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Abstract-In an effort to improve service quality,
facilities and infrastructure are needed to support the
service process provided. Where there needs to be
proper treatment starting from the input, process, to the
output of the services provided. Good relations and
communication with the community are needed in an
effort to maintain the continuity of a continuous service
process. In assisting the analysis of student satisfaction,
a fuzzy logic method is applied, namely Fuzzy
Tsukamoto. The Tsukamoto method is an extension of
monotone reasoning. In the Tsukamoto method, every
consequence of a rule in the form of an If-Then must be
represented by a fuzzy set with a monotonous
membership function. The results of this study are that
the application of Student Online Learning Satisfaction
Analysis using the Tsukamoto algorithm has been
successfully implemented and produces rules that are in
accordance with what is desired.

Primari Key : Application, Fuzzy Logic, Student
Satisfaction.

Intisari-Dalam upaya peningkatan kualitas pelayanan,
dibutuhkan sarana dan prasarana yang mendukung
dalam proses pelayanan yang diberikan. Di mana perlu
adanya perlakuan yang tepat mulai dari input, proses,
sampai kepada output dari pelayanan yang diberikan.
Hubungan dan komunikasi yang baik dengan
masyarakat sangat dibutuhkan dalam upaya menjaga
kelangsungan proses pelayanan yang
berkesinambungan. Dalam membantu analisis kepuasan
mahasiswa tersebut, diterapkan salah satu metode logika
fuzzy vyaitu Fuzzy Tsukamoto. Metode Tsukamoto
merupakan perluasan dari penalaran monoton. Pada
metode tsukamoto, setiap konsekuen pada aturan yang
berbentuk If-Then harus direpresentasikan dengan suatu
himpunan fuzzy dengan fungsi keanggotaan yang
monoton. Hasil dari penelitian ini adalah aplikasi
Analisa Kepuasan Belajar Online Mahasiswa dengan
menggunakan algoritma Tsukamoto berhasil di
implementasikan dan menghasilkan rule yang sesuai
dengan yang diinginkan.

Primari Key : Penerapan, Logika Fuzzy, Kepuasan
Mahasiswa.
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|.PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi informasi terus berlanjut
membawa implikasi utama teknologi ini pada
proses pengolahan data yang dapat menghasilkan
informasi yang bermanfaat. Dalam kehidupan
sehari-hari teknologi informasi merupakan hal
yang sangat berguna, dengan adanya informasi
maka akan membantu Kita untuk mengambil suatu
keputusan dengan lebih tepat berdasarkan data-
data yang diperoleh dalam bentuk informasi.

Dalam upaya peningkatan kualitas pelayanan,
dibutuhkan sarana dan prasarana yang mendukung
dalam proses pelayanan yang diberikan. Di mana
perlu adanya perlakuan yang tepat mulai dari input,
proses, sampai kepada output dari pelayanan yang
diberikan. Hubungan dan komunikasi yang baik
dengan masyarakat sangat dibutuhkan dalam upaya
menjaga kelangsungan proses pelayanan yang
berkesinambungan. Selain itu juga dibutuhkan
lingkungan proses pelayanan yang mampu
memberikan kenyamanan dan kemudahan bagi
masyarakat. Program  Studi Manajemen
merupakan salah satu Program Studi di Fakultas
Ekonomi Universitas Dehasen Bengkulu. Sistem
perkuliahan  di  Program  Studi  tersebut
menggunakan 2 cara yaitu tatap muka dan online.
Hal ini diberlakukan sejak wabah penyebaran
covid-19 yang terjadi, sehingga mengharuskan
pihak penyelenggara pendidikan melakukan 2
metode perkuliahan yaitu tatap muka dan online
dengan intensitas waktu belajar yang dibatasi.
Namun disisi  lain, beberapa  mahasiswa
mengeluhkan  sistem pembelajaran tersebut
khususnya perkuliahan online, karena terdapat
mahasiswa yang didaerahnya susah mendapatkan
sinyal yang membuat proses pembelajaran menjadi
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terganggu, dimana streaming yang terjadi terputus-
putus.

