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PERANCANGAN APLIKASI E-MONEY DAN SMS GATEWAY
UNTUK PONDOK PESANTREN DI DAERAH MADURA

Abd. Wahab Syahroni1, Ubaidi2

1,2 Jurusan Informatika, Fakultas Teknik, Universitas Madura
1roney@unira.ac.id, 2ubaidi@unira.ac.id

Abstrak

Penelitian dalam paper ini adalah penerapan e-money dan sms gateway pada pondok pesantren di
madura dengan menggunakan metode pengembangan aplikasi prototyping. Penerapan aplikasi ini akan
memberikan keamanan, kemudahan bertransaksi, kecepatan dan rekap laporan keuangan santri, serta
mendekatkan hubungan orang tua dengan anaknya dan pondok pesantren. Adapun tahapan metode Prototype
antara lain menetapkan kebutuhan untuk pembangunan perangkat lunak, menterjemahkan data yang telah
dianalisis ke dalam bentuk yang mudah di mengerti oleh user, evaluasi terhadap program yang sudah jadi
dan bila terdapat kekurangan pada program bisa ditambahkan hingga semua kebutuhan user terpenuhi, dan
yang terakhir produk rekayasa.

Fitur utama aplikasi ini adalah manajemen data santri, cetak kartu santri, pemasukan dan
pengambilan tunai saldo santri, cek saldo santri, transaksi minimarket, kantin, dapur serta semua pembayaran
santri kepada pondok dilakukan hanya dengan satu kartu. Adapun orang tua santri melalui sms gateway
dapat melakukan cek saldo, cek pengeluaran santri, serta informasi lain yang disampaikan oleh pondok
pesantren seperti undangan atau pemberitahuan lainnya.

Aplikasi ini telah di ujicobakan kepada salah satu pondok pesantren di pamekasan, madura. Dari
hasil ujicoba dapat disimpulkan bahwa aplikasi ini sangat baik untuk diterapkan di pondok pesantren
berdasarkan pada hasil survei menggunakan skala likert dengan indeks kepuasan sebesar 84% dari 100
Responden.

Kata kunci: e-money, sms gateway, prototype, pondok pesantren, dan orang tua

1. Pendahuluan

Pondok Pesantren merupakan tempat
pendidikan yang mengharuskan siswanya tinggal
bersama dan belajar dibawah bimbingan guru yang
lebih dikenal dengan istilah ustad atau kiai. Siswa
di pondok pesantren lebih dikenal dengan nama
santri.

(Mangun Budiyanto : 2014) Pondok Pesantren
lebih banyak mengajarkan ilmu agama islam
kepada santrinya berdasarkan pada kitab yang
tertulis dalam bahasa arab daripada ilmu umum.
Namun seiring perkembangan zaman, Pondok
Pesantren saat ini telah berevolusi dan sudah
menyediakan level pendidikan umum mulai dari
Sekolah Dasar, Sekolah Menengah Pertama,
Sekolah Menengah Atas bahkan ada yang sudah
memiliki Perguruan Tinggi.

Mengingat santri harus menetap dan tinggal di
Pondok Pesantren maka setiap selang waktu
tertentu orang tua dari santri berkunjung ke
pondok pesantren untuk menjenguk anaknya serta
menanyakan segala hal yang dibutuhkan oleh
anaknya. Mulai kebutuhan makan, kebutuhan
sekolah, dan kebutuhan lainnya. Pada umumnya

orang tua hanya memberikan uang yang cukup
untuk digunakan selama 1 bulan dan uang itu akan
digunakan oleh santri untuk memenuhi segala
kebutuhannya.

Beberapa permasalahan timbul saat santri
memegang uang secara tunai, mulai dari laporan
kehilangan, uang yang cepat habis, serta
pembayaran kewajiban terhadap pondok pesantren
yang tidak dibayarkan. Jarak yang jauh antara
pondok pesantren dan tempat tinggal orang tua
santri juga menjadi kendala dalam memberikan
laporan kondisi dan informasi terbaru tentang
santri secara langsung.

2. Tinjauan Pustaka

Beberapa teori penunjang dalam penelitian ini
adalah sebagai berikut.

2.1 E-Money

E-money atau disebut juga uang digital
merupakan uang yang digunakan dalam sebuah
transaksi dengan cara elektronik. Pada umumnya
transaksi e-money menggunakan jaringan
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komputer. uang digital memiliki nilai yang
tersimpan atau prabayar yaitu sejumlah nilai uang
yang disimpan dalam suatu media elektronis yang
dimiliki oleh seseorang. Nilai uang dalam uang
digital akan berkurang pada saat pengguna
menggunakannya untuk pembayaran. Adapun
pemanfaatan penggunaan uang digital sebagai alat
pembayaran adalah sebagai berikut:
1) Memberikan kemudahan dan kecepatan dalam

melakukan transaksi pembayaran tanpa perlu
membawa uang secara tunai.

2) Tidak lagi menerima uang kembalian dalam
bentuk barang maupun uang receh akibat
pedagang yang tidak memiliki uang kembalian
bernilai kecil.

3) Sangat cocok untuk transaksi massal yang
nilainya kecil namun frekuensinya tinggi
seperti tol, minimarket dan lain lain.

2.2 SMS Gateway

(Efrem Heri Budiarto : 2017) SMS Gateway
merupakan sebuah platform yang menyediakan
mekanisme untuk mengirim dan menerima SMS
dari perangkat mobile sehingga dapat
berkomunikasi dengan Provider penyedia layanan
SMS. adapun perangkat keras yang diperlukan
untuk kebutuhan SMS Gateway antara lain PC
atau laptop, ponsel atau modem dan kabel data
yang dapat menghubungkan antara ponsel atau
modem dengan PC atau laptop. Sedangkan
perangkat lunak yang diperlukan antara lain
Sistem Operasi, Database Server, Gammu sebagai
SMS Gateway, Text Editor dan Browser .

Banyak manfaat yang diperoleh ketika
menggunakan SMS Gateway seperti lebih praktis
karena pengguna dapat mengirim pesan dari
komputer baik secara manual maupun secara
otomatis sesuai dengan pola yang diinginkan.
Namun ada batasan fasilitas dalam SMS Gateway
yaitu tidak dapat mengirim pesan berupa gambar
atau suara.

2.3 Gammu

(Masruri:2015) Gammu merupakan aplikasi
yang bisa digunakan untuk mengolah beberapa
fungsi yang terdapat pada perangkat mobile dan
modem. Beberapa fungsi yang bisa dikelola oleh
Gammu antara lain fungsi nomor handphone dan
SMS. Gammu adalah sebuah library open source
yang dibuat sebagai gateway atau penghubung
antara komputer dengan perangkat mobile.
Gammu dapat digunakan pada semua sistem
operasi seperti di Linux atau Windows, Namun
setiap sistem operasi memiliki cara instal yang
berbeda.

