasang, otomatis akan

membuat harga pemasangan menjadi semakin mahal.

Dengan berbagai pertimbangan yang ada, maka penyusun mencoba membuat
sebuah aplikasi yang dapat membantu PT.Kamara Artha Kencana menentukan harga
jasa pemasangan keramik atau marmer menggunakan Logika Fuzzy dengan metode
Sugeno. Metode ini merupakan salah satu model unuk pengambilan keputusan

penentuan harga barang yang dapat membantu kerangka berfikir manusia.

Sistem ini akan memberikan rekomendasi sebagai bahan pertimbangan dalam
menentukan harga jasa pemasangan keramik atau marmer kepada PT.Kamara Artha
Kencana. Akan tetapi keputusan akhir penentuan harga tetap ditentukan oleh pihak

PT.Kamara Artha Kencana sendiri



1.2 Rumusan Masalah

Melihat latar belakang permasalahan yang ada maka masalah yang
dirumuskan yaitu, bagaimana membangun aplikasi penentuan harga jasa pemasangan
keramik untuk PT. Kamara Artha Kencana berdasarkan jarak lokasi proyek dengan
kantor, luas lantai yang ingin dipasang, waktu pemasangan serta kualitas keramik

yang digunakan.
1.3 Batasan Masalah

Untuk mengurangi lingkup pembahasan maka diperlukan batasan-batasan
masalah sebagai berikut:

1. Apikasi ini hanya digunakan untuk proses penghitungan jasa pemasangan
keramik saja, sementara untuk proses penyimpanan transaksi ke database,
diserahkan ke bagian kas.

2. Dasar pertimbangan sistem adalah pada kualitas keramik, jarak lokasi dengan
proyek, waktu pengerjaan, dan luas lantai atau permukaan.

3. Faktor eksternal (harga dasar bahan baku, bentuk bidang lantai) diabaikan.

1.4 Tujuan Tugas Akhir

Adapun tujuan yang hendak dicapai dalm penyusunan tugas akhir ini adalah
membuat suatu aplikasi komputer yang dapat membantu PT.Kamara Artha Kencana

dalam menentukan harga pemasangan keramik menggunakan Logika Fuzzy.

1.5 Manfaat Tugas Akhir

Manfaat yang dapat diambil dari tugas akhir ini adalah agar aplikasi yang
dibuat dapat memudahkan dan membantu PT.Kamara Artha Kencana dalam

menentukan harga jasa pemasangan keramik.



1.6 Metodologi Penelitian

Metodologi penyusunan tugas akhir merupakan langkah-langkah kerja yang
perlu dilakukan agar penyusunan tugas akhir menjadi lebih mudah dan terarah.
Metodologi yang digunakan dalam penyusunan tugas akhir ini menggunakan dua

metode, yaitu Metode Pengunpulan Data, dan Metode Pengembangan Sistem.
1.6.1 Metode Pengumpulan Data

Metode ini dilakukan untuk mengidentifikasi masalah dan kebutuhan, serta
cara kerja dan ruang lingkup sistem yang akan dibuat. Untuk ini dilakukan dengan

duacara:

1. Studi Pustaka, mempelajari buku-buku, artikel, situs, skripsi dan thesis yang
berhubungan dengan permasalahan pada tugas akhir ini, yaitu logika fuzzy

2. Wawancara, dilakukan dengan konsultan proyek PT.Kamara Artha Kencana

mengenai perhitungan menentukan harga jasa pemasangan

1.6.2 Metode Pengembangan Sistem

a. Analisis Kebutuhan
Analisis kebutuhan perangkat lunak, untuk pendefinisian ruang lingkup,
kebutuhan sistem beserta fungsinya, unjuk kerja, dan antarmuka yang
dibutuhkan.

b. Perancangan

Memodelkan sistem berdasar hasil analisa sehingga diperoleh gambaran
penyelesaian dari permasalahan yang terdeteksi dari tahapan analisa.

Gambaran ini akan digunakan sebagai acuan pada tahap implementasi dengan



melibatkan teknologi yang mendukung berupa software menggunakan Logika
Fuzzy dengan metode Sugeno.

c. Pemrograman

Merupakan tahapan implementasi dari hasil analisa dan perancangan dengan
melibatkan teknologi yang mendukung berupa software mengguanakan Visual

Basic dan Microsoft Access.
d. Pengujian

Diperlukan untuk mengetahui apakah sistem dapat berjalan dengan baik dan
apakah sistem dapat menghasilkan keputusan yang baik, benar serta

menguntungkan.

1.7 Sistematika Penulisan

Untuk memberikan gambaran secara menyeluruh mengenai masalah yang akan

dibahas, sistematika penulisan tugas akhir ini terdiri dalam beberapa bab.

Bab 1. Pendahuluan berisikan latar belakang masalah, identifikasi masalah,
batasan masalah, tujuan penyusunan tugas akhir, manfaat penyusunan tugas akhir,
metode penelitian tugas akhir dan sistematika penulisan.

Bab Il. Landasan Teori, berisi mengenai dasar teori yang berfungsi sebagai
sumber atau alat dalam memahami permasalahan yang berhubungan dengan konsep

Logika Fuzzy metode Sugeno.
Bab I11. Pemodelan Sistem, berisi analisis masalah dan model yang diusulkan.

Bab IV. Analisis Kebutuhan dan Perancangan, berisi tentang metode analisis

kebutuhan perangkat lunak yang dipakai serta dibahas juga kebutuhan masukan,



kebutuhan keluaran dan proses dari perangkat lunak yang akan dibuat. Selain itu bab
ini juga membahas tentang perancangan sistem yang merupakan pemggambaran dan
perencanaan bagaimana sistem dibentuk sesuai dengan yang diinginkan kemudian

diimplementasikan ke dalam program.

Bab V. Implementasi dan Pengujian, berisi tentang implementasi dari tahap
perancangan sehingga menjadi suatu aplikasi berbasis komputer yang siap digunakan.
Bab ini juga berisi tentang dokumentasi hasil pengujian terhadap perangkat lunak

yang dibandingkan kebenaran dan kesesuaiannya dengan kebutuhan perangkat lunak.

Bab VI. Penutup, berisi kesimpulan atas permasalahan dan beberapa saran

pengembangan.



BAB 11
LANDASAN TEORI
2.1 Logika Fuzzy
2.1.1 Pengertian Sistem Fuzzy dan Logika Fuzzy

Logika Fuzzzy adalah suatu cara yang tepat untuk memetakan suatu ruang input
kedalam suatu ruang output, mempunyai kontinyu. Fuzzy dinyatakan dalam derajat
suatu keanggotaan dan derajat dari kebenaran. Oleh sebab itu sesuatu dapat dikatakan

sebagian benar dan sebagian salah pada waktu yang sama (Kusumadewi dkk, 2010).

Logika fuzzy baru ditemukan pada tahun 1965 oleh Prof.Lotfi A.Zadeh,
sebelumnya hanya dikenal logika tegas (Crisp), di dalam kaidah logika Crisp, sesuatu
hanya dapat bernilai benar atau salah, hal ini tidak terjadi dalam kaidah logika fuzzy,
“Fuzzy” secara bahasa diartikan sebagai kabur, samar, atau tidak jelas. Maksudnya
adalah Logika Fuzzy merupakan suatu logika yang memiliki nilai ketidak jelasan atau
kesamaran (fuzzyness) antara benar atau salah, karena di dalam kaidah logika fuzzy,
sesuatu dapat bernilai benar atau salah secara bersamaan, tergantung pada bobot
keanggotaan yang dimilikinya. Logika Crisp hanya memiliki dua derajat keanggotaan
yaitu 1 dan 0, sedangkan Logika Fuzzy memiliki rentang derajat keanggotaan antara

nol (0.0) sampai dengan satu (1.0).
2.1.2. Himpunan Fuzzy

Fuzzy Set (Himpunan Fuzzy) adalah sebuah himpunan di mana keanggotaan

tiap elemennya tidak mempunyai batas yang jelas (Naba, 2009).

Dasar teori himpunan fuzzy (fuzzy set theory) adalah pengenalan akan adanya
batas yang tidak jelas (imprecise boundary) atau batas yang tidak tegas (unsharp
boundary). Hal tersebut dengan berlawanan dengn teori himpunan tegas (Crisp), di

dalam himpunan tegas (Crisp) suatu item adalah anggota atau bukan anggota dari



suatu himpunan yang batas keanggotaanya jelas atau tegas (Crisp). Himpunan Crisp
didefinisikan sebagai fungsi yang menyatakan suatu hal atau kondisi dalam batas

yang tegas atau jelas.
Himpunan fuzzy memiliki dua atribut, yaitu :

a. Linguistik, yaitu Pengelompokkam nilai-nilai yang akan dioperasikan ke dalam
suatu variabel yang telah diberi nama dengan bahasa alami atau bahasa yang
digunakan manusia sehari-hari. Contoh : DINGIN, SEJUK, BERAT, RINGAN,
TINGGI, PENDEK..

b. Numeris, yaitu nilai-nilai atau angka-angka yang terdapat dalam variabel
Linguistik di atas, nilai-nilai tersebut menunjukkan ukuran dari suatu variabel
Linguitik. Contoh : -20°C (-20), 25 °C (25) , 150 Kg (150) , 145 cm (145) dan

lain-lain.
Ada beberapa hal yang perlu diketahui dalam memahami system fuzzy, yaitu :
a. Variabel Fuzzy

Variabel fuzzy adalah kumpulan data yang tergabung dalam suatu variabel atau
keadaan yang nantinya akan diproses di dalam sistem fuzzy. Variabel ini

merupakan induk dari himpunan fuzzy.
Contohnya : SUHU, UMUR.
b. Himpunan Fuzzy

Himpunan fuzzy merupakan sebuah grup yang terbentuk sebagai perwakilan

untuk nilai-nilai yang terdapat pada sebuah Variabel Fuzzy,

Contoh : untuk variabel SUHU, maka himpunan fuzzynya adalah DINGIN,
SEJUK, NORMAL, HANGAT, dan PANAS.



c. Semesta Pembicaraan

Semesta pembicaraan ialah kumpulan nilai atau angka yang boleh dioperasikan
dalam suatu Variabel Fuzzy. Nilai atau angka yang tidak terdapat pada Semesta
Pembicaraan, tidak boleh digunakan selama porses penghitungan menggunakan

logika fuzzy.

Nilai-nilai atau angka-angka dalam Semesta Pembicaraan adalah himpunan
bilangan real yang senantiasa naik atau bertambah secara monoton dari kiri ke kanan,
jadi untuk penulisan Semesta Pembicaraan, diawali dengan nilai yang paling kecil
(boleh berupa bilangan negatif ataupun bilangan positif) terus bertambah sampai

dengan nilai yang paling besar bahkan tidak terhingga () jika perlu.

Contoh semesta pembicaraan pada variabel fuzzy SUHU adalah : -2°C sampai

dengan 40 °C, maka penulisannya adalah : [-2 40].
d. Domain

Domain himpunan fuzzy adalah kumpulan nilai atau angka yang boleh
dioperasikan dalam setiap himpunan fuzzy. Atau agar lebih mudah dipahami, domain
himpunan fuzzy dapat kita sebut dengan Semesta Pembicaraan dalam suatu himpunan

fuzzy.

Sepertti halnya Semesta Pembicaraan, nilai-nilai atau angka-angka pada
Domain juga m.erupakan bilangan real yang senantiasa naik atau bertambah secara

monoton dari Kiri ke kanan dan dapat berupa bilangan postif atau negatif.

Contohnya untuk domain pada himpunan fuzzy DINGIN, SEJUK, NORMAL,
HANGAT, dan PANAS, dengan semesta pembicaraan -2°C sampai dengan 40°C [0
40] adalah sebagai berikut
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— DINGIN domainnya adalah : -2°C - 20°C = [-2 20]
— SEJUK domainnya adalah : 15°C - 25 °C = [15 25]
— NORMAL domainya adalah : 20°C - 30 °C = [20 30]

— HANGAT domainnya adalah : 25 °C - 35 °C = [25 35]

PANAS domainnya adalah : 30 °C - 40 °C = [30 40]
2.1.3. Fungsi Keanggotaan

Fungsi Keanggotaan (membership function) ialah suatu kurva yang
mendefinisikan atau memetakan titik-titik input data ke dalam nilai keanggotaannya
(sering juga disebut derajat keanggotaan) yang memiliki interval antara 0 sampai
dengan 1, salah satu cara yang dapat digunakan untuk mendapatkan nilai keanggotaan

adalah dengan melalui pendekatan fungsi (Kusumadewi dkk, 2010).

Untuk mendefinisikan keanggotaan himpunan fuzzy, kita dapat melakukannya
dengan dua cara, yairu secara nunerik dan secara fungsional. Definisi secara numerik
maksudnya mengekspresikan derajat fungsi keanggotaan dari suatu himpunan fuzzy
sebagai vektor dengan dimensi tergantung pada ukuran diskritisasi, misalnya : jumlah
elemen-elemen diskret dalam semesta pembicaraan. Sedangkan secara fungsional
maksudnya mendefinisikan fungsi keanggotaan dari himpunan fuzzy secara analitis

dari hasil perhitungan. Ada beberapa fungsi yang bisa digunakan :
a. Representasi Linier

Pada representasi linier, pemetaan input ke derajat keanggotaannya
digambarkan sebagai suatu garis lurus. Bentuk ini paling sederhana dan menjadi
pilihan yang baik untuk mendekati suatu konsep yang kurang jelas (Kusumadewi
dkk, 2010).
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Dalam representasi linier, terjadi dua keadaan pada pemetaan input ke derajat
keanggotaanya, yang pertama adalah keadaan dimana nilai domain yang memiliki
deerajat keanggotaan nol terus bergerak naik ke kanan menuju ke nilai domain yang
memiliki derajat keanggotaan yang lebih tinggi. Keadaan seperti ini disebut

Representasi Lininer Naik. Bentuk kurvanya dapat kita lihat pada gambar 2.1 :.

derajat 0 x<a
keanggotaan
Hlx] It (x-a)/(b-a) asx=bh
0 1 x<a

a domain h

Gambar 2.1 Representasi Linier Naik dan fungsi keanggotaannya.