Masalah-masalah tersebut perlu dievaluasi, guna
mendefinisikan kualitas dari sistem perkuliahan
online, agar dapat menjadi bahan pertimbangan
bagi Program Studi Manajemen untuk menindak
lanjutinya. Salah satu cara yang dapat dilakukan
yaitu melakukan pendekatan melalui kuisioner
agar dapat diketahui kepuasan mahasiswa terhadap
sistem perkuliahan online. Dalam membantu
analisis kepuasan mahasiswa tersebut, diterapkan
salah satu metode logika fuzzy vyaitu Fuzzy
Tsukamoto. Metode Tsukamoto merupakan
perluasan dari penalaran monoton. Pada metode
tsukamoto, setiap konsekuen pada aturan yang
berbentuk If-Then harus direpresentasikan dengan
suatu himpunan fuzzy dengan fungsi keanggotaan
yang monoton. Sebagai hasilnya output hasil
inferensi dari tiap-tiap aturan diberikan secara
tegas (crisp) berdasarkan a-predikat (fire strength)
(Mulyanto & Haris, 2016).

I1.TINJAUAN PUSTAKA

A.Logika Fuzzy

Logika fuzzy merupakan salah satu komponen

pembentuk Soft Computing. Dasar logika fuzzy

adalah teori himpunan fuzzy. Pada teori himpunan
fuzzy, peranan derajat keanggotaan sebagai
penentu keberadaan elemen dalam suatu himpunan
sangatlah penting (Yanto, 2017). Logika fuzzy

pertama kali diperkenalkan oleh Zadeh tahun 1965.

Dasar logika fuzzy adalah teori himpunan fuzzy.

Pada teori himpunan fuzzy, peranan derajat

keanggotaan atau nilai keanggotaan sebagai

penentu keberadaan elemen dalam suatu himpunan
sangatlah penting. Pada himpunan tegas (crisp),
nilai  keanggotaan  hanya terdapat dua
kemungkinan, yaitu 0 dan 1, sedangkan pada
himpunan fuzzy, nilai keanggotaan terletak pada

rentang 0 sampai 1 (Wardani, et al., 2017).

Ada beberapa alasan menggunakan logika fuzzy,

antara lain :

a. Konsep logika fuzzy mudah dimengerti, karena
logika fuzzy menggunakan dasar teori
himpunan, maka konsep matematis yang
mendasari penalaran fuzzy tersebut cukup
mudah dimengerti.

b. Logika fuzzy sangat fleksibel, artinya mampu
beradaptasi dengan perubahan-perubahan dan
ketidakpastian yang menyertai permasalahan.

c. Logika fuzzy memiliki toleransi terhadap data
yang tidak tepat, jika diberikan sekelompok
data yang cukup homogen, dan kemudian ada
beberapa data yang eksklusif, maka logika fuzzy
memiliki kemampuan untuk menangani data
eksklusif tersebut.

Penerapan Metode Logika Fuzzy Dalam Analisis Kepuasan Mahasiswa Terhadap Sistem Perkuliahan Online

Jurnal Media Infotama Vol. 19 No.2 2023 440

d. Logika fuzzy mampu memodelkan fungsi-
fungsi nonlinear yang sangat kompleks.

e. Logika fuzzy dapat membangun dan
mengaplikasikan pengalaman-pengalaman para
pakar secara langsung tanpa harus melalui
proses pelatihan. Dalam hal ini, sering dikenal
dengan nama Fuzzy Expert Systems menjadi
bagian terpenting.

f. Logika fuzzy dapat bekerja sama dengan teknik-
teknik kondisi secara konvensional. Hal ini
umumnya terjadi pada aplikasi di bidang teknik
mesin maupun teknik elektro.

0. Logika fuzzy didasarkan pada bahasa alami.
Logika fuzzy menggunakan bahasa sehari-hari
sehingga mudah dimengerti.

Dalam banyak hal, logika fuzzy digunakan sebagai

suatu cara untuk memetakan permasalahan dari

input ke output yang diharapkan. Beberapa contoh
yang dapat diambil antara lain (Mulyanto & Haris,

2016) :

1. Manajer pergudangan mengatakan pada
manajer produksi berapa banyak persediaan
barang pada akhir minggu ini, kemudian
manajer produksi akan menetapkan jumlah
barang yang harus diproduksi esok hari.

2. Seorang pegawai melakukan tugasnya dengan
kinerja yang sangat baik, kemudian atasan akan
memberikan reward yang sesuai dengan kinerja
pegawai tersebut.

