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Abstrak 

Penetapan rute distribusi barang dari depot ke para pelanggan merupakan keputusan  

penting untuk mengefisiensikan biaya distribusi, waktu pengiriman, menyesuaikan 

permintaan dengan kapasitas supply kendaraan yang tersedia. Depot Coca Cola Bandung, 

belum bisa menetapkan rute distribusi terbaik untuk memenuhi permintaan pelanggan 

dengan mempertimbangkan kapasitas kendaraan yang digunakan. Dengan demikian tujuan 

penelitian ini adalah menentukan rute distribusi Coca Cola dari Depot ke setiap outlet 

dengan mempertimbangkan kapasitas angkut kendaraan dan permintaan setiap outlet 

sehingga diperoleh  total biaya transportasi yang minimum. Permasalahan penelitian ini 

merupakan Capacity Vehicle Routing Problem (CVRP) yang diselesaikan menggunakan 

Metode Clarke and Wright Saving Heuristic. Solusi dari metode ini menghasilkan 

performansi yang lebih baik dibandingkan dengan rute perusahaan saat ini dilihat dari 

performansi jarak tempuh dan biaya transportasi. Solusi rute yang dibentuk 

memperlihatkan efisiensi biaya transportasi total  sebesar Rp. 10.397.147/bulan 

(penghematan sebesar 19,23%/bulan), atau penghematan total jarak tempuh sepanjang 

63,15 km/bulan. 

Kata Kunci  : Distribusi, Depot, Outlet, Saving, Biaya Transportasi. 

 

Abstract 

Determining the route of distribution of goods from depots to customers is an important 

decision to streamline distribution costs, delivery times, adjust demand with available 

supply capacity of vehicles. Coca Cola Depotôs Bandung, has not been able to establish 

the best distribution route to meet customer demand by considering the capacity of the 

vehicles used. Thus the purpose of this study is to determine the distribution route of Coca 

Cola from the Depot to each outlet by considering the vehicle carrying capacity and 

demand of each outlet so as to obtain the minimum transportation cost. The problem of this 

research is the Capacity Vehicle Routing Problem (CVRP) solved using Clarke and Wright 

Saving Heuristic Method. The solution of this method shows better performance compared 

to the current company route seen from the mileage performance and transportation cost. 

The established route solution shows the total transportation cost efficiency of Rp. 

10.397.147 / month (savings of 19.23% / month), or total mileage savings of 63.15 km / 

month. 

Keywords : Distribution, Depot, Outlet, Saving, Transportation Cost. 
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1.  PENDAHULUAN  

Masalah distribusi merupakan isu penting di sejumlah perusahaan. Distribusi berkaitan 

dengan penyediaan barang dari depot (perusahaan) ke pelanggan. Lokasi pelanggan 

yang tersebar di berbagai daerah sering menyebabkan rute kendaraan tidak efisien. 

Efisiensi rute kendaraan yang diharapkan adalah waktu, panjang rute, dan jumlah barang 

yang dapat dibawa. (Duque & Dolinskaya,  2015). 

Penentuan rute pendistribusian barang dari suatu pusat distribusi merupakan keputusan  

penting yang harus dibuat oleh sebuah perusahaan agar dapat mengefisiensikan biaya 

distribusi, waktu pengiriman, menyesuaikan permintaan dengan kapasitas supply 

kendaraan yang tersedia (Purnomo, 2010).  Pendistribusian barang berkaitan dengan 

biaya transportasi melalui rute yang telah ditentukan, semakin lama waktu 

pendistribusian barang maka semakin besar biaya transportasi yang harus dikeluarkan. 

Kendaraan yang berangkat dari Depot (Pusat distribusi) memiliki kapasitas angkut  yang 

terbatas, sedangkan setiap pelanggan yang tersebar di sejumlah  wilayah distribusi 

memiliki permintaan barang yang berbeda-beda (Purnomo, 2010) 

Permasalahan penentuan rute pendistribusian Coca Cola  dihadapi oleh Pusat Distribusi 

(Depot) Coca Cola Bandung, dimana saat ini  menggunakan 3 unit Mitsubishi Colt 

Diesel Engkel FE 71 yang memiliki kapasitas muat 250 krat. Dalam menetapkan rute 

distribusi untuk memenuhi permintaan pada setiap lokasi outlet di kota Bandung, belum 

bisa menghitung total jarak tempuh optimal dengan mempertimbangkan kapasitas alat 

angkut yang digunakan dan besarnya permintaan setiap outlet. Saat ini, perusahaan 

membagi setiap supir dari 3 truk tesebut, ke dalam 3 cluster. Tabel 1 menjelaskan rute 

outlet sesuai dengan cluster yang ditetapkan oleh perusahaan untuk pendistribusian 

produk Coca Cola setiap harinya.  

Rute pada Tabel 1 dibuat berdasarkan masukan dari para supir berdasarkan pengalaman 

sehari-hari dan kompromi antara supir. Dengan demikian rute yang telah ditetapkan oleh 

perusahaan ini belum tentu merupakan rute yang terbaik (terpendek) yang 

memperhatikan kapasitas angkut kendaraan dan permintaan setiap outlet, sehingga total 

ongkos distribusi belum dapat dijamin efesien. 

Tabel 1 Rute Pendistribusian Perusahaan 
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Berdasarkan uraian di atas, maka permasalahan penelitian ini adalah bagaimana 

menentukan rute distribusi Coca Cola dari Pusat Distribusi (Depot) ke setiap outlet 

dengan mempertimbangkan kapasitas angkut kendaraan dan permintaan setiap outlet 

sehingga diperoleh  total biaya transportasi yang minimum. Sedangkan tujuan penelitian 

ini adalah menentukan rute distribusi Coca Cola dari Pusat Distribusi (Depot) ke setiap 

outlet dengan mempertimbangkan kapasitas angkut kendaraan dan permintaan setiap 

outlet sehingga diperoleh  total biaya transportasi yang minimum.  

Permasalahan di atas dapat diformulasikan secara matematis sebagai sebuah Vehicle 

Routing Problem (VRP) yaitu salah satu aplikasi dari teori graf dan optimasi 

kombinatorial yang mencakup penentuan sejumlah rute angkutan yang diawali dan 

diakhiri di suatu tempat yang disebut depot untuk mengantarkan barang kepada 

sekumpulan pelanggan sesuai permintaannya masing-masing. Rute yang terbentuk 

harus mengunjungi setiap pelanggan tepat satu kali dan menghabiskan biaya atau jarak 

tempuh seminimal mungkin. (Toth & Vigo, 2002). 

2.  METODE PENELITIAN  

Vehicle Routing Problem (VRP) 

VRP adalah sebuah problem pemrograman integer yang masuk kategori NP-Hard 

Problem, yang berarti usaha komputasi yang digunakan akan semakin sulit dan banyak 

seiring dengan meningkatnya ruang lingkup masalah (Desrosiers et al., 1995). Untuk 

masalah-masalah seperti ini, biasanya yang dicari adalah aproksimasi solusi yang 

terdekat, karena solusi tersebut dapat dicari dengan cepat dan cukup akurat. Biasanya 

masalah ini diselesaikan dengan menggunakan berbagai variasi dari metode heuristik 

yang memerlukan sedikit pengamatan pada ruang lingkup masalah (Kolen, A.W.J. et. 

al.,  1987). 

Menurut Toth and Vigo (2002) VRP adalah merancang m set rute sejumlah kendaraan 

dengan biaya rendah dimana tiap kendaraan berawal dan berakhir di depot, setiap 

pelanggan hanya dikunjungi tepat sekali, serta total permintaan yang dibawa tidak 

melebihi kapasitas kendaraan. Solusi dari sebuah VRP yaitu menentukan sejumlah rute, 

yang masing-masing dilayani oleh suatu kendaraan yang berasal dan berakhir pada 

depot, sehingga kebutuhan pelanggan terpenuhi, semua permasalahan operasional 

terselesaikan dan biaya transportasi secara umum diminimalkan. 

 

Capacitated Vehicle Routing Problem (CVRP) 

Menurut Toth dan Vigo (2014:3), Capacitated Vehicle Routing Problem merupakan 

varian dari VRP yang paling banyak dipelajari, yang terutama untuk akademisi. Di 

dalam CVRP permintaan transportasi terdiri dari distribusi barang dari depot yang 

dinotasikan sebagai titik 0, yang akan dikirimkan ke n titik lainnya yang biasanya 

disebut dengan pelanggan, N = {1,2,é,n}. Jumlah yang harus dikirimkan ke pelanggan 

i  ɴN merupakan permintaan pelanggan, yang jika diskalakan harus sesuai dengan ή

π, yaitu berat dari barang yang akan dikirmkan. Kendaraan K = N = {1,2,é,ȿὑȿ} 

diasumsikan sejenis, yang maksudnya ȿὑȿ kendaraan yang tersedia di depot, memiliki 

kapasitas yang sama Q > 0, dan beroperasi dengan biaya yang sama. Kendaraan yang 

melayani pelanggan untuk bagian S Ṗ N dimulai dari depot, bergerak ke setiap 

pelanggan di S, dan kembali lagi ke depot kendaraan yang bergerak dari i ke j 

menimbulkan biaya perjalanan ὧ . 
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Metode Clarke and Wright Saving Heuristic 

Clarke dan Wright (CW) telah memperkenalkan konsep Saving (penghematan) yang 

didasarkan pada perhitungan penghematan untuk menggabungkan dua pelanggan 

menjadi satu rute. CW adalah metode heuristik yang dikenal luas untuk memecahkan 

masalah VRP. Metode ini diawali dengan suatu solusi yang setiap pelanggannya 

dilayani oleh satu rute secara terpisah. Selanjutnya dilakukan penggabungan dua rute 

pelanggan i dan j sehingga menghasilkan penghematan (saving) berupa jarak tempuh 

sebesar ί ὧ ὧ ὧ  dengan ὧ  jarak dari pelanggan i ke pelanggan j 

(Pichpibul & Kawtummachai, 2013). 

Langkah-langkah pemecahan masalah penelitian ini disajikan pada Gambar 1 sebagai 

berikut: 

Mulai

Pengolahan Data dengan 

Metode Saving Clarke-

Wright - VRP

Kesimpulan

Selesai

Penentuan Metode 

Penyelesaian Masalah

Perumusan Masalah rute   

distribusi Coca Cola 

Analisis dan 

Pembahasan

Pengumpulan Data :

- Jenis, Kapasitas dan 

  Jumlah Kendaraan

- Lokasi dan Permintaan 

  Tiap Outlet

- Data Jarak Outlet

- Waktu Kerja

- Biaya Pendistribusian

 

Gambar 1 Flowchart langkah-langkah Pemecahan Masalah 

 

Algoritma metode Saving Clarke & Wright  dapat dijelaskan pada Gambar 2 sebagai 

berikut : 
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Mulai

Matriks Jarak

Hitung Nilai Saving

Bentuk Sebuah Rute 

Berdasarkan Nilai Saving 

Terbesar

Rute Distribusi

Selesai

Sub Rute

Matriks Saving

Y

Kapasitas 

Tersedia ?

T

Y

Semua Retail 

Terlayani ?

T

 - Jenis, Kapasitas dan 

   Jumlah Kendaraan

 - Lokasi dan  Permintaa 

Tiap Retail

 

Gambar 2 Flowchart Algoritma Metode Saving Clarke and Wright 

 

Selanjutnya menurut Pichpibul & Kawtummachai (2013), metode ini diawali dengan suatu 

solusi yang setiap pelanggannya dilayani oleh satu rute secara terpisah. Kemudian 

dilakukan penggabungan dua rute pelanggan i dan j sehingga menghasilkan penghematan 

(saving) berupa jarak tempuh sebesar ί ὧ ὧ ὧ  dengan ὧ  jarak dari 

pelanggan i ke pelanggan j. Secara umum, jika dua rute πȟȣȟὭȟπ dan πȟȣὮȟπ secara 

fisibel dapat digabungkan menjadi rute tunggal πȟȣȟὭȟὮȟπ maka akan terdapat 

penghematan jarak sebesar ί ὧ ὧ ὧ ὧ ὧ ὧ ὧ ὧ

ὧ ὧ  

3.  HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN  

Data Permintaan Pelanggan 

Tabel 2 berikut adalah permintaan produk Coca Cola Botol pada bulan Juni 2017 : 

Tabel 2 Tabel Permintaan Coca Cola Botol Pada Bulan Juni 2017 
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Kapasitas Kendaraan 

Pendistribusian produk ke setiap pelanggan menggunakan 3 unit mobil jenis Mistsubishi 

Colt Diesel Engkel FE 71 dengan kapasitas 250 krat atau setara dengan 6000 botol.  

Biaya Transportasi 

Kendaraan yang digunakan untuk pendistriusian ke pelanggan berjumlah 3 unit mobil jenis 

Mitsubishi Colt Diesel Engkel FE 71. Biaya Transportasi terdiri atas Fixed Cost Kendaraan 

dan Variable Cost Kendaraan dengan uraian sebagai berikut : 

 

Fixed Cost kendaraan 

Setiap 1 kendaraan membutuhkan 1 pengemudi dan 1 asisten pengemudi. Upah harian 

untuk pengemudi dan asisten pengemudi termasuk total biaya tetap yang dimasukkan 

dalam biaya pendistribusian pada penelitian ini. Biaya upah untuk pengemudi dan asisten 

pengemudi masing-masing sebesar Rp. 2.850.000 x 2 =  Rp. 5.700.000/bulan. 

Variabel cost kendaraan 

1. Bahan Bakar  

Jenis Mobil : Mitsubishi Colt Diesel Engkel FE 71 Tahun 2012: 

Bahan bakar yang digunakan adalah solar dengan rincian : 

Harga 1 Liter  = Rp. 5150,- 

Konsumsi 1 Liter  = 8 km 

Biaya bahan Bakar/km =
km 8

5150 Rp.
 

   = Rp. 644,- /km 

2.Penggantian oli 
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 Merek oli mobil Shell Helix Diesel (1 liter = Rp. 66.000) 

 Kebutuhan oli  = 4 liter 

 Harga oli kendaraan = Rp. 66.000 x 4 liter = Rp. 264.000 

 Jarak tempuh = 3000 km 

Biaya oli/km =
km  3000

  264.000 Rp.
 

  = Rp. 88.000,-/km 

3. Service Mobil  

 Biaya service mobil = Rp. 150.000,- 

 Jarak tempuh = Rp. 10.000 km 

Biaya service/km /15.
000.10

000.150
Rp= km 

4. Penggantian Ban 

 Ban yang digunakan adalah Dunlop 

 Harga satuan per ban = Rp. 800.000 

 Harga ban perkendaraan =  

     Rp. 800.000 x 4 ban = Rp. 3.200.000 

 Jarak tempuh (km) = 66000 

 Biaya Ban/km =
km 66000

 3.200.000 Rp.
  

  = Rp. 48.484/km 

Penggantian ban 1 tahun sekali, 1 bulan diperkirakan jarak tempuh kendaraan 5500 km, 

jadi bila 1 tahun adalah 66000 km. Tabel 3 berikut  merekap variable cost kendaraan. 

Waktu Distribusi  

Waktu operasional = (waktu tempuh perjalanan + waktu set up + waktu pelayanan + waktu 

istirahat) 

Tabel 3 Variable Cost Kendaraan 

No Variabel cost Biaya 

1. Bahan Bakar Rp. 644/km 

2. Penggantian Oli Rp. 

88.000/km 

3. Service Oli Rp. 15/km 
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4. Penggantian 

Ban 

Rp. 

48.484/km 

Total Variable Cost Rp. 

137.142/km 

Data Jarak 

Jarak tempuh yang digunakan pada penilitian ini diperoleh dari google maps 

berdasarkan rute yang digunakan oleh perusahaan dalam proses pendistribusian produk. 

Tabel 4 berikut merupakan matriks jarak untuk cluster 1 : 

Tabel 4 Matriks Jarak Asal-Tujuan Cluster 1 

 

 Adapun matriks jarak asal-tujuan pada cluster 2 dapat dilihat pada Tabel 5 berikut ini 

: 

Tabel 5 Matriks Jarak Asal-Tujuan Cluster 2 
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  Untuk cluster 3, dapat dilihat pada Tabel 6 berikut : 

Tabel 6 Matriks Jarak Asal-Tujuan Cluster 3 

 

Perhitungan Nilai Saving (Penghematan) Cluster 1 

Saving dihitung dengan menggunkan rumus ί ὧ ὧ ὧ . Tabel 7 berikut 

adalah nilai Saving untuk Cluster 1. 

Tabel 7 Matriks Saving Jarak Cluster 1 (km) 

 

Penentuan Rute Cluster 1 berdasarkan Nilai Saving 

Tabel 8 Pengelompokan Node untuk rute 1 berdasarkan  Matriks Saving Cluster 1 

(km) 
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Rute 1 pada Cluster 1 : Depot - A9 ï A8 ï A5 ï A2 ï A13 ï A4 ï A6 ï Depot  = Depot 

- Toko Surya ï Toko Kembar ï Toko Nuansa ï Toko Bungur ï Toko Nyala ï PD Cahaya 

ï Toko Era Baru - Depot. Pada rute ini pengiriman Coca Cola botol sebanyak 225 krat.  

Selanjutnya ditentukan rute 2 pada cluster 1 dengan menggunakan Tabel 9. 

