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 PENGANTAR PENYUNTING
 Buku ini merupakan kumpulan karya akademik berupa tulisan dalam format jurnal oleh
 mahasiswa prodi Sistem Informasi UINSA yang menempuh mata kuliah Konsep sistem
 Informasi. Mata kuliah ini membekali mahasiswa untuk bagaimana peserta didik menguasai
 konsep dasar tentang sistem informasi serta bagaimana penerapan konsep tersebut dalam
 aplikasi sistem informasi. Melalui pendekatan Learning by Doing, diakhir semester mahasiswa
 menyusun naskah akademik ini dengan mendapat sepenuhnya dampingan dari dosen pengampu
 matakuliah.
 Hasilnya dari pemahaman konsep, diskusi eksplorasi, penelusuran referensi tema tema
 aktual t entang riset sistem informasi, mahasiswa t elah menemukan tema spesifik yang menjadi
 diskusi dengan teman satu tim, dan kemudian merumuskan makalah-makalah yang disusun
 dalam Buku Bunga Rampai Konsep Sistem Informasi ini. Tentu masih banyak yang perlu
 pembenahan mengingat matakuliah ini berada pada tahun pertama studi. Kami optimis, bahwa
 manakala pola pola pembelajaran seperti ini dilakukan, maka mahasiswa selain mempunyai
 kompetensi spesifik dibidangnya, mahasiswa juga terlatih untuk mendokumentasikan
 keilmuannya tersebut dalam media ilmiah, sebagai budaya akademik di Perguruan T inggi.
 Surabaya, 27 Juni 2018.
 Penyunting,
 Yusuf Amrozi , M.MT
 NIP.197607032008011014
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 KATA PENGANTAR
 Puji syukur kami ucapkan kehadirat Tuhan Yang Maha Esa, Allah SWT yang telah melimpahkan rahmat dan karuniaNya kepada kami, sehingga kumpulan artikel Konsep Sistem Informasi ini dapat selesai. Alham dulillahirrobil ‘alamiin, Kumpulan artikel untuk Mata Kuliah Konsep Sistem Sistem Informasi (KSI) ini merupakan portifilio tugas akhir matakuliah KSO yang diampu oleh Bapak Yusuf Amrozi, M.MT (Dosen Prodi Sistem Informasi Fak Saintek UIN Sunan Ampel Surabaya).
 Kami mengapresiasi kehadiran buku ini serta mendorong para dosen dan juga
 mahasiswa dapat menghasilkan dokumen karya ilmiah pada akhir pembelajaran atau akhir semester sehingga akan berdampak pada kuantitas dan kualitas product knowledge dosen, kemampuan tulis ilmiah dosen dan pada akhirnya penguatan dan peningkatan reputasi kelembagaan UIN Sunan Ampel Surabaya
 Walaupun dengan bimbingan dosen pengampu, tulisan tulisan ini masih perlu
 banyak penyempurnaan, karena mahasiswa yang mengikuti matakuliah KSO masih semester II. Kami percaya dengan model pembelajaran seperti ini lambat laun akan meningkatkan kemampuan hardskill dan softskill mahasiswa.
 Surabaya, 28 Juni 2018
 Kaprodi Sistem Informasi
 Ilham M.Kom NIP.198011082014031002
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 Buku Bunga Rampai Konsep Sistem Informasi
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 Pengantar Dosen selaku Penyunting
 Pengatar Kaprodi
 Daftar isi :
 1. Implementasi Sistem pakar dalam Bidang kesehatan ................................................................... A
 2. Implementasi Teknologi Jaringan dan Komputer untuk Masyarakat di Pedesaan terpencil ........ B
 3. Sejarah Perkembangan Android ....................................................................................................C
 4. Penerapan E-CRM dan Big Data dalam System E-Commerce ................................................... D
 5. Penerapan Etika dalam Profesi Teknologi Informasi ................................................................... E
 6. Implementasi Cloud Computing dalam Organisasi .......................................................................F
 7. Implementasi CRM pada Bisnis Jasa ............................................................................................G
 8. Implementasi AI pada Aplikasi Games melalui Analisi Artikel ...................................................H
 9. Implementasi Data Mining dalam Aplikasi Sistem Informasi Pemasaran ....................................J
 10.Rancang Bangun Jaringan Wireless .............................................................................................K
 11.Evaluasi Sistem Informasi Akademik Berdasarkan Keputusan Pengguna ...................................L
 12.Implementasi SIM dalam Pengelolaan Zakat ...............................................................................M
 13.Dampak Mobile Tech Terhadap Tingkah Laku Anak ..................................................................N
 14.Konsep E-Marketing untuk Meningkatkan Pemasaran ................................................................O
 15.Penerapan Data Mining dalam Pendidikan ..................................................................................P
 16.Peran CRM dalam Organisasi .....................................................................................................Q
 17.Penerapan Sistem Cloud Computing pada Perpustakaan ............................................................R
 18.Implementasi Sistem Informasi dalam CRM ..............................................................................S
 19.Konsep dan Implementasi Sistem Pendukung Keputusan ...........................................................T
 20.Model Arsitektur Sistem Informasi dalam Perusahaan ...............................................................U
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 IMPLEMENTASI SISTEM PAKAR DALAM BIDANG KES EHA TAN
 Tazkia Shabrina Az-zahra, Muhammad Wildan Aurum Madani, Mohammad Afinil Maula, Mohammad Khusnul Mubarak, Yusuf Amrozi, M.MT
 Prodi Sistem Informasi Fakultas Sains dan Teknologi Universitas Negeri Sunan Ampel Surabaya email:[email protected]
 Abstract The purpose of this article is to know the implementation of expert systems in the health sector and also the benefits gained by the public as well as medical workers from expert system implementation. The research data was taken using literature study method from several journals with theme of expert system and health .With the expert system then public can obtain information easily, because the expert system can adopt human knowledge to the computer and have the ability to solve problems like an expert, so that people can get reliable health information from experts. Keywords: Expert System, Health.
 Abstrak Tujuan artikel ini adalah untuk mengetahui impelentasi sistem pakar pada bidang kesehatan dan juga manfaat yang didapatkan oleh masyarakat maupun tenaga kerja medis dari implmentasi sitem pakar. Data penelitian diambil menggunakan metode studi literatur dari beberapa jurnal yang bertemakan sistem pakar dan kesehatan. Dengan adanya sistem pakar maka masyarakat dapat memperoleh informasi dengan mudah, karena sistem pakar dapat mengadopsi pengetahuan manusia ke komputer dan memiliki kemampuan menyel esaikan masalah layaknya seorang pakar, sehingga masyarakat mendapat informasi kesehatan yang reliabel dari para ahli. Kata kunci: Sistem Pakar, Kesehatan.
 I. Latar Belakang
 Pada zaman modern seperti sekarang ini, teknologi menjadi alat yang esensial pada bidang apapun, termasuk pendidikan, kesehatan, bisnis, hiburan, dan lain sebagainya. Teknologi adalah alat yang membantu manusia melakukan semua pekerjaannya menjadi lebih mudah. Salah satu penerpan dari teknologi modern adal ah penggunaan Sistem Pakar. Sistem Pakar bisa disebut juga dengan Sistem Cerdas atau Kecerdasan Buatan (Artificial Intelligence) adalah sistem yang menerapkan kecerdasan buatan,”kecerdasan”buatan ini dimasukkan pada mesin sehingga mesin bisa berpikir seperti manusia.
 Kesehat an adalah h al y ang paling utama dalam hidup seseorang, karena jika seseorang memiliki tubuh yang sehat maka ia akan bisa melakukan banyak hal dengan baik,seperti sekolah,bekerja dan lain sebagainya. Tapi, kesehatan adalah hal yang sering tidak disadari nikmatnya oleh banyak orang, kesehatan juga sering diabaikan oleh banyak orang, seperti banyak orang yang sering mengkonsumsi makanan dan minuman tidak sehat,yang mengandung banyak gula dan sedikit nutrisi, padahal hal ini bisa membuat
 kesehatan tubuh kita terancam. Menjaga kesehatan tubuh bisa dilakukan dengan cara mengkonsumsi makanan dan minuman yang bernutrisi tinggi, rajin berolahraga dan menjaga pikiran agar tidak stress. Tapi, bagaimana jika seseorang sudah terl anjur terkena penyakit? Agar penyakitnya tidak semakin parah maka i a harus segera disembuhkan,penyembuhan ini terkadang memerlukan waktu yang l ama, dan tenaga yang banyak. Misalnya jika seseorang sakit maka untuk mengetahui penyakitnya ia harus pergi ke dokter dan hal ini memerlukan waktu, dan tenagayang tidak sedikit.
 Bila sistem pakar digunakan dalam bidang kesehatan, maka akan sangat banyak orang yang terbantu, memudahkan s eseorang dalam mengetahui penyakitnya dan menyembuhkannya dan bisa menghemat banyak waktu, dan energi. Selain itu, sistem cerdas juga bisa membantu dokter mengerjakan pekerjaanya dengan lebih mudah,efisien dan efekti f.
 II. Rumusan Artikel Bagaimana implementasi sistem pakar d alam bidang kesehatan?
 III. Tinjauan Pustaka
 mailto:[email protected]
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 a) Definisi Konsep
 1. Kesehat an merupakan keadaan dimana seseorang pada waktu diperiksa tidak memiliki keluhan apapun atau tidak ada tanda-tanda kelainan atau penyakit. (White, 1977) 2. Sistem pakar adalah program kecerdasan buatan yang menggabungkan basis pengetahuan knowledge base dengan mesin inferensi. Inferensi adalah suatu proses memperoleh pengetahuan berdasarkan pengalaman yang terjadi. (Andri Kristanto, 2004)
 b) Literature Review
 Penelitian tentang sistem pakar dalam bidang kesehatan sudah lumayan banyak, misalnya penelitian yang dilakukan oleh Mardi Turnip (2015) yang berjudul “Sistem Pakar Diagnosa Penyakit THT Menggunakan Metode Backward Chaining.” Menariknya jurnal ini adalah penelitian ini dapat membantu dokter THT untuk melakukan diagnosa. Berdasarkan rata-rata efisiensi didapatkan hasil rata-rata efisiensi proses manual adalah 21 menit 67 detik sedangkan dengan efisiensi sistem pakar didapatkan hasil 9 menit 40 detik.Yang mana bisa menghemat waktu dengan sangat banyak.
 Penelitian yang dilakukan oleh
 Nanda Jarti, dan Roden Trisno (Maret 2017) yang berjudul “ Sistem Pakar Diagnosa Penyakit Alergi pada Anak Berbasis Web dengan Metode Forward Chaining di Kota Batam.”Yang menarik dari jurnal ini adalah aplikasi sistem pakar menggunakan metode forward chaining berbasis web maka user dapat konsultasi penyakit dimanapun dan kapanpun, aplikasi ini juga memudahkan user mendapatkan data-data atau informasi yang diperlukan oleh user tentang penyakit alergi pada anak.
 Penelitian yang berjudul
 “ Aplikasi Sistem Pakar Deteksi
 Dinipada Penyakit Tuberkulosis” yang dilakukan ol eh Wenny Widiastuti , Dini Destiani, dan Dhami Johar Damiri. Y ang menarik dari jurnal ini yaitu untuk merancang aplikasi sistem pakar untuk melakukan deteksi dini penyakit TBC yang dapat digunakan untuk membantu dokter memberikan penyuluhan kepada masyarakat tentang bahaya yang ditimbulkan penyakit TBC.
 IV. Metode Penulisan
 Metode yang digunakan adalah Studi literatur. Pencarian literatur dilakukan dengan mencari jurnal yang berhubungan dengan sistem pakar dengan topik utamanya “ Implementasi Sistem Pakar Dalam Bidang Kesehatan.”
 V. Hasil dan Pembahasan
 Jurnal yang berjudul “ Sistem Pakar Diagnosa Penyakit THT Menggunakan Metode Backward Chaining” berisiproses pengembangan sistem pakar yang dilakukan dengan menggunakan mesin inferensi backward chaining dimana proses pencarian dimulai dari fakta-fakta untuk selanjutnya menuju pada suatu konklusi. Selain berfungsi untuk meringankan kerja dokter, sistem pakar yang dikembangkan juga akan sangat bermanfaat bagi masyarakat umum dalam mengakses in formasi tentang penyakit THT berupa di agnosa dan t erapinya. Dengan adanya aplikasi ini akan membantu para pengguna maupun dokter THT dalam melakukan p elayanan dan akses in formasi t erkait di agnosa penyakit THT. Dapat ditarik kesimpulan bahwa sistem pakar ini membantu dokter melakukan diagnosa dengan lebih efisien karena,berdasarkan rata-rat a efisiensi didapatkan hasil rata-rata efisiensi proses manual adalah 21 menit 67 detik sedangkan dengan efisi ensi sistem pakar didapatkan hasil 9 menit 40 detik.(Mardi Turnip,2015). Berikut adalah interface dari aplikasi sistem pakar diagnosa penyakit THT :
 (Sumber: Turnip,2015)
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 (Sumber: Turnip,2015) Jurnal yang berjudul “ Sistem Pakar Diagnosa
 Penyakit Alergi pada Anak Berbasis Web dengan Metode Forward Chaining di Kota Batam.” Berisi pembahasan sistem pakar ini sistem yang digunakan untuk mendiagnosa penyakit alergi pada anak. Pembatasan pada penelitian ini terdapat empat penyebab alergi yaitu, alergi makananlaut, alergi debu, alergi susu sapi, dan alergi hewan peliharaan. Proses diagnosadimulai dengan cara user menjawab pertanyaan-pertanyaan berupa gejala yang diderita oleh user.Metode in ferensi yang digunakan adal ah runut maju (Forward chaining). Forward chainingmerupakan t eknik pencarian yang dimulai dengan fakta-fakta yang diketahui kemudian dicocokkanmenggunakan rule IF-Then. Sistem pakar ini berbasis web sehingga dapat diakses kapanpun dan dimanapun oleh user selama mereka terhubung dengan internet dan sistem ini dibangun denganmenggunakan bahasa pemrograman php, database MySQL, dan prosesnya menggunakan AdobeDreamweaver CS6. Kesimpulan yang dapat dari hasil penelitian ini antara lain aplikasi sistem pakaryang dirancang mampu mendiagnosa penyakit alergi pada anak berdasarkan gejal a-gejala yangdiinput oleh user. Aplikasi ini bisa menjadi lebih baik bila dapat menganslisis lebih banyak penyakit pada anak.(Nanda Jarti, Roden Trisno,2017).
 Jurnal yang berjudul “ Aplikasi Sistem Pakar Deteksi Dini pada Penyakit Tuberkulosis” berisi perancangan aplikasi sistem pakar untuk melakukan det eksi dini penyakit TBC yang dapat digunakan untuk membantu dokter memberikan penyuluhan kepada masyarakat tentang bahaya yang ditimbulkan penyakit Tuberkulosis dengan metode forward chaining. Perancangan aplikasi ini dibuat dengan bahasa pemograman Borl and Delphi Versi 10 dan database Microsoft Access 2003. Melalui aplikasi ini, pengguna dapat melakukan konsultasi dengan sistem layaknya berkonsultasi dengan seorang pakar untuk mendeteksi gejala yang terjadi pada pengguna
 serta menemukan solusi atas permasal ahan yang dihadapi.
 Dibandingkan dengan bidang-bidang yang
 lain, pada bidang kesehatan dirasa bidang yang paling perlu untuk melibatkan sistem pakar didalamnya, karena kesehatan adal ah hal yang paling utama bagi manusia. Bila sistem pakar diterapkan dalam bidang kesehatan bukan hal yang tidak mungkin jika sistem pakar bisa menyelamatan lebih banyak nyawa dibandingan tanpa menggunakan sistem pakar.
 Sistem pakar yang baik harus memenuhi ciri-
 ciri sebagai berikut:
 Memiliki informasi yang handal,jika ia tidak handal maka kita akan sulit mendapatkan informasi yang relevan dan benar.
 Mudah dimodifikasi, jika ia sulit dimodifikasi maka hal itu akan m enyulitkan pengembang dan pengguna.
 Dapat digunakan dalam berbagai jenis komputer, agar user dapat memiliki kemudahan akses, akan sangat menyulitkan bila tidak bisa digunakan pada semua computer
 Memiliki kemampuan untuk belajar beradaptasi.
 Sistem pakar dapat ditarik kesimpulan
 memiliki manfaat sebagai berikut:
 a) Memungkinkan orang awam bis a mengerjakan pekerjaan para ahli. Karena dengan adanya sistem pakar semua orang bisa dengan mudah mengakses hal-hal yang biasanya hanya diketahui para ahli tapi juga dapat diketahui dan dilakukan orang awam.
 b) Menyimpan pengetahuan dan keahlian para pakar. Jika pengetahuan yang dimiliki oleh para ahli disimpan dalam sistem pakar, penngetahuan ini akan tersimpan dengan baik karena meminimalisir terjadinya kerusakan jika dibandingkan dengan cara lama yaitu dengan ditulis dan disimpan pada catatan yang mana resiko rusak dan hilang sangat tinggi.
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 c) Mampu mengambil dan melestarikan keahlian para pakar (terutama yang termasuk keahlian langka). Karena sistem pakar menggunakan database, maka data akan tersimpan dengan baik, hal ini sangat penting untuk menyimpan informasi yang berguna apal agi langka agar dapat dibaca dan diterapkan oleh orang-orang di masa yang akan datang.
 d) Meningkatkan efekti fitas,efisiensi dan produktivitas. Karena dengan menggunakan sistem pakar bisa menghemat banyak waktu,tenaga dibandingkan dengan cara manual untuk pekerjaan yang sama.
 e) Memiliki reliabilitas. Sistem pakar adalah sistem yang berusaha mengadopsi pengetahuan manusia ke komputer yang dirancang untuk memodelkan kemampuan menyelesaikan masalah seperti layaknya seorang pakar.Maka, sistem pakar reliabel karena user mendapatkan solusi seperti dari seorang pakar.
 Meskipun banyak kelebihan yang dimiliki
 oleh sistem pakar, sistem pakar t ak luput dari kelemahan, kelemahannya sebagai berikut:
 a. Sulit dikembangkan.
 Hal ini tentu saja erat kaitannya dengan ketersedi aan pakar di bidangnya.Jika pakar pada bidang t ersebut kurang jumlahnya maka sistem pakar akan sulit dikembangkan, karena sistem pakar jadi sulit memiliki sumber yang reliabel.
 b. Sistem Pakar tidak 100% bernilai benar.
 Tidak seperti manusia yang fleksibel dan memiliki wawasan luas, sistem pakar adalah kerja komputer dan kecerdasan komputer pun terbatas, ia hanya bekerja sesuai yang diperintahkan tanpa melihat faktor-faktor yang lain jadi sistem pakar tidak 100% bernilai benar.
 VI. Kesimpulan
 Sistem pakar adalah salah satu teknologi
 yang maju dan pada zaman sekarang yang sangat dibutuhkan karena kemudahan aksesnya, efisiensinya, efekti fitasnya, dan produktivitasnya. Hal ini sangat dibutuhkan dalam bidang keshatan, yang dimana harus memiliki kemudahan akses,efisien dan produktivitas agar masyarakat dapat mendeteksi penyakit sejak dini, memudahkan dan mempercepat penyembuhan, hingga menyelamatkan lebih banyak nyawa. Sistem pakar dapat mengadopsi pengetahuan manusia ke komputer dan memiliki kemampuan menyelesaikan masal ah layaknya seorang pakar, sehingga masyarakat mendapat in formasi kesehatan yang reliabel dari para ahli.
 VII. Referensi Amrozi, Y. Simulasi dalam Manajemen Pengambilan Keputusan menggunakan AHP. Seminar Nasional Teknologi Informasi Komunikasi dan Industri, 736-746, 2017. ejournal.uin-suska.ac.id
 Mardi Turnip (2015). Sistem Pakar Diagnosa Penyakit THT Menggunakan Metode Backward Chaining. Riau Journal O f Computer Science, 1 (1).
 Nanda Jarti, Roden Trisno (2017). Sistem Pakar Diagnosa Penyakit Alergi pada Anak Berbasis Web dengan Metode Forward Chaining di Kota Batam. Jurnal Edik Informatika.
 Wenny Widiastuti , Dini Destiani, dan Dhami Johar Damiri(2012). Aplikasi Sistem Pakar Deteksi Dini pada Penyakit Tuberkulosis. Jurnal STT-Garut, 9 (6).
 https://id.wikipedia.org/wiki/Sistem_pakar https://www.scribd.com/document/341930715/Pengertian-Sistem-Pakar-Expert-System-Menurut-Para-Ahli
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 IMPLEMENTASI TEKNOLOGI JARINGAN DAN KOMUNIKASI UNTUK MASYARAKAT
 DI PEDESAAN TERPENCIL
 Apriliana Muzumrotul Fadzila, Indah Mustika, Rizki Puji Lestari, Yusuf Amrozi, M.MT
 Program Studi Sistem Informasi UIN Sunan Ampel Surabaya
 Email : [email protected]
 ABSTRAK
 Adanya keterbatasan akses Informasi, Komunikasi dan pendidikan di wilayah terpencil dikarenakan jangkauan sinyal telepon GSM yang belum ada dan tidak adanya akses internet menjadikan masyarakat di wilayah tersebut masih terbelakang. Ini merupakan suatu permasal ahan dalam pembangunan in frastruktur daerah yang harus diselesaikan. Dengan memanfaatkan teknologi jaringan dan komunikasi membantu dalam pencarian in formasi mengenai pemerintah, bahkan dari pemerintah bisa melakukan pel ayanan public secara online, informasi yang disediakan juga berl aku secara 24j am, tesedia kapan saja dan dimana saja. Hasil dari penelitian ini adalah implementasi dalam e-government, e-commerce yang bertujuan untuk menghubungkan pemerintah dengan masyarakat secara terbuka, pemberian in formasi menjadi lebih mudah dan dapat menunjang kehidupan ekonomi masyarakat.
 Kata kunci : Jaringan, TIK, Masyarakat terpencil.
 LATAR BELAKANG
 Akses komunikasi dan in formasi merupakan salah satu aspek dasar dan pokok yang memengaruhi kemajuan ekonomi, pendidikan, dan pembangunan dalam suatu daerah. Oleh karena itu, akses komunikasi dan in formasi menjadi kebutuhan utama dalam sebuah wilayah. Untuk mengatasi permasalahan tersebut, perlu dilakukan pembangunan danperbaikan infrastruktur internet di wilayah tersebut. Pembangunan dan perbaikan in frastruktur internet akan membantu masyarakat dalam berkomunikasi, mengakses informasi, dan pendidikan melalui internet. Program ini dilaksanakan dengan memberdayakan masyarakat. Dengan adanya internet diharapkan wawasan pengetahuan dan komunikasi dengan dunia luar dapat lebih baik dan meningkatkan taraf hidup warga(Bakhtiar dkk,2017).
 Seiring berkembang pesatnya era globalisasi, teknologi informasi dan komunikasi sedang dalam masa pengembangannya yang meliputi segala hal yang mengenai proses penggunaan sebagai alat bantu, manipulasi, dan pengelolaan in formasi. Dalam perkembangan teknologi informasi dan komunikasi dalam kehidupan sehari-hari yang begitu pesat sekali, baik dalam mencari informasi maupun menerima informasi sehingga memudahkan manusia untuk mencari, mempelajari dan mendapatkan informasi yang diinginkannya dengan mudah, dimana saja, dankapan saja. Teknologi informasi dan komunikasi memiliki peran dalam bidang
 kehidupan seperti dalam hal telekomunikasi (Pasaribu dkk, 2017).
 Dengan kemudahan berkomunikasi, manusia seakan lebih dinamis. Informasi tentang peristiwa ditempat yang jauh dengan mudahnya didapatkan dengan bantuan alat-alat tersebut. Kehadiran internet dalam teknologi in formasi dan komunikasi membantu aktivitas dan urusan kita dalam memperoleh d an menyampaikan in formasi secara cepat. Internet juga mendorong terjadinya keragaman gaya hidup dan penampilan untuk memicu kreati fitas dan ide- ide y ang baru. Dalam dunia pendidikan, teknologi informasi dan komunikasi juga berperan dalam mempermudah pengurusan administrasi akademik, pendaft aran maupun proses belaj ar mengajar. Komunikasi sebagai media pendidikan dapat dilakukan menggunakan media-media komunikasi. (Pasaribu dkk, 2017).
 Teknologi informasi dan komunikasi juga bermanfaat dalam bidang pemerintahan seperti meningkatkan kinerj a pemerintah. Implementasi teknologi informasi dan komunikasi diperlukan mulai dari tahap perencanaan, pelaksanaan dan pengawasan program-program pembangunan disegala bidang. Pemerintah telah menetapkan program pembangunan pengembangan TIK dengan istilah E-goverment. Penerapan E-government merupakan amanat Inpres No.3 tahun 2003 tentang penyelanggaran tata kelola pemerintahan secara elektronis di Indonesia. Implementasi e-government dalam pelaksanaan tata kelola pemerintah dan pelayanan publik
 mailto:[email protected]
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 membutuhkan pemanfaatan teknologi in formasi dan komunikasi beserta sumber daya manusia yang handal dalam mengelolanya(Pasaribu dkk, 2017).
 RUMUSAN MASALAH
 1. Bagaimana cara mengimplementasikan teknologi jaringan internet untuk menunjang ekonomi masyarakat di desa terpencil?
 2. Bagaimana in frastruktur teknologi jaringan pada aplikasi sistem in formasi melalui analisis jurnal?
 3. Bagaimana cara meningkatkan SDM untuk bisa menggunakan teknologi jaringan dan komunikasi untuk menunjang ekonomi masyarakat?
 TINJAUAN PUSTAKA
 Pengertian Jaringan Komputer
 Jaringan adalah kumpulan dari perangkat keras yang terhubung satu sama lain melalui media perantara seperti kabel tembaga, kabel optik, gelombang mikro, dan inframerah sehingga memungkinkan terjadinya pertukaran data. Perangkat keras dapat berupa komputer, PDA, printer dan perangkat keras lainnya yang mampu mengirim dan menerima data (Forouzan, 2005).
 Topologi Jaringan Komputer
 Topologi jaringan adalah sebuah pola interkoneksi dari beberapa terminal komputer. Topologi jaringan merupakan representasi geometri dari hubungan antar perangkat (terminal komputer, repeat ers, bridges) s atu dengan lainnya (Green, 1985:22).
 Macam- Macam Topologi Jaringan Komputer
 a. Topologi Bus, server dan workstation dihubungkan pada kabel yang disebut trunk. Kabel yang digunakan biasanya kabel Coaxial (kabel BNC). Setiap server dan workstation yang disambungkan pada bus menggunakan konektor T.
 b. Topologi Star, setiap komputer dalam jaringan terhubung ke sebuah pusat j aringan, yang biasa berupa hub, switch, dan juga berupa komputer. Setiap workstation dihubungkan ke server menggunakan suatu konsentrator. Masing-masing workstation tidak saling berhubungan sebelum server dihidupkan. Apabila komputer server mati maka semua koneksi jaringan akan terputus.
 c. Topologi Ring, setiap komputer yang terhubung kedalam satu jaringan saling
 terkoneksi ke dua komputer lainnya sehingga membentuk satu jaringan yang sama dengan bentuk cincin.
 Pengertian Daerah Terpencil
 Daerah tertinggal adalah daerah kabupaten yang masyarakat serta wilayahnya relati f kurang berkembang dibandingkan daerah l ain dalam skala nasional (Kepmendesa, 2015).
 Kriteria Daerah Terpencil
 Daerah tertinggal mempunyai ciri yaitu tidak bisa berkembangnya individu, masyarakat, dan wilayahnya(Lucky, 2008).
 Kriteria sebuah daerah tertinggal adalah berdasarkan kondisi sosial, budaya, ekonomi, dan wilayah (fungsi inter dan intra spasial baik pada aspek lingkungan, aspek manusianya, maupun prasarana pendukungnya)kurang berkembang dibandingkan daerah lain (Sarwono, 2008).
 METODE
 Peneliti menggunakan metode literatur karena memang tujuan pembelajaran kali ini adalah untuk menganalisis suatu konsep sistem informasi melalui jurnal.
 HASIL DAN PEMBAHASAN
 1. Pemasangan
 Kegiatan in frastruktur y ang dilakukan untuk melakukan implementasi penggunaan teknologi jaringan dalam sebuah desa terpencil dibagi menajadi 3 bagian (a) survei lokasi, (b) pembangunan dan pemasangan in frastruktur perangkat jaringan, dan (c) kegiatan pembinaan dan pendidikan masyarakat (Bakhtiar dkk,2017).
 a) Survei lokasi Survei lokasi dilakukan dengan cara
 mendatangi lokasi secara langsung dan menggunakan media foto udara. Lokasi yang disurvei merupakan calon lokasi penempatan perangkat transmitter wifi. Masing-masing calon lokasi diberi tanda dengan koordinat Global Positioning System (GPS), yang selanjutnya digunakan sebagai masukan dalam simulator perhitungan sinyal wifi(Bakhtiar dkk,2017).
 Lokasi pert ama yang disurvei pada daerah kecamatan. Perangkat transmitter wifi dipasang dengan menggunakan menara yang sudah terpasang di kantor kecamatan dengan koordinat GPS menara ini yaitu -5.879413685316685, 110.4331762084305. Lokasi kedua yang disurvei
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 ialah daerah pulau tersebut. Perangkat transmitter wifi yang dipasang digunakan untuk menangkap sinyal wifi dari kantor kecamatan. Ada dua lokasi yang memenuhi kriteri a yaitu menara mercusuar dengan koordinat GPS -5.812740920604914, 110.18715457126154 dan menara kincir angin dengan koordinat GPS -5.818568714603661, 110.18719748660578. Kedua lokasi tersebut selanjutnya akan dipilih salah satu, untuk menentukan lokasi yang memiliki sinyal penerimaan optimal untuk dipasang perangkat transmitter penerima sinyal wifi. Lokasi yang dipilih dijadikan acuan untuk meneruskan sinyal wifi dari kantor kecamatan menuju Kantor Petinggi dengan koordinat GPS -5.8164056230757035, 110.18799011796114 (Bakhtiar dkk,2017).
 b) Pembangunan dan Pemasangan Infrastruktur
 Perangkat Jaringan. Hasil simulasi perhitungan siny al wi fi yang
 menghubungkan koneksi antara kecamatan dengan menara kincir angin pada daerah pulau ditunjukkan pada gambar 1, sedangkan koneksi antara menara kincir angin dengan Kantor Petinggi ditunjukkan pada gambar 2. Kedua gambar tersebut digunakan untuk menentukan infrastruktur perangkat transmitter wifi dan bentuk topologi jaringan yang akan dibangun(Bakhtiar dkk,2017).