Aplikasi Gammu berbentuk SMSD (SMS
Daemon) yang berjalan di service Sistem Operasi
secara real time, sehingga setiap saat, Gammu
dapat memonitor SMS Devices (mobile atau
modem) dan database SMS Gateway. ketika
terdapat SMS masuk pada SMS Device maka
Gammu akan langsung memindahkannya ke dalam
tabel inbox (Tabel yang digunakan untuk
menampung pesan masuk) yang terdapat pada
database SMS Gateway. Begitu juga sebaliknya,
pada saat Aplikasi mengirim SMS, SMS Daemon
akan memasukkan SMS ke dalam tabel outbox
(Tabel yang digunakan untuk menampung pesan
sementara pesan keluar) yang terdapat pada
database SMS Gateway, Gammu akan mengirim
SMS tersebut pada SMS Devices dan
memindahkan SMS tersebut ke tabel sentitems
(Tabel yang digunakan untuk menampung pesan
yang sudah terkirim) yang terdapat pada database
SMS Gateway.

3. Metode Penelitian

Adapun proses untuk mendapatkan data yang
akan digunakan untuk keperluan penelitian ini
adalah sebagai berikut.

3.1 Studi Literatur dan Lapangan

Studi literatur merupakan studi teori yang
akan digunakan dalam mengerjakan penelitian ini
serta untuk lebih memahami permasalahan yang
akan dibahas. Beberapa referensi yang digunakan
untuk mengerjakan penelitian ini diperoleh dari
jurnal ilmiah, buku serta hasil pencarian dari situs
di internet yang kompeten serta dapat
dipertanggungjawabkan. Selanjutnya melakukan
studi lapangan dengan melihat apakah informasi
atau teori yang diperoleh saling berhubungan
sehingga kedua metode ini dapat mengarah pada
sinkronisasi berupa pemecahan masalah.

Adapun teori dasar yang dijadikan fokus pada
penelitian ini antara lain.
1) Teori tentang pemahaman e-money dan SMS

Gateway secara umum.
2) Mekanisme perancangan aplikasi komputer

menggunakan bahasa pemrograman.
3) Implementasi hasil studi ke dalam program

komputer.

3.2 Pengumpulan Data

Adapun data-data yang dijadikan landasan
dalam melakukan proses perancangan aplikasi
dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:
1) Data Pondok dan Data Pembiayaan Pondok.

Data berupa pembiayaan apa saja yang harus
dibayarkan oleh santri terhadap pondok. Dalam
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hal ini, peneliti mendapatkan data berdasarkan
wawancara dengan beberapa ustad.

2) Data santri dan Data Kebutuhan Santri. Data
berupa kebutuhan santri sehari-hari yang
berhubungan dengan transaksi keuangan.

3) Data Orang Tua atau Wali Santri. data berupa
informasi kontak orang tua atau wali santri.

4) Data mekanisme perancangan aplikasi e-
money dan SMS Gateway.

5) Data mengenai aplikasi e-money dan SMS
Gateway yang dapat memberikan gambaran
bahwa proses transaksi keuangan dan kontrol
orang tua terhadap kebutuhan santri dapat
dilakukan lebih mudah melalui aplikasi yang
akan dibuat.

3.3 Pengolahan Data

Tahap ini dilakukan setelah data-data dari
berbagai studi telah terkumpul. Adapun
pengolahan data pada penelitian ini adalah sebagai
berikut:
1) Pengelompokan kebutuhan pembiayaan

pondok sebagai bahan dalam merancang sistem
manajemen data pada aplikasi yang akan
dibuat.

2) Pengelompokan kebutuhan santri sehari hari
yang berhubungan dengan transaksi keuangan.

3) Pembuatan gambaran secara umum aplikasi
yang akan dibuat.

3.4 Metode Prototype

Pada umumnya, metode pengembangan
perangkat lunak bertujuan untuk membantu
menghasilkan perangkat lunak yang berkualitas.
Dalam penelitian ini, metode pengembangan
perangkat lunak yang digunakan adalah metode
prototype.

Metode ini baik digunakan apabila client tidak
bisa memberikan informasi yang maksimal
mengenai kebutuhan yang diinginkan oleh
pengembang aplikasi, sulit menentukan input yang
lebih terinci, proses yang diinginkan dan output
yang diharapkan. Hal tersebut menyebabkan
pengembang aplikasi tidak yakin dengan efisiensi
algoritma yang di buatnya, sehingga sulit dalam
menyesuaikan sistem operasi, serta interaksi
manusia dan mesin yang harus diambil.

Model Prototype ini juga sangat sesuai
diterapkan untuk kondisi yang beresiko tinggi di
mana masalah-masalah tidak terstruktur dengan
baik, terdapat fluktuasi kebutuhan pemakai yang
berubah dari waktu ke waktu atau yang tidak
terduga, bila interaksi dengan Client menjadi
syarat mutlak dan waktu yang tersedia sangat
terbatas sehingga butuh penyelesaian yang segera.
Model ini juga dapat berjalan dengan maksimal
pada situasi di mana sistem yang diharapkan

adalah yang inovatif dan mutakhir sementara tahap
penggunaan sistemnya relatif singkat. Adapun
model prototype dapat dilihat pada gambar 1.

Initial
Requirement

Design
Prototyping

Prototype

Client
Evaluation

Review and
Updating

DevelopmentTestMaintain

Client Satisfied

Gambar 1. Model Prototype

Tahapan proses pengembangan model prototype
adalah sebagai berikut.
1) Initial Requirement

Pengembang dan Client bersama-sama
mendefinisikan format seluruh perangkat lunak
yang dibutuhkan, mengidentifikasikan semua
kebutuhan, dan garis besar sistem yang akan
dibuat.

2) Design Prototyping
Membangun prototyping dengan membuat
perancangan sementara yang berfokus pada
penyajian kepada Client seperti membuat input
dan format output.

3) Prototype
Dalam tahap ini prototyping yang sudah di
sepakati diterjemahkan ke dalam bahasa
pemrograman yang sesuai.

4) Client Evaluation
Evaluasi ini dilakukan oleh Client, apakah
prototyping yang sudah dibangun sudah sesuai
dengan keinginan Client atau belum. Jika
sudah sesuai, maka langkah selanjutnya akan
diambil. Namun jika belum, prototyping
direvisi dengan mengulang langkah-langkah
sebelumnya (Review and Updating).

5) Development
Dalam tahap ini prototyping yang sudah di
sepakati diterjemahkan ke dalam bahasa
pemrograman yang sesuai, hasilnya berupa
produk rekayasa.

6) Test
Setelah sistem sudah menjadi suatu perangkat
lunak yang siap pakai, kemudian dilakukan
proses Pengujian. Pengujian ini dilakukan
dengan White Box, Black Box, Basis Path,
pengujian arsitektur, dan lain lain. Bahkan
dalam tahap ini, Client masih bisa melakukan
evaluasi terhadap perangkat lunak yang sudah
jadi.

7) Maintain
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Perangkat lunak yang telah diuji dan diterima
pelanggan siap untuk digunakan. Maintain
perlu dilakukan untuk keberlangsungan
perangkat lunak yang sudah dibuat di masa
yang akan datang.

3.5 Perancangan Aplikasi
Aplikasi e-money dan SMS Gateway

dirancang dengan menggunakan text editor
sublime text 3 yang digunakan untuk menulis
bahasa pemrograman. Bahasa pemrograman utama
yang digunakan adalah PHP beserta bahasa
pemrograman dan teknologi web lainnya seperti
javascript, jquery, ajax, html, css dan bootstrap.
Perancangan basis data menggunakan
PHPMyadmin yang sudah menjadi bagian dalam
paket aplikasi XAMPP. Sedangkan aplikasi yang
digunakan untuk SMS Gateway adalah Gammu.

