HASIL PENILAIAN SEJAWA T SEBIDANG

Judul Jurnal Iimiah

Penulis Jumal Ilmiah
Identitas Jurnal Imiah
a. Nama Jurnal

b. Edisi

¢. Nomor/Volume

d. ISSN

€. Penerbit

f. Jumlah Halaman

Kategori Publikasi Makalah

LEMBAR

ATAU PEER REVIEW
KARYA ILMIAH : JURNAL ILMIAH

Pemanfaatan NLP dan Information Base untuk E-Government Tingkat

Kecamatan Berbasis SMS
Deni Arifianto, S Kom., M.Kom.

Jurnal Sisfo Inspirasi Profesional Sistem Informasi
Maret 2016

5/5

1979-3979

Institut Teknologi Sepuluh Nopember Surabaya
714

Jurnal [lmigh Internasional

Jumal Ilmiah Nasional Terakreditasi

| Jurnal limiah Nasional Tidak Terakreditasi

Hasil Penilaian Peer Review :

L;omponen yang

Dinilai

a. Kelengkapan unsur
isi buku (10%)

kedalaman
pembahasan (30%)
c¢.Kecukupan dan
kemutakhiran
data/informasi dan
metodologi (30%)
d Kelengkapan unsur
dan kualitas penerbit
30%
Total = (100%)
KOMENTAR
PEER REVIEW

b.Ruang Ijngk_up_dgl |

Nilai Akhir
Internasional Nasional f Nasional Tidak Yang
Terakreditasi | Terakreditasi Diperoleh
vV
y 2 :; 1 U2
12 s | 4, os
R e ——
| 2
g 58
i
I
L | 3.6
= R
. d ~
1. Tentang kelengkapan dan kesesuaian unsur- A bf ... dan.. e
2. Tentang ruang lingkup & kedalaman pembahastm: LS Qs . {cq[M
3. Kecukupan dan kemutakhiran data serta metodologi: .fvpc.. v ﬁ{h-a
4. Kelengkapan unsur kualita penegbit: \""‘\
5. Indikasi plagiasi: ... .. i vt —ul ““"‘l“"“\ 4 \
6. Kesesuaian bidang limu:... Seveen: . badoy e

Jember, 16 Januari
Reviewer 1
-~ "
i
(Taufik Timur Warisaji, S.Kom, M.Kom)
NPK 08 04 486

Unit kerja : FT Universitas Muhammadiyah Jember

b e bors



LEMBAR
HASIL PENILAIAN SEJAWAT SEBIDANG ATAU PEER REVIEW
KARYA ILMIAH : JURNAL ILMIAH

Judul Jurnal Ilmiah : Pemanfaatan NLP dan Information Base untuk E-Government Tingkat
Kecamatan Berbasis SMS

Penulis Jurnal [lmiah . Deni Arifianto, S.Kom., M. Kom.

Identitas Jurnal Ilmiah

a. Nama Jurnal :Jurnal Sisfo Inspirasi Profesional Sistem Informasi

b. Edisi : Maret 2016

¢. Nomor/Volume e )

d. ISSN . 1979-3979

e. Penerbit . Institut Teknologi Sepuluh Nopember Surabaya

f. Jumlah Halaman 714

Kategori Publikasi Makalah

Jurnal Ilmiah Internasional

V| Jurnal Imiah Nasional Terakreditasi

Jurnal [lmiah Nasional Tidak Terakreditasi

Hasil Penilaian Peer Review :

Nilai Maksimal Jurnal llmiah Nilai Akhir
Komponen yang Internasional Nasional | Nasional Tidak Yang
Dinilai Terakreditasi Terakreditasi Diperoleh
\f
a. Kelengkapan unsur i L g
isi buku (10%) L ' >
b.Ruang lingkup dan ;
kedalaman 9.8 | 4{‘ 08
pembahasan (30%) |
cKecukupan  dan |
kemutakhiran |
data/informasi dan i35 4, 0¢
metodologi (30%) '
d.Kelengkapan unsur f-
dan kualitas penerbit Ya 9L
(30%) |
Total = (100%) i 2.9
KOMENTAR 1. Tentang kelengkapan dan kesesuaian unsur: .. LEAVG &4 ¢ . dar . BRI
PEER REVIEW | 2, Tentang ruang lingkup & kedalaman pembahasan: .. Besk . . ... .
3. Kecukupan dan kemutakhiran data serta metodologi: . Memenuls. ..
4. Kelengkapan unsur kualitas penerbit: ... Lex "‘f .........................
5. Indikasi plagiasi: ... Tk Ada . . '~
6. Kesesuaian bidang Imu:... §&nmin. oo

Jember, 16 Januari 2019

Reviewer 2

(Aji Brahma Nugrpho, S.Si., MT.)
NPK 1509 641
Unit kerja : FT Universitas Muhammadiyah Jember



Prosiding SENSEI 2017 — Fakultas Teknik Unmuh Jember

PEMANFAATAN AUGMENTED REALITY (AR)
UNTUK MENUNJANG PEMASARAN RUMAH DI PERUMAHAN
GRIYA PERMATA BUANA

Deni Arifanto, M. Kom"
Program Studi Teknik Informatika, Fakultas Teknik, Universitas Muhammadiyah Jember
email: emailku@deniarifianto.com

Abstrak

Pemasaran rumah diera saat ini lebih mengarah pada citra digital 2D yang sering membuat
konsumen tidak bisa membayangkan bentuk fisik rumah yang ditawarkan secara realistis, hal
itu berdampak pada keraguan konsumen untuk membeli sebuah rumah. Dengan pemanfaatan
Augmented Reality (AR) konsumen bisa mendapatkan informasi lebih detail dengan melihat
gambar rumah dengan bentuk virtual 3D dan menambah tingkat kepercayaan konsumen untuk
membeli rumah yang di tawarkan diperumahan Griya Permata Buana, dalam proses penelitian
didapat data sebesar 84% konsumen menyatakan tertarik dengan adanya Aplikasi Augmented
Reality (AR) dalam proses pemasaran rumah dan sebesar 96% konsumen merasa informasi
yang di dapat lebih detail dibandingkan menggunakan media 2D. Aplikasi Augmented Reality
(AR) ini dilakukan pengujian terkait pemindaian marker berdasarkan jarak, sudut kemiringan,
intensitas cahaya, jenis kertas dan spesifikasi handphone, maka didapat hasil sebagai berikut,
jarak yang ideal untuk dilakukan pemindaian adalah antara jarak 15 centimeter — kurang dari 1
meter dengan kemiringan 10°- 170° dalam keadaan situasi intensitas cahaya >50 Luxes hingga
8000 Luxes, Penggunaan Handphone dengan spesifikasi minimum (Kamera 2MP, RAM 1GB,
Prsessor 1Ghz) akan berakibat kurang cepatnya pemindaian pola terhadap marker, kertas
marker yang ideal adalah jenis kertas berwarna putih.

Kata Kunci: Augmented Reality, Perumahan, Pemasaran, Android.

