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METODE DAN PERANCANGAN APLIKASI

3.1 Metode Penelitian

[EEN

Penelitian ini menggunakan metode sebagai berikut:
Studi Literatur
Studi literatur merupakan tahapan dimana penulis melakukan pembelajaran
dari buku, jurnal, artikel, maupun referensi lain, yang tersedia secara online

maupun offline, yang berhubungan dengan penelitian yang dilakukan.

. Analisis Kebutuhan

Pada tahap ini dilakukan analisis kebutuhan sistem, meliputi fitur-fitur yang
perlu disediakan, dan dilakukan survai dengan calon pengguna sistem. Survai
juga ditujukan untuk mendapatkan struktur kalimat tanya.

Desain Sistem

Pada tahap desain sistem ini dilakukan perancangan user interface, desain
modul-modul aplikasi, dan desain konten.

Pemrograman Sistem

Pada tahap pemrograman ini dilakukan pembuatan program untuk merealisasi
rancangan tersebut di atas.

Testing

Pada tahap ini, program komputer diuji untuk memastikan bahwa program
tersebut dapat berjalan sesuai dengan yang diinginkan.

Survai pengaruh
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Pada tahap ini, dilakukan survai kenyamanan pengguna setelah menggunakan

Question Answering System.

3.2 Variabel Penelitian

Menurut Al-Maskari dan Sanderson (2010) melalui penelitiannya, kepuasan
seseorang terhadap suatu aplikasi tidak dapat diukur oleh satu variabel saja,
melainkan harus melalui beberapa variabel. Dalam penelitian ini, penulis
menggunakan empat variabel untuk menentukan kepuasan pengguna, Yyaitu

System Effectiveness, User Effectiveness, User Effort, dan User Characteristics.

3.2.1 System Effectiveness

System Effectiveness menunjukkan bagaimana suatu sistem dapat
memberikan hasil yang sesuai dengan masukan pengguna. Dalam penelitian ini,
System Effectiveness dinilai berdasarkan kesesuaian hasil keluaran aplikasi dengan

masukan pengguna.

3.2.2 User Effectiveness

User Effectiveness menunjukkan bagaimana pengguna dapat mencapai suatu
tujuan dengan menggunakan sistem yang ada. Artinya, jika User Effectiveness
rendah, maka pengguna akan kesulitan untuk mencapai suatu tujuan (goal).
Menurut sebuah survey yang dilakukan oleh SearchYourCloud.com (2013),
seseorang akan menyerah mencari suatu informasi pada mesin pencari setelah

melakukan delapan kali pencarian. Dalam penelitian ini, User Effectiveness dinilai
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berdasarkan keberhasilan pengguna mendapatkan hasil yang diinginkan menurut
skenario yang diberikan. Pengguna dinyatakan gagal mendapatkan jawaban jika

pengguna telah memasukkan pertanyaan sebanyak delapan kali.

3.2.3 User Effort
User Effort menunjukkan besarnya usaha yang diperlukan pengguna untuk
mencapai suatu tujuan. Dalam penelitian ini, User Effort dinilai berdasarkan

banyak pertanyaan yang dimasukkan pengguna untuk mencapai suatu tujuan.

3.2.4 User Characteristics

Faktor manusia tentunya merupakan salah satu kunci kepuasan pengguna
suatu aplikasi. User Characteristics menunjukkan Kkepuasan pengguna
berdasarkan persepsinya masing-masing. Hasil dari variabel ini dapat terbagi
menjadi lima kriteria objektif, yaitu Sangat Baik, Baik, Cukup Baik, Kurang Baik,
dan Sangat Kurang Baik. Untuk menghitung variabel ini, digunakan pendekatan

dengan skala Likert (Sugiono, 2012) seperti yang sudah disebutkan pada bab II.

3.3 Teknik Pengumpulan Data

Metode pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini adalah
kuesioner. Pengumpulan data ditujukan untuk mendapatkan struktur kalimat tanya
secara umum. Kuesioner pengumpulan data memanfaatkan Google Form dan
disebarkan melalui jejaring sosial, baik secara langsung maupun tidak langsung.

Kuesioner pengumpulan data terlampir pada Lampiran 1.
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3.4 Rancangan Aplikasi

Gambar 3.1 menampilkan diagram alir aplikasi yang menjelaskan alur
proses aplikasi secara garis besar. Alur aplikasi dimulai dari input pengguna
berupa pertanyaan terkait lokasi. Pertanyaan tersebut akan distemming agar
menjadi bentuk dasarnya. Setelah itu dengan menggunakan metode Q-Class,
pertanyaan akan diidentifikasi jenis dan keywordnya. Setelah jenis dan
keywordnya didapat, jika lokasi ditemukan maka lokasi dan jawaban dari

pertanyaan tersebut akan ditampilkan pada peta.

Mulai
Selesai
Pertanyaan terkait
lokasi

Tampilkan lokasi / rute
pada peta

\]

Stemming

h 4 Lokasi / rute

ditemukan?

