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Abstrak
Dalam dunia pendidikan dibutuhkan pemahaman tentang pembelajaran antara guru dan siswa. Dimana, sebagai seorang pendidik guru dituntut untuk bisa berkomunikasi dengan siswanya melalui media konvensional maupun media  teknologi informasi. Pembelajaran yang dilakukan oleh guru bisa diterapkan dengan menggunakan Knowledge Management dari organisasi sekolah. Knowledge Management yang sudah berjalan diberikan solusi untuk diterapkannya model Knowledge Management System yang bisa menjadikan organisasi pembelajar di sekolah bisa berkembang tanpa batas. Penelitian ini untuk mencari model Knowledge Management System yang sesuai dengan kebutuhan organisasi SMA Pertiwi. Agar sistem pembelajaran yang dilaksanakan oleh guru bisa saling berkaitan dan bertujuan yang sama antara masing-masing guru baik untuk saat ini maupun untuk masa-masa mendatang tanpa terputusnya knowledge yang ada. Knowledge yang ada pada guru sangat berpengaruh untuk kelangsungan pembelajaran di sekolah pada murid. Penelitian ini menggunakan teknik analisis data dari Knowledge Management Diagnostic dari Bukowitz dan SECI dari Nonaka serta perancangan dan desain menggunakan UML dan Framework CI. Hasil uji analisis dan pembuatan prototipe yang akan diterapkan di sekolah, bisa menjadikan organisasi sekolah SMA Pertiwi terutama pembelajaran guru bisa lebih efektif dan efisien dalam membaginya dalam tahapan proses Knowledge Management System terutama untuk proses sharing knowledge.
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Abstract
In the world of education, we need some understanding about learning process between teacher and students. A teacher as educator is demanded to be able to communicate to the students using konvensional or infromation technology media. The teacher can use Knowledge management from the school in the learning process. Knowledge management gives solution from the knowledge management system so that the students at school can improve their skills without any boundaries. Penelitian ini is to find a model of Knowledge management system which is suitable for the needs of students of SMA Pertiwi. The system applied by teachers has the same goals among teachers now or in the next future. Teachers’ knowledge  influence the learning process at school. This research uses Data Analysis System from Knowledge Management Diagnostic from Bukowitz and SECI from Nonaka. I also use desain using UML and Framework CI. Analysis of test result dan the prototipe used at school will make the learning process more effective and efficient especially in the knowledge management system for sharing knowledge. 
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1. PENDAHULUAN
Dalam UU No. 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional (UU SISDIKNAS), ditetapkan dalam pasal 2 (hakekat fungsi Pendidikan Nasional), yaitu mengembangkan kemampuan dan membentuk watak serta peradaban yang bermartabat dalam rangka mencerdaskan bangsa. Tujuan pendidikan itu sendiri, untuk berkembangnya potensi peserta didik agar menjadi manusia yang beriman dan bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa, berakhlak mulia, sehat, berilmu, cakap, kreatif, mandiri, dan menjadi bangsa negara yang demokratis serta bertanggung jawab.  Dalam Pancasila dan Undang-Undang Dasar Negara Republik Indonesia Tahun 1945 yang diwujudkan dalam Pasal 31 UUD 1945 mengamanatkan tentang pentingnya pendidikan bagi setiap warga negaranya.
Dalam proses belajar mengajar, dibutuhkan seorang pendidik yang mampu berkualitas serta diharapkan dapat mengarahkan anak didik menjadi generasi yang kita harapkan sesuai dengan tujuan dan cita-cita bangsa. Untuk itu, guru tidak hanya cukup menyampaikan materi pelajaran semata, akan tetapi guru juga harus pandai menciptakan suasana belajar yang baik, serta juga mempertimbangkan pemakaian metode dan strategi dalam mengajar yang sesuai dengan materi pelajaran dan sesuai pula dengan keadaan anak didik. Keberadaan guru dan siswa merupakan dua faktor yang sangat penting di mana diantara keduanya saling berkaitan. Kegiatan belajar siswa sangat dipengaruhi oleh kegiatan mengajar guru, karena dalam proses pembelajaran guru tetap mempunyai suatu peran yang penting dalam memberikan suatu ilmu kepada anak didiknya. Secara khusus dalam proses belajar mengajar guru berperan sebagai pengajar, pembimbing, perantara sekolah dengan masyarakat, administrator dan lain-lain.
Knowledge Management di dalam suatu organisasi yang telah berjalan tanpa suatu sistem, dibuat agar proses yang dituju terutama untuk proses pembelajaran guru dapat tetap dilanjutkan sesuai kebutuhan sebuah Knowledge Management System dimana bisa sejalan dengan tujuan dan strategi dari organisasi sekolah. Penggunaan pendekatan Bukowitz dengan Knowledge Management Diagnosticnya disesuaikan dengan kebutuhan organisasi dari sekolah dan penggunaan Framework CI untuk menyelaraskan pengembangan kebutuhan KMS di sekolah agar bisa terwujud dan termotivasi untuk bisa menerapkan KM di lingkungan organisasi sekolah. Untuk itu penulis mencoba melakukan Pengembangan  Model Knowledge Management System Pada SMA Pertiwi Cilimus Kuningan Jabar dengan menggunakan data dan informasi yang didapat dari sekolah melalui wawancara, kuesioner dan dokumen yang terkait.

1.1 Identifikasi Masalah
1 .Pihak pengelola sekolah menginginkan dapat mengetahui kegiatan-kegiatan rutin organisasi yang sesuai untuk melaksanakan pengelolaan Knowledge terutama meningkatkan kompetensi pendidik dalam melakukan pembelajaran.
2. Organisasi mengharapkan mengetahui faktor apa saja yang diperlukan dalam penerapan Knowledge Management System.
3. Komponen pendidik dan peserta didik mengharapkan kegiatan belajar mengajar menjadi lebih efektif dengan menerapkan Knowledge Management System.

1.2 Rumusan Masalah
Dengan uraian di atas, maka  di dapat rumusan masalahnya adalah sebagai berikut : Bagaimana model Knowledge Management System berdasarkan pendekatan Knowledge Management Diagnostic Bukowitz dan SECI dari Nonaka yang dapat memenuhi kebutuhan SMA Pertiwi.

2. LANDASAN TEORI
2.1 Teori Knowledge
       Knowledge dalam hal ini tidak diterjemahkan, karena pengertian knowledge  itu sendiri masih diperdebatkan. Knowledge bukan hanya pengetahuan, knowledge didefinisikan sebagai berikut : “Knowledge” merupakan campuran dari pengalaman, nilai, informasi kontektual, pandangan pakar dan intuisi mendasar yang memberikan suatu lingkungan dan kerangka untuk mengevaluasi dan menyatukan pengalaman baru dengan informasi.
	Pendekatan lainnya mendefinisikan knowledge dalam 4 level operasional sebagai berikut [9] :
a. Know what atau cognitive knowledge
Merupakan knowledge yang diperoleh melalui pelatihan, pembelajaran dan kualifikasi formal. Level ini sangat penting bagi perusahaan namun umumnya masih kurang mencukupi bagi keberhasilan komersial.
b. Know how – merupakan Level aplikasi praktis
Pada level ini apa yang telah didapat pada level 1 diterjemahkan dalam pelaksanaan. Pada tahap ini merupakan area dimana knowledge menambahkan nilai dalam suatu organisasi melalui kemampuan untuk menterjemahkan knowledge yang bersifat teoritis menjadi eksekusi yang efektif.
c. Know why disebut juga system understanding
Merupakan knowledge terdalam dari jaringan hubungan sebab akibat yang ada pada suatu disiplin ilmu. Level ini memungkinkan profesional untuk berpindah dari pelaksanaan kerja ke pemecahan masalah yang lebih besar dan kompleks dan menciptakan solusi baru bagi permasalahan yang baru.
d. Care why – tahap lanjutan dari kreativitas diri (self motivated creativity)
Merupakan level dimana inovasi radikal dapat terjadi melalui lompatan imajinatif dan pemikiran lateral.
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Gambar II-1 Level Operasional dari definisi Knowledge[11]

2.2 Knowledge Management Diagnostic
Bukowitz memperkenalkan suatu kerangka kerja KM dan metode diagnosa kondisi organisasi dalam menerapkan KM berupa KMD (Knowledge Management Diagnostic). Menurut Bukowitz kerangka kerja KM dikembangkan dari dua alur kegiatan yang terjadi secara bersamaan dalam suatu organisasi, yaitu :
1. Proses Jangka Pendek
Kerangka pengembangan proses Taktis yang diperkenalkan Bukowitz dan William ini terdiri atas beberapa tahap atau proses, yakni get, use, learn, contribute.
2. Proses Jangka Panjang
Yaitu untuk menghubungkan aset pengetahuan organisasi dengan kebutuhan strategis perusahaan. Proses penyesuaian dengan kebutuhan jangka panjang perusahaan disebut dengan proses Strategis. 
Proses Strategis terdiri dari tiga tahap, yaitu : asess,build and sustain dan divest.

2.3 Knowledge Management SECI
SECI[8] model adalah bingkai atau gambaran dari proses penciptaan pengetahuan secara terus menerus, yang memungkinkan analisis dan evaluasi terhadap aliran yang ada di dunia nyata.
Komponen yang terdapat dalam model SECI yaitu :
· Socialization (sosialisasi)
· Externalization (eksternalisasi)
· Combination (kombinasi)
· Internalization (internalisasi)
2.4 Tinjauan Studi
Begitu banyaknya contoh penerapan Knowledge Management System pada organisasi yang merupakan suatu usaha untuk meningkatkan knowledge yang berguna bagi organisasi. Berikut, 3 (tiga)  contoh penerapannya:
1. Menuju Organisasi Pembelajaran Melalui Knowledge Management System
[6] Menjelaskan aktivitas utama dalam organisasi pembelajaran merupakan bagian dari knowledge process, sehingga dalam organisasi pembelajaran melakukan pengelolaan pengetahuan dengan sistem prospek yang mendukung perkembangan organisasi menjadi organisasi pembelajaran.
2. Perancangan Awal Portal Pengetahuan Sebagai Penunjang Penerapan Sistem Manajemen Pengetahuan (Knowledge Management) di Biro Perencanaan Batan
[2] Menjelaskan perancangan awal portal pengetahuan yang akan diterapkan di Biro Perencanaan Batan untuk mendapatkan analisa kesiapan infrastruktur, langkah-langkah / prosedur berkaitan dengan fungsi portal dan fitur-fitur yang diperlukan menurut metodologi yang ditulis oleh Heidi Collins, melalui pemetaan pengetahuan, identifikasi budaya, strategi dan infrastruktur teknologi, dan pengumpulan data lain yang diperlukan menurut metodologi KM oleh Amrit Tiwana. Data diperoleh melalui penyebaran kuesioner, wawancara, pengamatan langsung, dan diskusi.
3. Model Knowledge Management System Pada Kegiatan Belajar Mengajar : Studi Kasus SMKN 59 Jakarta
[7] menjelaskan bagaimana perusahaan membangun, memelihara dan menggunakan dengan benar asset berbasis pengetahuan untuk dapat menciptakan nilai bagi konsumen (murid dan alumni). Juga untuk mengetahui prioritas alternatif dari Model Knowledge Management System melalui perbandingan kriteria-kriteria yang difocuskan pada proses stratejik (asses, build and sustain dan divest) dengan metode AHP menggunakan software expert choice, sehingga penerapan model Knowledge Management system sesuai dengan strategi organisasi.

Perbedaan penelitian penulis dengan penelitian yang di atas adalah metode yang digunakan penulis menggunakan metode KMD dari Bukowitz dan SECI dari Nonaka untuk analisis datanya kemudian desain  menggunakan UML dan prototipe yang dihasilkan menggunakan Framework CI.

2.5 Hipotesis
Penilaian yang diperoleh untuk pengelolaan Knowledge di SMA Pertiwi Cilimus adalah Knowledge Management Sharing, dimana organisasi bisa menentukan strategi yang dapat dipergunakan di sekolah  dengan  membangun sebuah sistem prototipe untuk sekolah.


3. METODOLOGI PENELITIAN
3.1 Sampling / Metode Pemilihan Sampel
Sampling / Metode pemilihan  sampel  dalam  penelitian  ini  menggunakan  sampel  Non  Random  Samplingdengan teknik Purposive Sampling. Sampel  Non Random adalah  teknik  pengambilan sampel yang tidak semua anggota populasi diberi kesempatan untuk dipilih menjadi sampel.

3.2 Teknik Analisis  Data
Analisis deskriptif  kualitatif  dan  metode Knowledge Management Diagnostic dari Bukowitz, dimana akan didapat hasil tabulasi/grafik dari pengelolaan  untuk  penerapan  KM yang ada di sekolah,  kemudian akan dilakukan analisis terhadap faktor-faktor yang mempengaruhi terbentuknya  KM  dan  strategi  penerapan  KM. Kemudian untuk proses pengembangan KMS nya menggunakan KMS SECI Nonaka untuk bisa dipergunakan di sekolah SMA Pertiwi. Tahapan  evaluasi  infrastruktur didukung  dengan  data  pengamatan  dan  kuesioner, dimana akan didapat hasil dari infrastruktur dari sekolah. Tahapan  analisis  dan  desain  menggunakan   pendekatan  berorientasi  objek  dengan  Unified Modelling Language  (UML), dimana akan didapatkan kebutuhan fungsional yang disesuaikan untuk sekolah dan dibuatkan dalam model UML. Analisis  sistem   menggunakan  use case diagram,  activity diagram, sequence  diagram  dan  class  diagram, sedangkan  desain sistem meliputi perancangan  database, desain sitemap,  arsitektur sistem  dan antarmuka sistem Knowledge Management  pada sekolah SMA Pertiwi Cilimus, dimana akan didapat hasil dari UML untuk perancangan prototype dari proses penerapan KMS.


3.3 Langkah-langkah Penelitian
Langkah - langkah  penelitian digambarkan sebagai berikut :

 (
Perumusan Masalah Penelitian
Perumusan
Hipotesis
Uji
Hipotesis
Kesimpulan
Framework
CodeIgniter
KMS
       -
KMD
       -
SECI
Batasan Masalah
Penelitian
)





























Gambar III-1
Langkah – Langkah Penelitian

Penjelasan : Rumusan masalah yang didapat dari penelitian sekolah ini kemudian dibatasi kebutuhan masalah yang dibutuhkan kemudian dibuatkan hipotesis penelitian, dimana didapat kebutuhan proses KMS yang diinginkan dan disesuaikan dengan KMD Bukowitz dan SECI Nonaka yang kemudian dibuatkan hasil uji hipotesis dengan kombinasi keduanya untuk model KMS sekolah. Setelah model ditemukan  kemudian dijalankan dengan menggunakan aplikasi Framework CodeIgniter sampai semua kebutuhan tersesuaikan dan diberikan hasil kesimpulan yang di dapat dari masalah yang di dapat dan implikasi penelitian di sekolah.

4. ANALISIS INTERPRETASI DAN IMPLIKASI PENELITIAN
4.1 Analisis Skenario Sistem

Tabel IV.1
Proses Knowledge Management

	No.
	Kegiatan
	Pelaksanaan
	Proses KM

	1.
	Mengelola Data Pendidik
	· Sharing dokumen
· Diskusi
	a. Sosialisasi
b. Kombinasi
c. Internalisasi

	2.
	Mengelola teknologi yang akan dipergunakan
	· Sharing dokumen
· Diskusi
	a. Sosialisasi
b. Kombinasi
c. Internalisasi

	3.
	Mengelola dan menyusun knowledge pembelajaran di organisasi sekolah
	· Sharing dokumen
· Diskusi
	a. Sosialisasi
b. Kombinasi
c. Internalisasi










Lanjutan Tabel IV.1

	No.
	Kegiatan
	· Pelaksanaan
	Proses KM

	4.
	Melakukan kegiatan belajar mengajar
	· Sharing dokumen
· Diskusi
· Knowledge sharing
	a. Sosialisasi
b. Kombinasi
c. Internalisasi
d. Externalisasi

	5.
	Melakukan kegiatan pertukaran knowledge management
	· Sharing dokumen
· Diskusi
	a. Sosialisasi
b. Kombinasi
c. Internalisasi



4.2  Analisis  Kebutuhan Fungsional

Tabel IV.2
Kebutuhan Fungsional Sistem

	No.
	Penjelasan Fungsional
	Referensi

	1.
	Sistem dapat menyimpan knowledge yang diinput user
	Wawancara

	2.
	Sistem dapat melampirkan file dokumen pendukung knowledge
	Wawancara

	3.
	Sistem dapat melampirkan file video pendukung knowledge
	Wawancara


Lanjutan Tabel IV.2

	No.
	Penjelasan Fungsional
	Referensi

	4.
	Sistem dapat melakukan pencarian knowledge yang tersimpan dengan kata kunci
	Wawancara

	5.
	Sistem dapat menambahkan komentar dari user terhadap knowledge yang di share
	Wawancara

	6.
	Sistem dapat digunakan untuk mengunduh knowledge yang tersimpan
	Wawancara

	7.
	Sistem dapat digunakan untuk pengelolaan knowledge yang tersimpan
	Wawancara

	8.
	Sistem dapat digunakan untuk pengelolaan data user  yang tersimpan
	Wawancara



4.3 Analisis  Kebutuhan Non Fungsional

Tabel IV. 3
Kebutuhan Non Fungsional Sistem

	No.
	Penjelasan Fungsional
	Referensi

	1.
	Sistem bisa diakses selama 24 jam setiap hari agar pembelajaran bisa maksimal dilakukan
	Wawancara



Lanjutan Tabel IV.3

	No.
	Penjelasan Fungsional
	Referensi

	2.
	Sistem dapat mendukung file yang dikirim user seperti file dokumen (docx, pdf) dan video (flv,mp4,mpeg,mkv) dan memberikan respon yang baik
	Wawancara

	3.
	Sistem harus mempunyai keamanan yang baik agar data yang tersimpan bisa terjaga dengan hak akses diperlukan untuk bisa menggunakan fasilitas yang ada
	Wawancara

	4.
	Sistem dapat mempergunakan semua tenaga pendidik yang ada di SMA Pertiwi Cilimus
	Wawancara



4.4  Use Case Diagram
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Gambar IV-1 Use Case Diagram
Pada penggunaan prototype KMS di atas membutuhkan seorang admin untuk menjalankan fungsinya dan pendidik sebagai user . User dapat melakukan kegiatan seperti melakukan chatting, input knowledge, memberikan komentar knowledge, mengisi biodata, upload data.

4.5  Activity Diagram Login
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Gambar IV-2 Diagram Login

Sebelum dapat menggunakan fasilitas-fasilitas yang ada pada halaman tenaga pendidik maka user harus login terlebih dahulu dengan mengisikan data  username dan password yang benar kemudian mengklik tombol login, jika data yang diinput sesuai maka system akan menampilkan halaman tenaga pendidik sesuai dengan hak akses user.


4.6 Sequence Diagram
[image: ]








Gambar IV-3
Sequence Diagram Login

Setelah user mengakses halaman tenaga pendidik maka system akan menampilkan form login yang berisi kotak inputan untuk username dan password serta tombol login, kemudian user memasukkan data username dan password yang dimiliki dan mengklik tombol login. Sistem akan melakukan validasi data inputan dan melakukan pencocokan data dengan data yang tersimpan dalam database pendidik jika data cocok berarti login berhasil, jika tidak maka login gagal.


4.7 Entity Relationship Diagram
 (
Kategori
PK
KodeKMS
Kategori
Knowledge
PK
FK1
FK2
KodeKMS
Judul
Tanggal
Uraian
File
Video
Status
KodeKMS
KodePen
Komentar
PK
KodeCommmm
Pengirim
Tanggal
Komentar
KodeKMS
FK1
Userlog
PK
Usernameee
FK1
IdSession
Tanggal
KodePen
Pendidik
PK
KodePen
Username
Password
Tipe
Nama
TmpLahir
TglLahir
Alamat
Email
Foto
Chatting
PK
KodeChatt
FK1
Tanggal
Pesan
KodePen
)





































4.8 Design Infrastruktur 
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Gambar IV-4
Design Infrastruktur

4.9 Design Arsitektur
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Gambar IV-5 
Design Arsitektur


4.10 Hasil Prototipe Sistem
Untuk prototipe system yang telah dibuat hasil yang didapat untuk tampilan muka diawali dengan tampilan login dan setelah berhasil masuk tampil menu halaman utama untuk penggunaan masing-masing konten.


a. Tampilan Login
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Gambar IV-6
Tampilan Login


b. Tampilan Halaman Awal
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Gambar IV-7
Tampilan Halaman Awal


4.11 Pengujian Prototype
Pengujian perangkat lunak adalah elemen kritis dari jaminan kualitas perangkat lunak dan merepresentasikan kajian pokok dari spesifikasi, desain, dan pengkodean. Dalam buku klasiknya mengenai pengujian perangkat lunak, Glen Myers[5], menyatakan sejumlah aturan yang berfungsi sebagai sasaran pengujian :
1. Pengujian adalah proses eksekusi suatu program dengan maksud menemukan kesalahan
2. Test Case yang baik adalah test case yang memiliki probabilitas tinggi untuk menemukan kesalahan yang belum pernah ditemukan sebelumnya.
3. Pengujian yang sukses adalah pengujian yang mengungkap semua kesalahan yang belum pernah ditemukan sebelumnya.


4. KESIMPULAN
Dari hasil pembahasan prototype system berbasis knowledge management system diperoleh beberapa kesimpulan, yaitu :
1. Prototype system berbasis knowledge management system ini dapat membantu meningkatkan kompetensi pendidik dalam melakukan pembelajaran.
2. Rancangan prototype berbasis knowledge management system ini dibuat sesuai dengan model KMD Bukowitz (ada proses get, dan model SECI Nonaka (ada proses sosialiasi, internalisasi, eksternalisasi dan kombinasi).
3. Fasilitas-fasilitas yang ada pada prototype berbasis knowledge management system ini ada kebutuhan proses input, ubah, upload, download, percakapan, forum untuk penggunaan di dalam sistemnya.

DAFTAR PUSTAKA

[1] 	Birkinsaw, Julian, “ Making Sense of Knowledge Management “, dalam IVEY Business Juornal, March/April, 2001.
[2]	Kaliwanto, Budi, “ Perancangan Awal Portal Pengetahuan Sebagai Penunjang Penerapan Sistem Manajemen Pengetahuan (Knowledge Management) di Biro Perencanaan Batan”, Universitas Indonesia, 2008.
[3] 	Bukowitz, W., & Williams, R., “ The Knowledge Management Fieldbook “, London, Prentice Hall, 2000.
[3]	Booch,Grady, “Unified Modeling Language Specification”, Object Management Group, 1999.  http://www.omg.org. Diakses 10 Juni 2014.
[4]	Davenport, Thomas H., and Laurence, Prusak, “ Working Knowledge : How to Organizations Manage What They Know “, Harvard Business School Press, Boston, 1998.
[5] 	Myers, G., “The Art of Software Testing”,Wiley, 1979.
[6] 	Sari, Ramadian, Deasy, S, S, Husni, “Menuju Organisasi Pembelajaran Melalui Knowledge Management System”, Information System Research Group, Program Studi Teknik Informatika, STIE ITB,2008.
[7] Aryani, Diah, “Model Knowledge Management System Pada Kegiatan Belajar Mengajar : Studi Kasus SMKN 59 Jakarta”, Universitas Budi Luhur, 2011.
[8] 	Djamarah, Bahri, Syaiful, Zain, A., “Psikologi Belajar”, PT. Rineka Cipta, Jakarta, 2002.
[9]	Ichijiro, K., dan Nonaka, I., “Knowledge Creation and Management (New Chalange for Manager)”, New York : Oxford University Press,2008.
[10] 	Quinn, James, B., Anderson, Philip, and Finkelstein, Sydney, “Managing Professional Intellect : Making The Most of The Best”, In Harvard Business Review on Knowledge Management, Harvard Business, 2000. 
[11] Davidson, Carl and Philip Voss, “Knowledge Management, An Introducting to Creating Competitiveness Advantage from Intellectual Capital “, Vision Book, New Delhi, 2003.