1. PENDAHULUAN

Marketing berperan penting dalam
memajukan dan mengembangkan sebuah
perusahaan, tugas utama marketing adalah
menawarkan sebuah produk, menjaga dan
meningkatkan jumlah penjualan. Dengan
begitu marketing harus membuat sebuah
cara untuk bisa menawarkan produk dengan
suatu hal yang menarik, agar bisa menjaga
dan  meningkatkan  penjualan  setiap
bulannya, marketing juga harus bisa
menjaga kepuasan pelanggan, dengan
memberikan informasi  detail tentang

produk yang ditawarkan untuk membangun
rasa kepercayaan konsumen, dalam kasus
ini adalah penjualan rumah, sebagai contoh
marketing penjualan rumah diperumahan
Griya Permata Buana (GPB).

Augmented Reality adalah sebuah
teknologi terbaru yang saat ini banyak
dikembangkan diberbagai bidang seperti
pendidikan, kesehatan, media masa,
manufaktur, dan banyak bidang yang
lainnya, dan media perangkat yang
digunakan saat ini sudah merambah pada
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perangkat handphone, ponsel pintar, gadget,
komputer, dan masih banyak yang lainnya.

Berdasarkan uraian diatas, maka tugas
akhir ini mengambil data di Griya Permata
Buana dengan judul penelitian
“Pemanfaatan Augmented Reality (AR)
untuk Menunjang Pemasaran Rumah di
Perumahan Griya Permata Buana” yang
menerapkan metode Augmented
RealityMarker Based Tracking.Sistem ini
akan dibangun dengan menggunakan
softwareUnity.

Adapun tujuan dari penelitian ini

adalah sebagai berikut:
1. Menerapkan Augmented Reality untuk

menunjang pemasaran rumah.

2. Mengetahui Spesifikasi handphone
android yang dapat menggunakan
Augmented Reality.

Agar penelitian lebih terarah, maka

diperlukan pembatasan masalah penelitian,
adapun batasan tersebut adalah:

1. Data yang digunakan dari Perumahan
Griya Permata Buana.
2. Gambar objek 3D berjumlah 5 tipe

rumabh.

3. Digunakan untuk perangkat
HandphoneAndroid.

4. Marker yang digunakan adalah
menggunakan media kertas.

2. TINJAUAN PUSTAKA

2.1 Pengertian Pemasara
Menurut  Kotler dan  Armstrong

(2004:7), “Pemasaran adalah suatu proses
sosial dan manajerial yang didalam individu
dan kelompok mendapatkan apa yang
mereka butuhkan dan inginkan dengan
menciptakan, menawarkan, dan
mempertukarkan produk yang bernilai
dengan pihak lain.”

Menurut Boyd, (2000:4), “Pemasaran
adalah suatu proses yang melibatkan
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kegiatan-kegiatan penting yang
memungkinkan individu dan perusahaan
mendapatkan apa yang mereka butuhkan
dan inginkan melalui pertukaran dengan
pihak lain”.

Menurut Downey (2002:3), ”Pemasaran
didefenisikan sebagai telaah terhadap aliran
produk secara fisik dan ekonomik dari
produsen melalui pedagang perantara
sampai ke tangan konsumen”.2.1 Tahapan
Review

2.2 Pemasaran Properti

Pemasaran properti berfungsi untuk
mengarahkan cara-cara pemasaran agar
berjalan  efektif ~dan efisien serta
mempercepat proses penjualan (Aditya,
2010:117).

Terdapat beberapa macam cara untuk
melakukan tahapan pemasaran properti
Menurut Tito Franky Nasution (2010:119-
122), yaitu :

a. Menjual Konsep
b. Membangun hubungan dengan
calon konsumen

c. Refrensi
Mitra dan Networking
e. Iklan

2.3 Augmented Reality (AR)

Augmented Reality (AR) merupakan
teknologi interaksi yang menggabungkan
antara dunia nyata (Real World) dan dunia
Maya (Virtual World). Sebagai contoh
dalam sebuah acara berita ditelevisi, ketika
pembawa acara sedang membawakan
berita, terdapat gambar animasi atau objek
virtual, terlihat pembawa acara sedang
berada didalam objek virtual tersebut.
Sebenarnya itu adalah teknik penggabungan
antara dunia nyata (Real World) dan dunia
Maya (Virtual World) yang dinamakan
dengan Augmented Reality.
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2.4 Perumahan Griya Permata Buana

Perumahan Griya Permata Buana
adalah salah satu perumahan yang ada di
jember yang berlokasi di tegal besar —
kaliwates, jember. Perumahan yang
menawarkan  hunian  Healty  Living,
memiliki 5 tipe rumah yaitu Tipe rumah 30
dengan luas tanah 72m2,tipe rumah 36
dengan luas tanah 72m2, Tipe 45 dengan
luas tanah 84m2, Tipe 55 dengan luas tanah
96m2, Tipe 65 dengan luas tanah 112m2,
dengan system one gate cluster hunian ini
menawarkan keamanan, kesehatan dan
kenyamanan lingkungan.

2.5 Unity 3D

Unity  merupakan  mesin  untuk
mengembangkan game dan aplikasi 2D,
3D, VR, dan AR. yang dapat digunakan
pada perangkat komputer, konsole, web,
mobile devices, home entertaiment system,
embedded system, or head-mounted
display, penulis menggunakan software
Unity 3D untuk membuat sebuah rancangan
Augmented Reality dan diexport menjadi
bentuk format file APK.

2.6 Vuforia Developer Portal

Vuforia merupakan Augmented Reality
Software Development Kit (SDK) untuk
perangkat mobile yang memungkinkan
pembuatan aplikasi Augmented Reality.
Menggunakan teknologi computer vision
untuk mengenali dan melacak gambar
planar (Image Targets) dan objek 3D
sederhana secara real-time.

2.7 Unity Remote 5

Unity Remote 5 merupakan aplikasi
android yang dapat digunakan untuk
melihat dan menguji permainan atau
aplikasi yang sudah dibuat menggunakan
Program Unity 3D, aplikasi android unity
remote 5 ini digunakan sebagai remote
control hasil dari pembuatan game atau
aplikasi diprogram unity.
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2.8 Google Sketchup

Google Sketchup merupakan sebuah
aplikasi 3D modeling yang dirancang untuk
arsitektur, game developer, dan 3D maker,
untuk memudahkan penggunanya membuat
sebuah objek 2D dan 3D, cara kerja
program aplikasi Sketchup berdasarkan
pemodelan berskala, skala yang digunakan
adalah menggunakan satuan milimeter, inci,
dan  meter. Pembuatan objek 3D
berdasarkan garis, bidang, dan bentuk.

2.9 Android

Android adalah sistem oprasi yang
berbasis Linux untuk telepon seluler,
seperti Smartphone dan komputer tablet,
Sistem oprasi Android yang bersifat terbuka
dan user frendly membuat android menjadi

platform yang paling popular bagi 83
pengembang  smarphone dan  para
pengembang teknologi, dengan

berkembangnya teknologi android yang
pada mulanya hanya dikhususkan untuk
perangkat smartphone dan tablet, kali ini
juga merambah dan dikembangkan untuk
perangkat televisi, kamera digital, dan
perankat elektronik lainnya.

