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ABSTRACT 

Along with the rapid development of digital technology throughout the world, companies 

competing to present the most sophisticated inventory to adapt and compete. Bank X also 

issued an initial policy by lending its inventory freely and easily according to the needs of 

employees. But with all that, making this facility a potential gap for employees to take 

advantage of for personal gain. Data mining and C4.5 Algorithm combined with Quick 

Response Code (QR Code) will be the solution of all the problems. This research will be 

conducted by a qualitative method and Personal Extreme Programming (PXP) as system 

development methods. The data collecting techniques used are direct observation, unstructured 

interviews, and literature studies from books, journals. The result of the research is a local 

web application with the C4.5 Algorithm feature and a QR Code scanner. The C4.5 algorithm 

on the inventory system makes inventory audits even better. QR Code on the inventory system 

makes the loan process faster and easier, and reduces input errors. 
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1. PENDAHULUAN 

Banyak perusahaan yang sadar 

akan potensi teknologi digital yang saat 

ini memberikan fasilitas berupa 

peralatan/ inventaris pendukung 

produktifitas kerja seperti laptop, 

komputer, hingga monitor tambahan. 

Perusahaan pun berlomba untuk 

menghadirkan inventaris yang paling 

canggih untuk beradaptasi dan bersaing. 

Inventaris merupakan aset penting 

pada perusahaan. Dikarenakan biaya 

yang tidak murah dan kuantitasnya 

yang tidak sedikit menjadikan hal ini 

perlu diberikan perhatian lebih. 

Perusahaan wajib memberlakukan 

kebijakan yang aman dan nyaman bagi 

perusahaan dan karyawan. 

Sadar akan pentingnya inventaris 

perusahaan yang sangat banyak, Bank 

X pun mengeluarkan kebijakan awal 

dengan cara meminjamkan 

inventarisnya secara bebas dan mudah 

sesuai kebutuhan karyawan. Kebijakan 

Bank X yang pertama untuk menangani 

fasilitas inventaris hanya dengan 

pencatatat dengan aplikasi spreadsheet/ 

microsoft excel. Pencatatan ini juga 

dilakukan oleh karyawan khusus. 
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Namun dengan kemudahan dan kebebasan 

yang diberikan oleh perusahaan, menjadikan 

fasilitas ini sebagai celah yang cukup 

berpotensi di manfaatkan para karyawan 

untuk mendapat keuntungan pribadi. Dari 

banyaknya kasus inipun membuat 

perusahaan mengubah kebijakannya demi 

menjaga peralatan yang menjadi asset 

berharga perusahaan.  

Dengan kebijakan yang baru yang 

lebih ketat dan rinci ini memunculkan 

masalah yang baru juga. Yaitu proses 

peminjaman peralatan ini memerlukan 

waktu yang lebih lama dikarenakan 

formulir peminjaman menjadi lebih 

rumit dan banyak. Selain itu, Bank X 

juga memerlukan Sumber Daya 

Manusia(SDM) tambahan sebagai 

admin untuk bertanggung jawab 

terhadap inventaris ini. Kesalahan 

dalam mencatat data pada saat proses 

peminjaman maupun pengembalian 

inventaris yang cukup tinggi ini juga 

mengakibatkan data transaksi menjadi 

kurang akurat. Oleh karena itu, penulis 

akan menggunakan Quick Response 

Code(QR Code). 

Kesalahan admin dalam 

memasukkan datapun dapat 

menyebabkan hal yang lebih besar lagi. 

Yaitu pada proses audit inventaris 

perusahaan. Pelacakan inventaris 

menjadi tidak akurat dikarenakan 

kesalahan admin tersebut. Sehingga 

inventaris sering kali dalam status 

rentan hilang. 

Selain itu, tingginya tingkat 

kehilangan, kecurangan dalam 

peminjaman inventaris ini 

mengakibatkan kerugian yang cukup 

besar. Sehingga Penulis yakin dengan 

Algoritma C4.5 dapat menjadi solusi 

atas permasalahan ini. 