Kedua, merupakan kebalikan yang pertama, pada keadaan ini, garis lurus kurva
dimulai dari nilai domain yang derajat kenaggotaanya paling tinggi berada di sisi
paling Kiri, terus bergerak menurun ke kanan menuju ke nilai domain yang memiliki
derajat keanggotaan yang lebih rendah, keadaan ini dinamakan Representasi Linier

Turun. llustrasinya dapat dilihat pada gambar 2.2
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1 (b-x)/(b-2) agxzb
derajat
keanggotaan
W] I
0
8 domain h 0: 12h

Gambar 2.2 Representasi Linier Turun dan fungsi keanggotaannya.
b. Representasi Kurva Segitiga

Kurva Segitiga pada dasarnya merupakan gabungan antara Represetasi Linier
Naik dan Representasi linier Turun. Garis lurus kurva diawali dengan bentu
Representasi Lininer Naik, yaitu nilai domain yang derajat keanggotaannya adalah
nol (0.0) berada pada sisi paling Kiri terus bergerak ke kanan menuju ke nilai domain
yang memiliki derajat keanggotaan tertinggi yakni satu (1.0), kemudian jika sudah
mencapai nilai domain dengan derajat keanggotaan tertinggi, garis lurus kurva akan
beragerak turun ke kanan menuju ke nilain domain dengan derajat keanggotaan

terendah yakni nol (0.0). llustrasinya seperti terlihat pada gambar 2.3
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1 0; X<a atmr2c

|
|

| .

derajat ) I (\ a) (b'ﬂ)7 1€x¢h

keanggotaan |
] ;
:
|

a b c
domain

Gambar 2.3 Representasi Kurva Segitiga dan fungsi keanggotaannya.
c. Representasi Kurva Trapesium

Kurva Trapesium pada dasarnya hampir sama seperti kurva segitiga, hanya saja
setelah garis kurva yang dimulai dari nilai domain berderajat keanggotaan terendah
telah mencapai nilai domain berderajat keanggotaan tertinggi yakni satu (1.0), kurva
akan bergerak horizontal ke kanan karena ada beberapa titik yang memiliki nilai
keanggotaan 1, dan jika sudah tidak ada lagi yang memiliki nilain kenggotaan 1, garis
kurva akan kembali menurun menuju nilai domain berderajat keangotaan terendah

yakni nol (0.0). llutrasinya terlihat pada gambar 2.4 :

0; x<a atmx2d
1
derajat (x-a)/(b-a);, a<x<bh
keanggotaan L
Hi 1 bsx<c¢
0
: (d-x)/(d-c) ¢ sx<d

domain

Gambar 2.4 Representasi Kurva Trapesium dan fungsi keanggotaannya.
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2.1.4 Operator Dasar Zadeh Untuk Operasi Himpunan Fuzzy

Seperti halnya himpunan konvensional yang memiliki operator untuk
mengoperasikan bilangan-bilangan yang ada di dalamnya, himpunan fuzzy pun
memiiliki  beberapa operasi yang didefinisikan secara khusus untuk
mengkombinasikan dan memodifikasi himpunan fuzzy, kemudian sebagai hasil dari
operasi itu adalah sebuah nilai keanggotaan yang sering dikenal dengan nama Fire
Strenght atau o-predikat (Kusumadewi dkk, 2006). Prof. Lotfi Zadeh menciptakan
tiga operator dasar yang digunakan utnuk mengkombinasikan dan memodifikasi

himpunan fuzzy, yaitu:
a. Operator AND (Interseksi)

Operator ini berhubungan dengan operasi interseksi atau irisan (n) pada
himpunan o-predikat. Hasil operasi menggunakan operator AND diperoleh dengan
cara mengambil nilai keanggotaan terkecil (minimum) dari elemen-elemen pada
himpunan-himpunan yang bersangkutan. Untuk persamaan pada operator AND dapat

dilihat pada persamaan 2.1.
Bans = min( pa(x], pg[y]) (2.1)
b. Operator OR (Union)

Operator ini berhubungan dengan operasi union (U) pada himpunan a-predikat.
Hasil operasi menggunakan operator OR diperoleh dengan cara mengambil nilai
keanggotaan terbesar (maksimum) antar elemen pada himpunan-himpunan yang

bersangkutan. Untuk persamaan pada operator OR dapat dilihat pada persamaan 2.2

Has = max(pa(x], up[¥]) (2.2)
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c. Operator NOT

Operator ini berhubungan dengan operasi komplemen pada himpunan a-
predikat. Hasil operasi menggunakan operator NOT diperoleh dengan mengurangkan
nilai keanggotaan elemen pada himpunan yang bersangkutan dari 1. Untuk persamaan

pada operator NOT dapat dilihat pada persamaan 2.3
By =1— pglx] (2.3)
2.1.5 Fuzzy Inference System

Fuzzy Inference System merupakan sebuah kerangka kerja perkomputeran
populer yang didasarkan pada konsep teori susunan fuzzy, aturan if — then fuzzy, dan
berdasarkan pemikiran fuzzy. Sistem ini telah sukses diaplikasikan didalam berbagai
bidang, seperti kontrol otomatis, klasifikasi data, analisis keputusan, sistem pakar,
prediksi runtut waktu, robotika dan pemahaman pola. Karena sifat-sifat
multidisiplinnya, fuzzy inference system dikenal dengan berbagai nama seerti sistem
berbasis aturan fuzzy, sistem pakar tidak jelas, model fuzzy, memory asosiatif fuzzy,
pengontrol logika fuzzy dan sistem fuzzy saja (Ariyanto, 2007).

Struktur mendasar sebuah fuzzy inference system terdiri dari tiga komponen

konseptual, yaitu :
a. Basis aturan, yang mengandung pemilihan aturan fuzzy.

b. Basis data (atau kamus), yang menentukan fungsi-fungsi yang digunakan di

dalam aturan-aturan fuzzy.

c. Sebuah mekanisme pendasaran aturan pemikiran, yang menjalankan prosedur
inferensi berdasarkan aturan-aturan dan fakta-fakta yang ada untuk menurunkan

sebuah output atau kesimpulan yang memadai.
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Fuzzy Inference System yang mendasar bisa mengambil input fuzzy atau crips
(yang dipandang sebagai sesuatu yang tunggal dan tidak jelas), tetapi output yang
dihasilkan hampir selalu merupakan susunan fuzzy. Kadang-kadang penting kiranya
untuk mendapatkan crips, khususnya di dalam situasi di mana memiliki sebuah metode
defuzzyfikasi untuk mengekstraksi crips yang paling baik menunjukkan sebuah susunan
fuzzy (Kusumadewi dkk, 2010).

Dengan input dan output crips, sebuah fuzzy inference system mengimplementasikan
pemetaan non linier 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 mentukan sebuah wilayah fuzzy di
dalam ruang input, sementara konsekuen menentukan output pada wilayah fuzzy
(Kusumadewi dkk, 2010).

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

aplikasi adalah :
1. Metode Mamdani
2. Metode Sugeno
3. Metode Tsukamoto

Perbedaan diantara ketiga metode di atas adalah terletak pada akibat aturan-aturan
fuzzy mereka, oleh karena itu prosedur agregasi dan defuzzyfikasi selanjutnya berbeda.
Metode pembagian ruang input pun bisa menggunakan fuzzy inference system tertentu, tanpa

memperhatikan struktur akibat aturan ini.
2.1.5.1 Metode Sugeno

Metode Sugeno pertama kali dikenalkan oleh Takagi-Sugeno Kang pada tahun
1985.Penalaran dengan metode ini hampir sama dengan penalaran dengan metode Mamdani,
hanya saja output (konsekuen) sistem tidak berupa himpunan fuzzy, melainkan berupa

konstanta atau persamaan linier. Metode ini terbagi atas dua model fuzzy, yaitu :
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a. Model Fuzzy Sugeno Orde-Nol

Secara umum bentuk model fuzzy Sugeno Orde-Nol adalah :

IF (X1 is A1)« (X2 isAz)e...o(Xn isAx)THENZ =k

Keterangan :
Al = Himpunan fuzzy ke-i sebagai anteseden.
k = Konstanta (tegas) sebagai konsekuen.

b. Model Fuzzy Sugeno Orde-Satu

Secara umum bentuk model fuzzy Sugeno Orde-Satu adalah :

IF (X1 is A1) (Xz isAz)e. . .o(Xn isAn) THENZ= P1*X1 +....+ Pn*Xn +

q

Keterangan :

Ai = Himpunan fuzzy ke-i sebagai anteseden.
pi = Konstanta (tegas) ke-i.

q = suatu konstanta dalam konsekuen.

Apabila komposisi aturan menggunakan metode ini, maka proses defuzzifikasi

(penegasan) yang digunakan adalah dengan cara mencari nilai rata-ratanya.
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2.2 Keramik Sebagai Bahan Penutup Lantai dan Dinding.

2.2.1 Perkembangan Bahan Penutup Lantai dan Dinding pada Bangunan di

Indonesia.

Salah satu faktor terpenting untuk membangun perlindungan terhadap cuaca
dan iklim pada sebuah konstruksi bangunan adalah dengan ditutupnya lantai dan
dinding oleh sebuah material bahan bangunan seperti, kayu, batu bata, dan keramik
(Sudarwati 2006).

Untuk lantai pada awalnya cukup hanya dengan menggunakan bahan tanah
yang selalu disirami air agar debu tidak berterbangan, namun dari segi kesehatan dan
kebersihan terutama kelembaban udara sangat tidak mendukung, Oleh karena itu
muncul pemikiran untuk menutup lantai tanah tersebut dengan ubin yang bahan
bakunya berupa campuran semen, pasir dan air, campuran ini sering kali disebut ubin
kepala biru. Setelah lantai tanah ditutup ubin, lantai menjadi kuat dan rata. Ada juga

rumah-rumabh tradisional yang menggunakan penutup lantai dari kayu.

Perkembangan bahan lantai akhirnya terus berlanjut. Muncul kemudian ubin
teraso yang bahan bakunya berupa campuran dari semen, pasir, pecahan-pecahan
batu, air dan pewarna. Kemajuan teknologi menyebabkan manusia mulai mengenal
ubin keramik yang sudah pasti dari segi pewarnaan dan corak lebih menarik dan

variatif. Ada juga jenis bahan penutup lantai berupa marmer, tegel, dan parket.

Adapun dinding yang berfungsi sebagai penutup atau pembatas ruangan,
awalnya hanya menggunakan bambu yang dianyam, bahkan sampai sekarang masih
ada rumah-rumah tradisional terutama di pelosok-pelosok yang masyarakatnya
tergolong miskin menggunakan anyaman bambu sebagai penutup dindingnya, hal ini
disebabkan dinding dari anyaman bambu sangat murah dan bahannya sngat mudah

ditemukan di lingkungannya. Memang daya tahan dinding dari anyaman bambu ini
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sangat kurang, bahkan ditinjau dari segi keamanan, dinding anyaman bambu sangat
tidak aman karena mudah dirusak.

Seiring dengan perkembangan teknologi bahan bangunan, akhirnya papan kayu
yang daya tahannya lebih baik dari anyaman bambu mulai digunakan, seperti halnya
anyaman bambu, hingga saat ini banyak dijumpai rumah yang membuat dinding dari
papan kayu, Bahkan dengan teknologi modern, rumah berdinding papan ini pun
bukan hanya digunakan masyarakat miskin, tetapi juga oleh masyarakat kelas
menengah bahkan kalangan atas, hal ini dikarenakan penggunaan papan kayu sebagai
dinding dapat membuat tampilan rumah menjadi lebih artistik sehimgga menggugah
minat siapa saja yang melihatnya. Selain itu, rumah-rumah adat yang ada di hampir
seluruh daerah di Indonesia menggunakan papan sebagai dindingnya.

Walaupun dinding dari papan kayu dapat dikatakan sudah cukup aman
melindungi penghuninya, namun banyak yang belum puas dengan bahan tersebut.
Bahan pembuat dinding berupa batu bata akhirnya ditemukan, pada awalnya bahan
ini dipasang menjadi dinding dengan bantuan bahan perekat berupa lumpur tanah liat.
Dinding ini tidak dilapisi dengan cat atau apapun, sehingga tumpukan-tumpukan batu
bata masih terlihat, namun setelah bahan semen ditemukan, maka perekat batu bata
pun beralih menjadi campuran dari semen, pasir dan air. Bahan perekat tersebut pun
mampu digunakan untuk menutupi tumpukan-tumpukan batu bata tersebut, sehingga
batu bata menjadi tidak terlihat dan rumah pun terlihat rapi, bahkan jika penutup dari
campuran semen, pasir dan air tersebut dilapisi dengan cat, maka rumah akan menjadi
lebih artistik.

Teknologi bangunan tetus berkembang, sampai akhirnya keramik ditemukan
dan digunakan bukan hanya untuk penutup lantai, tapi juga untuk dinding, dengan
penutupan dinding menggunakan keramik maka tampilan rumah menjadi lebih rapi.
Bahkan tanpa ditutup dengan cat pun, dinding sudah tampil mempesona. Hingga saat

ini keramik untuk dinding memiliki corak dan warna yang sangat variatif. Selain
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dapat membuat tampilan rumah menjadi lebih artistik, keramik juga mampu
mencegah jamur dan lembab bila dipasang di tempat-tempat yang selalu basah,

seperti dapur, tempat cuci baju atau piring, kamar mandi aau WC dan sebagainya.
2.2.2 Penghitungan Harga Pemasangan Keramik pada Lantai

Pada wawancara dengan konsultan proyek PT.Kamara Artha Kencana, Bapak
Ir.Watro, yang dilakukan oleh penulis, rumus perhitungan harga jasa pemasangan

keramik atau marmer pada lantai adalah sebagai berikut :

Jarak * Biaya Jarak + Biaya Adukan per M2 * Luas Lantai + Waktu (per Hari) *
((Upah Mandor) + (Jumlah Tukang * Upah Tukang per Hari)) + Harga Keramik *

Luas Lantai
Keterangan Tambahan :

a. Biaya Jarak

Apabila jarak proyek dengan kantor kurang atau sama dengan 30 KM, maka
klien tidak perlu membayar harga jarak, akan tetapi bila lebih dari 30 KM,

maka klien dikenakan harga jarak:
b. Waktu

Waktu pengerjaan tergantung pada luas lantai, semakin luas lantai, maka

waktu tercepat pengerjaan akan semakin lama
c. Jumlah Tukang

Jumlah tukang yang dipekerjakan tergantung pada waktu pengerjaan yang
diinginkan klien, waktu cepat akan memperkerjakan lebih banyak tukang

dari waktu sedang dan waktu lama.
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d. Upah Tukang dan Mandor

Upah tukang dan mandor per hari akan ditambah 30% jika Klien
menginginkan waktu sedang dan 50% jika klien menginginkan waktu yang
cepat. Maka jika klien menginginkan waktu yang sedang, rumus

perhitungannya akan menjadi seperti ini :

Jarak * Harga Jarak per 10 KM + Biaya Adukan per M2 * Luas Lantai + Waktu (per
Hari) * ((Upah Mandor) + (Jumlah Tukang * Upah Tukang per Hari)) + Waktu (per
Hari) * ((Upah Mandor * 30%) + (Jumlah Tukang * (30%*Upah Tukang)) + Harga

Keramik * Luas Lantai

Dan jika klien menginginkan waktu cepat, rumusnya akan menjadi seperti
ini:
Jarak * Harga Jarak per 10 KM + Biaya Adukan per M2 * Luas Lantai + Waktu (per
Hari) * ((Upah Mandor) + (Jumlah Tukang * Upah Tukang per Hari)) + Waktu (per
Hari) * ((Upah Mandor * 50%) + (Jumlah Tukang * (50%*Upah Tukang)) + Harga

Keramik * Luas Lantai
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BAB 111
PEMODELAN SISTEM
3.1 Analisis Masalah

PT. Kamara Artha Kencana adalah sebuah perusahaan yang bergerak di bidang
konstruksi bangunan khususnya penjualan keramik atau marmer untuk lantai, selain
menjual berbagai ragam keramik atau marmer untuk dijadikan penutup lantai
bangunan, PT. Kamara Artha Kencana juga menangani jasa pemasangan keramik,
namun hingga saat ini, perhitungan harga jasa pemasangan keramik masih dilakukan
secara manual dengan mengadakan perhitungan di atas Kkertas, sehingga
membutuhkan waktu yang lama untuk mengetahui harga jasa pemasangan keramik.
Selaineraasal dari luar Jabodetabek terutama masalah biaya transportasi, dikarenakan

belum tersedianya data-data tentang jarak kota yang berada di luar Jabodetabek.
3.2 Penyebab Analisis Masalah
Permasalahan yang didapat dari analisis masalah di atas antara lain :

1) Dalam menentukan harga jasa pemasangan keramik, PT. Kamara Artha
Kencana masih menggunakan cara manual yaitu dengan mengadakan
perhitungan di atas kertas, sehingga membutuhkan waktu cukup lama untuk
dapat menentukan harga jasa pemasangan keramik.

2) PT. Kamara Artha Kencana terkadang kesulitan menentukan biaya transportasi
untuk proyek yang berasal dari luar Jabodetabek, dikarenakan belum

tersedianya data-data tentang jarak kota yang berada di luar Jabodetabek.
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3.3 Model yang Diusulkan
3.3.1 Gambaran Umum Sistem

Dari analisis masalah di atas maka dibutuhkan suatu aplikasi yang dapat
membantu penentuan harga sehingga dapat mengurangi resiko kesalahan penentuan
harga. Aplikasi Penentuan Harga Pemasangan Keramik Menggunakan Logika Fuzzy
di PT. Kamara Artha Kencana ini dibangun dengan menggunakan Fuzzy Inference

System dengan metode Sugeno.

Penggunaan metode Sugeno pada sistem ini bertujuan untuk menetapkan harga

jual yang optimal berdasarkan hubungan antar variabel masukan yaitu :
a) Luas lantai bangunan
b) Kualitas keramik yang digunakan
c) Jarak lokasi dengan proyek
d) Waktu pengerjaan

yang diimplikasikan ke dalam aturan fuzzy sehingga diperoleh harga yang optimal.
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3.3.2 Metode Fuzzy Inference System (FIS) Model Sugeno
3.3.2.1 Variabel dan Himpunan Fuzzy

Variabel fuzzy adalah kumpulan data yang tergabung dalam suatu variabel atau
keadaan yang nantinya akan diproses di dalam sistem fuzzy. Variabel ini merupakan
induk dari himpunan fuzzy. Adapun himpunan fuzzy adalah sebuah grup yang
terbentuk sebagai perwakilan untuk nilai-nilai yang terdapat pada sebuah variabel

fuzzy.

