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BAB Il
T ANALISIS SISTEM YANG BERJALAN

A;:Gambaran Umum Objek Penelitian

i“kPemantauan penggunaan sumber daya komputer merupakan hal yang sering
dilakukan oleh pengguna komputer, pemantauan dilakukan untuk mengetahui
pefiﬂakaian sumber daya komputer yang sedang digunakan oleh aplikasi. Untuk
me?nantau hal tersebut windows mengeluarkan aplikasi Task Manager, sayang nya
apﬁkasi ini memiliki beberapa kekurangan, salah satu kekurangan yang peneliti alami
seri:cjiri adalah saat membuka task manager cukup memakan waktu lama, dan sering not

re§ponding.

TOIeh karena itu aplikasi untuk melakukan pemantauan penggunaan sumber daya
kojmputer yang ringan dan mudah digunakan sangat diperlukan. Salah satu aplikasi
perhantauan sumber daya komputer pada sistem operasi windows selain Task Manager

adalah Rainmeter.

;Rainmeter adalah aplikasi gratis dan open-source yang dikembangkan oleh Kimmo
'R;iny' Pekkola pada February 22, 2001, Aplikasi ini memperbolehkan pengguna untuk
mgr'nbuat dan menampilkan desktop widgets atau applets yang telah dikustomisasi, yang
selénjutnya dinamakan skins. Beberapa fungsi dari skins Rainmeter meliputi jam

desktop, pembaca RSS, monitor sistem, widget cuaca, peluncur aplikasi, dan pemutar

audio.

=+Skins yang digunakan untuk kustomisasi desktop dituliskan dalam kode Rainmeter
menggunakan pengedit teks seperti visual code, notepad++, notepad, dan aplikasi IDE

atadl teks editor lainnya. Kode ini disimpan dalam file konfigurasi yang menggunakan
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B.

format file .INI yang merupakan singkatan dari initialization, sumber daya sistem seperti
c, waktu, pemakaian RAM, pemakaian CPU, dan lainnya disimpan dengan nilai

u
“Meéter” pada skins yang kemudian dapat dikustomisasi.

nalisis Sistem yang Berjalan

Analisis sistem dilakukan pada aplikasi - aplikasi pemantauan sumber daya

DY RET >|!I!lu:§1dp

x

omputer dan tata cara pembuatan skin tampilan atau widget yang digunakan oleh

plikasi Rainmeter yang dalam pembuatan nya membutuhkan ketrampilan

a10Msu

SI

gbengkodean file configuration. Dalam sistem yang berjalan saat ini, pengguna

eps

Rainmeter melakukan pembuatan widget Rainmeter dengan melakukan pengkodean

ile configuration yang menggunakan format file .INI.

Analisis sistem ini bertujuan untuk memperjelas cara kerja aplikasi

M exiewosu

M

Rainmeter dan masalah yang dihadapi oleh aplikasi tersebut untuk mendapatkan

MRl

sebuah solusi. Dari yang sudah dibahas pada Gambaran Umum Objek Penelitian,

el

Du

Ppemantauan penggunaan sumber daya komputer sangat diperlukan oleh pengguna
komputer, beberapa aplikasi pemantuan sumber daya komputer adalah Task
gManager, Rainmeter, dan XWidgets. Gambar 3.1 menunjukan perbandingan
?;Rainmeter dan XWidgets, gambar ini bersumber dari website saashub.com yang

%melakukan review terhadap beberapa software.
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& Rainmeter & XWidget
60 (. ] Monitoring Tools 40
@
57 ( ] Command Line Tools L ] 43
64 . ] Performance Monitoring 36
67 . ] Log Management 33
Gambar 0.1

Skor Perbandingan Rainmeter dengan Xwidget

Sumber : https://www.saashub.com/compare-rainmeter-vs-xwidget

Dari gambar 3.1 dapat disimpulkan bahwa Rainmeter merupakan aplikasi

emantauan yang lebih baik dibandingkan XWidget. Table 3.1 menunjukan

4UI uep siusig InIsu) DX 191 411w eadd yey

erbandingan penggunaan Task Manager, XWidget, dan Rainmeter, nilai pada table

euwLIo

ini bersumber dari penelitian penulis dengan melakukan test terhadap ketiga aplikasi
ersebut.
Table 0.1

Perbandingan Task Manager, Xwidget, dan Rainmeter

Nama Aplikasi
Rainmeter Task Manager XWidget
Tampilan yang dapat
Ya Tidak Tidak
disesuaikan
Penggunaan RAM 6 MB 27 MB 3MB
Harga Gratis Gratis $10