 

Tabel 9 Pengelompokan Node untuk rute 2 Berdasarkan Matriks Saving  Cluster 1 (km) 

 

 

Rute 2 pada cluster 1 : Depot - A1 ï A12 ï A11 ï A10 ï A3 ï A7 - Depot  = Depot - 

Toko Roda ï Toko Lontar ï PD Abadi ï Toko Bantar ï Toko Sakti ï Toko Senang - 

Depot.  Untuk rute kedua ini jumlah yang dikirimkan adalah sebanyak 235 krat  

Gambar 3 berikut menjelaskan  rute 1 dan rute 2 pada cluster 1. 

 

 
Gambar 3 Rute 1 dan Rute 2 pada  Cluster 1 
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Berikutnya adalah penentuan rute untuk Cluster 2 yang dapat dilihat pada Tabel 10 dan 

Tabel 11 berikut: 

Tabel 10 Pengelompokan Node untuk     rute 1 berdasarkan Matriks Saving Cluster 2 

(km) 

 

Rute 1 pada cluster 2: Depot - B10 ï B2 ï B12 ï B7 ï B1 - Depot  = Depot - Toko 

Harapan ï Toko Sudirman ï Toko Raya  ï Toko Bahagia ï PD Menjangan - Depot. 

Pada rute ini pengiriman Coca Cola botol sebanyak 170 krat.  

Tabel 11 Pengelompokan Node untuk rute 2 berdasarkan Matriks Saving Cluster 2 (km) 

 

 

Rute 2 pada cluster 2: Depot - B11 ï B9 ï B5 ï B4 ï B6 ï B3 ï B8 - Depot = Depot -  

Toko Yapto  ï PD Sinar Mas ï Toko Hirup ï Toko Meranti ï Toko Serupa ï Toko 

Melati ï PD Mentari - Depot. Untuk rute kedua ini jumlah yang dikirimkan adalah 

sebanyak 240. 

Gambar 4 berikut menjelaskan  rute 1 dan rute 2 pada cluster 2. 
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Gambar 4 Rute 1 dan Rute 2 untuk Cluster 2 

Berikutnya adalah penentuan rute untuk Cluster 3 yang dapat dilihat pada Tabel 12  

berikut: 

Tabel 12 Pengelompokan Node untuk rute  berdasarkan Matriks Saving Cluster 3 (km) 

 

Rute yang terbentuk pada cluster 3  : Depot - C4 ï C1 ï C6 ï C3 ï C5  ï C2 - Depot = 

Depot ï Toko Roti Mekar ï PD Usaha Maju ï Toko Maju ï Toko Indah Putra ï Toko 

Merbabu ï Toko Nanang - Depot.  

Pada rute ini pengiriman Coca Cola botol sebanyak 235 krat.  

Gambar 5 berikut menjelaskan  rute  pada cluster 3. 

 

 
Gambar 5 Rute untuk Cluster 3 
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Perhitungan Biaya Transportasi 

Biaya transportasi untuk cluster 1 adalah sebagai berikut : 

1. Rute 1 : Depot - Toko Surya ï Toko Kembar ï Toko Nuansa ï Toko Bungur ï Toko 

Nyala ï PD Cahaya ï Toko Era Baru - Depot. Alokasi menggunakan mobil 

Mitsubishi Cold Diesel Engkel (CDE) dan jarak tempuh total adalah 56,95 km, 

dengan kecepatan rata-rata kendaraan adalah 30 km/jam. 

a.  Waktu tempuh = 56,95 km : 30 km/jam = 113,9 menit 

b.  Waktu operasional = waktu tempuh + (waktu set up + waktu pelayanan + waktu 

istirahat), maka waktu operasional = 113,9 menit + (20 menit + 100 menit + 30 

menit) = 263,9 menit 

c.  Biaya transportasi = fixed cost + variable cost 

Fixed cost = gaji pengemudi + gaji asisten pengemudi = Rp. 5.700.000 

kendaraan/bulan 

Variable cost = biaya bahan bakar solar (Rp. 644/km) + Penggantian Oli (Rp. 

88.000/km) + Service Oli (Rp. 15/km) + Penggantian Ban (Rp. 48.484) = Rp. 

137.142/km x 56,95 km = Rp. 7.810.236 kendaraan/bulan. 

Biaya transportasi rute 1 = Rp. 5.700.000 /kendaraan/bulan + Rp. 7.810.236 

/kendaraan/bulan = Rp. 13.510.236 kendaraan/bulan. 

2. Rute 2 : Depot - A1 ï A12 ï A11 ï A10 ï A3 ï A7 - Depot  = Depot - Toko Roda ï 

Toko Lontar ï PD Abadi ï Toko Bantar ï Toko Sakti ï Toko Senang - Depot.  

Alokasi menggunakan mobil Mitsubishi Cold Diesel Engkel (CDE) dengan jarak 

tempuh total adalah 30,3 km.  

a. Waktu tempuh = 30,3 km : 30 km/jam = 60,6 menit. 

b. Waktu operasional = 60,6 menit + 150 menit = 210,6 menit.  

c. Biaya transportasi rute 2 = Rp. 5.700.000 /kendaraan/bulan 

Rp4.155.402/kendaraan/bulan = Rp. 9.855.402 /kendaraan/bulan. 

Biaya transportasi untuk cluster 2 adalah sebagai berikut : 

1. Rute 1 : Depot - B10 ï B2 ï B12 ï B7 ï B1 - Depot  = Depot - Toko Harapan ï 

Toko Sudirman ï Toko Raya  ï Toko Bahagia ï PD Menjangan - Depot. Alokasi 

menggunakan mobil Mitsubishi Cold Diesel Engkel (CDE) dan jarak tempuh total 

adalah 41,8 km.  

a. Waktu tempuh = 41,8 km : 30 km/jam = 83,6 menit. 

b. Waktu operasional = 77,6 menit + 150 menit = 233,6 menit.  

c. Biaya transportasi rute 1 = Rp. 5.700.000 /kendaraan/bulan + Rp. 5.732.535 

/kendaraan/bulan = Rp. 11.432.535 /kendaraan/bulan. 

2. Rute 2 : Depot - B11 ï B9 ï B5 ï B4 ï B6 ï B3 ï B8 - Depot = Depot -  Toko Yapto  

ï PD Sinar Mas ï Toko Hirup ï Toko Meranti ï Toko Serupa ï Toko Melati ï PD 

Mentari - Depot. Alokasi menggunakan mobil Mitsubishi Cold Diesel Engkel 

(CDE) dan jarak tempuh total adalah 30,25 km.  

a. Waktu tempuh = 30,25 km : 30 km/jam = 60,5 menit. 

b. Waktu operasional = 60,5 menit + 150 menit = 210,5 menit.  

c. Biaya transportasi rute 2 = Rp. 5.700.000 /kendaraan/bulan + Rp. 4.148.545 

/kendaraan/bulan = Rp. 9.848.545 /kendaraan/bulan. 

Biaya transportasi untuk cluster 3 adalah sebagai berikut : 

Rute : Depot ï Toko Roti Mekar ï PD Usaha Maju ï Toko Maju ï Toko Indah Putra ï 

Toko Merbabu ï Toko Nanang - Depot.  

Alokasi menggunakan mobil Mitsubishi Cold Diesel Engkel (CDE) dan jarak tempuh 

total adalah 27,2 km.  
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a. Serta waktu tempuh = 27,2 km : 30 km/jam = 54,4 menit. 

b. Waktu operasional = 54,4 menit + 150 menit = 204,4 menit.  

c. Biaya transportasi rute 1 = Rp. 5.700.000 /kendaraan/bulan + Rp.3.730.262  

/kendaraan/bulan = Rp. 9.430.262 /kendaraan/bulan. 

Pembahasan 

Rute yang dibentuk dengan metode Clarke and Wright Algorithm lebih baik 

dibandingkan dengan rute perusahaan saat ini dilihat dari performansi jarak tempuh dan 

biaya transportasi. Secara detil perbandingannya disajikan pada Tabel 13 berikut ini. 

Tabel 13 Perbandingan Jarak dan Biaya Transportasi antara Rute Perusahaan  

Saat Ini dengan Rute Metode Clarke and Wright Algorithm 

 

Dari tabel di atas, dengan Rute Metode Clarke and Wright Algorithm diperoleh efisiensi 

biaya transportasi sebesar Rp. 10.397.147/bulan atau penghematan 19,23%, atau 

penghematan jarak tempuh sepanjang 63,15 km. 

4.  KESIMPULAN  

Kesimpulan  

Penggunaan metode Clarke and Wright Algorithm  untuk penetuan rute distribusi Coca 

Cola dari Pusat Distribusi (Depot) ke setiap pelanggan, menghasilkan performansi yang 

lebih baik dibandingkan dengan rute perusahaan saat ini dilihat dari performansi jarak 

tempuh dan biaya transportasi. Rute yang dibentuk dengan Metode Clarke and Wright 

Algorithm diperoleh efisiensi biaya transportasi total sebesar Rp. 10.397.147/bulan 

(penghematan sebesar 19,23%/bulan), atau penghematan total jarak tempuh sepanjang 

63,15 km/bulan. 

Rekomendasi 

Pengembangan penelitian lebih lanjut dapat dilakukan dengan menggunakan Metode 

Nearest Neighbour Algorithm setelah rute terbentuk dengan Metode Clarke and Wright 

Algorithm. Hal ini dapat meningkatkan performansi total jarak tempuh. 
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Abstrak 

Setiap perusahaan memiliki tujuan untuk memperoleh pendapatan yang optimal dan 

berkelanjutan. Pendapatan adalah arus kas masuk bruto dari manfaat ekonomis selama 

periode berjalan yang muncul dalam rangkaian kegiatan biasa dari sebuah entitas ketika 

arus kas masuk dihasilkan dalam penambahan modal, selain yang berkaitan dengan 

kontribusi pemegang ekuitas. Setiap perusahaan mengalokasikan biaya pemasaran yaitu 

biaya-biaya yang dikeluarkan untuk menjual produk ke pasar. Tujuan penelitian ini adalah 

untuk mengetahui pengaruh biaya pemasaran terhadap pendapatan. Metode yang 

digunakan adalah  metode kuantitatif yang bersifat assosiatif. Teknik analisis data 

menggunakan uji analisis korelasi product moment, analisis regresi sederhana, uji koefisien 

determinasi dan uji hipotesis dengan menggunakan alat bantu SPSS 23. Berdasarkan hasil 

penelitian, hasil uji t statistik dengan tingkat signifikan 0.05 dari perhitungan thitung < 

ttabel yaitu, 0,112 < 2,03011 maka Ho diterima dan Ha ditolak. Dengan demikian 

kesimpulan penelitian ini adalah biaya pemasaran tidak memiliki pengaruh yang signifikan 

terhadap pendapatan perusahaan. 

 

Kata Kunci : Biaya Pemasaran, Pendapatan, Korelasi, Regresi, Pengaruh. 

 

Abstract 

Every company has a goal to obtain an optimal and sustainable income. Revenue is the 

gross cash inflows of economic benefits over the current period that appear in a series of 

ordinary activities of an entity when cash inflows are generated in additional capital, other 

than those related to equity holders' contributions. Each company allocates marketing 

costs that are costs incurred to sell products to the market. The purpose of this study is to 

determine the effect of marketing costs on income. The method used is an associative 

quantitative method. Data analysis technique used product moment correlation analysis 

test, simple regression analysis, coefficient determination test and hypothesis test using 

SPSS tool 23. Based on the result of research, the result of t statistic test with significant 

level of 0.05 from ttable calculation <ttable that is, 0,112 <2, 03011 then Ho is accepted 

and Ha is rejected. Thus the conclusion of this study is the marketing cost does not have a 

significant effect on corporate earnings. 

Keywords : Cost Marketing, Income, Correlation, Regression, Influence. 
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1. PENDAHULUAN  

Pada era globalisasi saat ini dimana perkembangan dunia usaha yang semakin pesat 

mengakibatkan meningkatnya persaingan. Persaingan ini menuntut setiap perusahaan 

untuk dapat menyiapkan diri dan strategi yang lebih efektif dan efesien dalam 

menghadapi pesaing. Persaingan tersebut tidak hanya persaingan bisnis di bidang 

manufaktur atau industri tetapi juga di bidang usaha pelayanan jasa. Salah satu bentuk 

usaha pelayanan jasa adalah jasa pengiriman, hal ini terbukti semakin banyaknya jasa 

pengiriman baru yang didirikan.  

 

Setiap perusahaan yang didirikan pasti memiliki tujuan yang ingin dicapai yaitu untuk 

memperoleh pendapatan yang optimal dan berkelanjutan. Pendapatan adalah sumber 

kehidupan dari suatu perusahaan, karena tanpa adanya pendapatan maka tidak akan 

terdapatnya laba. Berdasarkan PSAK No.23 (IAI 2012) mendefinisikan pendapatan 

sebagai berikut: ñArus masuk bruto dari manfaat ekonomi yang timbul dari aktivitas 

normal perusahaan selama suatu periode bila arus masuk itu mengakibatkan kenaikan 

ekuitas, yang tidak berasal dari kontribusi penanaman modalò. Kegiatan-kegiatan 

pemasaran adalah pemasaran surat dan paket, pemasaran jasa keuangan, pemasaran 

ritel dan pemasaran filateli. Kegiatan pemasaran menjadi bagian penting dari 

perusahaan sebagai upaya untuk meningkatkan pendapatan suatu perusahaan, sama 

halnya yang dilakukan oleh PT Pos Indonesia (Persero) Kantor Pos Cilegon melakukan 

kegiatan pemasaran untuk menarik kembali minat masyarakat untuk menggunakan jasa 

layanan pos sehingga akan meningkatkan pendapatan. 

 

Untuk melaksanakan kegiatan pemasaran perusahaan perlu mengalokasikan sejumlah 

beban untuk kegiatan tersebut. Beban atau biaya pemasaran berupa seluruh biaya 

kegiatan menyampaikan barang atau jasa termasuk mempromosikan dan 

mendistribusikan barang atau jasa kepada masyarakat yang bertujuan untuk 

meningkatkan pendapatan suatu perusahaan. Biaya adalah pengorbanan sumber 

ekonomi, yang diukur dalam satuan uang, yang telah terjadi atau yang kemungkinan 

akan terjadi untuk tujuan tertentu. Biaya dalam suatu perusahaan merupakan suatu 

komponen yang penting sebagai penunjang pelaksanaan kegiatan guna untuk mencapai 

tujuan. Tujuan itu dapat tercapai apabila biaya yang dikeluarkan sebagai bentuk suatu 

pengorbanan oleh perusahaan telah diperhitungkan secara tepat. Dalam 

memperhitungkan biaya secara tepat, harus mengetahui fungsi pokok dalam 

perusahaan seperti yang diutarakan (Mulyadi, 2015:14). Biaya pemasaran meliputi 

semua biaya yang terjadi sejak saat produk selesai diproduksi dan disimpan dalam 

gudang sampai produk tersebut diubah kembali dalam bentuk tunai. Kegiatan 

pemasaran produk dimulai jauh sebelum produk selesai diproduksi. Dalam arti luas 

biaya pemasaran tidak hanya meliputi biaya penjualan saja tetapi termasuk didalamnya 

biaya advertensi, biaya pergudangan, biaya pembungkusan dan pengiriman, biaya 

kredit dan penagihan dan biaya akuntansi pemasaran (Mulyadi, 2015:487). 

Pada PT Pos Indonesia (Persero) kantor Pos Cilegon terdapat biaya pemasaran dan 

pendapatan.  

 

Tabel 1 berikut ini adalah data biaya pemasaran dan pendapatan pada PT Pos Indonesia 

(Persero) Kantor Pos Cilegon: 

Tabel 1 Biaya Pemasaran dan  

Pendapatan Periode 2014-2016 

Tahun Biaya 

Pemasaran 

Pendapatan 

2014 Rp192.914.050,- Rp4.776.612.014,- 

2015 Rp141.283.197,- Rp4.328.296.694,- 



COMPETITIVE, Vol 12.No.2, Desember 2017 
ISSN : 0216-2539  18 

COMPETITIVE, Vol 12.No.2, Desember 2017 
 

2016 Rp116.765.990,- Rp5.016.013.769,- 

 

Dari data Tabel 1 di atas dapat dilihat biaya pemasaran dan pendapatan mengalami 

kenaikan dan penurunan, dimana pada tahun 2015 biaya pemasaran mengalami 

penurunan diikuti dengan pendapatan yang menurun, tetapi terjadi sebaliknya pada 

tahun 2016 biaya pemasaran mengalami penurunan tetapi pendapatan mengalami 

kenaikan.  

Berdasarkan uraian di atas maka perumusan masalah penelitian ini adalah  bagaimana  

pengaruh biaya pemasaran terhadap pendapatan perusahaan PT Pos Indonesia 

(Persero) Kantor Pos Cilegon. Sedangkan tujuan penelitian adalah untuk mengetahui 

besarnya pengaruh biaya pemasaran terhadap pendapatan perusahaan PT Pos Indonesia 

(Persero) Kantor Pos Cilegon. 