Tabel 3.1 di bawah ini menunjukkan variabel-variabel dan himpunan-himpunan

fuzzy yang digunakan dalam aplikasi ini :
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Tabel 3.1 Komponen-komponen Fuzzy dalam Aplikasi Ini

Dekat
Jarak Proyek 01100 Kilometer

Sedang

dengan Kantor (KM)

Jauh
Sempit
] 01000 Meter Per Segi

Luas Lantai Sedang

(M?)
Lapang
Cepat

Waktu 0-103 )

) Sedang Hari

Pengerjaan
Lama
Jelek
Kualitas keramik
Kualitas Sedang 0 - 350000 . .
) Rupiah (Rp) didasarkan pada harga
Keramik
keramik per M2

Bagus
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3.3.2.2 Fungsi Keanggotaan

a. Fungsi Keanggotaan pada variabel Jarak Proyek dengan Kantor.

& A
Drelcat Sedang Jauh
R e
Derajat
K eanggotaan
R
0 20 20 100 400 a00 7ao 200 1500 o

Jaral: antara Lolkasi Provel dengan Eantor ()

Gambar 3. 1 Fungsi Keanggotaan Himpunan-Himpunan Fuzzy untuk Variabel Jarak Proyek dengan Kantor
(ukuran font terlalu besar, lihat panduan)

Fungsi keanggotaan pada variabel Jarak Proyek dengan Kantor (Gambar 3.1)
dapat dirumuskan dengan persamaan di bawah ini :

1; w =20
100— W
; 20= W =< 100
Bpegar[W] = { 100-20
0; W = 100 (3.1)
r 0; w=<80atauw =700
47—
p— 80< W < 400
Hsepane[W] = 4
700- W
; 400 W < 700 (3.2)
700-400

\
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(0 W < 600
W— &00
. e
Erapa[W] =3 s00-600" 600 W = 800
1; w =800 (33)
\

b. Fungsi Keanggotaan pada variabel Luas Lantai.

Sempit sedang Lapang

Derajat
Eeanggotaan

REF)

1] a0 1aa 150 400 S00 a0d - 70 1000
Luas Lanta (4=

Gambar 3. 2 Fungsi Keanggotaan Himpunan-Himpunan Fuzzy untuk Variabel Luas

Lantai

Fungsi keanggotaan pada variabel Luas Lantai (Gambar 3.2) dapat dirumuskan

dengan persamaan di bawah ini :

1; X =50

150- X
Ksgmprr[X] =4 150-50°

0; X = 150 (3.4)

50= X = 150
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ro0; X<=100ataux =600
— 100< X <400
Usepang [X] =
e00— X 200< x < 600 (3.5
B00—400
L
o0 X =500
X— 500
; 500 < X <750
Erapang[X] = | 750-300
1: X = 750 (3.6)

\

c. Fungsi keanggotaan pada variabel Waktu Pengerjaan.

Cepat sedang Lama

Derajat
Eeangzotaan

(T

[l B L e

1] 15 20 30 a0 a0 1na 2 150

Walkctu Pengerjaan (Hart)
Gambar 3. 3 Fungsi Keanggotaan Himpunan-Himpunan Fuzzy untuk Variabel Waktu

Pengerjaan



Fungsi keanggotaan pada variabel Waktu Pengerjaan (Gambar 3.3) dapat

dirumuskan dengan persamaan di bawah ini :

1; ¥ =15
0-¥
H 15=< ¥ = 30
Bcepar[Y] = 30-15
0; Y = 30 (3.7)
¢ 0; y=20atauvy=70
¥—20
50 20< Y <50
Esepanc[Y] = 1
70-¥
. = <
S 50< Y <70 (38)
\
F0; ¥ =60
¥— 60
; 60= ¥ =80
Hramal¥] = 9 80-60
1; ¥ = 80 (3.9)

29
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d. Fungsi keanggotaan pada variabel Kualitas Keramik adalah :

Jelel Sedang Bagus

Derajat
Eeanggotaan

nZ)

n 14000 s00aa 70000 100000 150000 200000 250000 300000

Kualitas Keramilc Berdasarkan Harga per M? (Ep)
Gambar 3.4 Fungsi Keanggotaan Himpunan-Himpunan Fuzzy untuk Variabel Kualitas
Keramik
Fungsi keanggotaan pada variabel Kualitas Keramik (Gambar 3.4) dapat

dirumuskan dengan persamaan di bawah ini :

( 1; Z=14000

T0000-2

_ 7oooo-z - e
i erex [£] = 4 70000-14000° 14000 < Z < 70000

0; Z = 70000 3.10)

(0 Z=50000 atau z = 200000

Z— 50000

" . 50000< Z = 100000
100000-50000

KsepanclZ] =
200000- 2

e, 100000< Z = 200000 (3.11)
l\ZUUUUU—lﬂUUUU




Epacus[Z] = 3

0;

Z— 130000

250000—150000"

1;

Z = 150000

150000 = £ = 250000

Z = 250000

12)
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BAB IV

ANALISIS KEBUTUHAN DAN PERANCANGAN

4.1 Analisis Kebutuhan Perangkat Lunak
4.1.1 Analisis Kebutuhan Masukan

Input atau masukan dari Aplikasi Penentuan Harga Pemasangan Keramik
Menggunakan Logika Fuzzy di PT. Kamara Artha Kencana ini hanya mempunyai 1
(satu) karakteristik masukan, yaitu berasal dari user yang dalam aplikasi ini adalah
kasir.

A. Masukan Non-Fuzzy

Masukan dalam bentuk non-fuzzy adalah masukan yang tidak digunakan
untuk keperluan perhitungan fuzzy, yaitu data diri klien, seperti :

1.  Nama Lengkap

Alamat Lengkap
Nomor Telepon
E-Mail
Nama Perusahaan
Alamat Perusahaan
E-Mail Perusahaan

© N o oA W N

Alamat Lokasi Proyek
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B. Masukan Fuzzy

Masukan fuzzy adalah masukan yang diperlukan untuk perhitungan fuzzy,

masukan ini merupakan variabel-variabel fuzzy yang digunakan dalam perhitungan

fuzzy pada aplikasi ini. Masukan-masukan tersebut adalah :

a.

Jarak lokasi proyek dengan kantor , akan muncul setelah menentukan
kota lokasi proyek

Luas lantai

Waktu pengerjaan, akan muncul setelah klien menentukan target waktu
apakah klien ingin yang cepat (Kilat Express), yang tidak cepat tapi juga
tidak terlalu lama (Express Reguler), atau yang paling lama (Reguler).
Kualitas keramik yang diinginkan klien, kualitas keramik ditentukan
dari harga keramik per M2, semakin mahal harga keramik per M2
tersebut, maka kualitas keramiknya semakin bagus, harga keramik akan
masuk ketika klien telah memilih keramik yang diinginkan.

4.1.2 Analisis Kebutuhan Proses

Proses yang terjadi dalam aplikasi ini terbagi menurut aktor yang menggunakan

aplikasi ini yaitu Kasir dan Admin.

1) Proses-proses yang dilakukan oleh Kasir

a.
b.

Proses login

Proses memasukkan data, baik masukan fuzzy maupun non-fuzzy pada
form perhitungan kasir

Proses perhitungan harga menggunakan logika fuzzy pada form
perhitungan kasir

Proses pembuatan hasil print out dari hasil perhitungan.
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2) Admin

a. Proses login

b. Proses untuk memasukkan dan mengubah data-data yang dibutuhkan dalam
perhitungan fuzzy, seperti :

e Batas bawah, batas tengah dan batas atas pada himpunan-himpunan
fuzzy.

e Biaya-biaya produksi seperti biaya jarak, biaya adukan per M2, dan upah
tukang dan mandor per hari.

c. Proses untuk menambah, mengubah, dan menghapus data-data user biasa
(kasir), seperti username, password, nama lengkap, alamat, nomor identitas,
nomor telepon dan email.

d. Proses untuk menambah, mengubah, dan menghapus data aturan fuzzy.

e. Proses untuk menambah, mengubah, dan menghapus data keramik

f. Proses untuk menambah, mengubah dan menghapus data kota lokasi proyek

g. Proses untuk mengubah data target waktu pengerjaan suatu proyek dan
jumlah pekerja yang bekerja dalam 3 (tiga) target waktu pengerjaan, yaitu :
target waktu cepat, target waktu sedang, dan target waktu lama

h. Proses untuk mengubah biaya produksi seperti : biaya jarak, biaya adukan,

upah tukang, dan upah mandor.

4.1.3 Analisis Kebutuhan Keluaran

Keluaran yang dihasilkan dari aplikasi ini adalah data-data klien, detail proyek
meliputi : alamat lokasi proyek, luas lantai, waktu pengerjaan maksimal yang
diinginkan klien, keramik yang digunakan beserta jumlah kuantitas keramik yang
dibutuhkan, dan yang paling penting adalah harga jasa pemasangan keramik, dimana

keseluruhan keluaran tersebut berupa hasil print out.
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4.1.4 Analisis Kebutuhan Antarmuka

Antarmuka pengguna atau lebih dikenal dengan user interface adalah bagian
penghubung antara aplikasi sistem dengan pengguna. Pada bagian ini akan terjadi
komunikasi antara keduanya. Di dalam user interface ini dibedakan menjadi 2 (dua)
user, yaitu kasir dan administrator.

a. Antarmuka untuk Kasir
Antarmuka yang diperuntukkan untuk kasir adalah :

Antarmuka form login

o ®

Antarmuka form kasir

134

Antarmuka form pilih keramik

o

Antarmuka form output.

b. Antarmuka untuk Admin
Antarmuka yang diperuntukkan untuk administrator adalah :
a. Antarmuka form login
b. Antarmuka form home admin
c. Antarmuka form edit parameter seluruh variabel fuzzy yang digunakan,

yaitu jarak, luas lantai, waktu, dan kualitas keramik

o

Antarmuka form lihat seluruh parameter
Antarmuka form memilih grafik derajat keanggotaan
Antarmuka form grafik derajat keanggotaan setiap variabel

Antarmuka form edit aturan

o Q —+H~ o

Antarmuka form edit biaya

Antarmuka form edit user

J.  Antarmuka form edit keramik
k. Antarmuka form edit target waktu dan jumlah tukang

I.  Antarmuka form edit jarak kota
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4.2 Perancangan Perangkat Lunak
4.2.1 Perancangan Use Case Diagram

Diagram use case menggambarkan fungsionalitas yang diharapkan dari sebuah
sistem menurut perspektif user. Sebuah diagram use case terdiri dari actor dan use
case. Use Case dibuat berdasarkan keperluan actor. Dalam aplikasi perhitungan
harga jasa pemasangan keramik di PT.Kamara Artha Kencana menggunakan logika

fuzzy ini, use case diagramnya dapat digambarkan seperti pada gambar 4.1.

Olali Data Parameter Fuzy

L~

¢ >

~ —_ e ———
—~

2
L —" Olah Data Aturan Fuzzy

,/// = c O
o P AT gl

~ o ] Olah Data Biaya

4—/
‘_/,_/—”/ —
~ /__,_,_——-——’— _—»—-—}(_\_HJ/)
=
K Olah Data TargetWaktu dan
\ Jumilah Tukang
Admin TENengs ~-—___;)<//—_—\\

SRl s B

—— Olah Data Jarak Kota

2 SR

)
J

\‘\_‘ \\~___f__

Kasir \ \wan Data Keramik

X

o >

Olah Data User

\
>

Input Data Transaksi dan
Perhitungan Harga

Gambar 4.1 Tampilan Use Case Diagram
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4.2.2 Perancangan Activity Diagram

Activuty diagram menggambarkan berbagai alir aktifitas dalam aplikasi yang
sedang dirancang, bagaimana masing-masing alir berawal, pemilihan keputusan yang

mungkin akan terjadi, dan bagaimana mereka berakhir.

A. Activity Diagram Proses Olah Data Parameter

Merupakan kegiatan mengubah parameter-parameter himpunan fuzzy, yaitu
batas atas, batas tengah dan batas bawah suatu himpunan fuzzy, oleh karena itu,
acitivity diagram proses olah data parameter pada aplikasi ini dibagi sebanyak
variabel fuzzy yang dimiliki, yaitu :

1. Proses Olah Data Parameter Jarak

Merupakan kegiatan yang berfungsi untuk mengubah data-data parameter
variabel jarak, urutan aktifitasnya adalah sebagai berikut :

1. Seorang user memasukkan username dan password untuk dapat login ke dalam
sistem, user harus login menggunakan username dan password milik seorang
Admin.

2. Setelah user berhasil login sebagai admin, sistem kemudian akan menampilkan
Form Home Admin.

3. Di dalam Form Home Admin, admin memilih menu Edit Parameter, untuk masuk
ke Form Edit Parameter.

4. Di dalam Form Edit Parameter, admin memilih menu Edit Parameter Jarak, untuk
masuk ke dalam Form Edit Parameter Jarak.

5. Di dalam Form Edit Parameter Jarak, admin dapat memulai proses perubahan
data-data parameter variabel jarak.

6. Setelah data diubah, admin langsung menyimpannya ke dalam database

7. Sistem mengakhiri kegiatan ini

Activity Diagram untuk proses olah data parameter jarak dapat dilihat di

gambar 4.2 di bawah ini :
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Mulai User Harus Login Sebagai Admin

—
//
-
-

@emasukkan Usemame dan Passwur%

Usemame atau
password salah

Validasi password dan {
identifikasi Login sebagai Admin
atau Kasir

Setelah berhasil login
sebagai Admin

@asuk Form Home AdmiD
@asuk ke Form Edit Parame(eD
@asuk ke Form Edit Parameter JaraD

@engubah Data Parameter Himpunan Fuzzy Variabel JaraD

Data yang diubah adalah batas atas. batas bawah, dan batas bawah
dari himpunan-himpunan yang terdapat pada variabel jarak, yakni,
himpunan dekat, himpunan sedang, himpunan jauh

@enyimpan Data Parameter Himpunan Fuzzy Variabel Jarak di Databasa

éSelesai

Gambar 4.2 Activity Diagram Proses Olah Data Jarak
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Proses Olah Data Parameter Luas Lantai
Merupakan kegiatan yang berfungsi untuk mengubah data-data parameter

variabel luas lantai, urutan aktifitasnya adalah sebagai berikut :

1.

Seorang user memasukkan username dan password untuk dapat login ke dalam
sistem, user harus login menggunakan username dan password milik seorang
Admin.

Setelah user berhasil login sebagai admin, sistem kemudian akan menampilkan
Form Home Admin.

Di dalam Form Home Admin, admin memilih menu Edit Parameter, untuk masuk
ke Form Edit Parameter.

Di dalam Form Edit Parameter, admin memilih menu Edit Parameter Luas, untuk
masuk ke dalam Form Edit Parameter Luas.

Di dalam Form Edit Parameter Luas, admin dapat memulai proses perubahan
data-data parameter variabel luas lantali.

Setelah data diubah, admin langsung menyimpannya ke dalam database

Sistem mengakhiri kegiatan ini

Activity Diagram untuk proses olah data parameter luas lantai dapat dilihat di

gambar 4.3 di bawah ini :
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Mulai User Harus Login Sebagai Admin

- - a
-
@emasukkan Username dan Passwor%

Validasi password dan 2/

-

Usemame atau
password salah

identifikasi Login sebagai Admin
atau Kasir

Setelah berhasil login
sebagai Admin

@asuk Form Home Ade
G!asuk ke Menu Edit Paramete)

@asuk ke Menu Edit Parameter Luas Lant@

@engubah Data Parameter Himpunan Fuzzy Variabel Luas Lan@

Data yang diubah adalah batas atas, batas bawah, dan batas bawah
dari himpunan-himpunan yang terdapat pada variabel luas lantai, yakni,
himpunan sempit, himpunan sedang, himpunan lapang

@enyimpan Data Parameter Himpunan Fuzzy Variabel Jarak di Databasa

Selesai

Gambar.4.3 Activity Diagram Proses Olah Data Pavrameter Luas Lantai
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3. Proses Olah Data Parameter Waktu

Merupakan kegiatan yang berfungsi untuk mengubah data-data parameter

variabel waktu pengerjaan, urutan aktifitasnya adalah sebagai berikut :

1.

Seorang user memasukkan username dan password untuk dapat login ke
dalam sistem, user harus login menggunakan username dan password milik
seorang Admin.

Setelah user berhasil login sebagai admin, sistem kemudian akan
menampilkan Form Home Admin.

Di dalam Form Home Admin, admin memilih menu Edit Parameter, untuk
masuk ke Form Edit Parameter.

Di dalam Form Edit Parameter, admin memilih menu Edit Parameter Waku,
untuk masuk ke dalam Form Edit Parameter Waktu.

Di dalam Form Edit Parameter Waktu, admin dapat memulai proses
perubahan data-data parameter variabel waktu pengerjaan.