 Gambar 1. Hasil Simulasi Perhitungan Sinyal Wifi dengan Sinyal Penerimaan Optimal antara kecamatan dan pulau. Sumber : Indonesian Journal of Community Engagement, 2017.
 Gambar 2. Hasil Simulasi Perhitungan Sinyal Wifi antara Menara Kincir Angin dengan Kantor Petinggi. Sumber : Indonesian Journal of Community Engagement, 2017.
 Sumber koneksi internet yang digunakan untuk Pulau ini mengambil koneksi internet yang sud ah ada di k antor Kecamatan, t epatnya menggunakan Modem ZTE yang diletakkan di depan rumah Camat. Biaya langganan internet ini sudah ditanggung sepenuhnya oleh Pemerintah Daerah. Bentuk topologi jaringan yang digunakan dapat dilihat pada gambar di bawah ini.
 Gambar 3. Topologi Jaringan Internet untuk Daerah Terpencil. Sumber : Indonesian Journal o f Community Engagement, 2017.
 Koneksi internet dari Kecamatan, tepatnya dari Modem ZTE, dihubungkan ke dalam router mikrotik RB951Ui-2HnD. Router ini digunakan untuk memantau jaringan koneksi internet di kecamatan. Perangkat transmitter wifi yang dipasang antara kantor kecamatan dengan menara kincir angin di Pulau tersebut menggunakan Rocket M5 dan antena RocketDish 5,8 Ghz. Koneksi jaringan dari RB951Ui-2HnD selanjutnya dihubungkan dengan Rocket M5 yang ada di menara kantor kecamatan. Perangkat ini dipasang pada ketinggian 24 meter dan antena RocketDish mengarah ke Pulau tersebut.Sinyal wifi dari kecamatan dipancarkan, kemudian diterima perangkat Ro cket M5 dengan antena RocketDish 5,8 Ghz yang ada di menara kincir angin Pulau dari arah Kecamatan Karimunjawa, yang dipasang pada ketinggian 20 meter (Bakhtiar dkk, 2017).
 Sinyal wifi yang diterima merupakan koneksi internet dari Kecamatan Karimunjawa yang selanjutnya dihubungkan dengan perangkat NanoStation M2 yang ada di menara kincir angin, yang dipasang pada ketinggian 15 meter mengarah ke Kantor Petinggi. Koneksi internet yang dipancarkan dengan menggunakan media wifi dari menara kincir angin diterima ol eh perangkat NanoStation M2 yang dipasang pada ketinggian 5 meter menggunakan pipa galvanis yang dipasang secara seri di Kantor Petinggi (Bakhtiar dkk, 2017).
 Frekuensi wifi yang digunakan kedua perangkat NanoStation M2 ini ialah 2,4 GHz.
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 Selanjutnya, sinyal wifi yang membawa koneksi internet di kantor petinggi dihubungkan dengan perangkat router RB951Ui-2nD (hap).Perangkat RB951Ui-2nD (hap) berfungsi sebagai access point dan sekaligus router yang digunakan untuk memantau koneksi internet di Kantor Petinggi Nyamuk. Access point ini memiliki Service Set Identi fier (SSID) bernama UGM-DESA. SSID ini bersi fat publik. Warga Desa Nyamuk dapat menikmati internet gratis di Kantor Petinggi Nyamuk tanpa menggunakan kata kunci. Koneksi internet gratis ini hanya dapat diakses pada pukul 16.00– 22.00 WIB. Selain itu, juga dilakukan pembatasan bandwidth pada setiap pengguna internet. Pembatasan dilakukan agar masyarakat dapat menggunakan internet dengan baik dan bijak, serta tidak mengganggu jam belajar masyarakat(Bakhtiar dkk, 2017).
 2. Implementasi
 Implementasi jaringan komputer salah satunya adal ah e-government. Kegunaan dari e-government bagi masyarakat, untuk memberikan informasi serta pelayanan publik untuk para penduduk yang diaplikasikan untuk yudikati f, legislatif dan administrasi publik dengan tujuan meningkatkan efiesien internal, menyampaikan pelayanan pada publik dan proses pemerintahan yang demokratis (Pasaribu dkk, 2017).
 Dalam ruang lingkup pemeritah, pembuatansurat dan dokumen pun l ebih cepat dengan menggunakan e-government. Manfaat e-government bagi masyarakat, masyarakat jadi lebih tahu dimana harus melapor pada pemerintah mencangkup masalah yang ada dilingkungan kita, masyarakat bisa mencari in fo lebih efisi en cepat dan akurat, masyarakat bisa melakukan interaksi dengan pemerintah, masyarakat bis a menjalin hubungan yang l ebih dipercaya, pelayanan yang masyarakat inginkan tak repot lagi, lebih cepat dan hemat (Pasaribu dkk, 2017).
 3. Pendampingan Dalam literatur yang kami baca kami
 menemukan sebuah solusi tentang permasalahan dalam meningkatkan SDM untuk menunjang ekonomi sebuah masyarakat yaitu dengan mendirikan sebuah taman baca, pelatihan e-commerce. E-commerce sebenarnya tidak j auh berbeda dengan bisnis online. Artinya sistem perekonomian masyarakat menggunakan fasilitas internet sehingga bisa bergerak lebih cepat dan lebih ekonomis. Electronic Commerce (E-Commerce) merupakan konsep baru yang dapat digambarkan sebagai proses jual beli barang atau jasa pada Internet (Dede dkk, 2017).
 Dengan adanya e-commerce ini, masayarakat dalam melakukan transaksi jual beli tidak harus tatap muka dan menghabiskan tenaga dan materi untuk sekedar melakukan jual beli. Ia tidak harus melakukan perjalan jauh, karena basis IT semua transaksi bisa berjalan lebih cepat (Dede dkk, 2017).
 KESIMPULAN
 Jaringan internet akan mempermudah masyarakat dalam berkomunikasi dengan pemerintah dan juga berfungsi untuk mencari informasi. Sehingga masyarakat dengan mudah menerima pelayanan pemerintah tanpa harus pergi ke kantor pemerintahan terl ebih dahulu.
 Implementasi teknologi internet dapat membantu mengentaskan masalah ketertinggalan akses komunikasi, informasi, dan pendidikan.Di desa, pendidikan dan ekonomi menjadi masalah yang utama. Lokasi yang j auh dari perkotaan menyebabkan fasilitas masih kurang sebagai syarat untuk memajukan masyarakat. Oleh karena itu, pendampingan yang diberikan dal am bentuk pemasangan pemancar signal internet dan pelatihan e-commerce merupakan langkah strategis untuk mengatasi masalah tersebut.
 DAFTAR PUSTAKA
 Sumbodo, BAA, Dharmawan Andi dan Faizah. 2017. Implementasi Teknologi Internet sebagai Solusi Pengentasan Masalah Komunikasi di Desa Nyamuk, Kecamatan Karimunjawa, Kabupaten Jepara.Indonesian Journal of Community Engangement. Vol 2, No.2.
 Parsaorantua, PH, Pasoreh Yuriewati dan
 Rondonuwu, SA. 2017. Implementasi Teknologi Informasi dan Komunikasi : Studi Tentang Web E-Gonverment di Kota Manado. E-Journal “ Acta Diurna”. Vol 4, No.3.
 Nasrullah Dede, Hidayatullah Achmad dan WP,
 Satria Unggul. 2017. Pendampingan E-Commerce dan Pendidikan di Cerme Kecamatan Ngimbang Lamongan. Surabaya : (Aksiologiya) Jurnal Pengabdian Kepada Masyarakat. Vol 1 No.1:11-17
 Sumber lain : Keputusan Menteri pembangunan daerah tertinggal Nomor 001/KEP/M-PDT/I/2005 tentang Strategi Nasional Pembangunan Daerah Tertinggal.
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 ABSTRAK
 Setiap Smartphone memiliki spesifikasi yang berbeda-beda. Tetapi, memiliki satu kesamaan yang ada pada Sistem Operasi. Ada beberapa Sistem Operasi yang ada pada Smartphone, antara lain, Android, IOS, Windows (dulunya Symbian) d an BlackBerry OS. Namun pada artikel ini, kita akan membahas l ebih dalam lagi tentang Android. Android merupakan salah satu dari hasil kemajuan dan perkembangan teknologi dalam bidang komunikasi dan informasi. Android merupakan sistem operasi untuk telepon seluler yang berbasis Linux dan juga berbasis Open Source yang menyediakan platform terbuka bagi para pengembang untuk menciptakan aplikasi b aru. Android Inc. sendiri telah diakuisisi oleh Google yang m embuat fitur-fitur Google berkolaborasi dengan Android. Pada bidang komersial, Android bersaing dengan sistem operasi buatan dari Apple, yaitu iOS. Namun, hingga saat ini sistem operasi berbasis Android-lah yang merajai pangsa pasar ponsel pintar di seluruh dunia. Kata Kunci :Android, Sejarah Android, Perkembangan Android, Jenis-jenis Android.
 ABSTRACT
 Each Smartphone has different specifications. However, it has one thing in common with the Operating System. There are several Operating System available on Smartphone, among others, Android, iOS, Windows (formerly Symbian) and BlackBerry OS. But in this article, we will discuss more deeply about Android. Android is one of the progress and development of t echnology in the field of communication and information. Android is an operating system for mobile phones based on Linux and also based on Open Source that provides an open platform for developers to create new applications. Android Inc. itself has been acquired by Google that makes Google's features collaborate with Android. In the commercial field, Android competes with Apple's built-in operating system, iOS. However, until now the Android-based operating system that dominate the smartphone market worldwide. Keyword : Android, History of Android, Development of Android, Types of Android
 Latar Belakang
 Pada era kemajuan seperti sekerang ini, tentunya setiap orang memiliki ponsel pintar untuk mempermudahpekerjaan mereka. Bagian terpenting dari suatu ponsel pintar (Smartphone) adalah Sistem Operasi. Seperti yang sudah disinggung, bahwa Sistem Operasi Android merajai pangsa pasar dalam bidang komunikasi dan teknologi. Perlu diketahui bahwa perjalanan Android hingga menjadi nomor satu sekarang tidaklah mudah.
 Pada awalnya, Android Inc.merupakan perusahaan software kecil yang berdiri di Polo Alto, California, Amerika Serikat. Perusahaan tersebut didirikan oleh para pakar IT, seperti Andy Rubin, Rich Minner, Nick Sears, Chris White. Android Inc.didirikan untuk mewujudkan mobile device yang lebih peka dan mengerti kemauan penggunanya. Pada tanggal 17 Agustus 2005, konsep yang dimiliki Android Inc. menarik minat perusahaan StartUp, yaituGoogle. Akhirnya, Android Inc. diakuisisi oleh Google dengan membeli seluruh sahamnya. Dan hal itu merupakan langkah awal Google untuk masuk ke pasar Smartphone. Menurut Google, langkah
 akuisisi ini adalah langkah awal dari investasi yang paling menguntungkan bagi Google.
 Smartphone pertama y ang menggunakan Sistem Operasi Android yaitu HTC Dream dengan Android versi 1.0 yang merupakan pertama dari Android. Ini merupakan l angkah awal Android menjadi pemimpin sistem operasi untuk Smartphone. Versi pertama tersebut belum memiliki nama, namun Android memberikan nama-nama unik pada penamaan versi selanjutnya berupa nama makanan pencuci mulut yang disesuaikan dengan urutan alphabet. Nama-nama tersebut adalah : Pre-Commercial Release Versions :
 Alpha (1.0)
 Beta/Bender (1.1)
 Commercial Versions : Cupcake (1.5)
 Donut (1.6)
 Eclair (2.0 – 2.1)
 Froyo (2.2 – 2.2.3)
 Gingerbread (2.3 – 2.3.7)
 Honeycomb (3.0 – 3.2)
 Ice Cream Sandwich (4.0 – 4.0.4)
 Jelly Bean (4.1.x – 4.3.x)
 mailto:[email protected]
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 KitKat (4.4)
 Lolipop (5.0 – 5.1) Marshmallow (6.0) Nougat (7.0– 7.1) Oreo (8.0 – 8.1) Rumusan Artikel 1. Bagaimanakah sejarah dan perkembangan dari
 android ? 2. Apa sajakah versi-versi android dari awal
 hingga saat ini ?
 Tinjauan Pustaka
 A) Definisi Konsep Pengertian And roid menurut Nazaruddin
 Safaat H. (Pemrograman Aplikasi Mobile Smartphone dan Tablet PC Bebasis Android, 2012:1)adalah sistem operasi untuk telepon seluler yang berbasiskan kernel Linux. Android menyediakan platform terbuka bagi para pengembang untuk menciptakan aplikasi sesuai dengan keinginan mereka sendiri untuk digunakan oleh bermacam peranti bergerak.
 Sistem operasi Android umumnya digunakan di telepon seluler atau saat ini disebut dengan smartphone dan juga di tablet PC. Android sama halnya seperti sistem operasi Symbian di Nokia, iOS di Apple dan BlackBerry OS di BlackBerry.
 Android tidak hanya ada pada satu merek t elepon seluler saja, beberapa merek terkenal juga mengadopsi sistem operasi Android ini. Seperti Samsung, HTC, Huawei, OnePlus, Samsung, Sony, LG, dan masih banyak lagi.
 B) Literature Review
 Dalam penelitian Oktaviani, Martha Fanny. (2015) dengan judul “ Analisis Uji Komparasi Sistem Operasi pada Android dan BlackBerry” Android bermula dari perusahaan yang bernama Android Inc. yang didirikan di Palo Alto, California, Amerika Serikat pada Oktober tahun 2003 oleh Andy Rubin (pendiri Danger). Rich Miner (pendiri Wildfi re Communications Inc.) Nich Sears (mantan Vice President T-Mobile), dan Chris White (kepala desain dan pengembangan antarmuka WebTV). Android adalah sebuah sistem operasi untuk perangkat mobile y ang mencakup sistem operasi, middleware, dan aplikasi. Android menyediakan
 platform terbuka bagi para pengembang untuk menciptakan aplikasi. Android juga memungkinkan penggunanya untuk memasang aplikasi pihak ketiga baik dari toko aplikasi seperti Google Play ataupun dengan mengunduh dan memasang berkas APK dari situs pihak ketiga.
 Salah satu contoh perkembangan aplikasi pada sistem operasi Android yaitu seperti yang dilakukan penelitian oleh Andi Juansyah (2015) seorang Mahasiswa dari Universitas Komputer Indonesia yang berjudul “Pembangunan Aplikasi Child Tracker Berbasis Assisted–Global Positioning System (A–GPS) dengan platform Android”adalah Perlunya membangun aplikasi perangkat lunak yang dapat membantu permasal ahan para orangtua dan anak. Child Tracker adalah sebuah aplikasi perangkat lunak yang berjalan pada perangkat mobile sehingga mudah untuk diakses dan di bawa kemana saja. Child Tracker menggunakan teknologi Assisted Global Positioning System (A-GPS), penentu posisi pada GPS dengan bantuan server pembantu dari BTS seluler. Aplikasi perangkat lunak yang dibangun menggunakan pemodelan berbasis objek. Child Tracker dibangun menjadi 2 aplikasi yaitu Child Tracker – Parent untukpengguna orangtua dan Child Tracker – Child untuk pengguna anak.
 Metode Penulisan
 Penelitian ini menggunakan studi literatur dengan mengumpulkan in formasi yang telah ada tentang penelitian-penelitian yang memiliki keterkaitan dengan masalah yang akan diteliti. Referensi in formasi yang digunakan berupa tugas akhir, jurnal, artikel dan tulisan-tulisan lainnya yang membahas tentang sejarah perkembangan android serta aplikasi yang dapat digunakan dalam sistem operasi tersebut.
 Berdasarkan referensi yang dikumpulkan, aplikasi Android dikembangkan
 dalam bahasa pemrograman Java dengan menggunakanSoftware Development Kit (SDK) yang berbasis kernel Linux.Serta,Android juga memungkinkan penggunanya untuk memasang aplikasi pihak ketiga, baik yang diperoleh dari toko aplikasi seperti Google Play/PlayStore ataupun dengan mengunduh dan memasang berkasAndroid Package File (APK) dari situs pihak ketiga yang bisa kita dapatkan dari Internet.
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 Hasil dan Pembahasan
 Perkembangan versi android :
 (Ilustrasi dari Peneliti)
 Berdasarkan sumber referensi yang ada,
 peneliti mendeskripsikan versi-versi android sebagai berikut :
 1. Alpha (1.0)
 Dalam hal ini (Android 1.0) adalah versi pertama dari Sistem Operasi Android oleh Google ini memiliki fungsi dasar dengan browser
 sederhana dan aplikasi Google lainnya seperti Gmail, Maps, dan YouTube.
 2. Beta/Bender (1.1)
 Android (1.1) beberapa fungsi tambahan ditambahkan, API berubah dari Level 1 di Android 1.0 ke Level 2. Mendukung l ampiran dengan MMS. Android versi Beta ini diluncurkan pada tanggal 5 November 2007, sedangkan untuk Software Development Kit (SDK)-nya diluncurkan pada tanggal 12 November 2007.
 3. Cupcake (1.5)
 Cupcake adalah versi kedua Android dengan fitur baru serta API kerangka kerja Android yang diperbarui.Cupcake diluncurkan pada tanggal 30 April 2009.Pembaruan pada versi ini termasuk beberapa fitur baru dan perubahan UI
 4. Donut (1.6)
 Versi Android 1,6 dijuluki sebagai DONUT. Dalam android versi ini Google menambahkan dukungan teknologi baru CDMA/EVDO, dukungan layar WVGA dan mesin sintesis pengucapan yang memungkinkan aplikasi android tertentu mampu mengucapkan suatu teks.
 5. Eclair (2.0 – 2.1)
 Android (2.0 – 2.1) muncul dengan nama panggilan sebagai Ecl air dengan lebih banyak fungsi & fitur. Eclair ini diluncurkan dengan fitur Bluetooth 2.1, wallpaper hidup, dukungan HTML 5, kemampuan untuk mencari sms & mms, dukungan flash, zoom digital dan fitur kamera lainnya.
 6. Froyo (2.2 – 2.2.3)
 Android (2.2 – 2.2.3) diperkenalkan dengan fungsi dan aplikasi USB tethering & WiFi hotspot, dukungan Adobe Flash, peningkatan kecepatan dan kinerja aplikasi dengan fitur -fitur baru.
 7. Gingerbread(2.3 – 2.3.7)
 Gingerbread (2.3 – 2.3.7) diperkenalkan dengan Antarmuka Pengguna yang diperbarui yang memberikan l ebih banyak kemudahan untuk digunakan. Fiturnya seperti sensor, beberapa kamera (Depan & belakang), keyboard virtual, saran teks yang lebih baik, kemampuan input suara dan tekan terus kemampuan copy paste.
 8. Honeycomb (3.0 – 3.2)

Page 16
                        

digilib.uinsby.ac.id digilib.uinsby.ac.id digilib.uinsby.ac.id digilib.uinsby.ac.id digilib.uinsby.ac.id digilib.uinsby.ac.id digilib.uinsby.ac.id
 C- 4
 Platform Android Honeycomb ini dirancang untuk layar besar seperti tablet sehingga elemen antarmuka seperti keyboard virtual dioptimalkan untuk layar yang lebih besar. Layar beranda dioptimalkan, tab diperkenalkan di browser dengan mode penyamaran tambahan dan obrolan video & Gtalk didukung.
 9. Ice Cream Sandwich (4.0 – 4.0.4)
 Ice Cream Sandwich (ICS) hadir di tahun 2011 membawa semua tampilan baru. Versi android yang satu ini memberikan kemudahan lebih kepada pengguna seperti, pengguna dapat dengan cepat menggesek untuk menutup aplikasi, tata letak galeri baru dan editor foto built–in.
 10. Jelly Bean (4.1.x – 4.3.x)
 Google membuat Sistem Operasi lebih responsi f dengan Jelly Bean dan memperkenalkan berbagi fil e dengan Android Beam. Keunggulan utama dari versi ini adal ah antarmuka pengguna yang lebih halus.
 11. KitKat (4.4)
 Kitkat hadir pada t ahun 2013 dengan API Level 19. Kitkat ini memiliki pembaruan antarmuka dengan bar status dan navigasi transparan pada l ayar depan, webviews berbasis chromium dan peningkatan tampilan mode layar penuh.
 12. Lollipop (5.0 – 5.1)
 Android versi 5.0-5.1.1 muncul dengan peningkatan RAM dan manajemen baterai. Desain antarmuka yang dinamakan Material Design. Selain itu versi yang satu ini juga memiliki fitur “ factory reset protection” sehingga jika smartphone hilang, dia tidak akan bisa direset ulang tanpa memasukkan id google dan passwordnya.
 13. Marsmallow (6.0)
 Marshmallow dirilis pada tahun 2015, muncul dengan baterai yang lebih cerdas dan mode tidur (itu mencegah tugas tertentu dari berjalan jika ponsel sedang mengatur siaga). Now On Tap, pengaturan privasi yang lebih baik, lebih mudah untuk meng-upgrade ponsel, sensor sidik jari dan dibangun di pesan suara visual.
 14. Nougat (7.0 – 7.1)
 Android Nougat dibuat resmi pada tahun 2016 dengan emoji yang diperbarui, 72 tampilan multi jendela yang baru ditambahkan, baterai pintar dengan mode penghemat data, realitas virtual yang lebih aman dan berkualitas tinggi dengan dimensi baru.
 15. Oreo (8.0 – 8.1)
 Android Oreo pertama kali dirilis sebagai preview pengembang pada tanggal 21 Maret 2017 dan rilis kepada publik pada tanggal 21 Agustus 2017. Android Oreo mengusung fitur baru yang membuat smartphone lebih cepat, pintar dan powerful dibandingkan dengan versi android yang sebelumnya. Beberapa fitur unggulan dari versi ini adalah background limit, Google Play Protect, emoji baru dan Picture in Picture.
 Pembahasan Jurnal
 Android adal ah sistem operasi yang
 berbasis Linux dan juga berbasis open source yang menyediakan platform terbuka bagi para
 pengembang untuk menciptakan aplikasi baru, sistem operasi android dinilai akan berkembang secara pesat dan mengalahakan vendor ternama
 seperti Microsoft Mobile, BlackBerry dan Apple.Android adalah sistem operasi dengan
 sumber terbuka, dan Google merilis kodenya dibawah lisensi Apache.Kode dengan sumber
 terbuka (open source) dan lisensi perizinan pada android memungkinkan perangkat lunak untuk dimodifikasi secara bebas dan didistribusikan oleh
 para pembuat perangkat, operator nirkabel, dan pengembang aplikasi. Android, Inc. didirikan di
 Palo Alto, California, Amerika Serikat, pada bulan Oktober 2003 oleh Andy Rubin (pendiri Danger), Rich Miner (pendiri Wildfi re
 Communications Inc.), Nick Sears (mantan Vice President T-Mobile), dan Chris White (kepala
 desain dan pengembangan antarmuka(interface) WebTV) untuk mengembangkan "perangkat seluler pintar yang lebih sadar akan lokasi dan
 preferensi penggunanya".
 Tujuan awal pengembangan Android
 adalah untuk mengembangkan sebuah sistem operasi canggih yang diperuntukkan bagi kamera
 digital, namun kemudian disadari bahwa pasar untuk perangkat tersebut tidak cukup besar, dan pengembangan Android lalu dialihkan bagi pasar
 telepon pintar untuk menyaingi Symbian dan Windows Mobile (iPhone, Apple belum dirilis
 pada s aat itu). Google mengakuisisi Android Inc. pada t anggal 17 Agustus 2005, menjadikannya sebagai anak perusahaan yang sepenuhnya
 dimiliki oleh Google. Pendiri Android Inc. seperti Rubin, Miner dan White tetap bekerja di
 perusahaan setelah diakuisisi oleh Google. Setelah itu, tidak banyak yang diketahui tentang perkembangan Android Inc., namun banyak
 anggapan yang menyatakan bahwa Google
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 berencana untuk memasuki pasar telepon seluler dengan tindakannya ini.
 Di Google, tim yang dipimpin oleh Rubin mulai mengembangkan platform perangkat
 seluler dengan menggunakan kernel Linux. Google memasarkan platform tersebut kepada
 produsen perangkat seluler dan operator nirkabel, dengan janji bahwa mereka menyediakan sistem yang fleksibel dan bisa diperbarui. Pada tanggal 5
 November 2007, Open Handset Alliance(OHA) didirikan. OHA adalah konsorsium dari
 perusahaan teknologi seperti Google, produsenperangkat seluler sepertiHTC,Sony danSamsung, operator nirkabel seperti Sprint
 NexteldanT-Mobile, sert a produsen chipset seperti QualcommdanTexas Instrument. OHA sendiri
 bertujuan untuk mengembangkan bagi perangkat seluler.
 Kesimpulan
 Dari penjelasan diatas dapat disimpulkan android bermula dari perusahaan yang bernama AndroidInc. yang didirikan diPalo Alto,California, Amerika Serikat pada Oktober tahun 2003 oleh Andy Rubin(pendiri Danger),Rich Miner (pendiri Wildfi re CommunicationsInc.),Nich Sears (mantan Vice President T-Mobile),dan Chris White (kepala desain dan pengembangan antarmuka(interface)WebTV). Android adalah sebuah sistem operasi untuk perangkat mobile yang mencakup sistem operasi,middleware,dan aplikasi.Dan Android memiliki sistem operasiyang mampu berjalan pada brand mobile yang lebih bervariasi dibandingkan brand yang dipatenkan saja. Android juga memiliki sistem operasi yang terbuka (open source)mampu dimodifikasi sesuai dengan apa yang kita inginkan.Untuk Android versi terbaru saat ini yaitu Oreo 8.0 yang dilengkapi dengan fitur:
 Autofill Background Limit Picture in Picture
 Notification Dots Android Instant Apps Google Play Protect Munculnya Emoji Baru Tombol Accessibility
 Smart Text Selection Dukungan codec Audi Bluetooth menjadi
 lebih High-Quality
 Dukungan Neighborhood Aware Networking (NAN).
 Snooze Notifikasi Aplikasi Channel
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 Penerapan E-CRM dan Big Data dalam System E-commerce
 (Studi Kasus: Toko Sepatu Aneka Sport Malang)
 Ana Rohmah Zaidah, Devi Oktaviani,Mar’atus Sholikhatun Nisa’, Yusuf Amrozi, M.MT
 Prodi Sistem Informasi Fakultas Sains Dan Teknologi Universitas Islam Negeri Sunan Ampel Surabaya
 Email: [email protected]
 Abstrak
 Ketatnya persaingan antarE-Commerce mengharuskan tiap E-Commerce memberikan l ayanan t erbaik bagi pelanggannya untuk memenangkan persaingan. Sinergi antara CRM dan big data mampu menjawab kebutuhan tersebut. Penelitian ini menggunakan metodologi studi kepustakaan dengan mencari literatur pendukung penelitian. Penerapan CRM yang dilakukan pada penelitian ini adalah CRM berbasis web dengan studi kasus toko sepatu aneka sportMalang. Terdapat 4 tahapan untuk pembuatan E-CRM yaitu analisa, perancangan, implementasi, dan pengujian.
 Kata kunci : CRM, Big Data, E – Commerce,Sistem Informasi.
 Abstract
 The tight competition between E-Commerce requires every E-Commerce to provide the best service for its customers to win the competition. Synergy between CRM and big data able to answer those needs. This research uses literature study methodology by looking for supporting research literature. Implementation of CRM conducted in this study is a web-based CRM with case studies of various sports shoes store Malang. There are four stages for E-CRM creation: analysis, design, implementation, and testing.
 Keyword : CRM,Big Data, E – Commerce, Information System.
 1. LATAR BELAKANG
 Teknologi informasi hadir ke dalam seluruh aspek kehidupan termasuk perdagangan E-Commerce. Teknologi informasi merupakan bentuk teknologi yang di gunakan untuk menyimpan, mengubah dan menggunakan informasi dalam segala bentuknya (Prasetyo,2016). Dengan hadirnya teknologi informasi dalam perdagangan E-Commerce memberikan peluang bagi perusahaan mikro, makro dan menengah untuk memasuki pasar global. Perusahaan yang awalnya kecil seperti toko buku Amazon, portal Yahoo dan perusahaan lelang sederhana Ebay, ketiganya saat ini menjadi perusahaan rakasasa hanya dalam waktu singkat karena manfaatkan teknologi informasi dalam mengembangkan usahanya (Suyanto, 2003b).
 Jumlah pengguna internet di seluruh dunia kian meningkat drastis. Menurut data terbaru yang dirilis We Are Social per Agustus 2017, jumlah pengguna internet global kini menyentuh angka 3,8 miliar dengan penetrasi 51 persen dari total populasi dunia. Bertambahnya jumlah pengguna internet berpengaruh terhadap perkembangan E-
 Commerce. Ini tercermin dari nilai transaksi E-Commerce global yang diperkirakan akan naik lebih dari 230 persen pada 2021 menjadi US $4,48 triliun atau setara Rp 60.467 triliun dari posisi 2014 yang baru mencapai US$ 1,8 triliun.
 Perkembangan tersebut memperketat persaingan antar E-Commerce. Karena itu dibutuhkan suatu inovasi pemasaran yang dapat menjadi nilai tambah untuk memenangkan persaingan. Sinergi antara big data dan CRM (Costumer Relation Management) yang menekankan pada hubungan pelanggan jangka panjang dapat menjawab kebutuhan tersebut.
 2. RUMUSAN MASALAH
 Bagaimana penerapan CRM dan Big Data pada sistem marketing E – Commerce?
 3. TINJAUAN PUSTAKA
 a) Definisi Konsep
 Pengertian CRM Adapun beberapa pengertian CRM menurut para
 mailto:[email protected]
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 ahli, yaitu : Menurut Kalakota dan Robinson (2001), CRM sebagai integrasi dari strategi penjualan, pemasaran, dan pelayanan yang terkoordinasi. Menurut Laudon dan Traver (2002), CRM menyimpan informasi pelanggan dan menyimpan serta merekam seluruh kontak yang terjadi antara pelanggan dan perusahaan, serta membuat profil pelanggan untuk staf perusahaan yang memerlukan informasi tentang pelanggan tersebut. Menurut Kotler (2003), CRM mendukung suatu perusahaan untuk menyediakan pelayanan kepada pelanggan secara real time dan menjalin hubungan dengan tiap pelanggan melalui penggunaan informasi tentang pelanggan. Dari beberapa pengertian di atas dapat disimpulkan bahwa : Manajemen hubungan pelanggan (Customer Relationship Management “ CRM”) merupakan jenis manajemen yang secara khusus membahas teori mengenai penanganan hubungan antara perusahaan dengan pelanggannya, yang mana tujuannya untuk meningkatkan hubungan dengan tiap pelanggan demi mencapai pertumbuhan perusahaan yang sehat.