 

2. METODE PENELITIAN  

Metode yang digunakan dalam penilitian ini adalah metode kuantitatif dengan 

perumusan masalah yang digunakan adalah rumusan masalah asosiatif dan hubungan 

kausal. Menurut Sugiyono (2014:12) ñmetode penelitian kuantitatif dapat diartikan 

sebagi metode penelitian berdasarkan pada filsafat positivisme, digunakan untuk 

meneliti pada populasi atau sampel tertentu, teknik pengambilan sampel pada 

umumnya dilakukan secara random, pengumpulan data menggunakan instrumen 

penelitian, analisis data bersifat kuantitatif/statistik dengan tujuan untuk menguji 

hipotesis yang telah ditetapkanò. Menurut Sugiyono (2017:37) ñrumusan masalah 

asosiatif adalah suatu rumusan masalah penelitian yang bersifat menanyakan hubungan 

antara dua variabel atau lebihò. Sedangkan hubungan kausal menurut Sugiyono 

(2017:37) ñhubungan kausal adalah hubungan yang bersifat sebab akibat. Jadi disini 

ada variabel independen (variabel yang mempengaruhi) dan dependen yang 

(dipengaruhi)ò. Adapun variabel independen dalam penelitian ini adalah biaya 

pemasaran dan variabel dependen dalam penelitian ini adalah pendapatan. 

 

Menurut Sugiyono (2016:61) menjelaskan bahwa populasi adalah ñwilayah 

generalisasi yang terdiri atas: obyek/subyek yang mempunyai kualitas dan karakteristik 

tertentu yang ditetapkan oleh peneliti untuk dipelajari dan kemudian ditarik 

kesimpulannyaò. Dari definisi tersebut maka populasi dalam penelitian ini adalah pada 

laporan perusahaan PT Pos Indonesia (Persero) Kantor Pos Cilegon.atas indikator-

indikator dari setiap variabel. Metode pengambilan sampel yang digunakan dalam 

penelitian ini adalah metode nonprobability sampling dengan teknik purposive 

sampling. Menurut Sugiyono (2015:125) Nonprobability sampling adalah teknik 

pengambilan sampel yang tidak memberi peluang/kesempatan sama bagi setiap unsur 

atau anggota populasi untuk dipilih menjadi sampel. Menurut Sugiyono (2015:126) 

teknik purposive sampling adalah teknik penentuan sampel dengan pertimbangan 

tertentu. Dalam penelitian ini sampel yang diteliti adalah laporan keuangan perusahaan 

(laporan kilat) dari tahun 2014 sampai dengan 2016 pada PT Pos Indonesia (Persero) 

Kantor Pos Cilegon. 

 

Dalam pengumpulan data dilakukan melalui studi kepustakaan (Library Research) 

dan studi dokumentasi. Dalam menganalisis data digunakan Korelasi Product 

Moment, Regresi Linier Sederhana, Koefisien Determinasi dan Uji t. 
 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN  

 

 3.1  Biaya Pemasaran di PT Pos Indonesia (Persero) Kantor Pos Cilegon 
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Berdasarkan hasil penelitian dapat diketahui bahwa biaya pemasaran tidak stabil dan 

cenderung mengalami kenaikan dan penurunan selama periode tahun 2014-2016. 

Biaya pemasaran PT Pos Indonesia (Persero) Kantor Pos Cilegon terdiri dari biaya 

pemasaran surat dan paket, keuangan, ritel dan filateli. Biaya pemasaran tertinggi PT 

Pos Indonesia (Persero) Kantor Pos Cilegon yaitu pada bulan Desember tahun 2015 

sebesar Rp39.972.500,- sedangkan Biaya pemasaran terendah PT Pos Indonesia 

(Persero) Kantor Pos Cilegon yaitu pada bulan Mei tahun 2015 dan bulan September 

tahun 2016  tidak ada biaya pemasaran. 

 
 3.2  Pendapatan Perusahaan PT Pos Indonesia (Persero) Kantor Pos Cilegon 

Berdasarkan hasil penelitian dapat diketahui bahwa pendapatan tidak stabil dan 

cenderung mengalami kenaikan dan penurunan selama periode tahun 2014-

2016. Pendapatan Perusahaan PT Pos Indonesia (Persero) Kantor Pos Cilegon terdiri 

dari pendapatan surat dan paket, keuangan, ritel dan filateli. Pendapatan tertinggi 

Perusahaan PT Pos Indonesia (Persero) Kantor Pos Cilegon yaitu pada bulan Oktober 

tahun 2016 sebesar Rp566.112.600,- sedangkan pendapatan terendah Perusahaan PT 

Pos Indonesia (Persero) Kantor Pos Cilegon yaitu pada bulan November tahun 2015 

sebesar Rp319.424.970,- 

3.3 Pengaruh Biaya Pemasaran terhadap  Pendapatan Perusahaan PT Pos Indonesia 

(Persero) Kantor Pos Cilegon 

Dalam mencari pengaruh antara biaya pemasaran terhadap pendapatan perusahaan PT 

Pos Indonesia (Persero) Kantor Pos Cilegon, maka dilakukan pengujian statistik 

terhadap variabel-variabel tersebut dengan menggunakan analisis korelasi product 

moment, analisis regresi linier sederhana, uji koefisien determinasi dan pengujian 

hipotesis. 

 
Analisis Korelasi Product Moment 

Menurut Sugiyono (2017:228) ñteknik korelasi product moment digunakan untuk 

mencari hubungan dan membuktikan hipotesis hubungan dua variabel bila data kedua 

variabel berbentuk interval atau rasio, dan sumber data dari dua variabel atau lebih 

tersebut adalah samaò. Dalam penelitian ini, analisis korelasi Product Moment 

digunakan untuk menguji apakah antara variabel Biaya Pemasaran (X) dan 

Pendapatan (Y) mempunyai hubungan atau tidak. 

 

Dalam penelitian ini untuk menguji seberapa kuat hubungan variabel independen (X) 

Biaya Pemasaran dengan terhadap variabel dependen (Y) Pendapatan. Tabel 2 

menjelaskan hasil output program SPSS V.23 for windows dari korelasi parsial antara 

biaya pemasaran terhadap pendapatan. 

Tabel 2 Korelasi parsial antara biaya pemasaran  

terhadap pendapatan 
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Koefisien korelasi adalah pengukuran statistik kovarian atau asosiasi antara dua 

variabel. Besarnya koefisien korelasi berkisar antara +1 sampai dengan -1. Jika 

koefisien positif, maka kedua hubungan searah, jika koefisien negatif, maka kedua 

variabel mempunyai hubungan terbalik. Berdasarkan hasil perhitungan di atas, 

diperoleh nilai koefisien korelasi antara Biaya Pemasaran (X) dan Pendapatan (Y) 

sebesar (r) = 0,019. 

Berdasarkan hasil di atas, maka menunjukkan bahwa korelasi dari kedua variabel 

diatas masuk dalam tingkat hubungan sangat rendah jika dilihat dari pedoman untuk 

memberikan interprestasi terhadap koefisien korelasi karena nilai 0,019 yang berada 

pada interval 0,00 ï 0,199, artinya terdapat hubungan antara Biaya Pemasaran dan 

Pendapatan Perusahaan PT Pos Indonesia (Persero) Kantor Pos Cilegon termasuk 

dalam interpretasi yang sangat rendah. Maka untuk mengetahui kekuatan korelasi ini 

sendiri, angka tersebut diinterpretasikan ke dalam tabel berikut: 

Tabel  2 Interpretasi Nilai Koefiensien Korelasi 

Interval Koefesien Interpretasi 

0,00 - 0,199 Sangat Rendah 

0,20 ï 0,399 Rendah 

0,40 ï 0,599, Sedang 

0,60 ï 0,799 Kuat 

0,80 ï 1,000 Sangat Kuat 

 

 Analisis Regresi Linier Sederhana 

Menurut Sugiyono (2017:261) ñRegresi linier sederhana didasarkan pada hubungan 

fungsional ataupun kausal satu variabel independen dengan satu variabel dependenò. 

Metode Regresi Linier Sederhana ini digunakan untuk menguji pengaruh dan melihat 

kekuatan hubungan Biaya Pemasaran dengan Pendapatan. Tabel 3 berikut 

merupakan hasil output SPSS Versi 23 for windows dari analisis regresi linier 

sederhana variabel Biaya Pemasaran (X) dan variabel Pendapatan (Y):  
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Tabel 3 Analisis Regresi Linier Sederhana Biaya Pemasaran terhadap Pendapatan

 
 

Berdasarkan perhitungan di atas, maka dapat diketahui nilai konstanta (a) sebesar 

387228405,891 dan nilai koefisien regresi (b) sebesar 0,111. Sehingga apabila 

dimasukkan ke dalam persamaan regresi linier sederhana menurut  Sugiyono 

(2017:261) maka diperoleh: 9 σψχςςψτπυȟψωρ πȟρρρ8 
Persamaan di atas menunjukkan bahwa pengaruh biaya pemasaran sebagai variabel 

(X) terhadap pendapatan sebagai variabel (Y) memiliki hubungan yang searah positif 

(+) karena nilai b = 0,111. Artinya tiap pertambahan biaya pemasaran sebesar 1 maka 

akan diimbangi dengan kenaikan pendapatan sebesar 0,111 atau sebaliknya. 

Kemudian, apabila biaya pemasaran (X) nilainya 0 maka pendapatan (Y) adalah 

387228405,891. 

 

Koefisien Determinasi 

 

Dalam analisis korelasi terdapat suatu angka yang disebut dengan Koefisien 

Determinasi, yang besarnya adalah kuadrat dari koefisien korelasi (Sugiyono, 

2017:231). Analisis koefisien determinasi digunakan untuk menguji seberapa besar 

kontribusi variabel biaya pemasaran mempengaruhi variabel pendapatan. Koefisien 

determinasi pada intinya digunakan pula untuk mengukur seberapa jauh kemampuan 

model dalam menerapkan variasi variabel dependen. 

Dalam koefisien determinasi, nilai sisa dari prosentase 100% merupakan faktor lain 

yang mempengaruhi variabel dependen (Y) sehingga koefisien tidak pernah negatif, 

determinasi ini tidak pernah negatif atau paling besar sama dengan satu karena nilai 

koefisien determinasi ini merupakan kuadrat dari koefisien korelasi. 

Besarnya prosentase koefisien determinasi dalam penelitian ini menunjukkan 

seberapa besar pengaruh variabel biaya pemasaran terhadap pendapatan. Tabel 4 

berikut ini merupakan hasil pengujian koefisien determinasi antara dua variabel pada 

penelitian ini yang diolah dengan menggunakan program SPSS Versi 23 for windows: 

 

Tabel 4 Koefisien Determinasi 

 

 
a. Predictors: (Constant), Biaya Pemasaran 

 

 

Berdasarkan tabel 4 koefisien determinasi di atas, dapat diketahui bahwa nilai R 

Square adalah 0,8281 atau 82,81%. Hasil tersebut menunjukkan bahwa biaya 
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pemasaran berpengaruh terhadap pendapatan sebesar 82,81%. Sedangkan sisanya 

(100% - 82,81% = 17,19%) dipengaruhi oleh variable lain di luar model regresi ini. 

 
Pengujian Hipotesis 

 

Dalam penelitian ini, Uji t digunakan untuk mengetahui apakah suatu hipotesis yang 

dilakukan dapat diterima atau ditolak. Uji t dikenal sebagai uji parsial, yaitu untuk 

menguji pengaruh variabel bebas terhadap variabel terikatnya. Salah satu pengujian t 

dalam statistik yaitu uji dua pihak atau dua arah. Menurut Sugiyono (2017:163) 

ñPengujian dua arah digunakan ketika kita tidak memiliki dasar teori yang kuat 

mengenai bagaimana pengaruh variabel bebas terhadap variabel tidak bebasò. Dalam 

penelitian ini, pengujian hipotesis dilakukan dengan uji dua pihak. Pengujian hipotesis 

ini didasarkan pada ketentuan sebagai berikut: 

a. Jika   t hitung > -t tabel  atau t hitung < t tabel, maka Ho diterima dan Ha ditolak, artinya 

tidak terdapat pengaruh yang signifikan antara biaya pemasaran terhadap 

pendapatan perusahaan PT Pos Indonesia (Persero) Kantor Pos Cilegon. 

b. Jika  t hitung < -t tabel atau t hitung > t tabel,, maka Ha diterima dan Ho ditolak, artinya 

terdapat pengaruh yang signifikan antara biaya pemasaran terhadap pendapatan 

perusahaan PT Pos Indonesia (Persero) Kantor Pos Cilegon. 

Tabel 4 Pengujian Hipotesis 

 

Hasil uji t menggunakan program SPSS (Statistical Product and Service Solutions) 

versi 23 dapat dilihat pada tabel 4 di atas, bahwa  hasil uji t dua pihak (two-tailed) di 

atas menunjukkan bahwa nilai thitung sebesar 0,112. Dengan melihat t tabel pada jumlah 

data n = 36 dan dk = n-1 = 36 ï 1 = 35, pada tingkat kesalahan (Ŭ) = 5% diperoleh nilai 

ttabel sebesar 2,01311 yang artinya H0 diterima dan Ha ditolak, karena thitung < ttabel. Dari 

hasil tersebut dapat disimpulkan bahwa tidak terdapat pengaruh yang signifikan antara 

biaya pemasaran pendapatan perusahaan PT Pos Indonesia (Persero) Kantor Pos 

Cilegon. Karena thitung < ttabel  (0,112<2,03011) atau jatuh pada daerah penerimaan H0, 

maka H0 diterima dan Ha ditolak. Pengambilan keputusan signifikansi juga dapat dilihat 

dari nilai sig. 0,911 > 0,05 (Ŭ). 

Penelitian ini diperkuat dengan penelitian sebelumnya yang dilakukkan oleh Stefen 

Pokoko (2013) dengan judul ñpengaruh Biaya Pemasaran terhadap Tingkat Pendapatan 

Petani Kopra di Kecamatan Tobelo Selatan Kabupaten Halmahera Utaraò. Hasil dari 

penelitiannya terdapat biaya pemasaran yang tidak mempengaruhi pendapatan petani 

pada saluran II. 

Pada penelitian ini biaya pemasaran tidak mempengaruhi pendapatan perusahaan PT 

Pos Indonesia (Persero) Kantor Pos Cilegon. Hal tersebut disebabkan karena pada PT 

Pos Indonesia (Persero) Kantor Pos Cilegon biaya pemasaran bukan biaya utama untuk 

memperoleh laba. Biaya pemasaran tidak mempengaruhi pendapatan dikarenakan 

kecilnya biaya pemasaran dan kurang maksimalnya biaya pemasaran untuk produk pos 

lainnya. Pendapatan perusahaan pada PT Pos Indonesia (Persero) Kantor Pos Cilegon 

diperoleh dari pendapatan surat dan paket, keuangan, ritel dan filateli. Dimana dari 

pendapatan tersebut pendapatan surat dan paket adalah pendapatan tertinggi pada PT 

Pos Indonesia (Persero) Kantor Pos Cilegon. 
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4. Kesimpulan 

Hasil penelitian ini menyimpulkan bahwa tidak terdapat pengaruh yang signifikan 

antara biaya pemasaran terhadap pendapatan perusahaan PT Pos Indonesia (Persero) 

Kantor Pos Cilegon. Hasil analisis menunjukkan bahwa pada PT Pos Indonesia 

(Persero) Kantor Pos Cilegon biaya pemasaran bukan biaya utama untuk memperoleh 

pendapatan. Biaya pemasaran tidak mempengaruhi pendapatan dikarenakan kecilnya 

biaya pemasaran dan kurang maksimalnya biaya pemasaran untuk produk pos lainnya. 

Pendapatan perusahaan pada PT Pos Indonesia (Persero) Kantor Pos Cilegon yang 

diperoleh dari pendapatan surat dan paket, keuangan, ritel dan filateli, selama ini tidak 

dilakukan pemasaran untuk produk-produk ini.  

 

Rekomendasi 

Pengembangan penelitian lebih lanjut dapat dilakukan dengan memasukkan variabel 

harga, produk layanan, dan tempat penjualan, sehingga dapat diketahui secara 

komprehensif variabel-variabel lainnya yang mempengaruhi pendapatan PT Pos 

Indonesia (Persero) Kantor Pos Cilegon. Sedangkan metode penelitian dapat 

menggunakan regresi berganda ataupun Path Analysis. 
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Abstrak 

Big Data merupakan teknologi yang sedang berkembang pada saat ini dan 

merupakan suatu hal yang sangat berpengaruh dalam dunia Teknologi Informasi. Dengan 

adanya Big Data dapat mendorong kinerja dalam sistem pengolahan data terutama yang 

berhubungan dengan data yang begitu besar. Sehingga dapat meningkatkan asset dalam 

memberikan informasi, meningkatkan kinerja suatu bisnis proses atau bahkan dapat 

menciptakan model bisnis yang baru. Dalam hal ini industri logistik merupakan target yang 

menjanjikan untuk menerapkan teknologi Big Data karena industri logistik tergantung pada 

suatu informasi yang sangat luas. Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan untuk membuat 

suatu metode yang dapat digunakan untuk penyedia layanan logistik khususnya PT Pos 

Indonesia sehingga dapat menghasilkan suatu model bisnis yang baru dengan 

menggunakan teknologi Big Data. 