Jurnal Nuansa Informatika, Volume 9, Nomor 2, ISSN 1858-3911 _________________ 3 
PENERAPAN METODE AHP (ANALYTICAL HIERARCHY PROCESS) UNTUK MENENTUKAN KOMODITAS UNGGULAN KABUPATEN KUNINGAN JAWA BARAT

Siti Maesyaroh 1) Hary Budiarto2)
1) Program Studi Teknik Informatika
Fakultas Ilmu Komputer Universitas Kuningan
Jl. Cut Nyak Dien No. 36A Kuningan (UNIKU)
http://www.uniku.ac.id
sitimaesyaroh08@gmail.com

2) Program Pascasarjana Magister Ilmu Komputer
Sekolah Tinggi Manajemen Informatika dan Komputer Nusa Mandiri (STMIK Nusa Mandiri)
Jl. Salemba Raya No. 5 Jakarta Pusat
http://www.nusamandiri.ac.id
drharyb@gmail.com


Abstract

This study to determine leading commodity Kuningan West Java with consideration of the criteria leading commodity where culinary food as an alternatives. The method used is Analytical Hierarchy Process (AHP). AHP is a decision-making method to the problem of prioritization of choice alternatives. The AHP use of creating a hierarchical structure of the problem to be observed. The pairwise comparison matrix to find the weight of each criterion in a way to normalize the pairwise comparison matrix. Maximum eigenvalues ​​and normalized eigenvectors will be obtained from the matrix. In the process of determining the weighting factor of the hierarchy and the evaluation factors, the consistency test should to the Consistency Ratio (CR) <0.100. AHP analysis in this study that the majority of respondents chose Leupeut with percentage 40% and the error rate of 7,31% or 0,07314.

Keywords : Method of Analytical Hierarchy Process (AHP), Determination Decision, Leading Commodity.
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PENDAHULUAN
Kabupaten Kuningan memiliki banyak makanan khas sebagai produk unggulan daerah, diantaranya tape ketan, wajit subang, rengginang, leupeut, gemblong, koecang, tahu lamping, emping melinjo dan sebagainya. Jika peran pemerintah  daerah dan partisipasi bersama masyarakat melakukan pengelolaan dengan baik, produk unggulan daerah akan menjadi potensi ekonomi bagi seluruh masyarakat yang bisa diandalkan.
Oleh karena itu, sangat dibutuhkan penentuan jenis produk unggulan makanan daerah yang akan difasilitasi oleh pemerintah daerah Kabupaten Kuningan untuk dapat ditingkatkan daya saingnya. Maka agar penentuan jenis produk unggulan jenis makanan Kabupaten Kuningan ini lebih transparan dan obyektif serta berkeadilan diusulkan dengan menggunakan metode Analytical Hierarchy Process (AHP).
Penentuan produk unggulan makanan khas (kuliner) di Kabupaten Kuningan dengan mengunakan AHP ini, diharapkan proses penentuan jenis makanan unggulan yang dibantu pemerintah daerah dapat menghasilkan pilihan yang berkualitas. Hal ini dimaksudkan agar seluruh sumber daya dan kemampuan yang dimiliki Kabupaten Kuningan terfokus pada upaya untuk menciptakan produk yang unggul dan bersifat unik.

LANDASAN/KERANGKA PEMIKIRAN
Menurut Adriyendi dan Yeni Melia (2013) dalam paper yang berjudul “DSS Using AHP In Selection Of Lecturer” menyatakan tentang penerapan metode AHP digunakan sebagai sistem pendukung keputusan untuk pemilihan dosen di STAIN Batsangkar. Kriteria yang digunakan dalam pemilihan ini adalah pendidikan, kemampuan, pengetahuan, pengalaman, dan kepribadian. Penelitian ini dilakukan dengan menggunakan Microsoft Excel dan  Expert Choice, dimana metode AHP dapat menghasilkan keputusan yang optimal dalam pemilihan dosen. 
Menurut Perkasa Putra Nasution pada paper yang berjudul “Sistem Pendukung Keputusan Penambahan Program Studi Dengan Metode Analytical Hierarchy Process (AHP)” menyatakan bahwa SPK (Sistem Pendukung Keputusan) adalah salah satu metode yang bisa membantu pengambilan keputusan dalam melakukan pengambilan keputusan, terhadap beberapa alternatif keputusan yang harus diambil dengan beberapa kriteria yang akan menjadi bahan pertimbangan. 
Berdasarkan beberapa penelitian tersebut, terdapat kesamaan dan perbedaan. Kesamaannya terletak pada kedekatan tema, metode pengumpulan data dan metode analisa data. Perbedaan penelitian ini adalah : 1) Menjelaskan secara rinci tentang prosedur Analytical Hierarchy Process (AHP), 2) Dalam penelitian ini analisis AHP digunakan untuk menentukan bobot ranking terhadap alternatif komoditas unggulan daerah dengan menggunakan super decision, 3) Penelitian di atas menentukan prioritas tertinggi menggunakan matriks perbandingan, sedangkan penelitian ini fokus pada tingkat akurasi hasil penentuan bobot ranking terhadap alternatif komoditas unggulan daerah dengan kriteria yang telah ditentukan. Oleh sebab itu, pendekatannya adalah mengkombinasikan prosedur AHP dengan tingkat akurasi hasil penentuan bobot ranking terhadap alternatif komoditas unggulan daerah berdasarkan kriteria yang telah ditentukan.
Berdasarkan pendapat Saaty (2001) menyatakan bahwa proses hirarki analitik (AHP) menyediakan kerangka yang memungkinkan untuk membuat suatu keputusan efektif atas masalah yang kompleks dengan menyederhanakan dan mempercepat proses pendukung keputusan. Pada dasarnya AHP adalah suatu metode dalam merinci suatu situasi yang kompleks dan terstruktur ke dalam suatu komponen-komponennya. Sehingga dengan menggunakan AHP dapat memecahkan suatu masalah dengan pengambilan keputusan. Skala kepentingan yang digunakan dalam metode AHP (Saaty, 1993) ini berdasarkan pada prioritasnya (skala mendasar berdasarkan angka absolut) seperti dalam tabel berikut :

Tabel 2.1 Skala kepentingan (Kusumadewi, Fuzzy Multi-Atrribute Decision Making : 94)
	Intensitas Pentingnya
	Definisi
	Keterangan

	1





3







5








	Kedua faktor sama penting




Faktor yang satu sedikit lebih penting daripada faktor yang lainnya.



Faktor yang satu sifat lebih pentingnya kuat daripada faktor yang lainnya.
	Dua aktivitas memberikan kontribusi yang sama terhadap tujuan.
Pengalaman dan selera sedikit menyebabkan yang satu lebih disukai daripada yang lain.
Pengalaman dan selera sangat menyebabkan penilaian yang satu lebih dari penilaian yang lain, yang satu lebih disukai dari yang lain.
.



Lanjutan Tabel 2.1 Skala kepentingan (Kusumadewi, Fuzzy Multi-Atrribute Decision Making : 94)
	Intensitas Pentingnya
	Definisi
	Keterangan

	7







9








2,4,6,8




Nilai kebalikan
	Faktor yang satu sangat penting daripada faktor yang lainnya.


Ekstrim penting







Nilai tengah diantara 2 nilai pertimbangan yang berdekatan.
Jika aktivitas i mendapat angka 2 jika dibandingkan dngan aktivitas j, maka j mempunyai nilai ½ dibanding nilai i.
	Aktivitas yang satu sangat disukai dibandingkan dengan yang lain, dominasinya nampak dalan kenyataan.
Bukti bahwa antara yang satu lebih disukai daripada yang alin menunjukkan kepastian tingkat tertinggi yang dpat dicapai.
Diperlukan alasan yang masuk akal/kompromi.




Perangkat lunak yang digunakan dalam penelitian ini yaitu super decision. Super Decision adalah sebuah perangkat lunak manajemen perusahaan berbasis Open Source. Software ini memperluas Analytical Hierarchy Process (AHP) yang menggunakan dasar yang sama proses prioritas berdasarkan prioritas yang berasal melalui penilaian pada unsur pasang atau dari pengukuran langsung.

METODE PENELITIAN
Penelitian yang dilakukan bersifat deskriptif kualitatif dengan menggunakan data-data hasil observasi langsung dan hasil analisa dari kuesioner yang diberikan pada responden. 
Sedangkan metode pendekatan sistem pendukung keputusan (SPK) yang digunakan dinamakan Analytical Hierarchy Process (AHP). 









Dalam penelitian ini menggunakan teknik pemilihan sampel nonprobability yaitu purposive sampling karena untuk menganalisa data dari beberapa responden yang dipilih pada suatu populasi berdasarkan keahliannya dalam menganalisa jenis kuliner. Sedangkan untuk pengumpulan data dilakukan dengan penyebaran kuesioner dan wawancara.

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN
Hasil rekapitulasi data kuesioner yang dibagikan pada sepuluh responden mempunyai cukup banyak tabel yang dihasilkan maka dalam bab ini hanya akan ditunjukkan untuk kriteria terhadap kluster Goal.
Tabel 4.1 menunjukkan hasil rekapitulasi data kuesioner dari kluster Goal dengan membandingkan antar kriteria. Sedangkan bentuk matriks berpasangan yang dihasilkan dari tabel 4.1 untuk kriteria yang berbentuk matriks 5x5 ditunjukkan pada tabel 4.2. Kedua tabel tersebut dutunjukkan di bawah ini :

Gambar 3.1 Langkah-langkah metode AHP
Tabel 4.1 Hasil rekapitulasi kuesioner berdasarkan kriteria
	No
	Perbandingan Kriteria
	R1
	R2
	R3
	R4
	R5
	R6
	R7
	R8
	R9
	R10
	Nilai Rata-rata

	1
	Manajemen Produksi – Kualitas Makanan
	1
	2
	2
	-2
	5
	3
	5
	4
	5
	6
	3,06

	2
	Manajemen Produksi – Keterampilan Pemasaran
	2
	2
	1
	3
	3
	1
	-2
	-3
	2
	3
	2,04

	3
	Manajemen Produksi – Kandungan Nutrisi
	1
	1
	1
	2
	3
	2
	3
	-3
	2
	-5
	2,01

	4
	Manajemen Produksi – Keamanan Makanan
	7
	5
	5
	5
	5
	3
	2
	5
	-3
	-5
	4,26

	5
	Kualitas Makanan – Keterampilan Pemasaran
	1
	2
	2
	2
	-2
	2
	-2
	-2
	-3
	-3
	2,02

	6
	Kualitas Makanan – Kandungan Nutrisi
	1
	1
	1
	-5
	-5
	-4
	1
	-4
	1
	-3
	2,03

	7
	Kualitas Makanan – Keamanan Makanan
	-6
	-7
	-5
	-7
	-7
	-7
	-7
	-7
	-9
	-9
	7,00

	8
	Keterampilan Pemasaran – Kandungan Nutrisi
	1
	3
	1
	-2
	-3
	1
	1
	-3
	-3
	-7
	2,02

	9
	Keterampilan Pemasaran – Keamanan Makanan
	3
	2
	1
	-3
	-3
	-5
	-3
	-2
	-5
	-9
	3,06

	10
	Kandungan Nutrisi – Kemanan Makanan
	2
	2
	-5
	-5
	-7
	-7
	-7
	-7
	-7
	-6
	5,01



Hasil rekapitulasi data dari tabel diatas dimasukan dalam matriks berpasangan dengan aturan jika bernilai negatif dimasukan dalam matriks segitiga bawah dan jika bernilai positif dimasukan dalam matriks segitiga atas, seperti yang ditunjukan dalam tabel 4.2.


       Tabel 4.2 Matriks berpasangan untuk kriteria
	No
	Perbandingan Kriteria
	Manajemen Produksi
	Kualitas Makanan
	Keterampilan Pemasaran
	Kandungan Nutrisi
	Keamanan Makanan

	1
	Manajemen Produksi
	1
	3
	2
	2
	4,26

	2
	Kualitas Makanan
	0,333
	1
	2
	2
	7

	3
	Keterampilan Pemasaran
	0,5
	0,5
	1
	2
	3

	4
	Kandungan Nutrisi
	0,5
	0,5
	0,5
	1
	5

	5
	Keamanan Makanan
	0,234
	0,14285
	0,333
	0,2
	1




Bentuk matriks berpasangan yang dihasilkan melalui rekapitulasi data kuesioner akan dihitung nilai eigen vektornya dalam rangka untuk mendapatkan nilai bobot rangking masing-masing parameter yang telah ditentukan dalam masing-masing kriteria dan sub kriterianya.
Untuk menghitung eigen vektornya akan digunakan alat bantu suatu aplikasi yang dinamakan super decision, maka bentuk hasil perancangan AHP pada super decision dapat ditunjukan sebagai berikut :



[image: ]
Gambar 4.1 Hasil Diagram AHP untuk penentuan komoditas unggulan


Untuk hasil komputasi eigen vektor dengan super decision untuk matriks berpasangan yang disusun dalam tabel 4.2 dapat ditunjukkan sebagai berikut :
[image: ][image: ]
Gambar 4.2 Hasil super decision untuk kriteria

Hasil perhitungan eigen vektor menunjukan bahwa responden dalam membandingkan kriteria antara manajemen produksi, kualitas makanan, keterampilan pemasaran, kandungan nutrisi dan keamanan makanan memilih  keamanan makanan dengan hasil 52%, kandungan nutrisi 17%, keterampilan pemasaran 14%, kualitas makanan 10% dan manajemen produksi 7%. Kesalahan responden dalam membandingkan lima kriteria dibawah 10% yaitu 0.07712 yang ditunjukan dalam gambar 4.2 sebagai index inconsistency.
Tingkat kesalahan dalam memilih perbandingan antar kriteria dan sub kriteria bisa dilakukan dengan menghitung indeks konsistensi, aplikasi super desicion telah menginformasikan hasil perhitungan tersebut seperti yang ditunjukan dalam gambar 3. Untuk mengetahui hasil keputusan akhir maka tingkat kesalahan perlu dilakukan rekapitulasi dan dirata-ratakan, seperti yang ditunjukan pada tabel 4.3.







Tabel 4.3 Hasil rekapitulasi indeks konsistensi untuk seluruh matriks berpasangan
	No
	Node
	Cluster
	Tingkat Kesalahan

	1
	Goal
	Kriteria
	0,07712

	2
	Tenaga Kerja
	Alternatif
	0,07970

	3
	Teknologi
	Alternatif
	0,09334

	4
	Harga
	Alternatif
	0,07214

	5
	Bahan Baku
	Alternatif
	0,08639

	6
	Rasa
	Alternatif
	0,09299

	7
	Daya Tahan
	Alternatif
	0,09089

	8
	Kemasan
	Alternatif
	0,04898

	9
	Kreatifitas
	Alternatif
	0,03757

	10
	Pelayanan
	Alternatif
	0,04754

	11
	Karbohidrat
	Alternatif
	0,07374

	12
	Vitamin
	Alternatif
	0,05423

	13
	Lemak
	Alternatif
	0,06578

	14
	Bahan Kimia
	Alternatif
	0,08150

	15
	Bahan Alami
	Alternatif
	0,09527

	Jumlah rata-rata tingkat kesalahan
	0,07314


Berdasarkan tabel diatas dihasilkan bahwa total indeks konsistensi adalah 0,07314.
Hasil akhir untuk penentuan komoditas unggulan Kabupaten Kuningan Jawa Barat berdasarkan hasil rekapitulasi dari data kuesioner adalah :
Tabel 4.4 Hasil akhir perhitungan nilai eigen vektor penentuan komoditas unggulan Kabupaten Kuningan Jawa Barat
	No
	Nama Komoditi Kuliner
	Prosentasi

	1
	Tape Ketan
	12 %

	2
	Gemblong
	18 %

	3
	Koecang
	30 %

	4
	Leupeut
	40 %



Tabel diatas menunjukan bahwa sebagian besar responden memilih makanan Leupeut dengan prosentasi sebesar 40% dengan tingkat kesalahan sebesar 7,31 % atau 0,07314.
KESIMPULAN
Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan maka penyelesaian untuk pokok permasalahan yang telah dirumuskan dapat disampaikan kesimpulannya sebagai berikut  :
a. Metode sistem pendukung keputusan dengan menggunakan AHP dapat digunakan untuk menyelesaikan permasalahan dalam menentukan komoditas unggulan Kabupaten Kuningan Jawa Barat.
b. Metode AHP untuk menyelesaikan suatu permasalahan membutuhkan perbandingan antar node dan kluster yang menyebabkan hasil AHP lebih akurat.
c. Untuk menyelesaikan permasalahan dalam menentukan hasil pemilihan komoditas unggulan Kabupaten Kuningan Jawa Barat dibutuhkan 5 kluster yang berupa kriteria yaitu manajemen produksi, kualitas makanan, keterampilan pemasaran, kandungan nutrisi dan keamanan makanan serta 1 kluster alternatives dengan empat komoditi kuliner yang akan dipilih yaitu tape ketan, gemblong, koecang dan leupeut.
d. Hasil akhir menunjukkan bahwa sebagian besar responden memilih makanan Leupeut dengan prosentasi sebesar 40% dengan tingkat kesalahan sebesar 7,31 % atau 0,07314.
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Abstrak
Perkembangan teknologi informasi mengalami perkembangan yang begitu pesat saat ini. Kemajuan TI ini menjadikan setiap penggunanya dapat mengakses berbagai data dan informasi yang dibutuhkan dengan mudah dan cepat. Peningkatan peran TI dalam perusahaan yang terjadi saat ini sebenarnya juga diikuti dengan perubahan proses bisnis perusahaan. Pengembangan strategi bisnis selalu dikaitkan dengan pengembangan strategi TI. Konsep Information of Technology (IT) governance adalah cara mengelola penggunaan teknologi informasi disebuah organisasi. IT Governance menggabungkan good practices dari perencanaan dan pengorganisasian, pembangunan dan pengimplementasian, penyaluran dan pelayanan, serta memonitor kinerja system informasi untuk memastikan informasi dan teknologi yang dapat mendukung tujuan dan misi organisasi. Salah satu cara mengetahui hal tersebut adalah dengan melakukan proses audit terhadap sistem tersebut. Audit dilakukan dengan tujuan untuk menetapkan kondisi saat ini, mencari kekurangan-kekurangan dan merekomendasikan perbaikan agar sistem informasi lebih berguna dalam mendukung informasi. Layanan sistem informasi akademik yang lengkap, akurat, terkini, utuh, aman, konsisten, tepat waktu dan relevan merupakan hal yang sangat penting bagi Universitas Kuningan untuk menciptakan loyalitas pengguna, meningkatkan efektifitas dan efisiensi penggunaan sumber daya. Dalam rangka meningkatkan efisiensi kegiatan operasional dan mutu pelayanan sistem informasi akademik kepada penggunanya, Universitas Kuningan dituntut untuk mengembangkan strategi bisnis yang baik, salah satunya dengan memanfaatkan kemajuan teknologi informasi. Dalam penulisan ini, COBIT (Control Objective for Information and Related Technology) dapat digunakan sebagai tools yang digunakan untuk mengefektifkan implementasi sistem informasi dalam perusahaan. COBIT terdiri dari 4 domain, yaitu Planning – Organization (PO), Acquistion – Implementation (AI), Delivery – Support (DS) dan Monitor - Evaluate (ME). COBIT framework digunakan untuk menyusun dan menerapkan model audit sistem informasi dengan tujuan untuk memberikan masukan dan rekomendasi bagi pihak manajemen perusahaan untuk perbaikan pengelolaan sistem informasi di masa mendatang. Penulisan ini bertujuan untuk mengungkapkan pentingnya audit sistem informasi di Universitas Kuningan, dan membuat aplikasi pengelolaan kuesioner audit sistem informasi berbasis web.

Kata Kunci : audit IT, sistem Informasi, COBIT, Planning-Organization, Acquistion-Implementation, Delivery-Support, Manage-Evaluate

Abstract
The development of information technology has developed so rapidly at this time. IT progress is made every user can access a variety of data and information needed to easily and quickly. Increasing the role of IT in the enterprise is happening right now in fact also followed by changes in the company's business processes. Development of business strategy has always been associated with the development of IT strategy. Concepts of Information Technology (IT) governance is how to manage the use of information technology disebuah organization. IT Governance incorporate good practices of planning and organizing, development and implementation, distribution and services, as well as performance monitoring information system to ensure that the information and technology that can support the goals and mission of the organization. One way to determine this is to conduct the audit of the system. Audits conducted in order to establish the current state, look for deficiencies and recommend improvements to the informations system more useful in supporting informations. Academic information system services are complete, accurate, current, complete, secure, consistent, timely and relevant is very important for the University Brass to create user loyalty, improve the effectiveness and efficiency of resource use. In order to improve the efficiency of operations and academic information system service quality to its users, Universitas Kuningan required to develop a good business strategy, one of them by utilizing advances in information technology. In this paper, COBIT (Control Objectives for Information and Related Technology) can be used as tools used to streamline the implementation of information systems in the enterprise. COBIT consists of four domains, namely Planning - Organization (PO), Acquistion - Implementation (AI), Delivery - Support (DS) and Monitor - Evaluate (ME). COBIT framework is used to develop and implement a model of information system audit with the aim to provide input and recommendations to the management company for improving the management of information systems in the future. This research aims to reveal the importance of information systems auditing at the Universitas Kuningan, and make application management audit questionnaire web-based information systems.
Keywords: IT audit, information systems, questionnaire, COBIT, Planning-Organization, Acquistion-Implementation, Delivery-Support, Manage-Evaluate
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2. PENDAHULUAN
Tujuan organisasi akan tercapai jika rencana dan strategi TI diimplentasikan selaras dengan rencana dan strategi bisnis organisasi yang telah didefinisikan. Untuk itu diperlukan adanya tata kelola TI untuk menjamin tercapainya keselarasan antara rencana & strategi TI dengan bisnis organisasi. Salah satu standar untuk mendukung tata kelola TI adalah COBIT 4.1 (Control Objective for Information and Related Technology) yaitu metodologi yang menjadi best practice dalam pengelolaan TI di berbagai sektor industri, termasuk industri pendidikan. COBIT dapat membantu pihak manajemen dan user untuk menjembatani gap antara resiko bisnis, kebutuhan kontrol dan permasalahan teknis.
Untuk  itu,  maka  Penulis  tertarik  untuk  mengkaji  dan meneliti  tentang  “Pengembangan Aplikasi Analisis Tata Kelola Sistem Informasi Akademik Dengan Menggunakan Cobit Framework” yang  hasilnya berupa rekomendasi yang akan dijadikan sebagai bahan evaluasi dalam perbaikan sistem informasi  di  lingkungan  Universitas  Kuningan sesuai dengan kebijakan-kebijakan lembaga.
1.1. Identifikasi Masalah
1. Bagaimana mengetahui status mengenai tingkat penerapan IT Governance di Universitas Kuningan.
2. Bagaimana membuat rekomendasi untuk melakukan pengelolaan teknologi informasi pada suatu organisasi.