3. METODOLOGI PENELITIAN
3.1 Tahapan Penelitian

l STUDY PUSTAKA & LITERATUR H PENGUMPULAN DATA H MERANCANG DESAIN SISTEM |
’ DOKUMENTASI SISTEM H PENGUJIAN & ANALISIS SISTEM H IMPLEMENTASI SISTEM |

Gambar 3.1. Blok Diagram Tahapan
Penelitian

Metodologi  penelitian yang akan
dilakukan oleh penulis vyaitu tahapan-
tahapan yang dilakukan oleh penulis mulai

dari perumusan masalah sampai pada
kesimpulan yang membentuk suatu alur
yang sistematis. Metode ini dijadikan
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penulis  sebagai pedoman  penulisan
penelitian ini, guna untuk mencapai hasil
yang dicapai, tidak menyinggung dari
permasalahan, tujuan yang telah ditentukan
sebelumnya.

3.2 Desain Sistem

3.2.1 Flow Chart

Flow chart menggabarkan aliran
desain sistem dari alur pembuatan
Augmented Reality.

‘ MULAI
L

INPUT OBIEK 3D

INPUT MARKER

KONEKSI OBJEK 3D DAN
MARKER

BIEK 3D DAN MARKER
SIAP DIGUNAKAN

A4
' SELESAI

Gambar 3.2: Desain Alur Pembuatan
Augmented RealityGambar Flow chart
dibawah ini menggabarkan aliran dari
desain sistem dari alur pembuatan marker.

HARDCOPY

Gambar 3.4: Desain Alur Pembuatan
Object 3D
Gambar Flow chart dibawah ini
menggabarkan aliran dari desain proses
menjalankan aplikasi Augmented Reality,
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l START PANDUAN

I START KONTAK Kb

START
KAMERA ANDROID

KE MARKER

( SELESAI ’

ya
OBJEK
DI RENDER
ORJEK VIRTUAL
TAMPIL DI ATAS MARKER

KEMBALI l

Gambar 3.5: Proses menjalankan aplikasi
Augmented Reality

4. HASIL DAN PEMBAHASAN
4.1 Implementasi Sistem

Implementasi  Sistem adalah Proses
pembuatan aplikasi Augmented Reality
berbasis User Interface.

Gambar 4.1:Tampilan proses program
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Gambar 4.2: Tampilan Main Menu

Gambar 4.3: Tampilan Kamera AR

CARAMENGGUNAKANAPLIKASI

1. Klik tombol “Kamera AR”.
e Tnl
9.
2. Arahkan kamera pda gambar

denah perumahan griya permata
buana.

3. jika terditeksi, gambar 3D akan
muncul dipermukaan gambar denah.

4. tekan tombol “KEMBALI" untuk
kembali ke Menu Utama.

5. Tekan Tombol “KONTAK KAMI"
untuk mengetahui informasi tentang

kami. ()

KONTAK KAMI
6. Tekan tombol “KELUAR" untuk
keluar dari aplikasi GPB AR.

Gambar 4.4: Tampilan Panduan

233

I

/
il

ALAMAT:  JL.CADIKA4,SEMPUSARI,
KALIWATES - JEMBER

TELPON:  (0331)423445
HP: 085233496932

FACEBOOK: @GRIYAPERMATABUANA
INTAGRAM: @GRIYAPERMATABUANA

Gambar 4.5: Tampilan Kontak Kami

4.2 Pengujian Sistem

Dalam pengujian terhadap aplikasi
Augmented Reality akan dilakukan melalui
dua kategori yaitu pengujian spesifikasi
handphone dan pengujian pemasaran
rumabh.

4.2.1 Pengujian Spesifikasi Handphone

Dalam kasus ini, ada beberapa tahapan
dalam melakukan penelitian, yang pertama
pengumpulan bahan uji, yaitu pengumpulan
sempel handphone dan pengumpulan
marker, setelah itu dilanjutkan dengan
penelitian  pengujian marker terhadap
sempel handphone.

A. Spesifikasi Hand phone

Tabel 4.1: Spesifikasi handphone

SPESIFIKASI
HANDPHONE
KAMERA | PROSESSOR | RAM
1. Asus Zenfone 3 Laser 13 14 4
iy E 2. Xiaomi Redmi note 4 13 2.1 3
E = | 3. Xiaomi Redmi note Lw 13 1.7 2
S| 4. Xiaomi Redmi 44 13 14 2
5. Lenovo A7000 Special 13 1.7 2
1. Galaxy Grand Prime 8 1.2 1
= E 2. Huawei Y5 s 14 1
E =[5 samsung 12 Prime 8 14 15
= | 4. Xiaomi Redmi 2 8 12 1
5. Huawei Lica P9 12 1.8 3
B | 1. Samsung GT s7262 2 1 0.512
5 2. Samsung Grand Neo 5 1.2 1
=, | 3. Oppo R831 s 13 0.512
% 4. Vive Y21 5 1.3 1
=~ 5. Androimax G 32 12 0.512
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B. Kertas Marker

\
i

Agar penyebutan marker lebih singkat dan
lebih mudah maka penulis memberikan
kode disetiap tipe marker yaitu sebagai
berikut.

» Al Kertas HVS gambar warna hitam.

» A2 Kertas HVS gambar berwarna.

» Bl Kertas Buffalo merah gambar hitam.

» B2 Kertas Buffalo merah gambar
berwarna.

» C1 Kertas Foto gambar hitam.

» C2 Kertas Foto gambar berwarna.

C. Pengujian Jarak, Sudut, dan Intensitas
Cahaya.

Dalam kasus ini, pengujian dilakukan
secara bersamaan yaitu pengujian jarak,
sudut yang disertai penentuan intensitas
cahaya berdasarkan situasi di lapangan,
penentuan intensitas cahaya sesuai dengan
kategori yang sudah disebutkan penulis di
Bab 3. Yaitu terbagi menjadi 3 kategori,
Redup 0-50 Luxes, Terang 51-500 Luxes,
dan Sangat Terang 501-Tidak terbatas.
Penulis menggunakan aplikasi Sensor Box
untuk mengetahui seberapa besar intensitas
cahaya dilokasi pengujian

Dari data tabel penelitian terlampir,
didapatkan hasil sebagai berikut.

1. Dalam penelitian yang dilakukan oleh
penulis, membuktikan bahwa
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. Jarak yang

penggunaan jarak pemindaian lebih dari
1 meter dengan kemiringan 10° sangat
tidak dianjurkan, karna penelitian
membuktikan  bahwa, dari 540
pemindaian yang sudah dilakukan,
terdapat 401 pemindaian dinyatakan
gagal, jika dipersentase 74% Handphone
gagal memindai marker, pemindaian
dilakukan menggunakan Handphone dan
marker dari semua kategori.

ideal untuk dilakukan
pemindaian pola marker adalah antara
jarak 15 centimeter — kurang dari 1
meter.

. Kemiringan derajat yang ideal untuk

dilakukan pemindaian pola marker
adalah >10° - 170°.
. Dilihat dari hasil penelitian bahwa

marker B1 dan B2 memiliki kegagalan
pemindaian 32% dibandingan dengan
marker yang lain yaitu Al,A2 dan
C1,C2 vyang memiliki kegagalan
pemindaian 12%, bisa disimpulkan
bahwa penggunaan kertas dengan jenis

warna  pekat akan  menghambat
pemindaian marker.
. Kertas marker dengan karakteristik

memantulkan cahaya tidak sangat
berpengaruh terhadap pemindaian, dan
masih tergolong kertas yang ideal untuk
dijadikan marker, karna dilihat dari hasil
penelitian, yang menyatakan bahwa
kertas C1 dan C2 memiliki tingkat
kegagalan yang hampir sama dengan
marker Al dan A2 vyaitu sebesar 12%
kegagalan yang didapat.