B. Model Fuzzy Tsukamoto

Sistem inferensi fuzzy merupakan suatu kerangka

komputasi yang didasarkan pada teori himpunan

fuzzy, aturan fuzzy yang berbentuk IF-THEN, dan
penalaran fuzzy. Secara garis besar, diagram blok

proses inferensi fuzzy terlihat pada Gambar 2.1

(Mulyanto & Haris, 2016)

Aturan -1

IF-THEN

uran -n
IF-THEN

Crisp
A 4

Output

Gambar 1. Blog Diagram Proses Inferensi
Fuzzy
Sistem inferensi fuzzy menerima input crisp. Input
ini kemudian dikirim ke basis pengetahuan yang
berisi n aturan fuzzy dalam bentuk IF-THEN. Fire
strength (nilai keanggotaan anteseden atau «) akan
dicari pada setiap aturan. Apabila aturan lebih dari
satu, maka akan dilakukan agregasi semua aturan.
Selanjutnya pada hasil agregasi akan dilakukan
defuzzy untuk mendapatkan nilai crisp sebagai
output sistem. Salah satu metode FIS yang dapat
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digunakan untuk pengambilan keputusan adalah
metode Tsukamoto. Berikut ini adalah penjelasan
mengenai metode FIS Tsukamoto.

Metode Tsukamoto merupakan perluasan dari
penalaran monoton. Pada metode tsukamoto, setiap
konsekuen pada aturan yang berbentuk If-Then
harus direpresentasikan dengan suatu himpunan
fuzzy dengan fungsi keanggotaan yang monoton.
Sebagai hasilnya output hasil inferensi dari tiap-
tiap aturan diberikan secara tegas (crisp)
berdasarkan a-predikat (fire strength).

e . ) 82 e
1 1

B1 l c2
1 1
A T\ - 1\
Var1 o = Var3 P

rata-rata

terbobot
a,7; + oz
a;+a,

Gambar 2. Inferensi Dengan
Menggunakan Fuzzy Tsukamoto
Contoh Kasus 2.1. :
Suatu  perusahaan makanan kaleng akan
memproduksi makanan jenis ABC. Dari data 1
bulan terakhir, permintaan terbesar mencapai 5000
kemasan/hari, dan permintaan terkecil mencapai
1000 kemasan/hari. Persediaan barang digudang
terbanyak mencapai 600 kemasan/hari dan terkecil
pernah mencapai 100 kemasan/hari. Dengan segala
keterbatasannya, sampai saat ini, perusahaan baru
mampu memproduksi maksimum 7000
kemasan/hari, untuk efisiensi mesin dan SDM tiap
hari diharapkan perusahaan memproduksi paling
tidak 2000 kemasan. Berapa kemasan makanan
jenis ABC yang harus diproduksi, jika jumlah
Permintaan sebanyak 4000 kemasan dan
persediaan gudang masih 300 kemasan, apabila
proses produksi Koperasi Kultura Kalamansi Kota
Bengkulu menggunakan 4 aturan fuzzy sebagai
berikut :
[R1] IF Permintaan TURUN And Persediaan
BANYAK
THEN Produksi Barang BERKURANG;
[R2] IF Permintaan TURUN And Persediaan
SEDIKIT
THEN Produksi Barang BERKURANG;
[R3] IF Permintaan NAIK And Persediaan
BANYAK
THEN Produksi Barang BERTAMBAH,;
[R4] IF Permintaan NAIK And Persediaan
SEDIKIT
THEN Produksi Barang BERTAMBAH;
Solusi :
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Ada 3 variabel fuzzy yang akan dimodelkan, yaitu

1. Permintaan; terdiri atas 2 himpunan
fuzzy, yaitu NAIK dan TURUN Gambar

L) TURUN NAIK
1 — — — — — — —
| |
- 1 . 1
0.75 |=
| |
1 |
I I
| |
I I
1 |
0.25 |=
1 4 1
| |

o 1000

Gambar 3. Fungsi Keanggotaan Variabel
Permintaan Pada Contoh Kasus

4000 5000

MTURUN(X)
x <1000
= J2000=x 00 < x < 5000
4000 =X=
0 x = 5000
Unark (X)
0 x <1000
= X~ 1000 500 < x < 5000
4000 =X=
1 x = 5000
Kita bisa mencari nilai keanggotaan :
(4000) = 2000 = 4000
UTuRrUN = 4000
= 0,25
(4000) = 2000 - 1000 _
Unark = 2000 =\,