Setelah data diubah, admin langsung menyimpannya ke dalam database
Sistem mengakhiri kegiatan ini

Activity Diagram untuk proses olah data parameter waktu dapat dilihat di

gambar 4.4 di bawah ini :
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Mulai User Harus Login Sebagai Admin

’/
//
-~

@emasukkan Username dan Passwmg%

Usemame atau
password salah

Validasi password dan
identifikasi Login sebagai Admin
atau Kasir

telah berhasil login
sebagai Admin

@asuk Form Home MmD
@asuk ke Form Edit ParameteD

@asuk ke Form Edit Parameter WaktD

@engubah Data Parameter Himpunan Fuzzy Variabel WaktD

Data yang diubah adalah batas atas, batas bawah, dan batas bawah
dari himpunan-himpunan yang terdapat pada variabel waktu, yakni,
himpunan cepat, himpunan sedang, himpunan lama

@enyimpan Data Parameter Himpunan Fuzzy Variabel Waktu di Databasg

éSelesai

Gambar.4.4 Activty Diagram Proses Olah Data Parameter Waktu
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4. Proses Olah Data Parameter Kualitas Keramik

Merupakan kegiatan yang berfungsi untuk mengubah data-data parameter

variabel waktu pengerjaan, urutan aktifitasnya adalah sebagai berikut :

1.

Seorang user memasukkan username dan password untuk dapat login ke
dalam sistem, user harus login menggunakan username dan password milik
seorang Admin.

Setelah user berhasil login sebagai admin, sistem kemudian akan
menampilkan Form Home Admin.

Di dalam Form Home Admin, admin memilih menu Edit Parameter, untuk
masuk ke Form Edit Parameter.

Di dalam Form Edit Parameter, admin memilih menu Edit Parameter Kualitas
Keramik, untuk masuk ke dalam Form Edit Parameter Kualitas Keramik.

Di dalam Form Edit Parameter Kualitas Keramik, admin dapat memulai
proses perubahan data-data parameter variabel kualitas keramik.

Setelah data diubah, admin langsung menyimpannya ke dalam database
Sistem mengakhiri kegiatan ini

Activity Diagram untuk proses olah data parameter kualitas keramik dapat

dilihat di gambar 4.5 di bawah ini :
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Mulai User Harus Login Sebagai Admin
- ~ - -
-
@emasukkan Usemame dan Passwm%
Usemame atau
password salah
Validasi password dan
identifikasi Login sebagai Admin
atau Kasir
telah berhasil login
sebagai Admin

@asuk Form Home Admin }
@asuk ke Form Edit ParameteD

@asuk ke Form Edit Parameter Kualitas KeramiD

Data yang diubah adalah batas atas, batas bawah, dan batas bawah
dari himpunan-himpunan yang terdapat pada variabel kualitas, yakni,
himpunan bagus, himpunan sedang, himpunan jelek

@engubah Data Parameter Himpunan Fuzzy Variabel Kualitas Keram@

@enyimpan Data Parameter Himpunan Fuzzy Vanabel Kualitas Keramik di Databasg

éSelesai

Gambar.4.5 Activty Diagram Proses Olah Data Parameter Kualitas Keramik
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B. Activity Diagram Proses Olah Data Aturan Fuzzy

Adalah kegiatan yang berguna untuk melakukan penambahan, perubahan, dan

penghapusan data aturan fuzzy, urutan kegiatannya adalah sebagai berikut :

1.

Seorang user memasukkan username dan password untuk dapat login ke
dalam sistem, user harus login menggunakan username dan password milik
seorang Admin.

Setelah user berhasil login sebagai admin, sistem kemudian akan
menampilkan Form Home Admin.

Di dalam Form Home Admin, admin memilih menu Edit Aturan, untuk
masuk ke Form Edit Aturan

Di dalam Form Edit Aturan, admin berwenang melakukan salah satu dari 3
(tiga) kegiatan yang ada di form tersebut, yaitu : menambah data aturan fuzzy,
mengubah data aturan fuzzy, dan menghapus data aturan fuzzy.

Setelah melakukan salah satu dari ketiga proses tadi, Admin akan menyimpan
data aturan ke dalam database.

Sistem mengakhiri kegiatan ini.

Activity diagram untuk proses olah data aturan fuzzy dapat dilihat pada

gambar 4.6 dibawah ini :
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Mulai
User Harus Login Sebagai Admin
@emasukkan Username dan F'asswor%
Username atau
password salah
Validasi password dan
identifikasi Login sebagal Admin
atau Kasir

Setelah berhasil login sebagal admin

@asuk ke Form Home Mm@
Pilih salah satu dari tiga proses ini

@asuk ke Menu Edit AturaD —
F
-~

H

Hapus Data Aturan Fuzzy ) Ubah Data Aturan Fuzzy Qambah Data Aturan FuzzD

\/Menylmpan Data Aran Fuzzy di Database\/

K A

Selesai

Gambar 4.6 ActivityDiagram Proses Olah Data Aturan Fuzzy
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C. Activity Diagram Proses Olah Data Biaya

Merupakan kegiatan yang dilakukan untuk melakukam pengolahan data biaya

produksi, seperti biaya jarak, biaya adukan per M2, upah tukang dan upah mandor.

Urutan kegiatannya adalah sebagai berikut :

1.

Seorang user memasukkan username dan password untuk dapat login ke
dalam sistem, user harus login menggunakan username dan password milik
seorang Admin.

Setelah user berhasil login sebagai admin, sistem kemudian akan
menampilkan Form Home Admin.

Di dalam Form Home Admin, admin memilih menu Edit Biaya, untuk masuk
ke Form Edit Biaya

Di dalam Form Edit Biaya, Admin berwenang untuk mengubah keempat
biaya produksi, yaitu : biaya jarak, biaya adukan per M2, upah tukang, dan
upah mandor.

Setelah keempat biaya produksi diubah, admin akan langsung menyimpannya
ke dalam database

Sistem mengakhiri kegiatan ini.

Activity diagram untuk proses olah data biaya dapat dilihat pada gambar 4.7 di

bawah ini :
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’ MLI|8I User Harus Logln Sebagal Admin

’/’
-
—

@emsukkan Username dan Passwor@(—

Usemame atau
password salah

Validasi password dan
identifikasi Login sebagai Admin
atau Kasir

lah berhasil login sebagai Admin

@asuk Ke Form Home Adm@

Admin boleh memilih salah satu dari kegiatan ini sesuai dengan keperluan

~
~
~

~
g ( Masuk ke Menu Edit Biaya )
~

( Mengubah Upah Tukang ) Mengubah Upah Mandor @engubah Blaya Adukan per M) ( Mengubah Biaya Jarak )
R N §

L0 el
Menyimpan Data Blaya di Database
/\ j\

Selesai

Gambar 4.7 Activity Diagram Proses Olah Data Biaya
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D. Activity Diagram Proses Olah Data Jarak Kota

Merupakan kegiatan yang dilakukan untuk melakukam pengolahan data suatu

kota dengan jaraknya. Urutan kegiatannya adalah sebagai berikut :

1.

Seorang user memasukkan username dan password untuk dapat login ke
dalam sistem, user harus login menggunakan username dan password milik
seorang Admin.

Setelah user berhasil login sebagai admin, sistem kemudian akan
menampilkan Form Home Admin.

Di dalam Form Home Admin, admin memilih menu Edit Jarak Kota, untuk
masuk ke Form Edit Jarak Kota.

Di dalam Form Edit Jarak kota, Admin berwenang untuk mengubah jarak
kota dan nama kota, menambah data kota baru, dan menghapus salah satu
data kota.

Setelah data kota diolah, admin akan langsung menyimpannya ke dalam
database

Sistem mengakhiri kegiatan ini.

Activity diagram untuk proses olah data jarak kota dapat dilihat pada gambar

4.8 di bawah ini :



User Harus Login Sebagai Admin

Mulai

Gbmsukkan Username dan Passwor%

Validasl password dan
identifikasi Login sebagai Admin
atau Kasir

Username atau
password salah

Setelah user berhasil login sebagai admin

@asuk ke Form Home anD
@asuk ke Menu Edit Jarak Kota)
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Admin dapat memilih salah satu dari liga kegiatan ini sesuai dengan keperluan

( Mengubah Data Jarak Kota Menambah Data Jarak Kota @eﬂghapus Data Jarak Ko@

Data Jarak kota ad@lah nama kota dan jarak suatu kota dari kahtor PT.Kamara Artha Kencana

Menyimpan Data Jarak Kota di Database\/

28

Selesai

Gambar 4.8 Activity Diagram Proses Olah Data Jarak Kota
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E. Activity Diagram Proses Olah Data Target Waktu dan Jumlah Tukang

Merupakan kegiatan yang dilakukan untuk melakukam pengolahan data target
waktu pengerjaan proyek berdasarkan luas lantai dan jumlah tukang yang
dipekerjakan sesuai waktu target yang diinginkan Kklien yaitu : cepat, sedang, dan
lama. Urutan kegiatannya adalah sebagai berikut :

1. Seorang user memasukkan username dan password untuk dapat login ke
dalam sistem, user harus login menggunakan username dan password milik
seorang Admin.

2. Setelah user berhasil login sebagai admin, sistem kemudian akan
menampilkan Form Home Admin.

3. Di dalam Form Home Admin, admin memilih menu Edit Target Waktu dan
Jumlah Tukang, untuk masuk ke Form Edit Target Waktu dan Jumlah
Tukang.

4. Di dalam Form Edit Target Waktu dan Jumlah Tukang, Admin berwenang
untuk mengubah target waktu pengerjaan proyek berdasarkan luas lantai dan
jumlah tukang yang dipekerjakan sesuai waktu target yang diinginkan klien
yaitu : cepat, sedang, dan lama.

5. Setelah data target waktu dan jumlah tukang diolah, admin akan langsung
menyimpannya ke dalam database

6. Sistem mengakhiri kegiatan ini.

Activity diagram untuk proses olah data jarak target waktu dan jumlah tukang
dapat dilihat pada gambar 4.9 di bawah ini :
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iaj
Mulai User Harus Login Sebagai Admin

-
-
-~

-
@emasukkan Username dan Pasmr%

Username atau
password salah

Validas| password dan
identifikasi Login sebagai Admin
atau Kasir

Setelah user berhasil login sebagai Admin

@asuk ke Form Home Adma

@asuk ke Menu Edit Target Wakiu dan Jumlah Tuka@

Qengubah Data Target Waktu dan Jumlah Tuka@

//
Fi

Target Wakiu adalah lamanya waktu pengerjaan berdasarkan B
paket waktu target yang diinginkan klien,

yaitu, cepat, sedang, dan lama,

lamanya target waktu tergantung pada luas lantai.

Jumlah Tukang adalah banyaknya pekerja yang dipekerjakan berdasarkan
waku target yang diinginkan klien, yaitu cepat, sedang, lama,

target cepat membutuhkan pekerja paling banyak,

sedangkan target lama adalah yang paling sedikit membutuhkan pekerja.

@enyimpan Data Target Waktu dan Jumlah Tukang di Databasa

Selesai

Gambar 4.9 Activity Diagram Proses Olah Data Target Waktu dan Jumlah Tukang
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F. Activity Diagram Proses Olah Data User

Merupakan kegiatan yang dilakukan untuk melakukam pengolahan data user,

Urutan kegiatannya adalah sebagai berikut :

1.

Seorang user memasukkan username dan password untuk dapat login ke
dalam sistem, user harus login menggunakan username dan password milik
seorang Admin.

Setelah user berhasil login sebagai admin, sistem kemudian akan
menampilkan Form Home Admin.

Di dalam Form Home Admin, admin memilih menu Edit User, untuk masuk
ke Form Edit User.

Di dalam Form Edit User, Admin berwenang untuk menambah dan
menghapus data user, sekaligus mengubah data-data yang ada pada user,
seperti role (peran user dalam aplikasi ini apakah sebagai kasir atau admin),
username, password, nama lengkap, alamat lengkap, email. nomor.telepon,
dan no.KTP atau SIM

Setelah data user diolah, admin akan langsung menyimpannya ke dalam
database

Sistem mengakhiri kegiatan ini.

Activity diagram untuk proses olah data user dapat dilihat pada gambar 4.10 di

bawah ini :
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User Harus Login Sebagal Admin

Mulai
-~ £ -
-~
-~
2 ~
-~
-~
@emasukkan Usemame dan Passwo%
Username atau
password salah
Validasi password dan

identifikasi Login sebagai Admin
atau Kasir

Masuk ke Menu Edit User

Admin boleh memilih salah satu dari ketiga
kegiatan ini sesuai dengan kebutuhan

Menambah Data User

{ Mengubah Data User }

Data User antara lain : Role, username, passworfl,

( Menghapus Data User )

nama lengkap, alamat lengkap, email. No.telpof, dan no.KTP/SIM

Menylmpan Data User di Dalabase

Selesai

Gambar 4.10 Activity Diagram Proses Olah Data User
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G. Activity Diagram Proses Olah Data Keramik

Merupakan kegiatan yang dilakukan untuk melakukam pengolahan data

keramik. Urutan kegiatannya adalah sebagai berikut :

1.

Seorang user memasukkan username dan password untuk dapat login ke
dalam sistem, user harus login menggunakan username dan password milik
seorang Admin.

Setelah user berhasil login sebagai admin, sistem kemudian akan
menampilkan Form Home Admin.

Di dalam Form Home Admin, admin memilih menu Edit Keramik, untuk
masuk ke Form Edit Keramik.

Di dalam Form Edit Keramik, Admin berwenang untuk menambah data
keramik, menghapus, dan juga mengubah data keramik yaitu : kode keramik,
nama keramik, panjang dan lebar keramik, jumlah keping keramik dalam satu
box, harga keramik, golongan keramik, dan gambar keramik.

Setelah data keramik diolah, admin akan langsung menyimpannya ke dalam
database

Sistem mengakhiri kegiatan ini.

Activity diagram untuk proses olah data keramik dapat dilihat pada gambar

4.11 di bawah ini :
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Mulai User Harus Login Sebagai Admin

”-
/’
ot

@emasukkan Usemame dan Passwor%

Usemame atau
password salah

Validasi password dan
identifikasi Login sebagai Admin
atau Kasir

Login sebagai Admin

@asuk ke Menu Edit KeramnD

@engubah Data KeramnD @mambah Data Keram@ @enghapus Data KeramiD

ta keramik antara lain : kode keramik, narrE keramik, panjang dan lebar keramik, jumliah
eping keramik dalam satu box. harga kerafnik, golongan keramik, dan gambar keramik

Menyimpan Data Parameter Himpunan Fuzzy di Database

Selesai

Gambar 4.11 Activity Diagram Proses Olah Data Keramik
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H. Activity Diagram Proses Input Data Transaksi dan Perhitungan Harga

Kegiatan ini adalah kegiatan utama aplikasi ini, karena di kegiatan inilah
perhitungan harga jasa pemasangan keramik dengan menggunakan logika fuzzy
dilakukan. Urutan kegiatannya adalah sebagai berikut :

1. Seorang user memasukkan username dan password untuk dapat login ke dalam
sistem, user harus login menggunakan username dan password milik seorang
kasir

2. Setelah user berhasil login sebagai kasir, sistem kemudian akan menampilkan
Form Kasir.

3. Di dalam Form Kasir, kasir mulai memasukkan data-data, baik itu data-data

klien, maupun data-data proyek. Data-data klien antara lain :

a. Nama pemesan

b. Alamat pemesan

c. Nomor telepon pemesan
d. Email pemesan

e. Nama perusahaan

f. Alamat perusahaan

g. No.telepon perusahaan
h. Email Perusahaan.
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Sedangkan data-data proyrek antara lain :

a. Alamat Lokasi.

b. Kota Lokasi

c. Jarak Lokasi

d. Luas Lantai

e. Target Waktu

f.  Waktu Pengerjaan
g. Kode keramik

h. Nama Keramik

i. Jumlah keramik (dalam satu box), dan
j. Harga Keramik

4. Setelah seluruh masukan dimasukkan, kasir akan memulai proses perhitungan
harga menggunakan logika fuzzy dengan menekan tombol “Hitung”

5. Setelah tombol “Hitung” ditekan, dan proses perhitungan selesai, maka sistem
akan menampilkan Form Output, di dalam Form Qutput ini terdapat tampilan
hasil perhitungan beserta tampilan data-data klien dan proyek untuk selanjutnya
dilanjutkan ke proses printing.