 Tujuan dan Manfaat CRM sendiri menurut Kalakota dan Robinson (2001, p173) memiliki tujuan-tujuan sebagai berikut :
 1. Menggunakan hubungan yang sudah ada untuk meningkatkan pendapatan. Hal ini berarti mempersiapkan pandangan yang komprehensif dari pelanggan untuk memaximalkan hubungan mereka dengan perusahaan baik melalui up-selling atau cross-selling dan pada saat yang sama, meningkatkan profit, menarik perhatian pelanggan dan mempertahankan pelanggan baik.
 2. Menggunakan informasi yang terintegrasi untuk pelayanan yang memuaskan. Dengan menggunakan informasi dari pelanggan untuk meningkatkan pelayanan yang lebih baik berdasarkan kebutuhan mereka, perusahaan dapat menghemat waktu pelanggan dan menyingkirkan segala kekecewaan pelanggan. Sebagai contoh, pelanggan seharusnya tidak mengulangi informasi yang sama ke berbagai departemen perusahaan
 secara terus-menerus. Pelanggan akan senang jika pihak perusahaan tahu banyak tentang apa yang mereka inginkan.
 3. Menciptakan saluran proses dan prosedur komunikasi yang konsisten dan berulang.
 4. Dengan banyaknya saluran komunikasi dengan pelanggan, semakin banyak pula karyawan yang terlibat dalam transaksi penjualan. Tanpa memperhatikanukuran dan kompleksitas, perusahaan harus meningkatkan konsistensi proses dan prosedural di dalam pengaturan terhadap pelayanan, pemasaran dan penjualan.
 Manfaat CRM:
 1. Bertambahnya jumlah konsumen, yaitu meningkatkan jumlah komsumen baru dengan tetap memelihara kepuasaan konsumen yang sudah ada.
 2. Mengetahui tingkat kepemilikan perusahaan pada konsumen, yaitu dengan mengetahui kebutuhan konsumen.
 3. Mengetahui kebutuhan konsumen pada masa yang akan datang, yaitu melalui hasil transaksi yang sudah dilakukan dan dari hasil analisis data transaksi yang sudah terkumpul.
 4. Mengetahui perbaikan yang harus dilakukan pada servis yang diberikan kepada konsumen.
 5. Mampu menganalisis pola data transaksi, sebagai contoh mampu mengetahui kombinasi produk yang akan dijual pada waktu-waktu tertentu.
 6. Mengurangi resiko operasional, yaitu dengan mengetahui prediksi yang akan terjadi dan kesalahan yang pernah dilakukan melalui customer history.
 Komponen CRM
 Komponen utama dari CRM adalah otomasi tenaga penjualan (Sales Force Automation “ SFA”), yang mana dapat membantu para Sales Representative untuk mengatur account dan Track Opportunities pelanggan, mengatur daftar kontak yang pelanggan miliki, mengatur jadwal kerja mereka,
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 memberikan layanan training online yang dapat menjadi solusi untuk training jarak jauh, serta membangun dan mengawasi alur penjualan mereka, dan juga membantu mengoptimalkan penyampaian informasi dengan news sharing.
 Tahapan CRM
 Ada tiga tahapan CRM menurut Kalakota dan Robinson : 2001, yaitu:
 a. Mendapatkan pelanggan baru (Acquire), pelanggan baru didapatkan dengan memberikan kemudahan pengaksesan informasi, inovasi baru, dan pelayanan yang menarik.
 b. Meningkatkan hubungan dengan pelanggan yang telah ada
 (Enhance), Perusahaan berusaha menjalin hubungan dengan pelanggan melalui pemberian pelayanan yang baik terhadap pelanggannya (Customer Service). Penerapan cross selling atau up selling pada tahap kedua dapat meningkatkan pendapatan perusahaan dan mengurangi biaya untuk memperoleh pelanggan (Reduce Cost).
 c. Mempertahankan pelanggan ( Retain ), merupakan usaha mendapatkan loyalitas pelanggan dengan mendengarkan pelanggan dan berusaha memenuhi keinginan pelanggan
 Aplikasi CRM
 Komponen utama dari CRM adalah otomasi tenaga penjual an (Sales Force
 Automation “SFA”), yang mana dapat membantu para Sales Representative
 untuk mengatur account dan Track Opportunities pelanggan, mengatur daftar kontak yang pelanggan miliki,
 mengatur jadwal kerja mereka, memberikan layanan training online
 yang dapat menjadi solusi untuk training jarak jauh, serta membangun dan
 mengawasi alur penjualan mereka, dan juga membantu mengoptimalkan penyampaian in formasi dengan news
 sharing.
 Ada tiga jenis aplikasi CRM dikemukakan oleh Greenberg (2002, p24) yaitu:
 1. Operasional CRM Adalah proses otomatisasi yang terintegrasi dari keseluruhan proses bisnis yang berjalan di dalam perusahaan, baik penjualan maupun pemasaran. Pada proses ini meliputi customer touch-point, frontback office dan integration
 2. Analytical CRM Adalah proses analisis dari data-data yang dihasilkan melalui proses operational CRM meliputi data mining.
 3. Collaborative CRM Adalah proses aplikasi kolaboratif pelayananmeliputi email, personalized, e-communities, forum diskusi dan sejenisnya
 yang menyediakan fasilitas interaksi antara perusahaan dengan pelanggannya. CRM yang terdiri dari ketiga komponen di atas memiliki tujuan secara umum yaitu untuk memaksimalkan keuntungan perusahaan sejalan dengan meningkatkan dan memelihara kepuasaan pelanggan. Operational CRM mengoptimasi proses bisnis yang berinteraksi secara langsung dengan pelanggannya (Beck and Summer, 2001, pp1-2). CRM memiliki berbagai macam aplikasi yang diterapkan dalam pemasaran, penjualan, dan pelayanan yang mendukung proses bisnis. Aplikasi proses bisnis yang menerapkan hal diatas tergolong dalam aplikasi operasional.
 Definisi Big Data
 Big Data adalah sebuah sistem
 teknologi yang diperkenalkan untuk menanggulangi 'ledakan in formasi' seiring
 dengan semakin bertumbuhnya ekosistem pengguna perangkat mobile dan data internet.
 Sementara itu IBM di situs resminya mendefinisikan Big Data ke
 dalam tiga istilah yaitu volume , variety , dan velocity. Volume di sini berkaitan
 dengan ukuran media penyimpanan data yang sangat besar atau mungkin tak terbatas. Sementara variety berarti tipe
 atau jenis data yang dapat diakomodasi.
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 Sedangkan velocity dapat di artikan sebagai kecepatan pros es.
 Dengan begitu, Big Data dapat diasumsikan sebagai sebuah media
 penyimpanan data yang menawarkan ruang tak terbatas, serta kemampuan untuk
 mengakomodasi dan memproses berbagai jenis data dengan sangat cepat.
 Definisi E-Commerce
 Menurut Laudon & LAudon (1998), E-Commerce adalah suatu proses m embeli
 dan menjual produk-produk secara elektronik oleh konsumen dan dari perusahaan dengan computer sebagai
 perantara transaksi bisnis.
 Menurut David Baum (1999), E-
 Commerce merupakan satu set dinamis teknologi, aplikasi, dan proses bisnis yang menghubungkan perusakaan, konsumen,
 dan komunitas tertentu melalui transaksi elektronik dan perdagangan barang,
 pelayanan, dan informasi yang dilakukan secara elektronik.
 Definisi Sistem Informasi
 Menurut Sutabri (2005:42) Sistem informasi adalah suatu system dalam suatu
 organisasi yang mempert emukan kebutuhan organisasi yang
 mempertemukan kebutuhan pengolahan transaksi hari an yang mendukung fungsi operasi organisasi untuk dapat
 menyediakan kepada pihak luar tertentu dengan laporan-laporan yang diperlukan.
 Menurut Gordon B. Davis (1991:8), Sistem informasi merupakan sutu sistem yang menerima input atau masukan data
 dan intruksi , mengolah data sesuai dengan intruksi dan mengeluarkan hasilnya.
 b) Literatur Review
 Berdasarkan hasil penelitian sebelumnya mengenai jurnal Pengembangan Electronic Customer Relationship Management (E-CRM) Pada Toko Sepatu Aneka Sport Malang Dengan Metode Kerangka Kerja Dynamic CRM peneliti menghasilkan analsisi kebutuhan yang terdiri dari deskripsi umum sistem, identifikasi aktor yang akan menggunakan sistem, analisis kebutuhan fungsional, analisis kebutuhan non-fungsional, use case diagram, dan use case
 skenario, untuk hasil perancangan menghasilkan arsitektur sistem,rancangan database, class diagram, algoritma,squence diagram dan GUI berbasis website menggunkan bahasa pemprogarman PHP dan database MySql menggunakan framework codeigniter dan Boostrap.
 3. METODOLOGY PENELITIAN
 Penelitian ini menggunakan metodologi studi kepustakaan dengan mencari literatur
 pendukung penelitian yang mampu memberikan in formasi yang akurat dalam penyelesaikan penelitian serta mempert egas
 penelitian yang ada.
 4. HASIL DAN PEMBAHASAN
 Menurut Zulfata, Wardani, dan Brata (2018) ada beberapa tahapan membangun E-CRM berbasis web seperti yang diterapkan dalam pembangunan E-CRM Toko Sepatu Aneka Sport Malang, yaitu:
 a. Analisis Kebutuhan
 Analisis kebutuhan dilakukan untuk mendapatkan semua kebutuhan yang diperlukan dalam membangun sistem. Zulfata, Wardani, dan Brata (2018) membagi analisa kebutuhan menjadi dua yaitu kebutuhan fungsional dan kebutuhan non-fungsional. Kebutuhan fungsional akan dijelaskan dalam daft ar kebutuhan yang kemudian dimodelkan dengan use case diagram. Kemudian alurnya akan digambarkan dengan use case scenario. Analisis kebutuhan fungsional dilakukan dengan cara mengidenti fikasi kebutuhan sistem serta siapa saja aktor yang t erlibat didalamnya. Selanjutnya kebutuhan fungsional akan dikelompokkan dengan kerangka kerja dynamic CRM yang bertujuan untuk menempatkan posisi kebutuhan berdasarkan fase Aqusition, Retention, dan Expansion. Kebutuhan fungsional adalah kebutuhan yang berhubungan langsung dengan proses yang dilakukan ol eh sistem. Analisis kebutuhan fungsional yang dilakukan pada toko sepatu Aneka Sport dengan cara pengumpulan data, yaitu dengan cara observasi awal dan wawancara, menghasilkan kebutuhan fungsional. Analisis kebutuhan fungsional menggunakan kerangka kerja dynamic CRM, yaitu dengan memetakan kebutuhan fungsional ke dalam 3 fase
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 CRM, antara lain fase acquisition, fase retention dan fase expansion. Pada Tabel 1 menunjukkan hasil analisis kebutuhan fungsional pada toko sepatu Aneka Sport.
 Tabel 1. Hasil Analisis Kebutuhan Sistem CRM
 Sumber: Zulfata, Wardani, Brata (2018) dalam Jurnal “ Pengembangan Elect ronic
 Costumer Relation Management (E-CRM) pada Toko Sepatu Aneka Sport Malang dengan Metode Kerangka Kerja
 Dynamic
 b. Perancangan Sistem
 Zulfata, Wardani, dan Brata (2018) melakukan perancangan system menjadi beberapa tahapan,, yaitu perancangan
 database, perancangan class diagram untuk mengambarkan perancangan
 struktur kelas-kelas yang menyusun sistem, perancangan Sequence diagram
 untuk menggambarkan interaksi antar objek atau kelas, dan perancangan layout antarmuka.
 1. Perancangan Database Basis data berfungsi sebagai
 tempat penyimpanan data. Perancangan basis data digunakan untuk merancang basis data yang
 akan dibuat agar masukan dan keluaran program sesuai dengan apa
 yang diharapkan. Perancangan basis data mengambil acuan dari proses analisis data yang dilakukan pada
 tahap analisis kebutuhan. Gambar rancangan basis data ditunjukkan
 pada Gambar 2.
 Gambar 2. Rancangan Basis Data
 Sumber: Zulfata, Wardani, Brata
 (2018) dalam Jurnal “Pengembangan Electronic Costumer Relation
 Management (E-CRM) pada Toko Sepatu Aneka Sport Malang dengan Metode Kerangka Kerja Dynamic
 2. Perancangan Class Diagram Pemodelan kelas memberikan
 gambaran pemodelan elemen-elemen kelas yang membentuk sebuah sistem. Kelas bisa didapatkan dengan
 menganalisis secara detail terhadap Use Case yang dimodelkan. Class
 diagram pada penelitian ini dibagi menjadi jenis, yaitu class controller
 dan model. Terdapat 13 class controller dan 8 class model.
 3. Perancangan Sequence
 Diagram Sequence diagram
 digunakan untuk menggambarkan perilaku pada sebuah skenario dan memberikan gambaran detail dari
 setiap use case diagram. Setiap objek yang terlibat dalam sebuah use case
 digambarkan dengan garis putus-putus vertikal, kemudian kemudian message yang dikirim oleh objek
 digambarkan dengan garis horisontal secara kronologis dari atas ke bawah.
 Pada penelitian ini menghasilkan 23 sequence diagram.
 4. Perancangan Antarmuka
 Perancangan antarmuka merupakan rancangan dari tampilan
 antarmuka sistem yang terdapat dalam aplikasi E-CRM Aneka Sport.
 Tujuan dari perancangan antarmuka adalah untuk memudahkan pengguna dalam menggunakan aplikasi.
 Perancangan antarmuka dibuat sesederhana mungkin agar
 memudahkan pengguna dalam menggunakan aplikasi. Pada Gambar
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 3 menampilkan perancangan antarmuka halaman homepage.
 Gambar 3. Tampilan rancangan antarmuka
 halaman homepage
 Sumber: Zulfata, Wardani, Brata (2018) dalam Jurnal “ Pengembangan Electronic
 Costumer Relation Management (E-CRM) pada Toko Sepatu Aneka Sport Malang
 dengan Metode Kerangka Kerja Dynamic
 c. Implementasi
 Zulfata, Wardani, Brata (2018)
 melakukan pengembangan perangkat lunak E-CRM ini menggunakan bahasa
 PHP dan databse MySql, pengodean PHP dibantu dengan menggunakan kerangka kerja Codeigniter dan untuk
 antarmuka menggunakan Bootstrap.
 1. Implementasi Basis Data
 Implementasi basis data dilakukan berdasarkan perancangan yang telah dijabarkan sebelumnya.
 Menggunakan MySql sebagai tempat penyimpanan data sistem.
 Pada Gambar 4 menampilkan implementasi basis data
 menggunakan MySql.
 Gambar 4. Implementasi Basis Data
 Sumber: Zulfata, Wardani, Brata
 (2018) dalam Jurnal “Pengembangan Electronic Costumer Relation Management
 (E-CRM) pada Toko Sepatu Aneka Sport Malang dengan Metode
 Kerangka Kerja Dynamic
 2. Implementasi Antarmuka Implementasi antarmuka dibangun
 berdasarkan hasil dari perancangan antarmuka yang sudah dirancang
 sebelumnya, desain tampilan antamuka pada sistem ini dibuat dengan bahasa HTML dan dibantu
 dengan template Bootstrap. Pada Gambar 5 menunjukkan
 implementasi antarmuka halaman homepage. Halaman homepage
 adalah halaman yang menampilkan katalog produk yang bisa dilihat oleh pelanggan maupun member.
 Gambar 5. Implementasi Antarmuka halaman homepage
 Sumber: Zulfata, Wardani, Brata
 (2018) dalam Jurnal “Pengembangan Electronic
 Costumer Relation Management (E-CRM) pada Toko Sepatu Aneka Sport Malang dengan Metode
 Kerangka Kerja Dynamic
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 d. Pengujian Pengujian bertujuan untuk
 memastikan bahwa sistem yang telah dibangun memenuhi spesifikasi yang
 telah ditentukan sebelumnya. Pengujian yang baik adalah pengujian yang
 memiliki kemungkinan besar dalam menemukan masalah (Pressman, 2009).
 Zulfata, Wardani, Brata (2018)
 menggunakan 4 jenis pengujian pada penelitian ini, yaitu pengujian white-box
 testing dengan metode basis path testing, black-box testing dengan metode uji validasi, pengujian compability dan
 pengujian user acceptance. 1. Pengujian Basis Path
 Pengujian basis path menjamin pengujian terhadap semua lintasan atau jalur yang tidak bergantung
 minimal satu kali. Dimana semua keputusan logis dari sisi ‘true’ dan
 ‘false’ program akan diuji serta eksekusi semua loop dalam batasan kondisi dan batasan operasion alnya
 selain itu juga meliputi pengujian validasi struktur data internal.
 Berikut ini merupakan basis path dari fungsi t ambah sepatu
 ditunjukkan pada Gambar 6.
 Gambar 6. Basis Path tambah sepatu
 Sumber: Zulfata, Wardani, Brata (2018) dalam Jurnal “Pengembangan Electronic Costumer Relation
 Management (E-CRM) pada Toko Sepatu Aneka Sport Malang dengan
 Metode Kerangka Kerja Dynamic
 Dari basis path yang telah digasmbarkan diatas, didapatkan
 jalur sebagai berikut:
 1. Jalur 1 : 1-7-8
 2. Jalur 2 : 1-2-3-8 3. Jalur 3 : 1-2-4-5-8
 4. Jalur 4 : 1-2-4-6-8 Sehingga didapatkan Cyclomatic
 Complexity sebagai berikut. V(G) = Edge-Node+2
 V(G) = 10-8+2=4
 V(G) = Predikat+1
 V(G) = 3+1=4
 V(G) = Region
 V(G) = 4
 Berdasarkan hasil pengujian di atas, kode program dari fungsi tambah
 sepatu memliki 4 jalur independen dan hasil perhitungan cyclomatic
 complexity juga menghasilkan V(G)=4.
 2. Pengujian Validasi
 Pengujian validasi digunakan untuk menganalisa apakah sistem
 yang dibangun telah sesuai dengan yang dibutuhkan. Pada Tabel 2
 menunjukkan hasil pengujian validasi menambah sepatu yang berfungsi untuk memasukkan
 informasi tentang sepatu. Tabel 2. Kasus uji menambah data sepatu
 Kode SRS CRM_4 Fungsional Sistem Kelola Sepatu
 Kasus Uji Administrator
 menambahkan in formasi mengenai sepatu melalui form input, nama,
 jenis sepatu, deskripsi, harga dan foto. Administrator menekan tombol tambah sepatu. Yang
 Diharapkan. Sistem akan menambahkan in formasi sepatu
 sesuai dengan yang dimasukkan oleh administrator.
 3. Pengujian Kompatibilitas
 Pengujian kompatibilitas perangkat lunak adal ah penjaminan
 mutu yang bertujuan untuk memastikan sistem berbasis multi-
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 component yang dibangun atau dijalankan dengan baik pada
 lingkungan yang berbeda. Pengujian kompatibilitas juga melibatkan
 pemilihan konfigurasi lingkungan tertentu (Yoon, et al., 2008).
 Pengujian kompabilitas yang diterapkan pada sistem ini dilakukan pada sisi perambah web. Pengujian
 kompabilitas dilakukan dengan menggunakan perangkat lunak
 Sortsite versi 5.25.784.0 yang berguna untuk menganalisa struktur website untuk mengetahui apakah
 terdapat bagian yang tidak kompatibel dengan perambah web.
 Pada gambar 6 menujukkan hasil dari pengujian kompatibilitas dengan menggunakan Sortsite.
 Berikut adalah penjel asan dari gambar 6
 1. Browser adalah nama berbagai perambah web yang digunakan untuk pengujian.
 2. Version adalah versi dari perambah web yang digunakan
 untuk pengujian. 3. Critital issues mengindikasikan
 sebuah konten atau fitur yang tidak didukung pada beberapa perambah w eb.
 4. Major issues mengindikasikan masalah utama pada t ampilan
 atau performa pada beberapa perambah w eb.
 5. Minor issues mengindikasikan
 masalah minor pada tampilan atau performa pada beberapa
 perambah w eb.
 Gambar 7. Hasil pengujian
 kompabilitas dengan Sortsite
 Sumber: Zulfata, Wardani,
 Brata (2018) dalam Jurnal “Pengembangan Electronic Costumer Relation Management
 (E-CRM) pada Toko Sepatu Aneka Sport Malang dengan
 Metode Kerangka Kerja Dynamic
 Hasil dari pengujian
 kompabilitas pada Gambar 7 dapat membantu mengetahui apakah
 terdapat masal ah dalam sistem jika digunakan di berbagai perambah
 web. Pada hasil pengujian kompabilitas di atas menunjukkan bahwa sistem bisa dijalankan pada
 8 jenis perambah web.
 4. Pengujian User Acceptance
 User Acceptence Testing (UAT) menjelaskan bagaimana pengaruh us er dalam sistem E-CRM
 Aneka Sport ini, dengan tidak memperhatikan kodingan atau
 program didalam sistem, namun memperhatikan apakah sistem ECRM ini dapat diterima oleh user.
 User Acceptance Testing (UAT) adalah bagian penting dari
 implementasi sistem CRM, UAT memastikan bahwa CRM sudah sesuai dengan perancangan dan
 solusinya akan benar-benar bekerja untuk pengguna (Walker, 2015).
 Pengujian ini bertujuan untuk memeriksa sistem E-CRM yang
 telah dibuat sesuai dengan kebutuhan yang telah didefinisikan pada bab analisis perancangan dan
 mendapatkan kepercayaan pengguna bahwa sistem E-CRM yang t elah
 dibangun sudah bisa digunakan oleh pengguna akhir. Pada pengujian kali ini dipilih 4 kriteria untuk pengujian
 user acceptance, yaitu Performance, Usability, Functional Correctness
 and Completeness dan Confidentiality and Availability. Masing-masing kriteria memiliki
 pertanyaan sesuai dengan kriteria tersebut. Hasil pengujian didapatkan
 dari pengisian daft ar pertanyaan oleh tester yang mencoba sistem E-CRM ini, dapat dilihat pada Tabel 3.
 Tabel 3. Pertanyaan User
 Acceptance Testing
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 Berdasarkan hasil pengujian User Acceptence Testing (UAT) yang
 diperoleh menunjukkan 81,9% user setuju. Keseluruhan pertanyaan yang
 telah dijawab oleh 26 tester yang berhubungan l angsung dengan
 sistem menerima sistem E-CRM Aneka Sport. Maka dapat disimpulkan bahwa sistem E-CRM
 Aneka Sport ini layak digunakan oleh toko untuk memaksimalkan
 kinerja toko dan untuk membantu mengelola hubungan perusahaan dengan pelanggan.
 5. Kesimpulan
 Sinergi antara CRM dan big data dapat diterapkan dalam system E-Commerce untuk optimalisasi kinerja, terutama dalam menjalin hubungan jangka panjang dengan pelanggan, salah satu dengan menerapkan E-CRM berbasis web. Dalam studi kasus toko sepatu aneka sport Malang terdapat 4 tahapan membangun E-CRM berbasis web, yaitu; analisa kebutuhan, perancangan sistem yang meliputi perancangan database, class diagram, sequence, dan antar muka, implementasi yang meliputi implementasi basis data dan antar muka, serta pengujian yang m eliputi pengujian basis path, validasi, kompatibilitas, dan user acceptance.
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 Rifai, M.,Rosidi, A., and Syahdan, S.A. 2015.
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 PENERAPAN ETIKA DALAM BIDANG PRO FESI TEKNO LOGI INFO RMASI
 Indah Lestari, Nurya Prawesty, Yusuf Amrozi, M.MT
 Program Studi Sistem Informasi,Universitas Islam Negeri Sunan Ampel
 Email : [email protected], [email protected]
 Abstract
 Ethics is a reflection or so called self-control, because everything is made and applied from and for
 the benefit of the social group (profession) it self. Ethics has influence in various field of in formation
 technology.
 Key : Ethics, Information Technology
 1. Latar Belakang Etika profesi adal ah bagian dari etika
 sosial yang mengharuskan baik individu maupun kelompok dapat menjalankan profesinya dengan profesional agar dapat diterima dalam masyarakat. Dengan etika profesi, diharapkan pekerja dapat mempertanggungjawabkan pekerjaan yang dilakukannya.
 Dalam mengaplikasikan atau menjalankan suatu profesi terutama Teknologi Informasi, bukanlah suatu hal yang mudah. Dalam setiap profesi terutama Teknologi Informasi dituntut untuk menjunjung tinggi etika dalam bekerja. Maka dari itu etika dalam bidang Teknologi Informasi menjadi hal yang paling penting untuk dilaksanakan.
 2. Rumusan Masalah 1. Mengapa perlu adanya etika dalam bidang profesi T eknologi Informasi? 2. Bagaimana kode etik yang baik dalam bidang profesi Teknologi Informasi ? 3. Bagaimana jika didalam suatu profesi tidak menerapkan kode etik?
 3. Tinjauan Pustaka a. Pengertian Etika
 Secara umum kata etika berasal dari bahasa Yunani, yakni “Ethos”,dalam bahasa Arab yakni “ Akhlaq” ,yang berarti watak, perilaku,adat kebiasaan dalambertingkah laku. Dalamarti yang lebih khusus,etikaadalah tingkah laku filososfi. Etika(ethics) adalah sekumpulan kepercayaan , standar, atau teladan yang mengarahkan, yang merasuk ke dalam seseorang atau masyarakat. Etika lebih berkaitan dengan sumber / pendorong yang menyebabkan terjadinya tingkah laku / perbuatan ketimbang dengan tingkah l aku itu sendiri. Dengan begitu etika dapat merujuk pada
 perihalyang paling abstrak sampai yang paling konkret dari serangkaian proses terciptanya tingkah laku manusia.
 Satu yang paling menonjol pada kaitan ini adalah etika profesi yang merupakan upaya para professional yang menghimpun, menata dan membangunkesepakatan tentang batasan-batasan yang harus ditaati dalam lingkupprofesi tertentu. Secara lebih praktis, etika biasanya berkaitan dengan penerapan penghargaan (reward)dan hukuman (punishment),bagi penegakan dan pelanggaran.Etika profesi dirinci dan dipertegas pada satu rangkaian aturan yang dinamai dengan kode etik. Kode etiktidak hanya berbicara mengenai nilai-nilai dalam terminology abstrak, tetapi mengidentifikasikan nilai t ersebut dalam kasus-kasus praktis yang dapat dilihat secara langsung dalam akti fitas keseharian professional dalam lingkup kerja.
 b. Model TI yang ber-etika
 Manajer terdapat di berbagai tingkatan manajerial dan didalam berbagai area bisnis perusahaan. T eoritikus manajemen Robert N. Anthony memberikan nama untuk tiga tingkatan manajemen, yaitu manajer tingkat atas, menegah dan bawah.T ugas dari manajemen tingkat atas adalah untuk menyakinkan bahwa konsep etikanya merasuk keselu ruh unit organisasi , dan turun kejajaran bawah sehingga menyentuh setiap karyawan.
 c. Literatur Review
 Diambil dari jurnal
 Yahfizham, Model Penerapan Etika Teknologi Informasi Pada Organisasi (
 mailto:[email protected]
 mailto:[email protected]
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 Perusahaan ), Jurnal Iqra’ Volume 07 No.02, Oktober 2013 menjelaskan tentang bagaimana cara menerapkan Kode Etik dalam sebuah Organisasi (Perusahaan).
 Model Kredo perusahaan dari security Pacific Corporation model kode etik perilaku profesional ACM dan model kode etik profesional TI berdasarkan standar IEE.
 4. Metode Penulisan
 Metode yang digunakan dengan cara study
 literatur, dan analysis beberapa jurnal yang
 beruhubungan dengan Penerapan Etika T eknologi
 Informasi . Dengan cara memahami isi dari jurnal
 tersebut kemudian diambil point penting dari
 setiap jurnal untuk di analysis.
 5. Hasil dan Pembahasan
 Pentingnya Etika dalam Bidang profesi
 Teknologi Informasi
 Adanya System Computer yang
 terhubung dengan software atau biasa kita
 kenal dengan internet dalam kehidupan
 manusia telah membentuk komunitas
 masyarakat tersendiri. Surat menyurat yang
 dulu dilakukan secara t radisional (merpati
 pos atau k antor pos)sekarang bisa dilakukan
 hanya dengan duduk dan mengetik surat
 tersebut di depan computer.
 Beberapa alasan mengenai pentingnya etika
 dalam duniamaya adalah sebagai berikut :
 a. Bahwa penngguna teknologi in formasi
 berasal dari berbagai negara yang
 mungkin memiliki budaya, bahasa dan
 adat istiadat yang berbeda-beda.
 b. Pengguna teknologi in formasi
 merupakan orang-oramg yang hidup
 dalam dunia anonymouse, yang tidak
 mengharuskan pernyataan identitas asli
 dalam berinteraksi .
 c. Berbagai macam fasilitas yang diberikan
 dalam teknologi informasi
 memungkinkan seseorang untuk
 bertindak etis seperti misalnya ada juga
 penghuni yang suka iseng dengan
 melakukanhal-hal yang tidak harus
 dilakukan.
 d. Harus diperhatikan bahwa pengguna
 internet akan selalu bert ambah setiap
 saat dan memungkinkan masuknya
 “penghuni”baru di teknologi in formasi
 tersebut.
 Kode Etik dalam Bidang Profesi Teknologi
 Informasi
 Association for Computing machinery
 (ACM) yang didirik an padatahun
 1947,adalah sebuah organisasi computer
 professional tertua di dunia. Bentuk kode etik
 ACM yang ada s aat ini , diadopsi padatahun
 1922, dan berisikan “ keharusan” tanggung
 jawab pribadi. Garis besar model etik dan
 perilaku professional ACM tersebut sebagai
 berikut :
 1. Keharusan Moral umum
 Berkontribusi kepada masyarakat dan
 kesejahteraan manusia, tidak mencelakai
 orang lain, bersikap jujur dan dapat dipercaya
 ,berlaku adil dan bertindak tanpa diskriminasi
 , menghargai hal milik termasuk hak cipta
 dan paten ,memberi penghargaan yang
 sesuai kepemilikan intelektual, menghargai
 privasi orang lain dan menghormati
 kerahasiaan.
 2. Tanggung jawab professional yang lebih
 spesifik
 Berusaha untuk mencapai
 kualitas,efektivitas, dan kehormatan yang
 tertinggi baik dalam proses dan hasil dari
 kerja professional, mendapatkan dan menjaga
 kompetensi professional, mengetahui dan
 menghormati hukum-hukum yang ada, yang
 berkaitan dengan kerja professional,
 menerima dan memberikan ul asan
 professional yang pantas, memberikan
 evaluasi yang menyeluuh dan lengkap akan
 system computer dan dampaknya, termasuk
 analisis resiko yang mungkin terjadi,
 menghargai kontrak, perjanjian dan
 tanggungjawab yang diberikan ,
 meningkatkan pemahaman umun akan
 penggunaan computer dan konsekwensinya
 dan mengakses sumber daya computer dan
 komunikasi hanya mendapatkan otoritasi
 untuk melakukan hal tersebut.