Sumber : Hasil Penelitian Peneliti

Table 3.1 menunjukan bahwa XWidget dan Rainmeter dapat menjadi

NIMY BjllewiojtHep siusig INMISUT— (a1p ueny ymyen

Iternatif dari Task Manager, sayangnya aplikasi XWidget sangat kaku dari segi
16
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tampilan karena tidak dapat disesuaikan dengan kebutuhan pengguna, XWidget juga

@dak gratis, pengguna perlu membayar untuk dapat menggunakan beberapa fitur.

u
ZKarena hal tersebut peneliti menggunakan Rainmeter sebagai aplikasi alternatif Task

(o]

E’Manager untuk melakukan pemantauan sumber daya komputer.

3

< Sesuai yang sudah dijelaskan pada gambaran umum, Rainmeter merupakan
=

;aplikasi pemantauan penggunaan sumber daya komputer yang dapat dikustomisasi
(9]

'm§sesuai dengan keinginan pengguna, sangat disayangkan untuk mengkustomisasi
?.tampilan, pengguna Rainmeter perlu untuk menguasai bahasa konfigurasi file. Tata
=)

écara pembuatan skin saat ini masih dilakukan manual, dengan melakukan
(o

Spengkodean.

=)

3,

§ Gambar 3.2 menunjukan diagram alur pembuatan skin Rainmeter secara
Q

;xr'nanual, diagram alur ini bersumber dari rangkuman dokumentasi resmi Rainmeter
A

§_dan pengalaman penulis dalam membuat dan menggunakan skin Rainmeter.

2

L

=)

(9]

B

Ig 3nISu|
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Is @Resource
older available?

Yes

v

Create Variable.inc

Create @Resource
folder

inside @Resource |«
folder

s Image folder
available?

Yes

Insertimage to

Create a Skin File

\ 4

No—P»|

Create Images
folderinside
@Resource folder

Define Resource

A

Images folder

Create Measure

Create Calculation

Create Skin folder

Is Skl_n folder No—» beside @Resource Create Label
available?
folder
Yes A 4
End
c1 |«
Gambar 0.2

Flowchart Pembuatan Skin Rainmeter

Sumber : Rangkuman Dokumentasi dan Pengalaman Penulis

eterangan dari gambar 3.2 pada halaman sebelumnya

Resource folder merupakan tempat penyimpanan file konfigurasi umum seperti file
variable, file path atau alamat resource dan shortcut aplikasi, dan folder gambar.
Folder Images merupakan tempat penyimpanan assets berupa gambar dalam

format png atau jpg yang akan digunakan oleh aplikasi Rainmeter.
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3. Folder Skin merupakan tempat penyimpanan file konfigurasi tampilan, sebuah
‘) folder Skin dapat menyimpan beberapa file konfigurasi tampilan alternatif. Banyak
i nya file tampilan dalam satu folder akan tetap terhitung sebagai satu skin atau
& widget.

4{ Dalam pembuatan skin atau widget terdapat beberapa tahap yang perlu dilakukan,
berikut penjelasannya.

a. Define Resource, pada tahap ini pengguna Rainmeter mendefinisikan

assets, dan file konfigurasi umum yang akan digunakan.

| ?‘ IN3}ISuU] - MM I8

b. Create Measure, pada tahap ini pengguna Rainmeter membuat sebuah

E fungsi yang akan dipanggil nanti, fungsi ini melakukan pengukuran

pada suatu komponen seperti, pengukuran penggunaan RAM,

pengukuran penggunaan CPU, dan pengukuran penggunaan jaringan.

c. Create Calculation, pada tahap ini pengguna membuat fungsi

perhitungan yang dapat digunakan oleh beberapa jenis model
tampilan.

d. Create Label, pada tahap ini pengguna membuat sebuah model

tampilan, model tampilan dapat berbentuk text, atau graph. Dari

model tampilan yang dipilih

CZ‘MetodoIogi Penelitian

3 Metode yang digunakan dalam pengembangan sistem adalah System Development
Lif¢ Cycle (SDLC) Personal Extreme Programming (PXP) merupakan metode

penigembangan aplikasi yang merupakan bagian dari metode pengembangan Extreme

Przgramming. Metode PXP dipilih dikarenakan metode pengembangan aplikasi ini

cdgok untuk pengembangan proyek yang memerlukan adaptasi cepat dalam perubahan—

) 19
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perubahan yang terjadi selama pengembangan aplikasi. PXP juga cocok untuk

p@embangan project single person team.

eH

*Proses dalam SDLC tersebut yang digunakan penulis meliputi tahap — tahapan

adid

erikut, yaitu tahap planning, tahap desain, tahap pengerjaan dan tahap pengujian. Tahap

g
w:la'

@lll!