1.2. Pembatasan Masalah
Analisis IT Governance Universitas Kuningan dalam penelitian ini mengacu kepada standar COBIT (Control Objectives for Information and related Technology), yang 	dikemukakan oleh IT Governance Institute (ITGI). COBIT Framework telah mendapat pengakuan yang cukup baik secara internasional sebagai perangkat yang sangat baik dalam mengontrol informasi, TI dan resiko-resiko terkait TI.
1.3. Rumusan Masalah
Untuk mengetahui keselarasan antara implementasi TI dengan strategi dan tujuan perusahaan, maka perlu dilakukan analisis terhadap penerapan sistem informasi yang berjalan. Dengan demikian dapat dirumuskan permasalahannya sebagai berikut :
1. Bagaimana melakukan audit mengenai Tata Kelola TI di Universitas Kuningan ?
2. Bagaimana membuat aplikasi kuesioner tata kelola teknologi informasi sesuai dengan framework COBIT  ?
2. LANDASAN TEORI
2.1. Pengertian Tata Kelola Teknologi Informasi
Teknologi Informasi (TI) telah memberikan solusi dan keuntungan melalui peluang-peluang sebagai bentuk dari peran strategis TI dalam pencapaian visi dan misi perusahaan. Peluang-peluang diciptakan dari optimalisasi sumber daya TI pada area sumber daya perusahaan yang meliputi data, sistem aplikasi, infrastruktur dan sumber daya manusia. Pengetahuan tentang Tata Kelola TI merupakan bentuk dasar dalam pengembangan mekanisme dan praktek-praktek kontrol pengawasan serta peninjauan manajemen.
Tata kelola TI pada dasarnya berfokus pada dua hal yaitu bagaimana TI memberikan nilai tambah bagi bisnis dan penanganan risiko pada implementasi TI. Tujuan tata kelola TI adalah mengarahkan investasi TI untuk menjamin performa TI memenuhi tujuan-tujuan berikut (Betz, 2007):   
a. Kesesuaian TI dengan organisasi dan realisasi keuntungan yang dijanjikan.
b. Penggunaan TI memungkinkan organisasi memaksimalkan manfaat dan memperbesar peluang.
c. Pertanggungjawaban dalam penggunaan sumber daya TI.
d. Manajemen yang sesuai dengan risiko-risiko yang berkaitan dengan TI.


2.2. Framework COBIT (Control Objectivites for Information and Related Technology)
Dalam memahami framework COBIT, perlu diketahui mengenai karakteristik utama dimana framework COBIT dibuat, serta prinsip yang mendasarinya. Adapun karakteristik utama framework COBIT adalah business-focused, process oriented, control based dan measurement-	driven, sedangkan prinsip yang mendasarinya adalah: 
“Untuk memberikan informasi yang diperlukan organisasi guna mencapai obyektifnya, organisasi perlu mengelola dan mengendalikan sumberdaya TI dengan menggunakan sekumpulan proses-proses yang terstruktur untuk memberikan layanan informasi yang diperlukan”
Pada dasarnya kerangka kerja COBIT terdiri dari 3 control objectives, yaitu activities dan task, process dan domain. Activities dan tasks merupakan kegiatan rutin yang memiliki konsep daur hidup, sedangkan tasks merupakan kegiatan yang dilakukan secara terpisah. Selanjutnya kumpulan activity dan task ini dikelompokan ke dalam proses TI yang memiliki permasalahan pengelolaan TI yang sama dikelompokan kedalam domains. COBIT terdiri dari 34 high-level control objectives, satu untuk setiap proses TI dan dikelompokan kedalam 4 domain, yaitu :
1. Perencanaan dan organisasi (Planning dan Organisation / PO)
2. Akuisisi dan implementasi (Acquisition and Implementation/AI)
3. Penyampaian dan dukungan (Delivery and Support/DS)
4. Pengawasan dan evaluasi (Monitoring and Evaluate/ME)
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Gambar II-1: Kerangka kerja COBIT secara keseluruhan ([ITGI 2007], 26)

2.3. Tinjauan Studi
1. Evaluasi Tata Kelola Teknologi Informasi dengan Menggunakan Cobit oleh Roni Sadrah [2005].
Judul penelitiannya adalah Perancangan model pengelolaan teknologi informasi PT Pupuk Kujang pada domain PO dan AI. Dimana penelitian difokuskan pada domain  Plan and Organise (PO) dan Aquire and Implemented (AI).  
2. Evaluasi Kinerja Tata Kelola Teknologi Informasi Dengan Framework COBIT oleh Wahyu Fajar Arinto [2009]
Judul penelitiannya adalah evaluasi kinerja Tata Kelola sistem informasi Perikanan pada Direktorat Sumber Daya Ikan, DIRJEN Perikanan Departemen Kelautan dan Perikanan. Dimana penelitian difokuskan pada domain DS.  Pada gambar II-6 memperlihatkan gap pada maturity level proses IT COBIT domain DS11 yang akan dilakukan di DEP Kelautan dan Perikanan.
3. Evaluasi Kinerja Tata Kelola Teknologi Informasi Dengan Framework COBIT oleh Masmur Tarigan [2011]
Judul penelitiannya adalah Penentuan Tingkat Kematangan Tata Kelola Teknologi Informasi dengan COBIT 4.0 Studi kasus PT.Telekomunikasi Indonesia,Tbk DCS Barat. Dimana penelitian difokuskan pada domain DS dan ME.  Pada gambar II-7 memperlihatkan gap pada maturity level proses IT COBIT domain DS dan ME  yang akan dilakukan di PT.Telekomunikasi Indonesia,Tbk DCS Barat.
Tabel II-1 Matrik Tinjauan Studi yang Relevan
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2.3. Tinjauan Objek Penelitian
Universitas Kuningan berkedudukan di ibu kota Kabupaten Kuningan, Propinsi Jawa Barat. Universitas Kuningan didirikan pada tanggal 6 Juni 2003 berdasarkan Surat Keputusan Menteri Pendidikan Nasional Nomor 62/D/O/2003.
Visi Universitas Kuningan 2020:
Terwujudnya Universitas Kuningan sebagai perguruan tinggi handal dan unggul dalam penyelenggaraaan Tri Darma Perguruan Tinggi di Wilayah Jawa Barat. 
Misi Universitas :
1. Menyelenggarakan pendidikan, penelitian, dan pengabdian pada masyarakat secara terpadu berdasarkan pada kaidah-kaidah pendidikan modern.
2. Membina dan mengembangkan kehidupan akademik yang sehat sesuai dengan nilai-nilai dan norma-norma yang berkembang di dunia akademik.
3. Menyelenggarakan riset-riset ilmiah yang mampu mendorong pertumbuhan ilmu dan teknologi.
4. Menjadi sarana pertemuan-pertemuan ilmiah baik lingkup lokal, nasional maupun internasional sehingga dapat memberikan warna dan kontribusi yang nyata dalam kemajuan ilmu pengetahuan dan teknologi.
5. Ikut serta memberdayakan masyarakat.
6. Menjadi saran pembinaan mahasiswa agar mampu mandiri, profesioal dan berakhlak mulia sehingga bermanfaat bagi dirinya dan masyarakat.
Sistem informasi akademik Universitas Kuningan telah diiplementasikan sejak tahun 2006. Dibangun menggunakan aplikasi berbasis web dan seiring dengan perkembangan teknologi, maka sistem informasi yang sering disingkat dengan sebutan “SIKA” telah mengalami perkembangan sebanyak tiga kali, dan sistem yang sedang berjalan sekarang adalah Sistem Informasi Akademik versi 3.0. Sistem ini terbagi dalam beberapa sub sistem, namun saling terintegrasi satu dengan yang lainnya. Sub sistem tersebut antara lain:
a. Penerimaan Mahasiswa Baru.
b. Pengelolaan Data Akademik Mahasiswa.
c. Pengelolaan Keuangan Mahasiswa.
d. Portal Akademik Mahasiswa
2.3. [bookmark: _Toc314910580]Hipotesis Penelitian
	Hipotesis penelitian ini adalah : diduga Tata kelola TI di Universitas Kuningan saat ini sudah berada pada level 2 karena berdasarkan grafik Representasi model skala maturity bahwa Universitas Kuningan sudah menerapkan IT dalam proses bisnisnya, oleh karena itu perlu dilakukan penelitian tingkat kematangan yang sebenarnya.
3. METODOLOGI PENELITIAN
[bookmark: _Toc314910582]3.1. Jenis Penelitian
Jenis penelitian ini adalah penelitian deskriptif dengan menggunakan survey. Artinya kita mendeskripsikan sistem informasi yang di gunakan oleh Universitas Kuningan, dalam hal ini adalah Sistem Informasi Akademik apakah sistem informasi tersebut sudah sesuai dan selaras dengan visi, misi dan tujuan bisnis dari Universitas Kuningan.

[bookmark: _Toc314910583]3.2. Metode Pemilihan Sample
Metode penarikan sampel dalam penelitian ini adalah dengan menggunakan teknik purposive sampling. Melalui teknik ini, pemilihan sampel dilakukan berdasarkan tujuan dari penelitian dan pertimbangan-pertimbangan tertentu, juga yang memiliki kewenangan terhadap IT.
Dengan mengacu pada metode penarikan sampel tersebut di atas, maka obyek yang menjadi populasi dalam penelitian ini adalah pengelola bisnis, pengembang IT dan pengguna Sistem Informasi Akademik Mahasiswa (SIKA).
3.3. [bookmark: _Toc314910584]Metode Pengumpulan Data
Data yang dikumpulkan dalam penelitian ini merupakan data primer dan sekunder yang diperoleh dari berbagai sumber. Teknik pengumpulannya dilakukan melalui beberapa langkah yakni:
1. Mempelajari dokumen bisnis kemudian pemilihan proses terkait dengan pengelolaan data.
2. Merancang kuesioner/instrumen penelitian. Pengumpulan data, peneliti akan melakukan survei, wawancara, dan kuesioner, didasarkan pada literature yang ada di dalam COBIT versi 4.1.
3. Dengan menggunakan kaidah dari COBIT 4 dan membuat analisa sesuai dengan tahapan yang terdapat dalam COBIT 4.1. Melakukan Pengumpulan data dari bagian TI dan level manajerial yang berkepentingan secara khususnya dalam penelitian ini.
4. Setelah data diperoleh akan dilakukan analisa gap lalu dilakukan strategi perbaikan, yang akhirnya mendapat kesimpulannya.
Urutan langkah-langkah penelitian penyelesaian masalah sebagai berikut:
[image: ]
Gambar III-1 Langkah-langkah penelitian
3.4. [bookmark: _Toc314910585]Instrumentasi
Sebagai alat pengumpul data peneliti mencoba menyusun alat atau instrumen yang berupa pertanyaan kuesioner. Instrumen disusun berdasarkan penyebaran konsep teori, empiris dan operasional. Dalam penyusunan instrumen beberapa hal yang dijadikan dasar meliputi aspek:
a. Identifikasi tujuan pengukuran
b. Penentuan format yang akan digunakan
c. Penentuan banyaknya item
Perancangan kuesioner dilakukan dengan memberikan sejumlah pertanyaan untuk setiap level kematangan pada domain DS dan ME COBIT versi 4, dan setiap Control Objective pada domain DS dan ME terdiri dari 5 level dengan urutan dari level 0 sampai dengan level 5. Setiap Control Objective domain DS dan ME pada masing-masing level mempunyai beberapa pertanyaan, sehingga setiap Control Objective pada domain DS dan ME mempunyai banyak pertanyaan, untuk jumlah pertanyaan pada setiap Control Objective pada domain DS dan ME dapat dilihat pada tabel berikut ini :
Tabel III-1 Daftar Pertanyaan per-Control Object pada domain DS dan ME
[image: ]
3.5. [bookmark: _Toc314910586]Teknik Analisis Data
Teknik analisa secara kuantitatif dan deskriptif. Analisa deskriptif digunakan untuk menjawab rumusan masalah yaitu bagaimana pelaksanaan Tata Kelola TI di Universitas Kuningan dan solusi yang dapat dilakukan untuk menjamin keberhasilan dalam penerapan Sistem Informasi Akademik Mahasiswa (SIKA). Teknik analisis kuantitatif yaitu dengan menggunakan spreadsheet microsoft excel untuk mengolah semua jawaban dan menjelaskan perumusan masalah tingkat kematangan. Tahapan  analisis  dan  desain  menggunakan   pendekatan  berorientasi  objek  dengan  Unified Modelling Language  (UML), dimana akan didapatkan kebutuhan fungsional yang disesuaikan untuk sekolah dan dibuatkan dalam model UML. Analisis  sistem   menggunakan  use case diagram,  activity diagram, sequence  diagram  dan  class  diagram
3.6. [bookmark: _Toc314910587]Jadual Penelitian
Penelitian direncanakan akan dilakukan selama 3 bulan dengan perincian tiap tahap yang bisa dilihat pada tabel berikut :
Tabel III-2 :	Jadual Penelitian
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4. ANALISIS DAN IMPLIKASI PENELITIAN
4.1. Desain Sistem
[image: ]
Gambar 4.1 Use Case Diagram
Dari gambar use case terdapat dua aktor yang menggunakan sistem ini yaitu admin dan user. Admin bertindak sebagai pengelola konten aplikasi. Yang dimaksud dengan pengelola konten adalah seorang admin dapat melakukan manajemen terhadap tutorial, user, pertanyaan-pertanyaan audit dan isi dari rekomendasi. Manajemen disini meliputi penambahan, pengeditan maupun penghapusan isi dari konten-konten tersebut. Namun seorang admin pada aplikasi ini harus terlebih dulu mengetahui apa itu COBIT beserta control objectives dan maturity model-nya. Kemudian aktor yang kedua adalah user yang merupakan klien yang menggunakan aplikasi.













Adapun activity diagram dari proses audit adalah sebagai berikut :
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Gambar 4.2 Activity Diagram
Adapun tampilan dashboard dari aplikasi kuesioner tata kelola TI adalah sebagai berikut : 
[image: ]
Gambar 4.3 Tampilan dashboard aplikasi kuisioner audit
Adapun tampilan Managemen user dari aplikasi kuesioner tata kelola TI adalah sebagai berikut : 
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Gambar 4.4 Tampilan managemen user aplikasi kuisioner audit
Adapun tampilan Managemen kaategori/domain dari aplikasi kuesioner tata kelola TI adalah sebagai berikut : 
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Gambar 4.5 Tampilan managemen kategori/domain aplikasi kuisioner audit
Adapun tampilan Managemen pertanyaan dari aplikasi kuesioner tata kelola TI adalah sebagai berikut : 
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Gambar 4.6 Tampilan managemen pertanyaan aplikasi kuisioner audit
4.2. Hasil Perhitungan Maturity Level
Hasil perhitungan tingkat kematangan (maturity level) tata kelola TI di Universitas Kuningan untuk selengkapnya dapat dilihat pada tabel IV-2 dan tabel IV-3 dapat dilihat hasil rekapitulasi perhitungan tingkat kematangan di masing-masing domain dengan 6 proses yang telah ditentukan.
Tabel IV-1 : Rekapitulasi hasil perhitungan tingkat kematangan TI domain DS
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Tabel IV-2 : Rekaputulasi hasil perhitungan tingkat kematangan TI domain ME
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Hasil kuesioner untuk domain PO yang dapat diperlihatkan dalam tabel sebagai berikut:
Tabel IV- 3 Rekapitulasi hasil kuesioner cobit maturity model pada domain PO
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Sedangkan hasil kuesioner untuk domain AI dapat kita lihat pada tabel berikut:

Tabel IV- 4 Rekapitulasi hasil kuesioner cobit maturity model pada domain AI
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4.3. Analisa gap Kematangan Control Objective Pada Domain DS dan ME
Dari hasil perhitungan tingkat kematangan, dimana tingkat kematangan yang menjadi acuan dalam penelitian ini adalah level 3 (defined). Secara keseluruhan hasil perhitungan yang telah dilakukan maka dapat diperoleh bahwa tingkat kematangan TI di Universitas Kuningan  berada diata level 2 yang berarti bahwa saat ini tata kelola TI di Universitas Kuningan sudah pada posisi yang sudah sering menerapkan TI pada beberapa bagian proses bisnisnya.
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4.4. Implikasi Penelitian pada Aspek Sistem
Pengendalian terhadap hardware telah ada dan berjalan dengan baik didalam Tata Kelola TI. Pengelolaan atas hardware harus sejalan dengan perencanaan dan strategis TI. Sehingga dengan perencanaan yang sesuai dengan manajemen maka biaya yang dikeluarkan menjadi lebih optimal dan terorganisir dengan baik. Berikut adalah tindakan yang perlu dilakukan dalam hal pengendalian terhadap hardware: 
a. Melakukan perencanaan dengan baik dalam hal penyediaan perangkat keras.
b. Menentukan Hardware yang sesuai dengan teknologi yang diperlukan oleh perusahaan.
c. Memberikan training bagi staf TI sehingga dapat meningkatkan keahliannya.
Pengendalian Terhadap Software
Pengendalian terhadap software telah ada dan berfungsi dengan baik didalam tata kelola TI di Universitas Kuningan. Hal ini meliputi aplikasi, sistem operasi dan software pendukung yang digunakan. Pengendalian ini untuk memastikan bahwa software yang digunakan telah melewati pemilihan software yang dilakukan dengan tepat dan sesuai dengan kebutuhan perusahaan. Berikut adalah tindakan yang perlu dilakukan dalam hal pengendalian terhadap software :
a. Melakukan scanning terhadap PC user agar bebas virus.
b. Memastikan lisensi software yang terinstal di PC user.
c. Sistem informasi akademik sudah mencakup pemantauan dan pelaporan sesuai keinginan kepentingan pada pemenuhan tingkat layanan. Proses ini memungkinkan keselarasan antara TI pelayanan dan kebutuhan bisnis yang terkait.
d. Sistem informasi Akademik sudah terdapat komunikasi yang efektif antara manajemen TI dengan pengguna. 
e. Memastikan kesetabilan performansi aplikasi sistem informasi akademik yang dapat menyebabkan menghambat kinerja.
f. Memastikan adanya keamanan aplikasi, baik perlindungan fisik maupun logical berupa password yang memadai pada aplikasi Sistem Informasi Akademik, Password sistem diubah secara teratur.
g. Disamping itu, juga perlu untuk memastikan bahwa di data center telah dilengkapi dengan keamanan akses fisik seperti kartu elektronik dan pembacanya, karyawan yang menangani keamanan dan kamera keamanan; karena hal tersebut sangat penting untuk memastikan keamanan aplikasi dan data.
h. Prosedur dan pengendalian atas input data yang tidak benar atau dipalsukan, pengolahan tidak lengkap, duplikasi transaksi dan pengolahan yang Memastikan bahwa input telah direview secara benar, dan semua proses memiliki otorisasi yang tepat dan benar.
i. Mengidentifikasi proses yang tidak lengkap dan memastikan bahwa prosedur yang tepat telah diterapkan untuk menyelesaikan proses tersebut, atau menghapusnya dari sistem jika terjadi kesalahan.
j. Memastikan bahwa ada prosedur untuk mengidentifikasi dan memperbaiki entri duplikat.
k. Memastikan bahwa terhadap pemrosesan/ pengolahan yang tidak dilakukan pada waktu yang tepat (tertunda) sudah dilacak kembali datanya, sehingga dapat diketahui di mana penundaannya dan teridentifikasi apakah penundaan ini menciptakan kekhawatiran kontrol.
l. Melakukan perlindungan terhadap integritas data perusahaan dan untuk mencegah hal-hal yang tidak diinginkan (fraud, baik dari internal maupun eksternal) 
Pengendalian Terhadap Jaringan
Pengendalian terhadap jaringan telah ada dan berfungsi dengan baik didalam Tata Kelola TI yaitu pada peralatan fisik dan metode yang digunakan. Pengendalian yang harus dilakukan adalah dengan melakukan keamanan jaringan dan perawatan jaringan secara formal dan teratur.

Pengendalian Terhadap Akses Data
Pengendalian terhadap akses data telah ada didalam Tata Kelola TI. Hal yang perlu diperhatikan dalam pengendalian terhadap akses data adalah :
a. Pengelolaan otorisasi user, satu user hanya dapat dibuka satu pc saat bersamaan termasuk tidak boleh sharing password.
b. Batas waktu berlakunya password.

4.5. Implikasi Penelitian pada Aspek Aspek Manajerial
Berdasarkan hasil penelitian dimana untuk domain DS dan ME pada sistem informasi pada Universitas Kuningan memiliki tingkat kematangan saat ini di level 2 (repeatable), dengan mengacu Detailed Control Objective COBIT 4.1, memberikan rekomendasi-rekomendasi yang perlu dilakukan agar tingkat kematangannya terutama dapat diperbaiki terutama yang masih berada dibawah level 2 sedangkan yang sudah berada pada level 2 (repeatable) dapat ditingkatkan lagi menjadi level yang lebih tinggi yaitu level 3 (Defined).
Berikut adalah rekomendasi yang perlu dilakukan di 7 proses sebagai proses-proses yang dicermati didalam penelitian sebagai berikut : 
DS1 - Define and Manage Service Level
Menjamin SLA proses aktivasi layanan antara lain :
a. Membuat rencana kunjungan ke pelanggan
b. Membuat proposal
c. Membuat Nota Kesepakatan
d. Membuat Berita acara Siap Operasi
DS4 - Ensure Continuos Service
a. Kerangka kesinambungan TI 
Mengembangkan kerangka bagi kesinambungan TI intuk mendukung manajemen kesinambungan bisnis untuk membantu menentukan kehandalan yang diperlukan dari infrastruktur dan perencanaan TI yang akan datang.
b. Sumber daya TI yang kritis 
Mempertimbangkan kehandalan, respon dan kebutuhan perbaikan secara bertingkat dan secara periodik.
c. Penyimpanan Backup 
Penyimpanan pada lokasi lain di semua media backup, dokumentasi dan kebutuhan sumberdaya TI untuk perencanaan kesinambungan bisnis dan perbaikan TI. Isi penyimpanan backup perlu ditetapkan dalam kolaburasi antara pemilik proses bisnis dan personil TI.
DS5 - Ensure System Security
Manajemen keamanan TI
a. Membuat prosedur dan kebijakan keamanan bersama dengan investasi yang tepat dalam layanan, personil, software dan hardware
b. Manajemen Identitas
c. Membuat prosedur dalam identifikasi user, menerapkan autentifikasi dan melakukan akses dengan benar
d. Manajemen akun pengguna
e. Membuat prosedur untuk menjamin permintaan, penetapan, persoalan, penundaan, pengubahan dan penutupan akun user dan user istimewa terkait ditujukan oleh manajemen akun user
f. Pengujian, Pengamatan dan pengawasan Keamanan
g. Memastikan bahwa implementasi keamanan TI diuji dan diawasi secara periodik untuk menjamin mutu keamanan yang disetujui dan terpelihara
DS7 - Educate and Train Users
a. Menambah pelatihan mengatasi masalah kode etik, kesadaran sistem keamanan dan praktik keamanan. 
b. Ada kesadaran akan kebutuhan untuk program pelatihan untuk proses yang terkait di seluruh organisasi. 
DS10 - Manage Problem
a. Identifikasi dan Klasifikasi Masalah
b. Menerapkan proses-proses untuk melaporkan dan menggolongkan permasalahan yang meliputi penggolongan permasalahan yang sama pada langkah-langkah dalam menggolongkan peristiwa, menentukan kategori, dampak, keadaan mendesak dan prioritas..
c. Tracking dan pemecahan masalah
d. Mensosialisasikan RFC (Request for change) sebagai tracking atas satu perubahan. Melakukan identifikasi dan mencari solusi yang terbaik untuk permasalahan yang dihadapi. Melakukan pengawasan atas pemecahan error dan permasalahan yang dihadapi.
e. Penutupan Masalah.
f. Menanganan error log yang telah di uji dan dikonfirmasikan hasilnya
g. Manajemen Masalah, konfigurasi dan Integrasi Perubahan
h. Membuat prosedur-prosedur terkait.
DS11 - Manage Data
a. Pengawasan terhadap TI dilakukan pada kegiatan utama pengelolaan data (backup, restorasi dan pembagian).
b. Optimalisasi tugas dan tanggung jawab yang mengontrol integritas dan keamanan. 
c. Program pelatihan bagi staf untuk pengelolaan data. 
ME1- Monitor and Evaluate
a. Pengawasan pada kebutuhan projek TI dan prosesnya.
b. Melakukan pengukuran terhadap fungsi-fungsi informasi pelayanan telah ditetapkan dengan menggunakan kriteria operasional dan keuangan.
c. Membuat laporan pengaturan organisasi TI dilakukan secara formal.