Berdasarkan latar belakang yang 

telah disebutkan diatas, penulis 

mengidentifikasi masalah sebagai 

berikut: 

1. Pada proses audit mengalami 

kesulitan dalam melihat tracking 

pada proses peminjaman yang 

menyebabkan inventaris sulit dicari 

dan akhirnya dinyatakan 

hilang/write off.  

2. Sistem saat ini memerlukan proses 

yang lama dalam mengaudit data 

sebagai pertanggungjawaban kepada 

atasan. 

3. Karyawan merasakan proses 

peminjaman inventaris terlalu lama. 

4. Proses peminjaman inventaris 

memerlukan bantuan admin. 

5. Tingkat kesalahan dalam proses 

pemasukkan data peminjaman 

ataupun pengembalian yang 

dilakukan oleh admin cukup tinggi  

sehingga data menjadi tidak akurat 

dan valid. 

 

Dari identifikasi masalah, penulis 

membatasi masalah sebagai berikut: 

 

1. Audit inventaris khususnya laptop 

dan monitor mengalami kesulitan 

pada proses tracking sehingga 

banyak inventaris yang dinyatakan 

hilang/write off. 

2. Peminjaman barang khususnya 

laptop dan monitor memerlukan 

proses yang cukup lama. 

3. Proses peminjaman inventaris 

memerlukan bantuan admin. 

4. Proses input data pada proses 

peminjaman dan pengembalian 

memiliki tingkat kesalahan yang 

cukup tinggi, menyebabkan data 

tidak valid dan akurat. 

 

Penelitian ini bertujuan untuk 

menerapkan sistem inventaris yang lebih 

cepat, mudah, aman, dan nyaman. Sehingga 

dapat menjadikan data yang valid dan akurat 

bagi Bank X.  

 

2. LANDASAN TEORI 

 



a. Data Mining 

Data mining adalah tentang 

menyelesaikan masalah dengan 

menganalisis data yang sudah ada di 

dalam database[17]. Data mining juga 

merupakan serangkaian proses untuk 

menggali nilai tambah berupa informasi 

yang selama ini tidak diketahui secara 

manual dari suatu basis data[10]. 

 

Data mining adalah area besar dari 

ilmu mengenai data, yang bertujuan 

untuk menemukan pola dan fitur dalam 

data, seringkali kumpulan data besar. 

Meliputi regresi, klasifikasi, clustering, 

deteksi anomali, dan lain-lain. Ini juga 

termasuk preprocessing, validasi, 

summarization, dan akhirnya masuk 

akal dari set data[18]. 

 

b. Algoritma C4.5 

Algoritma C4.5 merupakan 

Pendekatan yang digunakan untuk 

menghasilkan kumpulan aturan dari 

pohon keputusan. Dikenal sebagai rasio 

keuntungan digunakan untuk 

mengkompensasi atribut yang 

menghasilkan sejumlah besar dari child 

node[14]. Algoritma C4.5 Merupakan 

serangkaian perbaikan pada algoritma 

ID3, termasuk kriteria rasio 

perolehan(gain ratio), yang berpuncak 

pada sistem yang praktis dan 

berpengaruh untuk induksi pohon 

keputusan yang disebut C4.5. Perbaikan 

lebih lanjut termasuk metode untuk 

menangani atribut numerik, nilai yang 

hilang, data yang tidak teratur, dan 

menghasilkan aturan dari pohon 

keputusan/decision tree[17]. 

 

c. Pohon Keputusan 

Pohon keputusan adalah pemetaan 

mengenai alternatif- alternatif 

pemecahan masalah yang dapat diambil 

dari masalah tersebut. Konsep dari 

pohon keputusan adalah mengubah data 

menjadi pohon keputusan dan aturan-

aturan keputusan[10]. 

 

Manfaat pohon keputusan adalah 

kemampuan untuk menguraikan proses 

pengambilan keputusan yang kompleks 

menjadi lebih simpel sehingga 

pengambil keputusan akan lebih 

mengiterpretasikan solusi dari 

permasalahan[10]. 