6. Sistem mengakhiri kegiatan ini.

Activity diagram untuk proses input data transaksi dan perhitungan harga

dapat dilihat pada gambar 4.12 di bawah ini :



59

User Harus Login Sebagai Kasir

Mulai e

7 Username atau
7

password salah
@emasukkan Usemame dan Passwo@%

Validasi password dan
identifikasi Login sebagai Admin
atau Kasir

Setelah berhasil login sebagai kasir

Masuk ke Form Kasir

\'4

@emasukkan Data Klien dan Data Proyek sekaligus masukan untuk perhitungan fuzzy

Z
Cd
-~

<

Data Klien dan Data Proyek yaitu : Nama Pemesan, Alamat Pemesan,
No.Telp Pemesan, Email Pemesan, Nama Perusahaan, Alamat Perusahaan
No.Telp Perusahaan Email Perusahaan, Alamart Lokaso, Kota Lokasi,

Jarak Lokasi, Luas Lantai, Target Wakiu, Waktu Pengerjaan, Kode keramik, W
Nama Keramik, Jumlah keramik (dalam satu box), Harga Keramik

J e

@engambll Data-data yang Diperlukan Untuk Perhitungan Fuzzy dari Database\ \/Melakukzn Proses PerhitungaD

/
/
/

Yaitu : Data Aturan Fuzzy,

Data Parameter Himpunan setiap Variabel,
Data Jarak Kota. Data Keramik,

Data Target Waktu dan Jumlah Tukang,
dan Data Biaya

@asuk ke Form Output dan Melakukan Proses Printing Terhadap Hasil PerhllungaD

é Selesai

Gambar 4.12 Activity Diagram Proses Input Data dan Perhitungan Fuzzy




4.2.3 Perancangan Antarmuka

A. Perancangan Antarmuka Level Kasir

1. Antarmuka Form Login

60

Form login adalah form yang pertama kali muncul ketika pertama Kkali

aplikasi dijalankan. Firm ini digunakan oleh seorang user untuk melakukan proses

login sebagai admin atau kasir. Rancangannya dapat kita lihat pada gambar 4.13 di

bawah ini :

HEADER

Username | |
Password | |

Gambar 4.13 Rancangan Antarmuka Form Login
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2. Antarmuka Form Kasir

Form ini adalah tempat kasir memasukkan data-data, baik itu data-data klien,
maupun data-data proyek, sekaligus tempat terjadinya proses perhitungan harga
dengan menggunakan logika fuzzy. Form ini berisi Rancangannya dapat kita lihat

pada gambar 4.14 di bawah ini :

HEADER

Selamat Datang, Nama Kasir

Nama Pemesan | Alamat Lokasi

Alamat Pemesan

No.Telo Pemesan | | Kota Lokasi |
Nama Egzislahaan : : Sl [ 1 kv
Alamat Perusahaan Luas Lantai I ¥ o
Target Waktu [ | [ ]

No.Telp Perusahaan | |

| Kode Keramik [ ]| Ppilih Keramik

Email Perusahaan |

Nama Keramik | |

Jumlah Keramik | |

Harga Keramik  Rp | |

HITUNG

Gambar 4.14 Rancangan Tampilan Antarmuka Form Kasir
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3. Antarmuka Form Pilih Keramik
Form ini berguna untuk memilih keramik yang akan digunakan oleh klien,
form ini akan keluar ketika kasir menekan tombol “Pilih Keramik” pada form kasir.

Rancangannya dapat kita lihat pada gambar 4.15 di bawah ini :

Header

<< >>

Nama Keramik |

S —
] om Gambar Keramik

Harga Rp | | /Box

PILIH

Gambar 4.15 Tampilan Rancangan Antarmuka Form Pilih Keramik

4. Antarmuka Form Output
Form ini adalah tempat untuk melihat hasil masukan dan perhitungan harga
menggunakan logika fuzzy dan tempat untuk memulai proses printing. Rancangannya

dapat kita lihat pada gambar 4.16 di bawah ini :
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HEADER

Selamat Datang, Nama Kasir
Nama Pemesan

Alamat Pemesan

No.Telp Pemesan

Email
Nama Perusahaan

Alamat Perusahaan

No.Telp Perusahaan

Email Perusahaan

Rp. HARGA TOTAL

Jakarta, DD-MM-YYYY

Alamat Lokasi

Kota Lokasi

Jarak Lokasi KM
Luas Lantali M2
Target Waktu

Kode Keramik

Nama Keramik
Jumlah Keramik

Harga Keramik

Kasir yang bertugas Pemesan
( ) ( )
Nama Kasir Nama Pemesan
PRINT KEMBALI KE FORM PERHITUNGAN

Gambar 4.16 Tampilan Rancangan Antarmuka Form Output
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B. Perancangan Antarmuka Level Admin
1. Antarmuka Form Login
Form yang digunakan untuk login oleh seorang admin sama dengan yang

digunakan oleh seorang kasir, jadi rancangan yang digunakannya pun sama.

2. Antarmuka Form Home Admin

Form Home Admin adalah halaman pertama yang muncul setelah user biasa
melakukan login sebagai administrator, Pada form ini hanya terdapat tombol-tombol
untuk masuk ke dalam form-form manajemen data seperti data jarak kota, data
parameter himpunan, data keramik, dan lain-lain. Rancangannya adalah sebagai

berikut Rancangannya dapat kita lihat pada gambar 4.17 di bawah ini : :

HEADER

Edit Biaya Edit Parameter
Edit Keramik Edit Aturan
Edit Aturan Edit Target Waktu dan Edit Jarak Kota
Jumlah Tukang

Gambar 4.17 Tampilan Rancangan Antarmuka Form Home Admin
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3. Antarmuka Form Edit Parameter

Form Edit Parameter adalah form yang berfungsi sebagai portal antar form
pengubah parameter batas bawah, batas tengah, dan batas atas seluruh variabel.
Seorang administrator dapat menuju ke form pengubah parameter dari suatu variabel

hanya dengan melalui form ini Rancangannya dapat kita lihat pada gambar 4.18 di

bawah ini ::
Edit Parameter Edit Parameter
Jarak Waktu
Edit Parameter Edit Parameter
Luas Kualitas Keramik
KEMBALI KEMBALI KE HOME ADMIN

Gambar 4.18 Tampilan Rancangan Antarmuka Form Edit Paramater



4. Antarmuka Form Edit Parameter Seluruh Variabel Fuzzy
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Form Edit Parameter Variabel Fuzzy adalah form yang berfungsi sebagai

pengubah parameter batas bawah, batas tengah, dan batas atas suatu variabel fuzzy.

Rancangannya dapat kita lihat pada gambar 4.19 di bawah ini :

HEADER

Jaral:
Delat

Eatas Atas

EBatas Tengah

Eataz Bawah

EDIT

Tarak
Zedang

Eatasz Atas

Batas Tengah

Eatas Bawah

Kembal Ke Edit| |Kembah ke Home

Parameter

2 dmin

Jaralk
Jauh

Eatas Atas

Batas Tengah

[ ]

Batas Bawah

Keluar

Gambar 4.19 Tampilan Antarmuka Form Edit Parameter Seluruh Variabel Fuzzy



5. Antarmuka Form Lihat Seluruh Parameter
Form Lihat Semua Parameter adalah form yang berfungsi untuk melihat

seluruh data parameter dari setiap variabel. Di dalam form ini juga terdapat tombol
untuk masuk ke dalam Form Memilih Grafik Derajat Keanggotaan yang digunakan

untuk melihat seluruh data parameter dari setiap variabel di dalam sebuah grafik
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fungsi. Rancangannya dapat kita lihat pada gambar 4.20 di bawah ini :

HEADER

PARAMETER JARAE

Taral Jarak Jarak

Dekat Sedang Tauh

Eatas Atag Batas Atas Batas Atas
123 567 BA0

Batas Tengah  Batas lengah Eatas Tengah
12 456 789

EBatas Bawah  Batas Bawah Batas Bawah

1 45 550
PARAMWETER LUAS LANTAT
Luas Luas Luas
Setnpit Sedang Lapang
Batas Atas Batas Atas Batas Atas
123 567 890

Batas Tengah  Batas lengah Batas Tengah
12 456 789

Batas Bawah  Batas Bawah PBatas Bawah

PARAMETER WAKTU
Walttu Walem Walcty
Cepart Sedang Latna

Batas Atas Batas Atag Eatas Atas

123 567 B30

Batas Tengah  Batas lengah Batas Tengah

12 456 789

Batas Bawah  Batas Bawah Batas Bawah

1 45 550
PARAMETER ETTALITAS EER AMIE
Eeratnik T eramik Eeratnik
Telek Sedang Bagus
EBatas Atas Batas Atas Batas Atas
123 567 BA0

Batas Tengah  Batas lengah Batas Tengah
12 456 789

EBatas Bawah  Batas Bawah  Batas Bawah
1 45 550

Kembali ke Home

1 45 550
Memilih Grafilk E eanggotaan ?:rﬁ:]ti:fe Edit i

Gambar 4.20 Tampilan Antarmuka Form Lihat Seluruh Parameter
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6. Antarmuka Form Memilih Grafik Derajat Keanggotaan
Form Memilih Grafik Derajat adalah form yang berfungsi untuk memilih
grafik fungsi keanggotaan dari suatu variabel yang ingin dilihat. Rancangannya dapat

kita lihat pada gambar 4.21 di bawabh ini :

Grafik Derajat K eanggotaan Variabel JTaral

Grafilk Derajat Eeanggotaan Vanabel Luas Lanta

Grafile Derajat K eanggotaan Vanabel "Walttu

(Grafik Derajat E eangzotaan Vanabel Eualitas K eramil

E emmbal

Gambar 4.21 Tampilan Antarmuka Form Memilih Grafik Derajat Keanggotaan.
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7. Antarmuka Form Grafik Derajat Keanggotaan Setiap Variabel Fuzzy

Form Grafik Keanggotaan adalah form yang berfungsi untuk melihat grafik
fungsi keanggotaan dari parameter-parameter batas atas, batas tengah, dan batas
bawah suatu variabel fuzzy. Rancangannya dapat kita lihat pada gambar 4.22 di

bawah ini :

FUNGEI EEANGGOTAAN TARAK

derajat keanggotaan

00 00 00 00 00 00 00 00 00

EEMBALI

Gambar 4.22 Tampilan Rancangan Antarmuka Form Grafik Derajat Keanggotaan Setiap Variabel

Fuzzy
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8. Antarmuka Form Edit Aturan
Form Edit Aturan adalah form yang digunakan oleh seorang administrator
untuk menambah, mengubah, dan menghapus data aturan-aturan fuzzy yang

digunakan untuk perhitungan fuzzy pada aplikasi ini. Rancangannya dapat kita lihat
pada gambar 4.23 di bawah ini :

HEADER

Mo Aturan It Jarak And Luas And Waktu And Eualitas Eeramil
Iéﬂ | Dekat M ‘ Sempit \/I | Cepat \/I | Bagus \A
Then K onsekuen

L\

[R 1] IF Jarak DEKAT AND Luas Lantai SEMPIT AND Walta LAMA AND Knalitas Keramik JELEK Then HARGA = Jarak * Harga Jarak + Biaya Adukan per M?** Luas
Lantat + Waktu (per Hari) * { hunlsh Tukang * Upah Tukang per Hari) + Harga Keramik * Luas Lantai

[E 1] IF Jarak DEKAT AND Luas Lantai SEMPIT AND Waktn LAMA AND Enalitss Eeramik JELEE Then HARGA = Jarak * Harga Javak + Biaya ddukan per M * Luas
Lantai + Walktu {per Hari) * (urlah Tukang * Tpah Tukang per Hari) + Harga Keramik * Luas Lantai

[F 1] IF Jarak DEEAT AND Luas Lantai SEMPIT AND Waktn LAMA AND Enalitas Keramik JELEE Then HARGA = Javak * Harza Javak + Biaya ddnkan per M * Luas
Lantai + Waktu (per Haxd) * (funlah Tukang * Upah Tukang per Han) + Harga Keramik * Luas Lantai,

[B 1] IF Jarak DEEAT AND Luas Lantai SEMPIT AND Waktu LAMA AND Enalitas Keramik JELEE Then HARGA = Jarak * Harga Javak + Biaya ddukan per M?* Luas
Lantai + Walrta (per Hard) * (humlah Tukang * Upah Tukang per Hari) + Havga Eevamik * Luas Lantal.

[B 1] 1IF Jarak DEKAT AND Luas Lantai SEMPIT AND Waltu LAMA AND Enalitas Keramik JELEK Then HARGA = Jarak * Harga Javak + Biaya Adukan per M?*# Luas
Lantai + Waktu (per Hari) * { Jumlah Tukang * Upah Tukang per Hari) + Harga Eeramik * Luas Lantai.

[E 1] IF Jarak DEKAT AND Luas Lantai SEMPIT AND Wakta LAMA AND Enalitss Keramik JELEE Then HARGA = Jarak * Harga Javak + Biaya ddukan per M * Luas
Lantai + Walktu {per Hari) * (urnlah Tukang * Tpah Tukang per Hari) + Harga Keramik * Luas Lantai

[B 1] IF Jarak DEKAT AND Luas Lantai SEMPIT AND Waktu LAMA AND Enalitss Keramik JELEK Then HARGA = Jarak * Harga Javak + Biaya ddukan per M?* Luas
Lantai + Waktu (per Hard) * (fumlah Tukang * Upah Tukang per Han) + Harga Keramik * Luas Lantai.

[F 1] IF Jarak DEEAT AND Luas Lantai SEMPIT AND Waktu LAMA AND Enalitss Eeramik JELEK Then HARGA = Jarak * Harga Javak + Biaya ddukan per M?* Luas
Lantai + Waltu (per Hari) * (arlah Tukang * Tpah Tukang per Hari) + Harga Eeramik # Luas Lantail.

HAPTS ‘ ‘ KEMBALI KE HOME ADMIN‘ ‘ LOGOUT‘

Gambar 4.23 Tampilan Antarmuka Form Edit Aturan
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9. Antarmuka Form Edit Biaya

Form Edit Biaya adalah halaman yang digunakan oleh seorang administrator
untuk mengatur besar biaya-biaya yang nantinya digunakan untuk perhitungan,

seperti biaya jarak, biaya adukan, upah tukang dan upah mandor. Rancangannya
dapat kita lihat pada gambar 4.24 di bawah ini :

HEADER

Biaya Jarak

Biaya Adukan Per Meter Perseg

Tpah Tukang

Tpah Mandor

EDIT | |EEMBALI EE HOME ADWTN| | EELUAE

Gambar 4.24 Tampilan Antarmuka Form Edit Biaya



72

10. Antarmuka Form Edit User

Form Edit User adalah form yang digunakan administrator untuk menambah,
mengubah, atau menghapus data user. Data-data user antara lain : role (peran user

dalam aplikasi ini apakah sebagai kasir atau admin), username, password, nama

lengkap, alamat lengkap, email. nomor.telepon, dan

Rancangannya dapat kita lihat pada gambar 4.25 di bawah ini :

no.KTP atau SIM.

HEADER
Role | \/| Mo HpdT elepnn‘|‘
Usemame | | Ho. KT /SIM |
Password | | .
MamaLengkap | |
Alamat Lengkap REZET
EEMEALIEE KEELUAR
B mail HOME ADMIN

Gambar 4.25 Tampilan Antarmuka Form Edit User
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11. Antarmuka Form Edit Keramik
Form Edit Keramik adalah form yang digunakan oleh seorang administrator

untuk melakukan penambahan, perubahan dan penghapusan data-data keramik
seperti: kode keramik, nama keramik, harga keramik, jumlah keramik di dalam suatu
box (kardus), ukuran panjang dan lebar keramik, golongan, dan yang terakhir adalah
gambar keramik. Rancangannya dapat kita lihat pada gambar 4.26 di bawah ini :

HEADER

Kode Keramdk l:l

Hama Keramilk I I
Harga ]
Jumlah Keping per Box l:l Crambar Keramik

Ukuran Panjang Lehar
CMI T
Golongan | -Pilih- /]

|Up10ad Ga.mba.r| |

TAMEAH [EDIT] HAPUS | KEMBALI KE HOME ADI\.'IIN|

Gambar 4.26 Tampilan Antarmuka Form Edit Keramik
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12. Antarmuka Form Edit Target Waktu dan Jumlah Tukang

Form Edit Target Waktu dan Jumlah Tukang adalah form yang digunakan
administrator untuk mengubah data tentang target waktu pengerjaan proyek dan
berapa pekerja yang dipekerjakan ke dalam proyek berdasarkan target waktunya.

Target waktu pengerjaan dibagi ke dalam 3 (tiga) waktu, yaitu :

1. Target waktu cepat, target waktu ini adalah yang tercepat untuk suatu
pengerjaan proyek, dan membutuhkan jumlah pekerja yang paling banyak.

2. Target waktu sedang, target waktu ini berada di antara yang tercepat dan
yang terlama dalam proses pengerjaan, jumlah pekerjaan yang dibutuhkan
pun berjumlah di antara target waktu cepat dan target waktu lama.