2. Persediaan; terdiri atas 2 himpunan fuzzy,
yaitu SEDIKIT dan BANYAK (Gambar

2.4.)
u(y) | SEDIKIT BANYAK
1 e
0.6 |« (
0.4 (€
0 100 300 600

Gambar 4. Fungsi Keanggotaan
Variabel Persediaan Pada Contoh
Kasus

tsepixir (V)
1 y <100

000~y 100 <y < 600
500 =Ys

0 y =600
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Upanyak (YY)
0 y <100
Yy~ 100 00 <y < 600
500 =y=
1 y =600
Kita bisa mencari nilai keanggotaan :
(300) = 600 — 300 — 06
UseDIKIT = 500 =V,
(300) = 300 — 100 — 04
UpaANY AK = 500 =\,

3. Produksi Barang; terdiri atas 2 himpunan
fuzzy yaitu BERKURANG dan
BERTAMBAH (Gambar 2.5.)

u(z) BERKURANG BERTAMBAH

1

0 2000 7000

Gambar 5. Fungsi Keanggotaan Variabel
Produksi Barang Pada Contoh Kasus

UBERKURANG (2)
z < 2000
= 7000~ 2 ) 000 < 2 < 7000
~ )" 5000 =Z=
0 z > 7000
UperTAMBAH (Z)
z < 2000
= 272000 ) 000 < 2 < 7000
~ )" 5000 =Z=
1 z > 7000

Sekarang mencari nilai z untuk
setiap aturan dengan menggunakan fungsi
MIN pada aplikasi fungsi implikasinya :
[R1] IF  Permintaan TURUN  And

Persediaan BANYAK
THEN Produksi BERKURANG
o = ppermintaan ~ TURUN N
ppersediaan BANYAK
= min { ppermintaan TURUN(4000);
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Z; = 7000- 1250 = 5750

[R2] IF  Permintaan TURUN And
Persediaan SEDIKIT
THEN Produksi BERKURANG

o = upermintaan ~ TURUN N
ppersediaan SEDIKIT
= min { ppermintaan TURUN(4000);
ppersediaan SEDIKIT (300)}
=min {0,25; 0,6} = 0,25

Lihat  himpunan  produksi barang
BERKURANG

(7000-2)/5000) = 0,25

7000- Z = 0,25 x 5000

7000 Z = 1250

Z; = 7000- 1250 = 5750

[R3] IF Permintaan NAIK And Persediaan
BANYAK
THEN Produksi BERTAMBAH

a3 = ppermintaan NAIK N ppersediaan
BANYAK
= min { ppermintaan NAIK(4000);
ppersediaan BANYAK (300)}
=min{0,75;0,4}=0,4

Lihat  himpunan  produksi barang
BERTAMBAH

(z-2000)/5000) = 0,4

Z —2000 = 0,4 x 5000

Z — 2000 = 2000

Z3=2000 + 2000 = 4000

[R4] IF Permintaan NAIK And Persediaan
SEDIKIT
THEN Produksi BERTAMBAH

o4 = ppermintaan NAIK N ppersediaan
SEDIKIT
= min { ppermintaan NAIK(4000);
ppersediaan SEDIKIT (300)}
=min {0,75; 0,6} =0,6

Lihat  himpunan  produksi barang
BERTAMBAH

(z-2000)/5000) = 0,6

Z —2000 = 0,6 x 5000

Z — 2000 = 3000

Z3=2000 + 3000 = 5000

Nilai z dapat dicari dengan cara sebagai
berikut :

_ xpredy xz; + X pred, * z; + < preds x z; + < pred, * z,

« pred; + X pred, + < pred; + X pred,

‘ 0,25 %5750 + 0,25 %5750 + 0,4 * 4000 + 0,6 * 5000

Hpersediaan BANYAK(300)} - 025+0,25+0,4+ 0,6
=min {0,25;0,4}=0,25 _ i75=4983

Lihat  himpunan produksi barang 15

BERKURANG Jadi jumlah makanan kaleng jenis ABC yang harus
(7000-2)/5000) = 0,25 diproduksi sebanyak 4983 kemasan.

