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ANALISIS SISTEM YANG BERJALAN

. Gambaran Umum Objek Penelitian

grena

5PT. Tokopedia adalah salah satu perusahaan jual beli berbasis digital terbesar di

19 YeH

In oneS|a Sejak resmi diluncurkan, PT. Tokopedia berhasil menjadi salah satu perusahaan

p&a e

inte rnet Indonesia dengan pertumbuhan yang pesat. Dengan mengusung model bisnis
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ketblace dan mal daring, Tokopedia memungkinkan setiap individu, toko kecil dan merek

uk membuka dan mengelola toko secara daring. Sejak diluncurkan sampai saat ini, layanan
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Tokopedia bisa digunakan oleh semua orang secara gratis. Tokopedia memiliki visi

untuk : “Membangun Indonesia yang Lebih Baik Lewat Internet”, Tokopedia mempunyai

Jul 511;91 eAl

e

rogram untuk mendukun para pelaku Usaha Mikro Kecil dan Menengah (UMKM) dan

perorangan untuk mengembangkan usaha mereka dengan memasarkan produk secara online.

w _edue

Ei)ua

okopedia percaya bahwa marketplace adalah bisnis model paling indah di dunia, karena

Jwinju

esuksgsan sebuah marketplace hanya dapat diraih dengan membuat orang lain menjadi lebih

ukses.

Saat ini Tokopedia dapat diakses melalui website www.tokopedia.com dan melalui

uexingahusw yep ue

aplikdsi “Tokopedia” yang dapat diunduh pada perangkat-perangkat seperti smartphone dan

abletndengan syarat pengguna terhubung ke jaringan internet. Saat sudah mengakses

:Jaguuns

Tokopedia, pengguna dapat langsung melihat katalog berbagai macam barang yang dijual dari
berbagai kategori, namun untuk melakukan transaksi pengguna diwajibkan untuk melakukan
login §erlebih dahulu jika sudah memiliki akun dan membuat akun bagi yang belum memiliki.

Untukvmembuat akun cukup dengan menginput data diri berupa nama, nomor telepon, dan e-
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mail kemudian disertai dengan pembuatan password Tokopedia, dilanjutkan dengan

memastikan kode verifikasi yang dikirimkan melalui SMS (Short Message System) atau

—_

g/erifikasi melalui e-mail. Jika sudah login pengguna dapat melakukan transaksi. Kini

eJe

=Tokopedia juga bekerja sama dengan perusahaan OVO sehingga pengguna dapat

3 E
o L . . .
2meénghabungkan akun Tokopedia dan OVO mereka kemudian transaksi pembayaran dapat
S o
© | D . e .
oditakukan melalui OVO. Jika tidak ingin menggunakan OVO pengguna juga dapat membayar
T o
v =
%mglalui transfer ke virtual account sesuai dengan bank yang dipilih.
5
g =
& Q
c p . . . . .
2 > oBerikut adalah struktur organisasi dari PT. Tokopedia:
c 3 Y
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) Qa) Komisaris Utama
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02: William Tanuwijaya
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Gambar 3. 1

Struktur Organisasi PT. Tokopedia
Sumber: Laporan Profil Tokopedia Oleh Rahman & Lismayanti (2016)
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Gambar 3. 2

Flowchart Alur Transaksi Pembeli

Sumber: Olahan Penulis Melalui Draw.io
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Berdasarkan gambar 3.2 dapat dilihat alur flowchart dari sistem yang berjalan saat

berbelanja menggunakan Tokopedia. Setelah membuka aplikasi Tokopedia, pengguna dapat

gnengi;put dan mencari barang yang diinginkan. Setelah barang ditemukan, pengguna dapat

eJe

2memilih untuk membeli barang tersebut atau tidak, jika pengguna memilih utuk tidak membeli

gmgka aapat mencari barang lainnya atau barang dari took yang lain, jika pengguna memilih
gﬂ%ﬁkmembeli maka barang akan tersimpan kedalam keranjang belanjaan dalam aplikasi.
%Séanjutnya jika pengguna memutuskan untuk belanja lagi maka pengguna dapat menginput
%d;jﬁ m;éncari barang lagi, namun apabila tidak maka pengguna dapat melanjutkan untuk
%mgngisi jumlah barang yang akan dibeli dan memasukan alamat tujuan pengiriman lalu
S &Y