3. Target waktu lama, target waktu ini adalah yang terlama untuk suatu
pengerjaan proyek, oleh karena itu hanya membutuhkan jumlah pekerja
yang paling sedikit.

Rancangannya dapat kita lihat pada gambar 4.27 di bawah ini :

Luas Minimal I » Juslah Pekerja Wakews Cepat [ ]
Luas Malcsimal [ 1] Fumlah Pekeerja Wkt Sedang [ ]
Tage Wik Copat [ ] T

Target Waktu Sedang [ Tumlsh Pekerja WaktuLama [ ]

R —
Edit Jumlah Tukang

—

Edit Target Wakty Reset | Kerubali Ke Home Admin]

Gambar 4.27 Tampilan Antarmuka Form Edit Target Waktu dan Jumlah Tukang
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13. Antarmuka Form Edit Jarak Kota

Form Edit Jarak Kota adalah form yang digunakan oleh administrator untuk
melakukan perubahan jarak dan nama suatu kota. Data jarak ini digunakan untuk
perhitungan fuzzy sebagai nilai dari variabel jarak antara lokasi proyek dengan kantor.

Rancangannya dapat kita lihat pada gambar 4.28 di bawah ini :

HEADER

MWatma Eota |

N

Tarmbah Edit Hapuis || Eeset | | Kembah Ke Home Adrm Eeluar

Gambar 4.28 Tampilan Antarmuka Form Edit Jarak Kota
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4.2.4 Perancangan Basis Data

Basis data merupakan salah satu komponen yang penting dalam perancangan

sistem karena berfungsi sebagai penyedia informasi bagi para pemakainya.

A. Tabel-tabel yang Digunakan Untuk Pembuatan Basis Data

Tabel-tabel yang digunakan untuk menjadi struktur database dalam Aplikasi
Penentuan Harga Jasa Pemasangan Keramik Menggunakan Logika Fuzzy di
PT.Kamara Artha Kencana adalah sebagai berikut :
1. Tabel User

Tabel user adalah tabel yang digunakan untuk menyimpan data-data
pengguna Aplikasi Penentuan Harga Jasa Pemasangan Keramik Menggunakan
Logika Fuzzy di PT.Kamara Artha Kencana. Atribut yang terdapat dalam tabel user
adalah : username, pass, nama, alamat, no_telp, email, no_id, dan role. Untuk lebih

jelasnya dapat dilihat gambar table 4.1 :

Tabel 4.1 Tabel User

Nama Field Tipe Data Keterangan
username Text (15) Primary key
Pass Text (10)

Nama Text (30)

Alamat Text (300)

no_telp Text (15)

Email Text (50)

no_id Text (20)

role. Text (5)




2. Tabel Keramik
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Tabel keramik adalah tabel yang digunakan untuk menyimpan data keramik

yang diinginkan oleh klien. Atributnya adalah : kode_keramik, nama_keramik, harga,

jml_keping, panjang, lebar, golongan, alamat_gambar. Untuk lebih jelasnya dapat
dilihat pada tabel 4.2 berikut :

Tabel 4.2 Tabel Keramik

Nama Field Tipe Data Keterangan
kode_keramik Text (7) Primary key
nama_keramik Text (50)

Harga Number (10)

Panjang Text (4)

Lebar Text (4)

Golongan Text (1)

alamat_gambar Text (200)

3. Tabel Jarak Kota

Tabel jarak kota adalah tabel yang menyimpan data kota tujuan proyek.

Atributnya adalah : nama_kota dan jarak. Untuk lebih jelasnya dapat dilihat pada

tabel 4.3 berikut :

Tabel 4.3 Tabel Jarak Kota

Nama Field Tipe Data Keterangan
nama_kota Text (35) Primary key
Jarak Number (4)
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4. Tabel Target Waktu

Tabel target waktu adalah tabel yang menyimpan data target waktu
pengerjaan berdasarkan luasnya lantai suatu proyek. Atributnya adalah : luas_min,
luas_max, target cepat, target sedang, dan target lama. Untuk lebih jelasnya dapat
dilihat pada tabel 4.4 berikut :

Tabel 4.4 Tabel Target Waktu

Nama Field Tipe Data Keterangan
ID Number (3) Primary Key
luas_min Number (4)

luas_max Number (4)

target_cepat Number (4)

target_sedang Number (4)

target_lama Number (4)

5. Tabel Jumlah Pekerja

Tabel jumlah pekerja adalah tabel yang menyimpan data jumlah pekerja yang

dipekerjakan dalam

jumlah_pekerja_waktu_lama,

target waktu

pengerjaan. Atributnya adalah

jumlah_pekerja_waktu_sedang, dan

jumlah_pekerja_waktu_cepat. Untuk lebih jelasnya dapat dilihat pada tabel 4.5

berikut :

Tabel 4.5 Tabel Jumlah Pekerja

Nama Field

Tipe Data

Keterangan

jumlah_pekerja_waktu_cepat

Number (2)

jumlah_pekerja_waktu_sedang | Number (1)

jumlah_pekerja_waktu_lama

Number (1)




6. Tabel Biaya

79

Tabel biaya adalah tabel tempat menyimpan data biaya produksi seperti biaya

jarak, biaya adukan serta upah tukang dan mandor. Atributnya adalah : biaya_jarak,

biaya_adukan, biaya tukang, biaya_mandor. Untuk lebih jelasnya dapat dilihat pada

tabel 4.6 berikut :

Tabel 4.6 Tabel Biaya

Nama Field Tipe Data Keterangan
biaya_jarak Number (6)
biaya_adukan Number (6)
biaya_tukang Number (6)
biaya_mandor Number (6)

7. Tabel Variabel

Tabel variabel adalah tabel yang menyimpan data variabel fuzzy dalam

aplikasi ini. Atributnya adalah id_variabel dan nama_variabel. Untuk lebih jelasnya
dapat dilihat pada tabel 4.7 berikut :

Tabel 4.7 Tabel Biaya

Nama Field

Tipe Data

Keterangan

id_variabel

Number (1)

Primary key

nama_variabel

Text (15)




8. Tabel Himpunan
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Tabel himpunan adalah tabel yang menyimpan data himpunan-himpunan

fuzzy dalam aplikasi

Atributnya adalah

id_himpunan, id_variabel,

nama_himpunan, batas_bawah, batas_tengah, batas_atas. Untuk lebih jelasnya dapat
dilihat pada tabel 4.8 berikut :

Tabel 4.8 Tabel Himpunan

Nama Field Tipe Data Keterangan
id_himpunan Text (7) Primary key
id_variabel Number(1) Foreign key
nama_himpunan Text(10)

batas_bawah Number (50)

batas_tengah Number (50)

batas_atas Number (50)

9. Tabel Aturan

Tabel Aturan adalah tabel yang menyimpan aturan-aturan fuzzy yang

digunakan dalam aplikasi ini. Atributnya adalah : id aturan dan id_konsekuensi,

Untuk lebih jelasnya dapat dilihat pada tabel 4.9 berikut :

Tabel 4.9 Tabel Aturan

Nama Field Tipe Data Keterangan
id_aturan Number(2) Primary key
id_konsekuensi Number(2) Foreign key




10. Tabel Detail Aturan
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Tabel detail aturan adalah tabel yang menyimpan detail aturan berupa

kombinasi himpunan fuzzy apa saja yang terdapat pada suatu id_aturan. Atributnya

adalah : id_detail_aturan, id_aturan dan id_himpunan. Untuk lebih jelasnya dapat
dilihat pada tabel 4.10 berikut :

Tabel 4.10 Tabel Detail Aturan

Nama Field Tipe Data Keterangan

id_detail aturan Number (300) Primary key
id_aturan Number(2) Foreign key
id_himpunan Number(2) Foreign key

11. Tabel Konsekuen

Tabel konsekuen adalah tabel yang menyimpan data konsekuen dari aturam

fuzzy.Atributnya adalah : id_konsekuen dan nama_konsekuen. Untuk lebih jelasnya
dapat dilihat pada tabel 4.11 berikut :

Tabel 4.11 Tabel Detail Aturan

Nama Field

Tipe Data

Keterangan

id_konsekuen

Number (1)

Primary key

nama_konsekuen

Number(4)




12. Tabel Detail Konsekuen
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Tabel detail konsekuen adalah tabel yang menyimpan detail dari konsekuen.

Atributnya adalah : id_detail_konsekuen, id_konsekuen, id_variabel dan bobot.

Untuk lebih jelasnya dapat dilihat pada tabel 4.12 berikut :

Tabel 4.12 Tabel Himpunan

Nama Field Tipe Data Keterangan

id_detail_konsekuen Number(6) Primary key
id_konsekuen Number(1) Foreign key
id_variabel Number (2) Foreign key
Bobot Number (50)

B. Relasi Antar Tabel

Basis data merupakan kumpulan dari data yang saling berhubungan yang satu

dengan yang lainnya. Data tersebut disimpan dalam sebuah file atau tabel yang

memiliki keterangan tertentu, dan apabila direlasikan akan menghasilkan informasi

yang kompleks. Relasi antar tabel dapat dilihat pada gambar 4.29 :




’
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tabel_detail_aturan tabel_himpunan
& *
5 . . 1 L
7 id_detail_aturan id_himpunan oo
—_- id_aturan 7 id_variabel
id_himpunan = 7 nama_himpunan
batas_bawah
tabel_aturan batas tengah | ‘
. 1 batas_atas tabel_variabel
7 id_aturan ®
id_konsekuen — 7 id_variabel
N - nama_variabel
tabel_konsekuen tabel_detail konseku...
& %
1 - 1 g )
7 id_konsekuen ‘\‘\\_ ) id_detail_konsekuen
nama_konsekuen - id_konsekuen
id_variabel
bobot
. v | tabel_keramik
tabel_user *
tabel target wakty tabel biaya | ('tabel jimiah pekerid | (Sabelaralidta || § soername ¥ kode eranik
f & . . pass nama_keramik
D biaya_jarak jumlah_pekerja_wak % nama_kota nama harga
luas_min biaya_adukan jumlah_pekerja_wak jarak Slamat Ipabmang
luas_max biaya_tukang jumlah_pekerja_wak: no_telp € IEIE _
target_cepat biaya_mandor email Jﬂ'll_ eping
golongan
el ssdans no_id alamat_gambar
target_lama role 4

Gambar 4.29 Relasi Antar Tabel
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BAB V
IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN

5.1 Implementasi Perangkat Lunak

5.1.1 Batasan Implementasi

1. Batas luas lantai yang dipergunakan dalam aplikasi ini adalah : 10 (sepuluh)
hingga 1000 (seribu) M2,

2. PT.Kamara Artha Kencana juga melayani jasa pemasangan keramik di luar kota,
tetapi harga akan menyesuaikan, karena semakin jauh suatu kota, maka harganya
akan semakin mahal.

5.1.2 Implementasi Level User Biasa

1. Form Login

Form Login dalam Aplikasi Penentuan Harga Jasa Pemasangan Keramik

Menggunakan Logika Fuzzy di PT.Kamara Artha Kencana adalah halaman yang muncul

pertama kali ketika aplikasi dijalankan, form ini digunakan untuk user biasa yang hendak

melakukan proses login agar nanti dapat berubah level menjadi seorang administrator atau
seorang kasir, Tampilan Form Login pada aplikasi ini ditunjukkan pada gambar 5.1 dibawah
ni:

= Halaman Login g@@

SISTEM PERBITUNGAN HARGA JASA PEMASANGAN KERAMIK

FT. KATTARMA ARTHA KEFTCATEN

USERNAME

PASSWORD

Login

Gambar 5.1 Tampilan Form Login
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5.1.3 Implementasi Level Admin

1. Form Home Admin

Form Home Admin adalah halaman pertama muncul setelah user biasa
melakukan login sebagai administrator, Pada form ini hanya terdapat tombol-tombol
untuk masuk ke dalam form-form manajemen data seperti data jarak kota, data
parameter himpunan, data keramik, dan lain-lain. Tampilan Form Home Admin

ditunjukkan pada gambar 5.2 dibawah ini :

. Administrator Area

ADMINISTRATOR AREA

Edit Biaya Edit Parameter

Edit Keramik Edit User

: Edit Target Waktu .
Edit Aturan et Lo T b Edit Jarak Kota

Gambar 5.2 Tampilan Form Home Admin
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2. Form Edit Biaya

Form Edit Biaya adalah halaman yang digunakan oleh seorang administrator
untuk mengatur besar biaya-biaya yang nantinya digunakan untuk perhitungan,
seperti biaya jarak, biaya adukan, upah tukang dan upah mandor. Tampilan Form

Manajemen Biaya dapat dilihat pada gambar 5.3 di bawah ini :

w. Form Edit Biaya

A A]D)M][N [ST RATOR A P\]EA

KAI\

FerMeter Perseq

KEMBALI KE HOME ADMIN KELUAR

Gambar 5.3 Tampilan Form Edit Biaya
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3. Form Edit Keramik

Form Edit Keramik adalah form yang digunakan oleh seorang administrator
untuk melakukan penambahan, perubahan dan penghapusan data-data keramik
seperti: kode keramik, nama keramik, harga keramik, jumlah keramik di dalam suatu
box (kardus), ukuran panjang dan lebar keramik, golongan, dan yang terakhir adalah
gambar keramik. Harga keramik diperlukan untuk perhitungan fuzzy, sebagai nilai
dari variabel harga keramik. Tampilan Form Edit Keramik dapat dilihat pada gambar
5.4 di bawah ini :

& Form Edit Keramik

kode keramik nama_keramik. harga panjang
GEE2002 AbaZON BLACK 1E0000 333

GERE004 CAESAREA BEIGE 180000 333
GERS005 CAESAREA BLACK. 180000 333
GEE5401 CASTELLON BaAY 133000 333
GEE5400 CASTELLON SAND 133000 333

EDIT HAPUS RESET KEMBALI KE HOME ADMIN KELUAR
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Gambar 5.4 Tampilan Form Edit Keramik
4. Form Edit Aturan

Form Edit Aturan adalah form yang digunakan oleh seorang administrator
untuk menambah, mengubah, dan menghapus data aturan-aturan fuzzy yang
digunakan untuk perhitungan fuzzy pada aplikasi ini. Tampilan Form Edit Aturan
dapat dilihat pada gambar 5.5 di bawah ini :

w. Edit Aturan
L&

No Aturan IF Jarak And Luas And Waktu  And Kualitas Keramik

Then Konsekuen

N —

SIMPAN

TIF Jarak Dekat And Luas Lantai Sempit And 'w'akiu Lama And Keramik JelekThen HARGA = Jarak * Harga Jarak per 10 KM + Biapa Adukan per M* * Luas Lantai + Waktu [per Har] * ([Upah &
2IF Jarak Dekat &nd Luas Lantai Sempit And Waktu Lama &nd Keramik SedangThen HARGA = Jarak * Harga Jarak per 10 KM + Biaya ddukan per M * Luas Lantai + Wakhu [per Hari] * ([Up:
3IF Jarak Dekat &nd Luas Lantai Sempit And Waktu Lama &nd Keramik BagusThen HARGA = Jarak *Harga Jarak per TOKM + Biaya Adukan per b * Luas Lantai +Wakbu [per Hari * ([Upat
41F Jarak Dekat And Luas Lantal Sempit And Wakiu Sedang &nd Keramik JelekThen HARGA = Jarak * Harga Jarak per 10 KM + Biaya Adukan per W * Luas Lantai + W akbu (per Hari] * ([Ups
BIF Jarak Dekat And Luas Lantai Sempit And Wakiu Sedang And Feramik SedangThen HARGA = Jarak * Harga Jarak per 10 KM + Biaya Adukan per M * Luas Lantai + W akhu [per Har] * [[L
EIF Jarak Dekat And Luas Lantai Sempit And Wakiu Sedang And Keramik BagusThen HARGA = Jarak * Haiga Jarak per 10KM + Biapa Adukan per M? * Luas Lantai + Waktu (per Har) * [[Up
TIF Jarak Dekat &nd Luas Lantal Sempit And YWakiu Cepat Snd Keramik JelekThen HARGA = Jarak * Harga Jarak per TOKM + Biaya Adukan per M * Luas Lantai +Wakbu [per Hari) = ([Upah
81F Jarak Dekat And Luas Lantal Sempit And ' akiu Cepat And Feramik SedangThen HARGA = Jarak * Harga Jarak per 10 kM + Biaya Adukan per M * Luaz Lantai + Wakiu [per Hari] * [[Up
9IF Jarak Dekat &nd Luas Lantai Sempit And Waktu Cepat And Keramik BagusThen HARGA, = Jarak * Harga Jarak per 10 KM + Biaya Adukan per M * Luas Lantai + Waktu (per Hari) * [[Upal
T01F Jarak Dekat And Luas Lantal Sedang And Waktu Lama Snd Feramik Jelek Then HARGA = Jarak * Harga Jarak per TOEM + Biaya Adukan per M ° Luas Lantal +Wakbu [per Ha]* ([Up:
11IF Jarak Dekat And Luas Lantai Sedang And Waktu Lama And Feramik SedangThen HARGA = Jarak * Harga Jarak per 10 KM + Biaya Adukan per M2 * Luas Lantai + W akhu [per Har] * [[L
121F Jarak Dekat And Luas Lantai Sedang And Waktu Lama And Feramik BagusThen HARGA = Jarak * Harga Jarak per 10KM + Biapa Adukan per M? * Luas Lantai + Waktu (per Har) * [[Ur
131F Jarak Dekat And Luas Lantai Sedang And Waktu Sedang And Keramik Jelek Then HARGA = Jarak * Harga Jarak per 10 KM + Biapa Adukan per M2 * Luas Lantai + 'Waktu (per Hari] * [[U %

&

HAPUS KEMBALI KE HOME ADMIN LOG auT

Gambar 5.5 Tampilan Form Edit Aturan
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5. Form Edit Jarak

Form Edit Jarak adalah form yang digunakan oleh administrator untuk
melakukan perubahan jarak dan nama suatu kota. Data jarak ini digunakan untuk
perhitungan fuzzy sebagai nilai dari variabel jarak antara lokasi proyek dengan kantor.