 

d. Inventaris  

Inventaris adalah sumber daya apa 

pun yang digunakan dalam suatu 

organisasi[7]. Inventaris juga merupakan 

bagian dari aset. Aset terdiri dari semua 

sumber daya yang dimiliki oleh 

perusahaan. Inventaris memerlukan 

penyesuaian pada setiap akhir periode 

akuntansi. Bagi banyak perusahaan, 

inventaris adalah investasi terbesar. 

Perusahaan cenderung lebih banyak 

menghabiskan uang untuk inventaris 

daripada aset lainnya[3]. 

 

e. Quick Response Code 

Quick Response Code(QR Code) 

adalah teknologi yang muncul sebagai 

hasil dari fitur teknologi terbatas dari 

barcode satu dimensi (1D) linier, yang 

juga disebut sebagai barcode klasik atau 

konvensional[2]. 

QR Code merupakan merek dagang 

terdaftar internasional dari Denso Wave 

Incorporated, anak perusahaan Toyota 

di Jepang. Meskipun Denso Wave 

Incorporated memiliki hak terdaftar 

untuk itu, perusahaan tidak 

mendapatkan keuntungan dari hak 

perlindungan paten[2]. 

 

f. Database 

Data adalah kumpulan item yang 

belum diproses, yang dapat mencakup 

teks, angka, gambar, audio, video 

iklan.  Informasi adalah data yang 

diolah, terorganisir, bermakna dan 



berguna. Database adalah kumpulan 

data yang diatur sedemikian rupa 

sehingga memungkinkan akses, 

pengambilan, dan penggunaan data 

tersebut[16]. 

 

g. Bank 

Bank adalah lembaga yang 

menerima simpanan dari penabung, 

memberikan pinjaman kepada 

peminjam, dan menyediakan berbagai 

layanan keuangan lainnya kepada 

pelanggannya. Bank adalah bagian 

sentral dari sistem keuangan 

modern[6]. 

 

3. METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menggunakan 

metode kualitatif. Penelitian metode 

kualitatif sangat cocok dikarenakan, 

dalam penelitian ini penulis perlu 

melakukan pengumpulan data dan 

pengamatan secara langsung terhadap 

objek penelitian. 

 

a.  Teknik Pengumpulan Data 

Dalam Pengumpulan data, 

penulis menggunakan beberapa 

metode dengan tujuan mendapatkan 

data yang valid dan akurat. Yang 

pertama adalah observasi langsung. 

Observasi ini dilakukan pada saat 

magang kerja di Bank X selama 1 

Tahun pada Bulan Maret 2020 hingga 

Bulan Maret 2021. Kedua adalah 

wawancara tidak terstruktur. 

Wawancara dilakukan dengan 

perwakilan dari Bank X, yaitu: Ko 

Ferdinan, Ko Elvin, Ko Vito. Yang 

ketiga adalah studi pustaka, untuk 

mengumpulkan wawasan mengenai 

Algoritma C4.5, Data mining, Sistem 

inventaris, dan Bank. 

 

b. Teknik Analisis Data 

Data yang terkumpul akan 

dilakukan analisis data dengan 3 

tahap. Yaitu: Reduksi data, Penyajian 

data, Penarikan Kesimpulan.  

Pada tahap reduksi data 

merupakan tahapan untuk memilih, 

memisahkan, dan menyederhanakan 

data pada waktu mengumpulkan data. 

Tahapan ini berfungsi untuk 

memfokuskan penelitian agar tetap 

pada pembahasan. Data yang akan 

direduksi berupa identitas peminjam 

dan data sensitif lainnya sesuai 

kebijakan Bank X. 

Kemudian data yang tereduksi 

sebagai acuan dan data inti dari 

perancangan aplikasi dan penerapan 

algoritma C4.5. Pada kesimpulan 

akhir yang nantinya didapatkan akan 

digunakan untuk memastikan bahwa 

penerapan algoritma C4.5 pada sistem 

inventaris khususnya pada Bank X 

dapat menyelesaikan masalah yang 

telah dijelaskan sebelumnya. 