Basis data dapat diakses dengan membuka
web browser misal Google Chrome, akses alamat
IP Server atau menggunakan domain localhost
http://localhost/phpmyadmin, sedangkan untuk
menjalankan SMS Gateway dengan gammu harus
menjalankan service gammu terlebih dahulu.
Untuk mengakses aplikasi prototype yang sudah
dibuat dapat diakses melalui IP Server atau
menggunakan http://localhost/e-nuqood pada
browser.

4. Hasil dan Pembahasan

Adapun hasil dan pembahasan dalam
penelitian ini adalah sebagai berikut.

4.1 Gambaran Umum Aplikasi

Aplikasi ini telah di uji coba di pondok
pesantren Puncak Darussalam, Pamekasan,
Madura. Aplikasi e-money ini lebih dikenal
dengan istilah E-NuQood. Aplikasi ini menyajikan
satu fungsi login yang memiliki 4 level hak akses
utama yaitu level administrator, keuangan, mini
market dan paket. Adapun basis data yang sudah
dibuat dalam penelitian ini terdiri dari 34 tabel dan
4 view tabel, sedangkan orang tua santri dapat
mengakses aplikasi ini dengan cara mendaftarkan
nomor handphone terlebih dahulu, kemudian
melakukan pengecekan melalui format SMS yang
sudah ditentukan.

Aplikasi ini dibangun dengan teknologi web
yang dibuat secara responsif yaitu tampilan
aplikasi otomatis menyesuaikan dengan lebar layar
perangkat yang menjalankannya tanpa merusak
tampilan aplikasi.

4.2 Hak Akses dan Prototype

Adapun hak akses dan prototype tampilan
aplikasi yang sudah dibuat adalah sebagai berikut
1) Level Administrator
Daftar otoritas level administrator antara lain
- Melakukan transaksi pencatatan pembayaran

keuangan pondok
- Melakukan semua transaksi mini market
- Melakukan semua transaksi paket baik di

kantin atau di dapur.
- Menambah akun baru
- SMS Gateway
2) Level Keuangan
Daftar otoritas level keuangan yaitu melakukan
transaksi pencatatan pembayaran keuangan
pondok seperti.
- Biaya tahunan dan bulanan
- Penambahan saldo santri dari orang tua dan

mengirim SMS otomatis pemberitahuan
kepada orang tua bahwa saldo telah
dimasukkan sesuai dengan nominal yang
diberikan beserta informasi total saldo
anaknya.

- Pengambilan saldo tunai oleh santri.
- Pembayaran harga tetap seperti pembuatan

kartu dan pembayaran denda.
- Pembayaran harga tidak tetap seperti donasi

bantuan, sumbangan masjid, dan sumbangan
sukarela.

- Pengambilan uang tunai dari hasil transaksi
mini market, kantin dan dapur berdasarkan
selang waktu tertentu.

- Pengeluran pondok.
- Pemasukan pondok dari luar.
3) Level Mini Market
Daftar otoritas level mini market yaitu melakukan
semua transaksi yang berhubungan dengan mini
market seperti.
- Memasukkan data master kategori barang,

produk barang, satuan barang, daftar barang
dan suplier.

- Transaksi penerimaan barang dari suplier
- Transaksi retur barang ke suplier
- Transaksi penjualan santri dan umum
- Laporan transaksi penjualan
4) Level paket
Daftar otoritas level paket yaitu melakukan semua
transaksi berbentuk paket yang ada di kantin dan
dapur seperti paket ikan Rp. 2,000. Paket nasi Rp.
4,000 dan paket-paket lainnya.

Adapun orang tua jika ingin mengecek jumlah
saldo terakhir anaknya hanya dengan mengirimkan
SMS dengan mengetikkan “cek”, sedangkan untuk
mengecek total pengeluaran anaknya dalam satu
bulan terakhir hanya dengan mengirimkan SMS
dengan mengetikkan “pengeluaran” kemudian
mengirimkan SMS tersebut ke nomor center
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Pondok Pesantren. Berikut gambar prototype
aplikasi yang sudah dibuat.

(a) (b)
Gambar 2. (a) form login, (b) halaman utama

(a) (b)
Gambar 3. (a) kartu santri, (b) form input

4.3 Analisa Sistem
Berdasarkan penjelasan sebelumnya, dapat

dilihat hasil perbandingan sistem sebelum dan
setelah dibuat aplikasi pada tabel 4.1 dibawah ini.

Tabel 1. Analisa Sistem
Analisa
Kegiatan

Sebelum Setelah

Transaksi
pencatatan
pembayaran
keuangan
pondok

Ditulis di buku
kemudian
dipindah ke
excel,
kesulitan
ketika
melakukan
rekap laporan,
bahkan santri
ada yang tidak
membayar
karena uang
nya habis
terlebih dahulu
atau hilang.

Cukup
menggunakan
kartu santri,
mudah dalam
melakukan
perekapan.
Saldo santri
bisa langsung
dibayarkan
oleh bagian
keuangan.

Transaksi
mini market

Menggunakan
aplikasi, hanya
saja transaksi
lama ketika
pembayaran
memiliki uang
kembalian.

Cukup
menggunakan
kartu santri,
pasti
membayar
dengan uang
pas tanpa
kembalian,
waktu
transaksi lebih

cepat. Mudah
dalam
mengetahui
pengeluaran
belanja santri
di mini
market.

Transaksi
di kantin
dan dapur

Transaksi
manual, sulit
mengontrol
pembayaran
santri dan
membutuhkan
waktu lama

Cukup
menggunakan
kartu santri
dan sistem
paket,
sehingga
pembayaran
dapat
dilakukan
dengan cepat
dan mudah
mengetahui
pengeluaran
belanja santri
di kantin dan
dapur.

Informasi
tentang
santri dan
pondok
pesantren

Orang tua
harus ke
pondok
pesantren

Orang tua
hanya
mengirimkan
format SMS
sesuai dengan
informasi yang
diinginkan

Dari tabel 4.1 diatas, dapat dilihat hasil
perbandingan sistem sebelum dan setelah dibuat
aplikasi e-money dan SMS Gateway di pondok
pesantren, tabel 4.1 menunjukkan bahwa setiap
kegiatan akan lebih efektif, cepat dan aman jika
dilakukan dengan bantuan aplikasi.

4.4 Uji Coba Aplikasi

Untuk melihat hasil dan kelayakan aplikasi,
aplikasi ini telah di uji coba di pondok pesantren
puncak darussalam, dengan menjalankan aplikasi
di 5 komputer, 1 komputer sebagai server
(komputer yang di instalkan aplikasi), 1 komputer
di mini market, 1 komputer di kantin, 1 komputer
di dapur, dan 1 komputer di bagian keuangan yang
terhubung ke server dengan menggunakan
jaringan. Setiap komputer harus di pasang barcode
untuk membaca barcode yang terletak pada kartu
santri, namun pada saat uji coba, hanya terdapat 1
barcode yaitu di mini market sisa dari aplikasi
mini market sebelumnya, sedangkan untuk
komputer di tempat lainnya, menggunakan fitur
autocomplete untuk membaca kartu santri jadi
masih tetap berjalan dengan baik. Sedangkan
untuk SMS Gateway di uji coba dengan
menggunakan 1 smartphone untuk mengirim dan
menerima SMS.
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Untuk melihat tingkat kepuasan penggunaan
aplikasi, penulis menggunakan skala likert dengan
format yang dapat dilihat pada tabel 4.2 dibawah
ini.

