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2.1  Donor Apheresis

Menurut peraturan Kementerian Kesehatan Republik Indonesia nomor 91
tahun 2015 (Kemenkes RI, 2015) tentang standar pelayanan transfusi darah,
dijelaskan bahwa apheresis adalah mengambil satu atau lebih komponen darah dan
mengembalikan komponen yang tidak diinginkan kepada pendonor. Melalui proses
apheresis, dalam melakukan pengambilan darah dapat diperoleh komponen berupa
trombosit, sel darah merah, leukosit ( limfosit, monosit, granulosit), plasma dan sel
punca. Keuntungan yang didapatkan dari melakukan donor apheresis adalah 1
kantong cara apheresis setara dengan 6 — 10 kantong donor darah biasa, mutu
komponen darah lebih konsisten karena komponen yang tidak dibutuhkan akan
dikembalikan lagi, dan mengurangi risiko terjadinya reaksi sistem imun pada proses

transfusi.

Gambar 2.1 Mesin Donor Apheresis



Dalam donor apheresis terdapat beberapa jenis yaitu Trombaferesis,
Eritraferesis, Leukaferesis, dan Plasmaferesis. Seperti contoh Tromboferesis
adalah proses apheresis untuk mengambil trombosit. Trombosit adalah komponen
darah yang berfungsi untuk pembekuan darah. Terdapat beberapa prosedur yang
harus dipenuhi apabila ingin melakukan donor apheresis, seperti kesehatan umum
baik, tidak sedang mengonsumsi obat, tensi darah sistole 110-150 mmHg dan
diastole 70-90 mmHg, berat badan minimal 55 Kg, dan kadar hemoglobin 12,5 —
17gr/dl. Donor trombosit dibutuhkan oleh pasien yang terganggu sistem
pembekuan darahnya, pasien kanker, leukimia, kelainan darah serta pasien demam
berdarah (DBD).

2.2 Definisi Web

Menurut (Syukri Ali. A Ambarita, 2016) web adalah suatu layanan yang
didapat oleh pengguna komputer terhubung dengan internet. Web dapat diartikan
sebagai kumpulan halaman yang digunakan untuk menyampaikan informasi
menampilkan berupa teks, gambar, animasi, suara atau gabungan dari semua, yang
bersifat baik dinamis maupun statis. Halaman — halaman yang berisikan informasi
membentuk satu rangkaian saling terkait, masing-masing dihubungkan dengan
jaringan halaman (hyperlink). Menurut (Zaldy Samudra, 2015) web merupakan
sistem Hypermedia yang berarea luas menyebabkan pertukaran data di internet
menjadi mudah dan efisien, yang terdiri dari 2 komponen dasar, server web dan

browser web.



2.3 Definisi Bahasa Pemrograman (PHP)

PHP (Hypertext Prepocessor) adalah bahasa pemrograman berbasis sisi
server yang dapat mengubah script PHP menjadi script web yang dapat
menghasilkan suatu tampilan yang menarik (Sidik et al., 2018). Ditemukan pertama
kali oleh Rasmus Lerdorf pada tahun 1995,PHP merupakan singkatan dari Personal
Home Page yang digunakan untuk membuat website pribadi. Secara umum, bahasa
pemrograman PHP digunakan untuk pembuatan serta pengembangan situs web
yang dapat digunakan bersamaan dengan bahasa pemrograman HTML.

24 Definisi HTML

Hypertext Markup Language (HTML) adalah sebuah standar bahasa
pemrograman yang digunakan untuk membuat suatu halaman website dapat diakses
dengan internet. HTML disusun dari beberapa elemen atau tak yang memiliki
fungsi tertentu (Juliani et al., 2018).