Menentukan jenis
pertanyaan

W

Menentukan keyword Menentukan lokasi/ rute

T

Gambar 3.1 Diagram alir aplikasi secara garis besar
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3.4.1 Proses Stemming

Proses stemming pada aplikasi ini terbagi menjadi lima tahap. Kata yang
menjadi input pertama-tama akan dihapus imbuhan jenis particlenya. Lalu jika
kata tidak memiliki imbuhan 1st order prefix, maka kata tersebut akan dihapus
2nd order prefix dan suffixnya. Namun jika kata memiliki imbuhan 1st order
prefix, imbuhan tersebut akan dihapus dan kemudian kata akan dicek apakah
memiliki suffix atau tidak. Jika ya, maka suffix dan 2nd order prefix kata akan
dihapus. Untuk lebih jelas, berikut pada Gambar 3.2 diberikan diagram alir proses

stemming dengan algoritma Porter.

l

Hapus 1st Order Prefix

|

Ada Suffix?

Mulai

Kata

Hapus Particle
Ya

Hapus 2nd Qrder Prefix  |&— Hapus Suffix

Tidak Ya
Ada 1st Order
Prefix?

Hapus Suffix Hapus 2nd Order Prefix

l

Selesai

Gambar 3.2 Diagram alir proses stemming
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3.4.2 Proses Q-Class

Untuk menentukan jenis pertanyaan dan keyword, digunakan metode Q-
Class. Pertanyaan dari pengguna akan dicek apakah memiliki kata tanya atau
tidak. Jika ya, maka pertanyaan akan diidentifikasi jenisnya, lalu akan ditentukan
keywordnya. Terdapat dua heuristik yang digunakan pada aplikasi ini, yaitu
heuristik pertama dan kedua. Berikut pada Gambar 3.3 diberikan diagram alir

proses menentukan jenis pertanyaan dan keyword menggunakan metode Q-Class.

Mulai
W
Pertanyaan terkait Selesai
lokasi
P Tidak
Ada kata Menentukan keyword dari
tanya? entitas bernama
l Ya
Menentukan jenis Menentukan keyword dari
pertanyaan kata dengan tanda kutip

Gambar 3.3 Diagram alir proses menentukan jenis pertanyaan dan keyword

dengan Q-Class

3.4.3 Data Flow Diagram (DFD)
Menurut Kristanto (2003), Data Flow Diagram (DFD) adalah suatu model

logika data atau proses yang dibuat untuk menggambarkan dari mana asal data

18

Rancang Bangun ..., Rendy Halim, FTI UMN, 2015




dan kemana tujuan data yang keluaran dari sistem, dimana data di simpan, proses
apa yang menghasilkan data tersebut, dan interaksi antara data yang tersimpan dan

proses yang dikenakan pada data tersebut.

Berikut pada Gambar 3.4, Gambar 3.5, Gambar 3.6, dan Gambar 3.7

merupakan DFD yang digunakan penulis untuk membangun aplikasi pada

penelitian ini.

User

Pertanyassn

Jawaban

Lokasi

Nama Tempat

Google
Maps

Gambar 3.4 Diagram konteks aplikasi
Gambar 3.4 diatas menunjukkan Diagram Konteks aplikasi, dimana
pengguna memberikan pertanyaan kepada proses QA System, lalu pertanyaan
akan diproses dan dikirimkan kepada entitas Google Maps berupa Nama Tempat,
dimana entitas tersebut akan mengembalikan informasi berupa lokasi yang akan

diteruskan kepada pengguna dalam bentuk jawaban.
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User | [Pertanysan]

Kata

T .

[Jawaban] Tabel_Kata_Dasar

Pertanysan (Bentuk Dasar)

[Nama Tempat]
Google
Maps

Gambar 3.5 DFD level 1 aplikasi
Gambar 3.5 menunjukkan DFD Level 1, dimana pertanyaan akan diproses
oleh proses Stemming dan Q-Class. Tabel Kata_Dasar berisi kumpulan kata dasar

bahasa Indonesia yang akan digunakan untuk proses stemming.

[Pertanysan]
User Pertanyaan (Bentuk 1)

Cek Particle

Pertanysan (Bentuk 2)

Pertanyasn {Bentuk 2)
Cek 2nd
Order Prefix

Tabel_Kata_Dasar

Gambar 3.6 DFD level 2 proses stemming
Pada Gambar 3.6 diatas diberikan DFD Level 2 dari Proses Stemming.
Pertanyaan dari pengguna secara berturut-turut akan dicek imbuhan particle, 1st
order prefix, 2nd order prefix, dan suffix. Kata yang sudah dicek seluruh

imbuhannya akan dicek pada Tabel Kata_ Dasar.
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[Pertanyaan (Bentuk Dasar)]

Menentukan Jenis Pertanyaan
Jenis

Pertanysan

Tabel_Kata_Dasar

kv

[Nama Tempst]
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Menampilkan [Lokasi] Google

Lokasi

[Jawsaban]

User Maps

Gambar 3.7 DFD level 2 proses Q-class
Gambar 3.7 memperlihatkan DFD Level 2 dari proses Q-Class. Pertanyaan
yang sebelumnya telah distemming akan ditentukan jenis pertanyaan dan
keywordnya. Setelah itu jawaban akan diberikan kepada pengguna dalam bentuk
lokasi.
3.5 Rancangan Tampilan Antarmuka Aplikasi

Aplikasi ini hanya memiliki satu tampilan utama dan satu tampilan
pendukung untuk petunjuk pemakaian aplikasi. Rancangan tampilan utama
ditunjukkan pada Gambar 3.8.