 3. Keharusan Kepemimpinan Organisasi
 Menyampaikan Tanggung Jawab
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 Social para anggota unit organis asi dan
 mendorong penerimaan tanggung yang
 dipengaruhi oleh system komputer dan
 menciptakan kesempatan untuk para
 anggota organisasi untuk mempelajari
 berbagai prinsiipp dan keterbatasansystem
 computer.
 4. Kepatuhan Terhadap Kode
 Menjaga dan m endukung prinsip-prinsip
 kode ini dan menganggap p elanggaran kode
 ini sebagai inkonsistensi atas keanggotaan
 ACM. Untuk mengawasi tindak tanduk para
 praktisis di bidang teknologi informasi, IEEE
 yang merupakan salah satu lembaga profesi
 para praktisis teknologi in formasi telah
 membentuk kode etik yang terdiri dari 10
 buti. Reputasi IEEE bagi para praktisis
 teknologi informasi tidak dapat diragukan
 lagi. Berdasarkan data dan in formasi yang
 diambil dari situsresmi www.ieee.org , IEEE
 telah memiliki jaringan yang luas di 160
 negara dengan 375.000 anggota. Model kode
 etik professional TI berdasarkan standar
 IEEE adalah sebagai berikut :
 a. Bertanggung jawab atas keputusan t eknikal
 yang dibuat secara konsisten untuk
 keselamatan publik, dan secara cepat
 menyampaikan jika jawab tersebut secara
 penuh, mengelola para personal dan sumber
 daya untuk mendesain dan menyusun system
 informasi yang meningkatkan kualitas
 pekerjaan, menyadari dan mendukung
 penggunaan yang layak dan terotorisasi akan
 sumber daya komunikasi dan computer ,
 memastikan bahwa kebutuhan p engguna dan
 semua orang yang terpengaruh oleh suatu
 system diungkapkan dengan jelas selama
 pemeriksaan dan desain kebutuhan,
 kemudian system tersebut harus divalidasi
 agar memenuhi kebutuhan, menyampaikan
 dan mendukung kebijakan-kebijakan yang
 melindungi kehormatan para pengguna dan
 pihak-pihak lain ada faktor-faktor yang
 membayakan lingkungan masyarakat.
 b. Semaksimal mungkin menghindari konflik
 kepentingan dan memberitahukan
 secepatnya ke semua pihak yang
 berkepentingan jika ada konflik kepentingan
 yang mungkin terjadi
 c. Jujur dan relistis berdasarkan data yang ada
 dalam membuat perkiraan atau pengajuan
 suatu tuntutan
 d. Menolak suap dalam segala macam
 bentuknya
 e. Meningkatkan pengetahuan tentang
 teknologi dan segala bentuk aplikasi dan
 kemungkinan akibatnya
 f. Meningkatkan kemampuan dan
 mengapikasikan t eknologi berdasarkan
 pelatihan dan pengalaman
 Akibat
 Dalam setiap organis asi ( perusahaan )
 sekarang ini banyak yang menerapkan Kod e Etik,
 jadi Kode Etik sangatlah penting bagi diri setiap
 individu. Karena perkembangan teknologi sedikit
 banyak berpengaruh terhadap pelaksanaan dan
 cara pandang manusia terhadap etika dan norma
 dalam kehidupannya. Dalam perkembangannya,
 informasi yang beredar tidak hanya berisi
 informasi yang beredar tidak hanya bernilai
 positif tapi juga ada yang bernilai negati f seperti
 mencari keuntungan dengan cara mencemarkan
 nama baik b aik dalam perusahaan maupun dalam
 kehidupan maya yang nantinya akan berimbas
 kepada kehidupan individu itu sendiri. Maka dari
 itu perlunya Kode Etik sebagai bekal setiap
 individu agar terhindar dari hal negati f yang
 nantinya akan merugikan diri sendiri.
 6. Kesimpulan
 1. penggunaan etika dalam kehidupan
 pekerjaan merupakan hal yang sangat
 penting, termasuk dalam bidang Teknologi
 Informasi. Oleh karena itu perlunya
 pemahaman etika untuk menyadarkan
 seseorang agar j angan sampai menyalah
 gunakan ilmu yang didapat, termasuk ilmu
 Teknologi Informasi. Diharapkan dengan
 adanya etika dalam setiap orang maka orang
 tersebut dapat memberikan dampak yang
 baik bagi orang lain maupun diri sendiri.
 2. kode etik yang baik dalam bidang profesi
 Teknologi Informasi adalah profesi yang
 menjunjung etika dalam bekerja. Etika
 berfungsi sebagai penentu sesuatu yang
 dikerjakan tersebut termasuk benar atau
 salah. Etika dapat dikatakan baik apabila
 seseorang dapat membuat orang disekitar
 http://www.ieee.org/
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 tidak merasa rugi karena sikap/perilaku(etika)
 yang diperbuat.
 3. apabila terdapat seseorang tidak
 menggunakan/menerapkan kode etik dalam
 profesinya, maka seorang t ersebut akan
 mengalami kegelisahan dalam pekerjaan
 yang ia lakukan. Karena kode etik sangat
 berpengaruh t erhadap setiap profesi terutama
 profesi Teknologi Informasi. Tanpa adanya
 kode etik maka seseorang tersebut dapat
 merugikan orang l ain, terutama diri sendiri.
 Misalnya banyak orang yang t erlibat kasus
 korupsi dalam perusahaan, banyaknya
 hacker, dan masih banyak l ainnya, yang
 menyebabkan kerugian baik bagi orang lain
 maupun diri sendiri. Hal tersebut dikarenakan
 tidak adanya penerapan kode etik dalam
 sebuah profesi.
 Daftar Pustaka
 Yahfizham, Model Penerapan Etika Teknologi
 Informasi ( Perusahaan ), Jurnal Iqra’ Volume 07
 No.02, Oktober 2013
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 M. Ramli , Etika Dalam Penggunaan Teknologi
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 IMPLEMENTASI CLOUD COMPUTING DALAM ORGANISASI
 Risky Agung Nurdian, Rifa Alfi anu Softina, Mohammad Niko Sona Putra, Yusuf Amrozi, M.MT
 Program Studi Sistem Informasi, Universitas Islam Negeri Sunan Ampel Surabaya
 Email: [email protected]
 ABSTRACT
 The development of Information and Communication Technology is increasing rapidly both in software and hardware. One of the developments in the software is Cloud Computing. Cloud computing is a new paradigm in the delivery of computing services. The study, titled "Implementation of Cloud Computing in Organizations", has a formulation of the problem of how cloud computing is implemented in information systems and what the benefits of cloud computing in organizations. The purpose of this study is to determine whether the use of cloud computing is more efficient or not, and know what benefits are provided by cloud computing. This study uses literature study method. Based on the research, the results show that Cloud Computing can be implemented through the services it serves and with the cloud computing technology provides many benefits which can improve the efficiency of an organization.
 Keywords : cloud compuitng and organization
 ABSTRAK
 Perkembangan Teknologi Informasi dan Komunikasi semakin pesat baik di software m aupun hardware. Salah satu perkembangan di software adal ah Cloud Computing . Cloud computing merupakan paradigma baru dalam penyampaian layanan komputasi. Penelitian dengan judul “ Implementasi Cloud Computing Dalam Organisasi”, memiliki rumusan masalah bagaimana implementasi cloud computing pada sistem informasi dan apa manfaat cloud computing dalam organisasi. Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui apakah penggunaan cloud computing ini lebih efisien atau tidak, dan mengetahui manfaat apa saja yang diberikan oleh cloud computing. Penelitaian ini menggunakan metode studi literatur. Berdasarkan penelitian yang dilakukan diperoleh hasil bahwa Cloud Computing dapat diimplementasikan melalui layanan-layanan yang disajiannya dan dengan adanya t eknologi cloud computing memberikan banyak manfaat dimana dapat meningkatkan efisiensi sebuah organisasi.
 Kata kunci : komputasi awan dan organisasi
 1. Pendahuluan
 Perkembangan teknologi saat ini semakin pesat baik di perangkat lunak (software) maupun di perangkat keras (hardware) dalam waktu yang sangat singkat. Pengguna t eknologi saat ini semakin banyak mulai dari kalangan muda sampai tua dimana mereka menggunakan teknologi sesuai kebutuhan masing-masing. Disamping pesatnya perkembangan teknologi di butuhkan penyimpanan file dalam jumlah besar baik dalam bentuk hardware (hardisk) dan penyimpanan dalam bentuk file di internet (Cloud). Cloud computing adalah suatu paradigma dimana in formasi secara permanen tersimpan secara sementara di komputer pengguna (client) termasuk di dalamnya adalah desktop, komputer tablet, notebook, komputer tembok, handheld, sensor-sensor, monitor dan lain-lain. (Danielson, 2008)
 Alasan sebuah organisasi menerapkan teknologi cloud computing karena cloud computing sebagai sebuah model layanan berbasis
 internet untuk menampung sumber daya sebuah perusahaan dimana perusahaan tidak perlu lagi memiliki infrastruktur dikarenakan adanya perusahaan yang menyediakan fasilitas penyimpanan di internet. Alasan selanjutnya yaitu untuk melakukan penekanan biaya yang harus dikeluarkan untuk membeli infrastruktur dan software.(James Tandy dan Siswono, 2013)
 2. Rumusan Masalah 1) Bagaimana implementasi Cloud
 Computing pada sistem informasi ? 2) Apa manfaat Cloud Computing dalam
 organisasi ?
 3. Tinjauan Pustaka a. Pengertian Cloud Computing
 Menurut Wikipedia cloud computing (Komputasi Awan) adalah gabungan pemanfaatan teknologi komputer (komputasi) dan pengembangan berbasis internet (awan). Awan (Cloud) adal ah metafora dari internet, sebagai awan yang
 mailto:%[email protected]
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 sering digambarkan di diagram jaringan komputer. Sebagaimana awan dalam diagram jaringan komputer tersebut, awan (cloud) dalam Cloud Computing juga merupakan abstraksi dari in frastruktur kompleks yang disembunyikannya. Ia adalah suatu metoda komputasi dimana kapabilitas terkait teknologi in formasi disajikan sebagai suatu layanan (as a service), sehingga pengguna dapat mengaksesnya lewat internet (di dalam awan) tanpa mengetahui apa yang ada didalamnya, ahli dengannya atau memiliki kendali terhadap infrastruktur teknologi yang membantunya. Menurut sebuah makalah tahun 2008 yang dipublikasi IEEE Internet Computing “ Cloud Computing adalah suatu paradigma dimana informasi secara permanen tersimpan di server di internet dan tersimpan secara sementara di komuter pengguna (client) termasuk di dalamnya adal ah desktop, komputer tablet, notebook, komputer tembok, handheld, sensor-sensor, monitor, dan lain-lain”.
 Menurut Gartner cloud computing yaitu “Sebuah komputasi ketika layanan berbasis TI yang mudah dikembangkan dan lentur disediakan sebagai sebuah layanan untuk pelanggan menggunakan teknologi internet”.
 Menurut Forester cloud computing yaitu “Standar kemampuan TI, seperti perangkat lunak, platform aplikasi, atau infrastruktur, yang disediakan menggunakan teknologi internet dengan cara swalayan dan bayar per-pemakaian”.
 b. Pengertian Organisasi
 Max Weber, “ Organisasi adalah suatu kerangka terstruktur yang didalamnya berisikan wewenang, tanggung jawab dan pembagian kerja untuk menjalankan masing-masing fungsi tertentu”.
 Dahlan Al Barry, “ Organisasi merupakan pengaturan dan penyusunan bagian-bagian tertentu hingga menjadi satu kesatuan, aturan dan susunan dari barbagai bagian sehingga menjadi satu kesatuan y ang teratur dan gabungan kerja sama untuk mencapai tujuan tertentu”.
 Chester I. Bernard, “ Organisasi merupakan sebuah sistem kegiatan kerj a sama yang dilakukan oleh dua orang ataupun lebih untuk melaksanakan suatu aktivitas yang didalamnya memerlukan komunikasi dengan p encapaian tujuan bersama. Bernard menekankan peranan pada setiap orang
 anggotanya yang harus diberikan in formasi dan motivasi dan sebagian sebagian anggota lainnya yang harus membuat keputusan”.
 c. Literatur Review
 Manfaat teknologi Cloud Computing sangat besar, baik bagi perusahaan maupun organisasi. Dengan aplikasi ini, pengguna tak perlu memikirkan infrastruktur teknologi. Cukup berlangganan satu atau lebih layanan yang dibutuhkan dengan pembayaran dilakukan per layanan melalui internet, pengguna sudah bisa menikmati manfaat cloud computing secara efisien.
 Cloud computing saat ini merupakan elemen yang diterima bagi sistem TI modern. Bagi banyak organisasi yang memimpin pasar, cloud computing digunakan dalam peran strategis untuk membantu mendorong inovasi dan diferensiasi bisnis. Karena manfaat cloud computing yang efisiensi, mampu membantu organisasi menghemat uang dan juga lebih responsi f terhadap perubahan dinamika pasar.Cloud computing dipecah ke dalam tiga segmen yaitu aplikasi, platform dan infrasruktur. Setiap segmen memberikan tujuan dan penawaran produk yang berbeda untuk pebisnis dan individual di seluruh dunia. (Riveliaa, 2014)
 Penelitian yang dilakukan oleh M. Ridwan Effendi dengan judul “ Penerapan Teknologi Cloud Computing Di Universitas (Studi Kasus : Fakultas Teknologi Informasi Universitas Bayangkara Jakarta)” menghasilkan sebuah kesimpulan bahwa pada FT I UBRAHA menunjukkan banyak manfaat yang diperol eh dalam penggunaan layanan cloud computing di lingkungan Universitas. Misalnya penggunaan layanan cloud computing seperti email dan penyimpanan dokumen dapat menghemat biaya yang dikeluarkan oleh pihak Universitas, dan berkas elektronik dapat diakses dari mana saja dan kapan saja. Layanan ini juga lebih dapat diandalkan karena dikelola secara profesional oleh vendor terpercaya seperti Google atau Microsoft.
 Penelitian yang dilakukan oleh Anton, Binu Nuryadi, dan Herlawati dengan judul “Pemanfaatan Teknologi Cloud Computing Untuk Peningkatan Proses Belajar Mengajar” menghasilkan sebuah komputer virtual siap pakai untuk menujang proses pembelajaran dan terbukti menghemat
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 anggaran in frastruktur khususnya pengadaan server begitu juga aplikasi yang digunakan dapat menghemat dari segi license perangkat lunak yang digunakan.
 Penelitian yang dilakukan oleh Tina Fajrin yang berjudul “ Analisis Sistem Penyimpanan Data Menggunakan Sistem Cloud Computing Studi Kasus SMKN 2 Karanganyar” dengan hasil Melalui cloud computing SMKN 2 Karanganyar dapat mengurangi biaya in frastruktur kebutuhan komputer dan tidak perlu membeli software dasar untuk aplikasi dan mengurangi tenaga kerja IT profesional sehingga menghemat biaya perawatan.
 Sedangkan penelitian yang dilakukan oleh James Tandy dan Siswono yang berjudul “Cloud Computing Dan Dampaknya Terhadap Bisnis” menghasilkan bahwa penggunaan Cloud Computing pada perusahaan dirasa penting. Biasanya perusahaan besar memiliki kebutuhan penyimpanan yang besar, dengan cloud computing masalah penyimpanan sudah bukan menjadi masalah. Perusahaan sudah tidak perlu mengembangkan server dan kapasitas penyimpanan dengan biaya yang besar, dengan cloud computing biaya dalam pemeliharaan dan penyimpanan data dan file makin murah.
 4. Metode Penulisan Metode yang digunakan dalam penulisan
 artikel ini yaitu studi literatur. Melakukan pencarian literatur dengan topik cloud computing, yang dilakukan dengan mencari jurnal yang berhubungan dengan topik yang akan dibahas yaitu Implementasi Cloud Computing dalam Organisasi.
 5. Hasil dan Pembahasan
 1) Implementasi Cloud Computing pada Sistem Informasi.
 Perkembangan teknologi informasi pada saat ini sudah mulai menjadi konsumsi di berbagai organisasi. Dampak positi f yang diberikan oleh teknologi in formasi telah membuat organisasi mulai bergantung pada teknologi informasi dan meyakini bahwa teknologi informasi dapat mengembangkan dan menguntungkan bagi organis asi mereka. Namun nyatanya tidak semua organisasi dapat berkembang dengan menggunakan teknologi informasi, hal itu dikarenakan pemakaian yang kurang efekti f dan memiliki dampak yang sedikit terhadap organisasi tersebut.
 Dengan semakin berkembangnya organisasi mereka menyebabkan penggunaan media penyimpanan dan kemanan manjadi faktor yang mangharuskan sebuah organisasi untuk mengembangkannya lebih jauh. Biaya yang harus dikeluarkan untuk mengembangkan media penyimpanan dan keamanan sangatlah besar terl ebih untuk organisasi yang berskala besar. Oleh karena itu Cloud Computing merupakan salah satu alternati f bagi sebuah organisasi untuk menekan biaya-biaya yang menyangkut hal tersebut. (James Tandy dan Siswono, 2013)
 Layanan yang ditawarkan Cloud Computing
 Menurut Tina Fajrin (2012), Cloud Computing dapat diimplementasikan dengan cara menyediakan komponen-komponen berupa server, hardware, dan jaringan yang dibutuhkan. Pengguna Cloud Computing dapat melakukan instalasi aplikasi yang digunakannya pada in frastruktu r tersebut. Pengguna Cloud Computing juga dapat memilih bagaimana menggunakan layanan Cloud Computing yang ditawarkan vendor sesuai kebutuhan. Layanan-layanan yang bisa dipilih meliputi :
 a) Infrastruktur as a servise
 Layanan ini diberikan dengan cara menyediakan komponenen-komponen berupa server, hardware dan j aringan yang dibutuhkan dengan harga tertentu. Dan pengguna dapat melakukan instalasi aplikasi yang digunakannya pada in frastruktur tersebut. Contoh terapan : hosting aplikasi web, contoh vendor penyedia jasa : semua penyedia hosting.
 b) Platform as a service
 Layanan yang menyediakan system software dan software pendukung yang diperlukan untuk membangun aplikasi yang akan dipasang pada server tersebut sesuai dengan kebutuhan organisasi. Organisasi kemudian membangun aplikasi yang dibutuhkan pada platform ini dan menggunakannya. Analogi yang dapat digunakan untuk menggambarkan layanan ini adalah seperti menyewa rumah l engkap dengan isinya sehingga pengguna dapat langsung menggunakan rumah tersebut.
 Contoh terapan : remote application development. Contoh vendor : BizNet, Microsoft, LintasArta.
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 c) Software as a service
 Layanan yang diberikan dengan meyediakan software maupun aplikasi yang dapat diakses pelanggan via internet. Penyedia layanan Cloud Computing berinteraksi dengan : Rapid elasticity, yaitu kemampuan dapat dengan cepat dan elastis diterapkan. Measured Service, sistem Cloud Computing secara otomatis mengawasi dan mongoptimalkan penggunaan sumberdaya dengan memanfaatkan kamampuan pengukuran (metering) pada b eberapa tingkat yang sesuai dengan j enis layanan (misalnya, penyimpanan, pemrosesan, bandwidth, dan account pengguna akti f). Pengguna sumber daya dapat dipantau, dikendalikan dan dilaporkan sebagai upaya memberikan transparansi bagi penyedia dan konsuen dari layanan yang digunakan.
 2) Manfaat Cloud Computing bagi sebuah organisasi
 Beberapa manfaat dari cloud computing menurut James Tandy (2013):
 a) Efektifitas Biaya
 Sebuah organisasi tidak perlu mengeluarkan biaya tinggi, karena dengan menggunakan Cloud Computing biaya pemeliharaan lebih murah dan lebih menghemat waktu. Pengguna Cloud Computing dapat menghemat uang dalam pembaharuan so ftware, biay manajemen, dan biaya penyimpanan data.
 b) Skala dan Kecepatan
 Dengan menggunakan Cloud Computing tidak diperlukan untuk membeli atau mengatur hardware secara manual. Tergantung dengan kebutuhan pengguna dapat mempercepat dan memperlambat prosesnya.
 c) Stabilitas dan Sistem yang Handal
 Ini merupakan hal yang paling penting dari layanan Cloud Computing . penyedia layanan ini memberikan jaminan dan menunjukkan kemampuan sistem dalam menghadapi permasalahan mulai dari data backup, disaster recovery dan hardware yang berkualitas.
 d) Inovasi
 Organisasi sekarang dapat lebih fokus pada inovasi proses karena mereka tidak perlu mengatur sumb er daya secara manual.
 Cloud Computing menghasailkan pengembangan yang lebih cepat untuk fase percobaan.
 e) Lokasi
 Area dengan pengeluaran tambahan yang rendah dapat menggunakan layanan Cloud Computing ini dan merasakan kelebihannya. Banyak website yang berbeda dapat membantu perusahaan dalam menanggulangi bencana dimana dapat membantu o rganisasi dalam mengurangi biaya.
 f) Tidak Terbatas Tempat dan Waktu
 Dengan menggunakan Cloud Computing, sebuah organisasi dapat mengakses database dimanapun dengan perangkat gadget tanpa perlu memikirkan keberadaan servernya. Dimana dan kapan saja organisasi tersebut dapat mengakses layanan ini.
 g) Dapat Digunakan Bersamaan
 Tidak hanya efekti f dalam masalah biaya, tetapi Cloud Computing memungkinkan akses bersamaan pada satu waktu, sehingga tidak membuang waktu untuk antri dalam mengakses sumber informasi.
 h) Ruang Penyimpanan Besar
 Ketika menggunakan Cloud Computing organisasi akan m emiliki ruang penyimpanan yang lebih besar untuk menyimpan file dan data yang ingin mereka simpan.
 6. Kesimpulan
 1) Implementasi Cloud Computing pada sebuah organisasi sangat penting. Bahwa banyak manfaat yang diperol eh dalam layanan yang dis ajikan cloud computing. Layanan-layanan yang diberikan antara lain Infrastruktur as a servi ce, Platform as a service dan Software as a service.
 2) Manfaat dari cloud computing misalnya menghemat biaya operasional, skala dan kecepatan, stabilitas dan sistem yang handal, tidak terbatas tempat dan waktu karena dapat diakses dimana saja dan kapan saja, dapat digunakan bersamaan danyang paling penting memiliki ruang penyimpanan yang besar.
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 IMPLEMENTASI CUSTOMER RELATIONSHIP MANAGEMENT PADA BISNIS JASA Muddimah, Devinta Nurul Fitriana, Yoga Aditiatama, Yusuf Amrozi, M.MT
 Prodi Sistem Informasi Fakultas Sains Dan Teknologi Universitas Islam Negeri Sunan Ampel Surabaya Email : [email protected],[email protected], [email protected]
 Abstract
 The purpose of this journal is to know how to apply CRM (Customer Relationship Management) to the service business and also the b enefits that gained by the company. Data research is taken using a literature review method of several journals with the theme of CRM. CRM will increase costumer’s loyalty, reduce operational cost, and increase time efficiency, but companies must take a risks to change their work of information technology,and increasing the ability of human resources becomes very important to support the successful implementation of CRM.
 Keyword: CRM,Business
 I. Latar Belakang Pada zaman globalisasi sekarang ini,
 perkembangan menjadi sangat pesat begitu juga dengan persaingan dalam sebuah bisnis perusahaan oleh k arena itu, perusahaan benar – benar harus mengubah pola pikir dari orientasi keuntungan yang didapat ke arah factor – facto r potensial lainnya seperti kepentingan pelanggan serta tingkat kepuasan pelanggan. Demi menjalin hubungan dalam jangka waktu yang panjang dengan pelanggan.
 Sistem pemasaran yang t elah dijelaskan sebelumnya menyebabkan pemilik usaha harus berlomba dengan pesaingnya untuk mendapatkan pelanggan baru sebanyak-banyaknya dan mempert ahankan pelanggan lama dengan menjalin komunikasi yang baik dan berkesinambungan. Selain itu, semakin berkembangnya usaha manisan dan oleh-ol eh lampung tentu saja membuat tingkat persaingannya menjadi lebih tinggi sehingga membuat pemilik usaha harus mencari strategi bisnis yang tepat dalam menghadapi persaingan bisnis ini agar dapat mempertahankan pelanggannya dan meningkatkan penjual annya. Pelanggan yang loyal merupakan cermin dari kepuasan pelanggan, dimana pada saat ini harga tidak menjadi faktor yang utama bagi mereka, namun menjadi sesuatu yang relatif.
 Adapun Strategi pemasaran yang berbasis pada upaya menciptakan hubungan antara pihak perusahaan dengan pelanggan yaitu Customer Relationship Management (CRM). Customer Relationship Management (CRM) merupakan suatu strategi perusahaan yang digunakan pelanggan agar tidak berpaling kepada pesaing (Gaffar, 2007:9). Penerapan program CRM ini diharapkan mampu membuatpelanggan m enjadi setia kepada perusahaan sehingga hubungan
 yang terj adi tidak hanya hubungan antara penjual dan pembeli, tetapi lebih mengarah kepada suatu hubungan mitra. Perusahaan menjadi lebih memahami apa yang diinginkan dan dibutuhkan oleh pelanggan sehingga pelanggan enggan untuk berpaling kepada pesaing.
 II. Rumusan Masalah 1) Bagaimana cara perusahaan dalam
 mengimplementasikan strategi CRM pada bisnis jasa demi loyalitas pelanggan?
 2) Bagaimana manfaat yang didapat oleh perusahaan dengan adanya penerapan CRM ?
 III.Tinjauan Pustaka
 a) Definisi Konsep 1. Management adalah suatu proses unik dan khas
 yang terdiri atas tindakan – tindakan perencanaan, pengorganisasian, sert a penggerakan dan pengendalian yang dilakukan guna menentukan arah serta mencapai tujuan yang telah ditentukan sebelumnya melalui pemanfaatan SDM serta sumber daya lain. (R.T erry : 1994).
 2. Pelanggan (Customer) adalah seseorang individu ataupun kelompok yang memebeli produk fisik ataupun jasa dengan mempertimbangkan berbagai macam factor seperti harga, kualitas, tempat, pelayanan, dsb. Berdasarkan keputusan mereka sendiri (Greenberg : 2010).
 3. Definisi Customer Relationship Management (CRM) menurut Buttle (2007:48) yaitu “CRM adalah strategi inti dalam bisnis yang mengintegrasikan proses-proses dan fungsi-fungsi internal dengan semua jaringan eksternal untuk menciptakan serta mewujudkan nilai bagi para konsumen sasaran secara profitabel”. Sedangkan menurut Temporal dan Troot (2002:7) berpendapat bahwa “ CRM pada intinya merupakan kolaborasi dengan setiap konsumen
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 yang mampu menciptakan keadaan yang tidak merugikan salah satu pihak (win-win situation). Anda menambah nilai pada kehidupan sehari-hari setiap konsumen, dan sebagai imbalannya, mereka memberikan kesetiaan kepada anda. Sesungguhnya, proses ini merupakan hal yang berhubungan dengan setiap konsumen secara individual”.
 4. Jogiyanto, 2005:2 (Dalam Buku Analisa dan Desain Sistem Informasi) Sistem adalah kumpulan dari elemen – elemen yang berinteraksi untuk mencapai suatu tujuan tertentu. Sedangkan Informasi adalah data yang disajikan dalam bentuk yang berguna untuk membuat keputusan (Lani Sidhart a, 1995: 28). Maka sistem informasi adalah suatu system yang menerima input atau masukan data dan instruksi, mengolah data sesuai dengan instruksi dan mengeluarkan hasilnya (Gordon B.Davis, 1991: 8).
 b) Literatur Review
 Penelitian yang dilakukan oleh R.Wyne & Rizwan Wyne, J.Umar & Junaid Umar (March 2017). Dengan judul “ Customer Relationship Management - Complications and Implementations in an Organization” menghasilkan sebuah kesimpulan atau point penting dari pemahaman strategi CRM yaitu dengan memahami kebutuhan pelanggan, merancang produk yang sesuai, mengelola kualitas, membangun loyalitas dan menegelola umpan balik dapat secara efekti f membangun hubungan yang berkelanjutan dengan pelanggan.
 Penelitian yang dilakukan oleh P. G. Madhovi, S. Dhliwayo (2017) dengan judul “The relationship between Customer Relationship Management (CRM) and performance in the hotel industry” menghasilkan sebuah kesimpulan bahwa CRM adalah strategi yang dilakukan oleh sebagian besar hotel, karena itu CRM yang digunakan harus bervariasi pada bagaimana cara sebuah hotel tertentu mengimplementasikannya sehingga membuatnya unik dari satu organisasi ke yang lain. Kinerja pun juga akan sangat bergantung pada pada factor jenis hotel.
 Dalam penelitian Anatasha Onna Carissa, Achmad Fauzi, Srikandi Kumadji. (2014) dengan judul “ Penerapan Customer Relationship Management (CRM) Sebagai Upaya Untuk Meningkatkan Loyalitas Pelanggan (Studi Kasus pada Bandung Sport Distro Malang)” sang peneliti menyimpulkan
 sebuah penelitiannya mengenai sebuah distro Bandung Sport di Malang melaksanakan 3 tatanan CRM demi meningkatkan dan memepertahankan loyalitas pelanggan, strategi tersebut antara lain CRM Startegis, CRM Operasion al, CRM Analitis. CRM Strategis yaitu adanya struktur organisasi yang jelas, kerjasama lintas departemen atau divisi, dan adanya budaya organisasi service excelent yakni Senyum, Salam, dan Sapa. Pada CRM Operasion al dengan melakukan segmentasi pasar yaitu pada kalangan remaja, otomatisasi layanan yaitu customer service bertatap muka secara langsung dengan pelanggan serta adanya pelayanan secara online melalui sosialmedia. Kemudian CRM Analitis yaitu Bandung Sport menggunakan program Fashion Card untuk menyimpan database pelanggan.
 Penelitian yang dilakukan oleh Vidila Rosalina (2013) dengan judul “ Permodelan Customer Relationship Management Pada Perusahaan Petrokimia Menggunakan Zachman Framework” menghasilkan sebuah kesimpulan bahwa sistem menggunakan pendekatan Zachman framework untuk memperoleh kondisi menyeluruh dari perusahaan yang dapat memisahkan antara data, proses, infrastruktur, orang, kejadian dan motivasi. Sedangakan menggunakan dengan teknik pemodelan UML (Uni fied Mod elling Language) yang terdiri dari Use Case Diagram dan Class Diagram untuk perusahaan petrokimia dalam menangani kegiatan operasional pelanggan mulai dari sample request, customer trial, customer complaint, customer grouping sampai customer satisfaction.