Tabel 2. Skala Likert
Pertanyaan 5 4 3 2 1
Apakah anda setuju dengan
penggunaan aplikasi e-
NuQood dan SMS Gateway
di pondok pesantren,
mengingat aplikasi ini dapat
memberikan keamanan,
kemudahan bertransaksi,
kecepatan dan rekap
laporan keuangan santri,
serta mendekatkan
hubungan orang tua dengan
anaknya dan dengan
pondok pesantren.?

Pada tabel 4.2, Angka 5 berarti sangat
setuju(SS), angka 4 berarti setuju(S), angka 3
berarti ragu-ragu(R), angka 2 berarti tidak
setuju(TS), dan angka 1 berarti sangat tidak
setuju(STS).

Dari 100 responden yang terdiri dari 3 ustad, 7
orang tua dan 90 santri, 55 responden menjawab
sangat setuju, 27 responden menjawab setuju, 4
responden menjawab ragu-ragu, 11 responden
menjawab tidak setuju dan 3 orang menjawab
sangat tidak setuju. Interval skala likert yang
digunakan adalah 20 dengan rentang nilai sebagai
berikut

Indeks 80% – 100% : Sangat Setuju
Indeks 60% – 79,99% : Setuju
Indeks 40% – 59,99% : Ragu-ragu
Indeks 20% – 39,99% : Tidak Setuju,
Indeks 0% – 19,99% : Sangat Tidak Setuju
Dengan menggunakan proses perhitungan

skala likert, indeks kepuasan (%) yang di peroleh
dari seluruh jawaban responden adalah 84,
sehingga bisa dikatakan bahwa para responden
sangat setuju jika pondok pesantren menggunakan
aplikasi e-money dan SMS Gateway.

5. Kesimpulan dan Saran

Berdasarkan hasil penelitian, dapat diambil
kesimpulan dan saran.

5.1 Kesimpulan

Adapun kesimpulan yang dapat diberikan
adalah sebagai berikut.
1) Dengan dibangunnya aplikasi e-money dan

SMS Gateway, sistem sudah tersinkronisasi
dalam satu data, semua transaksi hanya
dilakukan dengan menggunakan satu kartu
yaitu kartu santri. Tidak hanya sebagai

penunjuk keanggotaan, namun kartu santri
dapat digunakan untuk melakukan pembayaran
keuangan pondok pesantren, transaksi di mini
market, kantin dan dapur.

2) Semua transaksi yang dilakukan oleh santri
tercatat dengan baik di komputer sehingga
orang tua dan pondok pesantren dapat melihat
dan mengontrol pengeluaran santri.

3) Dengan adanya SMS Gateway, orang tua tidak
perlu lagi terlalu sering berkunjung ke pondok
pesantren hanya untuk mengetahui sisa uang
santri atau informasi lainnya, hanya dengan
mengirimkan SMS dengan format yang sudah
ditentukan maka informasi akan di peroleh
dengan cepat dan real time. Bahkan sistem
dapat mengirim pesan pemberitahuan sisa
saldo santri secara otomatis kepada orang tua
jika saldo santri kurang dari Rp. 70.000. Orang
tua juga dapat mengetahui total pengeluaran
santri dalam satu bulan melalu SMS Gateway.

4) Sistem sudah di uji coba dengan menginstal di
komputer server dan menjalankan di beberapa
komputer sebagai client untuk melihat kinerja
aplikasi. Sedangkan untuk mengukur tingkat
kepuasan, dilakukan dengan memberikan
kuesioner kepada 100 responden. Dari hasil
kuesioner sebesar 84% dapat disimpulkan
bahwa aplikasi ini sangat baik jika diterapkan
di pondok pesantren.

5.2 Saran

Adapun saran yang dapat diberikan adalah
sebagai berikut.
1) Setelah dilakukan uji coba, diketahui bahwa

untuk mengaplikasikan penelitian ini di
pondok pesantren membutuhkan biaya yang
tidak sedikit, karena setiap tempat agar dapat
menggunakan fasilitas ini harus disediakan 1
komputer dan 1 barcode agar dapat membaca
kartu santri yang terhubung server.

2) Aplikasi yang dibuat saat ini hanya terbatas
kepada transaksi keuangan pondok pesantren,
mini market, kantin, dapur dan SMS Gateway.
Untuk pengembangan selanjutnya dapat
ditambahkan fitur yang berhubungan dengan
jenjang pendidikan di pondok pesantren seperti
penerimaan santri baru, absensi ustad atau
guru, penggajian ustad, laporan hafalan al-
quran santri dan lain lain.

3) Adanya bantuan dari pemerintah atau swasta
agar aplikasi ini dapat dikembangkan dan
benar-benar dapat direalisasikan di pondok
pesantren.
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Abstrak

Program beasiswa yang diperuntukkan bagi siswa SMA/SMK/MA telah ada di STIE Perbanas
Surabaya sejak tahun 2000. Beberapa tahapan dan kriteria dalam penentuan beasiswa terkadang mengakibatkan
sulitnya membuat keputusan dalam menentukan calon penerima beasiswa. Data calon penerima disajikan dalam
bentuk table akan tetapi tidak mudah dalam proses membaca table dengan cepat dan tepat ditambah lagi dengan
jumlah data yang cukup besar. Tujuan dari penelitian mengumpulkan informasi tentang data calon penerima
beasiswa penuh dalam satu table mulai dari hasil kemampuan akademik, non akademik, komitment, penghasilan
orang tua dan rekomendasi. Informasi disajikan dengan cara mengklasifikasikan calon penerima beasiswa penuh
menggunakan algoritma C4.5 dengan mencari nilai Entropy dan Gain dalam membentuk pohon keputusan.
Dengan menggunakan system informasi pembuatan pohon keputusan dari data calon mahasiswa menjadi lebih
mudah dan cepat sehingga dapat melihat factor apa saja pertimbangan dalam pengambilan keputusan.

Kata Kunci : data mining, beasiswa penuh, C4.5, model pendukung keputusan

1.1 Latar Belakang

STIE Perbanas Surabaya (STIEP) merupakan
sebuah Perguruan Tinggi Swasta, yang berdiri sejak
1975. Pada tahun 2000 STIEP memulai membuka
jalur pendaftaran beasiswa penuh bagi masyarakat
umum untuk lulusan SMU/SMK/MA dan sederajat.
Proses seleksi penerimaan beasiswa berada dibawah
sebuah kepanitian mahasiswa baru SPMB
dilakukan dalam beberapa tahapan dengan system
gugur, penentuan hasil akhir adalah pada test
psikologi. Data hasil penerimaan setiap tahunnya
cukup banyak sehingga apabila tidak dimanfaatkan
data tersebut akan menjadi tumpukan data pada
gudang data. Data mining merupakan metode untuk
menggali dan mencari pengetahuan baru dari data
tumpukan data tersebut.