4.6. Implikasi Penelitian pada Aspek Penelitian Selanjutnya
Hasil penelitian dalam tesis ini diharapkan dapat menjadi salah satu referensi dalam penelitian Tata Kelola TI secara lebih komperhensif. Kami mengharapkan adanya pengembangan lebih lanjut terhadap aplikasi Tata kelola TI khususnya dalam pembuatan report dan adanya manajemen rekomendasi.

5. KESIMPULAN

Dari hasil penelitian yang disudah dilakukan di Universitas Kuningan maka diperoleh simpulan yaitu :
a. Tata kelola TI di Universitas Kuningan belum berada pada tingkat yang diharapkan dimana masih banyak aspek yang perlu dilakukan peningkatan, baik itu dari sisi manajerial maupun operasional 
b. Tingkat kematangan (Maturity level) rata-rata yang ada pada Tata kelola TI di Universitas Kuningan berada pada level 2 (repeatable) 
c. Dari analisa gap antara tingkat kematangan Tata kelola TI di Universitas Kuningan saat ini masih perlu dilakukan perbaikan tingkat kematangan, yang perlu dilakukan perbaikan untuk mencapai level 3 (defined), untuk tindakan perbaikan mengacu pada dokumen High Level Control Objective dan Detailed Control Objectives yang ada pada COBIT.
d. Pengembangan aplikasi kuesioner untuk mengelola pertanyaan auditing belum pada tahap maksimal, masih perlu banyak penyempurnaan khususnya pada pengelolaan report dan pengelolaan saran perbaikan.






SARAN
Saran yang dapat diberikan dalam penelitian ini adalah sebagai berikut : 
Aspek Manajerial
a. Melakukan perbaikan pada  proses yang masi dibawah level 3 (defined).
b. Melakukan peningkatan atas atas proses yang sudah diatas level 2 (repeateable) agar dapat mendukung kinerja bisnis di Universitas Kuningan, sehingga TI dapat mendukung dalam proses bisnis dan pelayanan terhadap mahasiswa.
Aspek Sistem :
a. Melakukan perencanaan dengan baik dalam hal pembelian hardware yang diperlukan dan disesuaikan dengan arsitektur TI Universitas Kuningan
b. Melakukan screening pada PC agar tidak ada software-software bajakan pada PC user
c. Melakukan test atas software yang free yang digunakan oleh user agar tidak menghambat aktivitas pada sistem
d. Melakukan keamanan jaringan dan perawatan secara berkala.
e. Penerapan atas otorisasi user yang ada saat ini dalam mengakses data , harus dilakukan denga n disiplin dan tidak diperkenenkan sharing password.
f. Melakukan backup data, data yang sudah dibackup dapat disimpan ditempat yang aman.
g. Melakukan dokumentasi otorisasi akun user dan di update secara periodik  
Aspek penelitian lanjutan
a. Melakukan evaluasi Tata Kelola TI secara berkala sehingga manajemen dapat memonitor tingkat kematangan yang ada dan dapat meningkatkan kematangan yang ingin dicapai.  
b. Melakukan evaluasi Tata Kelola TI secara berkala sehingga manajemen dapat memonitor tingkat kemetangan yang ada dan dapat meningkatkan tingkat kematangan yang ingin dicapai.
c. Penelitian yang dilakukan oleh peneliti beserta responden yang masih belum memiliki kualifikasi CISA, sehingga perlu dilakukan penelitian lanjutan oleh yang memiliki sertifikasi CISA.
d. Memberikan training COBIT dan sertifikasi CISA kepada personil internal yang ditunjuk untuk melakukan evaluasi sehingga evaluasi dapat dilakukan secara periodik.
e. Untuk penelitian selanjutnya diharapkan peneliti dapat lebih detail dan responden yang lebih kompleks.
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Abstrak
PS. AS Putra adalah perusahaan dibidang distributor ayam dan pakan. PS. AS Putra, merupakan perusahaan yang telah menerapkan TIK pada proses bisnisnya namun infratruktur yang ada masih belum baik. Oleh karena itu dibutuhkan suatu pemodelan khusus untuk melakukan pendefinisian infrastruktur, agar infrastruktur yang ada dapat lebih terarah sehingga diperoleh deskripsi infrastruktur yang diperlukan untuk pengembangan infrastruktur maupun sistem perusahaan PS. AS PUTRA.

Open Infrastructure Architecture Model adalah framework yang mampu membawa perusahaan mencapai tujuan yang diinginkan dengan langkah-langkah konkret dalam memastikan penggunaan yang optimal menggunakan arsitektur. OIAm mampu mendefinisikan "capability" atau kemapuan dari solusi dengan satu set atribut kualitas. OIAm membawa kelincahan bisnis, efektivitas arsitektur dan lanskap infrastruktur dikelola dan diperluas dalam genggaman organisasi apapun.

Hasil yang diperoleh dalam laporan tesis ini menghasilkan suatu Infrastruktur Lanskap mengenai kebutuhan infrastruktur perusahaan PS. AS PUTRA. Pemodelan infrastruktur pada perusahaan PS. AS PUTRA menggunakan Framework OIAm dengan komponen yang digunakan dalam pemodelan melingkupi Working Areas, Environment, Building Block, Elements dan Quality Atribute.

Kata Kunci : Infrastruktur Lanskap, Open Infrastructure Architecture Model, Agrobisnis











Abstract

PS. AS PUTRA is a company engaged in chickens and feed distributors. PS. AS PUTRA a company which has been implementing ICT in business processes but existing infrastructure is still not good. Therefore, it needs a special model of defining the infrastructure, so that the existing infrastructure can be targeted in order to obtain a description of the infrastructure required for the development of infrastructure and enterprise systems PS. AS PUTRA.

Open Infrastructure Architecture Model is a framework that is able to bring the company achieve the desired objectives with concrete measures to ensure the optimal use of architecture. OIAm able to define the "capability" or the ability of a solution to a set of quality attributes. OIAm bring business agility, effectiveness of landscape architecture and infrastructure are managed and expanded in the hand of any organization.

The results obtained in this thesis report generates a Landscape Infrastructure on the need for infrastructure companies PS. AS PUTRA. Modeling infrastructure in the company PS. AS PUTRA use Framework OIAm the components used in the modeling covers Working Areas, Environment, Building Blocks, Elements and Quality attributes.

Keywords : Infrastructure Landscape, Open Infrastructure Architecture Model, Agribusiness
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I. 
II. PENDAHULUAN
Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi yang sangat pesat berdampak pada penggunaan teknologi informasi perusahaan dalam rangka meningkatkan kinerja perusahaan, hal ini semakin didukung oleh kemudahan dalam memperoleh infrastruktur teknologi informasi. Pemanfaatan sistem yang tepat dan selaras dengan tujuan organisasi akan memberikan dampak yang sangat penting dalam memenangkan persaingan yang semakin kompetitif. Namun pada kenyataannya investasi besar-besaran terhadap teknologi informasi yang hendak dipakai oleh perusahaan banyak menemui kegagalan. Bukan perbaikan kinerja yang diperoleh, tetapi banyak diantaranya yang terpaksa kembali menggunakan sistem manual, sehingga investasi yang telah banyak dikeluarkan tidak memberikan manfaat sesuai dengan tujuan perusahaan. Kegagalan dalam investasi teknologi informasi disebabkan karena tidak adanya perencanaan yang matang yang meliputi seluruh elemen dalam organisasi. Investasi yang dilakukan hanya didasarkan pada kebutuhan pada saat itu, tetapi tidak disertai dengan perencanaan menyeluruh melainkan hanya pada satu fungsi tertentu saja dari perusahaan. Uraian tersebut diatas mengarahkan pada pentingnya memberikan perhatian yang serius terhadap perencanaan pengembangan sistem informasi (SI). Untuk itu dibutuhkan pengelolaan sumber daya informasi yang meliputi perencanaan, pengolahan, pemeliharaan dan keterpaduannya sehingga memiliki nilai tambah bagi organisasi dalam menjalankan aktivitas bisnisnya.
Open Infrastructure Architecture Model adalah sebuah framework yang mampu membawa perusahaan mencapai tujuan yang diinginkan dengan langkah-langkah konkret dalam memastikan penggunaan yang optimal menggunakan arsitektur. OIAm mampu mendefinisikan "capability" atau kemapuan dari solusi dengan satu set atribut kualitas. OIAm membawa kelincahan bisnis, efektivitas arsitektur dan lanskap infrastruktur dikelola dan diperluas dalam genggaman organisasi apapun. Ada tiga elemen kunci saling mendukung yang disediakan OIAm, yaitu :
1. Deskripsi definitif arsitektur infrastruktur sebagai bagian integral dari proses arsitektur, dan bagaimana dapat membantu untuk menegakkan prinsip-prinsip arsitektur. Ada dua titik fokus: kebutuhan untuk pendekatan fungsional untuk fasilitas infrastruktur, dan bagaimana untuk memilih dan bekerja dengan atribut kualitas yang sesuai.
2. Building Blocks Model (sebuah meta-model arsitektur untuk infrastruktur) yang dapat digunakan untuk :
a. Membuat dan menjelaskan logis, fasilitas infrastruktur modular, 
b. Mempertahankan persediaan kategori dan fungsional lanskap infrastruktur yang ada, dan 
c. Struktur dan membangun produk arsitektur, seperti referensi arsitektur, analisis dampak dan project-start architecture.
3. Sejumlah praktek terbaik untuk mendapatkan arsitektur infrastruktur yang belum ada untuk memulai suatu perubahan menjadi lebih baik dalam sebuah organisasi, serta pedoman untuk memproduksi artefak arsitektur penting yang akan membuat arsitektur infrastruktur benar-benar bekerja. Berbagai strategi implementasi diuraikan, bagaimana untuk memperluas Project-start Architecture dan pentingnya sejumlah produk seperti referensi arsitektur, katalog produk dan layanan katalog juga digambarkan.

A. ArchiMate
ArchiMate adalah bahasa pemodelan arsitektur enterprise terbuka dan independen untuk mendukung deskripsi, analisis dan visualisasi arsitektur di dalam dan di domain bisnis dengan cara yang jelas selain itu ArchiMate merupakan bahasa arsitektur dan teknik visualisasi yang menggambarkan domain tersebut dan hubungan mereka. ArchiMate akan memberikan arsitek dengan instrumen yang mendukung dan meningkatkan proses arsitektur. Masing-masing lapisan utama dapat dibagi lagi dalam sub-lapisan. Sebagai contoh, di lapisan Bisnis, proses bisnis utama mewujudkan produk dari sebuah perusahaan dapat menggunakan lapisan sekunder (pendukung) proses bisnis, di lapisan aplikasi, aplikasi end-user dapat menggunakan layanan generik yang ditawarkan oleh aplikasi pendukung. Di atas lapisan Bisnis, lapisan Lingkungan terpisah dapat ditambahkan, pemodelan pelanggan eksternal yang memanfaatkan jasa organisasi meskipun dapat dianggap sebagai bagian dari lapisan Bisnis. 
B. OIAm (Open Infrastruktur Architecture Model)
OIAm adalah metodologi arsitektur infrastruktur, digunakan untuk membangun dan membentuk repositori arsitektur infrastruktur yang diakomodasi oleh sistem pengetahuan ini.
[image: http://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/2/24/DYA_Cooperation_between_architecture_disciplines.jpg]
Gambar 1.1 DYA Architecture Process (Jumelet, 2009:5)
Pada dasarnya, DYA dapat diringkas dalam prinsip-prinsip berikut :
1. Arsitektur bukanlah tujuan dalam dirinya sendiri, melainkan mendukung tujuan organisasi yang telah ditetapkan untuk dirinya sendiri. Tujuan dari arsitektur tidak hanya menghasilkan dokumen, tetapi untuk memastikan bahwa proses perubahan organisasi berjalan semakin lancar. Untuk alasan ini, pengembangan model arsitektur dan prinsip-prinsip harus tegas terikat pada proses perubahan tersebut.
2. Tidak ada alasan mengapa arsitektur tidak dapat dikembangkan sedikit demi sedikit sebagai keperluan. Arsitektur berkembang bersama dengan organisasi : just-enough, just-in-time architecture.
3. Dalam keadaan tertentu, mungkin perlu menyimpang dari arsitektur mapan. Bagaimanapun, hal ini penting untuk membuat sebuah mekanisme yang dapat digunakan untuk mengontrol penyimpangan tersebut dari model arsitektur dan prinsip-prinsip. Hal ini dapat dilakukan dengan membedakan skenario terpisah untuk pembangunan di dalam dan di luar struktur arsitektur.
Terlepas dari tiga bahan utama ini, OIAm juga memberikan pedoman bagaimana arsitektur infrastruktur dapat meningkatkan keamanan, manajemen proyek, manajemen pengujian dan produksi. Pada tahun 1972, Gerrit Blaauw menggambarkan bagaimana orang bisa berpikir tentang desain komputer sebagai domain terpisah yaitu architecture, implementation and realization. Namun, konsep yang diperkenalkan oleh Blaauw tidak memegang hanya untuk arsitektur mainframe, tetapi juga untuk arsitektur TI (dan bisa dibilang untuk semua bentuk arsitektur). OIAm mengusulkan alur kerja untuk proses pembuatan infrastruktur yang banyak meminjam dari tahap desain yang diusulkan oleh Blaauw :
1. Functional Design
Tahap ini dalam alur kerja adalah domain dari arsitek infrastruktur. OIAm mengusulkan bahwa pada awal proses penciptaan infrastruktur, OIAm membatasi diri untuk fungsi infrastruktur, dan meninggalkan pembangunan yang sebenarnya.
2. Technical Design
Tahap ini dalam alur kerja adalah domain dari desainer infrastruktur memimpin. Physical Structure (Struktur fisik), yang mewujudkan desain logis, akan disebut realisasi.
3. Realization
Tahap ini dalam alur kerja adalah domain dari insinyur yang memimpin infrastruktur dan timnya.

C. Infrastructure modeling (ideal flow)
Ketika pemodelan fasilitas infrastruktur menggunakan OIAm, berikut aliran pemodelan ideal disarankan :
. [image: https://www.infra-repository.org/oiar/images/thumb/8/87/Modeling_flow_2.png/550px-Modeling_flow_2.png]
Gambar 1.2 Infrastructure modeling (ideal flow) (Jumelet, 2009:13)
Perhatikan bahwa aliran pemodelan aktual mungkin menjadi proses yang sangat berulang, sedangkan iterasi tidak ditampilkan dalam aliran ideal ini. Sebagai permulaan, fasilitas infrastruktur yang ditentukan, diperlukan untuk memberikan layanan infrastruktur tertentu ditentukan untuk aplikasi, infrastruktur lainnya, atau mungkin langsung kepada pengguna akhir. Menggunakan tujuan, karakteristik dan persyaratan kualitas fasilitas infrastruktur ini, aliran pemodelan dimulai :
1. Arsitek merumuskan tingkat atribut kualitas bahwa fasilitas infrastruktur secara keseluruhan akan perlu memberikan.
2. Dari fungsi yang diperlukan, arsitek menemukan sebuah Jenis Pola yang ada (PAT) di DIR, atau menciptakan yang baru. PAT adalah cetakan yang menentukan pada tingkat yang paling umum semua layanan infrastruktur dasar yang diperlukan untuk memberikan fungsionalitas infrastruktur final. Untuk PAT baru, arsitek menjelaskan tujuan dan fungsi bahwa infrastruktur dibuat setelah PAT. Sejak PAT ini dapat digunakan untuk lebih dari satu infrastruktur, arsitek berusaha untuk membuat cetakan yang benar-benar generik, yang mencakup persyaratan infrastruktur, juga melayani untuk infrastruktur lain yang mungkin. Sebagai contoh : saat membuat PAT untuk ArchiSurance Webfarm aplikasi hosting, PAT tidak ditempat persyaratan Webfarm, tetapi sebagai platform aplikasi standar yang digunakan di Webfarm dan juga dapat meng-host aplikasi internal untuk SAP misalnya. 
3. Jika PAT yang dibuat baru, arsitek menemukan semua Jenis Bangunan Blok (BBTS) yang mewakili layanan infrastruktur dasar yang dibutuhkan, dan termasuk dalam PAT komponen sebagai wajib atau opsional. Selain itu, PAT mungkin memanfaatkan jasa lainnya "berdekatan" pats; ini mungkin muncul sebagai pats berdekatan opsional atau wajib. Perhatikan bahwa Tipe Pola memiliki hubungan dengan Varian Pola berdekatan yang wajib atau opsional, dan terdiri dari Building Block Jenis, yang dimasukkan dalam Pola adalah wajib atau opsional. 
4. Dari PAT dipilih, arsitek dapat mulai mencari Pola Variant (PAV) yang cocok. Jika tidak ada PAV tersebut, atau jika PAT itu baru dibuat, maka Pola baru Variant perlu dibuat, berdasarkan PAT (dipilih atau dibuat). PAV adalah cetakan jauh lebih sedikit generik, sehingga deskripsi dan tujuan akan lebih cocok dengan fasilitas infrastruktur yang sedang dimodelkan. Juga, Pavs karakteristik dan indikasi untuk penggunaan dapat dijelaskan. Dengan ini, untuk setiap PAT berdekatan opsional dalam Jenis Pola yang didasarkan PAV ini, dapat ditentukan jika PAV ini akan memiliki hubungan sesuai Pola berdekatan Varian atau tidak. Dari PAT, fungsi dan dasar pemikiran untuk setiap opsional dianggap BBT, baik disertakan atau dikecualikan dari PAV sebagai Gedung Blok Variant (BBV). Kemudian, tingkat QA ditentukan bahwa infrastruktur seharusnya untuk menawarkan penggunanya.  Catatan, kemudian, bahwa Pola Variant memiliki hubungan dengan Pola berdekatan Varian dan terdiri dari Gedung Blok Varian; tidak ada statusnya "opsional" baik pada tingkat pemodelan. 
5. Sekarang untuk masing-masing Bangunan Blok Varian yang diperlukan dalam Pola Variant, baik BBV yang cocok harus ditemukan, atau yang baru dibuat. Sejak BBVs duduk tepat di jantung model OIAm, pemodelan mereka mengambil langkah yang berbeda. Langkah pertama : setiap BBV baru dimodelkan dengan memulai dari Gedung Blok Type, dan selanjutnya menentukan deskripsi, tujuan, karakteristik dan indikasi penggunaan. 
6. Langkah selanjutnya dalam pemodelan Bangunan Blok Varian ditempatkan dalam lingkungan primer di mana ia seharusnya beroperasi (dan di Lingkungan tambahan juga, jika BBV dapat beroperasi di sana tanpa penyesuaian). Selain itu, BBV dilengkapi dengan petunjuk yang diperlukan dari arsitek infrastruktur kepada para desainer infrastruktur, dalam bentuk Elements (EL). Elemen yang ada dapat ditambahkan ke BBV, baik wajib, opsional, atau dilarang. Berarti hal-hal seperti standar, pedoman, pengaturan konfigurasi, dan bahkan komponen beton (misalnya perangkat keras atau perangkat lunak) dapat diresepkan, disarankan, atau dinyatakan dilarang oleh arsitek. Jika perlu, arsitek dapat menambahkan Elemen baru ke DIR, jika set Elemen yang ada tidak mengandung petunjuk tertentu yang ingin dimasukkan arsitek. 
7. Kombinasi deskripsi BBV, Lingkungan di mana ia dapat beroperasi, dan Elemen menyatakan bahwa arsitek telah dimasukkan, akan menyebabkan satu set Kualitas Atribut tingkat bahwa BBV ini dapat memuaskan. 
8. Kombinasi BBV lokasi di Lingkungan dan Elemen yang berlaku untuk BBV (baik wajib, opsional atau dilarang) akan menghasilkan satu set tingkat QA bahwa BBV akan membawa ke PAV tersebut. 
9. Untuk melengkapi PAV, sekarang ditambah dengan Elements (wajib, opsional, atau dilarang) sehingga desain infrastruktur untuk fasilitas yang dibutuhkan akan mematuhi standar, pedoman dan lain-lain bahwa arsitek infrastruktur dianggap berlaku. 
10. Kualitas Atribut tingkat, bahwa semua BBVs dari PAV membawa ke struktur, dikombinasikan dengan keterkaitan mereka dalam PAV, sekarang akan menghasilkan satu set tingkat QA untuk PAV secara keseluruhan. Tingkat ini harus setidaknya sesuai dengan level yang dibutuhkan untuk fungsi infrastruktur pada langkah 1. 
11. Ketika PAV telah selesai (termasuk semua Pavs berdekatan), dapat diserahkan ke perancang infrastruktur, yang kini harus dapat menghasilkan desain infrastruktur pas untuk fasilitas tersebut. Dalam langkah ini, perancang dapat berkonsultasi dengan arsitek untuk klarifikasi, atau mungkin perubahan dalam persyaratan, spesifikasi, pedoman dan lain-lain. Dalam kasus terakhir, iterasi aliran arsitektur ini dapat dimulai.