%xm%aklikan konfirmasi pesanan. Setelah dikonfirmasi, pengguna akan mendapat nota
§~pembé§aran dan memilih metode pembayaran yang akan digunakan untuk membayar penjual.
§Pemba1:yaran dapat dilakukan melalui transfer bank dengan menggunakan virtual account.
%Kemuéian setelah pembayaran di konfirmasi, akan ada bukti konfirmasi pembayaran yang
gdiberikan kepada pengguna dan Tokopedia. Selanjutnya pesanan dilanjutkan ke penjual yang
3 |

gkemudian akan melakukan pengemasan dan pengiriman barang yang nantinya akan diterima

o

ilangsung oleh pembeli sesuai alamat tujuan yang sudah diisi. Setelahnya, pembeli dapat

=) =~ . . . . .
smenyglesaikan pesanan dan memberikan ulasan kepada penjual, maka dari situ proses

ng

—

stransaksi melalui Tokopedia telah selesai.

u

‘laquins
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dijua sian jika ada pesanan masuk maka pembayaran yang telah dilakukan oleh pembeli akan

uepj Jimy exn
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Gambar 3. 3

engulas Baran

FPesanan Selesai

v

Terima
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Flowchart Alur Transaksi Penjual

Sumber: Olahan Penulis Melalui Draw.io
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eperti yang dapat dilihat pada gambar 3.3, penjual dapat menginput barang yang ingin
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~ ditahan oleh Tokopedia sampai barang telah dikirim dan pesanan diselesaikan. Setelah itu,

pembayaran baru akan diterima oleh penjual.

a-t

C. Metodologi Penelitian

el

[

. ;Teknik Pengumpulan Data

‘ Dalam penelitian ini, penulis membutuhkan data dari para pengguna aplikasi
3Tokopedia untuk dapat dianalisa tingkat kepuasannya dalam penggunaan aplikasi.
;jPengumpuIan data menggunakan sumber primer yang merupakan sumber data yang
;Iangsung diperoleh dari responden. Selanjutnya bila dilihat dari segi cara atau teknik
Lpengumpulan data, maka teknik pengumpulan data dapat dilakukan dengan adanya

—penyebaran kuesioner.

buepun-buepun 1bunpuiig exdig ey

e, Kuesioner dilakukan dengan cara memberi seperangkat pernyataan tertulis

ffkepada responden untuk di jawab secara online melalui google forms. Kuesioner
digunakan oleh peneliti sebagai instrumen penelitian, metode yang digunakan adalah
‘,dengan kuesioner tertutup. Dalam penelitian ini penulis melakukan pra-kuesioner yang
terdiri dari 30 responden untuk mengetahui apakah instrumen kuseioner sudah valid

;dengan nilai > 0,360 atau belum. Selanjutnya, penulis mengambil dan mengolah data

E:dari 114 orang responden yang sudah dikumpulkan secara online yang merupakan

=pengguna aplikasi Tokopedia untuk diteliti.

2.~ Teknik Analisis Data

:Jaquins ueyingaAuaw uep ueyuwniuedsuaw edue) 1ul SN eAley ynanyas nele ueibegas dipnbuaw Hue

Dalam penelitian ini penulis menggunakan teknik analisis kualitatif yang
dilakukan berdasarkan metode CRISP-DM (Cross-Industry Standart Process for Data

»Mining) antara lain sebagai berikut:
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a. Business Understanding (Pemahaman Terhadap Bisnis)

Tahap pemahaman system yang berjalan dan kebutuhan apa yang
dibutuhkan dalam menyelesaikan masalah yang timbul didalamnya.
Mempersiapkan strategi awal untuk mencapai tujuan-tujuan, kemudian
merancang apa yang akan dibangun. Contoh: Memahami permasalahan dan

mencari pola permasalahan.

Data Understanding (Pemahaman Terhadap Data)

Tahap pemahaman dan pengumpulan data yang dibutuhkan untuk
sebelum dilakukan persiapan untuk analisa. Pada tahap ini data yang
dikumpulkan harus merupakan data yang tepat digunakan untuk proses
penelitian dan mewakili masalah yang akan dipecahkan serta sesuai dengan
kebutuhan. Contoh: Memahami dan mengumpulkan data yang dibutuhkan

beserta atribut-atributnya.

Data Preparation (Persiapan Data)

Tahap persiapan dan seleksi data yang telah dikumpulkan dan diubah
menjadi bentuk yang dapat diolah dalam model yang ditentukan selanjutnya.
Melakukan pembersihan, integrasi, reduksi, dan transformasi data, sehingga
siap untuk tahap pemodelan. Contoh: Mempersiapkan data yang telah

dikumpulkan dan diolah untuk kebutuhan penelitian.