Data Mining merupakan teknologi baru yang
sangat berguna untuk menemukan informasi yang
sangat penting  dari gudang data. Ketersediaan data
yang banyak dan kebutuhan akan  informasi atau
pengetahuan sebagai pendukung pengambilan
keputusan untuk  membuat solusi bisnis dan
dukungan infrastruktur di bidang teknik informatika

merupakan cikal-bakal dari lahirnya teknologi data
mining. Sehingga informasi  tersebut bisa
digunakan sebagai solusi pengambilan keputusan di
dunia bisnis,  untuk pengembangan bisnis.

Konsep teknologi informasi yang berkaitan
dengan data dan informasi adalah bagian dari data
mining. Konsep data mining adalah sebagai proses
atau teknik pemodelan yang mempergunakan
analisis dengan variasi data yang banyak untuk
mendapatkan pola dan hubungan diantara variasi
data tersebut. Kehadiran data mining
dilatarbelakangi dengan adanya masalah data
explosion atau ledakan data yang dialami oleh
banyak organisasi yang telah mengumpulkan data
sekian tahun lamanya.

Pada STIEP terdapat beberapa tahapan seleksi
beasiswa dari rata-rata 300 pendaftar calon
beasiswa dari tahun 2010-2015 STIEP hanya
menerima kuota 15 siswa beasiswa penuh dan 5
orang beasiswa Perbanas Jatim. Berikut adalah
tahapan seleksi penerimaan beasiswa yaitu
1. Seleksi Administrasi dilakukan melalui

pendafataran online http://spmb.perbanas.ac.id,
dengan kriteria nilai
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2. Seleksi Wawancara data dilaksanakan setelah
lolos seleksi administrasi, terdapat 20
pewawancara yang masing-masing memberi
rekomendasi 10 orang untuk lolos tahap
selanjutnya.

3. Seleksi Psikotest adalah tahapan akhir dari
proses penerimaan
Permasalah yang sering dihadapi adalah pada

proses penentuan lolos seleksi wawancara,
dibutuhkan waktu yang lama dalam pengambilan
keputusan banyak kriteria pertimbangan dalam
menentukan lolos atau tidaknya calon penerima
beasiswa, penyajian data disajikan dalam bentuk
excel dan dilakukan sorting data.

Dari latar belakang permasalahan tersebut
peneliti mencoba mengembangkan suatu system
informasi untuk penyajian data dari hasil lolos
seleksi wawancara yang berisi factor-faktor apa saja
dari rekomendasi pewawancara sebagai pendukung
keputusan. Penelitian ini menerapkan algoritma
C4.5 dalam sebuah sistem informasi yang dapat
mengetahui pola pengambilan keputusan
penerimaan beasiswa. Dari pola yang dihasilkan
akan didapatkan sebuah informasi atau knowledge.

1.2 Rumusan Masalah

Dengan   mengacu  pada latar   belakang
masalah   diatas,  maka peneliti akan membahas
permasalahan  tentang “Bagaimana memanfaatkan
algoritma C.45 Data  Mining untuk model
penentuan pengambilan keputusan calon penerima
beasiswa penuh di STIEP”

1.3 Batasan Masalah

Untuk menghindari   pembahasan   yang
meluas,   maka   penulis   hanya membatasi
pembahasan  permasalahan  hanya  pada  Penerapan
data  mining untuk memprediksi calon penerimaan
beasiswa penuh dari hasil lolos seleksi wawancara
untuk rekomendasi masuk pada tahap psikotest bagi
calon mahasiswa baru di STIE Perbanas Surabaya
dengan menggunakan Algoritma C4.5 mengikuti
tahapan Knowledge Discovery in Database (KDD).

1.4 Tujuan

Kegiatan penelitian ini  bertujuan untuk
menerapkan  teknik  data  mining dalam
menampilkan   informasi   untuk pengambilan
keputusan mengenai calon penerima beasiswa
penuh di STIE Perbanas Surabaya. Dan dengan

penerapan data mining ini diharapkan dapat
memberikan pengetahuan yang sebelumnya
tersembunyi didalam data  sehingga menjadi
informasi berharga, berupa informasi yang dapat
membantu memprediksi dan mengambil keputusan
untuk calon penerima beasiswa penuh di STIE
Perbanas.

1.5 Metodologi Penelitian

Gambar 1 Tahapan Metode Penelitian

1. Studi Pustaka
Yaitu mencari informasi dari beberapa buku-
buku referensi, serta situs di internet yang dapat
membantu memperoleh pengetahuan dan pokok
permasalahan yang berhubungan dengan materi
penulisan ini.

2. Pengumpulan Data SPMB
Mengumpulkan data penerima hasil seleksi
wawancara yang diambil dari database Sistem
Informasi Penerimaan Mahasiswa Baru, data
yang diambil untuk dilakukan proses mining.

3. Metode Analisis Data
Metode Analisis Data Adapun untuk
menganalisis data dalam penerapan data mining
ini menggunakan tahapan Knowledge Discovery
in Databases (KDD) yang terdiri dari beberapa
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tahapan, yaitu data selection, preprocessing,
transformation, data mining, dan evaluation.

2.1 Data Selection

Dalam data spmb yang lolos administrasi
yang digunakan sebagai sebagai data wawancara
tersaji dalam bentuk excel dalam bentuk tabel
dengan atribut dan record. Atribut tersebut memiliki
nilai yang dinamakan sebagai instance.

Gambar 2. Data Selection

2.2 Data Praposes

Data praproses diambil dari data hasil pewawancara
yang telah dikelompokkan berdasarkan kesimpulan
/ rekomendasi untuk lolos psikotest.

Gambar 2. Data Praproses

2.3 Pengelompokan Data

Pengelompokan data prestasi akademik dan non
akademik dibagi menjadi 4 kelas yaitu kurang,
cukup, baik dan baik sekali

Tabel 1 Prestasi dan Non Akademik
Kurang =1
Cukup =2
Baik =3
Baik Sekali >3

Pengelompokkan data komitmen kepada STIE
Perbanas dibagi menjadi 3, yaitu Tidak Yakin,
Ragu-ragu dan Yakin

Tabel 2 Komitmen Kepada STIEP
Tidak Yakin =1
Ragu-Ragu =2
Yakin >=3

Pengelompokkan data Minat  masuk  STIE
Perbanas jika gagal BP dibagi menjadi 2, yaitu
Tidak Minat dan Minat.

Tabel 3 Minat
Tidak Minat =1&2
Minat =3&4

Pengelompokkan kesedian ditempatkan di Prodi
Diploma jika gagal BP (Beasiswa Penuh) dibagi
menjadi 2, yaitu Tidak Bersedia dan Bersedia

Tabel 5 Kesedian
Tidak Bersedia =1
Bersedia =2

Pengelompokkan pendapatan orang tua dibagi
menjadi 2, yaitu Ya dan Tidak

Tabel 6 Pendapatan Ortu
<2,5 Juta Ya
<2,5 Juta Tidak

2.4 Perhitungan entropi dan Gain

Entropy Total

Entropy Prestasi Akademik (Baik)

Entropy Prestasi Akademik (Sangat Baik)
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Entropy Prestasi Akademik (Cukup )

Entropy Prestasi Akademik (Kurang )

Gain (Total, Prestasi Akademik)

Gambar 3. Perhitungan Entropi & Gain

Dapat dilihat pada gambar 3 perhitungan
entropi dan gain, dimana gain tertinggi adalah
Prestasi Akademik yaitu sebesar 0.272794, dengan
demikian Prestasi Akademik akan menjadi root
akar. Terdapat 4 nilai atribut kurang, cukup, baik
dan sangat baik sehingga dilakukan perhitungan
kembali.