. Penggunaan kertas marker yang ideal

adalah dengan jenis kertas yang tidak
memantulkan cahaya dan berwarna
putih.

. Situasi cahaya yang tidak di anjurkan

untuk melakukan pemindaian oleh
penulis adalah ketika cahaya redup atau
< 50 luxes, karna jika dilihat dari hasil
penelitian yang membuktikan bahwa,
pemindaian  disaat  situasi  redup
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memiliki kegagalan pemindaian sebesar
22%, dibandingkan dengan situasi
cahaya yang lain yaitu, cahaya terang
16% dan cahaya sangat terang 19%.

8. Situasi intensitas cahaya yang ideal
untuk dilakukan pemindaian yaitu
dengan intensitas cahaya antara >50
luxes hingga 8000 Luxes.

9. Penggunaan handphone dengan kualitas
Kamera 2MP, RAM 512MB, dan
Processor dengan kecepatan 1GHz
adalah handphone dengan kualitas
paling rendah dalam penelitian ini, dan
handphone  tersebut masih  dapat
menggunakan  aplikasi ~ augmented
reality dan berhasil memindai marker
dari segala situasi.

10.Penggunaan Handphone dengan kualitas
rendah, akan berakibat kurang cepatnya
pemindaian pola terhadap marker, hal
tersebut dikarenakan kurangnya
komponen penunjang seperti RAM dan
Processor.

11.Handphone dengan kamera buram atau
berdebu, akan berakibat gagal dalam
pemindaian pola marker, hal tersebut
dialami oleh penulis dalam melakukan
penelitian, terhadap merk hanphone
samsung galaxy J2 prime dan Huawei
Lecia P9.

12.Ukuran  gambar  marker  sangat
berpengarun  terhadap  pemindaian
marker, ukuran yang digunakan oleh
penulis dalam penelitian adalah 11x15
centimeter, semakin kecil gambar
marker maka semakin sulit pemindaian
pola marker oleh kamera handphone.

13.Spesifikasi handphone yang ideal untuk
melakukan penindaian pola marker
adalah dengan spesifikasi minimal
Kamera 2MP, RAM 1GB, Processor
1Ghz.
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4.2.2 Pengujian Pemasaran Rumah

Dalam kasus ini ada beberapa tahap

untuk melakukan penelitian yaitu.

1.

Menyebarkan kuisioner kepada
konsumen oleh  marketing Griya
Permata Buana.

Menyebarkan kuisioner kepada
marketing Griya Permata Buana.
Melakukan analisa berdasarkan
kuisioner yang didapat.

dalam proses tersebut didapatkan hasil

penelitian sebagai berikut :

A. Pengujian kuesioner konsumen

1. Sebesar 72% konsumen masih
belum  mengetahui  teknologi
Augmented Reality.

2. Sebesar 84% Konsumen merasa
tertarik dengan teknologi
Augmented Reality

3. Sebesar 96% konsumen merasa
informasi yang didapatkan sudah
terpenuhi, sesuai yang diharapkan
konsumen.

4. Sebanyak 96% Konsumen merasa
termudahkan dalam hal visualisasi
rumah yang akan dibangun nanti.

5. Konsumen termudahkan untuk
mengetahui  realisasi  bangunan
yang akan dibangun.

6. Kebanyakan konsumen 80% ingin
tahu perumahan GPB, dan tertarik
untuk  membeli rumah  di
perumahan tersebut.

Pengujian kuesioner marketing

1. Marketing merasa termudahkan
dalam  penyampaian  informasi
mengenai perumahan tersebut, dan
pasti sangat diuntungkan.

2. Dengan hadirnya aplikasi ini,
konsumen merespon dengan positif,
karna teknologi ini dirasa masih
baru dan awam bagi konsumen
perumahan di kota jember.
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3. Tidak sedikit dari konsumen yang
ingin mengetahui dan mencari
informasi  lebih  detail tentang
perumahan Griya permata buana.

5. KESIMPULAN DAN SARAN

Berdasarkan  pembahasan  sebelumnya,
maka dapat diambil kesimpulan sebagai
berikut :

1. Aplikasi Augmented Reality sangat
menunjang pemasaran di perumahan
griya permata buana.

2. konsumen merasa informasi yang
didapatkan sudah terpenuhi, sesuai yang
diharapkan konsumen.

3. konsumen  masih  belum  banyak
mengetahui  teknologi  Augmented
Reality, sehingga Tidak sedikit dari
konsumen yang ingin mengetahui dan
mencari informasi lebih lanjut tentang
perumahan Griya permata buana.

4. Marketing merasa termudahkan dalam
penyampaian  informasi  mengenai
perumahan tersebut, dan Augmented
Reality sangat menunjang proses
pemasaran rumabh.

5. Spesifikasi handphone yang ideal untuk
melakukan penindaian pola marker
adalah dengan spesifikasi minimal
Kamera 2MP, RAM 1GB, Processor
1Ghz.

6. Penggunaan handphone dengan kualitas
paling rendah dalam penelitian ini masih
dapat menggunakan aplikasi augmented
reality dan berhasil memindai marker
dari segala situasi hanya g7
penggunaan Handphone dengan Kuwiius
rendah, akan berakibat kurang cepatnya
pemindaian pola terhadap marker.

7. Handphone dengan kamera buram atau
berdebu, akan berakibat gagal dalam
pemindaian pola marker.

8. Jarak vyang ideal untuk dilakukan
pemindaian pola marker adalah antara
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jarak 15 centimeter — kurang dari 1
meter.

9. Kemiringan derajat yang ideal untuk
dilakukan pemindaian pola marker
adalah >10° - 170°.

10.Penggunaan kertas dengan jenis warna
pekat akan menghambat pemindaian
marker sehingga kertas marker yang

ideal adalah dengan jenis Kkertas
berwarna putih.

11.Situasi intensitas cahaya yang ideal
untuk dilakukan pemindaian yaitu

88 'ngan intensitas cahaya antara >50
1uxes hingga 8000 Luxes.

12.Ukuran  gambar  marker  sangat
berpengaruh  terhadap  pemindaian
marker, semakin kecil gambar marker
maka semakin sulit pemindaian pola
marker oleh kamera handphone.

Berikut beberapa saran untuk
pengembangan lebih lanjut terhadap
penelitian tugas akhir ini:

1. Aplikasi Augmented Reality ini dapat
dikembangkan dengan menambahkan
informasi tentang interior, siteplant, dan
video atau gambar lokasi perumahan
Griya permata buana.

2. Dapat dilakukan pengembangan untuk
sistem operasi iOS.

3. Penggunaan marker selain media kertas,
seperti kayu, plastik, dll.
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Abstract

Governments around the world are currently facing "pressure” from various pariies to improve
qua!f:y of public services and increase community participation in order to achieve good governance.
One of the e-Government services in Indonesia are SMS-based information service. In Indonesia, this
service is only used to collect public information. Some studies have mentioned that the implementation of
e-Government services based on SMS in Indonesia still makes public disappointment. The existing
system is only able to gather inpul from the public without any meaningful feedback.

One of the constraints faced by the government in the provision of information services and
responsive public complaints is SMS-based systems still use manual way. Moreover, if the incoming
questions or statements cannol be answered solely by the service staff or the official receiver.