 Sedangkan pada penelitian Ovi Dyantina, Mira Afrina, Ali Ibrahim. (Oktober 2012). Dengan judul “Penerapan Customer Relationship Management (CRM) Berbasis Web (Studi Kasus Pada Sistem Informasi Pemasaran di Toko YEN-YEN)” dalam studi literaturnya penulis menyimpulkan bahwa Dengan menggunakan sistem terkomputerisasi yang berbasis web maka proses penyimpanan data dapat lebih akurat dan tersimpan rapi, sert a proses penyampaian informasi promosi dapat lebih cepat dan respon terhadap penjual an pun akan l ebih cepat. Sistem yang diusulkan adalah sistem yang telah memenuhi kebutuhan dan mempunyai keunggulan yaitu terintegrasi dengan sistem yang bekaitan dengan sistem informasi pemasaran.
 IV. Metode Penulisan
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 Metode yang digunakan dalam penulisan artikel ini yaitu Studi Literatur. Pencarian literature dilakukan dengan menggunakan refrensi jurnal yang berhubungan dengan CRM (Customer Relationship Management) dengan tema atau topik utama pembahasan yaitu “ Implementasi CRM pada sebuah bisnis jasa”.
 V. Hasil dan Pembahasan
 https://www.phincon.com/2017/07/05/manfaat-crm-indonesia/
 Di samping kualitas produk, kualitas layanan tetap menjadi sesuatu yang sangat penting. Khususnya lagi dalam menghadapi pelanggan yang membutuhkan level of excellence yang tinggi, misalnya pelanggan-pelanggan di kelas premium. Pelayanan yang bermutu tinggi, dalam artian mampu memberi keselarasan terhadap kebutuhan pelanggan, jelas akan sangat berbeda dan menuntut pemenuhan yang juga tremendous (dahsyat). Secara esensial, baik pelanggan kelas atas, menengah bahkan bawah sekalipun membutuhkan pelayanan yang baik dan bermutu, hanya saja tingkatannya yang berbeda-beda.
 Tingkatan mutu pelayanan akan sejalan dengan seberapa besar si pelanggan siap untuk membayar. Semakin tinggi kesediaan pelanggan membayar untuk suatu produk atau jasa, maka akan semakin tinggi pula tuntutan / ekspektasinya kepada penyedia produk atau jasa. Sebaliknya, perusahaan-perusahaan dituntut untuk semakin mampu memberikan pelayanan yang benar-benar memiliki value yang setara dengan yang dih arapkan pelanggan. Kesenjangan nilai pemenuhan perusahaan dengan yang diharapkan pelanggan, akan membuat pelanggan cenderung beralih ke pesaing.
 Karenanya, kalau kita amati sesungguhnya inti persaingan saat sekarang ini lebih pada bagaimana perusahaan menyadari betul “posisinya”, siapa target market yang disasarnya, seberapa tinggi kualitas produk atau
 jasanya. Yang tak kalah pentingnya adal ah seberapa tinggi value yang mampu diberikannya kepada pelanggan dan bagaimana dia memperlakukan pelanggan dari hari ke hari.
 Dengan begitu, “ membangun relasi” yang baik dengan pelanggan akan j auh lebih bermakna bagi pelanggan daripada sekadar “ menjual”, karena produk atau jasa yang bermutu tinggi. Dalam kenyataannya, akan selalu ada pesaing yang akan menyaingi produk atau jasa yang ditawarkan, kecuali untuk produk atau jasa yang benar-benar unik, langka dan tak banyak orang yang menyediakannya. Membangun hubungan pelanggan yang benar-benar dekat, sehingga perusahaan mengetahui banyak hal mengenai pelanggannya memang tidaklah mudah. Apalagi, kalau jumlah pelanggan tersebut cukup banyak yang hampir tidak memungkinkan perusahaan memahami satu per satu pelanggannya dengan baik dan lengkap. Untuk itu, dibutuhkan suatu cara yang tepat agar perusahaan dapat mengetahui pelanggannya secara lebih baik, sehingga mampu melayani mereka dengan lebih baik pul a. Cara terbaik membangun hubungan dengan pelanggan tersebut adal ah dengan membangun Customer Relationship Management (CRM).
 Manfaat dari penerapan CRM (Customer Relationship Management) dapat disimpulkan sebagai berikut :
 a) Mendorong Loyalitas pelanggan
 Strategi yang digunakan ol eh CRM adalah memahami kebutuhan pelanggan,mengelola,dan mendapatkan umpan balik yang mana hal tersebut bisa membuat hubungan yang berkelanjutan dengan pelanggan,otomatis akan mendorong loyalitas pelanggan.
 b) Mengurangi biaya
 Dengan adanya strategi CRM,perusahaandapat menyimpan data milik pelanggan menggunakan database agar data lebih akurat dan respon penjualan menjadi lebih cepat. Misalnya juga dengan memanfaatkan teknologi web. Aplikasi CRM juga memungkinkan penjualan atau pel ayanan dengan biaya lebih murah. Tertuju ke pelanggan yang tepat dan pada waktu yang tepat pula.
 c) Meningkatkan efisiensi operasional
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 Otomasi penjualan dan proses l ayanan dapat mengurangi resiko turunnya kualitas pelayanan dan mengurangi beban cash flow. Penggunaan teknologi web dan call center misalnya, akan mengurangi hambatan birokrasi dan biaya serta proses administrati f yang mungkin timbul.
 d) Peningkatan time to market
 Aplikasi CRM memungkinkan kita membawa produk ke pasar dengan lebih cepat dengan informasi pelanggan yang lebih baik, adanya data trend pembelian oleh pelanggan, sampai integrasi dengan aplikasi ERP untuk keperluan perencanaan yang lebih baik. Dengan kemampuan penjual an di web, maka hambatan waktu, geografis, sampai ketersedi aan sumber data dapat dikesampingkan untuk mempercepat penjualan produk tersebut.
 e) Peningkatan pendapatan
 Aplikasi CRM menyediakan in formasi untuk meningkatkan pendapatan dan keuntungan perusahaan. Dengan aplikasi CRM, perusahaan dapat melakukan penjualan dan pelayanan melalui website sehingga peluang dari penjual an secara global tanpa perlu menyediakan upaya khusus untuk mendukung penjualan dan pelayanan tersebut.
 Pada prinsipnya solusi CRM punya dua fungsi, yaitu operasional dan analitikal. Pada fungsi operasional, solusi CRM membantu meningkatkan mutu layanan, seperti program loyalitas dan kepuasan pelanggan. Adapun fungsi analitikal berhubungan dengan hasil olah data untuk pengambilan keputusan. Fungsi ini biasanya berhubungan dengan Business Intelligence (BI). Dengan in formasi itu, perusahaan bisa menciptakan produk/jasa sesuai kebutuhan pasar.
 Bisakah CRM memberi informasi yang dapat meningkatkan penjualan? Bisa. Misalnya, manajemen bisa t ahu bagaimana posisi produknya di pasar, atau tingkat penetrasi penjualan per produk per wilayah. Hasil analisis tersebut dapat dipakai oleh manajemen untuk merancang strategi penjualan yang lebih efekti f, lebih inovatif, dan dapat diterima pasar.
 VI. Kesimpulan
 CRM saat ini menjadi strategi alternatif yang dapat dipilih oleh perusahaan bisnis jasa untuk mendapatkan profit melalui strategi dalam memahami sebuah kebutuhan pelanggan,merancang produk yang sesuai,mengelola kualitas,membangun loyalitas serta membangun umpan balik terhadap pelanggan
 Dengan demikian, diperlukan rangkaian proses yang memungkinkan dilakukannya analisis pelanggan, sehingga perusahaan dapat mengenali pelanggan secara individual. Perusahaan tahu pelanggan mana yang berpotensi memberikan keuntungan besar - mana yang merugikan, treatment macam apa yang harus diberikan k e setiap pelanggan secara berbeda.
 Kunci utama dari solusi CRM adalah perubahan. Perubahan sistem kerja, teknnologi in formasi, budaya kerja dan peningkatan kemampuan SDM menjadi sangat penting untuk menunjang keberhasilan penerapan CRM.
 VII. Referensi R.Wyne & Rizwan Wyne, J.Umar & Junaid Umar. (March 2017). Customer Relationship Management - Complications and Implementations in an Organization. International Journal o f Humanities and Social Science, 7 (3), 2221-0989.
 P. G. Madhovi, S. Dhliwayo (2017).
 The relationship between Customer Relationship Management (CRM) and performance in the hotel industry. African Journal of Hospitality, Tourism and Leisure, 6 (1).
 Anatasha Onna Carissa, Achmad Fauzi, Srikandi Kumadji. (2014). PenerapanCustomer Relationship Management (CRM) Sebagai Upaya Untuk Meningkatkan Loyalitas Pelanggan (Studi Kasus pada Bandung Sport Distro Malang).Jurnal Administrasi Bisnis, 15 (1).
 Vidila Rosalina. (September 2013). Permodelan Customer Relationship Management Pada Perusahaan Petrokimia Menggunakan Zachman Framework. Jurnal Edukasi Elektrans, 12 (2).
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 Ovi Dyantina, Mira Afrina, Ali Ibrahim. (Oktober 2012). Penerapan Customer Relationship Management (CRM) Berbasis Web (Studi Kasus Pada Sistem Informasi Pemasaran di Toko YEN-YEN). Jurnal Sistem Informasi, 4(2), 516 – 529.
 Sumber : http://ryu-fkm10.web.unair.ac.id/artikel_detail-36186-Marketing-Pentingnya%20CRM%20(Customer%20Relationship%20Management)%20Untuk%20Meningkatkan%20Loyalitas%20Pelanggan.html
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 IMPLEMENTASI ARTIFICIAL INTELLIG ENCE PADA APLIKASI GAMES MELALUI
 ANALISIS ARTIKEL Annasia Oktaviana Fauzi, Mita Yuanika Syahroni, Niken Ayu Setifani, Yusuf Amrozi, M.MT
 Program Studi Sistem Informasi Fakultas Sains dan Teknologi
 Universitas Islam Negeri Sunan Ampel
 E-mail : [email protected]
 ABSTRACT
 To build a game, we need design theory called gamification where one of the essential elements that must exist in the game is the role of artificial intelligence which is often called AI. This study aims to build AI quickly and accurately in the educational English game. The method used in AI is based on heuristics of human behavior when answering questions such as solving problems using his daily activity memory. So, AI needs an equation for calculating the similarity between question and database.while, in digital based game chicken roll used based forward chaining AI method. In general forward chaining method used in decision support system and expert system.
 Keyword : Artificial Intelligence, Game, Heuristic Similiarities, Forward Chaining LATAR BELAKANG
 Di zaman modern saat ini, kebutuhan game sudah tidak lagi dianggap hanya sebagai penghibur disaat kita bosan saja. Lebih dari itu, game yang sekarang sudah sangat kompleks. Teknologi yang juga semakin berkembang dapat dimanfaatkan untuk membuat game menjadi semakin menarik, edukatif dan atraktif. Game sekarang dapat digabungkan dengan unsur-unsur psikologi atau logika seperti halnya manusia. Kecerdasan buatan atau yang biasa disingkat AI (Artificial Intelligence) merupakan ilmu tentang bagaimana membangun suatu sistem komputer yang menunjukkan kecerdasan dalam berbagai cara.
 AI merupakan area penelitian yang dinamis dalam topik riset ilmu komputer.. AI merupakan area penelitian yang dinamis dalam topik riset ilmu komputer. Kecerdasan buatan inilah yang sekarang selalu ada disetiap game. saat ini banyak game yang membangun AI untuk meningkatkan ketertarikan pengguna. Sehingga adanya AI merupakan salah satu faktor penting yang harus ada dalam game. Tujuan dari tulisan ini yaitu untuk mengetahui penerapan sistem cerdas dalam beberapa game yang telah dibuat dan seberapa pengaruhnya AI dalam game tersebut. Sedangkan, untuk manfaatnya sendiri kita bisa mempelajari dan mengetahui mengenai AI, khususnya AI dalam game bagaimana cara kerjanya dan penerapannya. (Taehan dalam jurnal Kecerdasan Buatan pada Game Edukasi untuk Pembelajaran Bahasa Inggris[2017]).
 RUMUSAN MASALAH
 Bagaimana mengimplementasikan Arti fi cial
 Intelligence pada Aplikasi games melalui analisis artikel?
 TINJAUAN PUSTAKA
 Kecerdasan buatan
 Kecerdasan buatan atau Arti ficial Intelligence
 adalah gagasan yang luas di video game,ini penting untuk memulai dengan menentukan ruang
 lingkup kerja. . Video game dapat dianggap memiliki dua utama aspek, konteks dan permainan. Permainan termasuk elemen yang
 menentukan pemain menghadapi tantangan aktual dan masalah yang harus mereka selesaikan,
 seperti aturan dan tujuan(Safadi, Fonteneau, dan Ernst,2015).
 Game
 Game merupakan akti fitas terstruktur atau semiterstruktur yang mengandung unsur menarik dan menyenangkan,umumnya untuk tujuan hiburan(Fuada,2016). Game AI merupakan game yang mengubah metode, proses, dan algoritma pada kecerdasan tersebut yang akan diaplikasikan ke pembuatan dan pengembangan game. Jenis-jenis game sangat banyak seperti game edukasi,petualangan,action,hingga bertani pun ada. Game juga memberikan banyak manfaat seperti menghilangkan stress akibat pekerjaan yang telalu padat. Kecerdasan buatan atau AI (artificial Inteligence) menjadi komponen game karena dengan hal tersebut game menjadi lebih menantang. Konseptualisasi AI
 mailto:[email protected]
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 Konseptualisasi video game adalah proses yang melibatkan abstraksi dan mirip dengan
 banyak pendekatan lain itu berbagi tujuan yang sama, yaitu, memfaktorkan AI dalam video game.
 Sebagai contoh abstraksi, masalah menyortir suatu array dapat mengambil bentuk yang berbeda
 tergantung pada jenis elemen dalam array, tetapi mempertimbangkan tipe data abstrak dan fungsi perbandingan memungkinkan programmer
 menulis solusi yang bisa mengurutkan semua jenis array. Ini mencegah duplikasi kode yang
 tidak perlu dan membantu pemrogram manfaatkan solusi yang ada semaksimal mungkin sehingga dapat meminimalkan upaya
 pengembangan (Safadi,Fonteneau dan Ernst,2015).
 Abstraksi dalam konteks ini dapat dilihat sebagai proses membuang detail dan ekstraksi fitur dari data mentah. Dengan mengingat contoh
 sebelumnya dari kasus konseptual yang sama, pengalaman yang diperoleh dari game lain
 digeneralisasikan dan diubah menjadi konseptual kebijakan (yaitu, dikonseptualisasikan). Misalnya, seorang pemain bisa belajar di game role-playing
 (RPG) untuk menggunakan serangan jarak jauh pada musuh saat berada di luar jangkauannya
 (Safadi, Fonteneau, dan Ernst,2015).
 Merancang Sistem AI
 Dari perspekti f teknis, menulis konseptual AI adalah serupa untuk menulis AI reguler. Artinya, pengembang bebas untuk mendesain mereka AI
 dengan cara apapun yang mereka mau. Konseptual AI tidak membutuhkan bentuk
 spesifik. Perbedaan antara konseptual AI dan AI biasa adal ah bahwa yang pertama dibatasi untuk penggunaan konseptual data. konseptualisasi
 video game menyarankan untuk melihat AI dalam masalah yang lebih sulit cara. Ada dua alasan
 yang jelas. Pertama, konseptual AI tidak menargetkan game apa pun secara khusus, yang berarti itu tidak harus didefinisikan sebagai solusi
 lengkap untuk keseluruhan permainan. Kedua, dengan berbagai detail interpretasi yang
 dihilangkan, Pengembang AI dapat lebih mudah mengidentifikasi konseptual masalah yang umum untuk game dari berbagai genre dan targetkan
 masalah dasar terlebih dahulu daripada kombinasi mereka untuk memanfaatkan potensi faktorisasi
 lengkap dari konseptualisasi. Modul AI mungkin bergantung pada data yang dihitung oleh modul
 lain dan membutuhkannya berjalan untuk berfungsi dengan baik. Misalnya, kemampuan
 modul perencana dapat membutuhkan modul pemilihan target oleh kemampuan perencanaan
 untuk unit atau karakter sesuai dengan nya target saat ini (Safadi,Fonteneau,dan Ernst,2015).
 Seperti halnya konsep, sebagai masal ah konseptual diidentifikasi dan dimasukkan dalam
 CF, mereka menjadi bagian dari toolkit pengembang AI dan memungkinkan mereka untuk merancang solusi mereka dengan lebih baik.
 Demikian pula, kesepakatan pengembang game dengan rincian elemen eksplisit dan mungkin
 berharga kontribusi untuk membuat CF. Di satu sisi, pengembang CF bisa termasuk pengembang game dan SI yang bisa berasumsi peran ganda
 baik sebagai kontributor langsung atau sebagai eksternal kolaborator. AI yang digunakan dalam
 gim video dapat digambarkan sebagai solusi untuk masalah konseptual dasar atau komposit (Safadi, Fonteneau, dan Ernst,2015).
 Masalah Konseptual AI
 Masalah konseptual adalah jantung dari video
 game AI ini model pengembangan. Memang, itu akan melayani tujuan kecil konsep game video jika konsep yang dihasilkan tidak bisa digunakan
 untuk mengidentifikasi masalah yang umum untuk multiple pertandingan. Komponen utama
 lainnya akan berurusan dengan masalah memainkan game RTS memungkinkan pemain
 manusia untuk menghadapi lawan tanpa membutuhkan pemain manusia lainnya. Komponen ini bisa terorganisir dalam sejumlah
 modul untuk menangani berbagai tugas seorang pemain harus menangani dalam permainan RTS.
 Sebuah strategi manajer dapat menangani keputusan seperti kapan harus menyerang dan unit mana yang diproduksi. Lebih banyak
 masalah konseptual dapat berasal dari ini Komponen AI (Safadi,Fonteneau,dan Ernst,2015).
 Manajemen Peran, Manajemen peran dalam pertempuran adalah masalah berulang dalam game video. Transaksi manajemen peran dengan
 pembagian tanggung jawab, seperti merusak, tanking, penyembuhan dan penonaktifan, di
 antara sekelompok unit atau karakter bertarung bersama. Perencanaan Kemampuan. Masalah umum lainnya dalam video permainan adalah
 perencanaan kemampuan. Ini dapat ditemukan dalam genre seperti itu sebagai arena pertempuran
 online multiplayer (MOBA). Masing-masing kemampuan ini cenderung memiliki biaya seperti
 mengkonsumsi sejumlah poin atau kemampuan
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 tertentu poin dan cooldown untuk membatasi penggunaannya. Unit atau karakter dengan
 demikian perlu merencanakan kemampuan sesuai dengan tujuan mereka tahu kapan dan dalam
 urutan apa mereka harus digunakan. Pemosisian.,Masalah yang sering dijumpai dalam
 video permainan adalah memposisikan dalam konteks pertempuran. Bermanuver unit atau karakter harus terus menyesuaikan posisinya
 sesuai dengan peran atau rencana mereka(Safadi, Fonteneau, dan Ernst,2015).
 Mengintegrasikan AI Konseptual dalam Video Games
 Karena konseptual AI dirancang secara
 terpisah dari game, mekanisme integrasi diperlukan agar dapat digunakan oleh
 pengembang game. Pengembang game harus bisa memilih dan menghubungkan solusi AI ke permainan. Ini dicapai dengan mendaftarkan
 pengendali AI dengan objek konseptual. Untuk menetapkan kontrol, parsial atau lengkap, dari
 suatu entitas dalam permainan tertentu AI, pengendali yang sesuai harus dipakai dan terdaft ar dengan proyeksi entitas dalam CDS. AI
 kemudian mengontrol entitas konseptual, secara efekti f mengendalikan entitas dalam game(Safadi,
 Fonteneau, dan Ernest,2015).
 STUDI LITERATUR
 Dalam menulis artikel ini peneliti banyak mengutip dari beberapa sumber di antaranya adalah Yogie Susdyastama Putra, M. Aziz
 Muslim, Agus Naba, 2013, tentang Game Chicken Roll dengan Menggunakan Metode
 Forward Chaining. Peneliti juga mengambil dari Damien Ernest, Firas Safadi, Raphael Fontenau, 2015, tentang Artificial Intelligence in Video
 Games: Towards Unified Framework. Peneliti juga mengambil dari Syifaul Fuada, 2016, tentang
 Perancangan Game Petualangan Pramuka. Peneliti juga mengambil dari Andhik Ampuh Yunanto, Darlis Haerumurti, Imam Kuswardayan,
 2017, tentang Kecerdasan Buatan pada Game Edukasi Untuk Pembelajaran Bahasa Inggris
 Berbasis Pendekatan Heuristik Similiaritas. Jurnal tersebut digunakan sebagai referensi utama karena. aktual dan menarik.
 HASIL DAN PEMBAHASAN
 Saat ini banyak game yang membangun AI untuk meningkatkan ketertarikan pengguna. Sehingga adanya AI merupakan salah satu faktor
 penting yang harus ada dalam game. Banyak metode AI yang digunakan dalam game. Dalam jurnal Kecerdasan Buatan pada Game Edukasi untuk Pembelajaran Bahasa Inggris Berbasis Pendekatan Heuristik Similiaritas, kecerdasan buatan diimplementasikan dalam game agar dapat menjawab soal dengan sendirinya. Metode kecerdasan buatan ini memiliki metode seperti kebiasaan dan pola pikir manusia ketika menjawab soal. Dalam hal ini, terdapat kebiasaan manusia yang digunakan dalam menjawab soal isian khususnya untuk soal isian grammar Bahasa Inggris.Desain metode yang dirancang pada AI memiliki proses learning atau algoritma yang sama ketika manusia mengalami kelupaan. Secara umum, proses learning AI ini memiliki tahapan yang hampir sama dengan tahapan pada ilmu kecerdasan komputasional dalam mengolah data. Dalam sistem game, Proses learning AI dimulai ketika pemain telah memilih level pada menu B attle dan masuk ke layar pertarungan.
 Gambar 1 Alur sistem proses learning AI (sumber : jurnal Kecerdasan Buatan pada Game Edukasi Untuk Pembelajaran Bahasa Inggris)
 Dalam jurnal Game Chicken Roll dengan Menggunakan Metode Forward Chaining, pengimplementasian AI nya menggunakan metode forward chaining. Pada dasarnya metode forward chaining dimanfaatkan untuk menentukan apakah user dapat melanjutkan permainan ke level berikutnya atau tidak. Metode forward chaining adalah sebuah algoritma yang dititikberatkan pada pendekatan yang dimotori data. Forward chaining adalah suatu rantai yang dicari atau dilewati/ dilintasi dari suatu permasal ahan untuk memperoleh solusinya disebut dengan forward chaining. Cara lain menggambarkan forward chaining ini adalah
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 dengan penalaran dari fakta menuju konklusi yang terdapat dari fakta.
 Gambar 2 Alur metode Forward Chaining (sumber : jurnal Game Chicken Roll dengan Menggunakan Metode Forward Chaining)
 KESIMPULAN
 1. Setelah melakukan penelitian tentang sistem
 cerdas pada game. AI digunakan untuk memberikn suatu hal yang menarik dalam game seperti psikologi dan logika manusia.
 2. Pada Game Edukasi untuk Pembelajaran Bahasa Inggris Berbasis Pendekatan
 Heuristik Similiaritas, pendekatan tersebut mengimplementasikan dalam game agar dapat menjawab soal dengan sendirinya
 seperti kebiasaan dan pola pikir manusia ketika menjawab soal.
 3. Pada game Chicken Roll dengan menggunakan metode Forward Chaining, metode tersebut dapat memberikan user
 dapat naik level permainan atau tidak. 4. Dengan menerapkan AI game akan lebih
 atrakti f dan lebih memberikan pembelajaran.
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 IMPLEMENTASI DATA MINING DALAM APLIKASI SISTEM INFORMASI PEMASARAN
 Naila Dwi Afwiyana, Nur Diana Saputri, Hikmah Rossyta Virgiannada, Yusuf Amrozi, M.MT
 Prodi Sistem Informasi Fakultas Sains Dan Teknologi Universitas Islam Negeri Sunan Ampel Surabaya
 Email : [email protected]
 Abstract
 Data mining technology is expected to provide a solution of new information that can be used as a marketing strategy. Then the purpose of this research is to produce an application from which there is information from the results of data mining technique analysis making it easier to get strategy for product marketing. The design in building this system is using interface design. This application is based and designed application The result of this research is a website-based application that applies rule data mining. The conclusions of this study help the discovery of new information that can make it easier to find the right strategy to do marketing on the product.
 Keywords: Data Mining, Web, Product
 PENDAHULUAN
 Dengankemajuanteknologiin formasid ewasaini, kebutuhanakaninformasi yang akuratsangatdibutuhkandalamkehidupansehari-hari, sehinggain formasiakanmenjadisuatuelemenpentingdalamperkembanganmasyarakatsaatinidanwaktumendatang. Namunkebutuhaninformasi yang tinggikadangtidakdiimbangidenganpenyajianinformasi yang memadai, sering kali informasitersebutmasihharus di galiulangdari data yang jumlahnyasangatbesar. Kemampuanteknologiinformasiuntukmengumpulkandanmenyimpanberbagaitipe data jauhmeninggalkankemampuanuntukmenganalisis, meringkasdanmengekstrakpengetahuandari data. Metodetradisionaluntukmenganalisis data yang ada, tidakdapatmenangani data dalamjumlahbesar. Kemajuanteknologiinformasitelahmenyebabkanbanyak orang dapatmemperoleh data denganmudahbahkancenderungberlebihan. Data tersebutsemakin lama semakinbanyakdanterakumulasi, akibatnyapemanfaatan data yang terakumulasitersebutmenjaditidak optimal.
 Dalam dunia bisnis, persaingan antarperusahaan untuk memasarkan produk tidakbisa dilepaskan dari pemanfaatan teknologi informasi. Salah satu sumber informasi yang dapat digunakan untuk membantu kegiatanpenjualan perusahaan adal ah sistem database. Cara untuk mendapatkan in formasi berharga dari data transaksi adalah dengan menggunakan metode data mining. Data Mining merupakan suatu proses otomatis atau semi otomatis untuk menemukan informasi
 (knowledge) baru yang memiliki potensi dari sekumpulan data (Tang & Jamie, 2005).
 Data mining dapatmembantusebuahorganisasi yang memiliki data melimpahuntukmemberikaninformasi yang dapatmendukungpengambilankeputusan. Dalambidanganalisisperusahaandanmanajemenresiko, data mining digunakanuntukmerencanakankeuangandanevaluasiaset, merencanakansumberdaya (resources planning) danmemonitorpersaingan (Anggraini, 2009).
 RUMUSAN MASALAH
 1. Bagaimanakahhasil implementasi teknik data mining untuk memprediksi strategi pemasaran?
 2. Bagaimana peran data mining dalam aplikasi sistem informasi pemasaran?
 TINJAUAN PUSTAKA
 a) Definisi Konsep
 1. Data Mining merupakan bidang dari beberapa bidang keilmuan yang menyatukan teknik dari pembelajaran mesin, pengenalan pola, statistik, database, dan visualisasi, untuk pengenalan permasalahan pengambilan informasi dari database yang besar.(Larose, 2005)
 2. Aplikasi adalah suatu unit perangkat lunak yang dibuat untuk melayani kebutuhan akan beberapa akti fitas seperti perniagaan,
 mailto:[email protected]
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 pelayanan masyarakat, periklanan atau semua proses yang dilakukan manusia.(Henry,2004)
 3. .Menurut Mc. Leod (1995) mendefinisikan sistem sebagai sekelompok elemen-elemen yang terintegrasi dengan maksud yang sama untuk mencapai suatu tujuan.
 4. “Sistem informasi adal ah suatu sistem di dalam suatu organisasi yang mempertemukan kebutuhan transaksi harian, mendukung operasi, bersifat manajeri al dan kegiatan strategi dari suatu organisasi dan menyediakan pihak luar tertentu dengan laporan-l aporanyang diperlukan.” (Jogiyanto H.M., Analisis dan Desain Sistem Informasi, 1995:11)
 5. Pemasaran (Marketing) adalah proses mengidentifikasi, menciptakan dan mengkomunikasikan nilai, serta memelihara hubungan yang memuaskan pelanggan untuk memaksimalkan keuntungan perusahaan.(Hasan,2013:4).Pemasaran merupakan s alah satu dari kegiatan-kegiatan pokok yang dilakukan oleh para pengusaha dalam usahanya untuk mempert ahankan kelangsungan hidupnya, untuk berkembang dan mendapatkan laba.(Swastha dan Irawan,2008:5)
 b) Literatur Review
 Penelitian yang dilakukan oleh Yusuf Sulistyo Nugroho, Fatah Yasin Al Irsyadi(2015) dengan judul “ Implementasi Data Mining Sebagai Informasi Strategis PenjualanBatik(Studi Kasus Batik Mahkota Laweyan)” menghasilkan sebuah kesimpulanbahwa:Proses data mining dengan menggunakan metode decision tree telah berhasil dilakukanuntuk menggali informasi strategis bagi Batik Mahkota Laweyan. Hasil proses inimenunjukkan bahwa atribut yang memiliki pengaruh paling tinggi untuk menentukanklasifikasi nama kategori batik adalah nama pola (X1). Hal ini ditunjukkan dengan variabelX1 yang menempati sebagai simpul akar (root node) dalam diagram pohon keputusan.
 Penelitian yang dilakukan oleh Sri Maryunita Inaku (2012) dengan judul “ Analisis Dan Perancangan Sistem Informasi LayananTransaksi Pada Feskul Waroeng Steak danShake & Bebaqaran Seturan Yogyakarta” menghasilkan sebuahkesimpulanbahwa : Sistem yang adaselamainimasihmenggunakancara manual sehinggamengakibatkanketerlambatanarusin formasikepadapihak FESKUL.
 Dengansistembaruiniket erlambatanarusinformasidapatdicegahkarenapengolahan data danpencarian data, sertapembuatanlaporansudahdilakukansecaraterkomputerisasisehinggainformasi yang dihasilkanmenjadilebihberkualitas.
 Penelitian yang dilakukan oleh Ovi Dyantina, Mira Afrina, Ali Ibrahim(2012) dengan judul “Penerapan Customer Relationship Management (CRM) Berbasis Web (Studi Kasus Pada Sistem Informasi Pemasaran di Toko YEN-YEN)” . Berdasarkanpenelitian yang dilakukandanhasilpembahasan yang diuraikanpadabab-babsebelumnya, makadapatditarikkesimpulansebagaiberikut:
 1. Padasisteminformasipemasaran yang sedangberjalanmasihterdapatkelemahan-kelemahanterutamapada proses penyampaianinformasipromosi.