3.1 Hasil & Pembahasan

Pengujian terhadap analisa, sangat penting
dilakukan untuk menentukan dan memastikan
apakah hasil analisa tersebut telah sesuai dengan
keputusan yang diharapkan. Untuk menguji
kebenaran dari hasil pengolahan data yang
dilakukan secara manual, maka dapat menggunakan
salah satu software aplikasi data mining Rapid
Miner.

3.1.2 Pembahasan

Seluruh variabel yang terdiri dari atribut
kondisi dan atribut keputusan yang digunakan
dalam menentukan rekomendasi lolos seleksi
psikotest disimpan pada Microsoft excel dengan
nama file data-lolos-wawancara.xls (yang berisi
kasus atau kriteria dalam menghasilkan rule).
Selanjutnya proses klik open pada aplikasi rapid
Miner untuk proses transformasi dan kemudian klik

menu proses dengan menggunakan modeling -
Predictive – Tree – Decisition Tree akan
menghasilkan sebuah pohon keputusan, algoritma
C4.5.

Gambar 4. Tree

4.1 Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan
maka kesimpulan dari penulis untuk model
pengambilan keputusan dalam pengambilan
keputusan yaitu yang menjadi faktor tertinggi yang
mempengaruhi  keputusan adalah faktor Prestasi
akademik, faktor kedua adalah Kesedian diterima di
Prodi Diploma dan Komitmen kepada STIE
Perbanas, Faktor ketiga

4.2 Saran

Dari kesimpulan yang telah ada, maka
diberikan saran sebagai berikut penerapan data
mining dalam menentukan model seleksi
penerimaan beasiswa penuh lolos wawancara dapat
dikembangkan dan diintegrasi kedalam sebuah
system informasi PMB
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Abstrak

Penerbangan tanpa awak (drone), kamera digital, personal computer yang canggih, dan perangkat lunak
telah memungkinkan untuk melakukan proses geospasial secara professional dengan menangkap foto dari udara
dan menghasilkan sebuah model digital tanpa harus menggunakan pesawat berawak atau memperkerjakan
seorang ahli pemetaan. Dengan tersedianya sensor dan perangkat lunak yang semakin sederhana, serta drone
yang telah dilengkapi kamera memungkinkan untuk mengkombinasikan gadget dan drone yang memudahkan
proses pengambilan data pemetaan secara autopilot. Pada jurnal ini menjelaskan pembuatan perencanaan jalur
terbang pada drone dengan menggunakan gadget sehingga menghasilkan sebuah 2 dimensi peta udara .

Kata Kunci : Drone, Mapping, Autopilot, Flight Plan, Perencanaan penerbangan

1.1 Latar Belakang

Sampai saat ini, Unmanned Aerial Vehicles
(UAV), drone, atau juga sering dikenal sebagai
pesawat taanpa awak, sebagian besar dikembangkan
dan digunakan untuk aplikasi militer. Drone
dikendalikan dari jarak jauh dengan menggunakan
gelombang radio di frekuensi 2.4GHz dan atau
5GHz. Mereka dilengkapi dengan berbagai macam
sensor, misalnya inertial motion units (IMU) dan
giroskop, untuk mengenali kesejajaran dan posisi
dari pesawat,, dan vision system menggunakan
infrared. Dengan ditanamkannya Microcomputer
pada drone menjadikan navigasi autonomous atau
autopilot sehingan penerpangan tanpa banyak
melibatkan pilot (remotely controlled) secara
manual. Dengan murahnya sensor tersebut, maka
penggunaan non-militer dan terutama pada drone
yang lebih kecil memungkinkan untuk
mengkmersialkan pemetaan dengan harga murah
dan terjamin kelayakan mutu dan keamanannya

Global Positioning System (GPS) saat ini yang
sangat akurat dan murah, memungkinkan untuk
mempertahankan posisi terbang drone dengan

global reference system hampir di semua lokasi di
dunia secara real-time. Dengan bantuan
GPS/GLONAS memudahkan pengambilan data
pemetaan dengan aman melalui perencanaa jalur
terbang dengan perangkat lunak yang compatible
dengan drone pada gadget yang dipilih.

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang diatas, maka dapat
dirumuskan didalam melakukan penelitian ini
nantinya adalah sebagai berikut :
1. Bagaiamana membuat perencanaan jalur

terbang yang aman
2. Bagaiamana mengidentifikasi data untuk

pemetaan setelah perencanaan jalur terbang
selesai.

1.3 Batasan Masalah

Adapun batasan masalah dalam penelitian ini
adalah sebagai berikut:
1. Menggunakan drone komersial DJI Phantom 4

pro
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2. Menggunakan perangkat lunak perencanaan
jalur terbang GS Pro versi 2017

3. Area pemetaan tidak ada gangguan sinyal dan
halangan apapun

4. Lokasi pemetaan berada di tengah kota yang
rapi.

5. Pemetaan di lakukaan pada ketinggian 50
meter.

6. Pada saat pengambilan data kamera vertical 90o

kebawah.
7. Hasil pengolahan data berbentuk peta 2

dimensi.

1.4 Tujuan

Tujuan dari penelitian serta implementasi
sistem ini nantinya adalah memberikan kemudahan
pengguna drone untuk memilih aplikasi
perencanaan jalur terbang yang praktis, mudah dan
aman pada gadget

1.5 Manfaat

Manfaat dari penelitian ini adalah:
1. Memanfaatkan Drone DJI Phantom 4 pro

sebagai alat untuk pengambilan data pemetaan
2. Memanfaatkan perangkat lunak GS Pro dalam

merencanakan jalur terbang yang aman
3. Sebagai dasar keputusan pilot sebelum

melakukan pemetaaan.
4. Memberikan laporan data pemetaan yang

akurat berbentuk 2 dimensi

1.6 Metodologi Penelitian

Untuk dapat mengimplementasikan sistem ini
nantinya, maka diperlukan langkah-langkah sebagai
berikut:
1. Studi Literatur

Mempelajari buku manual dan media internet
tentang perencanaan jalur terbang, dan 2
dimensi untuk membantu menyelesaikan
sistem.

2. Perancangan
Melakukan perancangan aplikasi dan
konfigurasi serta integrasi antara data dengan
sistem.

3. Uji Coba
Dilakukan uji coba untuk menguji apakah
sistem integrasi ini benar-benar berjalan sesuai
yang diharapkan

4. Evaluasi
Dari hasil rangkaian uji coba dan
penggunaannya maka akan dievaluasi untuk
pengembangan selanjutnya.

2.1 Penerbangan Tanpa Awak

Unmanned Aerial Vehicle (UAV) atau drone
adalah Penerbangan tanpa awak (pesawat terbang)
yang dikendalikan dari jarak jauh tanpa adanya.
Pilot tidak di dalam pesawat.