III. OBYEK DAN METODOLOGI PENELITIAN
PS. AS PUTRA didirikan mulai tahun 1998 oleh Bapak H. Dudung. Sampai saat ini PS. AS PUTRA berkembang pesat terutama di daerah Kabupaten Kuningan. Hampir semua peternak melakukan kerjasama dengan PS. AS PUTRA dalam menjalankan usaha bidang peternakan ayam broiler. PS. AS PUTRA mempunyai 4 perusahaan cabang diantaranya :
1. Kabupaten Kuningan
2. Kabupaten Cirebon
3. Kabupaten Indramayu
4. Kabupaten Majalengka
Untuk menunjang proses bisnisnya, PS. AS PUTRA menyediakan berbagai sarana dan prasarana yang dianggap relatif memadai untuk para peternak seperti bibit ayam yang bervariasi, pakan dan perlengkapan peternakan lainnya dengan modal awal tanpa biaya bagi para peternak. Kemudian hasil panen para peternak dibeli kembali oleh PS. AS PUTRA dengan ketentuan yang sudah disepakati dengan contoh hitungan sebagai berikut :
Pihak peternak
Tabel 2.1 Pembelian ke pihak perusahaan
	Barang Pembelian
(ke PS. AS PUTRA)
	Jumlah
	Harga(Rp.) @barang
	Total Harga

	Bibit Ayam
	1.000
	3.000
	3.000.000

	Pakan
	500
	2.500
	1.250.000

	Peralatan
	-
	-
	500.000

	TOTAL HARGA
	4.750.000



Pihak PS. AS PUTRA
Tabel 2.2 Pembelian ke  pihak peternak
	Barang Pembelian
(ke peternak)
	Jumlah
	Harga(Rp.) @barang
	Total Harga

	Ayam Potong
	950
	12.000
		11.400.000

	Pakan
	50
	2.500
	1.250.000

	TOTAL HARGA
	12.650.000



Hasil pendapatan yang peternak diperoleh dengan perhitungan sebagai berikut :
Hasil pendapatan = total harga pengambilan ke PS. AS PUTRA – total harga pengambilan (ke peternak).
Hasil Pendapatan = Rp. 12.650.000 – Rp. 4.750.000 = Rp. 7.900.000
Hasil dari panen ayam yang diterima perusahaan PS. AS PUTRA kemudian dijual kembali ke berbagai perusahaan penerima ayam potong dengan harga lebih dari harga pembelian dari peternak dan itulah keuntungan yang didapat perusahaan PS. AS PUTRA. PS. AS PUTRA memiliki Visi “Menjadi supplier, distributor dan informers ayam broiler terbesar di jawabarat yang mampu meningkatkan peluang bisnis bagi masyarakat”.
Menjadikan PS. AS PUTRA sebagai supplier, distributor dan informers terbaik bagi para peternak dalam menyiapkan bibit ayam broiler, pakan maupun peralatan peternakan yang murah dan berkualitas tanpa memberatkan para peternak. Misi ini dijabarkan ke dalam misi yang lebih terperinci sebagai berikut:
1. Menggalakan kegiatan mengenai pemilihan bibit dan tata cara ternak ayam broiler yang baik.
2. Menyediakan bibit ayam broiler, pakan dan perlengkapan peternakan  dengan tidak memberatkan perusahaan. 
3. Menghasilkan ayam potong yang murah dan berkualitas.
4. Membantu masyarakat dalam menyediakan lapangan pekerjaan. 
Menyediakan sistem informasi yang memudahkan para peternak mengakses informasi mengenai tata cara menjadi peternak yang baik maupun informasi mengenai bibit ayam yang sesuai dengan tempat atau cuaca tertentu.
IV. ANALISIS ENTERPRISE
A. Arsitektur Infrastruktur Aplikasi
Berdasarkan hasil pemodelan diatas maka didapatlah beberapa kandidat aplikasi berdasarkan kelompok aplikasi yang diusulkan guna membantu meningkatkan kinerja perusahaan PS. AS PUTRA. Berikut adalah beberapa kandidat aplikasi berdasarkan kelompok aplikasi yang diusulkan berikut penjelasannya.


Tabel 3.1 Daftar Kandidat Aplikasi
	No.
	Kelompok Aplikasi
	No.
	Kandidat Aplikasi

	1.
	Sistem Informasi Administrasi Peternak
	1.1
	Sistem pengelolaan administrasi peternak

	
	
	1.2
	Sistem pelaporan administrasi peternak

	2.
	Sistem Informasi Penerimaan Barang
	2.1
	Sistem pengelolaan barang

	
	
	2.2
	Sistem pengelolaan penerimaan barang

	
	
	2.3
	Sistem pengelolaan retur barang

	
	
	2.4
	Sistem pelaporan penerimaan dan retur barang

	3.
	Sistem Informasi Transaksi Order
	3.1
	Sistem pengelolaan transaksi order

	
	
	3.2
	Sistem pengelolaan pembatalan transaksi order

	
	
	3.3
	Sistem pelaporan transaksi order

	4.
	Sistem Informasi Transaksi Panen
	4.1
	Sistem pengelolaan transaksi panen

	
	
	4.2
	Sistem pengelolaan pembayaran transaksi panen

	
	
	4.3
	Sistem pelaporan transaksi panen

	5.
	Sistem Informasi Transaksi Penjualan
	5.1
	Sistem pengelolaan transaksi penjualan

	
	
	5.2
	Sistem pengelolaan data konsumen

	
	
	5.3
	Sistem pengelolaan pembayaran transaksi penjualan

	
	
	5.4
	Sistem pelaporan transaksi penjualan

	6.
	Sistem Informasi Pelatihan
	6.1
	Sistem pengelolaan pelatihan

	
	
	6.2
	Sistem pengelolaan data pengelola pelatihan

	
	
	6.3
	Sistem pengelolaan anggota pelatihan

	
	
	6.4
	Sistem pelaporan pelatihan

	

Tabel lanjutan Tabel 3.3 Daftar Kandidat Aplikasi

	No.
	Kelompok Aplikasi
	No.
	Kandidat Aplikasi

	7.
	Sistem Informasi Pelayanan Teknis (PORTAL)
	7.1
	Sistem pengelolaan pelayanan teknis

	
	
	7.2
	Sistem pengelolaan data pengelola pelayanan teknis

	
	
	7.3
	Sistem pelaporan pelayanan teknis




Beberapa kandidat aplikasi diatas dihasilkan berdasarkan hasil Pattern Variant guna mendukung proses bisnis perusahaan. Berikut merupakan deskripsi mengenai kelompok aplikasi yang diusulkan.


Tabel 3.4 Deskripsi Kelompok Aplikasi
	Kelompok Aplikasi 1 Sistem Informasi Administrasi Peternak

	No.
	1

	Nama
	SIAP

	Deskripsi
	Aplikasi ini untuk mengelola data peternak menurut jenis peternak, selain itu aplikasi ini berfungsi untuk mengelola data peternak aktif dan data peternak yang sudah tidak aktif beternak dengan pelaporan data peternak.


	Kelompok Aplikasi 2 Sistem Informasi Penerimaan Barang

	No.
	2

	Nama
	SIPB

	Deskripsi
	Aplikasi ini mengelola data barang menurut jenis barang dan pengelolaan penerimaan barang. Disamping itu aplikasi ini dapat digunakan untuk membuat pelaporan penerimaan barang menurut rentang waktu yang ditentukan serta stock barang yang ada.


	Kelompok Aplikasi 3 Sistem Informasi Transaksi Order

	No.
	3

	Nama
	SITO

	Deskripsi
	Aplikasi ini digunakan untuk mengelola data transaksi order yang dilakukan peternak dimana para peternak melakukan order dan pencatatan status pengiriman. Aplikasi ini akan berelasi dengan Sistem Informasi Transaksi Panen untuk pengelolaan data pembayaran peternak. Disamping itu aplikasi ini menyediakan data untuk pelaporan data transaksi order menurut rentang waktu yang ditentukan. 

	Kelompok Aplikasi 4 Sistem Informasi Transaksi Panen

	No.
	4

	Nama
	SITP

	Deskripsi
	Aplikasi ini digunakan untuk mengelola data transaksi panen dimana hasil dari transaksi order peternak yang dikembalikan lagi ke perusahaan akan dihitung presentase penghasilannya. Aplikasi ini dapat membantu dalam proses pelaporan transaksi panen menurut rentang waktu yang ditentukan.

	Kelompok Aplikasi 5 Sistem Informasi Transaksi Penjualan

	No.
	5

	Nama
	SITPJ

	Deskripsi
	Aplikasi ini digunakan untuk melakukan pengelolaan data pejualan kepada konsumen ayam potong. Aplikasi ini akan berelasi dengan Sistem Informasi Transaksi Panen dimana hasil ayam potong yang diterima perusahaan dari peternak akan dijual kembali kepada konsumen ayam potong. Aplikasi ini dapat membatu dalam proses pelaporan data penjualan ayam potong menurut rentang waktu yang ditentukan.

	

Tabel lanjutan Tabel 3.4 Deskripsi Kelompok Aplikasi

	Kelompok Aplikasi 6 Sistem Informasi Pelatihan

	No.
	6

	Nama
	SIP

	Deskripsi
	Aplikasi ini digunakan untuk pengelolaan pelatihan yang dilakukan perusahaan kepada para peternak. Pelatihan ini dimaksudkan untuk memberikan arahan cara beternak yang baik sehingga hasil panen yang diperoleh para peternak dapat memuaskan. Aplikasi ini dapat membantu dalam proses pelaporan menurut rentang waktu yang ditentukan.

	Kelompok Aplikasi 7 Sistem Informasi Pelayanan Teknis

	No.
	7

	Nama
	SIPT

	Deskripsi
	Aplikasi ini sebagai pelayanan dalam website untuk pelayanan konsumen lama maupun baru dan digunakan secara online. Hasil dari aplikasi ini dapat menjadi acuan perusahaan dalam memperbaiki sarana dan prasarana perusahaan demi kemajuan perusahaan.




B. Arsitektur Infrastruktur Komunikasi Data dan Jaringan
Dalam proses penggunaan aplikasi maka dibutuhkan pengelolaan komunikasi data dan jaringan yang mengatur jalannya proses aplikasi agar terkendali, aman dan berjalan secara maksimal. Tahapan ini dilakukan untuk mengidentifikasi prinsip-prinsip mendasar bagi 
platform potensial yang diperlukan untuk mendukung lingkungan berbagi data (shared) yang bersifat enterprise-wide dan berbasis web. Prinsip-prinsip tersebut akan menentukan jenis platform dan arahan bagi penyediaan teknologi di PS. AS PUTRA. Berikut adalah prinsip-prinsip teknologi yang disusulkan :

Tabel 3.5 Prinsip-prinsip Teknolgi
	No.
	Kelompok
	No.
	Prinsip

	1.
	Perangkat keras (jenis komputer, perangkat input/output dan media simpanan)
	1.1
	Perangkat keras andal untuk mendukung bisnis saat dan mampu beradaptasi terhadap perkembangan teknologi di masa mendatang sehingga tidak cepat usang. 

	
	
	1.2
	Perangkat keras harus dapat menunjang kebutuhan akan efisiensi dan efektivitas kerja.

	
	
	1.3
	Perangkat keras dapat mendukung teknologi client-server dan aplikasi berbasis web.

	2.
	Perangkat lunak (sistem operasi, sistem pengelola basis data)
	2.1
	Perangkat lunak mendukung teknologi client-server dan aplikasi berbasis web.

	
	
	2.2
	Perangkat lunak mampu beradaptasi dengan lingkungan dan andal dari gangguan baik fisik maupun lojik yang mengakibatkan kerusakan. 

	
	
	2.4
	Sistem operasi dapat mendukung tool pengembangan sistem dan beragam perangkat lunak aplikasi.

	
	
	2.5
	DBMS harus mampu mengakomodasi kebutuhan dan transaksi data dengan toleransi terhadap kegagalan yang baik. 

	
	
	2.6
	Data dimiliki oleh perusahaan dan bukan satu bagian atau suatu unit organisasi.

	
	
	2.7
	Data yang sama hanya diciptakan sekali, tidak redundan dan harus konsisten.

	
	
	2.8
	Data diadministrasi secara terpusat dapat dipakai bersama dari berbagai lokasi serta harus tetap konsisten.

	
	
	2.9
	Simpanan data menggunakan teknologi relasional.



Tabel lanjutan Tabel 3.5 Prinsip-prinsip Teknolgi
	No.
	Kelompok
	No.
	Prinsip

	2.
	Perangkat lunak (sistem operasi, sistem pengelola basis data)
	2.10
	Informasi yang tersimpan secara on-line tersedia secara terus menerus dan di-update secara berkala.

	
	
	2.11
	Pengaksesan terhadap data dan aplikasi dibatasi oleh hak akses user.

	
	
	2.12
	Data harus mudah dipelihara, di-backup dengan dukungan teknologi.

	
	
	2.13
	Bahasa pemrograman mendukung teknik pengembangan berorientasi objek dan diutamakan open source software.

	4.
	Komunikasi
	3.1
	Teknologi komunikasi mendukung teknologi client-server dan aplikasi berbasis web.

	
	
	3.2
	Protokol komunikasi berstandar internasional.

	
	
	3.3
	Teknologi jaringan mampu menunjang aktivitas bisnis saat ini dan mampu perkembangan teknologi ke depan.

	
	
	3.4
	Jaringan mampu menangani beragam format aplikasi dan data.

	
	
	3.5
	Bandwidth yang memadai untuk pengaksesan data.




Setelah mendefinisikan prinsip-prinsip arsitektur teknologi, tujuan selanjutnya adalah menentukan strategi distribusi aplikasi dan data serta mendefinikan platform teknologi yang akan menjadi lingkungan bagi aplikasi dan data guna mendukung bisnis. Distribusi aplikasi dan data dapat digambarkan menurut lokasi fisik. Pada prinsip-prinsip teknologi teridentifikasi bahwa teknologi yang diperlukan adalah teknologi jaringan yang menghubungkan suatu bagian dengan bagian lain, sehingga dalam menentukan platform teknologi, hal yang perlu diperhatikan adalah lokasi bisnis yang akan menjadi area penempatan infrastruktur teknologi. Lokasi bisnis merupakan lokasi setiap unit organisasi dalam melakukan aktivitas bisnis yang menunjukkan tempat diperlukannya suatu data atau aplikasi tertentu sehingga akan terkait dengan unit organisasi dan fungsi bisnis yang dilakukan pada lokasi tersebut.
PS. AS PUTRA melakukan fungsi bisnisnya dalam satu gedung dan beberapa cabang. Dalam semua kegiatan masih dimungkinkan digunakannya teknologi jaringan lokal (local area network) dengan pemanfaatan hub dan kabel unshielded twisted pair (UTP) untuk menghubungkan perangkat keras yang digunakan secara bersama seperti printer, sedangkan cabang perusahaan yang berada di luar kota menggunakan aplikasi-aplikasi dengan jaringan internet sebagai media komunikasinya (web-based). Penempatan data dan aplikasi menggunakan konsep client-server dimana aplikasi dan data tersebut ditempatkan pada satu lokasi dan dapat diakses oleh pemakai dari seluruh bagian menggunakan jaringan internet dengan pembatasan hak akses. Sedangkan pengawasan lalu lintas data dan aplikasi akan menjadi tanggung jawab Unit IT. Pengelolaan fungsi server disesuaikan dengan kemampuan server dengan pemisahan antara fungsi server sebagai pengatur jaringan dengan penyedia aplikasi atau data. Jaringan enterprise membentuk jaringan lokal (LAN) dan internet dengan protokol TCP/IP.
Sarana dan prasarana jaringan enterprise yang akan digunakan sebagian besar telah tersedia di PS. AS PUTRA. Gambar berikut menggambarkan jaringan enterprise konseptual, sifatnya mudah disesuaikan sehingga dapat mengakomodasi adanya perubahan tanpa mengganggu operasi.


Gambar 3.1 Arsitektur Teknologi PS. AS PUTRA
Arsitektur teknologi yang dihasilkan bersifat konseptual sehingga bukan merupakan analisis kebutuhan secara daetail melainkan hanya memberikan dan perlu tinjauan ulang saat melakukan implementasi. Arsitektur teknologi didefinisikan setelah pendefinisisan arsitektur data dan aplikasi untuk memastikan bahwa arsitektur tersebut reasionable, feasible dan consistent dengan arsitektur data dan aplikasi. Sebagai hasilnya adalah 3 arsitektur (data, aplikasi, teknologi) yang saling terkait untuk mendukung enterprise.



Tabel 3.6 Matriks Relasi Aplikasi dan Platform Teknologi
	
Teknologi




Aplikasi
	Software
	Networking

	
	Sistem Operasi
	Bahasa Pemrograman
	DBMS
	Intranet (LAN)
	Internet
	Switch Hub

	
	Microsoft Windows (Optional)
	Linux
(Open Source)
	PHP
(Open Source)
	MYSQL
(Open Source)
	
	
	

	Sistem pengelolaan administrasi peternak
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	Sistem pelaporan administrasi peternak
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	Sistem pengelolaan barang
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	Sistem pengelolaan penerimaan barang
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	Sistem pengelolaan retur barang
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	Sistem pelaporan penerimaan dan retur barang
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	Sistem pengelolaan transaksi order
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	Sistem pengelolaan pembatalan transaksi order
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	Sistem pengelolaan transaksi panen
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	Sistem pengelolaan pembayaran transaksi panen
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	Sistem pelaporan transaksi panen
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	Sistem pengelolaan transaksi penjualan
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	Sistem pengelolaan data konsumen
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	Sistem pengelolaan pembayaran transaksi penjualan
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Tabel lanjutan Tabel 3.6 Matriks Relasi Aplikasi dan Platform Teknologi
	
Teknologi




Aplikasi
	Software
	Networking

	
	Sistem Operasi
	Bahasa Pemrograman
	DBMS
	Intranet (LAN)
	Internet
	Switch Hub

	
	Microsoft Windows (Optional)
	Linux
(Open Source)
	PHP
(Open Source)
	MYSQL
(Open Source)
	
	
	

	Sistem pelaporan transaksi penjualan
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	Sistem pengelolaan pelatihan
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	Sistem pengelolaan data pengelola pelatihan
	[image: ]
	[image: ]
	[image: ]
	[image: ]
	[image: ]
	[image: ]
	[image: ]

	Sistem pelaporan pelatihan
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	Sistem pengelolaan data pengelola pelayanan teknis
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	Sistem pelaporan pelayanan teknis
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V. KESIMPULAN DAN SARAN
A. Kesimpulan
Berdasarkan hasil pembahasan yang telah disampaikan sesuai dengan tahapan penelitian pada masing-masing bab sebelumnya, maka dapat diambil beberapa kesimpulan sebagai berikut :
1. Wilayah kerja yang digunakan dalam pemodelan ini yaitu :
a. Client Realm
b. Middleware
c. Network
d. Security & Support
e. Server
f. Storage
2. Pemodelan infrastruktur menggunakan Framework Open Infrastructure Architecture Model dapat menghasilkan pemodelan infrastruktur perusahaan yang kemudian dapat digunakan untuk proses perancangan infrastruktur perusahaan.
3. Pemodelan ini menghasilkan rincian detail mengenai kebutuhan infrastruktur perusahaan sehingga proses perancangan dapat dilakukan secara cepat dan tepat sasaran.

B. Saran
Berikut beberapa saran yang disampaikan pada perusahaan agar hasil penelitian ini dapat bermanfaat dalam menunjang perancangan infrastruktur kedepan :
1. Pelaksanaan pembaharuan infrastruktur harus ada komitmen dan dukungan  penuh oleh pihak manajemen tingkat atas terutama pemilik perusahaan agar proses pembaharuan infrastruktur perusahaan sesuai dengan kebutuhan perusahaan.
2. Tinjau terus proses pelaksanaan perencanaan infrastruktur dan pembaharuan infrastruktur secara berkelanjutan.
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PENGEMBANGAN SISTEM INFORMASI INDEKS POTENSI DESA BAGI PETUGAS POLISI KEHUTANAN 
(STUDY KASUS BALAI BESAR TAMAN NASIONAL GUNUNG GEDE PANGRANGO)
Iwan Lesmana, Deni
Fakultas Ilmu Komputer Universitas Kuningan
Fakultas Kehutanan Universitas Kuningan
iwnlesmana@gmail.com, kotak_edukati@gmail.com

Abstrak
Taman nasional merupakan kawasan hutan konservasi alam yang memiliki tujuan untuk perlindungan, penelitian dan pemanfaatan. Selama ini, hampir seluruh Taman Nasional di Indonesia memiliki ancaman kerusakan dari sekitar masyarakat desa berupa penggarapan lahan, ilegal logging, perburuan liar, pembakaran hutan, dan lain-lain yang erat kaitannya dengan faktor sosial ekonomi masyarakat desa. Dalam rangka memperbaiki kinerja petugas polisi kehutanan untuk penanganan ancaman hutan maka diperlukan sebuah aplikasi tentang penerapan perhitungan Indeks Potensi Desa. Dimana aplikasi ini dapat membantu petugas polisi kehutanan untuk mendeteksi dini ancaman hutan. Pendekatan  yang digunakan adalah SDLC dengan metode pengembangan sistem Extreme Programing (XP). Implementasi Sistem Indeks Potensi Desa terbukti dapat membantu Petugas Polisi Kehutanan TNGP dalam hal antisipasi dini ancaman hutan.

Kata Kunci : Taman Nasional, Indeks Potensi Desa SDLC, Extreme Programing

Abstract
The national park is a nature conservation forest areas which have the goal of protection, research and utilization. During this time, almost all National Parks in Indonesia has the threat of damage from the surrounding rural community in the form of land cultivation, illegal logging, poaching, forest fires, and others are closely related to socioeconomic factors villagers. In order to improve the performance of the forestry police officers for handling forest threat will require an application of the adoption of the Village Potential Index calculation. Where this application can help the forestry police officers for early detection of forest threats. The approach used by the SDLC systems development method of Extreme Programming (XP). System Implementation Village Potential Index is proven to help the Forest Police Officer GPNP in early anticipation of forest threats.

Keywords : National Parkl, Rural Ability Index, SDLC, Extreme Programing



1. PENDAHULUAN
1.1 Latar Belakang
Kawasan Taman Nasional Gunung Gede Pangrango (TNGGP) secara administratif termasuk kedalam Kabupaten Cianjur, Bogor dan Sukabumi di Propvinsi Jawa Barat. terletak pada koordinat 6° 41’ Lintang Selatan sampai 6° 51` Lintang Selatan dan 106° 51’ Bujur Timur sampai 107° 02` Bujur Timur, Batas-batas dilapangan di tandai dengan patok batas dari cor beton berbentuk persegi dengan initial TN adan B yang sudah ketemu gelang sepanjang kurang lebih 450 Km.  Luas TNGGP seluas ± 22.851,030 Ha, terbagi dalam 3 ( tiga ) Bidang Pengelolaan TNGGP, yaitu Cianjur ± 5.018,076 Ha, Bogor ± 7370,952 Ha dan Sukabumi ± 10.462,002 Ha. Taman Nasional Gunung Gede Pangrango sebagai salah satu Kawasan Pelestarian Alam tertua di Indonesia, hutan di kawasan ini merupakan perwakilan ekosistem hutan hujan pegunungan Pulau Jawa yang secara umum terbagai kedalam zona-zona vegetasi, yaitu Sub Montana, Montana dan Sub Alpin. Hutan Gunung Gede Pangrango juga merupakan tempat hidup bagiberbagai jenis satwa liar baik yang dilindungi maupun yang tidak dilindungi, dan hutan ini diketahui mempunyai keragaman jenis burung yang terbanyak di Pulau Jawa
Taman nasional merupakan kawasan hutan konservasi alam yang memiliki tujuan untuk perlindungan, penelitian dan pemanfaatan. Selama ini, hampir seluruh Taman Nasional di Indonesia memiliki ancaman kerusakan dari sekitar masyarakat desa berupa penggarapan lahan, ilegal logging, perburuan liar, pembakaran hutan, dll yang erat kaitannya dengan faktor sosial ekonomi masyarakat desa.
Penanganan ancaman hutan sesuai tugas pokok dan fungsi dilakukan oleh petugas Polisi Kehutanan, Selama ini penanganan ancaman hutan tidak dilakukan berdasarkan data-data penilaian sosial ekonomi desa namun hanya dilakukan pada saat kejadian.
Dalam rangka memperbaiki kinerja petugas polisi kehutanan untuk penanganan ancaman hutan maka diperlukan sebuah aplikasi tentang penerapan perhitungan Indeks Potensi Desa. Dimana aplikasi ini dapat membantu petugas polisi kehutanan untuk mendeteksi dini ancaman hutan.