 2. Denganmenggunakansistemterkomputerisasi yang berbasis web maka proses penyimpanan data dapatlebihakuratdantersimpanrapi, serta proses penyampaianinformasipromosidapatlebihcepatdanresponterhadappenjualan pun akanlebihcepat.
 3. Sistem yang diusulkanadalahsistem yang telahmemenuhikebutuhandanmempunyaikeunggulanyaituterintegrasidengansistem yang bekaitandengansisteminformasipemasaran.
 METODE PENULISAN
 Metode penulisan yang dipakai untuk menulis artikel ini adalah studi literatur, yaitu dengan menggunakan referensi jurnal yang berkaitan dengan data miningdanpemasaran.
 HASIL DAN PEMBAHASAN
 Dukungan data mining pada pemasaran adalah pada marketing reaserach dan Business Intelligence. Data mining dalam strategi pemasaran menggunakan salah satunya menggunakan database marketing untuk melakukan proses pencarian pengetahuan baru guna mendukung pengambilan keputusan . Proses mining pada database marketing dilakukan untuk menganalisa prediksi konsumen potensial, menganalisis optimasi sales-channel, menganalisis produk yang habis bersamaan, menganalisis karakteristik konsumen, dan lain sebagianya. Peranan data mining sangat penting khususnya pada area pemasaran. Data mining digunakan untuk mendukung kesuksesan CRM (Customer
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 Relationship Management).Proses data mining untuk menghasilkan suatu pola sangat tergantung atribut-atribut yang digunakan. Atribut ini berisi data-data yang digunakan untuk melakukan proses mining. Atribut yang seringdigunakan untuk melakukan segmentasi konsumen adalah data konsumen, produk, demografi, perilaku konsumen, transaksi, RFMDC, RFM (Rerency, Frequency Monetery), dan LTV (Life Time Value).
 Penerapan data mining dapat dilakukan di beberapa bidang,seperti Analisa Pasar dan Manajemen.Untuk analisa pasar, banyak sekali sumber data yang dapat digunakan seperti transaksi kartu kredit, kartu anggota club tertentu, kupon diskon, keluhan pembeli, ditambah dengan studi tentang gaya hidup publik.
 Tahapimplementasimerupakantahapmenerjemahkanperancanganberdasarkanhasilanalisisdalambahasa yang dapatdimengertiolehmesinsertapenerapanperangkatlunakpadakeadaaan yangsesungguhnya.Implementasiantarmuka (interface) dariperangkatlunakdilakukanberdasarkanrancangan yang telahdilakukan. Implementasiditampilkandariscreenshootdarihalaman website yang digunakansebagaialatdanbahanpenelitianseperti yang telahdirancangolehNaimah (2015) sebagaiberikut :
 1. AntarmukaHalaman Login
 Gambar 1 Antarmuka Halaman Login
 Halamaniniterdiridari username dan password untukmelakukan login sebelummasukkehalamanutamasesuaihakaksesmasing – masing.
 2. AntarmukaHalaman Home
 Gambar 2 AntarmukaHalaman Home
 Padahalaman home terdapattampilan dashboard yang akanmenampilkanmenu yangadapadaaplikasi. Menu yangtersedi aadalah menu Top Mode Perintisdan Top Mode Kakatua.
 3. Antarmuka Menu T op Mode Perintis.
 Gambar 3 Antarmuka Menu T op Mode Perintis
 Pada menu Top Mode Perintisterdapatbeberapainformasi didalamnya. Informasi yang dimaksudadalahyakniinformasi outlet daninformasipenjualansertahasil proses data mining yang diambildari data penjualanselamasebulan. Hasil proses data mining iniditampilkandalambentukgrafik. Adapungrafik yang akanditampilkanterbagimenjadiduayaknig rafikpertamaadalahgrafikhasil data mining sedangkangrafikkeduaadalahgrafik yang menunjukan rule yang dapatdigunakansebagaistrategipemasaranperusahaan.
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 Gambar 4 Antarmuka Top Mode Perintis
 Padagambar4 terdapat button penjualan yang apabiladitampilkanmakaakanmenunjukan data penjualandari Top Mode Perintis.
 Gambar 5 Antarmuka Top Mode Perintis
 Padagambar5 terdapat button penjualan yang apabiladitampilkanmakaakanmenunjukan datapenjual andari Top Mode Perintis. Pada menu inijugasekaligusterdapat button proses yang kemudianakanmelakukanperhitungandari data yang adadenganmenggunakanalgoritmaygtel ahdisediakansehingganantinyaakanmenampilkanhasil data mining beserta rule yang dapatdigunakansebagaistrategipemasaranperusahaan.
 4. Antarmuka Menu T op Mode Kakatua
 Gambar 6 Antarmuka Top Mode Kakatua
 Padamenu Top Mode Kakatuat erdapatbeberapainformasididalamnya. Informasi yang dimaksudadalahyakniin formasi outlet daninformasipenjualansertahasil proses data mining yang diambildari data penjualanselamasebulan.
 Hasil proses data mining iniditampilkandalambentukgrafik. Adapungrafik yang akanditampilkanterbagimenjadiduayaknig rafikpertamaadalahgrafikhasil data mining sedangkangrafikkeduaadalahgrafik yang menunjukan rule yang dapatdigunakansebagaistrategipemasaranperusahaan.
 Gambar 7 Antarmuka Top Mode Kakatua
 Padagambar 7terdapat button penjualan yang apabiladitampilkanmakaakanmenunjukan data penjualandari Top Mode Kakatua.
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 Gambar 8 Antarmuka Top Mode Kakatua
 Padagambar 8terdapat button penjualan yang apabiladitampilkanmakaakanmenunjukan data penjualandari Top Mode Kakatua. Pada menu inijugasekaligusterdapat button proses yang kemudianakanmelakukanperhitungandari data yang adadenganmenggunakanalgoritmaygtel ahdisediakansehingganantinyaakanmenampilkanhasil datamining beserta ruleyang dapatdigunakansebagaistrategipemasaranperusahaan.
 KESIMPULAN
 1. Data mining memainkan peran penting dalam implementasi pemasaran. Data minning mendukung pengoptimasisasi proses pemasaran yang diperlukan suatu strategi sehingga dapat digunakan untuk meningkatkan keunggulan kompetetif.
 2. Dari pembahasan yang telahdijelaskanpadabab-babsebelumnya, dapatdisimpulkanbahwaimplementasikanteknik data mining untukmemprediksikanstrategi yang dapatdigunakandalammemasarkanproduk, sehinggamenghasilkansuatuaplikasi yang bergunauntukmenarikkonsumen, mempertahankankepercayaandanloyalitaskonsumenterhadapkualitasdariproduk, yang merupakantujuandaripenelitianinitelahtercapai. Denganmenghasilkanaplikasi data mining berbasis website.
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 RANCANG BANGUN JARINGAN WIR ELESS
 A’yunil Khisbiyah, Achmad Fauzi Saputra, Safit ra Aditya Bag askara, Yusuf Amro zi, M.MT Program Studi Sistem Informasi , Universitas Islam Negeri Sun an Amp el Su rabaya
 E mail: zahraayun49@g mail.com
 ABSTRACT
 The thing that is curr ently in need in organi zatio ns and agencies is related to each other without any obst acles, this time wireless is an existing m edium to facil itate
 communication betw een users from buildings to buildings remotely. With the needs that are in need at this time it will be made wireless network design to facilitate r elationships and work within ag encies and outside agencies. Research on Design of Build Wireless Network using literature study m ethod. W ith the design of this addition to have advantages, this wireles also has a shortage that is easy to plow or in th e hack then it will be in the form of a s ecurity against the wireless conection by using several methods. Keyw ords: wireless conection, network design.
 1. Pendahuluan Jaringan komputer adalah s ekelo mpok
 ko mputer y ang saling berhubungan satu sama lain dengan meman faatkan medi a ko munikasi dan suatu protokol komunik asi, sehingga antar ko mputer dap at saling berbagi dan bertukar informasi. Pada saat ini, manfaat da ri jaringan ko mputer sudah s angat b anyak diras akan .
 Apalagi dalam dunia komunik asi yang serba cepat ini, ja ringan komputer se ring kali berperan vital dalam kegi atan pendistribusian informasi yang cepat tersebut. Semua dari ko mponen yang tergabung d alam jaringan ko mputer tersebut h aruslah mampu saling mendukung untuk menghasilkan satu siste m yang kokoh dan handal untuk melayani setiap
 permint aan in fo rmasi y ang dibutuhkan ol eh pengguna.
 Pemanfaat an teknologi jaringan ko mputer sebagai media komunikasi data hingg a saat ini semakin meningkat. Kebutuhan atas p eggunaan bersama resou rce yang ada dalam jaringan baik
 software maupun hardware telah mengakibatk an timbulnya berbagai p engembang an teknologi
 jaringan itu sendiri. Seiring d engan s emakin tingginya kebutuhan dan semakin b anyakny a penggunaan ja ringan yang menginginkan suatu bentuk jaringan yang d apat memberikan hasil maksi mal baik dari s egi efisiensi maupun peningkatan keamanan jaringan itu sendiri .
 Berlandaskan pada keinginan-keinginan
 tersebut, maka upay a-upaya penyempurnaan terus dilakukan oleh berbagai pihak. Salah s atu kemajuan teknologi in formasi di bid ang trans misi data pada saat ini adalah penggunaan wireless LA N. Perangk at wir eless LAN
 memungkinkan adanya hubungan para pengguna in formasi. Wireless LAN pad a dasarny a sama deng an j aringan LAN dengan menggun akan k abel , hany a saj a wireless LAN tidak menggunakan k abel dan memungkinkan para p engguna saling berhubungan s ekalipun dalam kondisi yang mobile (bergerak) sehingga diharapkan wireless LAN memberikan
 kemudahan para pengguna.
 2. Rumusan Masalah
 1) Bagaimana i mplement asi Rancang Bangun
 jaringan wi reless pada suatu instansi ? 2) Apa manfaat rancang bangun Jaringan
 wireless pada suatu instansi ?
 3) Apa saj a metode y ang dapat dilakuk an
 untuk rancang b angun keamanan jaringan wireless?
 3. Tinjauan Pustaka A) Jaringan Komputer
 Menurut Turb an et al. , (2005:477 )
 jaringan adalah siste m yang terdiri dari media komunikasi, perangkat ke ras dan
 perangkat lunak yang diperlukan untuk menghubungk an antara dua atau lebih siste m komputer dan p eral atan. Jaringan
 mailto:[email protected]
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 menjadi sang at penting karena pada dasarny a digunakan untuk berbag ai alasan . Pertama, jaringan ko mputer memungkinkan organisasi untuk lebih fleksibel dan dapat disesuaikan secara cepat d ala m kondisi
 bisnis. Kedua jaringan memungkinkan perusah aan membagi hardware, aplikasi ko mputer d an database dari suatu ko mputer ke ko mputer lain dala m su atu organisasi . Ketiga jaringan ko mputer memungkinkan pekerj dan ti mnya yang secara geografis
 berjauhan untuk membagi dokumen, ide, pendapat, kreativitas,mendukung tim kerja , inovasi, dan interaksi yang lebih efisien dan efekti f. Dan yang terakhir, jaringan ko mputer dapat menghubungk an antar pebisnis maupun ant ara pebisnis dan pelanggannya, sehingga banyak hal dapat dilakukan tanpa harus meng adak an
 pertemuan .
 B) Jenis Ja ringan Komputer Menu rut Wahyono, (2007:2 )
 Berd asarkan letak geografisny a, s ecara u mu m jaringan ko mputer dibagi atas tiga
 jenis yaitu : 1) Local Area Network (LAN): merup akan
 jaringan milik pribadi didalam s ebuah gedung atau kampus yang berukuran kecil. LAN sering k ali digunakan untuk menghubungkan komputer – ko mputer pribadi dan workstation dal am kantor suatu perusahaan atau pabrik – pabrik
 untuk memakai bers ama su mber daya (misalnya sh aring printe r) dan s aling bertukar in formasi . 2) Metropolitan Area Network (MAN): Metropolitan Area Network (MAN) pada dasarnya merup akan L AN y ang berukuran lebih besar dan biasanya menggun akan teknologi yang sama deng an LAN. MAN
 dapat mencakup kantor – kantor perusahaan yang letakny a berdek atan atau juga sebuah kota dan d apat di man faatkan untuk keperluan pribadi (swasta) atau u mu m. MAN mampu menunjang dat a dan suara, bahkan dapat berhubungan dengan
 jaringan tel evisi kab el. 3) Wide Area Network: Wide Area Network (WAN), jangkauannya mencakup daerah geografis yang luas, seringk ali mencakup sebuah negara bahkan benu a. WAN terdiri d ari ku mpulan mesin mesin yang bertujuan untuk menj alankan program (aplikasi) pemakai.
 C) Literatur Rivi ew
 Penelitian yang dilakukan oleh Desmon Sharon , Sapri, Reno Supardi deng an judul “Membangun jaringan wir eless local area network (WLAN) pada PADA CV.BIQ Bengkulu” menghasilkan s ebuah kesi mpulan
 bahwa Teknologi jaringan WLAN digunakan untuk perluasan jaringan LAN y ang ada, keunggulan dan kekurangan j aringan WLAN jaringan dan meningkatnya efekti fitas pemakaian internet karena pemb angunan WLAN.
 Penelitian yang dilakukan oleh Rahmat Novrianda d engan judul “ Rancang bangun keamanan jaringan wireless p ada Sriwigama Paemb ang dengan radius
 server” menghasilkan cara membangun radius sever dengan tahapan kon figurasi dan meng amankan ja ringan wireless dengan membuat log in user saat tah apan konfigurasi hotspot dan juga manfaat dari radius server
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 Penelitian yang dilakukan oleh Kuswan Gunarjo y ang b erjudul “Perancang an dan i mplementasi j aringan wirel ess local area network WLAN antara gedung di SMK Muhmmadiyah Imogiri” deng an hasil perwujudan Perancangan
 berhasil di l akukan dengan baik dengan bukti banyaknya r esponden yang menjawab puas dengan mengun akan aplikasi IP Manager y ang berjalan dengan lancar.
 4. Meto de Penulisan Metod e yang digunakan dal am p enulisan
 artikel ini yaitu studi literatur. Pencarian literatur dengan rancang bangun jaringa wireles, dilakukan deng an mencari jurnal yang berhubungan dengan topik yang akan dibahas
 yaitu Implementasi dan man faat rancang bangun wir eles.
 5. Hasil dan Pembahasan
 1) Implementasi Rancang Bangun Jaringan Wirel ess pada suatu instansi
 Pengujian sistem dilakukan
 untuk memperti mbangkan kelayakan sistem yang akan digunakan dengan meninjau kembali sistem berdas arkan beberapa h al yang dinilai berhubungan dengan in fo rmasi maupun fungsi sistem. Pengujian siste m dilakukan deng an dua
 uji coba, yaitu Black bo x test (Pengujian Kotak Hitam) dan Alpha test (Pengujian
 Alfa). 1. Black Bo x Test (Pengujian Kotak Hitam) Pengujian ini dilakuk an oleh dosen pembi mbing sebagai admin, dengan mencoba kes eluruhan program dan memb erikan penilai an dari program
 yang telah dirancang. Penguji sistem dalam h al ini melakukan pengetes an pada proses penginputan d ata, penyajian ta mpilan in fro masi, peng aksesan informasi yang disediakan dan beberapa pengujian syntax. Dari hasil uji coba yang telah dilakukan , mengh asilkan penilaian bahwa siste m layak untuk dipergunakan.
 2. Alpha Test (Pengujian Al fa) Pengujian ini dilakukan oleh 30 responden s ebagai suby ek penilaian terhadap ran cang an siste m dengan melakukan uji coba . Responden ters ebut dipersilahkan untuk mencob a sistem yang
 telah dibuat dan diberikan lembar kuisioner berup a b eberapa pertanyaan untuk menilai kelayakan siste m. Hasil pengisian kusioner oleh responden tersebut digunakan untuk menyi mpulkan
 kelayak an prog ram ini.
 Dalam i mpl ementasi jaringan WLAN hal yang p erlu diperhatikan adal ah Jarak jangkauan aksesnya berada di Kawasan dengan jarak gedung Unit 1 dan unit 2 sejauh 450 meter, sedangkan unit 1 dan
 unit 3 memiliki jarak 1100 meter. Wireless dan LAN adalah sama yaitu sama-sama jaringan yang terk ait antara ko mputer y ang satu d engan komputer yang lainnya, yang memb edak an ant ara keduanya adal ah media jalur l intas yang
 digunakan yaitu LAN menggunakan kabel untuk medi a jalur lintasnya, sedangkan wir eless menggun akan media gelombang . Untuk mengatur pengguna peneliti menggunakan program IP manager, hasil uji coba program sebagai berikut :
 1. Menampilkan daftar penggun a
 Program IP Manager b erfungsi menampilkan menu dafta r IP sehingga program akan menampilkan IP Address, Mac Add ress dan Hostname. 2. Meng atur p enggunaan bandwidh IP Manager juga berfungsi mengatur
 bandwidh pengguna , pada penelitian yang penulis lakukan bandwidh dapat
 di atur dengan mengetikkan angka upload li mit dan download limit. 3. Melakukan blokir situs tertentu (Gunarjo , Kuswan. 2016).
 2) manfaat rancang bangun Jaringan
 wir eless pada suatu instansi Pemanfaat an Jaringan Untuk
 Perusahaan Sebuah organis asi seringkali memiliki komputer dala m jumlah yang banyak dan masing ko mputernya se ring terpisah jauh. Misalnya, sebuah perusah aan yang memiliki seju mlah pabrik dan terdapat sebuah ko mputer di
 masing-masing likasi untuk mengawasi inventarisasi , memonitor produkti fitas, dan menghitung pengg ajian lokalnya. Pada awalnya, masing masing ko mputer tersebut bekerja secara terpisah ant ara satu dengan lainnya. Tetapi p ada su atu
 saat, mungkin pihak manaje men berkeinginan untuk menghubungk an ko mputer-komputer te rsebut sehingga dapat mengkorelasikan seluruh in fo rmasi perusah aan.
 Tujuan l ainnya dari jaringan adalah skalabilitas,yaitu kemampuan untuk meningkatkan kin erja siste m s ecara berangsur-angsur dengan beban pekerjaan dengan h anya menambahk an s eju mlah prosesor. Pada komputer mainframe yang
 tersentralisasi, jika sistem sudah jenuh,

Page 53
                        

digilib.uinsby.ac.id digilib.uinsby.ac.id digilib.uinsby.ac.id digilib.uinsby.ac.id digilib.uinsby.ac.id digilib.uinsby.ac.id digilib.uinsby.ac.id
 J- 4
 maka komputer harus diganti oleh yang lebih besar. Hal ini memerlukan biaya yang sang at bes ar d an bisa meny ebabkan gangguan bagi kontinuitas ke rja p emakai. Sedangkan pada model client -server,
 client-client baru d an serv er-server baru dapa ditamb ahkan jika diperluk an.( Desmon Sh aron et. Al. Februari 2014 )
 3) Meto de membentuk rancang bang un
 keama nan jaringa n wi reless
 Sistem N DLC Pengembangan yang digunakan pada metode Network Development Life Cycl e (NDL C),y aitu suatu pendekatan pros es dalam ko munikasi data yang menggunakan siklus yang tiada awal dan akhirnya dalam memb angun sebuah jaringan provider,mencakup s eju mlah tahap yaitu
 analisis, desain, si mulasi prototype, i mplementasi. Metode y ang biasa digunakan p ada tahap ini diantaranya : a. Wawancara, dilakukan deng an pihak terkait melibatk an dari struktur manaje men atas sampai ke level bawah /
 operator agar mendapatkan dat a yang konkrit dan lengkap. pada k asus di
 Comput er Engineering biasany a juga melakukan brainstorming juga dari pihak vendor untuk beberapa tahapan dan siklus di mana posisi mikrokontroler dal am siklus tersebut sesuai dengan kondisi jaringan provide r yang di miliki saat ini
 yaitu pada tah ap manaj emen. (Press man, Roger, 2012 ) solusi yang ditawarkan dari vendor tersebut karena setiap mempunyai karakteristik yang b erbeda. b. Survey langsung kelapangan , pada tahap analisis juga biasanya dilakukan survey langsung kelapangan untuk mend apatkan hasil sesungguhnya dan
 gamb aran seutuhnya sebelu m masuk ke tahap d esign, survey biasa dilengk api dengan alat ukur sep erti GPS dan alat lain sesuai kebutuhan untuk menget ahui detail yang dilakukan . c. Memb aca manual atau blueprint
 doku mentasi, pada analisis awal ini juga dilakukan dengan mencari in formasi dari manu al-manual atau blueprint doku mentasi yang mungkin pern ah dibuat sebelu mnya. Sud ah menj adi keharus an dalam setiap pengembangan suatu sistem doku mentasi menj adi pendukung akhir dari pengembangan tersebut, begitu juga pada project network, dokument asi menjadi syarat mutlak setelah siste m selesai dibangun.
 d. Menelaah setiap d ata yang did apat dari data-dat a sebelu mnya, maka perlu dilakukan analisa data te rsebut untuk masuk ke tahap berikutnya. Adapun yang bisa menj adi pedo man dal am mencari
 data pada tahap analysis ini adal ah : e. User / people : juml ah user, kegiatan yang sering dilakuk an, peta politik yang ada, lev el teknis us er f. Media H/W & S/W : peralatan yang ada, status jaringan , ketersedian data yang
 dapat diakses dari peralatan , aplikasi s/w yang digunakan g. Dat a : ju mlah pel anggan, ju mlah inventaris siste m, sistem keamanan yang sudah ada d alam mengamankan data. h. Network : konfigurasi jaringan , volu me tra fik jaringan , protocol, monitoring network yang ada saat ini, harapan dan
 rencana pengembangan kedep an i. Perencanaan fisik : masalah listrik, tata letak, ruang khusus, siste m keamanan yang ad a, dan kemungkinan akan pengembangan ked epan .
 Design, Dari data-data yang didapatkan sebelumnya, tahap D esign ini
 akan membuat gambar design topology jaringan interkon eksi yang akan dibangun, diharapkan d engan gamb ar ini akan memberikan gambaran seutuhnya dari kebutuhan yang ada. Design bisa berupa design struktur topology, d esign
 akses dat a, design tata layout perkab elan, dan sebagainya yang akan memberikan gamb aran jelas tent ang project yang akan dibangun.(Nov rianda, Rahmat . Juli 2017).
 6. Kesim pula n
 Rancang Bangun Jaringan Wireless pada sebuah instansi s angat penting. Bahwa banyak manfaat yang diperoleh dala m lay anan Jaringan wireless dengan efekti fitas dan effisiensi yang dijanjikannya. Contoh man faat da ri Rancang
 bangun jaringan wireless misalnya berkeinginan untuk menghubungkan ko mputer-komputer tersebut sehingga dapat mengko relasikan seluruh informasi perusahaan. Tujuan lainnya dari jaringan adalah skalabilitas, yaitu kemampuan untuk meningkatk an kinerja siste m secara berangsur-
 angsur dengan beban pekerjaan deng an hanya menambahkan sejuml ah pros esor. Rancang Bangun Jaringan wireless ini memiliki banyak manfaat , namun tet ap diperluk an rencana yang cermat dan meny eluruh meng enai infrastruktur,
 keamanan dat a d an sumber d aya manusia.
 s
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 EVALUASI SISTEM INFORMASI AKADEMI K BERDASARKAN KEPUASAN PENGGUNA Muhammad Ri zqi Nur, Humam At abil Haq , Muhammad Ri fqy Fakhrul Hadi, Yusu f Amrozi , M.MT
 Program Studi Siste m In formasi Fakultas Sains d an Teknologi Universitas Islam Negeri Sunan Ampel Su rabaya
 Jl. Ah mad Yani No. 117, Jemur Wonosari, Wonocolo, Jemu r Wonosari , Wonocolo
 E-mail: rizqinur2010@g mail.com,hadi mri fqyfakhrul@g mail.com
 Abstra ct This article proposes a way to ev aluate an academi c in formation system based on use r satisfaction
 and explain it fu rther by doing do a case study of it at UIN SA. Due to reach and ti me li mitation, the case
 studyonly covered the s ervice consu mer as the us er, which is the students, and it only used conveni ence sampling. Due to the same reasons, the obtained sample was not enough, but the research proceeded anyway becaus e this article n eeded to be don e and the main purpos e w as to sho w how it’s done anyway. The data was considered valid and reliable, even though it shouldn’t have because it wasn’ t enough. The data showed that user was slightly dissatisfied by the academi c info rmation system, and thus, the academi c in fo rmation system was rat ed not good enough. Again, this result is not to be taken seriously because the data wasn’t enough. Keywo rds: evaluation; evalu ating; academic in formation system; high er education; college; user satis faction
 I. Pendahulua n
 1. Latar Belakang Sistem in formasi akademik sudah
 menjadi suatu kebutuhan, terutama pada perguru an tinggi. Siste m informasi akademik pada p erguruan tinggi pun banyak yang sud ah bisa dibilang berhasil
 1. Meskipun demikian,
 bukan berarti siste m in formasi akad emik y ang dirancang khusus untuk pergu ruan tinggi tersebut pasti dan langsung berhasil. Setel ah ia dibuat d an dijalankan, ia p erlu dievaluasi untuk k emudi an
 diatasi kekuranganny a dan ditingkatkan efektivitasnya, sehingga terciptal ah suatu sistem informasi akademik yang efekti f dan ideal bagi perguru an tinggi tersebut.
 Artikel ini meng ajukan suatu cara meng evaluasi suatu sistem informasi akademik
 dan menj elaskanny a lebih lanjut dengan melakukan studi kasus di UINSA. Karena keterbat asan jangkauan d an waktu, ujinya hanya meliputi pengguna layanan sebagai pengguna, yaitu mahasiswa, dan h anya menggunak an conveni ence sampling. Evaluasi siste m informasi
 akademik dilakukan dengan mengev aluasi siste m itu sendiri dan informasi y ang merupak an
 produknya.
 2. Rumusan Artikel
 1. Bagaimana cara mengev aluasi suatu sistem informasi akademik berdasarkan k epuas an
 pengguna? 2. Apakah sistem informasi akademik
 UINSA sudah baik?
 1(Indrayani , 2013)
 II. Tinja uan Pus taka
 1. Definisi Ko nsep Siste m informasi akademik adalah
 sebuah ku mpulan sistem dan aktivitas yang digunakan untuk mengorg anisir, memproses , dan menggunakan informasi sebagai su mber d alam suatu organisasi (Spragu e and Carlson, 1982)
 2.
 2. Literature Revie w Menu rut Etin
 3, ada 5 indikator yang
 menjel askan kualitas in formasi , yaitu efektivitas, kerahasiaan, ko mpatibilitas, kejelasan , dan reliabilitas.
 Menu rut Etin4, ada 4 indikator yang
 menjel askan kualitas sistem in fo rmasi akad emik , yaitu efisiensi, ketersediaan in fo rmasi, integritas , dan keamanan jaringan/siste m.
 Menu rut Dyah5, ada 8 indikator kualitas
 informasi, yaitu akurasi, aksesibil itas, kelengkap an, ketep atan waktu, kejelasan , relevansi , k eaman an, dan efisiensi.
 Menu rut Jurgita6, kualitas e-ser vice
 dibagi menjadi tiga, yang masing masing memiliki indikator kualitas ters endiri.
 1. Skala kualitas website, yaitu aksesibil itas, kemud ahan penggunaan, desain website ,
 struktur dan layout, linkage, aku rasi in formasi. 2. Skala kualitas inti e-service , yaitu
 privasi/keamanan, reliabilitas, pemenuhan , efisiensi, dan perhatian terindividualisasi.
 2(Indrayani , 2013)
 3(Indrayani , 2013) 4(Indrayani , 2013)
 5(Ratn aningtyas & Surendro, 2013)
 6(Zemblytơ, 2015)
 mailto:[email protected]
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 3. Skala kualitas pemulihan e-s ervice, yaitu
 responsivitas, ko mpensasi, dan kont ak.
 Menu rut Burhanuddin7, kecukupan data
 dapat ditentukan d engan menghitung N’ dan membandingkannya dengan N (juml ah sampel). Jika N lebih kecil atau sama dengan N’ , maka data masih kurang.
 Menu rut Dyah8, untuk menguji apakah
 hasil kuisioner dapat dipercaya sebagai alat pengumpulan d ata dan dap an memperlihatk an informasi sebenarnya, p erlu dilakuk an uji
 reliabilitas. Reliabilitas data bisa ditentuk an dengan Cronbach’s α . Selain itu , untuk
 meng etahui seberapa v alid data tersebut untuk mencapai tujuan penelitian, perlu dilakukan uji validitas. Validitas data bisa ditentukan deng an Pearson’s r.
 III. Metodologi
 Penelitian ini memiliki beberapa langk ah
 utama. Langkah pertamany a adalah menentuk an
 aspek-aspek yang digunakan untuk meng evalu asi.
 Kemudi an, membu at pertany aan yang mewakili
 setiap aspek. Lalu dibuatlah kuisioner y ang
 kemudian dibagik an kepada mahasiswa-
 mahasiswa UINSA yang mudah dijangkau . Data
 dari kuisioner kemudian direkap ke dalam matriks
 evaluasi yang b erisikan aspek-aspek y ang
 ditentukan sebelu mnya. Data k emudi an
 ditentukan reliabilitas, validitas, d an
 kecukupannya. Kemudian , nilai akhir dihitung.
 Nilai akhir didefinisikan sebagai rata-rata nilai
 akhir responden atau rata-rata dari nilai
 informasi dan nilai sistem in formasi
 akademik. Keduanya sama dan bisa
 dibuktikan.
 Nilai akhir responden didefinisikan sebag ai
 rata-rata nilai in formasi responden d an nilai
 sistem in formasi akademik responden .
 Nilai informasi responden didefinisikan
 sebagai rata-rata nilai-nilai aspek in formasi
 responden.
 Nilai sistem in formasi akademik responden
 didefinisikan sebagai rata -rat a nilai-nilai aspek
 sistem in formasi akademik responden .
 Nilai in formasi didefinisikan seb agai rata-rata
 nilai info rmasi responden .
 7(Burhanuddin, 2015)
 8(Ratnaningtyas & Surendro, 2013)
 Nilai sistem in formasi responden didefinisikan
 sebagai rata-rata nilai siste m info rmasi
 akademik responden .
 Karena menggunakan skala 1-5 di man a
 1 berarti sang at tidak puas dan 5 berarti sangat
 puas, pengguna dinilai puas dan sistem in fo rmasi
 akademik dinilai baik jika nilai akhi r > 3 .0. Hasil
 kemudian dikonfir masi d engan uji hipotesis.