Drone yang bisa digunakan pemetaan
memiliki kriteria sebagai berikut :

1. Kamera.
Sebagai “mata” untuk membantu navigasi
pilot saat menerbangkan drone. Dan saat
mengambil data yang dibutuhkan

2. Remote Control
Berfungsi membantu pilot mengendalikan
gerak drone selama terbang selain kamera

3. Ground Station
Gadget yang berfungsi untuk melihat
secara actual yang ditangkap oleh kamera
bisa berbentuk pad/ tablet/ ponsel pintar,
dan mampu menjalankan perangkat lunak
perencanaan jalur terbang.

4. Autopilot system
Sebuah fitur perangkat lunak membantu
untuk merencanakan jalur terbang saat
pemetaan.

5. Perangkat Lunak Pemetaan
Berfungsi untuk mengolah hasil pemetaan
yang di dapat dari drone, menjadi hasil
karya 2 dimensi

6. GPS
Sensor GPS berfungsi untuk mengetahui
posisi drone saat terbang baik secara
autopilot maupun manual remotely.

2.2 Rotary Wing dan Fixed Wing

Ada 2 konfigurasi pesawat terbang, dari fixed
wing dan sayap bermotor, yang bisa digunakan
untuk keperluan fotografi udara. Faktor yang harus
dipertimbangkan saat menentukan konfigurasi
terbaik adalah:

• berat dan volume
• kecepatan terbang
• stabilitas penerbangan
• Jarak penerbangan - jarak yang ditempuh
• lingkungan operasi - lepas landas dan area

pendaratan
• ukuran fisik
• daya tahan dan perawatan
• biaya lain
Ukuran kamera dikombinasikan dengan

kebutuhan pemetaan untuk menutupi satu, atau
lebih, kilometer persegi ini keuntungan fixed wing.
Keuntungan dari multi-copter, mampu lepas landas
dan mendarat secara vertikal, dan melayang-layang,
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tetapi jangkauannya yang terbatas. Kerugian dari
pesawat fixed wing adalah membutuhkan ruang
untuk lepas landas dan mendarat, tapi ini bukan
masalah saat memetakan area yang lebih luas, di
mana umumnya, ruang terbuka tersedia untuk lepas
landas dan mendarat. Selain itu pesawat fixedwing
bisa diluncurkan dari ruang kecil, jadi bukan
masalah besar. Sedangkan multi-copters lebih
kompleks dalam banyak hal. Sistem propulsi
membutuhkan setidaknya 4 motor dan peralatan
elektronik yang terkait. Mereka sulit terbang secara
manual tanpa stabilisasi komputer. Kegagalan
motor sering kali menjadi bencana karena tidak
seperti fixed wing, drone multi-rotor tidak bisa
meluncur ke saat pendaratan. Sehingga
Kompleksitas berarti pemeliharaan dan biaya yang
lebih tinggi.

Gambar 1. Fixed wing

2.3 Drone System Overview

Berikut spesifikasi drone phantom 4 pro :
a. Pesawat

Panjang : 350mm
Bahan : Plastik
Rotor : 4 buah
Kecepatan : 31 mph
Lama terbang : 30 menit

b. Sensor
Satelite : GPS
Vision : Depan, Belakang, Bawah
Camera : 1” CMOS 20 Mega Pixel
Infrared : 0.2 – 7 m (obstacle)
IMU :  2 buah
Gyroscope : 2 buah

c. Baterai : 5870mAh

d. Gimbal : 3 axis (pitch, yaw, roll)
e. Remote Control

Frekuensi : 2.4GHz dan 5.8Ghz

Gambar 2. DJI Phantom 4 Pro Multirotor

2.4. Perencanaan Jalur Terbang
2.4.1. Konfigurasi Jalur Terbang :
2.4.1.1. Membuat baru jalur terbang

Gambar 3. Membuat Misi Baru

Ketuk tombol new untuk membuat baru
perencanaan jalur terbang

2.4.1.2. 3D Map Area

Gambar 4. Pemilihan New Mission

Ketuk 3DMap Area yang memudahkan
pengguna untuk membuat jalur perencanaan
penerbangan yang efisien setelah menetapkan
area pemetaan yang akan dilalui drone dengan
parameter kamera yang dibutuhkan.

2.4.1.3. Memilih Metode Point

Gambar 5. Awal Membuat Waypoint
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Ketuk sekali untuk membuat zona
penerbangan berbentuk persegi panjang pada
peta yang telah disediakan. Bentuk persegi
panjang ini yang disebut Waypoint Flight.
Pilih salah satu titik untuk memilihnya dan
akan berubah dari putih menjadi biru. Tarik
dan geser titik untuk mengubah bentuk area
atau jalur penerbangan. Seret ke peta untuk
menambahkan satu poin. Untuk menghapus
titik yang dipilih, ketuk gambar sampah di
sudut kiri bawah halaman pengaturan
parameter.

2.4.2.1. Konfigurasi Dasar Drone

Gambar 6. Konfigurasi Dasar

2.4.2.2. Camera Model

Mengatur konfigurasi kamera dan lensa yang
digunakan pada drone untuk medapatakan hasil
gambar secara optimal saat penerbangan autopilot
berlangsung.

2.4.2.3. Shooting Angle

Memilih arah kamera saat terbang secara
autopilot di sepanjang jalan yang telah di
rencanakan. Parallel to Main Path : Kamera sejajar
dengan jalur utama penerbangan.

2.4.2.4. Capture Mode

Hover & Capture at a Point: Perangkat lunak
akan menghitung jalur penerbangan dan jumlah
waypoint sesuai pilihan metode point. Saat
melakukan misi, pesawat akan melayang dan
menangkap di setiap titik arah. Dalam mode ini,
pemotretan stabil, namun waktu yang dibutuhkan
akan lama. Jumlah titik arah yang dibutuhkan

mungkin besar, yang juga akan membuat misi lebih
lama.

2.4.2.5. Flight Course Mode

Inside Mode: Berfungsi untuk mengoptimalkan
hasil foto dengan akurasi besar disesuaikan jalur
penerbangan meskipun ada lubang didalam
waypoint.

2.4.2.6. Speed

Mengatur kecepatan penerbangan drone saat
fungsi Hover & Capture at a Point diaktifkan.
Kecepatan didefinisikan sebagai 5m/s secara umum
dan bisa diatur antara 1 sampai 15m/s.

2.4.2.7. Altitude

Menyesuaikan ketinggian penerbangan agar
mendapatkan resolusi foto yang sesuai. Secara
umum akan terkonfigurasi di ketinggian 50 meter,
dan bisa maksimal sampai sampai 500 meter.

2.4.3. Konfigurasi Lanjutan Drone

Gambar 7. Konfigurasi Lanjutan

2.4.3.1. Front Overlap Ratio

Besaran rasio overlap gambar berurutan yang
difoto sepanjang jalur utama drone. Secara umum
akan terkonfigurasi sebesar 90% dan dapat diatur
dari 10% sampai 99% yang akan mempengaruhi
banyaknya foto yang diambil.

2.4.3.2. Side Overlap Ratio

Mengatur besaran rasio jalur drone dengan
merapatkan foto yang diambil secara paralel Secara
umum akan terkonfigurasi sebesar 90% dan dapat



Maulana Rizqi, Perencanaan Jalur Terbang …..

3-17

diatur dari 10% sampai 99% yang akan
mempengaruhi banyaknya foto yang diambil.