7000- Z = 0,25 x 5000
7000- Z = 1250
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IHI.METODOLOGI PENELITIAN

A.Metode Penelitian

Metode penelitian yang digunakan penulis adalah
metode Waterfall. Metode waterfall sering
dinamakan siklus hidup klasik (classic life cycle),
dimana hal ini menggambarkan pendekatan yang
sistematis dan juga berurutan pada pengembangan
perangkat lunak, dimulai dengan spesifikasi
kebutuhan pengguna lalu berlanjut melalui
tahapan-tahapan perencanaan (planning),
permodelan (modeling), konstruksi (construction),
serta penyerahan sistem ke para
pelanggan/pengguna (deployment), yang diakhiri
dengan dukungan pada perangkat lunak lengkap
yang dihasilkan. Tahapan metode waterfall dapat
dilihat pada gambar 3.1.

Requirements
Definition

System and
software design
Z N

Implementation and
unit testing

Integration and
system testing

Operation and
maintenance

Gambar 6. Tahapan Metode Waterfall

Keterangan :

1) Requirements definition

Tahap ini dilakukan analisis kebutuhan sistem serta
mendefinisikan permasalahan pada Program
Studi  Manajemen  Fakultas  Ekonomi
Universitas Dehasen Bengkulu.

2) System and software design

Tahap ini dilakukan perancangan sistem
berdasarkan  analisa  kebutuhan-kebutuhan
sistem baik perangkat keras maupun perangkat
lunak dengan membentuk arsitektur sistem
secara keseluruhan. Perancangan dilakukan
dengan mendefinisikan Data Flow Diagram,
Entity Relationship Diagram, Rancangan File,
Rancangan Struktur dan Rancangan Aplikasi.

3) Implementation and unit testing

Tahap ini dilakukan implementasi terhadap
rancangan perangkat lunak yang telah
dilakukan pada tahap sebelumnya dengan
menggunakan bahasa pemrograman Visual
Basic .Net.

4) Integration and system testing

Tahap ini dilakukan pengujian pada perangkat
lunak yang telah dibangun dengan menguji
fungsionalitas dari aplikasi apakah sudah
berjalan sesuai harapan atau belum. Jika sudah
sesuai harapan, maka perangkat lunak akan
diserahkan ke Program Studi Manajemen
Fakultas Ekonomi  Universitas Dehasen
Bengkulu
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5) Operation and maintenance

Tahap ini merupakan tahapan yang paling panjang.
Sistem dipasang dan digunakan secara nyata.
Maintenance melibatkan pembetulan kesalahan
yang tidak ditemukan pada tahapan-tahapan
sebelumnya, meningkatkan implementasi dari
unit sistem, dan meningkatkan layanan sistem
sebagai kebutuhan baru

B.Metode Pengujian Sistem

Metode pengujian sistem yang digunakan dalam

penelitian ini yaitu Metode pengujian Black Box.

Metode Black Box merupakan salah satu metode

pengujian perangkat lunak yang berfokus pada sisi

fungsionalitas, khususnya pada input dan output

aplikasi apakah sudah sesuai dengan apa yang

diharapkan atau belum.

IV. HASIL DAN PEMBAHASAN

A Hasil

Aplikasi Kepuasan Mahasiswa Belajar Online
Pada Universitas Dehasen Bengkulu dibangun
sesuai dengan analisa dan perancangan seperti
yang telah dijabarkan pada bab sebelumnya yaitu
bab metodologi penelitian, maka pada bagian ini
akan dipaparkan hasil dari aplikasi yang dibangun.
Pada bab ini akan menjelaskan hasil dan pengujian
terhadap hasil dari sistem yang dibangun,
fungsional sistem dan analisis terhadap Kinerja
sistem berdasarkan hasil output yang dihasilkan
oleh sistem.

B.Implementasi Sistem
Pada aplikasi Kepuasan Mahasiswa Belajar Online
Pada Universitas Dehasen Bengkulu dengan
menerapkan algoritma Fuzzy Tsukamoto terdapat
beberapa interface atau antarmuka yang di desain
untuk mempermudah user atau pemakai dalam
menggunakan atau menjalankan aplikasi ini. Pada
aplikasi ini terdapat beberapa Interface yaitu:
Interface Login Aplikasi

Interface login ini merupakan yang pertama
muncul ketika membuka sistem. Pada form ini
akan diminta user untuk memasukkan isian pada
username dan password.