 Terakhir, kesi mpulan ditarik dari nilai akhir
 dengan memperhatikan reliabilitas, v aliditas, dan
 kecukupan data .
 IV. Hasil dan Pembahasan
 1. As pek-aspek ya ng dievaluasi Meng ambil dari tulisan Dyah
 9 dan
 Etin10, aspek-aspek kualitas informasi adalah sebagai berikut:
 1. Efektivitas 2. Aksesibilitas (Ketersedia an dan kemudahan
 memperolehnya) 3. Kejelasan 4. Reliabilitas
 Kemudian, untuk aspek-aspek kualitas siste m in formasi, mengambil dari tulisan Etin
 10
 dan Jurgita11:
 1. Integritas d an kelengkap an fitur 2. Privasi dan keaman an 3. Reliabilitas 4. Kemud ahan penggun aan
 5. Tampilan
 2. Rekap data Survei dilakuk an sel ama 3 hari da ri 4
 hingga 6 Juni 2018 melalui Googl e Forms .
 Selama itu surv ei hany a mendapatkan 17 respon.
 Rekap data d apat dilihat pada tabel 1 ,
 di mana tiap selny a merupakan frekuensi dari nilai
 kolo m dan asp ek baris.
 No Aspek Nilai 1 2 3 4 5
 A Informasi
 1 Efektivitas 1 4 5 7 2 Aksesibil itas 1 3 10 3 3 Kejelasan 2 3 7 5
 4 Reliabilitas 2 4 5 5 1
 9(Ratn aningtyas & Surendro, 2013)
 10(Indrayani, 2013)
 11(Zemblytơ, 2015)
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 B Sistem in formasi akademik 1 Integritas 1 7 5 3 1 2 Privasi dan keamanan 1 7 5 4
 3 Reliabilitas 4 4 4 5 4 Kemud ahan penggunaan 2 6 1 6 2 5 Tampilan 3 3 2 7 2
 Tabel 1. Matriks Evalu asi
 3. Kecukupan, reliabilitas, dan validitas data Menggunakan tingkat k eyakinan 90 %
 dan tingkat ketelitian 10%, uji kecukupan pada
 tiap aspek menghasilkan N < N’ yang berarti data belum cukup d an s eharusny a b elu m bisa melanjutkan ke tah ap berikutnya12.
 Reliabilitas ditentukan dengan menggunakan Cronbach’s α .
 13 Data dianggap
 reliabel jika α>0.7. Setelah dihitung, didapatk an
 nilai α=0.8774 y ang berarti data sudah reliabel14
 . Validitas ditentukan untuk setiap aspek
 dengan menggunakan P earson’s r.15
 Data dianggap valid jika thitung> ttabel. Setelah dihitung, didapatkan ttabel=1.753. Setelah menghitung thitung dan memb andingkannya dengan ttabel, didapatkan bahwa data semua asp ek v alid kecuali asp ek privasi dan keamanan16.
 Nilai-nilai N’, r , dan thitung untuk setiap aspek d apat dilihat p ada tab el 2.
 No Aspek N’ r thitung A In formasi 1 Efektivitas 25.42 0.834 5.848
 2 Aksesibilitas 18.71 0.766 4.614 3 Kejelasan 30.20 0.684 3.630 4 Reliabilitas 38.53 0.774 4.730
 B Sistem informasi akademik 1 Integritas 35.53 0.778 4.792 2 Privasi dan
 keamanan 29.41 0.279 1.126
 3 Reliabilitas 52.56 0.819 5.520 4 Kemud ahan
 penggunaan
 49.52 0.568 2.673
 5 Tampilan 48.75 0.912 8.638 Tabel 2 . Nilai N’, r, dan thitung untuk setiap aspek.
 4. Nilai akhir Setelah dihitung, didap atkan nilai
 informasi = 2.94 , nilai sistem in formasi akademik
 = 2 .84, dan nilai akhir = 2 .89.
 Perincian tiap asp eknya d apat dilihat
 pada tabel 3 .
 No Aspek x̄
 12
 (Burhanuddin, 2015) 13(Herdiyanti, L istyawati, & Astuti, 2014) 14
 (DataKampus, 201 7) 15
 (Herdiyanti, L istyawati, & Astuti, 2014) 16(Hidayat, 2012)
 A In formasi 2.94 1 Efektivitas 3.06 2 Aksesibilitas 2.88
 3 Kejelasan 2.88 4 Reliabilitas 2.94 B Sistem in formasi akademik 2.84
 1 Integritas 2.76 2 Privasi dan k eamanan 2.71 3 Reliabilitas 2.59
 4 Kemud ahan penggunaan 3.00 5 Tampilan 3.12 Nilai Akhir 2.89
 Tabel 3 . Perincian nilai akhir .
 5. Uji hi potesis
 Menggunaka n α = 10 %, dan d f=n-
 2=15, didapat kan ttabel = 1.341.17
 . Jik a thitung< ttabel,
 mak a H0 g agal ditolak .18
 1. Nilai in formasi
 H0 : In formasi dari sistem in formasi akad emik
 UINSA belu m baik (x ≤ 3 .0)
 H1 : In formasi dari sistem in formasi akad emik
 UINSA sudah baik (x > 3.0)
 Didapat thitung = -0.308 sehingga H0 gagal
 ditolak dan H0 diteri ma, sehingga ditarik
 kesimpulan bahwa in fo rmasi dari sistem
 informasi akademik UINSA belu m baik p adaα
 = 10%.
 2. Nilai sistem in formasi akademik
 H0 : Sistem informasi akademik UINSA
 belum baik (x ≤ 3.0)
 H1 : Sistem informasi akademik UINSA sudah
 baik (x > 3.0)
 Didapat thitung = -0.346 sehingga H0 gagal
 ditolak dan H0 diteri ma, sehingga ditarik
 kesimpulan bahwa sistem in fo rmasi akademik
 UINSA belu m baik p adaα = 10%.
 3. Nilai akhir
 H0 : Keseluruhan sistem info rmasi akademik
 UINSA belu m baik (x ≤ 3 .0)
 H1 : Keseluruhan sistem info rmasi akademik
 UINSA sudah baik (x > 3.0)
 Didapat thitung = -0.245 sehingga H0 gagal
 ditolak dan H0 diteri ma, sehingga ditarik
 kesimpulan bahwa keseluruh an sistem
 informasi akademik UINSA belu m baikpad aα
 = 10%.
 17(Stephanie, T- Distribution Table ( One Tail and
 Two- Tai ls), 20 17) 18
 (Stephanie, One Sample T Test : How to Run It, Step by Step, 2018)
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 6. Kesimpulan Nilai info rmasi, nilai sistem in formasi
 akademik, dan nilai akhir semuany a di bawah 3.00, sehingga dap at disi mpulkan bahwa pengguna belu m puas dan sistem in formasi
 akademik belu m baik. Uji hipotesis dengan tabel t juga mendukung kesimpulan ini pada α = 10 %. Meskipun d emikian, hasil ini tidak bisa diangg ap serius karena ju mlah respon yang s angat sedikit dan dinilai belu m cukup.
 V. Penutup
 1. Kesimpulan Cara evaluasi sistem in formasi akademik
 yang diajukan dapat dilihat di bagian metodologi,
 dan hasil studi kasusny a dapat dilihat di bagi an
 hasil dan pembahasan . Hasil dari studi kasus
 menunjukkan b ahwa mahasiswa UINSA kurang
 puas dengan sistem in formasi akademiknya, tapi
 hasil ini sebaiknya tidak dianggap s erius karena
 datanya tidak mencukupi.
 2. Sara n Untuk mendapatkan h asil yang akurat ,
 dapatkan sampel yang cukup. Jika ingin
 melakukan survei , lakukan sejak awal periode
 penelitian dan sebarkan seluas-luasny a sehingga
 hasilnya optimal.
 3. Referensi Burhanuddin, M. (2015, 12 01). P engujian Data.
 Dipetik 06 06, 2018, dari Muhammad
 Burhanuddin:
 https://alvinburhani.wordpress.co m/2015/12/01/p
 engujian-data/
 DataK ampus. (2017, 04 30). Uji reliabilitas
 dengan Alpha Cronbach . Dipetik 06 06 , 2018 ,
 dari DataK ampus:
 http://www.datakampus.com/2017/04/uji-
 reliabilitas-dengan-alpha-cronbach/
 Herdiyanti, A., Listyawati, N. R., & Astuti, H. M.
 (2014). Understanding the Total Value of
 In formation Technology Services. Procedia
 Computer Scien ce , 429–436.
 Hidayat, A. (2012, 08 17) . Uji Validitas
 Instrumen dengan Excel . Dip etik 06 06 , 2018,
 dari Statiskian:
 https://www.statistikian.com/2012/08/uji-
 validitas-instrumen -dengan-excel.html
 Indrayani, E. (2013). Management o f Academic
 In formation System (AIS) at Higher Education in The City Of Bandung. Procedia - Social and
 Behavioral Sci ences , 628 – 636.
 Ratnaningtyas , D. D., & Surendro , K. (2013).
 In formation Qu ality Improv ement Model on
 Hospital In formation System using Si x Sig ma.
 Procedia Technology , 1166 – 1172 .
 Stephanie . (2018, 01 10 ). One Sample T Test:
 How to Run It, St ep by Step . Dip etik 06 06 , 2018,
 dari Statistics How To:
 http://www.statisticshowto.com/one-sample-t -
 test/
 Stephanie. (2017, 10 12 ). T-Distribution Table
 (One Tail and Two-Tails). Dipetik 06 06, 2018,
 dari Statistics How To:
 http://www.statisticshowto.com/tables/t-
 distribution-table/
 Zemblytơ , J. (2015). The Instru ment for
 Evaluating E-Service Quality. Procedia - Social
 and Behavioral Sciences , 801 – 806.
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 IMPLEMENTASI SISTEM IN FOR MASI MANAJ EMEN DALAM PENG OLAHAN ZAKAT
 R. Audi Cahya Lucky Ramadhan , Jeffri Dian As mo ro, Trisha Aida Syahputri, Yusu f Amrozi , M.MT
 Prodi Siste m In formasi, UIN Sunan Ampel Surabaya
 Jl. Ah mad Yani No. 117, Jemur Wonosari, Wonocolo, Surabaya
 e-mail : je ffridianasmoro@g mail.com
 Abstract
 Zakat is one of the pillars of Islam. Of course Zakat must be fulfilled by Muslims. With zakat we can also tie the bond with the unity of humanity as well as th e wheel b etween the middle to lower. If managed properly, zakat can prosper the Mus`lims and can benefit from the middle to lower and upper middle class. Th e purpose of this report is to explore the utilization of zakat management information
 system through literature study. With this article is expected to be useful for users to use technology for goodness.
 Keywords : Zakat, Manag em ent Information System
 1. PENDAHULUAN 1.1. LATAR BELA KANG
 Setelah p erkembangan teknologi yang semakin lama sudah semakin maju, sudah bukan hal yang mengh erankan lagi apabila seluruhnya diatur oleh t eknologi. Tak lain d engan zakat.
 Zakat termasuk dalam salah s atu rukun isla m. Tentunya Zakat wajib ditunaikan oleh u mat musli m. Jik a zakat dikelola dengan baik, zakat dapat mensejaht erahkan u mat Islam d an dapat menghilangkan kesenjang an antara kau m menengah k e bawah dan meneng ah ke
 atas.(Ed war, 2016) [1].
 Menu rut Sensus Penduduk Badan Pusat Statistik di tahun 2010, jumlah p enduduk muslim di Indonesia sejumlah 207.176.162. Atau sekitar
 87,18 % p enduduk di Indonesia b eragama Islam. Maka alangkah baiknya kita dapat mengatur zakat dengan b aik agar d apat menghindari segala kesenjangan sosial. (Badan Pusat Statistik, 2010).
 Tapi saat ini masih banyak zakat yang belum terog anisir dengan kurang praktis. Masih banyak organisasi-organisasi pengurus zakat yang masih menghitungnya d engan cara manual. Maka tujuan dari artikel ini adalah mengeksplorasi bahwa siste m informasi dapat membantu u mat
 islam untuk mempermudah menghitung zakat dengan melalui studi literatur. (Edwar, 2016) [1].
 1.2. RUMUSAN ARTIKEL Rumus an masalah yang diambil pada
 artikel ini adalah, mengeksplorasi pemanfaatan sistem informasi manajemen zakat mel alui studi literatur.
 2. TINJAUA N PUSTAKA
 2.1 Konsep Dasar Sistem Informasi Siste m In formasi adalah suatu sistem di
 dalam suatu organisasi y ang mempertemukan kebutuhan pengolah an tr ansaksi hari an,
 mendukung organisasi , be rsi fat manajerial dan kegiatan strategi dari su atu org anisasi dan meny ediakan pihak luar te rtentu dengan laporan-laporan yang diperlukan . (Jogiy anto, 2011 ). Peng ertia n Sistem Informasi
 Siste m in formasi adal ah suatu siste m di
 dalam suatu organisasi y ang mempertemukan kebutuhan pengolah an tr ansaksi hari an, mendukung operasi, bersi fat manaje rial dan kegiatan strategi dari su atu org anisasi dan meny ediakan pihak luar te rtentu dengan laporan-laporan yang diperlukan . (Jogiy anto H.M., 2005). Peng ertia n Sistem Informasi Manajemen
 Siste m in fo rmasi manaj emen (SIM)
 adalah s ebuah sistem in formasi pada level man ajemen yang berfungsi untuk membantu perencan aan, pengend alian dan pengambilan keputusan deng an menyediakan resu me rutin dan laporan-l aporan tert entu (H . Al Fattah, 2007). Peng ertia n Zaka t
 Menu rut bahasa, kata zakat berarti tu mbuh, b erkemb ang, subur atau b ertamb ah. Menu rut istilah, zakat dengan nama pengambilan tertentu dari harta yang t ertentu, menurut si fat-sifat tertentu, dan untuk diberikan kep ada golongan tertentu. (A.H. Yasin, 2011).
 mailto:[email protected]
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 Peng ertia n Web Server XA MPP
 XA MPP adal ah webserver yang
 mendukung b anyak sistem op erasi , merup akan ko mpilasi dari beberapa prog ram dan merup akan perangk at lunak bebas (Open Source) .Fungsinyaadalahsebagai se rver yang berdirisendiri (localhost), y ang te rdiriatas program Apache HTTP Ser ver, MySQL database,
 dan bahas a yang ditulis dengan bahasa pemrograman PHP dan Perl.
 Peng ertia n My SQL
 MySQL adalah sebu ah perangk at lunak sistem manaje men basis dat a SQL dan sebuah i mplementasi da ri siste m manaj emen basis data relasional (RDBMS) y ang didistribusikan secara gratis (Open Sour ce) dibawah lisensi GPL (General Public License). Tetapi mereka juga menjual dibawah lisensik omersial untuk kasus-
 kasus dimana penggunaannya tidak cocok dengan penggunaan GPL.
 Peng ertia n PHP
 PHP (PHP : Hypertext Prepro cessor)
 adalah Bahasa pemograman web yang digunakan untuk membuat hal aman web dinamis .
 2.2 Tinjauan Penelitian Terkait
 Pada artikel p ertama yang berjudul Perancangan Sistem In fo rmasi Manaje men Zakat oleh Edwar, artikel ini dibuat karena penerapan dan pemanfaatan dana zakat masih kurang maksi mal, sehingga muncul berbag ai organisasi,
 tetapi organisasi tersebut masih meng aturnya dengan cara manual . Pada artikel ini perancangan sistem diberikan perancangan dalam bentuk DFD. Terdapat satu pengguna sistem yang dinamakan user. User ini dapat berupa user ad min d an user operator. Pengguna sistem memberikan data berupa d ata muzakki , mustahiq, peneri maan zakat , penyalu ran zakat , data us aha binaan dan
 pantauan usah a binaan ke sistem. Sedangkan sebagai ti mbal balinya, siste m dapat memberikan informasi berupa laporan-lapo ran muzakki, mustahiq, p enerimaan zakat , pengeluaran zakat, usaha binaan dan p antauan usaha binaan.
 Pada artikel ke dua yang berjudul Analisis dan Perancangan Sistem In formasi Manaje men Zakat Berbasis Client Server Pada Badan Amil Zakat Masjid Agung Baitul Qadim Loloan Ti mur oleh Ahmad Reza Hidayatullah dan
 M. Rudyanto Arief, dengan menggunakan metode observasi, wawancara dan studi pustaka ini memiliki pengertian Siste m In formasi Manajemen yaitu sebuah sistem in formasi p ada level
 man ajemen yang berfungsi untuk membantu perencan aan, pengend alian dan pengambilan
 keputusan deng an menyediakan resu me rutin dan laporan-l aporan te rtentu. Penelitian ini dilakukan unutk mempermud ah kegiatan p enghi mpun an, panitia membagi tugas dengan membentuk pos-pos amil. Namun dala m proses kegi atan yang terpisah, perlunya dat a yang terorganisir dengan
 baik, terkontrol dan dap at dipantau proses pencatatannya. Fasilitas-fasilitas yang terdapat pada artikel ini adalah dengan activity diagram aktifasi server (akti fk an server, cek server akti f kalau belum dafta r lebih dulu, kalau sudah langsung konfir masi, lalu s erver aktif). Selanjutnya A ctivity Diagram Login (Setelah server akti f, maka client dapat melakukan login).
 Lalu Activity Diag ram Warga Bayar Zakat (Pilih data warga, p roses kode bay ar, seting periode zakat , tampilkan dialog bayar input nilai zakat dan infak, cek validasi , si mpan data, cek kwitansi, kalau benar akan ad a tampilan kwitansi). Dan activity diagram olah data mustahik.
 Pada artikel ke-tiga yang berjudul Sistem In formasi Manaje men Zakat Pada Bazis Desa Srigading Kecamatan Lubuk Dal am Kabupaten Siak oleh Ano frizen dan Lilis Ika Wati yang
 menggunakan metode mengg abungkan teori man ajemen pada penerapan fungsi Actu ating Penggiatan/Pelaksanaan dan teori manaje men zakat pada sistem pengumpulan, p endistribusian serta peng awas an dan pembin aan (Monitoring) zakat . Pada artikel ini menjelaskan b ahwa
 pengertian Sistem Info rmasi Manaje men sebagai suatu system yang berbasis co mput er yang
 meny ediakan info rmasi bagi beberapa pemakai dengan kebutuhan yang serup a. Penelitian ini dilakukan karena Badan amil zakat D esa Srigading merupakan penggerak utama dalam mengingkatkan pengu mpulan dana penyalur zakat yang ada di desa . Dan dilakukan secara terus
 men erus sehingga membutuhkan sistem agar tidak meni mbulkan permasalah an dalam menunjang kesuksesan. Siste m pada artikel ini berjalan dengan Muzaki dapat mengisi formulir data Muzaki dan membayar zakat. Bagian Penghimpunan dapat meneri ma zakat dari Muzaki, meneri ma bantuan dan a zakat dari baznas , kirim dan a zakat ke kecamat an, rekap
 data peneri maan dana zakat . Bagi an Penyaluran dapat menentukan pemb agian zakat, mengajukan permohonan dana zakat, meny alurkan dana zakat dan rekap data penyaluran dan a zakat. Mustahiq dapat mengisi formulir data mustahiq dan men erima bantuan zakat. Bagian monitoring dapat
 memonitoring pembinaan zakat. Bendaha ra dapat men erima rekap data pen eri maan zakat dari bagian penghi mpun dan penyalu ran .
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 Pada artikel yang k e-empat yang berjudul Pengemb angan Sistem In formasi
 Manaje men Zakat, Infaq, Shad aqoh, Waqaf dan Hibah Menggun akan Metode Waterfall oleh Susi Susilowati yang menggun akan metode Analisa kebutuhan perangkat lun ak desain , dan i mplementasi (pembu atan kode prog ram) memiliki pengertian Siste m In formasi Manajemen
 Menu rut Darmawan (2013:10) Siste m In formasi Manaje men merupakan su atu siste m berbasis ko mputer yang menyediak an informasi bagi beberapa p emakai dengan kebutuhan serup a. Dan meng apa p enelitian ini dibuat , y aitu karena pengolahan d ata y ang masih dilakukan secara manu al membutuhkan waktu yang cukup lama dan dapat terjadi kes alahan d alam pencatatan
 maupun p erhitungannya serta dapat pula terjadi kehilangan data pada saat pembuat an laporan peneri maan maupun penyalu ran ziswah . Sistem ini berjalan dengan Setiap anggota d an p engelola dapat login, petugas dapat menambah, mengub ah, mengh apus, menyi mpan serta mencari data
 muzakki, mustahik, mit ra, penerimaan zisw ah, penyaluran zisw ah dan juga dapat mencetak data transaksi peneri maan ziswah , penyaluran zisw ah, pengajuan peny aluran ziswah , penyaluran ziswah mitra.
 3. METODE PENULISAN A RTI KEL
 Dalam penulisan artikel tentu terdapat metode d alam pengumpulan dat a dan penulisan
 artikel ters ebut untuk memudahk an langk ah-langkah yang akan diambil. Tak lain, penulis dari artikel ini juga melakukan s ebuah metode. Langkah atau metode yang digunakan dala m artikel ini ad alah dengan studi literatur dari beberapa jurnal , artikel , dan juga dari beberapa
 blog. Data yang didapat d ari studi literatur ini akan digunakan seb agai acuan d ala m penulisan artikel.
 4. HASIL DAN PEMBAHASAN
 4.1. Hasil Analisa
 Peng embanga n Sist em Informasi Manajemen
 Zaka t, I nfaq, Shada qoh, Waqaf dan Hi bah Mengg unakan Metode Waterfall
 Pada artikel ini bertujuan untuk membantu proses pengelolaan zakat menjadi lebih
 cepat , tep at dan akurat. Dengan ko mputer maka kinerja perusahaan akan semakin meningkat. Pada artikel ini menggunakan metode Water fall sebagai alur dari pengembangan siste m. Analisis maupun peran cang annya menggun akan mod el uni fied modelling language (UML) yaitu usecase diagram
 untuk menggambarkan kebutuhan fungsi yang diperlukan oleh sistem, activity diagram untuk
 mengg amb arkan logika prosedural sistem dan class diagram untuk perancangan databasenya .
 Analisis dan Perancanga n Sistem Informasi Manajemen Zakat Berbasis Client Server Pada
 Badan Amil Zakat Masjid Ag ung Baitul Qadim Loloan Tim ur
 Peneliti meng analisis dan merancang siste m in formasi manajemen zakat be rbasis client
 server agar data yang terpisah antar k elo mpok dapat disatukan d alam sistem y ang terinteg rasi, sehingga penyajian laporan di akhir kegiatan lebih mudah untuk dibuat. Sistem ini dibuat dengan bahasa p emrograman Java dan berbasiskan desktop. Siste m ini menggunakan teknologi RMI
 (Remote Method Invocation) dan menggunakan MySQL sebagai DBMS (database management syste m). Tuju an dari artikel ini adalah untuk mempermudah k egiatan penghi mpunan , panitia membagi tugas dengan membentuk pos-pos amil. Namun dalam proses kegiatan yang terpisah, perlunya data y ang tero rganisir d engan b aik, terkontrol dan dapat dipantau proses
 pencatatannya.
 Sistem Informasi Manajemen Zakat Pada
 Bazis Desa Srigadi ng Kecamatan Lubuk Dalam Kabupaten Siak
 Pada artikel ini dilakuk an pengu mpulan dana zakat, peny aluran dana zakat , pengawasan
 hingga monitoring zakat. Sehingga tujuan dari artikel ini adalah pembuat an sistem yang mampu memberikan dan menyajikan informasi s ecara cepat , tep at dan mud ah diterima. Sistem ini dikembangkan menggunakan metode wat erfall dan diuji dengan menggunakan metode pendekat an black box testing untuk menghasilkan hasil yang sesuai.
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 4.2. Pembahasan
 Berikut ini contoh deskripsi Sistem In formasi
 Manaje men Zakat , seperti yang pernah dibuat oleh Lilis Ikawati [1 ].
 a. Bagian Penghimpun Zaka t
 Gambar 1. Alur proses Sistem Berjalan
 b. Pembahasan
 1. Implementasi Siste m Input
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 Kelebihan:
 Sistem informasi manajem en pengolaha zakat menggunakan aplikasi dapat mempermudah seseorang umtuk membayar zakat tanpa harus datang ke lokasi yang dapat membuat ses eorang lebih semangat untuk membayar zakat. Selain itu membayar zakat juga m enjadi lebih prakti s
 Kekurangan:
 Dengan adanya sistem informasi manajemen zakat menggunakan aplikasi, bias jadi membuat seseorang datang ke masjid
 untuk hanya sekedar bersilaturahmi. Selain itu, Masih banyak diantara orang-orang masih kurang pengetahuan akan penggunaan
 teknologi aplikasi terutama golongan tua. Jadi para pengguna dari golongan tua enggan membayar zakat melalui aplikasi online.
 5. KESIMPULAN
 Siste m In formasi adalah suatu siste m di dalam suatu org anisasi yang mempertemukan kebutuhan p engolahan transaksi harian, mendukung org anisasi, bersi fat manajerial dan kegiat an strategi dari suatu organisasi.
 Berd asarkan Kesi mpulan dari h asil penulisan ini adalah siste m in formasi
 man ajemen d apat di man faatkan untuk suatu kebaikan salah satunya adalah men ciptakan sebu ah ran cang an untuk siste m informasi manajemen dalam emngolah peneri maan zak at yang perancang an dan peng erjaannya
 dilakukan dengan menggunakan database, xampp, php d an MySQL.
 Cara untuk mengi mplementasikan SIM zakat ini untuk bias di gunakan oleh Panitia zakat di Indonesia, aplikasi atau Web SIM zak at ini harus di publikasikan kepada masyarakat Indonesia dan terkait mas alah tampilan Web SIM zakat ini,
 agar d apat memp erbaiki tata letak dan background tampilan agar elegan untuk di lihat dan praktis di pakai oleh masy arak at Indonesia.
 6. DAFTAR PUSTAKA
 [1] Edwar, “Perancangan Sistem In formasi
 Manajemen Zakat”, Denpasar. 2016
 [2] Ah mad Reza Hidayatullah, M. Rudyanto Arief, “ Analisis dan Perancangan Sistem Info rmasi Manaje men Zakat
 Berbasis Client Server pada Badan Amil Zakat Masjid Agung Baitul Qadi m Loloan Timur”, Yogyakarta . 2016
 [3] Ano fri zen , Lilis Ika Wati, “ Siste m In formasi Manajemen Zakat Pada Bazis Desa Srigading K ecamatan Lubuk Dalam Kabupaten Si ak”,Pekanbaru. 2016
 [4] Susilowati, Susi, “Pengembangan Sistem Informasi Man ajemen Zakat, In faq , Shadaqoh , Waqaf dan Hibah Menggun akan Metode Waterfall”, Bogor. 2018
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 DA MPA K MOBI LE TECH TERHADAP TINGKAH LAKU SEORANG ANA K (Analisis Sosio Teknologi Informasi)
 Mohammad Ari f Hasani, Muhammad Asrori, Devi Nur mala , Yusu f Amrozi, M.MT
 Program Studi Sistem In formasi , Fakultas Sains dan Teknologi,
 Universitas Islam Negeri Sunan A mpel Su rabaya E mail : ari fhsn@modoo@g mail.com
 Abstra ct
 The influence of technological advances has a significant effect to the life of the p eople, in cluding in the families. The purpose of the research is to determine the impa ct of the us e gadgets in children. The type of
 research used is qualitative research . Practically, th e results of research is expected to be a learning material and more in-depth knowledge about the use of gadgets in children with parental supervision.
 Parents should be more careful to monitor the activities of their children in using gadget in daily to minimize the negative side generated from the use of the gadg et, and it should be used for positive things. Use of gadgets should not be given to childrens und er the age of 6 years, because that age is better directed childrens to have a ctivities in the environment for easy to socialize with oth er. Keyword : effect , mobile tech , sosio tech
 LATAR BELA KANG Mobile Tech adalah teknologi yang digunakan untuk komunikasi seluler ( wikipedia:2018). Teknologi Multiple Acces cod e(CD MA) telah
 berkembang pes at selama beberapa t ahun terakhir. Sejak awal Mileniu m ini perangk at
 seluler standar tel ah b erubah dari seked ar p ager dua arah sederhana menjadi ponsel, p erangk at navigasi gps, browser w eb tertan am, client perpesanan instan, serta konsol permain an Genggam. Kebany akan orang mengangg ap bahwa
 mobile tech adalah sebu ah aplikasi mobile saja. Tetapi Mobile Tech merup akan segal a sesuatu yang dap at diakses mel alui perangkat mobile, seperti : siste m navigasi GPS, web browser, video games, dan masih banyak lagi. Banyak ahli meng atakan bahwa k elak teknologi ko mputer akan bertu mpu p ada Mobile tech. Dari tahun ke t ahun Mobile tech mengalami
 perkembang an yang sangat pesat. Yang pada awalnya h anya digunakan untuk b erko munikasi jarak jauh baik melalui pesan singkat maupun suara. Namun, sekarang hal apapun y ang bisa diakses melalui ko mput er juga d apat diaks es melalui mobile .
 Mobile Tech diciptak an untuk mempermud ah kehidupan tetapi p ada saat ini sering terjadi kesalahan orang tua yang terlalu terbuka memberikan p erangkat mobile y ang sud ah canggih kepada anaknya dan tidak mengetahui hal apa s aja y ang dilakuk an anak tersebut dala m menggunakan perangkat mobile. RUMU SAN MASALA H Mendiskripsikan dampak – dampak mobile tech terhadap tingkah laku seorang anak melalui
 studi literatur
 TUJUAN PENELITIAN 1. Meng etahui pengaruh mobile tech terhadap tingkah laku seorang anak. 2. Memb erikan informasi yang berkenaan
 dengan cara meng antisipasi dampak buruk mobile tech te rhad ap tingkah laku anak.