One technology that is able to solve this problem is to implement a Natural Language
Processing (NLP). By utilizing NLP in e-Government SMS service is expected lo provide automated
answers lo knowledge and information as desired. d

This research is imporiant carried oul in order to support the Presidential Instruction No. 6 of
2001 on the Deve!aa:em and Utilization of Telematics in Indonesia which instructs public institution in
Indonesia wiilizing telematics technology to support good governance and accelerate the democratic
process, and Presidential Instruction No. 3 of 2003 on Policies and Strategies Development of e-
Government National Indonesia.

Abstrak

Pemerintahan di seluruh dunia saat ini menghadapi "tekanan” dari berbagai pihak untuk
meningkatkan kualitas pelayanan publik dan meningkatkan partisipasi aktif masvarakat dalam rangka
pencapaian good governance. Salah satu layanan dalam e-Government di Indonesia adalah layanan
informasi berbasis SMS. Di Indonesia layanan ini hanya digunakan sebagai sarana pengumpulan
informasi publik. Beberapa penelitian telah menyebutkan bahwa pelaksanaan layanan e-Government
berbasis SMS di Indonesia masih melahirkan kekecewaan publik. Sistem yang telah ada hanya mampu
mengumpulkan masuken dari masyarakal tanpa ada _feedback yang berarti.

Salah satu kendala yang dihadapi pemerintah dalam penyediaan layanan informasi dan
pengaduan masyarakat yang responsif adalah masih "manual"-nya sistem berbasis SMS yang
digunakan. Apalagi jika pertanvaan atau laporan yang masuk tidak dapat dijawab sendiri oleh staf
layanan atau pejabat penerima pesan.

Salah satu teknologi yang mampu menjawab permasalahan ini adalah dengan menerapkan
Natural Language Processing (NLP). Dengan memanfaatkan NLP di dalam layanan e-Government
berbasis SMS diharapkan dapat memberikan otomasi jawaban untuk pengetahuan dan informasi yang
diinginkan.

Penelitian ini bertujuan untuk membangun aplikasi serfa menganalisa pengaplikasian teknologi
layanan e-gov berbasis SMS di tingkat kecamatan tentang respon masyarakal lerhadap sistem, Profil
masyarakat pengguna serta menilai perbedaan sebelum menggunakan sistem ini dan setelahnya.

Kata kunci: Natural Language Processing, SMS Gateway, e-Governnent.
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1. PENDAHULUAN

E-Government telah mulai dikembangkan dan
diterapkan di Indonesia. Akan tetapi
cmpzmnya masih kurang maksimal. Saat im
Kondisi e-govemment di Indonesia menempati
peringkat 36 dari 50 negara di dunia hasil
pengukuran yang dilakukan Waseda University
Jepang. Hasil pengukuran tersebut diumumkan
secara resmi dalam Jumal of e-Govemance
yang dibagikan bersamaan dengan Konferensi
Intemasional IAC (Intemational Academy of
CIO) di Manila [6]. Hal im1 tentu bukanlah
prestasi yang dapat dibanggakan. Pemerintah
masih harus melakukan banyak peningkatan
kualitas e-Government di Indonesia.

Hingga saat ini penerapan teknologi SMS dalam
e-Government di Indonesia kurang dapat
dimanfaatkan dengan baik. Selama ini
pemanfaatan SMS di e-Government kurang
mendapat perhatian. Menurut hasil survey
selama ini masyarakat hanya mengirimkan
laporan kepada pemerintah dan umpan balik
yang diberikan sangat lam{EZfhu bahkan tidak
mendapatkan umpan balik sama sekali. Tentu
saja hal ini sangat mengecewakan bagi
masvarakat.

Kurangnya respon umpan balik yang diberikan
dalam layanan e-Government berbasis SMS ini
disebabkan karena masih manualnya sistem
vang digunakan serta masih terbatasnya SDM
yvang dimiliki pemerintah. Keterbatasan
pengetahuan yang dimiliki oleh SDM serta
jumlah SDM yang masih kurang ditengarai
menjacdi permasalahan wama dalam usaha untuk
mengoptimalkan sistem e-Government yang
dimiliki oleh pemerintah. Selain itu sistem roll-
over pegawai akan membuat SDM harus terus
menerus mempelajari informasi yang baru
setiap kali menempati posisi yang baru.
Dengan penggunaan fasilitas SMS dapat
memberikan kemudahan terhadap masyarakat
untuk menyampaikan permasalahan. keluhan
atau pem}adn kepada pihak yang terkait serta
dapat terciptanya media interaksi antara
pemerintah dengan warga dan pemerintah
dengan kalangan dunia usaha. Sebagai contoh
Unit Pelayanan Informasi dan Keluhan (UPIK)
milik pemda Jogjakarta, yang memberikan jahur
pcngam melalui SMS ke nomor premium
2740. Warga secara antusias menggunakan
layanan ini untuk mengadukan berbagai
persoalan di bidang perijinan., pendidikan,
pekerjaan umum, pariwisata dan berbagai fungsi
pemerintah lainnya. Akan tetapi masukan
tersebut hanya ditampung saja tanpa diimbangi
dengan tindak lanjut atau penyaluran informasi
ke bagian yang terkait. Hal ini tentu saja
mengakibatkan  turunnya  kepercayaan
masyarakat terhadap sistem e-Government [ 7).
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Untuk mengatasi kesulitan pemerintah (sebagai
penyedia layanan e-Government) dalam
memberikan respon yang cepat dan akurat,
teknologi Natural Language Processing (NLP)
mulai diperkenalke LP adalah berbagai
rentang teori dari teknik komputasi untuk
menganalisis dan mewakili teks alami pada satu
atau lebih tingkat analisis linguistik untuk
tujuan mencapai pengolahan bahasa mirip
manusia untuk berbagai tugas atau aplikasi.
Dengan pemanfaatan teknologi NLP yang
diaplikasikan dalam layanan e-government
berbasis SMS. diharapkan dapat meningkatkan
kecepatan respon dan keakuratan informasi serta
peran serta layanan ini dalam menjawab
pertanyaan masvarakat serta mengarahkan pada
bagian yang sesuai sehingga informasi dapat
cepat tersampaikan dengan akurat.
Hingga saat ini belum ada laporan yang
menunjukkan pemanfaatan NLP untuk layanan
e-Government di Indonesia lebih khusus lagi
layanan e-Govemment berbasis SMS. Untuk itu
penulis mengambil topik penelitian dengan
judul "pemanfaatan NLP dan information base
untuk e-government tingkat kecamatan berbasis

sms

E-Goverment menggunakan SMS

Pemanfaat SMS dalam layanan e-Govemment
lebih dapat meningkatkan pemanfaatan layanan
e-Government oleh masyarakat dibandingkan
penggunaan lavanan e-Government berbasis
intemet vang banyak digunakan saat ini [5].
SMS dalam layanan layanan e-Govemment
dapat didefinisikan sebagai strategi dan
implementasi yang melibatkan pemanfaatan
teknologi SMS untuk meningkatkan manfaat
bagi pihak-pihak yang terlibat dalam layanan e-
Govemment termasuk warga negara, bisnis, dan
lembaga pemerintah. SMS dalam layanan
layanan e-Govemment bisa menjadi saluran
yang lebih tepat dalam memberikan layanan
layanan e-Government di negara-negara
berkembang [5].