Tampilan aplikasi ini memiliki delapan komponen seperti yang ditunjukkan
dengan angka dan tanda panah pada gambar 3.8. Berikut penjelasan dari
komponen-komponen tersebut.

1. Map Canvas. Canvas ini berisi peta yang akan ditampilkan sesuai dengan
masukkan pengguna.
2. Zoom Control. Control ini berfungsi untuk melihat peta lebih dekat (zoom

in) atau lebih jauh (zoom out).
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Pan Control. Control ini berfungsi untuk menggeser peta ke arah atas,
kanan, bawah, dan Kiri.

Baris judul. Berisikan judul aplikasi ini.

Textbox input. Pengguna dapat memasukkan pertanyaan seputar lokasi yang
ingin diajukan ke dalam textbox ini.

Tombol search. Tombol ini ditekan setelah pengguna memasukkan
pertanyaan pada textbox input. Aplikasi akan menunjukkan lokasi sesuai
dengan pertanyaan pengguna.

Tombol help. Apabil tombol ini ditekan, aplikasi akan menampilkan
petunjuk pemakaian aplikasi.

Panel navigasi. Panel ini akan menunjukkan rute yang harus dilalui dari

lokasi asal ke lokasi tujuan.

5 6
4 —'bzﬂé};ﬁr‘?_-‘-i\zs%.\:";:n\e SYSTEM ASK * g ( ? * _7
3 ——@)
(@)
< 8
2— )
&)
Gambar 3.8 Rancangan tampilan utama aplikasi
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ING SYSTEM ASK: |Dimana lokasi gedung UMN? ﬂ
. Bank Muamalat KK BSD
> et - Pasar Modern BSD...
JI. Desa Curug Tange; ang
S
v
3
=
=
,,f«a‘“““-‘-an‘,- a Pigma Digital Printing @
134 & Business Center *
2]
5 -
&msniia BOUIEYe ¢
Digital Cellular & >

Q Ray white (=
Universitas

Multimedia Nusantara
Scientia Square (=

Bethsaida Hospitals (W

ATM CIMB NIAGA
(Giant llago Paramount)

Gambar 3.9 Rancangan tampilan aplikasi saat pengguna menggunakan fitur

mencari lokasi

QUESTION AN ASK: |Bagaimana cara ke Summarecon WMall Serpong dari UMN? ﬂ

&)

Optik Gading Serpong

JI. Kelapa Dua F
S

.
g‘l’imuoml Summarecon
I Mall Serpong
» Suka Baks
)
’U
3
3
X
-~
o
| & (i
K .
g Gading Raya
< Padang Golf
N
o pY. Famehotel
Gading Serpong
v
f f= 6 mnt : %,
Fe 27km o Universitas RS
§ S 5,
£ (@ Masid imam Syaft Multimedia Nusantara %,

Universitas Multimedia
Nusantara

1. Rute
2.Rute
3. Rute
4. Rute
5. Rute
6. Rute
7.Rute

Summarecon Mall
Serpong

PO

Sungai
Cisadane

Gambar 3.10 Rancangan tampilan aplikasi saat pengguna menggunakan fitur

mencari rute
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VIRTUAL GLOEE MAF . "
QUESTION ANSWERING SYETEN ABK: B O
. j
dq B
N
/
(| How to use
Topik 1
Konten konten konten konten konten konten konten
P konten konten konten konten konten konten konten
o konten konten
Topik 2
Konten konten konten kenten konten konten konten
— konten konten konten konten konten konten konten
|\SJ konten kanten

Gambar 3.11 Rancangan aplikasi setelah pengguna menekan tombol help
3.6 Rancangan Basis Data

Aplikasi ini memiliki satu basis data dengan dua tabel yang tidak saling
berhubungan di dalamnya. Kedua tabel tersebut adalah tabel kamus dan tabel
stem. Tabel kamus berisi seluruh kata dasar bahasa Indonesia beserta jenis kata
dasar tersebut. Tabel kamus ini dirancang oleh Liyantanto (2010) (Sumber:

http://liyantanto.wordpress.com/2010/12/06/kata-dasar-bahasa-indonesia/). Tabel

3.1 di bawah ini menunjukkan struktur tabel kamus.

Tabel 3.1 Struktur tabel kamus
Field Name | Data Type | Size
kata varchar 70
tipe varchar 25

24

Rancang Bangun ..., Rendy Halim, FTI UMN, 2015


http://liyantanto.wordpress.com/2010/12/06/kata-dasar-bahasa-indonesia/

Tabel stem berisi imbuhan kata pada bahasa Indonesia. Tabel tersebut
digunakan pada proses stemming. Berikut pada Tabel 3.2 ditunjukkan struktur

tabel stem.

ktur tabel stem
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