I

Qép i ning meliputi pembuatan latar belakang, penentuan identifikasi masalah, penentuan
5 =2

gbaésan masalah, pencarian teori dasar dan sistem berjalan yang berhubungan, dari tahap
gplaiz ning ini penulis dapat menemukan fitur yang dibutuhkan untuk melakukan
e &

%pe@ ntauan penggunaan sumber daya komputer dan kesulitan yang dialami oleh
o

“i’peégguna Rainmeter.

Q

uj uep

ahap berikutnya, yaitu tahap desain yang meliputi perancangan arsitektur sistem,

€Bu.04

pembuatan diagram alur yang baru, pembuatan use case diagram, pembuatan diagram

aktivitas, dan perancangan tampilan struktur menu. Pada tahap pengembangan aplikasi,

pe |IS melakukan proses coding sesuai dengan desain yang telah dibuat. Pada tahap

m)guM)@)m

tergkhir, penulis melakukan pengujian aplikasi, dimana aplikasi akan dirilis di forum
D
Rainmeter untuk memastikan bahwa aplikasi dapat memecahkan masalah yang dialami

oleh pengguna Rainmeter.

20
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1. Teknik Pengumpulan Data

& Primer

j‘f‘i““‘[i U| ‘A“AA,—AA,“‘

1) Angket

Kuesioner merupakan metode pengumpulan data yang dilakukan dengan cara
memberi seperangkat pertanyaan atau pernyataan tertulis kepada responden
untuk dijawab. Kuesioner merupakan metode pengumpulan data yang lebih
efisien bila peneliti telah mengetahui dengan pasti variabel yang akan diukur
dan tahu apa yang diharapkan dari responden. Selain itu kuesioner juga cocok
digunakan bila jumlah responden cukup besar dan tersebar di wilayah yang

luas.

Berdasarkan bentuk pertanyaannya, kuesioner dapat dikategorikan dalam dua
jenis, yakni kuesioner terbuka dan kuesioner tertutup. Kuesioner terbuka
adalah kuesioner yang memberikan kebebasan kepada objek penelitian untuk
menjawab. Sementara itu, kuesioner tertutup adalah kuesioner yang telah
menyediakan pilihan jawaban untuk dipilih oleh objek penelitian. Seiring
dengan perkembangan, beberapa penelitian saat ini juga menerapkan metode
kuesioner yang memiliki bentuk semi terbuka. Dalam bentuk ini, pilihan
jawaban telah diberikan oleh peneliti, namun objek penelitian tetap diberi

kesempatan untuk menjawab sesuai dengan kemauan mereka.

b. Sekunder

1) Studi Pustaka.

Studi kepustakaan adalah teknik pengumpulan data dengan mengadakan
studi penelahaan terhadap buku-buku, literatur-literatur, catatan-catatan, dan

laporan - laporan yang ada hubungannya dengan masalah yang akan

21
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dipecahkan. Studi kepustakaan yang penulis lakukan adalah dengan cara
melakukan pencarian data dari berbagai sumber seperti buku, dokumen dan
= jurnal yang memiliki keterkaitan dengan penelitian ini. Studi pustaka yang
penulis gunakan tidak terpaku hanya buku fisik saja, tetapi juga e-book dan
jurnal yang memiliki keterkaian dengan penelitian yang penulis buat. Studi
pustaka ini juga dilakukan dengan mengutip berbagai teori yang relevan

untuk menyusun konsep penelitian.

2. {:Teknik Analisis Data

= Teknik analisis data kualitatif menurut Sugiyono (2018: 334) penelitian

;"kualitatif adalah proses mencari dan menyusun secara sistematis data yang diperoleh

ifdari hasil wawancara, catatan lapangan, dan bahan-bahan lain sehingga lebih mudah

Ldipahami, dan temuannya dapat diinformasikan kepada orang lain.

| Teknik analisis data kualitatif menurut Sugiyono (2018: 335) adalah bersifat

| fnduktif, yakni suatu analisis berdasarkan data yang diperoleh, selanjutnya
dikembangkan pola hubungan tertentu atau menjadi hipotesis, kemudian berdasarkan

ihipotesis tersebut maka dicarikan data lagi secara berulang-ulang hingga dapat
?disimpulkan apakah hipotesis tersebut dapat diterima atau ditolak. Teknik analisis
adata kualitatif terdiri dari :
a. Reduksi Data.
Reduksi data dapat diartikan sebagai proses pemilihan, pemusatan perhatian
pada penyederhanaan data yang muncul dari catatan-catatan tertulis di lapangan.