2.4.3.3. Course Angle

Mengatur besaran sudut jalur drone. Arah timur
bernilai 0°, dengan nilai positif adalah berlawanan
arah jarum jam dan negatif searah jarum jam.
Rentangnya bisa disesuaikan dari 0 ° hingga 360 °.

2.4.3.4. Margin

Berfungsi mengendalikan luasan area
penerbangan dari waypoint yang telah di
rencanakan. Nilai positif berarti melebihkan
toleransi untuk keluar dari penerbangan sebesar
beberapa meter. Dan negatif untuk mengurangi area
penerbangan. Besaran secara umum -30m hingga
0m dalam inside mode.

2.4.3.5. Gimbal Pitch Angle

Sudut Kamera sesuai dari waypoint yang telah
dibuat. Sudut pitch dapat berkisar dari -90° sampai
0°, dengan vertikal ke bawah ditunjukkan oleh -90 °
dan ke depan ditunjukkan dengan 0 °.

2.4.3.6. End-Mission Action

Return To Home (RTH): Setelah drone
menyelesaikan pengambilan data, akan secara
otomatis kembali ke tempat lepas landas. Jika
ketinggian drone lebih tinggi dan rendah dari nilai
yang ditentukan saat sebelum memulai
pengambilan data, maka akan menyesuaikan
otomatis ketinggian yang telah di tentukan.

3.1 Uji Coba & Pembahasan
3.1.1 Implementasi Perencanaan Jalur Terbang

Penerapan perencanaan jalur terbang secara
autopilot pada area pemukiman di Tasikmalaya,
Langkah 1. Membuat jalur terbang pada peta yang
telah disediakan oleh GS Pro dengan tidak
tersambung ke drone terlebih dahulu. Serta
membuat pedoman jalur drone yang sederhana  .

Gambar 8. Membuat Perencanaan Jalur Terbang

Langkah 2. Melakukan kalibrasi konfigurasi
dasar. Camera Model - Phantom 4 Pro, Shooting
Angle – Parallel to main path, capture mode –
hover&capture at Point, Flight Course Mode –
Inside mode, Speed 5m/s altitude 50m resolution
1.4cm/px

Gambar 9. Konfigurasi Dasar

Langkah 3. Melakukan setting pada advanced
mode mencari akurasi terbaik pada drone. Maka
merubah front overlap ratio ke 70% dan side
overlap ratio ke 90% curse angle 0o margin 0.0 m
gimbal pitch 90 o end mission action RTH alt 90m
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Gambar 10. Konfigurasi Lanjutan

Langkah 4. Menyambungkan ke drone untuk
mengirimkan waypoint, dan drone mengirimkan
kembali data ke ipad tentang kondisi terkini drone
saat akan dimulainya penerbangan pengambilan
data termasuk checklist sensor.

Gambar 11. Menjalankan Perencanaan Autopilot

3.2. Pengolahan Data

Saat drone telah selesai melakukan
pengambilan data foto udara, maka langkah
berikutnya mengolah hasil data foto udara menjadi
peta 2 dimensi

Gambar 12. Hasil akhir pemetaan udara

4.1 Kesimpulan

Dari implementasi ini dapat diberikan beberapa
kesimpulan sebagai berikut:
1. Dengan mengimplementasikan membuat

perencanaan terlebih dahulu akan didapat
sebuah rekomendasi keputusan yang tepat dan
akurat.

2. Dengan adanya perencanaan ini nantinya
tentunya akan sangat membantu pengguna
drone sebagai dasar keputusan sebelum
melakukan pengambilan data foto udara.

3. Sistem ini hanya mendukung tidak adanya
halangan apapun saat pengambilan data
dilakukan

4.2 Saran

Adapun saran yang diberikan dari hasil
penelitian ini adalah:
1. Dapat dikembangkan menjadi sistem yang

terintegrasi untuk di modelkan dalam bentuk
3D

2. Dapat menganalisa faktor – faktor lain yang
mempengaruhi dasar perencanaan jalur
terbang drone
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Abstrak

Penelitian ini membahas tentang rancang bangun sistem informasi persediaan barang berbasis web di
PT. ISS Indonesia cabang jawa timur. Rancang bangun sistem informasi persediaan barang ini dapat
meningkatkan standart operasi kerja yang optimal pada PT. ISS Indonesia bagian logistic. Rancang bangun
sistem informasi persediaan barang akan memperbaiki sistem yang sedang berjalan dan dapat mempermudah
aliran informasi yang cepat dan akurat dalam perusahaan.Analisis permasalahan dilakukan dengan cara
melakukan opservasi dan wawancara terhadap sistem yang berjalan, analisis terhadap temuan, identifikasi
kebutuhan informasi yang dibutuhkan perusahaan dan identifikasi persyaratan sistem dengan menggunakan
metode waterfall. Data tersebut diambil dari PT. ISS Indonesia cabang jawa timur pada bagian logistic. Rancang
bangun sistem informasi persediaan barang berbasis web dilakukan dengan menggunakan pemrograman PHP
dan firebird sebagai databasenya.Hasil dari penelitian ini menghasilkan suatu aplikasi sistem persediaan barang
gudang berbasis web yang dapat menunjang pengelolahan data barang pada gudang, memberikan laporan
dengan akurat, efektif, dan memberikan keunggulan kompetitif bagi perusahaan.

Kata kunci : Sistem Informasi, Persediaan Barang, Waterfall, Web, Php, Fierbird.

1. Pendahuluan

PT.  ISS  Indonesia  merupakan  salah  satu
perusahaan penyedia jasa, terbesar di Indonesia.
Perusahaan ini dimulai tahun 1901 yang lalu di
Denmark, sebagai perusahaan keamanan.
Perusahaan ini kemudian memasuki pasar jasa
pembersihan dan seiring perkembangannya layanan
bisnis yang di berikan pun bertambah, dari yang
pada awalnya hanya satu konsep bisnis (single
service) menjadi lebih dari satu jasa (facility
services). Dengan cakupan layanan (cleaning
service, office support service, gardening &
landscaping, Integrated Pest Management, building
maintenance service, indoor air quality service,
wash room service, portable toilet service) , Acces
Control (security service), Catering Service,
Parking Management Service. Dari semua jasa
yang dikelola ISS jasa kebersihan merupakan jasa
yang paling banyak diminati dari jenis jasa yang
lain.

Pergudangan PT. ISS Indonesia cabang Jawa
Timur selalu melakukan pengawasan dan
pencatatan terhadap barang persediaan. Pengolahan
data gudang pada PT. ISS Indonesia cabang Jawa
Timur sampai saat ini masih manual seperti
pencatatan informasi persediaan barang dengan
menggunakan buku pencatatan dan laporan yang
masih ditulis tangan. Untuk menunjang kinerja
operasi kerja yang optimal maka, PT. ISS Indonesia
cabang Jawa Timur membutuhkan suatu sistem
aplikasi yang dapat membantu dalam melakukan
perancangan sistem informasi persediaan barang.
melihat hal tersebut maka PT. ISS Indonesia cabang
Jawa Timur berupaya untuk membuat dan
merancang aplikasi sistem informasi persediaan
barang di gudang berbasis web yang terstruktur,
memberikan solusi dalam pencatatan, pengolahan
data barang, menjadikan sistem aplikasi kebutuhan
yang baik bagi perusahaan dan dapat memberikan
keunggulan yang kompetitif.
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