1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang diatas maka perlu dibuatnya sebuah penerapan perhitungan indeks potensi desa dan menerapkanya dalam sebuah Sistem Informasi Indeks Potensi Desa dalam rangka memecahkan masalah :
a) Bagaimana cara teknik perthitungan dasar Indeks Potensi Desa Bagi Petugas Polisi Kehutanan 
b) Bagaimana penerapan teknik manual perhitungan kedalam Sistem Informasi Indeks Potensi Desa.

1.3 Tujuan
Mengacu pada permasalah yang diajukan untuk dipecahkan, maka tujuan penelitian ini adalah :
a) Memberikan teknik perhitungan dasar Indeks Potensi desa bagi petugas Polisi Kehutanan dalam rangka penanganan ancaman hutan
b) Menerapkan teknik manual perhitungan Indeks Potensi Desa kedalam sebuah Sistem Informasi Indeks Potensi Desa

2. LANDASAN TEORI
2.1 Taman Nasional Gunung Gede Pangrango
Sejak lama hutan Gunung Gede Pangrango menjadi tempat penelitian flora dan fauna, disamping itu kawasan ini juga dikembangkan untuk dapat dimanfaatkan bagi berbagai kepentingan lainnya seperti pendidikan, rekreasi alam dan penunjang budidaya. 
Potensi sumber daya alam yang terkandung didalamnya sangatlah tinggi dan hal ini adalah salah satu latar belakang di tunjuknya kawasan tersebut menjadi kawasan ataman nasional. Potensi tumbuhan di Taman Nasional Gunung Gede Pangrango, antara lain tumbuhan berbunga lebih dari 1.500 species, paku-pakuan 400 species, lumut lebih dari 120 species dan berdasarkan identifikasi 300 species diantarnya dapt digunakan sebagai bahan tumbuhan obat serta yang berstatus dilindungi adalah 10 species. Sedangkan potensi fauna yang ada di kawasan ini adalah dari insekta lebih dari 300 species, reptilia 75 species, ampibia 20 jenis, mamalia lebih dari 110 species termasuk didalamnya 4 species primata, yaitu owa jawa, surili, lutung dan monyet ekor panjang. Potensi sungai yang merupakan potensi sumber daya air paling menonjol di kawasan Taman Nasional Gunung Gede Pangrango adalah sebagai berikut, yaitu sungai orde I dan II sebanyak 1.075 anak sungai, sungai orde III sebanyak 58 sungai yang secara keseluruhan termasuk kedalam 3 Daerah Aliran Sungai. Kemampuan
Rumah Tangga
Kemampuan
Komunitas
Kemampuan Desa
Livelihood Asset Rumah Tangga
Livelihood System Komunitas
Tipologi Desa
KONSEPSI
PENDEKATAN PENILAIAN

Tingginya potensi sumber daya air di kawasan Taman Nasional Gunung Gede Pangrango sudah seharusnya dipertahankan dan ditingkatkan seiring dengan pesatnya pertumbuhan penduduk sekitar kawasan TNGGP yang saat ini dihuni lebih dari 30 juta penduduk.  Upaya mempertahankan dan meningkatkan sumber daya air disepanjang tahun dapat dilakukan melalui Program peningkatan fungsi dan daya dukung DAS berbasis pemberdayaan masyarakat yang pada tahun 2011 ini akan merehabilitasi kawasan kritisnya seluas 450 Ha, tersebar di 13 blok tanam di Cianjur, Bogor dan Sukabumi.
2.2 Kerangka Identifikasi Sosial Ekonomi Budaya dan Kelembagaan
Konsepsi sosial ekonomi menjadi acuan dalam pengembangan komunitas, identifikasi ini merupakan dasar dari keragaan suatu komunitas dalam mempersiapkan status ekonominya dimana kemampuan ekonomi menjadi bagian dari suatu sistem sosial. Namun, identifikasi keragaan social ekonomi dapat dianggap sesuatu yang terpisah antara keadaan ekonomi dan keadaan social. Ada beragam pendekatan yang dapat digunakan dalam mengidentifikasi social ekonomi komunitas. Pradipto, Waisanen dan Rogers (1968)  mengemukakan bahwa karakteristik social ekonomi terdiri dari (1) pendapatan; (2) luas lahan; (3) pendidikan; (4) status ekonomi; dan (5) tenaga kerja sewaan. Sedangkan Halim (1992)  menyebutkan bahwa karakteristik social ekonomi meliputi (1) umur; (2) pendidikan formal; (3) pendidikan non formal; (4) besarnya keluarga; (5) pekerjaan pokok; (6) pekerjaan sampingan; dan (7) pendapatan.










Gambar 1. Konsep dan Pendekatan Sosial Ekonomi Rumah Tangga dalam Sistem Sosial Pedesaan
Kegiatan identifikasi social ekonomi dalam mendukung program RHL 2011 akan menggunakan konsepsi diatas sebagai basis analisisnya. Dimana dalam mengidentifikasi kemampuan social ekonomi suatu masyarakat akan didekati dengan tiga aras utama yaitu (1) livelihood asset rumah tangga sebagai basis kemampuan social ekonomi rumah tangga; livelihood system komunitas (natural capital, human capital, physical capital, financial capital, social capital) sebagai basis kemampuan social ekonomi komunitas; serta (3) tipologi desa (tipologi I, II, III) sebagai basis kemampuan masyarakat sebagai daerah unit administrasi pembangunan dimana karakteristik kemampuan desa yang dibagi menjadi 3 tipologi tersebut dijelaskan dalam tabel 2. Klasifikasi desa menjadi 3 tipologi utama ini menggunakan 5 kerangka/ criteria penilaian yang merupakan faktor subyektif dalam mengabstrasikan kemampuan social ekonomi masyarakat dalam administrasi desa. Kelima kriteria tersebut meliputi (1) rate pemanfaatan sumberdaya alam dan lahan (aspek natural capital desa); (2) infrastruktur aksesibilitas; (3) infrastruktur social; (4) sumberdaya manusia dan (5) kelembagaan.

Tabel 1. Tipologi Desa dan Cirinya
	No
	Desa berdasarkan Tipologi
	Skor Penilaian
	Batas kemampuan desa dan ciri dari tipologinya

	1
	Tipologi I
	> 80
	Memiliki kemampuan tinggi dalam menunjang peningkatan kemampuan social ekonomi rumah tangga dengan indicator kemampuan meliputi : kemampuan SDA yang menunjang, infrastruktur dan aksesibilitas yang mudah, layanan social yang prima, sistem pengetahuan masyarakat maju, interaksi social dan modal social yang menunjang

	2
	Tipologi II
	50-80
	Memiliki kemampuan sedang dalam menunjang peningkatan kemampuan social ekonomi rumah tangga dengan indicator kemampuan meliputi : kemampuan SDA yang cukup, infrastruktur dan aksesibilitas yang cukup, layanan social yang cukup, sistem pengetahuan masyarakat cukup maju, interaksi social dan modal social yang cukup menunjang

	3
	Tipologi III
	< 50
	Memiliki kemampuan rendah dalam menunjang peningkatan kemampuan social ekonomi rumah tangga dengan indicator kemampuan meliputi : kemampuan SDA yang kurang, infrastruktur dan aksesibilitas yang kurang, layanan social yang kurang, sistem pengetahuan masyarakat kurang menunjang, interaksi social dan modal social yang lemah




2.3 
2.4 Sistem Informasi
Sistem informasi merupakan suatu usaha dalam mengumpulkan, memproses, menyimpan, menganalisis dan menyebarkan informasi untuk suatu tujuan tertentu. Sistem informasi terjadi karena kombinasi dari berbagai komponen seperti manusia, software, hardware, jaringan komunikasi, dan data yang terstruktur untuk dikumpulkan dan ditransformasi ke dalam suatu organisasi, sehingga jika salah satu komponen tersebut tidak ada dalam suatu sistem, maka sistem tersebut bukanlah sistem informasi.1 
Secara umum tipe aktivitas dari kinerja suatu organisasi pada sistem informasi sangat berbeda antara satu sama lain. Terdapat delapan tipe aktivitas sistem informasi diantaranya: Transaction processing system (TPS), Management information system (MIS), Decision support and knowledge based system (DSS/KBS), Enterprise applications (EA), Communication support systems (CSS), dan Office support systems (OSS).2
Perkembang teknologi informasi dan komunikasi dewasa ini telah memberikan sederetan tools atau aplikasi yang dapat digunakan oleh semua kalangan. Perkembangan teknologi informasi tentunya dibarengi dengan perkembangan perangkat baik dalam perangkat komputer maupun mobile atau yang sering dikenal dengan smartphone. 
2.5 System Development Live Cycle (SDLC)
System Development Live Cycle (SDLC) merupakan konsep kunci yang fundamental dalam pengembangan sebuah sistem informasi. SDLC merupakan siklus hidup pembangunan sistem informasi yang di dalamnya terdapat proses pembangunan, penerjunan, penggunaan, dan pemutakhiran sebuah sistem informasi.3 
Ada dua pendekatan yang dapat diambil dalam SDLC ini yaitu prediktif dan adaptif. Pendekatan prediktif merupakan pendekatan SDLC yang mengasumsikan bahwa proyek pengembangan sebuah sistem informasi dapat direncanakan dan diorganisasikan sebelumnya, sehingga sistem informasi yang baru ini dibangun berdasarkan perencanaan yang sebelumnya dibuat. Sedangkan pendekatan adaptif merupakan pendekatan SDLC yang lebih fleksibel yang mengasumsikan bahwa proyek pengembangan sebuah sistem informasi tidak sepenuhnya dapat direncanakan sebelumnya sehingga diperlukan modifikasi selama proyek berjalan.4 
3. METODE PENELITIAN
Metodologi yang akan digunakan dalam Pengembangan Sistem Informasi Indeks Potensi Desa yaitu Extreme Programming (XP) yang merupakan salah satu metode yang tergolong ke dalam Agile Methodology. Terdapat lima tahapan utama yang akan dilalui (gambar 1).

[image: ]
Gambar 2. Tahapan Pengembangan Sistem
Tahapan-tahapan utama perancangan sistem adalah tahapan utama dalam pengembangan sistem informasi dengan menggunakan Extreme programming (XP) yaitu : Eksplorasi, planning, iterasi pengembangan sistem (analisisi,desain, testing), produksi, maintenance, dan mengakhiri proyek dengan mengeluarkan final release5. 
Akhir disetiap fase yang dikembangkan merupakan milestone atas fase tersebut sebelum bergerak ke fase berikutnya. Adapun tahapan-tahapan pengembangan sistem dengan menggunakan XP adalah sebagai berikut :

a. Tahapan Ekplorasi
Pada tahap ini calon pengguna sistem menuliskan kebutuhan-kebutuhan informasi yang akan dicover didalam sistem untuk release pertama. Baik dari tingkat pusat maupun daerah Masing-masing informasi yang dituliskan oleh pengguna kemudian dibuat menjadi sebuah modul program. Di lain sisi, tim yang lain mengidentifikasi teknologi dalam pelaksanaan proyek. 
Tahap ini dapat dilaksanakan dalam beberapa minggu, tergantung pada kerumitan sistem yang akan dibangun. Hasil yang diinginkan pada tahap ini adalah berupa :
1. Dokumentasi atas Visi dan ruang lingkup pekerjaan, baik data primer dan data sekunder mengenai kebijakan dan kegiatan yang telah dan akan dilakukan oleh berbagai pihak dalam pengembangan Sistem Informasi Indeks Potensi Desa.
2. Dokumentasi penaksiran risiko, dalam hal ini penaksiran risiko yang akan dibahas adalah analisis SWOT (Strength, Weaknees, Opportunity, Treathment) mengenai Sistem Informasi Indeks Potensi Desa Kehutanan yang akan dikembangkan yang sesuai dengan kebutuhan informasi Indeks Potensi Desa.
3. Dokumentasi struktur proyek yang akan dikembangkan.
4. Dokumentasi teknologi yang akan digunakan.


b. Tahapan Planning
Pada fase planning, yang berorientasi kepada analisa dan desain sistem, yang didalamnya berisikan kebutuhan akan analisa atas kebutuhan bisnis, kebutuhan pengguna, kebutuhan operasi, dan kebutuhan sistem. Setelah tahapan Ekplorasi, tahapan ini dilalui, pengembang akan menghasilkan :
1. Spesifikasi fungsional Sistem Informasi Indeks Potensi Desa
2. Perencanaan manajemen resiko Sistem Informasi Indeks Potensi Desa
3. Perencanaan jadwal pelaksanaan proyek Sistem Informasi Indeks Potensi Desa
c. Iterasi Peluncuran Perangkat Lunak
Pada tahapan ini terdiri dari beberapa iterasi peluncuran dari Sistem Informasi Indeks Potensi Desa yang akan dibangun. Sistem Informasi Indeks Potensi Desa dikeluarkan mulai dari rilis pertama hingga sistem dapat diterima dan dapat di implementasikan secara penuh. Tahapan-tahapan dalam iterasi ini terdiri dari :
1. Tahap analisis
Tahap ini merupakan tahap penting sebelum sistem informasi ditulis atau dibangun. Tahap analisis meliputi beberapa aspek dalam sistem, seperti lingkungan organisasi, analisis sistem untuk memenuhi kebutuhan waktu sekarang, analisis system requirement (input, output, process, storage, and control).
2. Tahap desain
Tahap desain juga melibatkan rancangan interface dan prosedur yang mendukung fungsional sistem. Pada tahap ini dilakukan koreksi pada sistem informasi, sehingga kesalahan pada sistem bisa diperbaiki sedini mungkin.
Aktivitas desain sistem meliputi (1) desain interface. Desain interface berfokus pada interaksi sistem dengan pengguna, input dan output yang interaktif serta efesien bagi penggunanya. Konversi informasi dan data menjadi bahasa yang bisa dibaca mesin dan manusia, kualitas proses konversi informasi dan data ditentukan pada desain interface sistem. (2). Desain fisik. Desain fisik sistem adalah desain database dan file berfokus pada struktur dan data yang digunakan sistem secara rincian. Data yang diusulkan pengguna akan disusun berdasarkan atributnya dan relasi yang dibutuhkan. (3). Desain logika. Desain logika adalah desain sistem bagaimana mengembangkan secara umum input, proses pengolahan informasi, output, penyimpanan database, aktivitas kontrol sesuai dengan yang direncanakan pada tahap analisis.
d. Tahap pengujian (testing)
Pada tahap ini sistem yang akan diluncurkan di uji terlebih dahulu. Pengujian dilakukan terhadap fungsional sistem dan terkait dengan hal-hal teknis sistem. Pada setiap iterasi pekerjaan diluncurkan untuk kemudian dievaluasi kembali untuk kemudian dilakukan perbaikan.
e. Peluncuran Rilis Akhir Perangkat Lunak
Tahapan ini merupakan sesi akhir dalam pengembangan sistem informasi dengan menggunakan XP. Sistem yang telah di uji kemudian di implementasikan sesuai dengan kebutuhan. Sistem Informasi INDEKS POTENSI DESA yang diaplikasikan merupakan rilis akhir. Sistem Informasi yang dihasilkan dalam pekerjaan ini akan di implementasikan ke dalam suatu sistem berbasis web sehingga sistem ini dapat diakses kapanpun dan dimanapun dengan menggunakan perangkat komputer dekstop ataupun mobile seperti smartphone, BlackBery, Tablet dan lain sebagainya.
4. HASIL DAN PEMBAHASAN
4.1 Teknik Dasar Perhitungan Manual Indeks Potensi Desa
Sistem penilaian kemapuan desa menilai seberapa besar kemapuan desa dapat menopang / menunjang ekonomi masyarakat. Indeks Potensi Desa dibangun atas dasar terori sistem pencaharian yang memiliki kriteria-kriteria dari aspek modal alam, modal infrastruktur, modal manusia dan modal sosial. Kriteria, indikator dan nilai-nilai pengukuran dalam Indeks Potensi Desa dibangun dari base knowledge teori sosial (Livelihood System Theory) dan statistik distribusi normal.
Adapun indikator penilaian dalam Indeks Potensi Desa, yaitu sebagai berikut :
· Modal alam  dibangun dengan kriteria rate pemanfaatan sumberdaya alam dan lahan (potensi luas lahan desa, jenis lahan, tingkat keterpakaian lahan oleh penduduk).
· Modal infrastruktur  dibangun dengan kriteria aksesibilitas dan infrastruktur penunjang sistem sosial pedesaan (kondisi jalan, jangkauan, sarana pendidikan, sarana kesehatan, sarana sosial pedesaan lainnya).
· Modal manusia  dibangun dengan kriteria proporsi tingkat pendidikan penduduk (proporsi rate pendidikan SMA, proporsi rate pendidikan sarjana).
· Modal sosial  dibangun dengan kriteria proporsi kelembagaan pedesaan yang merupakan wujud adanya trust dan jejaring yang merupakan ciri dari modal sosial (jumlah kelembagaan, keaktifan anggota kelembagaan).


Berikut salah satu contoh cara pengisian Indeks Potensi Desa secara manual :
	No
	Kriteria Utama
	Variabel 
	Kriteria Penilaian
	Bobot
	Penilaian 

	1
	Rate pemanfaatan  Sumber daya alam  dan Lahan
	Perbandingan luas lahan budidaya terhadap jumlah penduduk total
	> 0,5
	7
	 

	
	
	
	0,25 - 0,5
	4
	 

	
	
	
	< 0,25
	2
	2

	
	
	Kelas tanah
	Mineral
	7
	7

	
	
	
	Kurang subur
	4
	 

	
	
	
	Gambut
	2
	 

	
	
	Perbandingan profesi non pertanian terhadap pertanian  
	> 1
	6
	6

	
	
	
	0,5 - 1
	4
	 

	
	
	
	< 0,5
	2
	 

	2
	Infrastruktur Aksesibilitas
	Perbandingan jalan aspal terhadap jalan non aspal 
	> 2
	10
	 

	
	
	
	1 s/d 2
	6
	6

	
	
	
	< 1
	4
	 

	
	
	Jarak ke Pusat Kota 
	< 10 km
	10
	 

	
	
	
	10 - 30 km
	6
	6

	
	
	
	> 30 km
	4
	 

	3
	Infrastruktur sosial
	Jumlah layanan kesehatan (Puskesmas, Posyandu)
	> 6
	5
	 

	
	
	
	3 sd 6
	3
	3

	
	
	
	< 3
	2
	 

	
	
	Jumlah sekolah SD  (sederajat)
	> 4
	5
	 

	
	
	
	2 sd 4
	3
	3

	
	
	
	< 2
	2
	 

	
	
	Jumlah sekolah SLTP  (sederajat)
	kondisi baik
	5
	 

	
	
	
	kondisi tdk baik
	3
	 

	
	
	
	tidak ada
	2
	2

	
	
	Jumlah sarana peribadatan
	> 10
	5
	 

	
	
	
	5 sd 10
	3
	3

	
	
	
	< 5
	2
	 

	4
	Sumberdaya  manusia
	Perbandingan penduduk  berpendidikan SLTA terhadap jumlah penduduk total
	> 0,05
	10
	 

	
	
	
	0,02 - 0,05
	6
	 

	
	
	
	< 0,02
	4
	4

	
	
	Perbandingan penduduk berpendidikan S1 terhadap jumlah penduduk total
	> 0,01
	10
	 

	
	
	
	0,005 - 0,01
	6
	5

	
	
	
	< 0,005
	4
	 

	5
	Kelembagaan  
	Jumlah kelembagaan (formal/ non formal)
	> 15
	10
	 

	
	
	
	8 sd 15
	6
	6

	
	
	
	< 8
	4
	 

	
	
	Rata-rata jumlah SDM aktiv (tercatat) anggota kelembagaan
	> 20
	10
	 

	
	
	
	10 sd 20
	6
	6

	
	
	
	< 10
	4
	 

	Skor
	59

	Tipologi
	II



4.2 
4.3 IMPLEMENTASI SISTEM INFORMASI INDEKS POTENSI DESA
4.3.1 Implementasi Login Sistem
Pada halaman ini anda harus mempunyai username dan password yang telah diberikan sebelumnya oleh administator.
[image: ]

Gambar 3. Login Sistem Informasi Indeks Potensi Desa

4.3.2 Implementasi Halaman Utama
Pada halaman ini anda akan disuguhkan sebuah tampilan sederhana dengan beberapa menu inti diantaranya :
· Home
· Master Kota
· Master Desa
· Input Variabel
· Grafik





























Master Kota
Pada halaman ini akan disuguhkan master kota yang berguna untuk memasukan kota-kota yang ada disekitar Taman Nasional Gunung Gede Pangrango, berikut tampilannya :
Masukan Nama Kota
Masukan Keterangan Kota









Gambar 5. Master Kota
Master Desa
Pada halaman ini akan disuguhkan master desa yang berguna untuk memasukan Desa-desa yang ada disekitar Taman Nasional Gunung Gede Pangrango dengan acuan Kota yang telah dimasukan sebelumnya pada Master Kota, berikut tampilannya :Pilih Nama Kota
Masukan Nama Desa
Masukan Keterangan Desa




Gambar 6. Master Kota
Input Variabel
Pada menu ini anda akan disuguhkan input data Indeks Potensi Desa, dan berikut tampilannya :