Reduksi data merupakan suatu bentuk analisa yang menajam, menggolongkan,

mengarahkan, membuang data yang tidak perlu. Hal ini dilakukan penulis selama

22
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mengumpulkan dan mengidentifikasi masalah. Setiap permasalahan yang ada

dikaji ulang untuk menentukan keterkaitannya dengan sistem yang akan dibuat.

Penyajian Data.

Penyajian data dibatasi sebagai kumpulan informasi tersusun yang memberi
kemungkinan adanya penarikan kesimpulan dan pengambilan tindakan. Dengan
penyajian tersebut akan dapat dipahami apa yang harus dilakukan, menganalisis
ataukah tindakan berdasarkan pemahaman yang didapat dari penyajian-penyajian
tersebut. Setelah penulis mendapatkan data, selanjutnya data tersebut
dikumpulkan dan disusun untuk mempermudah proses pengambilan keputusan

dan penarikan kesimpulan.

Dalam penelitian ini untuk mencari fakta-fakta dan informasi mengenai
pembuatan sistem widget builder, penulis melakukan pengumpulan data melalui
angket dengan bantuan aplikasi web google form. Angket tersebut disebarkan
kepada responden pengguna yang pernah dan sedang memakai aplikasi

Rainmeter, juga memakai aplikasi Rainmeter pada sistem operasi windows 10.

Pada halaman selanjutnya akan dijabarkan hasil dari angket yang penulis
sebarkan, angket ini merupakan angket pra penelitian, dimana tujuan utama
penulis adalah ingin mengetahui apakah pembuatan widget secara manual dengan
pengkodean menjadi suatu permasalahan pada beberapa pengguna Rainmeter

pada sistem operasi windows 10.
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Table 0.2
Tabel Daftar Peryataan

Kode Pertanyaan

o1 Saya sering melakukan pemantauan sumber daya
komputer (RAM, CPU, Network)

Q2 Saat membuka aplikasi sering terjadi freeze atau sistem
not responding

Q3 | Saat membuka aplikasi sering terjadi lag atau crash

Q4 | Membuka aplikasi cukup lambat

05 Informasi penggunaan sumber daya sistem tidak dapat
diakses setiap saat dalam kondisi apapun

Q6 Pengkodean untuk membuat skin Rainmeter tidak
mudah

Q7 Sebuah alat untuk membantu pengkodean skin
Rainmeter dibutuhkan
Pemantauan penggunaan sistem komputer dengan

Q8 .
Rainmeter sangat mudah

Tabel 3.2 berisikan daftar peryataan yang penulis nyatakan didalam angket
yang disebarkan menggunakan bantuan google form. Peryataan tersebut dijawab

dengan menggunakan skala likert dengan rincian berikut, 1 (Sangat tidak setuju),

Sumber : Olahan penulis

2 (Tidak setuju), 3 (Netral), 4 (Setuju), dan 5 (Sangat setuju).
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Table 0.4

Tabel Presentase Skor

®

=

Presentase

Keterangan

@/o - 19.99%

Sangat (Tidak Setuju, Buruk atau Kurang Sekali)

gj% - 39.99%

Tidak Setuju atau Kurang Baik

40% - 59.99%

Cukup atau Netral

60% - 79.99%

e
7N

Setuju, Baik atau Suka

80% - 100%

Sangat (Setuju, Baik, Suka)

—

(319 uery Y1my| exi3eWIOU] Uep SIusig INIISU|

Sumber : Olahan penulis

Tabel 5.3 pada halaman sebelumnya menjelaskan tentang tingkat setuju
atau tidak setuju responden terhadap peryataan yang dinyatakan dalam kuesioner.
Dari tingkat ini dapat disimpulkan bahwa apakah aplikasi yang akan

diimplementasikan oleh peneliti akan direspon baik atau tidak.

Table 0.5

Tabel Jumlah Skor Pada Setiap Pernyataan

Pertanyaan

Skor

2 3 4 5

Q1

Q2

Ig 3nISu|

Q3

Q4

Q5

Q6

Q7

Q8

NINNNOIHBEBRWIN
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Sumber : Olahan penulis
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@isampaikan pada kuesioner. Dari skor yang didapat akan dilakukan perhitungan

Tabel 5.4 menjelaskan tentang jumlah skor pada setiap pernyataan yang

u
Zuntuk menentukan tingkat setuju atau tidaknya responden.