 

c. Teknik Pengukuran Data 

Pengukuran data juga akan 

dilakukan dengan rumus sebagai 

berikut: 

1. Rumus Entropi/information gain: 

Digunakan untuk mengetahui nilai 

informasi yang menyatakan ukuran 

ketidakpastian dari attribut dari 

suatu kumpulan obyek data. 

 

𝐸𝑛𝑡𝑟𝑜𝑝𝑖 (𝑆) =

∑ − 
𝑓𝑟𝑒𝑞(𝐶𝑗,𝑆)

|𝑆|
 𝑙𝑜𝑔2

𝑘
𝑗=1 (

𝑓𝑟𝑒𝑞(𝐶𝑗,𝑆)

|𝑆|
)  

 

2. Rumus Split Info: Digunakan 

untuk mengetahui nilai informasi 

yang menyatakan potensi dari 

atribut dari suatu kumpulan obyek 

data. 

 

 

 



𝑆𝑝𝑙𝑖𝑡 𝑖𝑛𝑓𝑜(𝑋) =  − ∑
|𝑇𝑖|

|𝑇|
 𝑋 log2 (

|𝑇𝑖|

|𝑇|
)𝑘

𝑗=1   

 

3. Rumus Gain Ratio: Digunakan 

untuk mengetahui tingkat rasio 

pengaruh potensi dari atribut 

suatu kumpulan obyek data. 

 

𝑔𝑎𝑖𝑛 𝑟𝑎𝑡𝑖𝑜(𝑋) =
𝑔𝑎𝑖𝑛(𝑋)

𝑠𝑝𝑙𝑖𝑡 𝑖𝑛𝑓𝑜(𝑋)
  

d. Metode Pengembangan Sistem 

Penulis menggunakan metode 

pengembangan sistem Personal 

Extreme Programming (PXP). 

Metode PXP merupakan metode 

pengembangan sistem yang 

didesain khusus untuk dapat 

diterapkan oleh pengembang 

tunggal. 

Metode PXP ini memiliki 

beberapa tahapan yang akan 

dijelaskan pada tabel di bawah ini: 

Tabel 3. 1 Tahapan Metode PXP pada penelitian ini 

No Tahapan Keterangan 

1 Requirements Penulis mengumpulkan seluruh data yang dibutuhkan 

dalam penelitian ini dengan cara observasi, wawancara, 

serta studi pustaka. 

2 Planning Penulis membuat estimasi waktu pengerjaan aplikasi dan 

membagi menjadi daftar tugas. 

3 Iteration Initialization Penulis menentukan lamanya iterasi pada proses 

pengerjaan tiap tugas.  

4 Design Penulis membuat rancangan desain tampilan halaman 

aplikasi sebagai acuan untuk hasil akhir. 

5 Implementation Penulis melakukan coding, dan memastikan aplikasi 

terbebas dari eror. 

6 System Testing Penulis melakukan uji akhir sistem untuk memastikan 

kembali tiap halaman dan fungsi berjalan baik. 

7 Retrospective Penulis melakukan evaluasi terhadap aplikasi agar dapat 

dilakukan pemeliharaan, dikembangkan dan diperbaiki di 

masa mendatang. 

 

 

4. HASIL DAN PEMBAHASAN 

a. Arsitektur Sistem 

Arsitektur sistem penelitian ini 

dapat dilihat pada gambar di bawah ini: 

 

 
 

Gambar 1 Rancangan Arsitektur 

Sistem 

 

Penulis memilih untuk 

merancang aplikasi dengan Local 

Web, Local API, Local Server dan 

Local Database. Pertimbangan 

tersebut didasari dengan beberapa 

hal. Diantaranya adalah biaya, waktu, 

dan kemudahan dalam merancang 

aplikasi ini. 