2.5  Definisi MySQL

MySQL merupakan contoh dari salah satu database management system,
adalah database bersifat open source terpopuler di dunia yang banyak digunakan
sebagai pilihan database untuk aplikasi berbasis web. Kata SQL sendiri merupakan
singkatan dari “Structured Query Language” adalah bahasa standar yang digunakan
untuk mengakses database (Suharyanto et al.,, 2017). Sedangkan, menurut
(Rahmawati et al., 2015) MySQL adalah sebuah perangkat lunak sistem manajemen

basis data atau DBMS yang multi-thread dan multi-user.



2.6 Metode Pemodelan Sistem UML (Unified Modeling Language)

Menurut(Ashrafi & Ashrafi, 2014) Unified Modeling Language (UML)
merupakan suatu bahasa pemodelan untuk sistem analisis berorientasi objek, desain
, dan penyebaran. UML bukan merupakan sebuah produk tetapi adalah sebuah
bahasa pemodelan objek yang berisikan simbol dan angka yang dirancang untuk
mewakili konsep berorientasi objek . UML Diagram dapat digunakan sebagai
penggambaran alur dari sistem yang akan dibuat, yang memiliki relasi dan interaksi
terhadap komponen dari sistem. Penggunaan UML banyak dilakukan oleh seorang
sistem analis dalam membuat kebutuhan perencanaan dari sistem. Dilihat dari
penggunaannya, terdapat 3 aktivitas utama dari sistem pengembangan, yaitu :
analisis, desain, dan implementasi.

Terdapat beberapa komponen yang merupakan bagian dari metode

pemodelan Unified Modeling Language (UML)

2.6.1. Use Case Diagram

Use case merupakan pemodelan perilaku dari sebuah unit sistem.
Sebuah use case merinci interaksi antara aktor dengan sistem untuk
mencapai nilai tujuan dari aktor tersebut. Penjelasan dari sebuah interaksi
antara aktor yang memiliki asosiasi dengan sistem yang menggunakan
model disebut use case diagram. Use case diagram memiliki beberapa objek
yang fungsi tersendiri untuk menjelaskan alur dari sistem kepada end user
dengan bahasa lebih sederhana. Selain menjelaskan alur sistem, Use Case
Diagram dapat menjelaskan fitur yang dimiliki oleh sistem tersebut di mana

fitur tersebut akan berinteraksi dengan user saat digunakan. Penggunaan use



case diagram juga dapat memudahkan pemilik (stakeholder) untuk

mengetahui setiap skenario yang terjadi pada sistem.

Tabel 2.1 Simbol Use Case Diagram

Actor

______ = Dependency

] Generalization

Assosiation
wextends=
Extend
---------------- }
T P
Include
winclude=
Use Case Subject

—
UseCasel Use Case

(Sumber : Ashrafi & Ashrafi, 2014 )

Gambar di atas merupakan simbol — simbol yang terdapat pada use

case diagram. Setiap simbol memiliki fungsinya tersendiri, sehingga
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nantinya akan digunakan untuk menjelaskan kepada user. Adapun simbol

tersebut adalah :

1. Actor : Menggambarkan orang, atau sistem lain yang
berinteraksi dengan sistem yang akan dibuat. Actor hanya bisa
terhubung dengan use case. Penamaan menggunakan kata benda.

2. Dependency : Merupakan hubungan antara perubahan dari suatu
elemen akan mempengaruhi elemen lainnya.

3. Generalization  : Merupakan hubungan antara anak dari suatu objek
dengan objek induknya.

4. Assosiation : Merupakan hubungan interaksi antara actor dengan
suatu use case dalam sistem.

5. Extend : Merupakan relasi tambahan dari sebuah use case.
Arah panah menunjukkan ke arah use case tambahan.

6. Include : Merupakan relasi tambahan di mana use case tidak
bisa berdiri sendiri tanpa use case tersebut. Arah panah menunjukkan ke
arah use case yang dibutuhkan.