Bahasa Alami (Natural Language)

Menurut [3] pada prinsipnya bahasa alami
adalah suatu bentuk representasi dari suatu
pesan vang ingin dikomunikasikan antar
manusia. Bentuk utama representasinyva adalah
berupa suaralucapan (spoken language). tetapi
sering pula dinyatakan dalam bentuk tulisan.
Bahasa dapat dibedakan menjal) Bahasa
Alami, dan (2) Bahasa Buatan. Bahasa alami
adalah bahasa yang biasa digunakan untuk
berkomunikasi antar manusia, misalnya bahasa
Indonesia, Sunda. Jawa. Inggris. Jepang. dan
sebagainya. Bahasa buatan adalah bahasa yang
dibuat secara khusus untuk memenuhi
kebutuhan tertentu, misalnya bahasa pemodelan
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atau bahasa pemrograman komputer. Chomsky
adalah orang yvang pertama kali
merepresentasikan bahasa sebagai rangkaian
simbol. Chomsky berhasil memperlihatkan
bahwa bahasa apapun dapat direpresentasikan
dengan suatu cara yang universal. Pemikiran
Chomsky yang merepresentasikan bahasa
sebagai kumpulan simbol-simbol dan aturan
yang mengatur susunan simbol-simbol tersebut
telah membuka peluang untuk melakukan
pemrosesan bahasa secara simbolik dengan
teknologi komputer.

Menurut [1] Sistem pemrosesan bahasa alami
secara lisan dapat diproses menggunakan tiga
sistem, yaitu sebagai berikut:

1. Sistem Natural Language Processing

(NLP), berfungsi untuk melakukan
pemrosesan sec ara simb olik terhadap
bahasa tulisan.

2. Sistem Text to Speech (TTS). berfungsi
untuk mengubah text (bahasa tulisan)
menjadi ucapan (bahasa lisan).

3. Sistem Speech Recognition (SR).
merupakankebalikan teknologi Text to
Speech, vaitu sistem yangberfungsi untuk
mengubah atau mengenali suatu ucapan
(bahasa lisan) menjadi text (bahasa
tulisan).

Dari ketiga sistem pemrosesan bahasa alami

tersebut diatas yang paling mungkin untuk dapat

diaplikasikan dalam sistem ini merupakan
sitemp NLP.

Penerapan NLP sering ditemui untuk aplikasi

berikut antara lain:

1. Bstem Tanya jawab
2. Sistem otomatis pelayanan melalui telepon
3. Kontrol suara pada perangkat elektronik

4. Sistem problem-solving yang membantu
untuk melakukan penyelesaian masalah

yvang umum dihadapi dalam pekerjaan.

Dengan memantaatkan teknologi NLP dalam

layanan e-Gov berbasis SMS di tingkat

kecamatan, maka SMS masyarakat tentang
kebutuhan informasi di wilayah kecamatan
dapat dibalas secara otomatis. Dengan demikian

SMS dari masyarakat tidak perlu menunggu

respon dari petugas kecamatan untuk membalas

SMSnya secara manual.

Teknologi NLP ini terpilih karena mampu

memproses inputan berupa teks tanpa perlu

adanya format tertentu. Hal ini dibutuhkan
sistem untuk menjawab inputan berupa SMS
dari masyarakat.

2. METODOLOGI

Penelitian imi melibatkan responden dari 2
kecamatan yaitu kecamatan Sumbersari dan
kecamatan Kaliwates kabepaten Jember.
Responden merupakan pengguna sistem yang
mengirimkan pertanvaan melalui SMS.
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Pemilihan kedua kecamatan adalah untuk
mewakili masyarakat kota (kecamatan
Kaliwates) dan masyarakat desa (kecamatan
Sumb ersari).

Model Umum Sistem

Alur kerja sistem ketika menerima dan
menjawab SMS secara otomatis dapat dilihat
dari gambar 1.

Gambar 4 Model Umum Sistem

Setelah sistem menerima SMS dari masyarakat,
Sms tersebut akan melalui proses klasifikasi.

1. Dari proses tersebut akan diketahui apakah
telah ada jawaban untuk pertanvaan
tersebut.

a. Jika belum terdapat jawaban dari
pertanyaan tersebut maka pertanyaan
tersebut akan dikirimkan oleh sistem
melalui SMS kepada petugas penjawab.

b. Penjawab menjawab pertanyaan yang
diterima dan mengirimkan kembali ke
sistem melalui SMS

¢. Sistem menyimpan jawaban yang
didapat sesuai dengan klasifikasi yang
telah diproses sebelumnya.

2. Sistem akan mengirimkan jawaban pada
masyarakat pengirim SMS

Model Proses NLP

Model proses NLP dapat dilihat dalam gambar
2. Dengan menerapkan teknologi NLP maka
tidak dibutuhkan format khusus dalam
pengiriman SMS. SMS vang diterima oleh
sistem akan dipisahkan kata kunci yang
terkandung dalam SMS tersebut. Kumpulan
kata kunci yang didapat tersebut akan
dibandingkan dengan kumpulan kata kunci
dokumen yang telah tersimpan dalam sistem.
Apabila terdapat dokumen dengan tingkat
kesamaan yang tinggi maka jawaban dari
dokumen tersebut langsung dikirimkan kepada
pengirim SMS.
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Gambar 5 Model Proses NLP

Akan tetapi apabila tidak terdapat dokumen
dengan tingkat kesamaan ang tinggi dengan
SMS maka kata yang sebelumnya tidak
termasuk kata kunei dicari padanan katanya dan
dimasukkan kedalam kata kunci SMS awal
untuk dihitung kembali tingkat kesamaannya
dengan dokumen sistem. Apabila didapat
dokumen dengan bobot persamaan yang tinggi
maka kata tersebut disimpan sebagai tambahan
kata kunci untuk dokumen yang dimaksud. Hal
ini bertujuan untuk meningkatkan tingkat
akurasi sistem dengan terus menambah daftar
kata kunci yang ada.

Algoritma Klasifikasi Pertanyaan

SMS yang diterima akan diklasifikasikan jenis
pertanyaannya untuk mengetahui bidang
layanan yang ingin diketahui informasinya.
Setelah diketahui bidang layanannya
selanjutnya dilakukan identifikasi pola
pertanyaannya agar dapat diketahui sub bagian
layanan apa yang dimaksud dalam SMS.