Kata Kunci : Big Data, Manajemen Logistik, Teknologi Informasi PT Pos Indonesia 

 

Abstract 

Big Data is a technology that is developing at the moment and is a very influential thing in 

the world of Information Technology. With the Big Data can drive performance in data 

processing systems, especially those associated with such large data. So as to increase 

assets in providing information, improve the performance of a business process or even can 

create a new business model. In this case the logistics industry is a promising target for 

implementing Big Data technology because the logistics industry depends on a very wide 

range of information. Therefore, this study aims to create a method that can be used for 

logistics service providers, especially PT Pos Indonesia so as to generate a new business 

model using Big Data technology. 

Keywords: Big Data, Logistics Management, Information Technology PT Pos Indonesia 
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I. PENDAHULUAN  

1.1. Latar Belakang 

Big Data merupakan teknologi yang sedang berkembang pada saat ini dan 

merupakan suatu hal yang sangat berpengaruh dalam dunia Teknologi Informasi. Dengan 

adanya Big Data dapat mendorong kinerja dalam sistem pengolahan data terutama yang 

berhubungan dengan data yang begitu besar. Sehingga dapat meningkatkan asset dalam 

memberikan informasi, meningkatkan kinerja suatu bisnis proses atau bahkan dapat 

menciptakan model bisnis yang baru. 

Saat ini, persaingan bisnis sangat bergejolak dan begitu pesat karena kebutuhan dari 

pelanggan sangat cepat berubah. Selain itu, setiap perusahaan ingin tetap bertahan dan 

berjuang untuk mendapatkan pasar dan pelanggan yang lebih tinggi. Sehingga perusahaan 

terus berusaha untuk memenuhi kebutuhan dari pelanggan.  

Kebutuhan dan keinginan pelanggan mengalami perubahan yang sangat cepat. 

Sehingga secara tidak langsung perusahaan akan menginvestasikan dana yang cukup besar 

untuk menciptakan dukungan dan platform Teknologi Informasi sehingga dapat 

memudahkan bisnisnya. Logistik merupakan suatu hal yang sangat penting dari suatu 

bisnis. Selain itu data yang besar dalam beberapa aspek dapat membantu bisnis di bidang 

logistik. 

Dalam hal ini, industri logistik merupakan target yang sangat menjanjikan untuk 

menerapkan teknologi Big Data karena industri logistik masih sangat tergantung pada 

informasi yang sangat luas. 

Melalui Big Data perusahaan logistik dapat mengumpulkan, memperbaharui, 

menggunakan beberapa data yang berhubungan dengan proses dan kegiatan bisnis yang 

berbeda. Sehingga dengan menggunakan Big Data diharapkan dapat menggunakan 

keputusan dengan tepat waktu, cepat dan efektif. Sebuah pengiriman yang tepat waktu dan 

akurat hanya dapat meyakinkan ketika data dalam perjalanan dapat diinformasikan kepada 

pelanggan. Dalam skala besar, pelacakan suatu barang dari asal ke tujuan akan menciptakan 

kumpulan data yang besar. 

Berdasarkan pemaparan di atas, maka penelitian ini penting dilakukan untuk 

membuat suatu model sistem manajemen logistik dengan menerapkan teknologi Big Data. 

Dengan demikian, peneliti akan melakukan penelitian dengan judul ñAnalisis Sistem 

Manajemen Logistik Dengan Menerapkan Teknologi Big Dataò (Studi Kasus di PT Pos 

Indonesia)ò. 

 

1.2. Identifikasi Masalah 

Adapun perumusan masalah dalam penelitian ini yaitu sebagai berikut: 

1. Bagaimana membuat suatu metode/pemodelan tentang sistem manajemen logistik 

dengan menerapkan teknologi Big Data.  

2. Bagaimana menganalisis dan membuat perancangan prototype sistem manajemen 

logistik. 

 

1.3. Tujuan dan Manfaat 

Berdasarkan latar belakang dan formulasi masalah yang telah dikemukakan di atas, 

maka pada penelitian ini penulis bertujuan untuk melakukan analisis dan membuat 

perancangan prototype serta membuat suatu metode / pemodelan tentang sistem 

manajemen logistik dengan menerapkan teknologi Big Data. 

 

II. TINJAUAN PUSTAKA  

2.1. Big Data 

Big data pertama kali disebut dalam sebuah artikel ilmiah berjudul 

Applicationcontrolled demand paging for out-of-core visualization. Yang ditulis oleh 

Michael Cox dan David Ellsworth tahun 1997. Persoalan yang muncul mengenai Big data 

dinyatakan dalam rumusan berikut: 



COMPETITIVE, Vol 12.No.2, Desember 2017 
ISSN : 0216-2539  26 

COMPETITIVE, Vol 12.No.2, Desember 2017 
 

Visualization provides an interesting challenge for computer systems: data sets are 

generally quite large, taxing the capacities of main memory, local disk, and even 

remote disk. We call this the problem of big data 

Di dalam perkembangan selanjutnya banyak pengertian seperti tertuang di dalam 

tulisan Victoria Louise Lemieux (2014), berkaitan dengan Big Data antara lain: 

At what volume data become big remains an open question, however, with some 

suggesting that it comprises data at the scale of exabytes, while others argue for 

zettabytes or yottabytes (Heer and Kandel, 2012). 

Amore formal definition of the term suggests that it is data ñwith sizes beyond the 

ability of commonly used software tools to capture, curate, manage, and process the 

data within a tolerable elapsed timeò (Snijders et al., 2012). 

Other definitions emphasise not just the increasing volume or amount of data, but 

also its velocity (speed of data in and out), and variety (range of data types and 

sources) (Gartner, 2011). 

Terlepas dari definisi mana yang paling tepat, hal yang utama adalah terdapat 

pertumbuhan data dan informasi yang sangat eksponensial, kecepatan dalam 

pertambahannya dan semakin bervariasinya data tersebut yang dikemudian hari 

menciptakan tantangan baru bagi kita yang tidak hanya tantangan dalam pengelolaan 

sejumlah besar data yang heterogen, tetapi juga bagaimana untuk memahami semua data 

tersebut. 

Mengacu pada definisi yang ada, maka big data akan berkaitan dengan (1) volume, 

(2) velositas (kecepatan data mengalir) dan (3) varietas (keberagama data). Di dalam 

lingkungan organisasi juga mulai tumbuh sejumlah pegawai / staf yang secara spesifik 

mendapat sebutan sebagai ñanalis bisnisò, "data analis" dan " ilmuwan data" (Kandel et al 

., 2011), yang dalam aktifitas bekerjanya memanfaatkan peralatan yang modern, 

melakukan praktek dan mencari solusi. Di antaranya adalah melakukan analisis visual 

(VA), yang didefinisikan sebagai "ilmu penalaran analitis yang difasilitasi oleh layanan 

antarmuka visual interaktif" Thomas dan Cook, dalam Lemieux (2014). 

Big data adalah data berukuran besar yang volumenya akan terus bertambah, terdiri 

dari berbagai jenis atau varietas data, terbentuk secara terus menerus dengan kecepatan 

tertentu dan harus diproses dengan kecepatan tertentu pula. 

Big data dapat juga didefinisikan data yang sudah sangat sulit untuk dikoleksi, 

disimpan dan dikelola maupun dianalisa dengan menggunakan system database yang biasa 

karena volumenya yang terus berlipat. Dari segi teknologi, akan bermunculan akan 

pentingnya kemampuan untuk memproses big data. Semenjak itu, teknik akses dan 

penyimpanan data KVS (Key-Value Store) dan teknik komputasi parallel yang disebut 

MapReduce. 

 

III METODOLOGI PENELITIAN  

Dalam melakukan penelitian diperlukan suatu metodologi yang akan dijadikan 

sebagai pedoman dalam penelitian, yaitu bagaimana dan apa yang harus dikerjakan selama 

proses penelitian. Metodologi tersebut harus mencakup seluruh aspek, mulai dari tahap 

perumusan masalah, identifikasi tujuan, analisa sistem sampai ke hasil dan analisis 

penelitian. 

Pada pelaksanaan penelitian ini, model yang digunakan adalah model linier 

sequencial yang disebut juga sebagai classic life cycle atau model waterfall. Tetapi, penulis 

mengembangkan model waterfall tersebut sesuai dengan kebutuhan penelitian. Metode 

penelitian yang dilakukan oleh peneliti terdiri dari beberapa tahap, yaitu: tahap persiapan, 

tahap analisis dan perancangan serta tahap pelaporan. Adapun metode penelitian berupa 

model waterfall yang dikembangkan oleh penulis dapat dilihat pada gambar 3.1. 
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Gambar 1. Metode Penelitian 

 

IV. HASIL DAN LUARAN YANG DI CAPAI  

4.1 Penerapan Big Data Pada Pesusahaan Logistik 

Ketika akan menerapkan teknologi Big Data, maka pertama kali yang harus 

dilakukan yaitu harus dapat melihat informasi yang akan dibuat serta harus mengetahui 

informasi yang diperlukan oleh masyarakat. Dalam perusahaan logistik, dengan 

menggunakan Big Data merupakan suatu keunggulan yang kompetitif karena memiliki 

sifat yang berbeda. Sifat tersebut dibagi kedalam lima bagian yang dapat diterapkan secara 

efektif di industri logistik. Sifat ï sifat tersebut dapat dilihat pada tabel 4.1. 

1. Optimalisasi Bisnis Proses:  

¶ Mengoptimakan proses yang berhubungan dengan pelayanan. Seperti waktu 

pengiriman, pemanfaatan sumber daya, dan cakupan geografis. 

¶ Operasi logistik dengan skala yang besar memerlukan data agar dapat lebih 

efisien. Jika informasi ini tersedia dan semakin teat informasiya, maka semakin 

baik hasil optimalisasinya. 

¶ Proses yang dapat dilakukan secara real-time dapat memberikan kualitas yang 

baru dalam menentukan kapasitas dan pengendalian sumber daya 

2. Barang dan pelanggan 

¶ Pengiriman barang memerlukan interaksi langsung dengan pelanggan baik 

dalam proses penjemputan maupun proses pengiriman. 

¶ Dalam skala yang luas, jutaan pelayanan terhadap pelanggan dalam setiap hari 

dapat menciptakan peluang bagi pasar, umpan balik produk bahkan demografi. 

¶ Konsep Big Data menyediakan sarana yang beraneka ragam terutama mengenai 

informasi pelanggan dan kualitas produk 

3. Sesuaikan dengan kebutuhan pelanggan 

¶ Solusi logistik dapat berinteraksi dengan baik terhadap proses produksi dan 

distribusi di berbagai industri. 

¶ Tingkat integrasi dan kegiatan pelanggan memungkinkan para penyedia logistik 

untuk merasakan bisnisnya. 

¶ Penerapan metodologi analitik untuk ilmu pengetahuan dapat meningkatkan 

risiko rantai pasok dan meningkatkan ketahanan dari gangguan. 

4. Jaringan Informasi 

¶ Jaringan transport dan pengiriman merupakan sumber data beresolusi tinggi. 
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¶ Selain menggunakan data untuk mengoptimalkan jaringan itu sendiri data 

jaringan juga dapat memberikan informasi yang sangat penting tentang arus 

barang secara global. 

¶ Kekuatan dan jenis dari analisis Big Data dapat meningkatkan informasi dari 

sisi mikroekonomi. 

5. Cakupan yang luas dan kehadiran local 

¶ Kehadiran lokal dan operasi desentralisasi merupakan kebutuhan dari layanan 

logistik. 

¶ Sebuah kendaraan yang bergerak diseluruh negeri dapat dibuat secara otomatis 

untuk mengumpulkan infrmasi local di sepanjang rute transportasi. 

¶ Suatu proses pengiriman yang besar dapat mengasilkan arus data yang besar 

sehingga dapat membuat tampilan yang lebih besar dan berharga untuk 

demografi, lingkungan dan lalu lintas. 

 

4.3. Perancangan Sistem 

 

Perancangan Sistem Manajemen Logistik masih sangat sederhana dan memberikan 

pelayanan, penyajian dan pengelolaan mengenai infromasi logistik belum tercapai 

sempurna. Oleh karena itu, PT Pos Indonesia memerlukan suatu sarana Sistem Informasi 

yang terintegrasi yang bisa diwujudkan melalui sistem informasi atau perangkat lunak 

terpadu yang dapat memudahkan dalam pengelolaan datanya. 

 
Gambar 2. Usecase Diagram 

 

System

Rute Secara Real-Tme

Pengamibilan dan Pengiriman Barang

Perencanaan Jaringan

Perencanaan Kapasitas Operasional

Manajemen Loyalitas Pelanggan

Peningkatan Layanan & Inovasi Produk

Perencanaan Evaluasi & Ketahanan Resiko

Kecerdasan Pasar Untuk UKM

Permintaan Keuangan dan Analisis Ranai Pasok

Verifikasi Alamat

Kecerdasan Lingkungan

Login

Eksternal Online (FB, Twitter, E-Mail,dll)

<<include>>

<<include>>

<<include>>

<<include>>

<<include>>

<<include>>

<<include>>

<<include>>

<<include>>

<<include>>

<<include>>

<<include>>

Admin
User



COMPETITIVE, Vol 12.No.2, Desember 2017 
ISSN : 0216-2539  29 

COMPETITIVE, Vol 12.No.2, Desember 2017 
 

 
Gambar 3. Component Diagram 

 

V. Kesimpulan dan Rekomendasi 

5.1. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian, maka hasil penelitian ini dapat disimpulkan menjadi 

beberapa bagian. Adapun kesimpulan tersebut yaitu: 

1. Teknologi Big Data dapat diterapkan dengan membagi menjadi lima bagian yaitu: 

optimalisasi bisnis proses, barang dan pelanggan, sesuaikan dengan kebutuhan 

pelanggan, jaringan informasi dan memiliki cakupan yang luas serta mengadirkan 

kebutuhan lokal. 

2. Proses yang dianalisis yaitu proses operasional terdiri dari: optimalisasi rute secara 

real-time, pengangkutan dan pengiriman barang dalam jumlah yang besar, 

perencanaan jaringan secara strategis dan merencanakan kapasitas dalam proses 

operasional.   

3. Proses yang dianalisis berikutnya adalah proses kepuasan pelanggan terdiri dari: 

manajemen loyalitas pelanggan dan perbaikan layanan secara kontinyu dan 

peningkatan inovasi produk. 

 

5.2. Rekomedasi 

Sebelum Big Data memiliki pengaruh yang lebih luas di perusahaan logistik, masih 

banyak kendala yang harus diatasi mulai dari kualitas data, keamanan, petunjuk teknis. 

Beberapa perusahaan sudah memulai menggunakan Big Data seperti Google, 

Amazon, Facebook dan eBay. Perusahaan tersebut sudah berhasil mengubah informasi 

yang luas menjadi bisnis. Oleh karena itu Big Data mulai melihat ke sector logistik. Hal 

tersebut merupakan keharusan, sehingga perusahaan logistik akan memulai menggunakan 

Big Data. Perusahaan yang berorientasi pada peluang akan memanfaatkan asset data dalam 

membuat suatu aplikasi. 

Pada tahun berikutnya, pendorong utama di bidang logistik yaitu perusahaan harus mulai 

memikirkan data yang memberikan informasi tentang tempat dengan tepat. Oleh karena itu 

aktifitas di dalam perusahaan harus menjadi lebih pintar, lebih cepat dan lebih efisien. 
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Abstrak 

Penetrasi teknologi informasi terutama perangkat telepon genggam (mobile phone) sudah 

sampai ke pelosok dearah. Sebagian besar pengguna perangkat telepon genggam di daerah 

umumnya hanya menggunakan fasilitas SMS dan telepon di puskesmas. Untuk keperluan 

layanan puskesmas kepada masyarakat, masih menggunakan SMS secara manual atau satu 

per satu mengirim SMS ke seseorang atau kelompok tertentu, sehingga membutuhkan 

waktu. Melihat   kondisi   tersebut,   terdorong   untuk   melakukan   penelitian   dan 

pembuatan sistem informasi yang terkelola dengan baik dengan memanfaatkan teknologi 

informasi yang menghasilkan sebuah sistem layanan Smart System Service yang 

diterapkan di lingkungan puskesmas.  Sistem ini dapat membantu pihak puskesmas dalam 

meningkatkan pelayanan   kuratif   (pengobatan),   preventif   (pencegahan),   promotif   

(peningkatan   kesehatan)   dan   rehabilitatif   (pemulihan   kesehatan). dan keperluan 

lainnya. 

Jurnal ini adalah bagian dari fase implementasi untuk penelitian internal dengan topik 

tersebut. Penelitian diawali dengan melakukan analisis kondisi yang sedang berjalan, 

analisis terhadap aplikasi-aplikasi yang dipakai dalam lingkup penyebaran informasi 

berbasis SMS Gateway, serta mengumpulkan data requirement untuk fase perancangan 

sistem. Pada fase perancangan sistem yang dibangun, digunakan Unified Modelling 

Language (UML) sebagai pemodelan sistemnya dengan digambarkan dalam bentuk use 

case, class diagaram dan sequence diagram. Tahapan berikutnya adalah melakukan 

implementasi dari apa yang sudah dirancang dengan menggunakan bahasa pemrograman 

PHP, database MySQL dan framework Codeigniter. Hasil akhir dari penelitian ini adalah 

berupa aplikasi Smart Sistem Service berbasis SMS Gateway di puskesmas, yang 

berbentuk komunikasi dua arah antara puskesmas dan warga. 