 

b. Use Case Diagram 

Pada penelitian ini, aplikasi akan 

digunakan oleh 2 pemangku 

kepentingan yang akan dijelaskan 

dalam gambar 4.2 di bawah ini: 



 

Gambar 2 Rancangan Use Case 

Diagram 

 

Aplikasi ini akan digunakan oleh 

peminjam yang selanjutnya akan 

disebut dengan user, dan admin yang 

bertanggung jawab atas inventaris 

pada Bank X. Untuk user hanya dapat 

melakukan peminjaman saja. 

Sedangkan admin, dapat melakukan 

pengembalian, penambahan 

inventaris, menyetujui peminjaman, 

melihat daftar inventaris, 

mendapatkan pemberitahuan potensi 

kecurangan dengan algoritma C4.5, 

serta melihat daftar transaksi. 

 

c. Class Diagram 

Aplikasi akan memiliki data 

yang harus disimpan. Tempat 

penyimpanan inilah yang disebut 

sebagai database.  Berikut class 

diagramnya: 

 

 

Gambar 3 Rancangan Class 

Diagram 

 

Database yang digunakan 

dalam penelitian ini ditempatkan 

di local dengan struktur pada 

gambar 4.12. Dalam class diagram 

ini penulis membuat 4 kelas. 

Yaitu: transactions, users, items, 

categories. 

 

d. Sitemap 

Berikut adalah rancangan sitemap 

untuk penelitian ini: 

 

Gambar 4 Rancangan Sitemap 

 

Gambar 4 merupakan 

rancangan sitemap pada penelitian 

ini. Dapat terlihat bahwa aplikasi 

dapat dibagi dengan dua kategori 

berdasarkan pengguna. Yaitu : 

User dan Admin. 

 User tidak memerlukan 

login untuk meminjam inventaris. 

Tetapi, admin perlu melakukan 

login untuk dapat menggunakan 

aplikasinya. 

e. Perencanaan Waktu Pengerjaan 

Agar penelitian ini dapat 

diselesaikan tepat waktu, 

dibutuhkan perencanaan waktu. 

 

Pengerjaan aplikasi 

membutuhkan total waktu 376 

jam atau kurang lebih 15 hari. 

Perencanaan waktu disesuaikan 

dan dipertimbangkan dengan 

kemampuan, fasilitas, kondisi 

penulis, dan situasi disaat 

pandemi ini.  

 

 



f. Hasil Program 

Berikut merupakan hasil program pada penelitian ini yang disajikan berupa gambar: 

  

 

Gambar 5 Hasil Halaman Scan 

QR Code Untuk User 

   

 

Gambar 6 Hasil Halaman 

Detail Inventaris Untuk 

peminjaman 

 

Gambar 7 Hasil Halaman Daftar Inventaris 
 

 

Gambar 8 Hasil Halaman Proteksi Dengan Algoritma C4.5 

 

 

 
Gambar 9 Hasil Halaman Daftar Transaksi Per Inventaris 



 

 

Gambar 10 Hasil Halaman 

Formulir Peminjaman 

 

 

 

 

 

Gambar 12 Hasil Halaman Utama 

Admin

 

 

 

 

 
 

 

 

 

Gambar 11 Hasil Halaman Respons 

Peminjaman 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 13 Hasil Halaman Login 

Admin 

 

 



 

Gambar 14 Hasil Halaman Scan QR 

Code Untuk Pengembalian 

 
 

 

 

Gambar 15 Hasil Halaman Formulir 

Pengembalian 

 

 

 

 
Gambar 16 Hasil Halaman Daftar Transaksi 

 

 

 

Gambar 17 Hasil Halaman 

Formulir Penambahan Inventaris 

 

Gambar 18 Hasil Halaman 

Formulir Perubahan Inventaris 



g. Hasil Pengujian Algoritma C4.5 

Dalam pengujian ini, penulis 

menggunakan data training untuk 

membuat pohon keputusan 

berdasarkan algoritma C4.5. 

Kemudian pohon keputusan 

diterapkan di aplikasi.  