(319 uen| YImy ex1IeW.I0JU| UBP SIUSIE INIISUL) DX I8) 11 erdid

1g INISU|

31D uen] MIM)| e)iew.ioju] uep sius

kor tertinggi (Y) = (5*%20) =100

kor terendah (X) = (1*20) = 20

Total Skor
Indeks Persen (%) = ~ ——— * 100
Y
Gambar 0.3

Rumus Perhitungan Skala Likert

Sumber : Olahan Penulis
(1) Perhitungan Skala Likert
(a) Peryataan 1 (Q1).
Total Skor = ((2*1) + (3*2) + (2*3) + (2*4) + (11*5))
Total Skor =77

Index % = (77 / 100)*100
Index % = 77% kategori Setuju

(b) Peryataan 2 (Q2)
Total Skor = ((3*1) + (4*2) + (4*3) + (2*4) + (7*5))
Total Skor = 66

Index % = (66 / 100)*100
Index % = 66% kategori Setuju

(c) Peryataan 3 (Q3)
Total Skor = ((4*1) + (5*2) + (7*3) + (2*4) + (2*5))
Total Skor =53
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Index % = (53 / 100)*100
Index % = 53% kategori Cukup

(d) Peryataan 4 (Q4)
Total Skor = ((4*1) + (2*2) + (6*3) + (4*4) + (4*5))

Total Skor = 62

Index % = (62 / 100)*100
Index % = 62% kategori Setuju
(e) Peryataan 5 (Q5)

Total Skor = ((5*1) + (5*2) + (5*3) + (3*4) + (2*5))
Total Skor =52

Index % = (52 / 100)*100
Index % = 52% kategori Cukup

(F) Peryataan 6 (Q6)
Total Skor = ((2*1) + (2*2) + (3*3) + (7*4) + (6*5))
Total Skor =73

Index % = (73 / 100)*100
Index % = 73% kategori Setuju

(g) Peryataan 7 (Q7)
Total Skor = ((2*1) + (3*2) + (5*3) + (6*4) + (4*5))
Total Skor = 67
Index % = (67 / 100)*100

Index % = 67% kategori Setuju
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(h) Peryataan 8 (Q8)
Total Skor = ((2*1) + (1*2) + (8*3) + (5*4) + (4*5))
Total Skor = 68

Index % = (68 / 100)*100
Index % = 68% kategori Setuju

Penarikan Kesimpulan.

Penarikan kesimpulan adalah langkah terakhir dari suatu periode penelitian
yang berupa jawaban terhadap rumusan masalah. Pada tahap ini, hasil analisis
data akan disimpulkan untuk menjawab hipotesis yang telah dirumuskan, hasil
simpulan akan dijadikan sebagai landasan penelitian dan pengembangan sistem.

Dari hasil perhitungan angket yang telah dilakukan maka dapat disimpulkan

bahwa semua peryataan yang disampaikan di angket mendapat respon dengan

kategori Cukup sampai Setuju.
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3. Teknik Pengembangan Sistem

v

~ Planning

Q_ _Ssler Stories Simple design
-'gr -A:r.‘;:;tance test criteria muﬁo::ruompe
L Design
3,

=

E Testing

= Acceptance tsting

=

Q)

5

2,

-+

=

o) Release

7] -Saftware incrament

=2 i

G. computes

(o

Q

=2

5

s Gambar 0.4

o

3 Metode Pengembangan Extreme Programming
-+

=

; Sumber : Olahan Penulis (Rangkuman Jurnal dan Buku)
s,

=

=

el

sMetode pengembangan dengan personal extreme programming memiliki SDLC
9]

anng sama dengan metode pengembangan extreme programming. Metode ini

merupakan metode pengembangan yang dinamis akan perubahan, dan dapat dipakai

“ipada pengembangan aplikasi dengan jumlah orang yang sedikit. Gambar 3.3

n)

~Mmenggambarkan tentang tahap — tahap yang dilalui untuk melakukan pengembangan

w
“aplikasi, berikut penjelasannya:

Siu
[

Planning/Perencanaan. Pada tahap ini, dilakukan proses memahami proses dan
menentukan input serta output dari aplikasi serta fitur-fitur pada aplikasi.
Design/Perancangan. Pada tahap ini dilakukan perancangan system.
Coding/Pengkodean. Pada tahap ini dilakukan pembuatan aplikasi.
Testing/Pengujian. Pada tahap ini dilakukan pengujian terhadap aplikasi yang

dibuat.
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