Modeling (Pemodelan)

Proses analisa dan pemodelan data yang telah disiapkan dimana dalam
tahap ini dilakukan penerapan atau perhitungan berdasarkan algoritma atau
metode yang ditentukan untuk mendapatkan hasil yang diinginkan sesuai

25
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dengan kebutuhan pengguna dan melakukan representasi pemecahan masalah.

Contoh: Membuat pemodelan Decision Tree.

Evaluation (Evaluasi)

Melakukan analisa dan evaluasi dari hasil model yang telah dibuat
apakah sudah sesuai standar dan telah memecahkan masalah atau memenuhi
kebutuhan dari pengguna. Contoh: Mengevaluasi hasil pola dari data berupa

apa.

Deployment (Penyebaran)

Tahap penerapan hasil dari model yang telah dievaluasi dan dianalisa
untuk kemudian dijadikan bentuk yang dapat diolah. Tahap ini bisa berbentuk
pembuatan laporan atau penerapan proses data mining. Contoh: Membuat

program berdasarkan proses data mining yang telah dilakukan.

eknik Pengukuran Data

a. Skala Likert

Skala likert digunakan untuk untuk mengukur sikap, pendapat, dan
persepsi seseorang atau sekelompok orang tentang fenomena sosial. Skala likert
adalah skala penelitian yang digunakan untuk mengukur sikap dan pendapat.
Dengan skala likert ini, responden diminta untuk melengkapi kuesioner yang
mengharuskan mereka untuk menunjukkan tingkat persetujuannya terhadap
serangkaian pertanyaan. Pertanyaan atau pernyataan yang digunakan dalam
penelitian ini biasanya disebut dengan variable penelitian dan ditetapkan secara

spesifik oleh peneliti. Tingkat persetujuan yang dimaksud dalam skala Likert

26
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ini terdiri dari 5 pilihan skala yang mempunyai gradasi dari Sangat Tidak

Setuju (STS) hingga Sangat Setuju (SS).

Rentang skala ini berupa bobot terdiri dari angka 1-5 yang
melambangkan posisi dari daerah yang sangat negatif ke daerah yang sangat

positif. Adapun rumus nya adalah sebagai berikut:

Keterangan:

Rs = rentang skala penilaian

m = banyaknya kategori

Skor tertinggi — Skor terendah

Rent kala =
entang srata Banyaknya kategori skor

Dimana, nilai tertinggi untuk setiap pertanyaan adalah 5
sedangkan nilai terendah adalah 1, sehingga perhitungannya adalah

sebagai berikut:

5—-1
Skala = ——=10,8

27
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Tabel 3.1
Skala Likert
STS = Sangat Tidak Setuju 1,00 -1,80
TS = Tidak Setuju 1,81 -2,60
CS = Cukup Setuju 2,61 3,40
S = Setuju 3,41 - 4,20
SS -Sangat Setuju 4,21 -5,00

b. Skor Rata-Rata

Cara menghitung skor rata-rata adalah dengan menggunakan seluruh
perkalian anatara frekuensi dengan nilai skor masing-masing dibagi dengan
jumlah total frekuensi.

Y fixi

X==%

Keterangan
X = rata-rata skor
fi = frekuensi pengamatan
xi =skor 1,2,,3,4,5
c. Uji Validitas

Uji Validitas di gunakan untuk menguji apakah pertanyaan yang di
gunakan untuk kuesioner valid atau tidak. Pertanyaan yang terlalu jauh dari
tujuan atau topik dapat disebut sebagai pertanyaan yang tidak valid. Digunakan

untuk mengukur kebenaran dan kepastian suatu kuesioner. Uji Validitas

28
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dilakukan dengan menggunakan rumus Kkorelasi product moment, sebagai

berikut:

_ n(xxy) — (Ex)Xy)
V{nXx® — (X0 3y’ — Qy)*

rx

Keterangan:

Rxy: Koefisien Validitas

N : Banyaknya subjek

> X Total skor “ya” belahan ganjil
> Y : Total skor “ya” belahan genap

d. Metode C4.5
Metode yang digunakan dalam penelitian ini yaitu Algoritma CA4.5,

prosedur penelitian ini sebagai berikut:

a. Pembagian kuesioner dan pengumpulan data kuesioner pengguna aplikasi

Tokopedia

b. Data selection dan data cleaning

c. Menghitung nilai entropy dan information gain

d. Menghitung data dengan rumuh pohon keputusan yang ada pada algoritma

C45

e. Hasil perhitungan menjadi acuan untuk diinput ke RapidMiner

f. Pengujian dengan perbandingan yang berbeda

g. Hasil keputusan kepuasan pengguna terhadap aplikasi Tokopedia
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h. Validasi dan evaluasi tingkat akurasi dengan menggunakan confusion matrix
i. Implementasi dengan Microsoft Access

e. Menghitung Nilai Entropy
Entropy adalah nilai informasi yang menyatakan ukuran ketidakpastian
(impurity) dari attribut dari suatu  kumpulan obyek data dalam satuan bit.

Perhitungan nilai entropy dapat dilihat dari persamaan dibawah:

n

—pilog2pi
i=1

=

Entropy (S) = Z

Keterangan:

S = Himpunan kasus

n = Jumlah partisi S

Pi = Proporsi Si terhadap S
f. Menghitung Information Gain

Metode yang menggunakan teknik scoring untuk pembobotan sebuah
fitur dengan menggunakan maksimal entropy. Perhitungan nilai gain dapat
dilihat dari persamaan dibawah:

|Si
|51

n
Gain(S,A) = Entropy(S) — Z * Entropy(Si)

i=1
Keterangan:

S = Himpunan kasus

A = Fitur

n = Jumlah partisi atribut A
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|Si| = Proporsi Si terhadap S

|S| = Jumlah kasus dalam S

g. Menghitung Nilai Presicion, Recall, dan Accuracy

Menghitung nilai Presicion, Recall, dan Accuracy dapat di rumuskan

sebagai berikut pada tabel 3.2:

Tabel 3. 2

Tabel Prediksi

Nilai Sebenarnya

TRUE FALSE
TRUE TP FP
(True Positive) | (False Positive)
Nilai Correct Result Unexpected
Prediksi Result
FALSE FN TN
(False (True Negative)
Negative) Correct Absence
Missing Result of Result

Dari tabel 3.2 diperoleh keterangan sebagai berikut:

a. TP adalah True Positive, yaitu jumlah data positif yang terklasifikasi

dengan benar oleh sistem.

b. TN adalah True Negative, yaitu jumlah data negatif yang terklasifikasi

dengan benar oleh sistem.

c. FN adalah False Negative,

terklasifikasi salah oleh sistem.
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yaitu jumlah data negatif namun
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d. FP adalah False Positive, yaitu jumlah data positif namun terklasifikasi

salah oleh system

Kemudian, rumus yang di gunakan untuk menghitung nilai dari

Presicion, Recall dan Accuracy adalah:

a. Precision

Precision adalah tingkat ketepatan antara informasi yang
diminta oleh pengguna dengan jawaban yang diberikan oleh sistem.
Sedangkan recall adalah tingkat keberhasilan sistem dalam

menemukan kembali sebuah informasi.

TP

p .. __
recision TP + FP

b. Recall

Recall adalah tingkat keberhasilan sistem dalam menemukan

kembali sebuah informasi.

TP

Recall = ——
ecall = 757N

c. Accuracy

Accuracy didefinisikan sebagai tingkat kedekatan antara nilai

prediksi dengan nilai aktual.

TP+TN
TP+TN+ FP +FN

Accuracy =
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h. Teknik Perancangan GUI (Graphic User Interface)

Perancangan dan pengembangan GUI (Tampilan Antarmuka Grafis)
akan dilakukan dengan terlebih dahulu melakukan pengujian terhadap validitas
sistem bertujuan mengetahui apakah solusi yang dihasilkan pohon keputusan
tersebut valid atau tidak. Dataset tersebut juga dibagi menjadi dua, yaitu data
training dan data testing. Data untuk data training dan data testing diambil dari
data hasil kuesioner untuk dilakukan prediksi dalam RapidMiner Studio

sehingga diperoleh data prediksi dan aktual hasil menggunakan metode C4.5.

Kemudian peneliti akan mengimplementasikan hasil prediksi dan
analisa tersebut ke dalam Microsoft Access untuk kemudian melakukan
perancangan GUI (Tampilan Antarmuka Grafis) sederhana yang di dalamnya
terdapat proses perhitungan keputusan sehingga dapat memperoleh hasil

informasi tentang kepuasan pengguna aplikasi Tokopedia.
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