Kata kunci : Smart System, Service, Puskesmas, UML, SMS Gateway 

 

Abstract 

Penetration of information technology, especially mobile phone (mobile phone) has 

reached the corners dearah. Most of the mobile device users in the area generally only use 

SMS and phone facilities at puskesmas. For the purposes of puskesmas services to the 

community, still using SMS manually or one by one send SMS to a certain person or group, 

so it takes time. Seeing these conditions, it is encouraged to conduct research and 

manufacture of well-managed information systems by utilizing information technology that 

produces a system of Smart System Service services implemented in the health center. This 

system can help the puskesmas in improving curative services (treatment), preventive 

(prevention), promotive (health improvement) and rehabilitative (health restoration). and 

other necessities. 

This journal is part of an implementation phase for internal research on the topic. The 

research begins with analyzing the ongoing conditions, analyzing the applications used in 

the scope of information distribution based on SMS Gateway, and collecting the 

requirement data for the system design phase. In the design phase of the system built, used 
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Unified Modeling Language (UML) as a modeling system with described in the form of 

use case, class diagaram and sequence diagram. The next step is to implement from what 

has been designed by using PHP programming language, MySQL database and Codeigniter 

framework. The end result of this research is the application of Smart System Service based 

on SMS Gateway at puskesmas, in the form of two way communication between 

puskesmas and citizen. 

 

Keywords: Smart System, Service, Puskesmas, UML, SMS Gateway 

 

I. Pendahuluan 

Isu nasional pengembangan Puskesmas Digital sudah diluncurkan sejak tahun 2004, 

Indonesia memiliki sekitar 251 juta penduduk. Jumlah itu kalah dibanding pengguna 

ponsel, yang berkisar di angka 281 juta (US Cencus Bureau, Januari 2014). Undang-

undang Republik Indonesia Nomor 32 Tahun 2004 tentang Pemerintahan Daerah, 

menegaskan bahwa dalam Perencanaan Pembangunan Daerah harus didasarkan pada data 

dan informasi yang akurat dan dapat dipertanggung jawabkan, baik yang menyangkut 

masalah kependudukan, masalah potensi sumber daya daerah maupun informasi tentang 

kewilayahan lainnya. Pelayanan  kesehatan  yang  diberikan  puskesmas  merupakan  

pelayanan  yang   menyeluruh   yang   meliputi   pelayanan   kuratif   (pengobatan),   

preventif   (pencegahan),   promotif   (peningkatan   kesehatan)   dan   rehabilitatif   

(pemulihan   kesehatan).  Pelayanan  tersebut  ditujukan  kepada  semua  penduduk  dengan  

tidak  membedakan  jenis  kelamin  dan  golongan  umur,  sejak  dari  pembuahan  dalam  

kandungan sampai tutup usia (Efendi, 2009). 

SMS merupakan fitur di telepon genggam yang sudah umum di kalaman masyarat 

sekarang, sehingga media inilah yang akan masuk ke semua kalangan. Dipilih fasilitas SMS 

ini adalah karena fitur ini ada disetiap perangkat telepon baik itu yang monochrome, 

smartphone atau yang jadul sekalipun, sehingga dengan memilih fasilitas SMS akan 

menjangkau semua kalangan yang memiliki telepon selular. Dengan dibuatnya sistem 

informasi Smart System Service, diharapkan meningkatkan layanan pihak puskesmas 

dalam menginformasikan dapat secara cepat baik dalam bentuk masal (broadcast) kepada 

warga, seperti undangan pertemuan, pengumuman imunisasi, himbauan kepada RT/RW, 

stakeholder yang lain, atau langsung ke individu yang akan terarsipkan datanya. Begitupun 

warga atau pasien dari puskesmas tersebut dapat menanyakan informasi terkait penyakit, 

kebutuhan data, layanan kesehatan, dan informasi lainnya. 

 

Tujuan dari pelaksanaan penelitian ini adalah menghasilkan sebuah perancangan dan 

aplikasi sebagai berikut:  

1. Merancang dan membangun smart system service pada puskesmas berbasis SMS 

gateway yag diharapkan dapat meningkatkan layanan dan komunikasi pihak puskesmas 

dan warga/stakeholder atau sebaliknya.  

2. Diharapkan memberikan manfaat dan kemudahan pihak puskesmas dalam memberikan 

informasi kepada stakeholder, begitupun juga sebaliknya memudahkan warga untuk 

meminta informasi seputar layanan yang ada di puskesmas.  

3. Mengukur hasil sebelum dan sesudah sistem infomasi aplikasi Smart Puskesmas berbasis 

SMS Gateway diterapkan.  

 

Adapun kontribusi pada penelitian ini berupa aplikasi smart sistem SMS Gateway yang 

memiliki fungso-fungsi sebagai berikut:  
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1. Aplikasi smart system service pada puskesmas berbasis SMS gateway yang memiliki 

fitur mengirim SMS baik ke personal dan kelompok tertentu atau broadcast.  

2. Aplikasi smart system service pada puskesmas berbasis SMS gateway yang memiliki 

fitur SMS autoreplay untuk format tertentu, sehingga warga puskesmas tidak perlu 

menunggu lama untuk mengunggu jawaban dari pihak puskesmas.  

3. Dokumentasi manual book penggunaan aplikasi. 

 

II.  Landasan Teori  

Smart System adalah sebuah sistem cerdas yang tertanam dalam bentuk TIK (Teknologi 

Informasi dan Komunikasi) yang saling terhubung, saling ketergantungan, kolaboratif, 

menyediakan komputasi dan komunnikasi untuk berbagai keperluan/kepentingan tertentu 

(Unsoed, 2015). Di era teknologi dan informasi ini, berbagai kalangan terus menerus 

mencanangkan program smart ini, seperti Smart City, Smart city adalah konsep yang 

mengetengahkan sebuah tatanan kota cerdas yang berperan dalam memudahkan 

masyarakat untuk mendapatkan informasi secara cepat dan tepat. Selain itu, konsep kota 

pintar ini juga memang dihadirkan sebagai jawaban untuk pengelolaan sumber daya secara 

efisien (Unsoed, 2015).  Untuk mendukung smart system akan digunakan SMS Gateway, 

yaitu suatu platform yang menyediakan mekanisme untuk menghantar dan menerima SMS 

dari peralatan mobile (HP, PDA phone, dll), melalui SMS Gateway shortcode. SMS 

Gateway merupakan pintu gerbang bagi penyebaran informasi dengan menggunakan SMS 

(Tarigan, 2012). Pada fase perancangan digunakan UML sebagai pemodelan sistem. UML 

(Unified Modeling Language) merupakan sebuah bahasa pemodelan yang telah menjadi 

standar dalam industri untuk visualiasasi, perancangan dan dokumentasi sebuah sistem 

perangkat lunak (Errikson H., 2012). 

 

III.  Temuan Penelitian 

Hasil analisis dari sistem yang sedang berjalan, dalam hal ini dilakukan studi kasus di 

Puskesmas Parongpong di Kecamatan Parongpogn, Kabupaten Bandung Barat Provinsi 

Jawa Barat, didapatkan 2 model komunikasi verbal antara pihak puskesmas dan warganya. 

Bentuk pertama adalah informasi yang disampaikan dari pihak stakeholder 

(RT/RW/Kepala Sekolah, dll) ke warga. Saat ini kegiatan penyebaran informasi dari pihak 

puskesmas sebagian besar menggunakan pengumuman yang ditempel di papan 

mengumuman, melalui pengeras suara, penggunakan tokoh masyarakat seperti RT atau 

RW untuk diinformasikan ke pihak yang terkait.  

Bentuk kedua adalah informasi dari warga ke pihak puskesmas, berupa informasi maupun 

permintaan informasi. Untuk meminta informasi ke puskesmas, warga harus datang ke 

puskesmas dan menanyakan langsung keperlunnya dan harus jam kerja, atau bisa saja ke 

RT atau RW terdekat. Dari berbagai media penyebaran inforamsi dan permintaan informasi 

yang sedang berjalan saat ini, terlihat beberapa permasalahan seperti waktu penyampaian, 

keterjangkauan wilayah penyebaran dan spesifik informasi tertentu belum bisa memastikan 

informasi sampai ke tujuan, sehingga perlu sebuah sistem yang menjembantani agar 

informasi sampai sesuai dengan yang dituju. 

 

IV.  Hasil Penelitian 

Dari fase analisis yang sedang berjalan maka didapat data requirement untuk fase 

perancangan. Sistem yang diusulkan akan dimodelkan menggunakan UML yang terdiri 

dari use case diagram  dan class diagram, perancangan menu dan perancangan antarmuka. 

Gambar 1. adalah Use Case Diagram dari Smart System Service. 
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Pihak Puskesmas

Warga

SMS Center Cloud

Login

Kelola Warga/Kontak

Kelola Pegawai 
Puskesmas

Setting Aplikasi

Kelola Data SMS

<<include>>

<<include>>

<<include>>

Kelola Stakeholder

<<include>>

Kirim SMS

 

Gambar  1 Use Case Smart System Service 

Pada gambar 1, terdapat 3 aktor yang berinteraksi dengan smart system service. Pihak 

puskesmas adalah admin dari sistem yang dapat melakukan semua proses pada sistem, 

yaitu mengelola data warga/kontak yang memiliki kontak untuk data pengiriman SMS. 

Kemudian pihak puskesmas juga dapat melakukan pengiriman SMS baik secara 

massal/kelompok atau ke individu tertentu sesuai dengan kriteria, dan pihak puskesmas 

dapat menyimpan format yang dapat diakses oleh warga untuk kepentingan berbagai 

pertanyaan yang ditanyakan oleh warga ke dalam sistem, sehingga pihak puskesmas tidak 

perlu harus menjawab secara manual.  

Warga adalah orang atau yang meminta informasi dari pihak puskesmas melalui sistem ini 

dan SMS Center merupakan sistem lain di luar sistem Smart ini yang berfungsi untuk 

merespon (mengirim dan menerima) data baik dari puskesmas ataupun ke puskesmas dari 

warga. Class Diagram Smart System Service terdapat pada Gambar 2. Dari class diagram 

tersebut dihasilkan 6 tabel yaitu tabel Outbox, Parsing, RT, RW, Inbox dan Warga. 
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INBOX

- ID (int)
- nomor_pengirim (number)
- pesan (text)
- tgl_kirim (date)
- diproses (enum)

- setData()
- add()
- delete()
- edit()
- get List()

OUTBOX

- ID (int)
- nomor_pengirim (number)
- multipart (enum)
- pesan (text)
- tgl_kirim (date)
- tgl_submit (date)
- diproses (enum)

- setData()
- add()
- delete()
- edit()
- get List()
- getStatus()

-memberName

PEGAWAI

- ID (int)
- nama (string)

- setData()
- add()
- delete()
- edit()
- get List()

STAKEHOLDER

- ID (int)
- nama (string)

- setData()
- add()
- delete()
- edit()
- get List()

KONTAK

- ID (int)
- no_ktp varchar(50)
- nama varchar(150)
- tempat_lahir varchar(50)
- tgl_lahir date
- jenis_kelamin enum('L', 'P')
- alamat varchar(255)
- telp varchar(15)
- status enum('0', '1')
- reg date 

- setData()
- add()
- delete()
- edit()
- get List()
- getStatus()

PARSING

- ID (int)
- nama_parsing varchar (50)
- keterangan text
- pesan text

- setData()
- add()
- delete()
- edit()
- get List()

 

Gambar  2 Class Diagram Smart System Service 

Perancangan menu untuk sistem yang dibangun dibagankan pada Gambar 3. 

Smart Sistem Puskesmas
Berbasis SMS Gateway

Dashboard Kelola Data Kontak Kelola Data Stakeloder Kelola Data SMS Data Setting

 

Gambar  3 Rancang menu Smart System Service 

Deskripsi perancangan menu terdiri dari : 

1. Dashboard merupakan tampilan utama ketika user sukses login pada sistem Smart 

puskesmas.  

2. Kelola Data kontak merupakan menu untuk mengelola data kontak yang merupakan 

warga atau stakeholder.  

3. Kelola data stakeholder merupakan data kelompok kontak tertentu, misalnya kelompok 

kepala desa, kelompok RT, dll 

4. Kelola Data SMS merupakan menu untuk mengelola SMS baik itu SMS yang masuk 

ataupun data SMS yang keluar, termasuk mengelola sistem parsing atau pengelolaan 

format tertentu untuk memudahkan dalam pengiriman SMS bagi warga.  

5. Kelola Data Setting digunakan untuk mengelola data setting aplikasi yang dibagi 

menjadi 2 (dua) bagian yaitu kelola aplikasi dan kelola SMS Center, dimana kelola 

palikasi khusus untuk aplikasi webnya sedangkan kelola SMS Center untuk data yang 

berhubungan dengan SMS Center. 

 

Beberapa contoh perancangan antarmuka terdapat pada Gambar 4 dan Gambar 5. 
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Gambar  4 Rancangan Halaman Login 

SMART SISTEM PUSKEMAS Selamat Datang, User Login

     Dashboard

     Kelola Data Kontak

     Kelola Data Pegawai

     Kelola Data SMS Center

     Setting Aplikasi

     Logout

Selamat Datang, User Login

     Kelola Data Stakeholder

 

Gambar  5 Rancangan Halaman Utama Admin Aplikasi 

Face atau tahap berikutnya adalah melakukan implementasi dari perancangan yang sudah 

dibuat, dengan menggunakan bahasa pemrograman PHP, database MySQL dan 

Framework Codeigniter. Aplikasi berbasis web dengan menggunakan autorisasi (login) 

untuk masuk ke sistem aplikasi. 

 

 

Gambar  6 Tampilan Halaman Login 
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Gambar 7 Tampilan Menu Aplikasi dan Mengirim SMS 

 

 
Gambar 8 Tampilan SMS pada Telepon Genggam 

 

V. Simpulan 

Penelitian dengan topik perancangan smart system service di puskesmas berbasis SMS 

gateway ini menghasilkan sebuah aplikasi SMS Gateway dengan fitur dapat mengirim 

SMS ke seluruh warga, RT, RW atau ke perorangan. Selain itu warga dapat mengirim SMS 

dengan format tertentu untuk mendapatkan informasi dengan cepat. Fitur yang dibangun 

ini diharapkan dapat meningkatkan layanan dan komunikasi pihak puskesmas dan warga 

atau sebaliknya.  
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Abstrak 

 

PT. Len Industri (Persero) merupakan BUMN yang bergerak salah satunya di 

bidang keamanan. Hampir semua proyek dalam komunikasi antar karyawan dilakukan 

menggunakan fasilitas umum seperti gmail, padahal PT. Len Industri (Persero) sering 

berkerja sama dengan pihak BUMN di bidang pertahanan seperti TNI dan Polisi, data 

tersebut sangat rentan apabila dikirim dengan fasilitas umum dan dengan email pengirim 

tidak bisa memastikan data tersebut sudah terkirim. Oleh karena itu, dibutuhkan suatu 

aplikasi server dan client yang bisa menangani pengiriman data dan memastikan data 

tersebut sudah terkirim. Algoritma enkripsi AES merupakan algoritma dengan jenis 

enkripsi symetric dengan panjang data 128 bits dan kunci yang digunakan bisa 128, 192, 

dan 256 bits yang dibuat oleh Joan Daemen dan Vincent Rijmen. Dengan membuat sebuah 

protokol komunikasi yang mengimplementasikan enkripsi AES 256 bits, semua 

pengiriman data proyek ataupun file-file yang lain dapat dikirim dengan lebih aman dan 

juga pengirim bisa mengetahui data tersebut sudah terkirim atau belum. 

 

Kata Kunci : : AES 256 Bit, Server, Email 

 

Abstract 

 

PT. Len Industri (Persero) is a state-owned company which is one of them in the 

sector of security, almost all projects in the communication between employees conducted 

using public facilities such as gmail, whereas PT. Len Industri (Persero) often cooperates 

with BUMN in the defense sector such as TNI and Police, the data is very vulnerable when 

sent with public facilities and with the sender's email canôt ensure the data has been sent. 

Therefore, it takes a server and client application that can handle data transmission and 

ensure the data has been sent. AES encryption algorithm is an algorithm with symetric 

encryption type with 128 bits of data length and keys used 128, 192, and 256 bits made by 

Joan Daemen and Vincent Rijmen. Creating a communication protocol that implements 

AES 256 bits encryption, it is hoped that all data transmission projects or other files can 

be sent safely and also the sender can know the data has been sent or not sent. 

 

Keywords : AES 256 Bit, Server, Email 
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1. Pendahuluan 

Perkembangan dunia telekomunikasi saat ini sangat pesat seiring dengan 

peningkatan kebutuhan layanan yang cepat dan efisien. Begitu juga dengan komunikasi 

data, mulai dari koneksi antar dua komputer hingga jaringan komputer. Seiring dengan 

perkembangan tersebut, kejahatan teknologi komunikasi dan informasi juga turut turut 

berkembang, seperti yang sering kita dengar adalah hacker, cracker, phreaker dan 

sebagainya. 