Dengan data training tersebut 

kemudian penulis melakukan 

perhitungan untuk membuat pohon 

keputusan. Yatu dengan rumus: 

entropi, information gain, split info, 

gain ratio. Berikut tabel 

perhitungannya: 

 

    
Jumlah 
Kasus 

NO YES Entropi 
Information 

Gain 
Split Info 

Gain 
Ratio 

TOTAL   187 180 7 0,230397       

Jumlah 
Pengembalian 
Rusak dalam 
1 Bulan > 3 

          0,053058 0,085367 0,621526 

  Yes 2 0 2 0,000000       

  No 185 180 5 0,179256       

Jumlah 
Pengembalian 
Rusak dalam 
3 Bulan > 4 

          0,112297 0,149178 0,752776 

  Yes 4 0 4 0,000000       

  No 183 180 3 0,120681       

Jumlah 
Pengembalian 
Rusak dalam 
6 Bulan > 5 

          0,081894 0,126173 0,649059 

  yes 3 0 3 0,000000      

  No 183 179 4 0,151749       

Tabel 2 Tabel Perhitungan Algoritma C4.5 Berdasarkan Data training

Dengan perhitungan algoritma C4.5 yang dapat dilihat pada tabel 2. Penulis kemudian 

membuat pohon keputusan untuk di terapkan pada aplikasi. Berikut pohon keputusannya: 

 

 
Gambar 19 Pengujian Pohon Keputusan berdasarkan Algoritma C4.5 



Berdasarkan pohon keputusan pada gambar 19, kemudian penulis melakukan pengujian 

kembali dengan data training dengan menampilkan id peminjam yang sesuai dengan pohon 

keputusan tersebut. Berikut Hasilnya: 

 

Borrower(id) 

Jumlah 
Pengembalian 
Rusak dalam 1 

Bulan > 3 

Jumlah 
Pengembalian 
Rusak dalam 3 

Bulan > 4 

Jumlah 
Pengembalian 
Rusak dalam 6 

Bulan > 5 

Warning 

340 yes yes yes yes 

223 no yes no yes 

654 no no yes yes 

353 no yes no yes 

704 yes no no yes 

284 no yes no yes 

85 no no yes yes 

Tabel 3 Hasil Pengujian Berdasarkan Pohon Keputusan

 

Pada tabel 3 Menunjukan bahwa 

algoritma C4.5 menghasilkan daftar 

borrower id yang dapat digunakan 

sebagai pendukung admin untuk 

mengambil keputusan lebih lanjut. 

 

5. SIMPULAN DAN SARAN 

Berdasarkan pada hasil 

penelitian ini, penulis dapat 

menarik beberapa kesimpulan. 

Yaitu:  

 

1. Dengan adanya Algoritma C4.5 

dan QR Code pada sistem 

inventaris dapat menjadi solusi 

masalah audit inventaris 

khususnya laptop dan monitor 

yang hilang dan rusak. 

2. QR Code pada sistem 

inventaris dapat mempercepat 

dan mempermudah proses 

peminjaman inventaris. 

3. QR Code pada sistem 

inventaris menjadikan 

peminjaman inventaris tidak 

memerlukan bantuan admin. 

4. QR Code dapat mengurangi 

kesalahan input data pada 

proses peminjaman dan 

pengembalian. 

 

Penulis mengetahui dan sadar 

akan kekurangan dalam penelitian ini. 

Dengan ini penulis memiliki saran 

untuk para penulis di masa mendatang 

yang ingin mengembangkan ataupun 

memilih topik sejenis, yaitu: 

1. Membuat klasifikasi peran 

admin, sehingga hanya admin 

tertentu saja yang dapat 

mengakses beberapa fitur 

khusus. 

 

2. Menggunakan online web, 

online server, online database. 

Sehingga aplikasi dapat diakses 

melalui banyak perangkat 

secara online. 

 

3. Menambah integrasi hardware 

QR Code Scanner pada sistem 

inventaris sehingga dapat 

digunakan diberbagai lokasi 

dan berbagai waktu. 

 

4. Melakukan pengembangan 

aplikasi lebih luas lagi pada 

sistem inventaris sekolah, 

universitas yang memiliki 

kebutuhkan serupa. 
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