25! Login — O *

Uzemame : |admin |

Password : |-H-0-H- |

LOGIN

Gambar 7. Login Aplikasi
Interface Menu Utama

p-ISSN 1858-2680
e-ISSN 2723-4673



Interface menu utama merupakan interface akan
tampil ketika user berhasil login. Pada interface ini
terdapat beberapa menu yaitu menu “Input Data”,
“Analisa Penilaian”, “Output”, “User” dan
“Logout” adapun tampilan dari interface menu
utama

waliots  Gasnabuninen  CoanaDus e Lbyes

i sl | 5. I

Gambar 8. Menu Utama Aplikasi
Pada setiap menu terdapat sub menu, seperti pada
menu “Input Data” terdapat sub menu input data
mahasiswa, input data kuisioner kepuasan, input
data rule dan input data soal kuisione.

H et - 0 X

wpatuts | ekoPesdisn  Outpa D Whe Lopd

Vatansn

s i
fule

Tl i

Gambar 9. Sub Menu dari Menu Input Data
Pada Menu Analisa Penilaian terdapat sub menu
analisa penilaian kepuasaan mahasiswa, Adapun
tampilan sub menu dari menu proses

i Mesy iy - U X
Wi laty | eabuaPendage | Ouiped Do Bh  Logost

iralng Predaan Erpunee Makmiw

Gambar 10 Sub Menu Dari Meu Analisa
Penilaian
Interface Input Data Mahasiswa
Interface ini digunakan untuk mengelola data
mahasiswa yang akan dilakukan penilaian. Adapun
tampilan dari interface input data mahasiswa.
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Interface ini digunakan untuk mengelola data
kuisoner. Pada interface input data kuisoner
terdapat beberapa pertanyaan yang harus di isi.
Adapun tampilan dari interface input data
kuisoner.

Mode Perdssn Tol. Perdaian

nEM - 19040016 Piama Mahassus :  [dwia sy ramadan

Pendsian Kepuasan Mahasewa

o2 19040015
o 19040056 fori
o 19020023 fauzan rahmadan | 2019
os 19020061 s rahmadons | 2019
o6 19020058 reovian tobs 2013
ek Horsbsi Hapus Hatuar

2018
2018

Gambar 12. Interface Input Data Kuisoner
Interface Input Data Rule
Interface ini digunakan untuk mengelola data rule.
Pada interface input data rule dilakukan sesuai
dengan rule yang telah dibuat pada proses analisa
algoritma fuzzy Tsukamot. Adapun tampilan dari
interface input data kuisoner.

o= Rute (= =

isr (== ==

o Data Mahasiswa [
NPM
MNama
Arighstan
Batal Sampan
npm nama arghatan -
v TN o o v 20
19040013 oy bestan 2019
19040055 hers kamida 2019
15040023 fauzan rahmadan | 2019
19040061 suncfra rahmadoni | 2013
19040058 mavian bobi 2ms
aen nney - i B
Tambsh Koneksi Hagns: Hehuar

Gambar 11. Interface Input Data
Mahasiswa
Interface Input Data Kuisoner
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Gambar 13. Interface Input Data Rule
Interface Input Data Soal Kuisoner
Interface ini digunakan untuk mengelola data soal
kuisoner yang akan digunakan untuk proses analisa
penilaian dengan menerapkan analisa algoritma
fuzzy Tsukamoto. Adapun tampilan dari interface
input data kuisoner.

5. Pertanysan

E=mEon ===

Batal Sampan

» e L ——
Hesiapan Mengaitr | Dosen menyeds
Kesiapan Mengaiar | Isi RPP sangat jal
Kesiapan Mengajsr | Dosen mempesth
Kesiapan Mengajer | Dosen mengajark
Hsiapan Mengajar | Dosen selshu me

Tambah Kk Hapus Kadsar

Gambar 14. Interface Input Data Soal
Kuisioner
Interface Input Data Analisa Penilaian
Kuisoner Mahasiswa
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Interface ini digunakan untuk mengelola data
kuisioner mahasiswa. Pada interface input data
transaksi terdapat field yang harus disi oleh
pengguna Vyaitu, bulan, dan tahun penilaian.
Adapun tampilan dari interface input data transksi.