PT. Len Industri (Persero) meru-pakan perusahaan BUMN yang bergerak dibidang 

elektronika untuk industri dan prasarana (LenIndustri, 2015). Salah satu produk yang 

dikeluarkan PT. Len Industri (Persero) adalah produk untuk pertahanan yang digunakan 

oleh TNI. Sehingga komunikasi berperan sangat vital dalam internal perusahaan.Selama 

ini komunikasi maupun pengiriman data proyek selalu dikirimkan dengan perantara luar 

misalkan dengan e-mail dari gmail padahal data tersebut sangat penting dan tidak boleh 

tersebar untuk umum, dan juga dengan e-mail, pengirim tidak bisa memastikan data itu 

sudah terkirim atau belum. Dengan berkembangnya ilmu pengetahuan, teru-tama di bidang 

informatika, penerapan teknik teknik pengamanan data yang sudah pernah dipakai jaman 

dulu bisa menjadi alternatif dalam pengamanan komunikasi data melalui jaringan internet. 

Sebagai contoh adalah kriptografi, yaitu suatu ilmu dan seni untuk menjaga keamanan 

pesan yang dikirim dari suatu tempat ke tempat yang lain (Marisman & Hidayati, 

2015:214).  

Enkripsi adalah proses penyandian pesan terbuka menjadi pesan rahasia (Wibowo, 

2004:5). Enkripsi dapat diartikan sebagai kode atau cipher. Enkripsi merupakan sebuah 

sistem pengkodean menggunakan suatu tabel atau kamus yang telah di definsikan untuk 

mengganti kata dari informasi yang dikirim. Algoritma enkripsi yang baik tidak ditentukan 

oleh kerumitan dalam mengolah data atau pesan yang akan disampaikan, yang penting 

algoritma tersebut harus memenuhi 4 persyaratan yaitu (Wibowo, 2004:7) kerahasiaan, 

autentikasi, integritas dan Non-Repudiation. Enkripsi dimaksudkan untuk melindungi 

informasi agar tidak terlihat oleh orang atau pihak yang tidak berhak. 

Dekripsi merupakan suatu algoritma yang digunakan untuk mengembalikan 

sebuah chippertext, dimana algoritma ini mengambil data chippertext dan secret key untuk 

menghasilkan plaintext (Stallings, 2014:29). Algoritma yang digunakan harus terdiri dari 

susunan prosedur yang direncanakan secara hati-hati yang harus secara efektif 

menghasilkan sebuah bentuk hasil enkripsi dari chippertext. 

Dalam Penelitian ini akan dilakukan implementasi pengiriman data mengguna-kan 

tcp/ip dengan socket programming dan mengimplementasikan algoritma Advance 

Encryption Standard (AES) dalam setiap komunikasi maupun pengiriman data. 

 

2. Metode Penelitian 

 

Teknik pengumpulan data diperoleh secara langsung dari objek penelitian. Cara yang 

dilakukan untuk mendapatkan data pada penelitian ini diantaranya sebagai berikut:  

A. Observasi 

Pengumpulan data yang dilakukan langsung dari pengamatan dan pencatatan di bagian 

SISFO yang mengelola jaringan komputer di PT. Len Industri (Persero), untuk 

mendapatkan data jaringan yang digunakan. 

B. Wawancara 

Pengumpulan data yang dilakukan dengan cara menanyakan langsung kepada 

narasumber yaitu bagian SISFO yang mengelola jaringan komputer di PT. Len Industri 

(Persero). 

C. Studi Pustaka 

Pengumpulan data yang dilakukan dengan cara pengambilan data dari buku-buku 

yang terkait dengan pelaksanaan penelitian.  
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3. Pembahasan dan Hasil 

 

Perancangan jaringan usulan memiliki beberapa konfigurasi untuk menjalankannya, 

dimana keamanan data akan sangat berdampak positif untuk jaringan yang dikelola dengan 

membuat contoh aplikasi chatting dan mengirimkan file yang telah dienkripsi. 

 

A. Skema Jaringan Usulan 

Pada skema jaringan ini akan ada penambahan pada server yang akan digunakan 

dimana server tersebut akan menjadi pengatur data dan membuat rincian daftar karyawan 

dalam sebuah database IP, yang mana digunakan sebagai penerjemah nama penerima ke 

dalam IP penerima agar data dapat dikirim dan pengamanan data terjadi end to end (client 

to client) agar memastikan data yang dikirim tepat ke tujuan dengan menggunakan 

password yang telah dibuat sebelumnya sebagai key dari enkripsi yang akan dikirim. 

 
Gambar 1. Skema Jaringan 

 

B. Rancangan Aplikasi 

Aplikasi yang dibuat menggunakan pemrograman c# dengan library encrypt data yang 

telah dibuat sendiri oleh penulis. Algortima enkripsi sendiri disesuaikan dengan algoritma 

yang Rijndael. Penulis membuat 3 buah aplikasi, aplikasi yang pertama akan digunakan 

untuk simulasi bagaimana data-data tersebut berubah dari mulai proses subByte, ShiftRow, 

MixColumn dan addRoundKey, hasil dari tiap-tiap perhitungan akan ditampilkan dalam 

tabel-tabel encrypt yang penulis buat untuk mengetahui hasil dari tiap proses perhitungan. 

 
Gambar 2. Simulasi Encrypt Data 
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Program yang kedua berisi aplikasi yang akan diimplementasikan di dalam 

jaringan, dimana aplikasi tersebut digu-nakan untuk client, dalam aplikasi tersebut user 

akan diminta login dengan mema-sukan username dan password yang sebe-lumnya sudah 

dimasukkan oleh sysadmin yang ada dalam jaringan sehingga yang bisa mengaksesnya 

hanya karyawan yang ada di PT. Len Industri (Persero). Untuk proses pengiriman data 

dalam memu-dahkan pengguna, key yang digunakan adalah password yang digunakan 

untuk login. Sehingga user hanya tinggal memilih file atau juga chat yang akan dikirim. 

 
Gambar 3. Login 

 

Dalam menu login ini user akan diminta memasukan username dan password yang 

sebelumnya sudah diisi oleh sysadmin ke dalam database. 

 
Gambar 4. Menu Utama 

 

Menu ini merupakan tampilan untuk mengirim dan menerima pesan dari user lain, 

saat aplikasi memulai menu, program akan otomatis mengirimkan sebuah request protokol 

ke server yang mana isinya meminta data apakah ada data yang akan dikirimkan ke user 

tersebut, lalu server akan merespon dengan memeriksa tabel database yang berisi kumpulan 

pesan yang belum terkirim. 

Program yang ketiga berisi aplikasi yang akan diimplementasikan di server, yang 

mana aplikasi tersebut digunakan sebagai pengatur data, pemberi sinyal data terkirim ke 

penerima, penerjemah nama menjadi IP, merubah password encrypt sebelumnya menjadi 

password yang digu-nakan oleh pengguna, dan menampung semua data yang belum 

terkirim. 

 
Gambar 5. Pengiriman Data ke Receiver 

 

Saat user berhasil memasukan data login, secara otomatis aplikasi akan 

mengirimkan sebuah sinyal ke server, yang isinya meminta apakah ada pesan yang akan 

dikirim kepada user. Apabila ada, otomatis server membalas dan mengirim-kan data yang 

dikirimkan kepada user yang sebelumnya belum terkirim, lalu setelah pesan terkirim, 
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server akan mengirimkan balik sinyal receiver ke pengirim pesan tersebut sehingga 

pengirim akan mengetahui bahwa pesan telah terkirim ke penerima. Dalam request terdapat 

2 pilihan yang akan didapat yakni dapat pesan chatting atau data file, dan berbeda pula 

protokol komunikasi. 

 

 
Gambar 6. Request Data Pesan File 

 

Dalam request data pesan, saat user mengirimkan request data, user akan 

mendapatkan balasan berupa respon dan juga jumlah pesan yang ada untuk diterima lalu 

user akan mengulang penerimaan berdasarkan jumlah pesan yang diberi-tahukan oleh 

server lalu memberitahukan ke server bahwa user sudah siap menerima data, lalu server 

membalas berupa tanggal berapa data itu dikirim, format data file, nama file data, siapa 

pengirim pesan tersebut lalu jumlah data, karena dalam pengiriman data menggunakan 

socket, data yang dikirim berupa data byte array, jadi sebelum mengirimkan data, protokol 

harus mengetahui informasi file tersebut dahulu, setelah itu lalu data dikirim. 

 
Gambar 7. Request Data Pesan Chatting 

 

Dalam request data chatting hanya sedikit perbedaan dengan request pesan file, 

perbedaan terletak pada respon yang dikirim adalah berupa string chatting, yang mana 

menginformasikan bahwa data yang dikirim adalah chatting, setelah itu pem-beda antara 

file dan chatting adalah setelah client mengirim pesan siap menerima data, balasan dari 

server hanya berupa tanggal berapa pesan itu di kirim dan juga siapa pengirimnya. 

 
Gambar 8. Request Data yang Belum Terkirim 

 

Singkatnya request protokol akan terlihat seperti Gambar 8. yang mana user meminta 

data yang dikirimkan saat user offline. Setelah user masuk ke menu utama, user akan 

melihat tampilan masukan data pesan yang mengisikan data yang akan dikirim ke user. 
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Gambar 9. Menulis Pesan 

 

Setelah user memasukan data pesan dan penerima pesannya, lalu menekan tombol 

kirim maka akan terjadi pengiriman data. Dalam komunikasinya protokol akan mengirim 

pesan chatting dan pesan file berbeda. Dalam proses pengiriman chatting, terdapat 

komunikasi yang dilakukan oleh user. 

 
Gambar 10. Protokol Pengiriman Chatting 

 

Dalam gambar terlihat user membe-rikan informasi bahwa ada pesan yang akan 

dikirim, setelah server menerima data tersebut, server akan membalas pesan tersebut agar 

memberitahukan bahwa server sudah siap, lalu user mengirimkan data penerima dan 

pengirim, setelah server membalas lalu data dikirimkan, dan data tersebut akan diteruskan 

ke penerima dalam komunikasi data yang berbeda. Setelah data dikirim ke penerima server 

akan memberitahukan status data yang dikirim kepada user, apakah data terkirim atau data 

akan dikirim nanti yang artinya penerima sedang offline. Sedangkan dalam pengiriman data 

file akan sedikit berbeda yang proses pengiriman chatting. 

 
Gambar 11. Komunikasi Pengiriman File 

 

Dalam gambar terlihat perbedaan antara pengiriman file dan pengiriman chatting 

adalah pada saat setelah mengirimkan request ada file yang dikirim, user mengirimkan 

nama file, format data dan juga jumlah data yang akan di kirim. Setelah itu sisanya sama 

seperti pengiriman chatting. Setelah menerima pesan pesan tersebut lalu server akan 

mengirimkan data ke penerima dengan skema komunikasi antar pengiriman file dan juga 

pengiriman chatting akan sedikit berbeda. Dalam proses pengiriman data server akan 

mengartikan nama menjadi IP yang terdapat dalam database yang akan di-update sendiri 

ketika user login. 

 
Gambar 12. Skema IP Translate 
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Alamat IP akan berubah saat user melakukan request dan mencocokan dengan IP 

yang sebelumnya, apabila berbeda IP tabel dalam database akan otomatis dirubah dan di-

update ke IP yang baru saat request. 

Setelah server mendapatkan IP, server akan mengirimkan data yang telah diterima 

sebelumnya, lalu mengirimkan data tersebut ke IP hasil translate-nya. Dalam skema 

komunikasinya terdapat perbedaan antara komunikasi pengiriman file dan juga chatting. 

 
Gambar 13. Skema Komunikasi Pengiriman File kepada Penerima 

 

Dalam gambar 13. Server mengirimkan data masuk ke pengguna aktif, lalu setelah 

penerima mendapatkan pesan tersebut maka penerima akan membalas pesan agar 

memberitahukan bahwa penerima aktif dan siap menerima pesan, lalu server mengirimkan 

data pengirim pesan, setelah mendapatakan respon dari penerima, server akan 

mengirimkan lagi data chatting yang dikirimkan oleh pengirim. Setelah semua data 

dikirim, server akan menutup koneksi ke pengguna. 

Sedangkan dalam pengiriman data file, terdapat sedikit perbedaan dalam skema 

komunikasinya. Dalam skemanya setelah server memberitahukan bahwa ada pesan masuk 

ke penerima, lalu menunggu respon penerima, setelah menerima respon lalu server akan 

mengirimkan nama pengirim, nama file, format data dan jumlah data yang dikirim. 

 
Gambar 14. Skema Komunikasi Penerimaan File 

 

Setelah server mengirimkan data informasi dari file tersebut lalu sever 

mengirimkan datanya kemudian menutup koneksi. Dalam mengamankan datanya disini 

yang paling penting sebelum data dikirim, akan ada proses enkripsi, sehingga semua data 

yang dikirim oleh user, semua protokol komunikasi sampai datanya akan diacak dengan 

metode Advance Encryption Standart (AES). 

 
Gambar 15. Skema Enkripsi Data 

 

Setiap komunikasi yang terjadi akan ada proses enkripsinya, saat server 

mengirimkan data ke client maka data tersebut terlebih dahulu dienkripsi oleh server, lalu 

setelah diterima oleh client data tersebut akan didekripsi kembali sehingga bisa dibaca, 

password yang digunakan oleh pengirim data adalah password login dari user, sehingga 

yang bisa menerjemahkan enkripsinya hanya client yang dituju oleh server. Sehingga akan 

mengamankan semua komunikasi datanya. Begitu pula dengan sistem keseluruhan, saat 
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pengirim mengirimkan pesan ke penerima, server akan men-decrypt pesan tersebut dan 

mengubah password-nya menjadi password penerima data tersebut. 

 
Gambar 16. Skema Komunikasi Data Enkripsi User ke User 

 

Dalam Gambar 16 dijelaskan saat pengiriman data dari client A, data tersebut akan 

dienkripsi dengan password dari login client A lalu data tersebut dikirim ke server, setalah 

server menerima data tersebut, server akan mencari password dari client A di database 

server, lalu men-decrypt data tersebut sehingga server mengetahui maksud dari client A, 

setelah di decrypt dan mengetahui penerima data tersebut, lalu server mencari password 

dari penerima data, contohnya penerima data adalah client B, sehingga server men-encrypt 

data tersebut dengan password dari client B, lalu mencari IP dari penerima dan pengiriman 

terjadi antara client B dan server sehingga data dari client A ke client B dapat terkirim. 

Dalam gambar 16 terlihat perbedaan data yang di kirim antara client A ke server dan server 

ke client B, sehingga data tidak akan mudah ditebak 

Database yang digunakan menggu-nakan mysql, difungsikan sebagai penyim-pan 

alamat IP, nama karyawan, dan juga password dari akunnya, selain data terse-but disimpan 

juga data data pesan yang belum terkirim, yang nantinya akan dikirim otomatis saat 

pengguna menggu-nakan atau memulai aplikasinya. 

 

C. Pengujian 

Seluruh proses dalam pembuatan sistem enkripsi ini sudah diuji berulang kali agar 

tidak terjadi error pada server dikemudian hari baik itu error kecil atau besar, karena 

sekecil apapun kesalahan pada server akan berpengaruh besar pada performa dalam 

melakukan tugasnya. 

a. Pengujian Awal 

Sebelum diimplementasikannya serv-er encrypt ini, pengiriman file ataupun kom-

unikasi dilakukan dengan menggunakan aplikasi email. Semua data proyek-proyek 

maupun dokumen-dokumen dikirim meng-gunakan email, sehingga data-data 

yang terkirim tidak ada jaminan bahwa data tersebut sampai ke pengirim, bahkan 

dengan melalui jalur publik data tersebut lebih rentan untuk dirubah, sebelum 

sampai ke penerima data dan juga tidak ada notifikasi data terkirim. 

b. Pengujian Akhir 

Setelah server encrypt diimpleme-ntasikan, semua pengiriman data dapat atasi 

dengan server ini, semua extension bisa user kirim ke penerima, pengujian 

program akan terfokus lebih ke hasil pengiriman data yang di capture di wireshark. 

Pengujian pertama pada pengujian data protokol sebelum dan sesudah di encrypt 

 
Gambar 17. Capture Data Protokol Tanpa Encrypt 

 

Pada gambar 17 pengiriman data protokol dapat terlihat jelas, itu merupakan pengiriman 

chatting yang awalnya user akan mengirimkan sinyal chatting ke server. 
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Gambar 18. Hasil Capture Protokol 

 

Pada gambar 18 data pengiriman yang semula bisa dilihat, sekarang sudah di encrypt 

sehingga data tidak akan mudah dibaca, dan hanya server dan client yang bisa men-decrypt-

nya. Di dalam pengiriman data login bahkan jika data di encrypt terlebih dahulu data akan 

terlihat seperti gambar 19. 

 
Gambar 19. Capture Pengiriman Data Login 

 

Pada gambar 19. Terlihat bahwa data login sangat jelas dan bisa dengan mudah diketahui 

karena dalam pengiriman password dan username data dikirim dengan pemisah karakter 

garis bawah (ô_ô). Pengujian selanjutnya melihat data yang sudah di encrypt dan juga 

melihat data yang belum di encrypt. 

 
Gambar 20. Capture Pengiriman Data 

 

Pada gambar 20, user aldi dengan IP 192.168.43.50 mencoba mengirimkan pesan yang 

berisi òhai mahmudò kepada server dengan IP 192.168.43.66. Terlihat bahwa pesan bisa 

dibaca oleh wireshark dengan hasil yang sama seperti yang dikirim oleh user. 