Gambar 7. Variabel Indeks Potensi Desa
Grafik
Pada halaman ini anda akan disuguhkan grafik dari hasil yang telah di entrykan pada Input Variabel Indeks Potensi Desa, dimana dari grafik tersebut akan menampilkan desa dari Tipologi yang tertinggi sampai dengan tipologi yang terendah. Jika terdapat grafik yang paling rendah maka desa tersebut paling rawan untuk melakukan ancaman terhadap hutan. Berikut tampilannya :
[image: ]
Gambar 8. Grafik Kemampuan Dea
5. KESIMPULAN
Dari penelitian yang telah dilakukan dapat disimpulkan bahwa Sistem Informasi Indeks Potensi Desa dapat membantu dan memudahkan Petugas Polisi Kehutanan Taman Nasional Gunung Gede Pangrango dalam antisipasi dini penanganan ancaman hutan dan diharapkan Sistem Informasi Indeks Potensi Desa ini bisa dijadikan sebagai cikal bakal untuk Taman Nasional yang ada di Indonesia.
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Abstrak
Peta merupakan gambaran wilayah geografis bagian permukaan bumi yang disajikan dalam berbagai cara yang berbeda, mulai dari peta konvensional yang tercetak hingga peta digital yang tampil di layar komputer. Selama ini bentuk peta cenderung hanya dalam pemodelan peta 2 dimensi (2D) saja, oleh karena itu agar lebih menarik dan informatif maka dibuat peta yang menyerupai keadaan real (sebenarnya) berupa peta 3 dimensi (3D). 
Dalam penelitian ini penulis menitik beratkan Pembuatan Peta 3 Dimensi Kampus Uniku  kepada unsur-unsur seni Animasi Multimedia 3 Dimensi menggunakan Software Blender Release 2.61. Terdapat beberapa tahapan dalam proses pembuatan peta 3 dimensi (3D) kampus Uniku ini yaitu pengumpulan data, penggambaran bentuk dengan menggunakan software Blender Release 2.61 juga Autocad Land Desktop 2010 apabila diperlukan untuk gambar-gambar tertentu kemudian di ekpor imfor ke file blend .
Hasil akhir dari seni animasi multi media 3 D lebih ditekankan kepada visualisasi 3 dimensi  yang tertangkap oleh menu kamera, baik pada saat capture gambar atau pada saat pembuatan film animasi 3 Dimensi. Dari pembuatan peta 3 dimensi diperoleh hasil peta 3 dimensi (3D) kampus uniku yang sesuai dengan keadaan real (nyata) dipermukaan bumi. semoga dapat menghasilkan data dan informasi geografis yang up to date (terbaru) mengenai kondisi bangunan fisik (gedung, jalan) maupun bangunan-bangunan terbaru lainnya yang mudah dimengerti oleh pengguna dan dapat dijadikan referensi peta kampus yang efektif dan User Friendly. 
Kata Kunci : P 3D UNIKU 2013


1. PENDAHULUAN
		Pada saat ini hampir semua game,animasi dan iklan sudah berbasis 3 Dimensi. Perkembangan teknologi komputer telah mampu menampilkan dalam bentuk visual 3 dimensi yaitu dengan menggunakan perangkat lunak (software).  Sudah mulai berkembang, dan banyak diminati baik anak-anak dan dewasa.	
		 Peta 3 dimensi (3D), yaitu peta yang dapat memvisualisasikan secara 3 dimensi bentuk keruangan suatu wilayah tertentu sehingga dapat mewakili keadaan real wilayah tersebut. penggambaran dari sebagian atau keseluruhan permukaan bumi yang dilihat dari atas, kemudian diperbesar atau diperkecil dengan perbandingan tertentu
		Tujuan penelitian ini adalah memetakan Kampus Universitas Kuningan  secara 3 dimensi yang memiliki wilayah  yang  terdiri daridbangunan fisik (gedung, jalan) yang masih dalam tahap pengembangan.   mengunakan software animasi Blender release 2.61 Sedangkan  software model 3 Dimensi AutoCAD  2012 dipergunakan  sebagai alat pembantu pada saat  diperlukan 

2.  TINJAUAN PUSTAKA
      2.1. Pengertian peta
	Definisi peta dikenal ketika  ilmu kartografi pertama kali dikembangkan, peta merupakan gambaran dari permukaan bumi dalam skala tertentu dan digambarkan melalui proyeksi peta. Peta, ditinjau dari segi datanya, dapat dibedakan menjadi dua dimeni dan peta tiga dimensi.
	Faktor-faktor yang mempengaruhi dalam model kartografi tiga dimensi menurut Terribiini (1991) sebagai berikut:
1. Pengurangan volume data, sesuai dengan prinsip generalisasi. Maka data unsur yang disajikan dalam bentuk tiga dimensi adalah unsur yang hanya berkaitan dengan tujuan pembuatan peta.
2. Struktur data vector . Struktur data vector adalah data yang berupa koordinat-koordinat (x,y.z) dengan menggunakan data vector. Maka lebih mudah dalam melakukan pengurangan Volume data yang tidak diperlukan dan dalam penyimpannya membutuhkan space (ruang) yang besar.
3. Penyajian multi–resolusi. Unsure tiga dimensi yang ditampilkan pada layer monitor maupun pada bidang peta memberikan kemungkinan adanya unsur yang hilang karena tertutup oleh unsure lainnya. 
4. Pembuatan symbol. Pembuatan symbol merupakan salah satu factor penting dalam pembuatan tiga dimensi. Kartografi harus mengetahui symbol dalam bentuk dua dimensi harus ditampilkan dalam bentuk tiga dimensi. 
2.2 	Teknik Pembuatan peta 3 dimensi
Secara garis besar tahapan pembuatan peta 2 demensi  seperti diagram alir dibawah ini :
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Gambar  2.1 : Tahapan Penelitian

Tahap pengolahan data pada daram alsarnya dibagi 2 bagian yaitu pembuatan landscape dan pembuatan bagunan atau objek diatas permukaan tanah. Dengan diagram alir sebagai berikut :
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Gambar 2.2 Tahap pengolahan data
Perancangan Animasi
Animasi menurut Ibiz Fernandes Animasi adalah sebuah proses merekam dan memainkan kembali serangkaian gambar statis untuk mendapatkan sebuah ilusi pergerakan.” Berdasarkan arti harfiah, Animasi adalah menghidupkan. Yaitu usaha untuk menggerakkan sesuatu yang tidak bisa bergerak sendiri 
	Menurut M.Suyanto ( 2005, h.19 ). Istilah multimedia berawal dari teater, bukan komputer. Pertujukan yang memanfaatkan lebih dari satu medium sering kali disebut pertujukan Multimedia. Pertujukan multimedia mencakup monitor video, synthesize band, dan karya seni manusia sebagai bagian dari pertujukan. 
	Menurut Rosch ( M.Suyanto,2005 h.20 - 21 ). Panduan untuk menguasai multimedia harus dimulai dengan definisi multimedia. Dalam industri elektronik, Multimedia adalah kombinasi dari komputer dan video (Rosch, 1996) atau Multimedia secara umum merupakan kombinasi 3 elemen, yaitu suara, gambar, dan teks (McCormick, 1996) atau Multimedia adalah kombinasi dari paling sedikit dua media input atau output dari data, media ini dapat audio (suara, nusik), animasi, video, teks, grafik dan gambar (Turban dkk, 2002) atau Multimedia merupakan alat yang dapat menciptakan presentasi yang dinamis dan interaktif yang mengkombinasikan teks, grafik, animasi, audio dan gambar video (Robin dan Linda, 2001)
3.METODOLOGI PENELITIAN
3.1  Lokasi, data dan Peralatan
           	3.1.1	Lokasi Penelitian 
Lokasi penelitian ini mengambil daerah wilayah kampus Universitas Kuningan yang terletak di wilayah Kuningan Jawa Barat bagian timur Lokasi Penelitian 
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Gambar 4.1. Foto Maps  (sumber : Google Maps)
[image: ]








Gambar 2. Satelit Maps (sumber : Google Maps)

3.1.2  Data dan Peralatan 
Data yang diperlukan dalam penelitian ini adalah Peta Planimetris Kampus Uniku 2 Dimensi,Data bangunan kampus Uniku  yang telah dibangun dan yang direnacanakan  akan dibangun dimasa mendatang ,Foto-foto bangunan Uniku
  Alat yang digunakan dalam penelitian ini dibagi menjadi 2, yaitu: 
Graphic Studio Hardware Laptop Asus A4 5584 Intel  Core i3-2350M, Memory 2  GB, HDD 500 GB, DVDRW, Geforce 610 2 GB ,Software model 3 D  AutoCAD  2012 dan Software animasi 3D model Blender release 2.61   danMicrosoft Office 2007 untuk penulisan laporan. Pita meteran dan Theodolit Nikon NT3D  

3.1.3.  	Teknik Pengambaran.
[image: ]Teknik Penggambaran Peta Uniku dilakukan Penulis disini dengan mengunakan Program Autocad realese 2012 dan Blender realese 2.61 . dengan diagram alir seperti dibawah ini :
[image: ]


















[image: ]

Gambar 3.2 :		Diagram alir Pembuatan  Gambar Objek

Diagram alir Pembuatan objek gambar dapat dilihat diatas,  dibagi menjadi dua bagian, yaitu :
1. Pembuatan gambar 3 D permukaan tanah
2. Pembuatan gambar  3 D objek

3.1. 	Pembuatan model 3D Permukaan Tanah
Dalam pengambaran 3 Dimensi permukaan tanah dilakukan pendekatan dengan membuat 3D plane lokasi bangunan dan halamannya , tanaman dan rerumputan yang tetanam di halaman dan sepanjang jalan dihilangkan, karena apabila digambar akan memerlukan titik-titik vertek yang banyak, dan akan menambah beban load system. Penambahan pohon dan lainnya dapat dilakukan di file lain dan gabungkan hanya pada saat diperlukan.
Kemudian pada 3D objek plane tersebut  dilakukan pemberian katografi baik warna shade dan teksture rumput atau jalan , dan lainnya sehingga objek pada media tersebut dapat mewakili keadaan real (keadaan sebenarnya)
 Berikut adalah cara penggambaran 3D Permukaan  tanah  Dikampus Uniku tahun 2012 yang penulis lakukan.
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Gambar 3.3. Pembuatan model 3D Permukaan Tanah



3.2   	Pembuatan Model 3 Dimensi Objek 
Pembuatan model 3 dimensi objek dibagi menjadi dua bagian , yaitu 
1. Pembuatan Logo Uniku 3 Dimensi dan Nama Identitas Bangunan
2. Pembuatan objek Bangunan Kampus Uniku 

3.2.1   	Pembuatan Logo Uniku 3 D dan Nama Identitas Bangunan






Gambar 3.4. Proses Pembuatan Logo Uniku dan Nama Identitas Bangunan

Gambar berikutnya adalah  logo dan nama identitas di Fakultas Fomputer, dalam bentuk shade dan rendering setelah keseluruhan pembuatan sample di Fakultas Komputer.
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Gambar 3.5. Sample Logo Uniku dan Nama Identitas Bangunan Di Fakultas Komputer dalam bentuk shade

3.2.2  	Pembuatan objek Bangunan Kampus Uniku 
Agar hasil animasi lebih menarik , pada dinding tersebut terlebih dahulu dibuat pintu, jendela dan daun pintu dan jendelanya  yang dapat dianimasikan membuka dan menutup dengan menu rotate terhadap sumbu Z.  

[image: ][image: ]
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	(a)
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(b)				                                 
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	(c)	(d)







Penggambaran atap bangunan dibuat setelah dinding dan kusen-kusen  dibuat atap. Secara singkat pembuatan atap seperti gambar berini. Ikut ini.
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Gambar 3.9. Pembuatan Atap








Dibawah ini adalah salah satu contoh gambar  atap dan diding bangunan fakultas Komputer dilihat dari tampat atas dan samping pada dalam bentuk wire frame
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(a)                       (b)

Gambar 3.11. Gambar Fakultas Komputer

Langkah terakhir adalah pengabungan model 3 D logo uniku dan Nama Identitas bangunan,  Model 3 D Atap bangunan dan  Model 3 D  didin bangunan, seperti gambar dibawah ini.
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(b)






Gambar 3.12. (a) Gambar pengabungan bangunan, logo  nama identitas bangunan atap dan dinding

Bangunan-bangunan dibuat per file masing-masing, kemudian setelah kesemuanya terbentuk digabungkan dalam satu file Blender dengan menu append kemudian mengambiil objek pada file tersebut.
Sebelum melakukan proses rendering pada gambar tersebut diberi pencahayaan dan camera. Juga background gambar agar hasil rendering mendekati kenyataan realnya. Berikut adalah gambaran menambah background pada software blender yang penulis lakukan pada sample bangunan di Fakultas Komputer.

[image: ]







Gambar 3.14. Penambahan Backgroud Gambar

3.3. Sample Ruang Kegiatan Mahasiswa
Adalah merupakan isi bangunan terbesar disetiap ruang di universitas yaitu kursi mahasiswa dan meja dosen.  Penulis disini  membuat sample kursi dan meja dosen yang  dibuat untuk satu ruangan dengan ukuran meja dan kursi standar,  dapat dipindah-pindahkan dari ruang satu keruang lainnya. Juga membuat satu ruang dekan, ruangan prodi , ruang dosen , ruang perkuliahan , ruang administrasi untuk mahasiswa. 

3.4. Pembuatan Animasi Peta 3D kampus Uniku
Gambar 3.15. dibawah ini adalah tahapan pembuatan animasi format FLV.Tahap pertama penulis menempatan camera kemudian kamera digerakan tiap 50 frame sebanyak 2000 frame.tahap dengan menu  insert keyframe lock rootscale, selanjutnya adalah proses rendering dilakukan tiap 50 frame. Dan hasil keseluruhan kemudian gabungkan dan diurutkan(sequence)  seperti gambar 3.16 Kemudian direndering kembali.
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Gambar 3.15. Pergerakan Kamera tiap 50frame menu Lockrootscale
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Gambar 3.16. Gabungan urutan (sequence) Format FLV

4.HASIL DAN ANALISA

4.1. 	Hasil Model 3D Permukaan Tanah
Berikut adalah gambar 3D Permukaan  tanah  Dikampus Uniku tahun 2012
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(a) 
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 		           (b)
Gambar 4.1  Gambaran 3D Permukaan  tanah

(a) Dalam bentuk  Wire Frame View Top
(b) Dalam Bentuk Shade View Isometrik
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Gambar 4.2 :   Gambar 3D Tekt Perur plan Permukaan Tanah

4.2   	Hasil Model 3 Dimensi Objek 
Hasil Pembuatan model 3 dimensi objek , dibagi menjadi dua bagian , yaitu 
1.Logo Uniku 3 Dimensi dan Nama Identitas Bangunan
2.Pembuatan objek Bangunan Kampus Uniku.
 
4.2.1   	Logo Uniku 3 D dan Nama Identitas Bangunan
Gambar dibawah ini adalah hasil pembembuatan logo dan nama identitas di dibeberapa Fakultas Kampus Uniku, dalam bentuk shade dan rendering 
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(a) Fakultas Komputer	
(b) [image: ][image: ]Fakultas Kehutanan
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(c)Fakultas Ekonomi	
(d) FKIP 
[image: ]
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(e) Perpustakaan		(f) Rektorat
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(e) Lapangann	Olah Raga	

4.2.2  	Hasil Pembuatan objek Bangunan Kampus Uniku 
Di bawah ini adalah sample capture Peta 3 D kampus Uniku. Untuk memudahkan dalam menyajikannya Penulis membagi menjadi menjadi 4 zone, yaitu zone pintu masuk, pusat kampus , fasilitas umum dan gedung-gedung fakultas dan dicapture  dalam bentuk wire frame, shade atau hasil dari rendering. Dilanjutkan dengan sample ruangan kegiatan mahasiswa
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Gambar 4.4. Gambaran hasil penggambaran secara keseluruhan



A. Zone Pintu Masuk
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Gambar 4.5. Pintu masuk Uniku dalam bentuk shade

B. Zona Pusat Kampus  daan Lapangan Sepak Bola
[image: ]






	Gambar 4.6. Gedung Rektorat 	
	
	Zona pusat kampus terdiri gedung Rektorat yang didalammnya terdapat  Ruang Kantor Pusat Administrasi  , Ruang BAUK , Gedung Pascasarjana  , Internet Centre  dan Laboratorium Komputer dimana dibagian depan terdapat lapangan sepak bola. 






[image: ]C. Zone Fasilitas Umum Kampus
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	(a)		(b)

[image: perpustakaan 2][image: ]





(c)			(d)

Gambar 4.7. Zone Fasilitas Umum Kampus

 a. Student Community Center 
 b. Masjid Rektorat Dan Balairung
 c. Perpustakaan Umum 

D. Zona Akademik 
[image: ]
[image: untitled]




(a) (b)

[image: ][image: EKONOMI]



	
(c)	(d)

Gambar 4.8. Zone Akademik


a. Fakultas Ilmu Komputer saat pengaturan menu kamera
b. Fakultas kehutanan  hasil rendering
c. Fakultas Ekonomi dalam bentuk shade dan wire frame
d. Fakultas Ilmu Pendidikan dan Keguruan hasil rendering

E. SAMPLE RUANG
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Gamabr 4.12 Kegiatan Mahasiswa
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Gambar 4.13   Sampel Ruang Kerja Dekan dan Ketua Program Studi
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Gambar 4.14   Sampel Ruang Administrasi Fakultas


		






5. KESIMPULAN DAN SARAN
5.1. Kesimpulan
		Adapun kesimpulan yang didapat dalam penulisan hasil penelitian ini adalah :
1. Untuk penggambaran objek animasi 3 Dimensi dengan banyak Diperlukan memory Graphic Card yang lebih baik mengingat pengolahan gambar 3D memerlukan memori yang besar. Hasil penggambaran berektention blend.
2. Pembuatan animasi dibuat dengan mengerakan menu kamera  sesuai dengan yang dikehendaki. Hasilnya dapat  berbentuk berbagai macam format multimedia salah satunya yaitu Flv

5.2  Saran
1.  Peta yang dihasilkan harus di update secara kontinu sesuai dengan kondisi yang ada agar info yang didapat adalah yang terbaru, mengingat banyak bangunan-bangunan fisik baru belum selesai.pembangunannya dengan penambahan informasi lainnya misalnya jaringan listrik, penerang jalan umum, jaringan telepon , drainase ,  fasilitas kampus lainnya dalam bentuk 3D,
2. Animasi 3 Dimensi sangat banyak diminati dan merupakan media yang sangat informif disarankan agar ada penelitian dibidang lainnya  misalnya tentang pergerakan makhluk hidup, mulai binatang dinosaurus, serangga-serangga, transformer, dibidang fisika kimia  dan lainnya.dengan objek 3 dimensi yang tentunya memerlukan kerjasama dengan pihak lain yang mempunyai keahlian tertentu.
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Abstrak
Batang kendali memiliki peran penting dalam pengoperasian sebuah reaktor nuklir. Batang kendali berfungsi untuk mengendalikan dan mengatur reaksi fisi yang terjadi dalam reaktor dengan cara mengatur jumlah populasi neutron yang menentukan tingkat daya sebuah reaktor. Batang kendali juga berkaitan dengan keselamatan sebuah reaktor nuklir, sehingga sistem penggeraknya didesain sedemikian rupa agar jika terjadi kegagalan operasi maka secara otomatis akan scram. Sistem penggerak dari batang kendali berfungsi untuk menaikkan dan menurunkan batang kendali sesuai dengan kebutuhan dalam rangka mengatur populasi neutron yang dihasilkan dari reaksi berantai dalam reaktor. Penggerak yang dipergunakan menggunakan motor stepper yang memiliki kemudahan dalam proses penggerakannya.
Kemajuan teknologi memungkinkan proses online-monitoring dalam pengendalian dan proses untuk shutdown reaktor jika ada hal-hal yang dapat membayakan operasi sebuah reaktor. PLC T100MD1616+ menyediakan fasilitas pengendalian dan online-monitoring peralatan sehingga jika dipergunakan dalam sistem penggerak memungkinkan untuk dilakukan proses online-monitoring dan pengendalian jarak jauh dimana dalam hal ini via ethernet.
Penelitian ini dilakukan untuk merancang simulator sistem pengggerak batang kendali dengan menggunakan motor stepper dan PLC yang memungkinkan proses monitoring online dan pengendalian untuk keadaan tertentu bisa dilakukan tanpa harus ada di dalam reaktor. Harapannya penelitian ini bisa dihubungkan dengan simulator lainnya agar menghasilkan simulator reaktor nuklir yang utuh sehingga mampu memberikan gambaran sebenarnya sebuah reaktor.
Kata kunci: batang kendali, PLC T100MD1616+, sistem penggerak, motor stepper.


1. PENDAHULUAN

Nuklir lebih dikenal karena efek negatif yang dihasilkannya namun manfaat yang didapat dari pengendalian nuklir itu sendiri masih belum diketahui masyarakat secara luas. Hal tersebut membuat teknologi nuklir belum dikenal di kalangan masyarakat, baik menyangkut pemanfaatan teknologi nuklir dalam rangka pemenuhan kebutuhan listrik yaitu reaktor nuklir, intrumentasi serta kendali dari reaktor. Sebagai sebuah alternatif energi, penguasaan yang mendukung ke arah terwujudnya Pembangkit Listrik Tenaga Nuklir (PLTN) sangat diperlukan dalam rangka pemanfaatan nuklir dan sosialisasi terhadap masyarakat.
Dalam upaya pengenalan dan pemahaman kepada masyarakat simulator dari PLTN menjadi salah satu sarana baik untuk pengenalan dan sebagai pembelajaran dalam penguasaan teknologi nuklir. Untuk memberikan informasi yang sesuai maka simulator yang dibuat harus mampu memberikan kondisi sesungguhnya dari reaktor itu sendiri dimulai dari pengoperasian teras reaktor, simulasi pembangkitan uap, pengaturan turbin, transmisi daya, pengaturan fluks neutron dengan simulasi pergerakan batang kendali yang mengikuti pergerakan naik turun permintaan daya lsitrik. 
Seiring dengan kemajuan teknologi informasi proses pengendalian dan pengawasan dapat dilakukan dari jarak yang jauh tanpa harus ada di tempat dimana intrumen tersebut berada. Dalam sebuah gedung jaringan ethernet menjadi alternatif dalam proses tersebut. Sehingga untuk melakukan pengawasan dan pengendalian dalam kondisi tertentu cukup dari ruangan tempat kerja sehingga lebih efisien dan efektif. 
Untuk itu dirancanglah sebuah sistem pengendali batang kendali dengan mempergunakan motor stepper serta berbasis PLC yang harapannya mampu dihubungkan dengan simulator lainnya sehingga menjadikan simulator Power Plant. Pengendalian dan proses monitoring dapat dilakukan secara jarak jauh melalui jaringan ethernet. Dengan perancangan ini diharapkan dapat memberikan gambaran bagaimana pengaturan batang kendali pada sebuah reaktor dalam kaitan dengan permintaan daya.[1]

2. RUMUSAN MASALAH
Berdasarkan latar belakang tersebut, adapun permasalahan yang dihadapi dalam penelitian ini, yaitu ;
a. Bagaimana membuat sistem penggerak batang kendali dengan motor stepper dengan proses pengendalian menggunakan PLC yang memnuhi persyaratan keamanan sebuah reaktor
b. Bagaimana membuat sensor posisi dan penampil posisi batang kendali dengan menggunakan Bar Graph.
c. Bagaimana membuat program PLC dengan menggunakan perangkat lunak TRiLOGI
d. Bagaimana mengendalikan dan memonitor secara online dengan TLServer dan TRiLOGI menggunakan Ethernet Xserver

3. TUJUAN PENELITIAN
Penelitian ini dilakukan bertujuan untuk merancang sebuah simulator penggerak batang kendali yang menyediakan fitur pengendalian dan monitoring melalui ethernet yang nantinya diharapkan mampu diintegrasikan dengan simulator fungsional lainnya dari reaktor sehingga mampu menghasilkan simulator reaktor yang utuh guna sarana pembelajaran dan sosialisasi kepada masyarakat.