Tampilan Form Edit Keramik dapat dilihat pada gambar 5.6 di bawah ini :

& Form Edit Jarak

A A]D)M][N][ST RATOR AREA

l'i.r\.l'i

HALAMAN EDIT JARAK KOTA

Jarak

Bekasi
Blitar

Bogor
Bojonegorn
Bondowoso

TAMBAH EDIT H&PUS RESET KEMBALI KE HOME ADMIN KELUAR

Gambar 5.6 Tampilan Form Edit Jarak
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6. Form Edit Parameter

Form Edit Parameter adalah form yang berfungsi sebagai portal antar form
pengubah parameter batas bawah, batas tengah, dan batas atas seluruh variabel.
Seorang administrator dapat menuju ke form pengubah parameter sebuah variabel
hanya dengan melalui form ini. Tampilan Form Edit Parameter dapat dilihat pada

gambar 5.7 dibawah ini :

=, Form Pilih Parameter

Lihat Semua
Parameter

Kembali ke

Gambar 5.7 Tampilan Form Edit Parameter
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7. Form Edit Parameter Jarak

Form Edit Paramter Jarak adalah form untuk mengubah parameter batas
bawah, batas tengah, dan batas atas seluruh himpunan dari variabel jarak. Tampilan
Form Edit Parameter Jarak dapat dilihat pada gambar 5.8 di bawah ini :

| FORM EDIT PARAMETER JARAK

A 2\]D)I\vﬂ[][N ][sﬂ R A\TF{O R AJP\\IEA\

ALK

JARAK JARAK JARAK
DEKAT SEDANG JAUH

Batas Atas Batas Atas Batas Atas
Batas Tengah Batas Tengah Batas Tengah

Batas Bawah Batas Bawah Batas Bawah

: Kembahke : fembali ke KELLIGR

Home Adrin

Gambar 5.8 Tampilan Form Edit Parameter Jarak
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8. Form Edit Parameter Luas Lantai

Form Edit Parameter Luas Lantai adalah form untuk mengubah parameter
batas bawah, batas tengah, dane batas atas seluruh himpunan dari variabel luas lantai.
Tampilan Form Edit Parameter Luas Lantai dapat dilihat pada gambar 5.9 di bawah

ini:

= FORM EDIT PARAMETER LUAS LANTAI

A1 ADMINISTRATOR AREA

LUAS LANTAI LUAS LANTAI LUAS LANTAI
SEMPIT SEDANG LAPANG

Batas Atas Batas Atas Batas Atas
Batas Tengah Batas Tengah Batas Tengah

Batas Bawah Batas Bawah Batas Bawah

Kembali ke
Home Adrnin

Gambar 5.9 Tampilan Form Edit Parameter Luas Lantai
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9. Form Edit Parameter Waktu

Form Edit Parameter Waktu adalah form untuk mengubah parameter batas
bawah, batas tengah, dan batas atas seluruh himpunan dari variabel waktu. Tampilan
Form Edit Parameter Waktu dapat dilihat pada gambar 5.10 di bawah ini :

&, FORM EDIT PARAMETER WAKTU

EDIT PARAMETER WAKTU

WAKTU WAKTU WAKTU
LAMA SEDANG CEPAT

Batas Atas Batas Atas Batas Atas
Batas Tengah Batas Tengah Batas Tengah

Batas Bawah

Kembali ke Edit Kembali ke
Parameter Home Adrmin

Gambar 5.10 Tampilan Form Edit Parameter Waktu
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10. Form Edit Parameter Kualitas Keranik

Form Edit Parameter Kualitas Keramik adalah form untuk mengubah
parameter batas bawah, batas tengah, dan batas atas seluruh himpunan dari variabel
kualitas keramik. Tampilan Form Edit Parameter Kualitas Keramik dapat dilihat pada

gambar 5.11 di bawah ini :

= FORM EDIT PARAMETER KUALITAS KERAMIK

KUALITAS
JELEK

Batas Atas

|

Batas Tengah

o |

Batas Bawah

KUALITAS
SEDANG

Batas Atas

Batas Tengah

Batas Bawah

KUALITAS
BAGUS

Batas Atas

Batas Tengah

£

Batas Bawah

I

KELUAR

Gambar 5.11 Tampilan Form Edit Parameter Kualitas Keramik
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11. Form Lihat Semua Parameter

Form Lihat Semua Parameter adalah form yang berfungsi untuk melihat
seluruh data parameter dari setiap variabel. Di dalam form ini juga terdapat tombol
untuk masuk ke dalam Form Memilih Grafik Derajat Keanggotaan yang digunakan
untuk melihat seluruh data parameter dari setiap variabel di dalam sebuah grafik
fungsi. Tampilan Form Lihat Semua Parameter dapat dilihat pada gambar 5.12 di

bawah ini :

w Lihat Parameter

PARAMETER JARAK PARAMETER WAKTU

JARAK JARAK JARAK WAKTU WAKTU WAKTU
DEKAT SEDANG JAUH LAMA SEDANG CEPAT

BATAS ATAS BATAS ATAS BATAS ATAS BATAS ATAS BATAS ATAS BATAS ATAS
BATAS TENGAH BATAS TENGAH BATAS TENGAH BATAS TENGAH BATAS TENGAH BATAS TENGAH

BATAS BAWAH BATAS BAWAH BATAS BAWAH BATAS BAWAH BATAS BAWAH BATAS BAWAH

PARAMETER LUAS PARAMETER KERAMIK

LUAS LUAS LUAS KUALITAS KUALITAS KUALITAS
SEMPIT SEDANG LAPANG JELEK SEDANG BAGUS
BATAS ATAS BATAS ATAS BATAS ATAS BATAS ATAS BATAS ATAS BATAS ATAS

BATAS TENGAH BATAS TENGAH BATAS TENGAH BATAS TENGAH BATAS TENGAH BATAS TENGAH

BATAS BAWAH BATAS BAWAH BATAS BAWAH BATAS BAWAH BATAS BAWAH BATAS BAWAH

Memilih Grafik. Derajat Keanggotaan Kembali ke Home Admin KELUAR

Gambar 5.12 Tampilan Form Lihat Semua Parameter



12. Form Memilih Grafik Derajat Keanggotaan

Form Memilih Grafik Derajat adalah form yang berfungsi untuk memilih

grafik fungsi keanggotaan dari suatu variabel yang ingin dilihat. Tampilan Form

Grafik Keanggotaan dapat dilihat pada gambar 5.13 di bawah ini :

w. Form Memilih Grafik Derajat Keanggotaan

[arafik. Derajat k.eanggotaan Yanabel LLAS LANT A

(arafik, Derajat K.eanggotaan Wanabel Wisk T

Grafik. Derajat F.eanggotaan Variabel EUALITAS KERARMIK,

KEMBEALI

Gambar 5.12 Tampilan Form Memilih Grafik Derajat Keanggotaan

X
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13. Form Grafik Derajat Keanggotaan Variabel Jarak

Form Grafik Keanggotaan adalah form yang berfungsi untuk melihat grafik
fungsi keanggotaan dari parameter-parameter batas atas, batas tengah, dan batas
bawah variabel jarak yang ingin dilihat. Tampilan Form Grafik Derajat Keanggotaan
Variabel Jarak dapat dilihat pada gambar 5.13 di bawah ini :

W, Grafik Derajat Keangeotaan Variabel Jarak

Gambar 5.13 Tampilan Form Grafik Derajat Keanggotaan Jarak
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14. Form Grafik Derajat Keanggotaan Variabel Luas Lantai

Form Grafik Keanggotaan adalah form yang berfungsi untuk melihat grafik
fungsi keanggotaan dari parameter-parameter batas atas, batas tengah, dan batas
bawah variabel luas lantai yang ingin dilihat. Tampilan Form Grafik Derajat
Keanggotaan Variabel Luas Lantai dapat dilihat pada gambar 5.14 di bawah ini :

i, Grafik Derajat Keanggotaan Variabel Luas L antai

Gambar 5.14 Tampilan Form Grafik Derajat Keanggotaan Luas Lantai
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15. Form Grafik Derajat Keanggotaan Variabel Waktu

Form Grafik Keanggotaan adalah form yang berfungsi untuk melihat grafik
fungsi keanggotaan dari parameter-parameter batas atas, batas tengah, dan batas
bawah variabel waktu yang ingin dilihat. Tampilan Form Grafik Derajat
Keanggotaan Variabel Waktu dapat dilihat pada gambar 5.15 di bawah ini :

& Grafik Derajat Keangeotaan Variabel Waktu

Gambar 5.15 Tampilan Form Grafik Derajat Keanggotaan Waktu
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16. Form Grafik Derajat Keanggotaan Variabel Kualitas Keramik

Form Grafik Keanggotaan adalah form yang berfungsi untuk melihat grafik
fungsi keanggotaan dari parameter-parameter batas atas, batas tengah, dan batas
bawah variabel kualitas keramik yang ingin dilihat. Tampilan Form Grafik Derajat
Keanggotaan Variabel Kualitas Keramik dapat dilihat pada gambar 5.16 di bawah ini:

w Grafik Derajat Keanggotaan Variabel Kualitas Keramik

Gambar 5.16 Tampilan Form Grafik Derajat Keanggotaan Kualitas Keramik
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17. Form Edit User

Form Edit User adalah form yang digunakan administrator untuk menambah,
mengubah, atau menghapus data user. Tampilan Form Edit User dapat dilihat pada

gambar 5.17 di bawah ini :

w| Form Manajemen User,

ADMINISTRATOR AREA
HALAMAN EDIT USER

Fole Mo HP / Telepon

sername Mo KTP /S
ard

Mama Lengkap

&lamat Lengk.ap o
KEMBALI KE
E HOME ADMINM KELUAR

UZEIName pass nama alamat no_telp
admini admini Roni Suzanto JI Kaliurang km 13, BIIG 08560987620

admin2 admin2 Roy Marten JI Bungur 24|1Gang kel 085623232351
astrid astrid21 Astrid Tiar JI. Melati PusakallPerun 087734521234
a3a a3 Shantika Mahardika | JI. Merpati Putih no 4501 08137665456

Gambar 5.17 Tampilan Form Edit User
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18. Form Edit Target Waktu dan Jumlah Tukang

Form Edit Target Waktu dan Jumlah Tukang adalah form yang digunakan
administrator untuk mengubah data tentang target waktu pengerjaan proyek dan
berapa pekerja yang diikutkan ke dalam proyek berdasarkan target waktunya. Target
waktu pengerjaan dibagi ke dalam 3 (tiga) waktu, yaitu :

4. Target waktu cepat, target waktu ini adalah yang tercepat untuk suatu
pengerjaan proyek, dan membutuhkan jumlah pekerja yang paling banyak.

5. Target waktu sedang, target waktu ini berada di antara yang tercepat dan
yang terlama dalam proses pengerjaan, jumlah pekerjaan yang dibutuhkan
pun berjumlah di antara target waktu cepat dan target waktu lama.

6. Target waktu lama, target waktu ini adalah yang terlama untuk suatu
pengerjaan proyek, oleh karena itu hanya membutuhkan jumlah pekerja

yang paling sedikit.
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Target waktu diperlukan untuk perhitungan fuzzy dalam aplikasi ini sebagai
nilai dari variabel waktu. Tampilan Form Target Waktu dan Jumlah Tukang dapat

dilihat pada gambar 5.18 di bawah ini :

&, Form Edit Target Waktu dan Jumlah Tukang

KEMBALI KE HOME ADMIN KELUAR

Gambar 5.18 Tampilan Form Edit User
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5.1.4 Implementasi Level Kasir

1. Form Kasir

Form kasir adalah tempat dimasukkannya data-data pembeli dan data lengkap
ptoyek yang didalamnya terdapat masukan-masukan untuk perhitungan fuzzy, Di
dalam form ini juga terdapat sub-form yaitu Form Pilih Keramik dan Form Output
yang akan keluar setelah menekan tombol yang mengarahkan ke sub-form tersebut.

Tampilan Form Kasir dapat dilihat pada gambar 5.19 di bawah ini :

w Form Kasir
-

SISTEM PERRITUNGAN HARGA JASA PEMASANGAN KERAMIK

[T CANMARA ARTIR KEHCATA

SELAMAT DATANG JOKO ASSA

LOGOUT

Nama Pemesan* Alamat Lengkap

Lokasi*

Kota Lokasi* ]

Jarak Lokasi* K
Luas Lantai* M

TergetWakiu* | ~ ] Hari

No.Telepan*

Ermail

|
|
|
1

Nama Perusahaan
Alamat Perusahaan Kode Kerarnik Piih Keraik

Nama Keramik * |

Jumlah Kerarmik * Keping
No.Telp N
Perusahaan | Herga Keramik* ~ Rp

Ermail Perusahaan | Hitung
Perhatian : Data yang terdapat tanda bintang [, berarti waib diisi

Gambar 5.19 Tampilan Form Kasir
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2. Form Pilih Keramik

Form pilih keramik adalah form yang digunakan untuk memilih keramik yang
diminati oleh klien, form ini akan keluar setelah kasir menekan tombol ‘Pilih
Keramik” pada Form Kasir. Setelah tombol “Pilih” diklik, maka secara otomatis
data-data yang ada pada keramik tersebut akan tertulis ke dalam textbox yang sesuai
di dalam Form Kasir. Tampilan Form Pilih Keramik dapat dilihat pada gambar 5.20
di bawah ini :

L ——————.
SISTEM PERAITUNGAN HARGA JASA PEMASANGAN KERAMIK

[T ATTARA ARTIN KEQCATN

PILIH KERAMIK
«|B
Nama Keramik IBMAZON BLACK
Panjang (133 Cm
Lebar [66.6 Cm
Harga (160000 fBox
Jumlah KepingperBox [ o

PILIH

Gambar 5.20 Tampilan Form Pilih Keramik
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3. Form Output

Form Output adalah form yang berfungsi sebagai keluaran dari berbagai
masukan data yang telah dimasukkan di Form Kasir untuk nantinya dilanjutkan ke
proses printing. Form Output akan keluar setelah tombol “HITUNG” ditekan.
Tampilan Form Kasir pada saat memasukkan data dapat dilihat pada gambar 5.21,
sedangkan tampilan hasil atau keluaran yang dihasilkan pada form Output dapat

dilihat pada gambar 5.22 di bawah ini :

= Form Kasir
-

SISTEM PERRITUNGAN HARGA JASA PEMASANGAN KERAMIK

[T KATIARA ARTIA KENCATA

SELAMAT DATANG JOKO ASSA

LOGOUT

Nama Pemesan* ’Helno Wulandari AlamatLengkap  [1[Kencana ndh
Lokasi* Perumahan Meruya li
Blok Sedayu Permal 53
Jakarta Selatan

Alamat* 1. Kwitang 56

Gang Kelinci

Rt 12/08

Kelurahan Semper Barat
Kecamatan Sunter )
Jakata Barat Kota Lokasi* [Jakata

NoTelepon® 112385 JarakLokasi* [0 KM
o |_ 2
Email* ’asdgfdgdff@yahoo.com Luas Lantai & s