 
Gambar 21. Capture Data Enkripsi 

 

Pada gambar 21, data yang dikirim sudah tidak dimengerti lagi karena sudah dalam proses 

enkripsi data, panjang data yang dikirim menjadi 16 bytes, dari sebelumnya kata òhai 

mahmudò hanya 10 bytes karena dalam proses enkripsi terdapat padding data sebanyak 6 

bytes ,sehingga hasil dari enkripsi akan selalu menghasilkan kelipatan dari 16. Untuk 

membuktikan server yang menerima data tersebut terlihat bahwa server yang mengaktifkan 
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port 10250 terlihat di capture wireshark. Selain dari pengiriman data, server juga akan 

memperlihatkan kegiatan protokol, server akan menulis kegiatan yang di kirim maupun 

yang diterima oleh user. 

 
Gambar 22. Logger Protokol 

 

Setelah server menerima data client, server akan menulis di layer protokol yang berisi 

tanggal komunikasi protokol, siapa pengirimnya dan juga isi dari protokol tersebut. Dalam 

logger mencangkup semua komunikasi dari mulai login, mengirim data, ada data masuk, 

hingga error data. 

 
Gambar 23. Logger Login 

 

Semua akun user yang login dapat terlihat di aplikasi server, dalam logger terlihat tanggal 

user login, nama user, dan status dari login itu sendiri. Dalam gambar terlihat user dengan 

nama aldi berhasil login pada tanggal 11 agustus 2017. 

 
Gambar 24. Status Pengiriman Data 

 

Dalam logger status pengiriman data akan terlihat data tersebut sudah terkirim atau belum, 

dalam logger nya terdapat tanggal berapa data dikirim, siapa pengirim dan penerimanya, 

dan juga statusnya. Dalam gambar terlihat aldi mengirimkan data kepada mahmud yang 

statusnya pending yang berarti user mahmud sedang tidak aktif dan akan dikirim lagi nanti 

saat mahmud aktif. 

 
Gambar 25. Data Terkirim 

 

Dalam gambar logger tersebut akan terlihat isi data yang dikirim, terdapat tanggal pesan 

dikirim, terdapat pengirim dan penerima data juga isi dari data tersebut pada waktu meng-

capture gambar. Kemudian dicoba mengirim data yang di encrypt yang berisi hai mahmud, 

dan juga data yang telah dikirim dengan data yang sudah di encrypt. 

 

Pengujian selanjutnya terletak pada pengiriman file yang dikirim oleh user, dalam 

pengiriman file yang disimpan ke dalam database hanya data dari nama file saja sehingga 

tidak memenuhi database. File tersebut akan di simpan seperti terlihat dalam gambar 26. 
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Gambar 26. Penyimpanan File di Server 

 

Setelah server mengirimkan data file, data akan disimpan di direktori nama penerima lalu 

ke tanggal pengiriman file.  File yang disimpan akan berformat nama file dan jam diterima 

file tersebut sehingga diharapkan tidak akan ada data yang sama dalam direktori tersebut 

dan disimpan dalam format .enc. sehingga server akan mudah saat ada permintaan data dari 

penerima. Saat user menerima file yang dikirim oleh user sebelumnya, data tersebut akan 

disimpan di direktori òDataSavingEncryptò 

 
Gambar 27. Direktori Penyimpanan File 

 

Sementara di sisi server disimpan dalam direktori òDataReceivingEncryptò. Dengan 

catatan pengambilan gambar terja-di saat user dan server diaktifkan dalam laptop yang 

sama sehingga akan terlihat di direktori seperti gambar 27. Pengujian terakhir adalah 

pengujian pada aplikasi user. Dalam pengujian akan coba memper-lihatkan tampilan 

setelah komunikasi dari user. 

 
Gambar 28. Pengujian Input Data 

 

Pada gambar 28, terlihat user memasukan data text òhai mahmu dahhò yang dikirim ke 

mahmud, setelah tombol kirim di-click maka aplikasi akan mengirimkan data ke server. 

 
Gambar 29. Pengujian Terima Data 

 

Dalam gambar terlihat yang dikirim oleh user lain (mahmud), data chatting akan masuk 

dengan hasil asli chatting, lalu untuk gambar hanya akan terlihat nama dari file yang 

diterimanya. 
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Gambar 30. Pengujian Direktori Penerimaan File 

 

Pada gambar 30 terlihat data sudah masuk ke direktori c://DataReceivingEncryp 

y//mahmud//2017_08_09 dengan nama file Stop.png seperti yang terlihat dalam gambar 

30. Dalam status menerima file bernama Stop.png. 

 

4. Kesimpulan 

Sebelum adanya server encrypt, semua pengiriman data proyek dokumen baik itu 

proyek besar atau kecil selalu menggunakan fasilitas umum seperti gmail, padahal PT. Len 

Industri (Persero) sering bekerja sama dengan pihak BUMN di bidang pertahanan seperti 

TNI dan Polisi. Data tersebut sangat rentan apabila dikirim dengan fasilitas umum, dan 

pengirim tidak bisa menjamin bahwa data tersebut bisa terkirim. 

Berdasarkan hasil dari penelitian dapat disimpulkan bahwa: 

a. Pembuatan protokol komunikasi untuk mengirim dan menerima data sudah bisa 

mengatur komunikasi data antar user baik berupa text maupun file. 

b. Pembuatan aplikasi untuk client telah bisa mengirimkan data ke client tujuan dan juga 

mengetahui status pengiriman data, lalu aplikasi untuk server yang yang telah 

mengimple-mentasikan protokol komunikasi data telah bisa mengatasi komunikasi 

data antar client. 

c. Implementasi Advance Encryption Standard (AES) pada setiap komunikasi data dalam 

komunikasi protokol sudah bisa diimplemen-tasikan. 

 Maka dari itu, penulis menyimpulkan bahwa seluruh proses pengiriman data pada 

server berjalan dengan baik dan diharapkan data yang dikirim akan lebih aman dengan 

adanya server encrypt. 

 

5. Daftar Pustaka 

Andi. 2015. Membangun Sistem Jaringan untuk Pemula. Bandung: Madcoms. 

 

Fatoni, Dedi Irawan. 2015 Implementasi Jaringan VPN(Virtual Private Network) Site To 

Site Mikrotik Router . ISSN: 2301-5632. Palembang: Jurnal Ilmiah Kursor Vol. 3, 

No. 2, Februari 2015 98-108. Diambil dari: http://eprints.binadarma.ac.id/2938/ 

 

Supendar, Hendra. 2016. Implementasi Remote Site Pada Virtual Private Network Berbasis 

Mikrotik . ISSN: 2355-3421. Jakarta: Jurnal Ilmiah Kursor Vol. 3, No. 1, Juni 2016: 

85 ï 98. Diambil dari: http://ejournal-

binainsani.ac.id/index.php/BIICTJ/article/view/32 

 

Purba, Ono dan Dini. 2015. Jaringan, WAN. Diambil dari : www.dosenit.com/jaringan-

komputer/konsep-jaringan/jaringan-lan-man-dan-wan.html. ( 03 Mei 2016) 

 

Sahari, Okta Andrica Putra. 2015 Implementasi Point To Point Tunneling Protocol (PPTP) 

Pada Jaringan Virtual Private Network (VPN) Dan Bandwidth Manajement Dengan 

Routerboard Mikrotik . ISSN: 2460 ï 4690. Padang: Jurnal Ilmiah Kursor Vol. 1, 

Oktober 2015 610-619. Diambil dari: 

http://lppm.upiyptk.ac.id/senatkom/index.php/senatkom/article/view/15 

 

Towidjojo, Rendra. 2016. Mikrotik Kungfu Kitab 1-2. Yogjakarta: Jasakom. 

 



COMPETITIVE, Vol 12.No.2, Desember 2017 
ISSN : 0216-2539  52 

COMPETITIVE, Vol 12.No.2, Desember 2017 
 

 

MEDIA PEMBELAJARAN UNTUK ANAK DISLEKSIA  

DENGAN METODE COMPUTER ASSISTED INTRUCTION 

BERBASIS ANDROID 
(Studi kasus: Klinik Santia Tumbuh Kembang Anak Maracang Kecamatan Babakan Cikao 

Purwakarta ) 

Angga Nugraha 1, Lise Sri Andar Muni  2  

Teknik Informatika, STT Wastukancana Purwakarta1,2  

email: oneangga@gmail.com1, ahadku.arm99@gmail.com2 

  

Abstrak 

Disleksia adalah suatu jenis gangguan kesulitan belajar yang umumnya mempengaruhi 

kemampuan pengejaan dan membaca serta memahami bacaan. Banyak orangtua tidak 

mengetahui bahwa anaknya disleksia. Disleksia bukan penyakit melainkan kelainan pada 

otak yang bisa disembuhkan. Penyembuhan disleksia dapat dilakukan melalui terapi 

membaca (hometerapi). Permasalahan yang terjadi pada pembelajaran untuk anak disleksia 

yaitu masih menggunakan alat bantu seperti buku dan kartu-kartu gambar, sehingga proses 

pembelajaran menjadi monoton. Oleh karena itu perlu adanya sebuah media pembelajaran 

untuk anak disleksia dengan metode CAI berbasis Android. Media pembelajaran untuk 

anak disleksia dikembangkan menggunakan metode Multimedia Development Life Cycle 

(MDLC). Perancangannya menggunakan Usecase Diagram, struktur navigasi, fowchart 

vew, storyboard, framework. Media pembelajaran yang dikembangkan berbasis metode 

Computer Assisted Instruction (CAI) dengan jenis tutorial dan diimplementasikan 

menggunakan Adobeflash CS 6 serta  Adobe Photoshop CS 3 sebagai aplikasi 

pendukungnya. Metode pengumpulan data yang digunakan yaitu wawancara dan studi 

pustaka. Fitur yang terdapat di dalam aplikasi ini yaitu materi gambar, huruf, mirror huruf, 

informasi tentang materi, dan latihan evaluasi. Aplikasi ini dapat membantu terapis dan 

orang tua penderita untuk mengajarkan anak disleksia mengenal huruf dan bacaan. 
  

Keywords: Media Pembelajaran, Disleksia, Computer Assisted Instruction (CAI), Android, 

Multimedia Development Life Cycle (MDLC) 

 

Abstract 

Dyslexia is a type of learning disability disorder that generally affects spelling and reading 

ability as well as reading comprehension. Many parents do not know that their child is 

dyslexic. Dyslexia is not a disease but a curable brain disorder. Treating dyslexia can be 

done through reading therapy (homeotherapy). Learning difficulties for dyslexic children 

include using tools such as books and picture cards, through which the learning process 

becomes monotonous. There is, therefore, a need for a learning media for children with 

dyslexia, a method of CAI based on Android. This learning media for dyslexic children was 

developed using the Multimedia Development Life Cycle (MDLC) method. It was designed 

using Usecase Diagram, navigation structure, fowchart vew, storyboard, and framework. 

This learning media was developed based on the Computer Assisted Instruction (CAI) 

method with tutorial type, and implemented using Adobeflash CS 6 and Adobe Photoshop 

CS 3 as supporting applications. The data collection methods used are interviews and a 

literature review. Features included in this application are images, letters, mirror letters, 

material information, and evaluation exercises. This app can help therapists and parents 

of dyslexia sufferers to teach dyslexic children to learn letters and reading. 

  

Keywords: Instructional Media, Dyslexia, Computer Assisted Instruction (CAI), Android, 

Multimedia Development Life Cycle (MDLC) 
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1. PENDAHULUAN   

Kemajuan teknologi informasi sangat pesat salah satunya dipicu oleh adanya 

komputer mobile atau smartphone yang memiliki beragam fitur serta daya tarik tersendiri 

bagi masyarakat penggunanya. Salah satu sistem operasi mobile yang diminati adalah 

sistem operasi android sebagai alat bantu untuk pekerjaan sehari-hari.  Pemanfaatan 

informasi dan teknologi (IT) dalam segala bidang, diantaranya pada kegiatan pembelajaran 

digunakan oleh para guru dan siswa, yaitu dengan memanfaatkan komputer sebagai media 

pembelajaran. Media pembelajaran berbantuan komputer  disebut juga Computer Assisted 

Instruction (CAI). CAI  merupakan perangkat lunak yang dapat membantu proses 

pembelajaran, karena perangkat lunak ini berbasis multimedia, sehingga dapat 

menciptakan pembelaran yang interaktif. Multimedia interaktif merupakan alat bantu yang 

diggunakan sebagai media penyampaian guru terhadap siswa terutama untuk siwa yang 

memiliki kesulitan belajar dan memerlukan pendidikan khusus serta perlu dididik sejak 

dini. 

Banyak anak-anak yang mengalami kesulitan belajar. Pada dasarnya kesulitan 

belajar tidak hanya dialami oleh siswa yang berkemampuan rendah saja, tetapi juga dialami 

oleh siswa berkemapuan tinggi. selain itu, kesulitan belajar juga dapat dialami oleh siswa 

yang berkampuan rata-rata (normal) disebabkan oleh faktor ï faktor tertentu yang 

menghambat tercapainya kinerja akademik sesuai dengan harapan. Dalam referensi lain 

juga dijelaskan mengenai pengertian kesulitan belajar. Kesulitan belajar adalah suatu 

kondisi proses belajar yang ditandai hambatan ï hambatan tertentu untuk mencapai hasil 

belajar. 

Klinik Santia Tumbuh Kembang untuk anak berkebutuhan khusus yang berada di 

Desa Babakan Cikao Maracang Purwakarta. Salah satu permasalahan anak berkebutuhan 

khusus di Klinik Santia  adalah kesulitan belajar (dyslexia). Dyslexia ialah bentuk kesulitan 

belajar spesifik yang paling banyak ditemukan diusia sekolah adalah sulit untuk membaca 

mengenal huruf-huruf bentuknya, dan bunyinya (Kristiantini Dewi, 2013). Hal tersebut 

dapat dilihat dari tujuan pembelajarannya yang mempelajari huruf-huruf. Penyampaian 

pesan pembelajaran dari terapis kepada anak penderita disleksia saat ini, masih 

menggunakan alat bantu mengajar seperti buku, dan kartu gambar. Hal ini menjadikan 

penderita dyslexia kurang tertarik bahkan menjadi bosan ketika proses belajar dimulai.   

Berdasarkan gambaran tersebut, maka perlu dikembangkan media pembelajaran untuk 

anak disleksia dengan metode Computer Assisted Intruction (CAI) berbasis android  

dengan harapan dapat menjadi salah satu alternatif cepat untuk terapis dan para orang tua 

dalam mengajarkan anak-anak tanpa dibatasi oleh waktu dan tempat penggunaanya.  

 

2. METODE PENELITIAN  

2.1      Disleksia 

 Disleksia merupakan kelainan dengan dasar kelainan neurobiologis dan ditandai 

dengan kesulitan dalam mengenali kata dengan tepat atau akurat dalam pengejaan dan 

dalam kemampuan mengode simbol [3]. Sedangkan menurut Dr. Dewi, disleksia adalah 

suatu jenis gangguan atau kesuliatan belajar yang umumnya mempengaruhi kemampuan 

membaca serta pengejaan seorang dimana seseorang mengalami hambatan atau ketidak 

mampuan belajar dalam membaca, mengeja, atau memahami bacaan. Sebagai contoh: 

mobil di baca modil, huruf b tertukar dengan huruf d.  

Dari kedua pengertian diatas bahwa disleksia adalah ketidak mampuan belajar 

yang terutama mengenai dasar berbahasa tertentu, yang mempengaruhi kemampuan 

mempelajari kata-kata dan membaca meskipun anak memiliki tingkat kecerdasan rata-rata 

atau diatas rata-rata, motivasi dan kesempatan pendidikan yang cukup serta penglihatan 

dan pendengaran yang normal. Disleksia terbagi dua macam jenis diantaranya: 

a. Developmental dyslexia (bawaan lahir, seumur hidup, genetic atau turunan). 

b. Aquired dyslexia (karena gangguan otak kiri membaca atau mengalami kecelakaan 

hingga cedera pada otak). 
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Selain mengalami kesulitan membaca, mereka juga mengalami hambatan mengeja, 

dan beberapa aspek bahasa yang lain. Meski demikian, anak-anak penyandang disleksia 

memiliki tingkat kecerdasan normal atau bahkan di atas rata-rata. Dengan penanganan 

khusus, hambatan yang mereka alami bisa diminimalkan. 

Sejumlah ahli mendefinisikan disleksia sebagai suatu kondisi 

pemrosesan input atau informasi yang berbeda (dari anak normal) yang sering kali ditandai 

dengan kesulitan dalam membaca yang dapat memengaruhi area kognisi, seperti daya 

ingat, kecepatan pemrosesan input, kemampuan pengaturan waktu, aspek koordinasi, dan 

pengendalian gerak. Dapat juga terjadi kesulitan visual dan fonologis, dan biasanya 

terdapat perbedaan kemampuan di berbagai aspek perkembangan. 

Disleksia biasanya terjadi pada anak-anak dengan daya penglihatan dan kecerdasan 

yang normal. Anak-anak dengan disleksia biasanya dapat berbicara dengan normal, tetapi 

memiliki kesulitan dalam menginterpretasikan ñspoken languageò dan tulisan. 