4. LANDASAN TEORI
Simulator pengendali batang kendali merupakan salah satu bagian dari banyak simulator fungsi sebuah reaktor nuklir. Simulator ini menggambarkan bagaimana kendali dari sebuah reaktor lewat pengaturan naik dan turunnya batang kendali. Untuk merancang pengendali diperlukan pengetahuan tentang bagaimana alat kontrol dari batang kendali yang dalam hal ini menggunakan PLC yang dikeluarkan oleh Triangle Research. Proses pengendalian dan monitoring menjadi lebih efisien dan efektif dengan penggunaan teknologi informasi dalam hal ini jaringan lokal ethernet.
a. Reaktor Nuklir
Reaktor nuklir merupakan tempat dimana proses fisi berantai terjadi. Bagian utama dari reaktor nuklir yaitu elemen bakar, batang kendali, moderator, pendingin dan perisai. Reaksi dari sebuah reaktor mengikuti persamaan berikut :
0n1 + 92U235  → 55Cs140 + 37Rb93 + 3 0n1 + 200MeV
Reaktor sendiri terbagi menjadi 2 jenis berdasarkan pemanfaatannya yaitu reaktor daya dan reaktor penelitian. Reaktor daya mengutamakan pemanfaatan panas untuk memutarkan turbin sedangkan reaktor penelitian mengutamakan pemanfaatan neutron hasil belah dan membuang panasa yang dihasilan. Berikut adalah salah satu contoh skema dari reaktor daya yang berjenis PWR.
[image: nuclearenergy1]
Gambar 4.1 Skema utama reaktor nuklir PWR
b. Kendali Reaktor
Sistem pengendalian disini berkaitan dengan kendali reaktivitas yang dirancang untuk operasi normal dan shutdown. Pengendalian ini berkaitan dengan pergerakan batang kendali yang terbuat dari bahan yang mampu menyerap neutron yaitu Boron dan Cadmium agar mampu mengendalikan jumlah populasi neutron yang dihasilkan dari reaksi yang terjadi. Agar batang kendali memiliki sifat yang tahan radiasi, tidak korosif dan memiliki titik leleh yang tinggi maka dicampur dengan bahan yang lain. [4]
Dalam sebuah reaktor biasanya memiliki 2 jenis atau lebih batang kendali dengan jumlah yang bervariasi. Sebagai contoh reaktor KARTINI memiliki 3 jenis batang kendali yaitu pengatur, kompensasi dan pengaman.

c. Sistem Penggerak Batang Kendali
Dalam pengontrolan kendali reaktor erat kaitannya dengan sistem penggerak batang kendali yang berfungsi untuk menaikkan dan menurunkan batang kendali. Sistem penggerak batang kendali terdiri dari sebuah motor sebagai penggeraknya, roda gigi sebagai penghubung, draw tube sebagai penghubunng elektromagnet dan pemegang batang kendali.[4]

d. PLC (Programmable Logic Control)
PLC merupakan elemen kendali yang dapat diprogram. Masukkan dan keluaran dari perangkat ini berupa sinyal logika on dan off. PLC menerima sinyal masukan dari peralatan berupa sinyal on off. Apabila masukan berupa sinyal analog, maka terlebih dahulu dikonversi menjadi sinyal digital dengan modul digital adjustment. Kemudian sinyal dikirim ke CPU untuk diproses oleh program yang telah dibuat. Hasil pemrosesan berupa sinyal keluaran digital yang dikirim ke modul keluaran untuk menjalankan aktuator dan peralatan keluaran lainnya. [3]
e. Pemrograman PLC
Pemrograman PLC dapat dilakukan melalui diagram ladder yang dapat dimasukkan lewat konsol pemrogram atau komputer. Setiap PLC mempunyai bahasa ladder yang berbeda dan perangkat lunak pemrogram yang berbeda pula. Untuk PLC M-series pemrograman dilakukan dengan menggunakan perangkat lunak TRiLOGI yang menyediakan fitur editor ladder logic, kompiler, dan simulasi. Untuk pengontrolan diperlukan tambahan perangkat lunak yaitu TLServer sebagai media agar PLC dapat berhubungan dengan jaringan LAN atau internet.
f. Motor Stepper
Stepper adalah perangkat elektromekanis yang bekerja dengan mengubah pulsa elektronis menjadi gerakan mekanis diskrit. Untuk mengendalikan motor stepper biasanya menggunakan suatu rangkaian driver yang menangani arus dan tegangan yang dibutuhkan.[2]



g. Bar Graph
Bar Graph 10 segment yang tersusun dalam sebuah paket  sangat cocok untuk indikasi posisi atau level sesuatu besaran yang diukur. Bar Graph ini juga  menyediakan kontras on/off seperti pada tipe hijau/merah 7 segmen pertama berwarna hijau dan 3 segmen terakhir berwarna merah. Untuk driver, digunakan rangkaian  Dot/Bar Display Driver yang menggunakan IC LM3914. Dengan ini menyediakan 2 cara penyajian penampilan level dari suatu besaran yang diukur yaitu dot dan bar.[10]
h. Ethernet Xserver
Ethernet Xserver merupakan sebuah perangkat tambahan yang dipergunakan untuk menghubungkan PLC dengan jaringan via ethernet ataupun internet. Ethernet Xserver ini berfungsi sebagai pengganti TLServer pada software ITRiLOGI agar PLC dan PC dapat berkomunikasi lewat RS232. Pada RS232 tidak menyediakan kabel yang panjang untuk koneksinya, dengan Ethernet Xserver dan menggunakan kabel CAT5 untuk jaringan dapat mencapai jarak yang panjang dan juga dapat dikoneksikan ke Wireless LAN sehingga dapat menjangkau seluruh belahan dunia lewat koneksi internet. 

5. METODOLOGI PENELITIAN
a. Analisis dan Kebutuhan
Analisis kebutuhan merupakan cara untuk memahami dan menjelaskan spesifikasi detail apa yang harus dilakukan oleh sistem penggerak dan persyaratan yang harus dimiliki sistem. Adapun kebutuhan dari sistem secara fungsional meliputi sistem penggerak harus mampu menggerakkan batang kendali dan memberikan gambaran posisi serta mampu dikendalikan melalui jaringan ethernet. Sedangkan perangkat lunak yang dipergunakan dalam pembuatan simulator sistem ini yaitu microsoft XP sebagai sistem operasi, TRiLOGI dan Ethernet Xserver sebagai gerbang pengendalian melalui jaringan. Perangkat keras yang dibuat diantaranya driver motor stepper dan bargraph display.
b. Perancangan Peraangkat Keras Simulator Sistem Penggerak Batang Kendali
Rancang bangun Simulator Pengendali Batang Kendali PLTN via ethernet menggunakan T100MD1616+  meliputi pembuatan perangkat keras dan perangkat lunak, pengalamatan, pengkabelan dan pengujian. Gambar III.1 merupakan rancangan dari simualator yang akan dibuat. Perangkat keras disini adalah driver motor stepper, driver Bar Graph display, sensor posisi serta box control pengendalian. Sedangkan untuk perangkat lunak meliputi pembuatan program PLC dengan menggunakan TriLOGI yang merupakan perangkat bawaan dari Super PLC serta pemanfaatan monitoring secara on-Line mempergunakan akses ethernet yang merupakan fitur yang telah tersedia dalam perangkat Lunak TRiLOGI tersebut. Gambar 5.1 merupakan blok digaram dari simulator sistem penggerak batang kendali yang akan dibuat.
[image: tugastanew]
Gambar 5.1 Blok Diagram Modul Simulator Pengendali Batang Kendali.
Blok diagram tersebut terdiri dari beberapa bagian yaitu rangkaian driver motor stepper dan display bargraph.
Berikut adalah rancangan dari tiap bagiannya :
1) Driver motor stepper 
Driver motor stepper sendiri terbagi menjadi beberapa bagian diantaranya pembangkit sinyal detak, pembangkit sinyal kontinue, driver motor menggunakan IC UCN 5804B, dan regulator tegangan.
Pembangkit sinyal detak yang membangkitkan sebuah sinyal pulsa yang akan memutarkan motor satu langkah atau 1.80 sesuai dengan jenis motor stepper yang dipergunakan. Untuk memutar motor satu putaran penuh diperlukan sinyal sebanyak 200 sinyal. Sebagai penghasil detak dipergunakan IC Timer 555 yang difungsikan sebagai multivibrator monostabil seperti dijelaskan dalam gambar 5.2 berikut :
[image: New Picture (2)]
Gambar 5.2 Skematik Rangkaian IC 555 sebagai multivibrator Astabil
Motor stepper memerlukan driver agar mampu bergerak untuk memenuhi kebutuhan ttersebut dipergunakan IC UCN 5804B yang memiliki pengontrolan yang lengkap dari mulai kontrol catu daya, arah putaran motor, dan pengaturan fase motor. Untuk keperluan simulasi pengendalian yang akan dipergunakan adalah pin 15 sebagai kontrol on/off catu daya pada IC, arah putaran motor  dengan mengatur pin 14, dan pilihan masukkan pada pin 11. Untuk pengaturan pin 14 dan 15 dengan cara menghubungkan pin tersebut pada tegangan 5 Volt atau ground. Sedangkan untuk pin 11 merupakan pilihan masukkan apakah menggunakan masukkan sinyal detak atau kontinu. Semuanya menggunakan relay yang koil negatifnya dihubungkan dengan keluaran PLC. Untuk langkah yang dipergunakan dibuat statik yaitu satu phasa sehingga motor hanya akan berputar satu langkahnya sebesar 1.80  saja.
	Dalam memenuhi kebutuhan sumber daya dari driver motor stepper diperlukan pengatur catu daya dimana mampu menyediakan 2 sumber tegangan searah sebesar 12 Volt dan 5 Volt sehingga dipergunakan regulator LM7805.
2) Driver Bar graph Display
Setiap bar graph terdiri dari 10 buah lampu LED, untuk keperluan simulasi diasumsikan setiap batang kendali ditunjukkan dengan 20 step sehingga membutuhkan 2 buah bar graph untuk setiap batang kendali. IC LM3914 merupakan IC Driver yang mempunyai internal voltage reference sebesar 1.25 Volt. Untuk mendeteksi masukkan antara 0-5 Volt maka diperlukan modifikasi untuk batas komparator atas dan bawah agar penyalaan LED pada tiap bar graph tidak terputus. Mode yang dipergunakan adalah mode dot yaitu hanya satu lampu yang menyala pada komparator tegangan yang sesuai dengan masukkannya. Sebagai masukan dari display ini adalah menggunakan sesor posisi potensiometer 10 KiloOhm.
3) Keyboard Operator
Keyboard Operator merupakan panel kontrol yang dipergunakan sebagai kendali oleh operator atas operasi yang terjadi pada reaktor itu sendiri, didalamnya terdiri dari sakelar kunci, sakelar scram, tombol push tombo release, dan tombol untuk menaikkan dan menurunkan ketiga batang kendali.
4) Limit Switch
Limit switch merupakan sakelar yang digerakkan secara otomatis melalui tekanan, berfungsi sebagai alat sensor yang menunjukkan bahwa batang kendali telah mencapai batas yang telah ditentukan. Secara nyata alat ini dipasang pada batas bawah dan batas atas dari batang kendali. Namun disini digunakan limit switch virtual dalam program PLC menggunakan data dari keluaran sensor poisisi, jika sudah mencapai batas yang ditentukan maka akan menghidupkan relay virtual ini.  Ini hanya berfungsi sebagai pengaman motor stepper agar tidak terus berputar dan indikator bagi PLC untuk hubungan dengan penaikkan batang kendali.
5) Komponen sistem
Komponen sistem terdiri dari peralatan masukan yang terdiri dari sakelar NC/NO, sakelar push button NC/NO, dan sensor posisi serta peralatan keluaran yang berupa motor stepper, lampu indikator dan relay.

c. Perancangan Perangkat Lunak Simulator Sistem Penggerak Batang Kendali
1) Flowchart
Untuk alur dari program mengikuti alur seperti pada gambar 5.3 dibawah ini.
[image: ]
Gambar 5.3 Diagram Alir Program Pengendali Batang Kendali
[image: ]
Gambar 5.4 Diagram Alir Program Pengendali Batang Kendali (lanjutan 1)

2) iTRiLOGI 6.13
Internet TRiLOGI merupakan sebuah paket aplikasi yang terbagi menjadi 2 bagian yaitu Server dan Client. Server merupakan paket dimana diperlukan untuk menjalankan program secara lengkap dari TRiLOGI termasuk akses terhadap PLC. Disini diperlukan perangkat lunak TLServer yang harus dijalankan terlebih dahulu. Sedangkan untuk Client hanya berupa program dimana kita hanya dapat membuat program baik dengan ladder logic dan TBasic untuk menjalankan PLC yang kemudian dikenal sebagai Client program. Dalam pembuatan program saja cukup menggunakan client.
Untuk melihat hasil eksekusi program pada PLC bisa menggunakan fasilitas online monitoring dengan memilih menu controller  dan menngklik online monitoring, akan tampak seperti gambar 5.5 dibawah ini.
[image: ]
Gambar 5.5 Tampilan on-line monitoring
3) Ethernet Xserver
Ethernet Xserver merupakan sebuah perangkat tambahan yang sudah menjadi satu paket dengan PLC itu sendiri, dimana Ethernet Xserver ini berfungsi sebagai penghubung antara PLC dengan PC lewat jaringan ethernet/LAN. Untuk menjalankan PLC lewat jaringan ethernet ini diperlukan penyesuaian antara ethernet Xserver dengan jaringan LAN yang dipergunakan. Xserver configuration merupakan sebuah perangkat lunak yang dipergunakan untuk melakukan penyesuaian. Antara PLC dengan ethernet Xserver dihubungkan dengan kabel serial dengan mode automatis, dimana PLC akan meminta ethernet xserver secara terus menerus untuk berkomunikasi lewat jaringan tersebut. Program ini berfungsi untuk menyesuaikan antara jaringan dengan Ethernet Xserver, sehingga PLC bisa berkomunikasi dengan dalam jaringan tersebut. Untuk mengetahui hal tersebut sebelum menghubungkan ethernet Xserver dengan catu daya, on kan dip switch pada perangkat keras Ethernet Xserver atau bisa dengan meng-on-kan saat catu daya sudah terhubung lalu menekan tombol reset.  Kemudian jalankan program ethernet configuration sambil menunggu LED warna hijau menyala(posisi ready).
[image: 13]
Gambar 5.6 Tampilah Ethernet Xserver Configuration



6. HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil penelitian berupa perangkat keras dan perangkat lunak yang telah dibuat yang meliputi driver motor stepper, driver bar graph display, sensor posisi dan program serta monitoring secara per bagian. 
a. Driver Motor Stepper
	Gambar 6.1 merupakan perangkat keras dari driver motor stepper yang dibuat.
[image: PHOT0022]
Gambar 6.1 Driver Motor Stepper
	Driver motor stepper mempunyai 4 masukkan yang dipergunakan untuk mengendalikan motor stepper yang 3 dari 4 masukkan tersebut masing-masing terhubung dengan relay sebesar 12 volt yang memiliki fungsi untuk mematikan dan menghidupkan driver motor agar bekerja, mengubah arah putaran motor stepper, dan jenis step yang dipergunakan. Untuk memutarkan motor stepper ada 2 mode yaitu perstep dan kontinyu. Mode step berarti setiap penekanan satu kali push button akan menghasilkan satu pulsa yang hanya akan membuat motor berputar satu langkah sedangkan mode kontinu setiap kali penekanan tombol akan memutarkan motor sampai tombol dilepas. Untuk mode step digunakan pada mode operasi reaktor sedangkan untuk mode kontinu digunakan untuk menggantikan kondisi scram. Kecepatan pada mode kontinu diusahakan secepat mungkin sesuai dengan sistem keselamatan reaktor.
	Pengujian arah putaran motor dilakukan dengan cara memberikan tegangan positif dan negatif pada kaki pin 14 IC UCN 5804 dengan menggunakan relay sebagai sakelarnya dengan pin 9 UCN 5804B mendapat masukkan 5 volt sehingga rangkaian akan berada pada mode penggerakkan motor secara half step. Dan pin 11 mendapat masukkan dari multivibrator monostabil, sehingga didapatkan hasil yang lebih akurat mengenai arah putaran dari motor stepper dikarenakan setiap penekanan dapat hanya memutarkan satu step dari motor stepper. Dari pengujian didapatkan hasil seperti pada tabel 6.1 berikut :
Tabel 6.1 Hasil pengujian arah putaran motor
	Pin 14 IC UCN 5804 diberi tegangan negatif/digroundkan
	Pin 8 (out A)
	Pin 1(Out B)
	Pin 6(Out C) 
	Pin 3(Out D)

	
	On
	-
	-
	-

	
	-
	On
	-
	-

	
	-
	-
	On
	-

	
	-
	-
	-
	On

	Pin 14 IC UCN 5804 diberi tegangan positif 5 Volt
	Pin 8 (out A)
	Pin 1(Out B)
	Pin 6(Out C) 
	Pin 3(Out D)

	
	-
	-
	-
	On

	
	-
	-
	On
	-

	
	-
	On
	-
	-

	
	On
	-
	-
	-


	
	Mekanisme penggerakan dari motor stepper secara normal yait dilakukan dengan cara menghubungkan masukkan multivibrator monostabil pada pin 11 IC UCN5804B dan menyalakan sakelar relay pin 15. Multivibrator monostabil dipergunakan untuk menghasilkan pulsa detak dengan cara menghubungkan pin 2 dengan ground. Sehingga untuk memutarkan motor stepper sebanyak 10 putaran diharuskan menekan tombol push button sebanyak 2000 kali sesuai dengan perhitungan dibawah ini:
	Jumlah penekanan tombol = (10 x 3600 )/ 1.80 =2000 kali.
	Pada operasi scram, pin 11 IC UCN 5804B mendapat masukkan dari multivibrator A Stabil yang menghasilkan pulsa kontinu. Untuk frekuensinya diset agar menghasilkan kecepatan pada saat scram dibawah satu detik dengan cara mengatur tahanan Rb yang dalam rangkaian menggunakan multitune 1 kiloOhm.
b. Driver Bar Graph Display
	Rangkaian Bar Graph Display yang digunakan menggunakan mode Dot artinya kenaikan batang kendali akan direpresentasikan dengan penyalaan sebuah lampu bar graph. Driver Bar Graph yang dirancang menggunakan masukkan sebesar 0-2.5 Volt. Jumlah lampu yang dipergunakan adalah sebanyak 2 buah Bar Graph yang masing-masing terdiri dari 10 lampu LED, sehingga setiap kenaikan 2.5/20 volt akan menyalakan satu lampu pada Bar Graph. Masukkan 0-2.5 Volt merupakan keluaran dari sensor posisi yang mempergunakan motor stepper. Dengan menggunakan prinsip pembagi tegangan, perubahan posisi wiper akan merubah tegangan pula tegangan ini menjadi input bagi driver Bar Graph. Dikarenakan masukkan Aanalog input Super PLC T100MD1616+ hanya memiliki 2 analog input 0-5 Volt dan 2 analog input 0-1 Volt. Sehingga ada 2 rangkaian yang berbeda dari bar Graph Display. 
c. Limit switch
	Limit switch virtual ini ditentukan berdasarkan konversi dari ADC yang ada pada PLC yang mempunyai resolusi 10 bit. Dalam PLC itu sendiri terdapat 3 jenis ADC yaitu 0-1 volt, 0-5 volt, dan 4-20 mA. Yang dipergunakan adalah ADC 0-1 Volt untuk batang kendali pengatur, sedangkan safety dan shim rod menggunakan ADC nomor 3 dan 4 yaitu 0-5 Volt. Untuk batang kendali pengatur batas bawahnya adalah 4 dan batas atas adalah 4088 sedangkan safety dan shim rod 4 dan 2042. Ketika konversi menunjukkan hasil seperti yang tertera, relay yang terdapat dalam PLC dari baik batas atas atau batas bawah untuk semua batang kendali akan berubah kondisi dari normally close menjadi normally open sehingga memutuskan tegangan pada driver motor sehingga motor berhenti berputar. 
	Penggunaan bahasa TBASIC yang merupakan salah satu kelebihan dalam PLC ini dipergunakan untuk membaca hasil masukkan ADC dan menampilkan pada LCD sesuai dengan konversi yang diinginkan. Berikut adalah program dalam Custom Function pada diagram ladder yang dipergunakan untuk menampilkan posisi batang kendali pada LCD:
Setlcd 1,1, “ Control’s Rod Posistion”
Setlcd 2,1, “Safe Rod = “str$(ADC(1)/4092,3)+”%”
Setlcd 3,1, “Shim Rod = “str$(ADC(2)/4092,3)+”%”
Setlcd 4,1, “Reg Rod = “str$(ADC(3)*2/4092,3)+”%”
Perintah diatas adalah mengeset lcd agar menampilkan karakter harus dalam tanda kutip dua, sedangkan untuk pembacaan hasil konversi ADC yang merupakan variable yang dinamis harus dimulai dengan str$ dan konversi diatas adalah untuk merubah tegangan yang masuk menjadi posisi dari 0 sampai 100%.
	Secara keseluruhan didapatkan hasil bahwasanya dalam pengendalian batang kendali yaitu menaikkan dan menurunkan batang kendali harus sesuai mengikuti prosedur keselamatan yaitu menaikkan batang kendali kompensasi dahulu semuanya sampai kondisi maksimum baru menaikkan batang kendali pengatur sampai batas dimana daya yang diinginkan tercapai. Sedangkan untuk menurunkan batang kendali dengan cara shutdown haruslah dari batang kendali pengatur terlebih dahulu baru kemudian batang kendali kompensasi satu persatu. 
Dalam kendali lewat ethernet ini bisa dilakukan monitoring akan keberadaan masukkan dan keluaran dari peralatan masukkan dan  keluaran khsususnya posisi batang kendali. Serta pengendalian dari batang kendali lewat jaringan sehingga akses informasi dan jikalau terjadi kecelakaan dan sebagainya bisa dilakukan pemadaman secara otomatis dari jarak jauh tentunya oleh pihak yang berwenang. Pengendalian dan monitoring hanya sebatas fitur yang disediakan oleh perangkat lunak yang ada dan sebuah modul VB yang disediakan oleh perusahaan pembuat PLC.
KESIMPULAN
a. Telah dilakukan perancangan Simulator Pengendali Batang Kendali via Ethernet menggunakan SuperPLC T100MD1616+ yang terdiri dari perangkat keras dan perangkat lunak.
b. Batang kendali naik dan turun maksimum memakan waktu 10 menit sedangkan untuk kecepatan scram adalah 0.5 detik.
c. Pengendalian dan monitoring dilakukan melalui ethernet dengan melakukan konfigurasi yang sesuai walaupun hanya terbatas pada fitur yang disediakan oleh iTRiLOGI.

DAFTAR PUSTAKA
[1] Amin M, Atmoko Dian Fitri, Shobari I, 2008, “Perancangan Sarana Uji Komponen PLTN : Plant Simulator” , Pusat Rekaya Perangkat Nuklir – BATAN, Serpong, Tangerang.
[2] Waluyo J, 2007, ” Rancang Bangun Perangkat Elektromekanik untuk Simulasi Sistem Interlock Reaktor PLTN Berbasis PLC”, STTN-BATAN, Yogyakarta 
[3] Budianto H, 2008, ”Perancangan Sistem Penggerak Batang Kendali dengan Menggunakan Motor Stepper”, STTN-BATAN, Yogyakarta 
[4] www.infonuklir.com, Batang kendali, 30 Juli 2008
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