A. Klasifikasi Pertanyaan

Setiap pertanyaan yang masuk melalui jalur
SMS akan diklasifikasikan terlebih dahulu. Pola
pertanvaan ini sangat penting untuk
mengidentifikasi sifat dari pertanyaan. Kategori
pc:rlany'lm akan terbagi menjadi :

Akta Mutasi Tanah

Rekomendasi [jin Keramaian

Rekomendasi 1jin mendirikan bangunan
Rekomendasi Ijin Penelitian

Eﬁ{lomaﬂaqi Tjin Penggunaan / Penutupan
Rekomendasi Ijin Pendirian Usaha
Rekomendasi [jin Pertunjukan Hiburan
Rekomendasi Penerbitan KK

Rekomendasi Penerbitan K'TP

Rekomendas SKCK

o
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11. Surat Dispensasi Nikah
12. Surat Keterangan Miskin
13. Surat Keterangan Waris

14. Surat Pengajuan Kredit
15. Surat Pindah

B. Identifikasi Pola Pertanyaan
Untuk mengidentifikasi pola pertanyaan,
pertanyaan yang masuk akan dibagi menjadi 7
kelompok yaitu:

1. Pertanvaan "Kapan"
Pertanyaan "Dimana"
Pertanyaan "Apa"
Pertanyaan "Kenapa / Mengapa"
Pertanyaan "Siapa"
Pertanyan "Bagaimana"
Pertanyaan Fungsional : Semua pertanyaan
yang tidak termasuk dalam 6 kategori yang
lain.

e B e

Penyusunan Kuesioner

Uji Validitas

Validitas menunjukkan seberapa baik suatu
instrumeifPapat mengukur suatu konsep
tertentu. Uji validitas dilakukan terhadap
masing-masing item pertanyaan vang
membentuk variabel pcncliliané‘nluk
mengukur validitas digunakan nilai corrected
item total correlation. Jika nilai corrected item
total correlation yang dihasilkan pada masing-
masing item pertanyaan lebih besar dari nilai r
tabel %), maka item pertanyaan tersebut
dapat dikatakan valid. Pada penelitian ini uji
validitas dilakukan dengan menggunakan data
pre sampling vyaitu 30 responden. Nilai r tabel
(n=30, a=5%) vaitu sebesar 0.361. Berikut
disajikan hasil uji validitas pada item
pernyataan tentang Sistem Lama dan Sistem
Baru:

Tabel 1. Uji Validitas Item Sistem Lama

Corrected
e kem-Tota! rTabel | Keterangan
Carralation
kemi 0452 0361 Vahd
tem2 0489 0361 Valid
Sutem
em3 0684 0361 Valid
Lama
remd 0504 0361 Valid
hemS 0420 0361 Valid

Berdasarkan Tabel 1 dapat diketahui bahwa
keseluruhan item pertanyaan meng nilai
corrected item total correlation yang lebih besar
dari r tabel 0.361. dengan demikian dapat
dikatakan bahwa item-item pertanyaan
mengenai Sistem Lama dapat dinyatakan valid.
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Tabel 2. Uji Validitas [tem Sistem Baru

Correctad
Rem irgm-Tora! rTabel Keterangan
Corralaton
Reml 0438 0361 Vald
Rem2 0527 0361 Vahd
Sustem
kem3 0487 0361 Vahd
Baru
remd 0471 0361 Valid
tem5 0673 0361 Valid

Tabel 2 menunjukkan bahwa kelima item

pertanvaan mengenai Sistem Baru

menghasilkan ai corrected item total

correlation yvang lebih besar dari r tabel 0.361.

dengan demikian dapat dikatakan bahwa item-

item pertanyaan tersebut memiliki pengukuran
g baik atau dapat dinyatakan valid.

Uji Reliabilitas

Reliabilitas menunjukkan sejauh mana alat
pengukur dapat diandalkan. Untuk mengukur
reliabilitas digunakan nilai Cronbach Alpha. Uji
ini digunakan karena teknik ini merupakan
teknik pengujian keandalan kuesioner yang
paling sering digunakan [2]. SelairfEll} dengan
melakukan uji Cronbach's alpha maka akan
terdeteksiZidikator-indikator yang tidak
konsisten. Jika nilai Cronbach Alpha lebih besar
dari 0.6, maka item-item pertanyaan yang
membentuk variabel penelitian dapat dinyatakan
reliabel. Berikut disajikan hasil uji reliabilitas
pada pertanyaan mengenai Sistem Lama dan
Sistern Banu:

Tabel 3 Uji Reliabilitas
Cronbach -
ranzan
Alphs
Sistem Lams 0.744 F.eliabal
Sistem Baru 0.726 Falisbal

Tabel 3 menunjukkan bahwa nilai Cronbach
Alpha pada pernyataan mengenai Sistem lama
dan Sistem Baru vaitf&¥besar 0.744 dan 0726,
dimana nilai tersebut masing-masing lebih besar
dan 0.60, dengan demikian dapat dinyatakan
bahwa item-item pertanyaan yang mengukur
Sistem lama dan Sistem Baru dalam penelitian
ini dapat dinyatakan reliabel.
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3. HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil Pembangunan Aplikasi

Gambar 6 Form Kata Kunci

Form ini digunakan untuk menentukan kata
kunci utama dari setiap jenis pertanyaan. Isi dari
kata kunci ini akan secara otomatis bertambah
seiring digunakannva aplikasi ini karena sistem
akan secara otomatis menambahkan kata yang
memiliki padanan dengan kata kuneci untuk
setiap SMS yang masuk

Gambar 7 Modul Penerimaan SMS

Untuk dapat menerima SMS, modul SMS ini
harus diaktifkan. Jika ada SMS yang masuk
akan langsung diterima oleh modul tersebut.
Setelah SMS diterima dan disimpan dalam
database maka berkas SMS dihapus dari
perangkat agar tidak membebani perangkat

Hasil Uji Coba Kecepatan Respon

Tabel 4 Wakiu SMS
Vo, | Nomer Pmgnm | Wam Wik Wik
ditasizma balum ditunzbian
V| eamsmagrsions| 20052015 [ 20052015 | 004
o | T | T | o
P | reummasa | B | 205205 0:00:12
* | samazmra23350 Weraals: | FLs 0:00:17
> | -samozsanaves il 0:00:14
® | -ssseaasioss el 0:00:15
e T | TS | oo
saissTzel | RNSIALY | sy 0:00:36
6283853512006 :Tﬁi',—‘f'gis 3?{”;??:5 0:00:04
-essTomonoer| RO | ISR | oo

Tabel diatas merupakan waktu léﬁﬁa dan waktu

balasan dari sampel vang diambil secara acak.
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Dari tabel tersebut diatas dapat disimpulkan
rata-rata waktu respon adalah 19 detik.

Uji Coba Pengetahuan Sistem Untuk Belajar
dan Menambah Pengetahuan

Dengan membandingkan tingkat kesesuaian
antara pertanyaan dan jawaban saat data sms
awal dijalankan sistem baru dengan tingkat
kesesuaian antara pertanyaan dan jawaban
setelah sistem berjalan beberapa bulan dapat
dilihan adanya peningkatan akurasi jawaban
dengan penambahan data training. Dengan
demikian sistem ini dianggap mampu untuk
dapat menambah pengetahuan dari SMS yang
masuk.

Hasil Penerapan Sistem

Sampel pada penelitian ini adalah masyarakat
Jember di Kecamatan Kaliwates dan Sumbersari
sebagai pengguna layanan e-Gov berbasis SMS.
Menurut teori. jumlah responden untuk
penelitian diharapkan sebanyd&| 5 kali jumlah
parameter yang diestimasi [4]. Dalam penelitian
ini terdapat 5 variabel yang akan diukur,
Sehingga kuesioner akan disebar kepada
sedikitnya 25 responden. Pada penelitian ini
terdapat 98 responden yang mewakili
masvarakat pengguna dari 2 kecamatan.