 

Disleksia cenderung diturunkan dan lebih banyak ditemukan pada anak laki-laki. 

Disleksia terutama disebabkan oleh kelainan otak yang mempengaruhi proses pengolahan 

bunyi dan bahasa yang diucapkan. Kelainan ini merupakan kelainan bawaan, yang bisa 

mempengaruhi penguraian kata serta gangguan mengeja dan menulis, dan terdapat gradasi 

mulai dari disleksia yang bersifat ringan, sedang, hingga berat. 

Gejala Disleksia 

Gejala disleksia mungkin sulit disadari sebelum anak masuk sekolah, tetapi 

beberapa gejala awal dapat mengidentifikasi masalah tersebut. Ketika anak mencapai usia 

sekolah, guru dari anak mungkin menjadi yang pertama menyadari masalah tersebut. 

1. Adapun  ciri-ciri  tanda disleksia yang dapat dikenali oleh orang tua atau guru: 

a. Kesulitan mengenali huruf atau mengeja (tertukar). 

Contoh huruf: óbô ï ódô, ópô ï óqô, ómô ï ówô, ósô ï ózô, óuô ï ónô.  

b. Tertukar ï tukar kata  

Contoh kata: ódiaô menjadi óadaô, ósamaô menjadi ómasaô, óbatuô menjadi óbutaô, ólaguô 

menjadi ógulaô,  ódapatô menjadi ópadatô. 

2. Adapun masalah gejala disleksia antara lain:  

a. Sebelum sekolah 

Tanda dan gejala anak yang mungkin berisiko disleksia antara lain: 

1. Terlambat berbicara 

2. Menambah kosa kata dengan lambat 

3. Kesulitan ñrhymingò (rima kata). 

b.  Usia sekolah 

Ketika anak di sekolah, gejala disleksia mungkin menjadi lebih terlihat, termasuk di 

antaranya: 

1. Membaca pada tingkat (level) di bawah apa yang diharapan untuk usia anak 

2. Bermasalah dalam memproses dan memahami sesuatu yang anak dengar 

3. Kesulitan dalam memahami secara utuh instruksi yang cepat 

4. Bermasalah dalam mengikuti instruksi lebih dari satu dalam waktu yang bersamaan 

5. Ketidakmampuan untuk mengucapkan pelafalan dari kata-kata yang tidak familiar 

6. Kesulitan melihat (dan pada saat tertentu mendengar) persamaan dan perbedaan di 

dalam surat atau kata-kata. 

7. Melihat surat/ kata-kata secara terbalik (b untuk d atau ñsawò untuk ñwasò) 

walaupun melihat kata-kata atau surat secara terbalik itu biasa untuk anak kecil, 

yang tidak mengalami disleksia, di bawah umur 8 tahun. Anak yang mengalami 

disleksia akan terus melihat secar terbalik setelah melewati umur tersebut. 

8. Kesulitan mengeja. 

9. Sulit mempelajari bahasa asing 
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2.2.  Metode Computer Assisted Instruction (CAI)  

Menurut Heinich, et al [2] CAI adalah pengajaran atau pembelajaran yang diakses 

melalui komputer sehingga pemakai dapat berinteraksi dengannya. Program CAI 

menampilkan serangkaian pengajaran kepada anak didik berupa informasi maupun latihan 

soal-soal untuk mencapai pengajaran tertentu dan anak didik melakukan aktifitas belajar 

dengan cara berinteraksi. Menurut Wahyudiono [8] CAI adalah aplikasi komputer sebagai 

bagian integral dalam sistem pembelajaran terhadap proses belajar dan mengajar yang 

bertujuan membantu siswa dalam belajarnya bisa melalui pola interaksi dua arah melalui 

terminal komputer maupun multi arah yang diperluas melalui jaringan komputer (baik lokal 

maupun global) dan juga diperluas fungsinya melalui interface (antarmuka) multimedia. 

CAI juga bermacam-macam bentuknya bergantung kecakapan pendesain dan pengembang 

pembelajarannya, bisa berbentuk permainan (games), mengajarkan konsep-konsep abstrak 

yang kemudian dikonkritkan dalam bentuk visual dan audio yang dianimasikan. 

Jenis-jenis Metode Computer Assisted Instruction (CAI)  

Metode CAI dibedakan menjadi lima jenis, yaitu: Tutorial, Latih dan Praktik, 

Pemecahan Masalah, Simulasi, dan Permainan [1].  

a. Tutorial  

Tutorial memakai teori dan strategi pembelajaran dengan memberikan materi, 

pertanyaan, contoh, latihan dan kuis agar murid dapat menyelesaikan suatu masalah, 

tujuannya adalah membuat siswa memahami suatu konsep/materi yang baku. Akan tetapi 

bila sistem ini disertai dengan modul remedial, maka bila gagal, siswa akan diberikan 

remedial terhadap topik yang ia salah saja tidak mengulang semua [1]. 

b. Latih dan praktik  

Latih dan praktik merupakan metode pengajaran yang dilakukan dengan 

memberikan latihan yang berulangïulang, tujuannya yaitu siswa akan lebih terampil, cepat, 

dan tepat dalam melakukan suatu keterampilan. Misalnya keterampilan mengetik atau 

menjawab soal hitungan. 

c. Pemecahan masalah  

Pemecahan masalah adalah suatu metode mengajar yang mana siswanya diberi soal-

soal, lalu diminta pemecahannya, tujuannya menganalisis masalah dan memecahkan 

masalah tersebut.  

d. Simulasi  

Proses simulasi biasanya digunakan untuk mengajarkan proses atau konsep yang 

tidak secara mudah dapat dilihat (abstrak), seperti bagaimana bekerjanya proses ekonomi, 

atau bagaimana hubungan antara supply and demand terhadap harga dan seterusnya. 

e. Permainan 

Materi dari permainan merupakan hal yang ingin diajarkan, sekaligus ia juga 

berperan sebagai motivator.  

 

2.3  Multimedia Development Life Cycle ( MDLC  ) 

Metode pengembangan perangkat lunak menggunakan metodologi pengembangan 

multimedia versi Luther-Sutopo, yaitu MDLC ( Multimedia Development Life Cycle ). 

Metodologi mengembangkan multimedia ini terdiri dari enam tahap, yaitu concept 

(pengonsepan), design (pendesainan), material collecting (pengumpulan materi), assembly 

(pembutan), testing (pengujian), distribution (pendistribusian). 
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Gambar 1. Tahapan Metodologi Multimedia Development Life Cycle [5] 

 

2.4 Storyboard 

Pengertian storyboard Menurut Halas (dalam [5]) merupakan rangkaian gambar 

manual yang dibuat secara keseluruhan sehingga menggambarkan suatu cerita. Jenis ini 

banyak digunakan untuk storyboard pembuatan film. Sedangkan storyboard menurut 

Luther (dalam [5]) merupakan deskripsi dari setiap scene yang secara jelas 

menggambarkan objek multimedia serta perilakunya. 

Pengertian storyboard secara harfiah berarti dasar cerita, dalam perkembangannya 

storyboard didefinisikan sebagai area berseri (berjajar) dari sebuah gambar sketsa yang 

digunakan sebagai alat perencanaan untuk menunjukkan secara visual bagaimana aksi dari 

sebuah cerita berlangsung, dan akan menjadi dasar dari kelangsungan keseluruhan dari 

cerita nantinya. Atau dalam pengertian yang lain storyboard adalah serangkaian sketsa 

dibuat berbentuk persegi panjang yang menggambarkan suatu urutan (alur cerita) elemen-

elemen yang diusulkan untuk aplikasi multimedia (Animasi, Film, Game). Storyboard 

menggabungkan alat bantu narasi (skenario) dan visual pada selembar kertas sehingga 

naskah (skenario) dan visual menjadi terkoordinasi. Storyboard dapat dilihat pada Gambar 

2. 

 

 
Gambar 2. Storyboard [5] 

 

a. Teks 

Teks merupakan dasar dari pengelolahan kata dan informasi berbasis multimedia.  

b. Image (Gambar)  

Secara umum image atau grafik berarti still image sperti foto dan gambar. 

Manusia sangat berorientasi pada visual dan gambar merupakan sarana yang sangat baik 

untuk menyajikan informasi.  

c. Animasi  

Animasi adalah pembentukan gerakan dari berbagai media atau objek yang 

divariasikan dengan gerakan transisi, efek-efek, juga suara yang selaras dengan gerakan 
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animasi tersebut atau animasi merupakan penayangan frame-frame gambar secara cepat 

untuk menghasilkan kesan gerakan.  

d. Audio (Suara)  

Penyajian audio atau suara merupakan cara lain untuk lebih memperjelas 

pengertian suatu informasi 

e. Video  

Video merupakan elemen multimedia paling kompleks karena penyampaian 

informasi yang lebih komunikatif dibandingkan gambar biasa. Perbedaannya dengan 

animasi, informasi disajikan dalam kesatuan utuh dari objek yang dimodifikasi sehingga 

terlihat saling mendukung penggambaran yang seakan terlihat hidup. 

 

2.5     Framework 

Secara umum, framework menggunakan struktur MVC (Model, View, 

Controller). ñFramework adalah sekumpulan library yang diorganisasikan pada sebuah 

rancangan arsitektur untuk memberikan kecepatan, ketepatan, kemudahan dan konsistensi 

didalam pengembangan aplikasi dari definisi tersebutò [6]. Framework terdiri dari:  

a. Model  

Model mencakup semua proses yang terkait dengan pemanggilan struktur data baik 

berupa pemanggilan fungsi, input processing atau mencetak output ke dalam browser. 

b. View 

Mencangkup semua proses yang terkait layout output. Bisa dibilang untuk menaruh 

template interface website atau aplikasi. 

c. Controller 

Controller mencakup semua proses yang terkait dengan pemanggilan database dan 

kapsulisasi proses-proses utama. Jadi semisal dibagian ini ada file bernama 

member.php, maka semua proses yang terkait dengan member akan 

dikapsulisasi/dikelompokan dalam file ini. Kelebihan dengan adanya framework akan 

lebih mempermudah memahami mekanisme kerja dari sebuah aplikasi. Ini tentunya 

akan sangat membantu proses pengembangan sistem yang dilakukan secara team. 

 

2.6 Metode Pengujian Alpha 

Apabila perangkat lunak dibuat untuk pelanggan maka dapat dilakukan aceeptance 

test sehngga memungkinkan pelanggan untuk memvalidasi seluruh keperluan. Test ini 

dilakukan karena memungkinkan pelanggan menemukan kesalahan yang lebih rinci dan 

membiasakan pelanggan memahami perangkat lunak yang telah dibuat. Untuk melakukan 

pengujian suatu sistem diperlukan sebuah metode pengujian. Ada banyak metode yang 

dapat digunakan, Roger S. Pressman, Ph.D [4] menyatakan bahwa sebuah perangkat lunak 

lebih sering menggunakan metode pengujian Alpha. Dilakukan pada sisi pengembang oleh 

seorang pelanggan. Perangkat lunak digunakan setting yang natural dengan pengembang 

ñyang memandangò melalui bahu pemakai dan merekam semua kesalahan dan masalah 

pemakai. Menurut Vaughan [7], pengujian alpha hanya untuk sirkulasi internal dan 

masalah (error) atau ketidak lengkapan yang terdapat dalam aplikasi dapat diduga 

sebelumnya. Pada tahap alpha testing dilakukan validasi kelayakan oleh ahli materi. 

Validasi dilakukan dengan cara mengisi angket penilaian aplikasi pembelajaran. 

 

2.7 Tempat Penelitian 

Penilitian ini dilakukan di Klinik  Santia Tumbuh Kembang Anak yang terletak di 

Maracang Kecamatan Babakan Cikao Kabupaten Purwakarta provinsi Jawa Barat. 

 

2.8 Teknik Pengumpulan Data 

Teknik pengumpulan data yang dilakukan pada penelitian ini, yaitu studi pustaka, 

wawancara dan observasi di tempat penelitian. 
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2.9 Analisis Kebutuhan Perangkat Lunak dan Perangkat Keras 

2.9.1 Kebutuhan Perangkat Lunak 

Dalam proses pengembangan aplikasi media pembelajaran ini diperlukan beberapa 

perangkat lunak. 
1. Adobe Flash Professional CS6 digunakan sebagai aplikasi utama dalam pembuatan 

aplikasi media pembelajaran tersebut. 

2. Windows 10 64-bit digunakan sebagai sistem operasi komputer yang dipakai untuk 

pembuatan aplikasi media pembelajaran tersebut. 

3. Adobe Photoshop, digunakan untuk membuat, mengedit, memanipulasi gambar yang 

nantinya digunakan untuk aplikasi tersebut. 

 

2.9.2 Perangkat Keras 

1. Pembuatan pada personal computer 

a. Processor : Intel Core i3 

b. Memory : RAM 4 Gigabyte 

c. Hard Disk : 500 Gigabyte 

2. Penerapan pada Smartphone 

a. Operating System : Android 5.1.1 (Lollipop) 

b. CPU : Quad Core 1,3 Ghz 

c. RAM : 2 Gigabyte 

d. Aplikasi tambahan perlu menggunakan Adobe Air 

 

 

 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN  

3.1 Famework  

Kerangka kerja adalah bagian kerja terhadap rancangan yang akan dibuat 

kedepannya yang akan dilakukan meliputi konsep, perancangan pengumpulan bahan, 

pembuatan, pengujian dan testing terhadap pengembangan aplikasi media pembelajaran 

untuk anak disleksia, dapat dilihat pada gambar 3. 
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Gambar 3. Famework Pembelajaran untuk Anak Disleksia 

 

3.2 Konsep (Concept)  

 Jenis aplikasi ini adalah Aplikasi interaktif dengan tujuan sebagai Media 

Pembelajaran membaca mengenal huruf dan gambar untuk anak Disleksia di Klinik Santia 

tumbuh kembang anak berkebutuhan khusus dan untuk mempermudah terapis dan orang 

tua penderita untuk memberikan pembelajaran, yaitu dengan adanya teks, gambar, audio, 

dan animasi dalam penyampaian materinya. Tahap konsep juga menentukan jenis aplikasi 

dengan metode CAI yang dibuat yaitu tutorial. Definisi CAI itu sendiri adalah aplikasi 

komputer dalam sistem pembelajaran yang bertujuan membantu anak dalam proses 

pembelajaran. Perbedaan tutorial dengan jenis CAI yang lainnya yaitu didalam tutorial 

terdapat materi, pertanyaan dan kuis yang dapat meningkatkan pengetahuan membaca. 

Aplikasi ini akan diterapkan dalam perangkat mobile dengan sistem operasi Android versi 

2.2 keatas. Sesuai dengan tujuan penelitian ini, bahwa aplikasi ini di bangun agar dapat 

menjadi media pembelajaran membaca dan mengenal huruf  dan gambar. 

 

3.3 Perancangan (Desain) 

Perancangan adalah suatu bagian dari metodologi pengembangan pembangunan 

perangkat lunak yang dilakukan setelah tahapan untuk memberikan gambaran secara 

terperinci. 

3.3.1 Use Case Diagram 

Use Case Diagram dapat dilihat pada Gambar 4. 



COMPETITIVE, Vol 12.No.2, Desember 2017 
ISSN : 0216-2539  60 

COMPETITIVE, Vol 12.No.2, Desember 2017 
 

Pengguna

Mengenal Gambar

Mengenal Huruf

Mengenal Miror Huruf

Latihan

Melihat informasi

Keluar

Anak Disleksia

Memilih Gambar

Soal

Memilih Huruf

Memilih Huruf Vocal

Memilih Mirror  

Huruf

Soal

Soal

<<extend>>

<<extend>>

<<extend>>

<<extend>>

<<extend>>

<<extend>>

<<extend>>

 
Gambar 4. Use Case Diagram 

 

 

3.3.2 Struktur Menu  

Struktur menu adalah fungsi-fungsi yang dirancang dan dibagi kedalam beberapa  

menu yang bertujuan untuk memudahkan pengoprasian program. 

Berikut struktur menu dari aplikasi yang akan dibuat dapat dilihat pada Gambar 5. 
Dyslexia Ayo 
Membaca

Informasi Menu Utama

Gambar Huruf Soal Latihan

soal

Keluar 

Huruf VocalHuruf soal

ABC abc aiueo

Mirror huruf

soal

Informasi 
profil

Informasi 
Dyslexia

Konfirmasi
keluar

Konfirmasi keluar 
soal

score score score

Huruf-huruf 
mirror

Gambar 

 

Gambar 5. Struktur Menu  

 

3.3.3 Struktur Navigasi 

Struktur navigasi adalah struktur atau alur dari suatu program. Menentukan struktur 

navigasi merupakan hal yang sebaiknya dilakukan sebelum membuat suatu aplikasi. Disini 

penulis menggunakan struktur navigasi hierarki. 

 

Berikut struktur navigasi dari aplikasi yang akan dibuat dapat dilihat pada Gambar 6 
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Gambar 6. Struktur Navigasi 

 

 

3.3.4 Flowchart View 

Flowchart View pada aplikasi media pembelajaran untuk anak disleksia dapat 

dilihat pada Gambar 7. 

 
Gambar 7. Flowchart View 

 

 