7. Use Case Subject : Merupakan nama dari sistem yang memiliki
batasan.

8. Use Case : Merupakan deskripsi fungsional dari sistem.
Menjelaskan aksi-aksi yang berinteraksi dengan aktor dalam sebuah

sistem.
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Gambar 2.2 Contoh Use Case Diagram

Gambar di atas merupakan contoh sederhana dari penggunaan use
case diagram. Pada gambar tersebut dijelaskan bahwa actor memiliki relasi
dengan use case 1 dan 2 dengan demikian, actor dapat melakukan aksi
terhadap use case tersebut. Use case terbungkus dalam 1 use case subject /
nama dari sistem yang akan dibuat.

2.6.2. Activity Diagram

Merupakan suatu gambaran mengenai alur aktivitas dari sistem yang
dirancang. Menjelaskan alur aktivitas pertama kali sistem dimulai,
kemungkinan yang terjadi untuk membuat keputusan, dan bagaimana alur
aktivitas berakhir pada sistem. Pembuatan activity diagram berdasarkan
dari beberapa use case yang ada. Terdapat simbol-simbol yang digunakan

sebagai penjelasan dalam pembuatan activity diagram :
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Tabel 2.2 Simbol Activity Diagram

. Initial State
(@) Finish State
Actionl
Action
e — Control Flow
—<_~ Decision

Merge

7T Syncronize Fork
% Syncronize Join

(Sumber : Ashrafi & Ashrafi, 2014 )

Initial State : Merupakan penanda dari awal suatu sistem dimulai.
Pada setiap activity diagram hanya memiliki satu titik mulai.

Finish State : Merupakan penanda dari akhir suatu sistem selesai.
Pada setiap activity diagram hanya memiliki satu titik akhir.

. Action : Merupakan nama aktivitas yang dapat dilakukan
oleh user terdapat dalam sistem. Nama aktivitas biasanya menggunakan
kata kerja.

Control Flow : Merupakan penghubung yang menghubungkan dari

tiap-tiap aktivitas sebelumnya.
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2.6.3.

5. Decision : Merupakan gambaran dari pemberian pilihan
kondisi dari satu aktivitas ke aktivitas lainnya. Digunakan apabila
terdapat perbedaan transisi.

6. Merge : Merupakan penggabungan kembali dari aktivitas
yang dipecah oleh decision menjadi satu aktivitas.

7. Syncronize Fork : Merupakan pemecah dari satu aktivitas ke aktivitas
yang dapat dilakukan secara paralel.

8. Syncronize Join : Merupakan penggabungan kembali dari aktivitas
paralel menjadi satu aktivitas.

Class Diagram

Class Diagram merupakan suatu diagram yang menampilkan satu
set kelas dan relasi di antara satu dengan lainnya. Penggunaan class diagram
sangat dibutuhkan apabila ingin menghubungkan relasi antar tabel yang
terdapat dalam sistem. Terdapat simbol — simbol yang digunakan dalam

membuat class diagram :

Tabel 2.3 Simbol Class Diagram

Classl

Class

< Aggregation

Association

--em Dependency

D‘::- Generalization

(Sumber : Ashrafi & Ashrafi, 2014 )
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1. Class diagram : Merupakan himpunan dari objek yang
memiliki atribut.

2. Aggregatrion : Relasi keseluruhan dengan bagiannya ketika
suatu objek terdiri dari objek lain.

3. Association : Hubungan struktural yang mendefinisikan
hubungan antar objek satu kelas dengan objek dari kelas lain.

4. Dependency : Hubungan suatu elemen independent
apabila terjadi perubahan, maka akan memengaruhi elemen lain yang
bergantung pada elemen tersebut.