Tergetiakiu®  [ReguerExpress  +| |8 Hari

Nama Perusahaan |
NS o "
Alamat Perusahaan Kode Keramik*  [Geg2161 Pilih Keranik

Narma Kerarmik * IKINIBALU BONE

Jurnlah Keramik* {54 Keping

No.Telp e
i | Harga Keramik*  Rp (160000

Email Perusahaan |

Perhatian : Data yang terdapat tanda bintang (), berarti waijib diisi

Gambar 5.21 Tampilan Form Kasir Pada Saat Dimasukkan Data




w. Form Output

Mama Pemesan ©  Retno Wulandari
Alamat : JI. Kwitang b6
Gang Kelinci
Rt 12/08

Kelurahan Semper Barat
Kecamatan Sunter
Jakarta Barat

Mo, Telp Pemesan . 878787
E-mail asdgfdgdffidyahoo.com
Mama Peruzahaan

Alamat Perusahaan

Mo.Telp Peruzahaan 878787

E-mail Perusahaan

Jakara, 02 April 2012
Kasir'vang Berugas

blamat Lengkap  JLKencana Indah

Lok agi Perumahan Meruya llir
Blok Sedayu Permai 53
Jakarta Selatan

Kota Lokasi Jakarta

Jarak Lokasi 0 KM

Luaz Lantai 60 L
Paketvang Reguler Express
Dipilik

Estimazi'wakby 8 Hari
Fengerjaan ; <l

Kaode Feramik. G6B62161
Mama Keramik KINIBALU BOME

Jumlah Keramk gy

Harga k.eramik 160000

HargaTatal = RP20.077.500.00

Permesan

KEMBALI KE FORM PERHITUNGAN

Gambar 5.22 Tampilan Form Output
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FEX
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5.2 Pengujian
5.2.1 Pengujian Terhadap Perhitungan Fuzzy Aplikasi

A. Pengujian dengan Perhitungan Manual
Pengujian terhadap perhitungan fuzzy Aplikasi Penentuan Harga Jasa
Pemasangan Keramik Menggunakan Logika Fuzzy di PT.Kamara Artha Kencana ini
dilakukan di dalam Form Kasir. Diberikan kasus dengan perincian sebagai berikut :
1. Lokasi proyek = Bogor, jarak lokasi proyek dengan kantor = 50 KM
Luas lantai = 60 M?
Keramik yang ingin digunakan seharga : Rp.140.000,-
Waktu yang diinginkan klien = Cepat = 7 hari
Jumlah Tukang = 10 orang, dengan komposisi : 9 tukang, 1 mandor
Biaya adukan per M2 = Rp 60.000,-
Upah tukang = Rp.65.000,-
Upah mandor = Rp. 70.000,-
9. Biaya jarak = Rp. 10.000,-

Penyelesaian dengan perhitungan non-fuzzy :

© N o 0o B~ w DN

Rumus perhitungan jika waktu yang dipilih adalah cepat :

Jarak * Harga Jarak per 10 KM + Biaya Adukan per M2 * Luas Lantai + Waktu (per
Hari) * ((Upah Mandor)+(Jumlah Tukang * Upah Tukang per Hari)) + Waktu (per
Hari) * ((Upah Mandor * 50%) + (Jumlah Tukang * (50%*Upah Tukang)) + Harga
Keramik * Luas Lantai

50*10.000 + 60.000*60 + 7*((70.000) + (9 * 65.000)) + 7 * ((70.000 * 0,5)

+ (9 * (0,5*%65.000)) + 140.000* 60

=500.000 + 3.600.000 + 7*((70.000)+(585.000)) + 7 * ((35.000) + (292.500))
+386.000

=500.000 + 3.600.000 + 7*(655.000) + 7 * (327.500) + 386.000

=500.000 + 3.600.000 + 4.585.000 + 2.292.500 + 8.400.000

=19.377.500
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Penyelesaian dengan perhitungan fuzzy
Pada perhitungan fuzzy terdapat informasi tambahan yaitu target waktu dan
jumlah pekerja dalam waktu sedang dan lama, berikut adalah tambahan informasinya:
- Waktu sedang = 18 hari, jumlah pekerjanya : 7 (6 tukang, 1 mandor)
- Waktu lama = 19 hari, jumlah pekerjanya : 5 (4 tukang, 1 mandor)



Menentukan nilai keanggotaan
JARAK

100-W

Upexar[W] = < 100-20°

(O

W-80

Usepang W] =+ #00-80

700— W
L700_400 !

( 0;

W— 600
,u]AUH[W] = { 800-600"’

W <20

20< W <100

w = 100

W <80ataulW = 700

80 W <400

400< W < 700

W < 600

600 < W <800

w = 800

Nilai Keanggotaan variabel Jarak untuk nilai W =50 :

100—- 50

Uperar[50] = = 22=0,625

100-20
Usepang[50] =0
HjauH [50]=0

LUAS
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150— X
—_ _ )
Usempir[X] = { 150-50

X —100
400-100"

Usepanc[X] = 1
600— X
L 600—400"

Y

X-500
Hiapang[X] = { 750-500"

1;

\
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X <50

50< X <150

X = 150

X <100 atau X = 600

100 < X <400

400 < X < 600

X <500

500 < X <750

X = 750

Nilai Keanggotaan variabel Luas Lantai untuk nilai X = 60:

Usempir[60] =

Usepang[60] =0

Urapanc[60] =0

_150-60 _ 90 _

150-50 100



WAKTU

Heepar[Y] =4 30-15"

Usepanc Y] =1 50720

HiamalY] = { 80-60°

Y <20atauY =70

20 Y £50

50<Y <70

Nilai keanggotaan variable Waktu untuk nilai Y =7

Ucepar[7] =1
Usepang[7] =0

Uramal7] =0
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KUALITAS KERAMIK
( 1;

70000—Z
.U]ELEK[Z] = { 70000-14000"

0;

(0

Z-50000

100000—50000
Usepanc[Z] = <

200000—Z
200000—-100000’

\

( 0;

Z-150000
Upacus[Z] =4 250000-150000"

1;
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Z < 14000

14000 < Z < 70000

Z = 70000

Z < 50000 atau Z = 200000

50000 < Z <100000

100000 < Z < 200000

Z < 150000

150000 < Z < 250000

Z = 250000

Nilai keanggotaan variable kualitas keamik untuk nilai Z = 160.000

WeLex [140000] =0

200000— 140000 _ 60000
140000] = = =0,6
Hsepanal ] 200000-100000 _ 100000 '

Hpacus[140000] =0
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[R 8] IF Jarak DEKAT AND Luas Lantai SEMPIT AND Waktu CEPAT AND
Kualitas Keramik SEDANG

Then HARGA = Jarak * Harga Jarak per 10 KM + Biaya Adukan per M2 * Luas
Lantai + Waktu (per Hari) * ((Upah Mandor) + (Jumlah Tukang * Upah Tukang per
Hari)) + Waktu (Cepat) * ((Upah Mandor * 50%) + (Jumlah Tukang * (50%*Upah
Tukang)) + Harga Keramik * Luas Lantai

a — predikat g = Haekat N Usempit N Heepat N Ksedang
= MIN (Ugerat (50), Usempit(60), Ucepat(7): Useaang(140000))
= MIN (0,625;0,9; 1; 0,6)
=06

Zg =50*10.000+60.000*60+7*((70.000)+(9*65.000))+7*(70.000 * 0,5)
+ (9 * (0,5*65.000)) + 140.000* 60
= 500.000 + 3.600.000 + 4.585.000 + 2.292.500 + 8.400.000
= 19.377.500

Nilai Z nya adalah :

a—predikat 1* Z, +a—predikat ,* Z,+ a—predikat 3x Zz+ ....... a—predikat p* Zp

/=

a—predikat 1+ a—predikat ,+a—predikat 3+---.a—predikat ,

0,6%19.377.500
B 0,6

=19.377.500
B. Pengujian Perhitungan dengan Menggunakan Aplikasi

- Proses memasukkan data di dalam Form Kasir
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& Form Kasir B@

SISTEM PERRITUNGAN HARGA JASA PEMASANGAN KERAMIK
e

[T ATTARA ARTIA KEHCATLN

SELAMAT DATANG JOKO ASSA

LOGOUT

Nama Pemesan IMuIyani Alamat Lengkap || Kwitang Sari
Lokasi* Perumahan Bogor Indah
Alamat™ I, Teratai no.26 g‘Uk AS no,25
Rt.011/05 0gor
kelurahan : Kencana Sari
kecamatan : Jatinegara

Jakarta Barat

KotaLokasi* ~ |Bogor |

No Telepon* [021 450554 Jarak Lokasi* 50 K
' 2
Email* ’mulyani_the_pooh@yahoo,com Luas Lantai* 60 M

TargetWakiu*  [SwpeEpress v| |7 Hari

Nama Perusahaan l

Kode Keramik * |5559234

Alamat Perusahaan

Nama Kerarnik * ‘EAHCELGNA CREMA

Jurnlah Keramik* (60 Keping
No.Telp ok
Penidaas l Harga Keramik* Ry [140000

Email Perusahaan l Hitung

Perhatian : Data yang terdapat tanda bintang (*), beratt wajb diisi

Gambar 5.23 Proses Memasukkan Data Berdasarkan Contoh Kasus



Hasil perhitungan di Form Output :

= Form Output

—

Mama Pemezan ©  Mulpani
Alamnat : JI. Teratai no.26
Rt.011/05

kelurahan : Kencana Sari
kecamatan : Jatinegara
Jakarta Barat

Mo. Telp Pemesan: 878787

E-rmail mulyani_the_pooh{@yahoo com

Mama Perusahaan

Alamat Perusahaan

Mo.Telp Peruzahaan 878787

E-mail Peruzahaan

Alamat Lengkap
Lokasi

Fota Lokasi

Jarak Lokasi
Luaz Lantai
Paket Yang
Dinilik

E stimasi W aktu
Fengerjaan :
K.ode Keramik

Mama F.eramik

Jumlah Keramik

Harga Kerarnik.

HaigaTatal = RPp19.377.500.00

Jakarta, 02 April 2012
Kasirvang Bertugas

Joko Assa

JI. Kwitang Sari
Perumahan Bogor Indah
blok AS no, 25

Bogor

Super Express

B Hari

6559234
BARCELONA CREMA
60

140000

Fermesan

Mulyani

KEMBALI KE FORM PERHITUNGAN

Gambar 5.24 Hasil Perhitungan di Form Output
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5.2.2 Penanganan Kesalahan

Penanganan kesalahan berfungsi untuk memberikan informasi kepada kasir
maupun admin apabila terjadi kesalahan dalam pemasukan data maka sistem akan
memberikan informasi kepada kasir dan admin berupa pesan kesalahan yang
dilakukan oleh kasir maupun admin ketika memberikan masukan data. Ada beberapa
tipe dari penanganan kesalahan, yaitu penanganan kesalahan saat masih ada data yang
ingin dimasukkan ternyata masih kosong, penanganan kesalahan ketika data yang
digunakan untuk login tidak sesuai dengan database, penanganan kesalahan ketika
tipe data yang dimasukkan salah, dan yang terakhir adalah penanganan kesalahan
ketika terjadi ketidaksesuaian kondisi diantara dua atau lebih masukan.

1. Penanganan Kesalahan Input Data Kosong.

Penanganan kesalahan ini dilakukan apabila salah satu kolom pada textfield
isian data kosong. Sebuah pesan error akan muncul jika pengguna baik kasir ataupun
admin melakukan pengisian data lalu ketika data-data tersebut akan diproses, terdapat
salah satu data yang masih kosong. Contoh kesalahan seperti ini bisa terjadi di form
login yaitu ketika pengguna lupa tanpa sengaja menekan tombol “Login“ padahal dia
belum memasukkan username dan password. Gambar 5.23 menunjukkan contoh

kesalahan input data kosong yang terjadi di form login.
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= Halaman Login

SISTEM PERAITUNGAN HARGA JASA PEMASANGAN KERAMIK

FT. KATTARA ARTAA KENCATR

Peringatan

-
- | ) Anda Harus Mengisi Username Atau Password Terlebih dahulu

PASSWORD

Gambar 5.25 Pesan Kesalahan Input Data Kosong.
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2. Penanganan Kesalahan Ketika Data Login Tidak Ada di Database

Sebuah pesan error akan muncul ketika pengguna salah memasukkan
username dan password pada saat hendak login. Gambar 5.24 menunjukkan
kesalahan karena username dan password tidak ada di database.

——

= Halaman Login

PASSWORD

Gambar 5.26 Pesan Kesalahan Input Data Kosong.
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3. Penanganan Kesalahan Ketika Tipe Data yang Dimasukkan Salah

Kesalahan ini terjadi ketika pengguna memasukkan informasi yang di
dalamnya terdapat salah satu dari huruf alphabet ke dalam sebuah textfield
penampung informasi yang bertipe number atau angka, Sebuah pesan error akan
muncul untuk memperingati pengguna kalau textfield tersebut hanya boleh diisi
dengan informasi yang berupa angka. Contoh untuk kesalahan seperti ini terdapat
pada form edit keramik pada textfield panjang, lebar atau harga, Gambar 5.25 akan
menunjukkan pesan error tersebut di dalam form edit keramik.

B x|
F

Y.\ ADMINISTRATOR AREA

:o:;:m

kode keramik nama_kerarik. harga panjang
GER2002 AMAZON BLACK, 160000 33

(GEES004 CAESAREA BEIGE  [180000 33
(GEES005 CAESAREA BLACK 180000 333
(GEE5407 CASTELLON BaY 133000 333
[EE5400 CASTELLON 54MD 159000 333

SIMPAN - - RESET KEMBALI KE HOME ADMIN KELLAR

Gambar 5.27 Pesan Kesalahan Ketika Tipe Data yang Dimasukkan Salah
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4. Penanganan Kesalahan Ketika Terjadi Ketidaksesuaian Kondisi Diantara
Dua atau Lebih Masukan.

Kesalahan ini terjadi ketika masukan “A” harus lebih besar dari masukan “B”,
akan tetapi pengguna memasukkan kedua masukan tersebut justru dalam kondisi
yang sebaliknya (masukan “B” menjadi lebih besar dari masukan “A”). Contoh
kesalahan semacam ini dapat terjadi di form-form edit parameter semua variabel
fuzzy, yaitu ketika misalkan batas tengah suatu himpunan lebih besar dari batas atas
suatu himpunan. Gambar 5.26 berikut menunjukkan pesan error ketika kesalahan
seperti ini terjadi di Form Edit Parameter Jarak, dimana seorang admin salah
memasukkan data batas bawah himpunan dekat lebih besar dari batas tengah

himpunan dekat.

5 ) x|

P 3

RACIAN RRTHR KTCATA

=== LEDIT PARAMETER JARAK

JARAK JARAK
DEKAT SEDANG

Peringatan

-
y Batas Bawah Jarak Dekat tidak Boleh Lebih Besar dari Batas Tengah Jarak Dekat

Batas Bawah Batas Bawah Batas Bawah

Kembali ke Edit Kembali ke
EDIT Parameter KELUAR

Gambar 5.28 Pesan Kesalahan Ketika Terjadi Ketidaksesuaian Kondisi Diantara Dua atau Lebih

Masukan
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BAB VI
PENUTUP
6.1 Kesimpulan

Berdasarkan analisis perancangan dan implementasi program dapat
disimpulkan bahwa telah berhasil dibuat suatu Aplikasi Perhitungan Harga Jasa
Pemasangan Keramik Menggunakan Logika Fuzzy yang akan dimanfaatkan oleh
PT.Kamara Artha Kencana untuk menghitung harga jasa pemasangan keramik
berdasarkan lokasi proyek, luas permukaan lantai, lamanya waktu pengerjaan dan

kualitas keramik yang diinginkan.
6.2 Saran

Mengingat berbagai keterbatasan yang dialami penulis terutama masalah
pemikiran dan waktu, maka penulis menyarankan untuk pengembangan sistem
“Aplikasi Perhitungan Harga Jasa Pemasangan Keramik Menggunakan Logika Fuzzy

di PT.Kamara Artha Kencana” di masa mendatang diantaranya sebagai berikut :

1. Sebaiknya dibuat pembedaan upah tukang menurut spesialisasinya seperti
upah tukang yang mahir dalam memotong atau mengukir keramik
hendaknya lebih tinggi daripada yang kurang mampu dalam hal memotong
atau mengukir keramik.

2. Alangkah baiknya jika aplikasi ini memiliki database untuk menyimpan
data transaksi pemasangan keramik, sehingga proses penyimpanan data
transaksi tidak lagi dengan proses manual yaitu dengan menyimpan struk-

struk pemesanan ke bagian keuangan.
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