Berikut ini akan dideskripsikan profil responden
vang meliputi usia. pendidikan dan pekerjaan.
Berdasarkan Tabel 5 dapat diketahui bahwa dari
keseluruhan 98 sampel penelitian, sebagian
besar berusia antara 20-30 tahun vaitu sebanyak
36 orang atau 36.7% dari total keseluruhan,
Masyarakat dengan pendidikan S1 merupakan
masyarakat dengan jumlah terbanyak dalam
penelitian ini, yaitu dengan frekuensi sebanyak
35 orang (35.7%). Hal lain vang dapat
disimpulkan berdasarkan tabel di atas adalah
bahwa sebagian besar masyarakat pengguna
lavanan e-Gov berbasis SMS dalam penelitian
ini memiliki pekerjaan sebagai petani. yaitu
sebanyvak 27 orang (27.6%) dari total
keseluruhan responden.

Uji Beda BerpagZiggan

Uji beda dalam penelitian ini dilakukan untuk
mengetahui apakah terdapat perbedaan yang
signifikan dari persepsi masyarakat pengguna
layanan e-Gov berbasis SMS mengenai aspek
kemudahan, kecepatan., kesesuaian respon.
kelengkapan informasi serta kepuasan
masyarakat pada penggunaan Sistem Lama dan
B em Baru layanan e-Gov berbasis SMS.
Normalitas data merupakan syarat yang harus
dipenuhi dalam uji beda t-test dengan sampel
berpasangan (paired t-test). Jika asumsi
normalitas tidak terpenuhi. maka analisis uji
beda dilakukan dengan menggunakan Wilcoxon
test. Pengujian normalitas data dilakukan

dengan uji Kolmogorov Smimov. Jika p-
value \dﬂ dihasilkan pada uji Kolmogorov
Smimov lebih besar dari 0.05 (a=5%). maka
dapat difffpulkan bahwa data berdistribusi
normal. Berdasarkan tabel di atas dapat
diketahui bahwa data penelitian mengenai
kemudahan, kecepatan. kesesuaian respon.
kelengkapan informasi serta kepuasan pada
penggunaan Sistem Lama dan Sistem Baru
layanan e-Gov berbasis SMS tidak berdistribusi
normal, karena nilai p-value wji Kolmogorov
Smirnov yang dihasilkan lebih kecil dari 0.05

(a=5%).
Tabel 5 Profil Responden
Profil Frekuensi | Persentase
«20 Th 9 ]
20-30Th 36 387
Usia 31-40Th 20 04
41-50Th 5 51
>50 Th 28 286
S0 20 04
ST 17 173
SLTA iz 143
Diglama 7 74
L5 35 357
52 5 51
Tani 27 276
Swasta bi-] i34
PNS 17 173
Pekerjaan
Pedagang 12 123
Pelajar 11 112
Lainnya 10 102
Tabel 6 Hasil Up Normalitas
r Knmagnrea 5 _
e kaer Inclkater Smimor 2 P-Vaiue Kezarangan
Sigtam Lama 2521 2.000 Tidak Herral
Kerudihan
Cietem dan TE7T A0 Tidak Hamral
SITam | Ams JaN em lisak Namr s
Kececatan
Sisiem 3aru 2423 2.000 Tigak Homral
Kesesusion List=m Larne 2481 2,000 Tidak Honral
Lo Sistem Jaru 2328 2000 | TidskMomral
Ke angtapan Sistzm Lome 2208 2000 | TidskHomral
Iefernayl Vitem Jaru FEE] 3000 Tk Herral
Siztam Lama F 2.000 Tidak Horrral
Kezuzran
Sigterm 3aru 270 2.000 Tidak Merrral

Dari hasil uji normalitas di atas maka uji beda
pada penelitian ini dilakukan dengan
meng gunakan uji Wilcoxon test dengan
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m:nluan jika nilai p-value yang dihasilkan
lebih kecil dari 0.05 (a=5%). maka disimpulkan
bahwa terdapat perbedaan yang signifikan
antara dua data yang diujikan.

Tabel 7 Hasil Uji Wilcoxon Test

Wiicaren test

Mzar Kenk v
Kemucahan Sistesn Earu - Kewuda han ©

Sistzm Lama ) o

Fecepater Sistem Dary - Kecepaten Siztem | 1)

0.000
Lama (=)

FesesLaiaTRe4pOT SiStem San- L]
KptraminiReapnn Sictem ama ™ ECFT)

Kelerg<apa Infarmas SiitemBaru- (]

Keleng<apas Infarmas Sistam lama ™ o

Fepuazan Panggunc Siitem Boru ) H0

Fepaasa 1 Pamggume $hls nila e

Berdasarkan tabel 7 dapat diketahui bahwa hasil
uji wilcoxon pada indicator mengenai
kemudahan. kecepatan dan kepuasan
menghasilkan p-value masing-masing I}
kecil dari 0.05 (a=5%). sechingga dari hasil in1
dapat disimpulkan bahwa terdapat perbedaan
yvang signifikan pada aspek kemudahan,
kecepatan dan kepuasan masyarakat antara
Sistem Lama dan Sistem Baru penggunaan
layanan e-Gov berbasis SMS.

Berbeda halnya dengan hasil uji pada indicator
tentang kesesuaian respon dan kelengkapan
informasi, dima ilai p-value yang dihasilkan
masing-masing lefilifbesar dari 0.05 (a=5%),
sehingga dari hasil ini dapat disimpulkan bahwa
tidak terdapat perbedaan yang signifikan pada
aspek kesesuaian respond dan kelengkapan
informasi antara Sistem Lama dan Sistem Baru
penggunaan layanan e-Gov berbasis SMS.

4. SIMPULAN DAN SARAN
Simpulan
Dari hasil ujicoba dapat disimpulkan beberapa
hal sebagai berikut:

1. Sistem ini mampu memberikan respon
secara olomatis untuk setiap perlanyaaan
vang dikirimkan oleh masyarakat terkait
layanan pemerintahan tingkat kecamatan
sehingga layanan e-Gov yang selama ini
hanya berjalan satu arah dapat ditingkatkan
menjadi komunikasi 2 arah. Dengan
demikian masyarakat yang membutuhkan
informasi tentang layanan pemerintahan
tingkat kecamatan dapat dijawab secara
otomatis tanpa ada format tertentu yang
harus ditulis dalam SMS

2. Hasil wji wilcoxon pada indicator mengenai
kemudahan. kecepatan dan kepuasan
menunjukkan bahwa terdapat perbedaan
yang signifikan pada aspek kemudahan,
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kecepatan dan kepuasan masyarakat antara
Sistem Lama dan Sistem Baru penggunaan
layanan e-Gov berbasis SMS. Berbeda
halnya dengan hasil uji pada indicator
tentang k ian respon dan kelengkapan
informasi. yang menunjukkan bahwa tidak
terdapat perbedaan yang signifikan antara
Sistem Lama dan Sistem Baru penggunaan
layanan e-Gov berbasis SMS

SARAN

1. Dalam sistem ini terbukti bahwa kesesuain
respon dan kelengkapan informasi yang
diberikan masih perlu ditingkatkan. Untuk
itu diperlukan penerapan jawaban SMS
menggunakan multi SMS sehingga respon
vang diberikan tidak dibatasi oleh batasan
kemampuan jumlah karakter maksimal
dalam pengiriman SMS .

2. Semakin lama sistem ini digunakan akan
semakin berat dan lama proses pencariannya
karena data training yang digunakan terus
ditambah. Untuk itu dibutuhkan metode
pencarian data yang lebih efisien.
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