5. Generalization - Abstraksi elemen umum dibagikan oleh satu
set kelas ke dalam superclass.

2.7  Definisi Dashboard

Dashboard merupakan salah satu bentuk aplikasi komputer yang umum
digunakan dalam mendukung pengambilan keputusan, sebagai sebuah tampilan
visual dari informasi penting yang dibutuhkan untuk mencapai suatu tujuan
(Anggoro & Aksani, 2015). Pada dashboard ditampilkan suatu informasi yang
ditata dalam satu layar sehingga dapat dengan mudah dilihat.
2.8  Definisi Prediksi

Menurut (Wanto, 2018) prediksi adalah suatu usaha menduga atau
memperkirakan terhadap sesuatu yang akan terjadi di waktu mendatang dengan
memanfaatkan berbagai informasi yang relevan berdasarkan waktu-waktu

sebelumnya (historis) melalui suatu metode ilmiah.
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2.9  Definisi Metode Trend Moment

Menurut (Niswatin, 2015) metode Trend Moment merupakan metode yang
menggunakan perhitungan statistika dan matematika tertentu, digunakan untuk
peramalan masa depan yang tidak diketahui kepastiannya. Berasal dari analisis
trend dan metode moment, bertujuan untuk mengetahui fungsi garis lurus yang
menggantikan garis putus-putus hasil dari data historis. Adapun rumus yang

digunakan dalam metode ini adalah :

Y =a+bX

Gambar 2.3 Rumus Metode Trend Moment
(Sumber : Winarno & Amborowati, 2017)

Dimana :

Y = nilai trend atau variabel yang dipilih untuk diramalkan

a = bilangan konstan

b = slope atau koefisien garis trend

X = indeks waktu (dimulai dari 0,1,2........ 1))

Untuk menghitung nilai a dan b, maka menggunakan persamaan dengan
substitusi dan eliminasi yaitu :

Yy =an+b.Zx

TXy = a.2x + bZx?

_ M.XIXYy — XXXy
T n.Ix2 — (Ix)2
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Dimana :

Yy = jumlah penjualan

¥x = jumlah periode waktu

¥xy = jumlah data penjualan x periode waktu

n = jumlah data
2.10 Metode Pengembangan Sistem SDLC Rapid Application Development

Menurut (Aswati & Siagian, 2016) Rapid Application Development adalah
sebuah proses pengembangan perangkat lunak sekuensial linier dengan orientasi
siklus perkembangan pada waktu yang singkat. Pada implementasi, metode
iteratif(berulang) digunakan dalam RAD untuk mengembangkan sistem,
pembuatan model sistem dikonstruksikan di awal yang bertujuan sebagai penetapan
kebutuhan pengguna. Jangka waktu pengembangan sistem informasi normal
memerlukan waktu minimal 180, namun dengan menggunakan metode RAD,
jangka waktu dapat dipersingkat menjadi 30-90 hari. Terdapat beberapa tahapan

dalam metode RAD, yaitu :
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RAD Design Workshop

Requirements
Planning //_—\\ Implementation
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Requirements ‘ b o ol New System

1.
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Gambar 2.4 Tahapan Metode Rapid Application Development

(Sumber : Aswati & Siagian, 2016)

Perencanaan syarat (requirement planning) : user bertemu dengan
analis untuk mengidentifikasi tujuan dan syarat — syarat yang
dibutuhkan oleh aplikasi atau sistem. Fase perencanaan berfungsi
sebagai penyelesaian masalah yang dimiliki.

Workshop Desain RAD (RAD Design Workshop) : fase untuk
memperbaiki atau merancang sistem yang telah diminta oleh pihak
ketiga. Pada tahap ini user berperan penting sebagai penentu
keberhasilan karena desain yang sedang dirancang atau diperbaiki
mencapai tujuannya apabila sudah sesuai dengan kebutuhan user.
Apabila ditemukan ketidaksesuaian maka analis dapat memberikan
respon terhadap kebutuhan user. Hasil akhir yang dicapai adalah
spesifikasi dari sistem atau aplikasi yang akan digunakan.
Implementasi (Implementation) : tahap ini adalah saat programmer

yang mengembangkan desain suatu program sesuai dengan kebutuhan
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yang disetujui oleh user dan analis. Proses implementasi dibutuhkan
sebagai langkah awal percobaan program yang telah dibuat, sebelum
digunakan oleh pihak terkait. Percobaan bertujuan untuk menemukan

ada kesalahan atau tidak pada program yang dibuat.