x
n  QupuDita User Logout -8 x
|

=z :

Gambar 15 Interface Input Data Analisa
Penilaian

Menu Output Data

Pada menu output data terdapat dua sub menu yaitu
laporan hasil tingkat kepuasan mahasiswa dan
rekapitulasi  penilaian  kepuasan mahasiswa.
Adapun gambar dari tampilan sub menu output
data

Iy e i
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ol g s Wit

Tl P

Gambar 16. Tampilan Menu Output Data
Untuk melihat laporan hasil tingkat kepuasan
mahasiswa dapat dilakukan dengan cara meng-klik
“Lap. Hasil Tingkat Kepuasaan Mahasiswa”, maka
akan tampil sebagai berikut :

(BN B

) Laporan Hasil Tingkat Kepuasan Mahasiswa

Piih Bulan dan Tahun - | October B =1 [ ihet Data

[Ex] ;

Current Page No.: Total Page No.: Zoom Factor: 100%

kepuasan mahasiswa dapat lihat pada gambar
berikut :
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Gambar 17. Hasil Penilaian Kepuasa
Mahasiswa

Logot -8

[ UNIVERSITAS DEHASEN BENGKULU
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Rebagitul

Gambar 18 Rekapitulasi Penilaian Kepuasan
Mahasiswa
C. Pengujian Sistem
Pengujian yang dilakukan pada aplikasi ini adalah
dengan menggunakan teknik black box, seperti
yang telah dijelaskan pada Bab Il sebelumnya.
Tujuan dari pengujian ini adalah untuk menjamin
bahwa perangkat lunak yang dibangun memiliki
kualitas  yang handal, yaitu mampu
mempresentasikan kajian pokok dari spesifikasi
analisis, perancangan dan pengkodean dari
perangkat lunak itu sendiri. Berikut tabel pengujian
black box. Pengujian sistem dilakukan untuk
mengetahui bagaimana jalannya Kerja sistem
dalam melakukan proses analisa kepuasaan
mahasiwa.
Tabel 1 Jenis dan Keterangan Pengujian Black
Box

Gambar 16. Tampilan Hasil Tingkat Kepuasan
Mabhasiswa

Untuk melihat hasil dari kepuasan mahasiswa

dapat dilakukan dengan memilih bulan dan tahun

yang telah dilakukan proses entri data sebelumnya.

Pada pembahasan ini data yang telah dientri adalah

data dibulan Oktober 2022, adapun hasil dari
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Jenis Uji Keterangan Uji Jenis

Pengujian

Login Pengecekan User terdaftar | Black Box
User pada database

Input Input Data Mahasiswa _ Black Box

Data Input Data Kuisoner | Black Box

Kepuasaa

Input Data Rule Black Box

Input Data Soal Kuisioner Black Box

Proses Analisa Penilaian Kepuasaan Black Box
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V. PENUTUP

A.Kesimpulan

Dari hasil analisis, implementasi, dan pengujian

pada bab sebelumnya, maka diperoleh kesimpulan

sebagai berikut :

1. Aplikasi Analisa Kepuasan Belajar Online
Mahasiswa dengan menggunakan algoritma
Tsukamoto berhasil di implementasikan dan
menghasilkan rule yang sesuai dengan yang
diinginkan.

2. Untuk melakukan analisa kepuasan mahasiswa
terlebih dahulu dibuat atau dibentuk terlebih
dahulu rule atau aturan sehingga membentuk
keputusan sesuai dengan algoritma yang
diterapkan.

3. Dengan menggunakan algoritma Tsukamoto ini
dapat membantu pihak Universitas Dehasen
khususnya khususnya Fakultas Ekonomi dalam
melakukan evaluasi dan monitoring kegiatan
belajar dan mengajar secara akademik.

B.Saran

Adapun saran yang dapat disampaikan untuk

penelitian-penelitian selanjutnya adalah :

1. Diharapkan pada penelitian yang akan datang
dapat dikembangkan dengan menambah
variabel attribute dalam membentuk model rule
atau aturan

2. Untuk pengembangan penelitian selanjutnya
dapat dikembangkan menggunakan
perbandingan algoritma lainnya
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