Beberapa Kelebihan dari metode RAD :

1.

Setiap fungsi kebutuhan dari sistem dapat dimodulkan dalam kurun waktu
3 bulan, dan pengerjaan dengan tim dapat dilakukan secara terpisah.
Dalam melakukan pengembangan, dapat menggunakan kembali komponen

yang sudah ada, sehingga dapat mempersingkat waktu pengerjaan.

Sedangkan, kekurangan dari metode RAD adalah :

1.

Apabila proyek yang dilakukan tergolong besar, maka akan membutuhkan
sumber daya manusia lebih banyak.

Menggunakan metode RAD menuntut pengembang memiliki komitmen
dalam aktivitas secara cepat untuk melengkapi sistem dalam waktu yang
singkat.

Tidak cocok untuk sistem yang memiliki risiko tinggi.
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2.11 Penelitian Sebelumnya
Tabel 2.4 Penelitian Terdahulu
Nama Nama Jurnal Judul Hasil Hasil yang
Peneliti Penelitian Penelitian diambil
Melakukan
peramalan
Peralaman terhadap
Teguh Math Vision Persediaan | kebutuhan darah | faktor apa
Herlamban | Vol. 01, No. 01 | Darah Jenis untuk saja yang
g, Ahmad | (2019), pp. 39- | Whole Blood | meminimalisir | dapat dipilih
Syafiq 44 (WB) di PMI adanya stock untuk
Kamil, p-ISSN 2656- Kota kelebihan darah | melakukan
Azmi 6303 Surabaya dengan peralaman
Khulama | (Herlambang Dengan menggunakan pada stock
Devi et al., 2019) Neural metode neural darah
Network network
backpropagatio
n
menghasilkan
prototype
penggunaan
Annisa system ulnktuk metode trend
Fikria jurnal PPKM Sistem err?ir;?nah;?an moment
Shimbun 1(2017) Peramalan | P dJ bul sebagai
M, Wing ISSN: 2354- Kebutuhan agenlggrr]lan metode yang
Wahyu 869X Stok Barang menaaunakan digunakan
Winarno, (Winarno & | Menggunakan tan ggl bulan untuk
Armadyah | Amborowati, | Metode Trend dgg ' melakukan
an tahun
Amborowa 2017) Moment bagai pilihan peralaman
ti sebagal piil terhadap
waktu yang barang
akan
diramalkan.
pembuatan
_ Sistem sistem informasi
Jurnal Ilmiah Informasi baru dalam pemt_)uatgn
Komputer dan bentuk web aplikasi
Informatika | 2°ner Daran untuk dalam
Di Unit Donor
Tofan (KOMPUTA) | 5 = o an memudahkan | bentuk web
Sofiansah | ISSN : 2089- Merah g petugas UDD
9033 Indonesia PMI Kota
(Sofiansah, Bandung dalam
Kota Bandung . :
2011) . menginformasik
Berbasis Web .
an berita kepada
masyarakat
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Gavin
McArdle,
Rob
Kitchin

ISPRS Annals
of the
Photogrammet
ry, Remote
Sensing and
Spatial
Information
Sciences,
Volume IV-
4/W1, 2016
(McArdle &
Kitchin, 2016)

The Dublin
Dashboard :
Design And
Development
Of A Real-
Time
Analytical
Urban
Dashboard

Pembuatan
dashboard untuk
kota Dublin
Irlandia.dashboa
rd tersebut
berfungsi
sebagai
pengelolaan
data serta
memvisualisasi
kan data yang
diolah mengenai
data perkotaan

Penggunaan
dashboard
yang dipilih
untuk
menyampaik
an informasi
dari hasil
analisa data
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