 KAJIAN PUSTAKA 1. Definisi Ko nsep
 1.1 Peng ertia n Mobile Tech Menu rut Sardar (1987, 161) Pengertian
 teknologi adalah sarana yang pad a akhirny a men cetak suatu peradaban, dia merupakan ungkapan fisik dari pand angan dunianya Menu rut wikipedia (2018), Mobile Tech adalah teknologi yang digunakan untuk komunikasi selule r. Teknologi Multiple Acces
 code(CDMA) telah b erk embang p esat selama beberapa tahun terakhir. Sejak awal Mileniu m ini perangkat seluler standar telah berubah dari sekedar pager dua arah sederhana menjadi ponsel, perangkat navigasi gps , browser web te rtanam, client perpesan an instan, se rta konsol p ermainan Genggam. 1.2 Peng ertia n Tingkah Laku
 Ensiklopedi A merika, pe rilaku diartikan sebagai su atu aksi - reaksi organis me terhadap lingkungannya. Perilaku b aru te rjadi ap abila ad a sesuatu yang diperlukan untuk meni mbulkan reaksi, y akni yang disebut rangsangan. Berarti rangsang an tertentu akan menghasilkan reaksi
 atau p erilaku tertentu (Notoadmodjo, 2003). Kwick (1974), seb agai mana dikutip oleh Notoatmodjo (2003), perilaku adal ah tindakan atau perilaku suatu organis me y ang dap at diamati dan bahk an d apat dipelajari . Umum, perilaku
 manusia pada hakekatnya adal ah proses interaksi individu dengan lingkungannya sebagai
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 mani festasi hay ati bahwa dia adalah mahluk hidup (Kus miy ati dan Desminiarti,1991). 1.3 Pengertian Anak Menurut R.A. Kosnan dala m buku Susun an Pidana dalam Neg ara Sosialis Indonesia hal. 113
 (Bandung :Su mur, 2005) , “Anak - anak yaitu manusia muda dal am u mur muda dala m jiwa d an perjalan an hidupnya k arena mud ah terpengaruh untuk keadaan sekitarny a”. Di Indonesia sendiri terdap at beberapa pengertian tent ang anak menurut pe raturan
 perundang - undangan, antara lain : Anak Menurut UU No . 23 Tahun 2002 Tentang Perlindungan Anak a. Pengertian anak berdas arkan Pasal 1 ayat (1) UU No 23 Tahun 2002 tentang Perlindungan Anak adalah seseorang yang b elum berusia 18 (delapan belas ) tahun, termasuk anak yang masih dalam kandungan.[1]
 b. Anak menu rut Kitab Undang – Und ang Hukum p erdat a Di jelaskan dalam Pasal 330, meng atakan o rang b elu m d ewasa adalah mereka yang belu m mencap ai u mur 21 tahun dan tidak lebih dahulu telah kawin . Jadi anak adalah s etiap orang yang belum berusia 21 tahun dan belu m
 meniak ah. Seandainya seorang anak tel ah menikah sebalu m umur 21 tahun k emudi an
 bercerai at au ditinggal mati oleh suaminya sebelu m g enap umur 21 tahun, maka ia tetap dianggap sebagai orang y ang telah dewasa buk an anak -anak.
 [2]
 c. Menurut Kitab Undang - Und ang Huku m Pidana Anak dal am Pasal 45 KUHPidana
 adalah an ak yang u mu rnya belu m mencapai 16 (enam belas) tahun. d. Menurut Undang -undang No 4 Tahun 1979 tentang Kesejahteraan AnakYang disebut anak adalah seseorang yang b elu m mencapai u mur 21 (dua puluh satu) tahun d an belu m pernah kawin (Pasal 1 butir 2) .
 [3]
 e. Menurut Pasal 1 butir 5 Undang - Und ang
 No mor 39 Tahun 1999 tentang Hak Asasi Manusia adalah sebagai berikut : "Anak ad alah s etiap manusia y ang berusia di bawah 18 (delap an belas) tahun dan belu m menikah, termasuk anak y ang masih dala m kandungan apabila hal ters ebut demi
 kepentingannya".[4]
 2. Tinjauan penelitian terkait Teknologi mobile gadget dalam penelitian ini ialah benda berteknologi canggih yang sudah meng alami inovasi menjadi lebih praktis dan mudah dibawa. Penggun aan gadg et atau alat-alat yang dapat dengan mud ah te rkoneksi internet ini, meng alami peningkatan d ari waktu ke waktu. Penggunaan gadget oleh anak-anak keb anyak an digunakan sebag ai media atau alat bermain , yakni
 untuk memaink an aplikasi games.
 Game merupakan hal y ang sangat dekat bagi banyak anak. Pad a saat ini game mobile sangat berkembang pesat dan banyak sekali di mainkan masy arak at khususnya anak – anak , dan h al ini sangat memeng aruhi tingkah laku seor ang anak .
 Berbagai pend apat para ahli banyak y ang meng atakan b ahwa game memang baik meskipun bagi anak-an ak. Game ini meliputi game y ang di mainkan di Mobile / komputer dan game y ang di mainkan sacara langsung oleh pelakunya. Dan ini memiliki dampak yang berbeda-beda bagi
 sang anak. Salah satu akibat dari game modern ini seperti yang viral s aat ini y aitu Mobile Legend dan PUBG membuat anak -anak malas mengikuti kegiatan ekstrakulikuler di sekolahnya. Padahal kegiatan ekstrakulikuler di sekolah bertujuan untuk membentuk kepribadi an anak menjadi lebih baik lagi. Terkadang bany ak juga kita d apati
 game-game tr adisional sering dipraktekan di acara-acara ekstrakulikuler di sekolah karena pada dasa rnya game t radisonal dijadikan sebagai tolak ukur seseorang dalam menghad api permasal ahan sehingga diharapkan dengan permainan ini sang anak bisa mel atih dirinya
 untuk menjadi ses eorang yang berkepribadian baik dan sehat jas maninya. Maka biasany a
 pemandu ak an menjaelaskan arti dari sebuah game tersebut bagi kehidupan sehari-ha ri para siswa.
 METODOLOGI PEN ELITIAN
 Penelitian yang dilakuk an oleh penulis ini menggunakan pendek atan penelitian kualitatif. Dala m h al ini, penulis melakuk an pengu mpulan data. Data – data tersebut diambil mel alui jurnal – jurnal orang lain yang pada s aat ini sudah terdapat pad a internet. Selain itu, data juga
 diambil dari situs – situs yang berkaitan dengan karya ilmiah. PEMBAHASAN 1. Seiring berkembangnya zaman dan canggihnya teknologi , bany ak dianta ra kita sudah ketergantungan/kecanduan dala m menggunakan teknologi tersebut seperti mobile t eknologi yang
 banyak digunakan di semu a kal angan te rmasuk anak-anak , Anak-anak cend erung menggunakan teknologi ini hanya untuk kesenang an semata dan melupakan manfaat yang d apat diberik an oleh teknologi ini. Seiring berjalannya waktu, mobile tech akan
 berdampak bu ruk kepada anak – anak . Damp ak – damp ak – dampak te rsebut akan memeng aruhi tingkah laku mereka. Berikut ad alah dampak negati f d ari mobile tech : 1. Malas berpi kir, karena deng an ad anya
 internet dan s egala k emudahan dalam mencari informasi secara instan kita cend erung mal as
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 untuk meluangkan w aktu dengan memb aca buku-buku tebal dan mencari jawab an dari pertanyaan kita dan malas be rpikir sesuatu yang berat yang akhirnya h anya men contek atau meny aiin jawaban d ari orang lain yang ada di
 internet. 2. Sering lupa waktu, mobile tech seringk ali Meng akibatkan k ecanduan sehingga penggunanya lupa akan kew ajiban yang harus dilakukannya seperti contoh s eorang p elajar s mp yang kecandan g ame online sehingga melupakan
 kewajibannya sebagai pelajar y aitu belajar dan hal ini menyebabkan dia mendapatkan nilai rendah . 3. Kurangnya interaksi secara langsung, manusia s ebagai makhluk sosial sang at membutuhkan interaksi sosial untuk menjal ani kehidupan ini, memang b enar d engan adanya mobile te chnology kita Mudah dalam h al
 berko munikasi, tetap I tetap saja interaksi secara lansung baik antara individu maupun kelo mpok harua tetap berjalan dengan baik. 4. Menghilang nya jati diri bangsa, dengan lancarnya arus info rmasi dan ko munikasi maka semakin mudah in fo rmasi da ri suatu tempat ke
 te mpat yang lain untuk menyebar , saat ini para pemud a di indonesia banyak mend apatkan
 informasi gaya hidup asing dan tidak jarang dari mereka yang meniru b ahkan dijadikan acuan dalam berpakaian dan bersikap. Tentunya dengan itu sangat disayangkan karna sebagai g enerasi penerus bangsa kita harus melestarikan budaya bangsa kita sendiri dan tidak kehilang jati diri
 bangsa yang s ebenarnya . Dengan adany a d amp ak n egati f mobile technology bukan berarti hal yang buruk. Mobile technology juga memiliki k egunaan yang sang at dibutuhkan manusia saat ini. Dampak positifnya adalah: 1. Mempermuda h mendapa tkan informasi , setiap orang sel alu membutuhkan in formasi y ang
 berbeda-bed a, jika dahulu kita mend apatkannya dengan mencari sendiri deng an mrmbaca buku-buku atau bertanya pada orang-orang yang lebih meng etahuinya. Sekarang dengan perkembang an teknologi seperti internet kita dapat mud ah tanpa usaha dan biaya y ang besar, kita hanya p erlu
 mencariny a pada Web pencarian dan akan mun cul informasi yang dibutuhkan. 2. Melatih peng etahuan teknologi, deng an menggunakan mobile technology anak -anak akan mempel ajari hal-hal baru seperti bagaimana menggunakan t eknologi, apa itu teknologi, d an cara meman faatkan teknologi. 3. Sebagai alat komunikasi , mobile technology tidak lepas dari ko munikasi di mana orang-orang dapat menggunak annya untuk b erko munikasi dengan o rang lain baik y ang berjarak dek at
 maupun yang memiliki jarak yang jauh sek alipun.
 Dengan mobile tech kita dapat mengeh emat waktu dan biaya jika ingin b erko munikasi berjauhan deng an o rang tersebut . 4. Salah satu media hibura n, d engan adany a media sosial dan g ame online yang bermacam-
 macam s aat ini kita d apat merasa terhibur setidaknya saat kita dalam kondisi bosan dan tidak memiliki hal yang dikerjakan. 2. Untuk mengantisipasi pengaruh buruk mobile technology terhadap Perilaku anak maka p eran
 penting orang tua dan pendidikan disini sangat dibutuhkan. 1. pendidikan kara kter s ejak dini . Pendidikan karakter merup akan bentuk kegiatan Manusia yang di dalamnya terd apat suatu tindakan yang mendidik diperuntukkan bagi generasi selanjutnya. Tujuan pendidikan karakter adalah untuk membentuk peny empurnaan diri
 individu secara terus-menerus dan melatih kemampu an diri demi menuju Ke arah hidup yang lebih baik(wikipedia:2017). Karna anak membutuhkan nilai-nilai karakter seperti religius, demokratis, jujur, toleransi, komunikati f, dsb. Hal ini dapat diwujudkan dari
 peran sekolah yang dii mpl ementasikan pad a kegiatan-k egiatan yang ada di dalamnya sep erti
 p mr,pramuka,osis dsb. 2. Menga jarkan penting nya bersosialisasi. Orang tua harus secara intensif meng ajarkan anakanya tentang betapa pentingnya bersosialisasi dengan orang lain. Setiap orang harus membiarkan anaknya bermain d engan teman
 sebayany a layaknya bermain waktu kecil dan tidak mel arangny a se rta mal ah memberikan gadget agar anaknya tidak keluar ru mah. 3. Memberi batasan waktu dalam mengg unaka n mobile tech. setiap orang tua harus memberi batas an waktu kepada anakny a dalam menggunak an gadget. Hal ini sangat penting karena jika tidak ada ada b atasan lama –
 kelamaan seorang anak akan kecandu an d alam menggunakan gadg et. K etegasan orang tua sangat dibutuhkan dala m hal ini. 4. Terus menga wasi dalam hal a pa saja seorang anak menggunaka n mobile tech. Seorang anak membutuhkan peng awasan agar
 dalam penggunaan mobile tech , s eorang anak tidak melewati batas - bat as n egati f.
 SIMPULAN
 Dalam perkembang an teknologi khususnya mobile te ch pasti memiliki dampak terhadap tingkah laku seorang anak. Damp ak terbesut
 meliputi dampak positif d an dampak negatif. Damp ak negatif antara lain : malas berpikir ,
 sering lupa w aktu, ku rangny a interaksi secara
 langsung, dan menghilangnya jati diri bangsa.
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 Sedangkan dampak positif antara lain : mempermudah memperoleh in formasi, melatih
 pengetahu an teknologi dan sebagai alat
 ko munikasi.
 Untuk mengantisipasi dampak n egati f mobile tech terhadap tingkah laku seorang anak antara
 lain : Pendidikan karakt er s ejak dini,
 Meng ajarkan pentingnya be rsosialisasi, Memberi
 batasan waktu dala m menggunak an mobile tech,
 Terus mengawasi dalam hal apasaja seorang anak
 menggunakan mobile te ch.
 DA FTAR PUSTAKA Amro zi, Y . 2014. Perilaku Internet Sehat di
 kalangan Mahasiswa di Surabaya. L aporan Penelitian LPPM UIN Surabay a.
 Alia Tesa , Irwansyah. 2018. Pendamping an Orang Tua terhadap An ak Usia Dini dala m
 Penggunaan Teknologi Digital. Jakarta . Universitas Pelita Harapan
 Harsono Ma’ruf. 2004. Pengaruh Bermain Game t erhadap Perkembangan Remaj a. Serpong. Surya University.
 Hafiz M. Al-Ayouby . 2017. Damp ak Penggunaan Gadget pad a An ak Usia Dini. Bandar Lampung. Universitas Lampung.
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 KONSEPE-MAR KETING UNTUK MENI NGKATKAN PEMASARA N Nau fal Fitria Pratama, Iklilah Muzayyan ah, Achmad Faisal Ali f Amrullah, Yusuf Amrozi , M.MT
 Prodi Sistem Infor masi Universitas Islam Negeri Sunan Ampel Su rabaya
 E mail: iklilah55@g mail.com
 Abstract
 In the era of globalization as now, the developm ent of information technology from year to year
 increasing and sophisticated. One of the sophistication of information technology is computer. In addition, the development of globalization gives a big influence for marketing and foster new challenges in today's marketing profession. Information System is a collection of interconnected components to process input (data) into output ( information) so as to meet the needs of users. Marketing concepts that are key to achieving organizational goals are determining market needs and d elivering desired satisfaction more effectively and efficiently than comp etitors (Kotler, 2007). E-mar keting is any effort made to perform
 marketing of a product or service using electronic media or internet. In marketing should have the tactics of e-marketing implem entation, but also must have readiness in facing various challenges in e-marketing. Keywords: Information S ystem, E-Marketing.
 I. Latar Belakang
 Pada era globalisasi sep erti sekarang,
 perkembang an teknologi in formasi da ri tahun ke tahun semakin meningkat dan canggih. Hal tersebut menjadi tantangan bagi para p engguna teknologi informasi. Sebaiknya kita harus bisa memahami serta meng enal teknologi in formasi tersebut, ka ren a kecanggihan teknologi yang ada
 di berbag ai aspek kehidupan masa yang akan datang ak an te rus b erkembang pesat. Salah satu kecanggihan teknologi informasi yaitu ko mputer. Ko mputer adalah perangkat lunak yang kemampu annya d apat diandalk an yang merupakan hasil dari kemajuan teknologi informatik a dan elekt ronika sebagai alat bantu untuk menulis, membu at ani masi,
 mengop erasikan program, menyunting foto atau video, bisnis, dan l ain-lain.
 Sejak zaman d ahulu manusia menj adikan pasar s ebagai suatu tempat untuk melakukan transaksi perdagangan baik barang at au jasa antara penjual dan pembeli dari produsen ke
 konsu men dengan tujuan untuk memenuhi kebutuhan masing-masing.Dala mpas ar banyak terjadi aktivitas ekonomi dari mulai pemas aran, penaw aran dan transaksi barangatau jasa.Untuk membantu segala aktivitas manusia dala m hal pemasaran, kecanggihan teknologi dapat digunakan untuk model pemasaran online yaitu e-marketing.
 II. Rumusan Masalah
 1. Bagai mana p eran Sistem In fo rmasi d alam e-
 marketing?
 2. Apa saja taktik yang harus dilakukan dala m penerapan e-marketing y ang baik?
 III. Tinjauan Pustaka
 A. Definisi Konsep 1. Sistem In formasi
 Menu rut Sutabri (2005 ) Siste m In formasi adalah Sistem di dalam suatu organisasi yang mempertemukan kebutuhan pengolahan transaksi
 harian yang mendukung fungsi operasi organisasi yang bersi fat manaj erial dengan kegi atan strategi dari suatu organisasi untuk dapat menyedi akan kepada pihak luar tertentu dengan laporan-lapo ran yang diperluk an.
 Sedangkan menu rut Abdillah (2004) berpendapat b ahwa, Sistem Informasi merup akan ku mpulan ko mponen y ang saling berhubungan
 untuk mengolah input (data) menjadi output (info rmasi) sehingg a dapat memenuhi kebutuhan pemakai.
 Dari pendapat -pendapat di atas d apat disimpulkan bahw a sistem in fo rmasi adalah suatu sistem yang te rdiri dari komponen yang
 berhubungan y ang dibutuhkan oleh organisasi untuk mencapai tujuan yaitu mengolah input menjadi output.
 Menu rut Asrianda (2008), databas e adalah seku mpulan t abel-tabel yang saling be relasi, yang dapat ditunjukkan deng an kunci d ari tiap tabel yang ada . My SQL adalah su atu sistem manaje men basis data relasional (RDBMS-
 Relational Database Management Syste m) yang mampu bekerja dengan cepat, kokoh, dan mudah digunakan. Contoh lain dari RD BMS adalah
 Oracl e dan Sybase. Databas e adalah sekumpulan data yang saling
 berhubungan s ecara logis dan terorganisir dengan baik (Dr. Said Mirza Pahlevi , 2013).
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 JSP (Java Server Page) merupakan teknologi
 yang didasark an pada b ahas a java yang d apat digunakan untuk membentuk hala man-h ala man W eb yang bersifat dinamis . Teknologi ini dikembangk an oleh Sub Microsystems. Salah satu
 keuntungan mod el seperti ini adalah memungkinkan untuk membuat aplikasi yang independen terhadap k eberadaan sistem Java di sisi klien.
 2. Pemasaran
 Menurut Kotler (2007), pemasaran merupak an suatu proses sosial anta ra individu d an kelompok untuk mendapatkan apa yang mereka inginkan dan butuhkan dengan menciptakan, menawarkan, dan menukarkan p roduk yang bernilai dengan pihak lain. Menu rut Kotler (2007), konsep p emasaran yang merupakan kunci untuk mencap ai tujuan
 organisasi adal ah menentukan k ebutuhan pas ar dan memberikan k epuasaan y ang diinginkan secara lebih efekti f d an efisien dibandingkan pesaing.
 3. E-Marketing
 Suatu upay a yang dilakuk an untuk melakuk an pemasaran suatu p roduk atau jas a menggun akan
 media elektronik at au intern et.
 B. Tinjau an Penelitian Terk ait
 Penelitian pertama yang peneliti bahas pada artikel ini yaitu pembahasan siste m in formasi penjualan dan perbaikan komputer pada CV Comput er PLUS, dapat ditarik kesi mpulan, sebagai berikut: 1) Aplikasi yang dihasilkan adalah Siste m In fo rmasi Penjualan d an Perbaikan Ko mputer Pada CV Computer Plus Palembang.
 2) Memberikan kemud ahan pad a bagian administrasi dalam mengolah d ata penjual an dan perbaikan ko mputer pada CV Comput er PlusPalemb ang.
 Penelitian kedua yang peneliti bahas pada artikel ini yaitu ta mpilan e-marketing, h ala man
 yang dibuka p erta ma kali ketika web dibuka. Terdapat beberapa menu s eperti menu penju al, lihat gudang, produk berdasar kategori. Selain itu juga terdapat beberapa fasilitas lainnya dan form login. Tampilan untuk memasukkan produk yang ada dan dikategorik an berdasar jenis produk, p ada halaman ini juga bis a di setting produk t ersebut akan akan dipromosikan sebagai pro mo p enjualan
 atau promo pembelian. Aplikasi ini menyediakan wadah dan ruang an
 bagi para penjual dan pembeli yang ingin
 meng emb angkan dan memperluas pangsa pas ar nya, tidak hanya menjual barang saja , tetapi secara sosial hubungan p ertemanan dan relasi semakin banyak , ka ren a aplikasi ini menyedi akan
 fasilitas untuk memungkink an te rjadinya pertukaran in formasi tidak hanya t entang produk yang di tawarkan saj a bahkan lebih d ari itu,Sehingga b erjualan lebih meny enangk an dan meng asyikkan .
 Penelitian ketiga yang peneliti bahas pada artikel ini yaitu perancangan antarmuk a situs e-marketing bagi CV. IMA memperhatikan sisi estetika dan fungsional yang seimbang , hal ini bermanfaat agar konsu men pemakai situs dapat dengan mud ah mengoperasikan situs. Selain
 memperhatikan sisi perancangan antarmuk a situs, CV.
 Penelitian terakhir yang peneliti bahas p ada artikel ini yaitu analisa sistem pada p emod elan UML e-marketing minyak goreng , b ertujuan untuk mengidenti fikasi juga melakuk an evaluasi terhadap sistem. Analisis dilakukan agar dapat menemuk an masalah -masal ah yang menjadi
 kendala d ala m pengolah an sistem p emasaran (mengolah data pemasa ran hingga d ata penjualan.
 C. Metode Penelitian
 Metod e penelitian yang dipilih dalam
 penulisan ini adalah menggunakan metode pustaka yakni deng an mempelaja ri dan
 mengu mpulkan d ata dari penelitian–penelitian yang sudah ada s ebelu mnya.Dalam hal ini, buku dan jurnal yang dipilih merup akan buku dan jurnal yang terkait deng an topik e-mar keting.
 D. Hasil dan Pembahasan
 Perkembangan glob alisasi memberikan
 pengaruh cukup besar bagi pemas aran dan menu mbuhkan tantang an baru d alam pro fesi marketing mas a kini. Tantang an yang akan dihadapi dala m dunia marketing seiring dengan perkembangan zaman , meliputi: tantangan visi (tanggung jawab), tantang an power marketing
 (layanan), tant angan biaya marketing, tant angan merk dan tantangan pada etika pemasaran .
 Teknologi in formasi d alam p emasaran mempunyai pe ran penting untuk meningkatkan eksistensi sebuah perus ahaan atau bad an usaha. Pada prinsipnya peran teknologi dalam pemasaran
 adalah sebagai alat untuk mempermudah pros es, dan dibalik itu masih t etap sumber d aya manusia dan strat egi pemas aran memegang kun ci utama.
 Man faat siste m in formasi dala m p emasaran yaitu untuk meng etahui apa saja kebutuh an para pelanggan , menget ahui perencanaan strat egi yang lebih efisien serta efekti f dan mengetahui pesaing-pesaing yang meng ancam perusahaan.
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 Gamb ar 1. Arsitektur Sistem
 Sumb er: (Frans Ri chard Kodong, Wilis Kaswidjanti, Ari f Setiyawan , 2012)
 Gamb ar 2 . Flow Of Document Pemasa ran
 Minyak Gor eng Sumb er: (Gellysa Urva, H elmi Fauzi Siregar, 2015)
 Dalam pemas aran h arus mempunyai taktik-
 taktik penerapan e-marketing, yaitu tahapan yang mencakup rencana dan strat egi yang tepat dala m memperoleh k euntungan. Taktik dan strategi merupakan h al yang berbeda . Taktik harus dikembangk an hanya s etelah strategi dis epakati dan ditetapkan (tidak boleh sebaliknya). Dalam melakukan taktik, dapat menggunakan al at – alat elektronik(e-tools).
 Tidak hanya taktik, d alame-marketingmasih
 ada tantangan at au keterbatasan yang harus di atasi diantaranya:
 1. Sejauh ini tingkat penetrasi internet masih rendah , maka dari itu diperlukan peningkatan
 ketersediaan d an kecepatan akses internet secara luas.
 2. Pemben ahan in frastruktur seperti perangkat lunak dan perangkat keras.
 3. Bany ak kategori produk, masyarakat lebih menyuk ai mod el bisnis konvensional. Contoh,
 masih banyak o rang yang lebih suka membolak -balik maj alah atau buku terntetu sebelu m memutuskan untuk membeli. Selain tant angan at au keterbatas an yang h arus
 di atasi dalam e-mar keting,dala m p embuatan e- marketing terdapat tantangan-tantang an yaitu: 1) Pesaing, hal ini disebabkan karena banyaknya bisnis onlineyang merambat dan hasilnya menjanjikan. 2) Perkembangan teknologi, perkembangan yang cep at memaksa pemilik usaha untuk mempel ajarinya deng an cepat. 3) Penipuan, semakin bes ar bisnis y ang digeluti, maka kemungkinan produk ditiru semakin
 banyak. Bahkan ada yang mengatas namakan bisnis orang lain yang mewajibkan pel anggan
 untuk trans fer u ang. Teknologi e-marketing merupak an acuan dan
 saran a pendukung untuk memp ermudah aktivitas dari marketing, yang apabila dikembangkan mampu mengh asilkan keuntungan dan efekti fitas. Saran yang b ermanfaat bagi produktivitas dan keberhasilan penerap an strategi e-marketing: 1. Lebih akti f dala m pengembang an kualitas. 2. Perlu adanya pel atihan dan pengembangan yang diperlukan perusahaan demi k emajuan dan peningkatan y ang lebih pesat dan signifikan . 3. Ad anya pelatihan yang berp eran sebagai administrator website yang bermanfaat untuk pengelolaan website, dan membantu d evisi
 marketing. 4. Lebih tanggap terhadap perkembangan teknologi, perkembang an, dan p erubah an terjadi setiap waktu dan pada mas a mend atang.
 E. Simpulan
 Pada era globalisasi seperti sekarang , perkembangan teknologi in formasi dari tahun ke tahun semakin meningkat dan canggih.Perkembangan globalisasi memberikan
 pengaruh cukup besar bagi pemas aran dan menu mbuhkan tantang an baru d alam pro fesi marketing masa kini. Peran siste m in formasi
 dalam pemasa ran yaitu meningkatkan eksistensi sebuah perus ahaan atau badan usaha . Pada prinsipnya peran teknologi dalam p emasaran adalah sebagai alat untuk mempermudah pros es,
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 dan dibalik itu masih t etap su mber d aya manusia dan strategi pemas aran memegang kun ci utama.
 Dalam pemasaran h arus mempunyai taktik-taktik penerapan e-marketing, n amun juga h arus mempunyai kesiapan d alam menghad api berb agai
 tantangan d alam e-marketing. Teknologi e-marketing sebagai acuan dan sarana
 pendukung untuk mempermud ah aktivitas dari marketing, yang apabila dikembangk an mampu mengh asilkan keuntungan d an efekti fitas .
 F. Referensi Syaprin a, Leon Andretti Abdillah, Nyi mas
 Sopiah, 2008, SI Penjualan dan Perbaikan Ko mputer, Jurnal Il miah Matrik Vol.10 No.2, 113-12.
 Frans Richa rd Kodong, Wilis Kaswidjanti, Ari f
 Setiyawan, 2012, Model Aplikasi E-Mar ket sebagai Sarana Pro mosi dan Tuk ar Menukar In formasi antara Penjual dan Pembeli, Ju rnal Telematika Vol.8 No.2, 75 – 84.
 Rudy, 2010 . Peran cangan E-Mar keting, Semin ar
 Nasional In formatika ISSN: 1979-2328 .
 Gellysa Urva, Helmi Fauzi Siregar, 2015, Pemodelan UML E-Mar keting Minyak
 Goreng, Ju rnal Teknologi dan Siste m In formasi Vol. 1 No 2, Hl m 92-101 .
 Dr. Said Mirza Pahlevi, 2013, Tujuh Langkah
 Praktis Pembangun an Basis Data , PT Gramedia Jakarta .
 i Artikel ini dibuat atas bimbingan Bapak Yusuf
 A mro zi, M.MT dosen Prodi Sistem In formasi Universitas Isla m Negeri Sunan Ampel Surabay a
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 PENERAPAN DATA MINING DALAM BIDANG PENDIDIKAN Chandra Indira Septiarani ،Okta Trid evy Laskarin a, Yusuf Amrozi, M.MT
 Program Studi Sistem In formasi UIN Sun an Ampel Surabaya Email : [email protected]
 Abstract
 This article aims to find out the comparison of two journals about the practice of data mining to
 predict the accuracy level of college student evaluation and predict the accuracy le vel of vocational high school student achievement. This research is using literature study and we hope this article can be your references about data mining, how to do data mining in education, and what is the result of CHAID, Decision Tree, Regr etion, and Naive Bayes methodologies that use in data mining. Each methodology
 produces different accuracy level, then this difference can be compared with other methodologies, so that the highest results will be used.
 Keyword: eduacation, data mining
 LATAR BELAKANG
 Dokumen beserta data-data saat ini
 semakin berkembang seiring z aman. Di era digital
 saat ini semakin banyak ditemukan inovasi se rta
 terobosan yang mampu membantu pekerjaan dan
 permasalahan yang ada d ala m lingkup era
 sekarang ini.
 Khususnya penggun aan co mputer yang
 kadang menimbulkan masalah d alam mengakses
 data-dat a. Memang dalam doku men digital
 sebagian besar masih menggun akan t eks dan
 masih sulit untuk mengakses data yang telah
 tersimpan untuk diolah atau dikembangkan.
 Penggunaan data mining sang at diperlukan untuk
 memecahk an permasalahan yang ada.
 Data mining diperlukan k arena d ata-d ata
 atau dokumen yang melimp ah dan tidak
 tersimpan secara siste matis dengan berb agai
 fo rmat dan ukuran dat a yang bervariasi sehingga
 ketika akan melakuk an suatu perubahan pada data
 tersebut akan sulit dan justru akan meni mbulkan
 pengaruh pada data yang lain .
 Dalam dunia pendidikan tentu tersediany a data-data yang berli mpah d ari berbagai tingkatan . Permasalahan ini tentu
 memerlukan solusi yang benar untuk mengolah data-dat a tersebut. Maka diperlukanny a data mining untuk mengolah data-d ata yang ters edia menjadi data-data yang bermanfaat.
 Data Mining juga disebut seb agai serangk aian proses untuk mengg ali nilai tambah berupa p enget ahuan y ang sel ama ini tidak diketahui secara manual dari suatu ku mpulan d ata (Pramudiono, 2007) . Data mining, s ering juga disebut sebagai knowledge discovery in database
 (KDD). KDD adalah kegiatan yang meliputi
 pengu mpulan , pemak aian data , historis untuk
 menemuk an keteraturan, pola atau hubungan dalam set data berukuran bes ar (Santoso, 2007).
 RUMUSAN ARTIKEL
 Bagaimana penerapan d ata mining untuk memprediksi tingkat akurasi prestasi siswa dan
 tingkat akurasi evaluasi kinerj a mah asiswa.
 TINJAUAN PUSTAKA
 A. Definisi
 Data mining adalah proses menemukan hubungan dal am data yang tidak diket ahui oleh pengguna dan menyajikanny a dengan cara yang dapat dip ahami sehingga
 hubungan tersebut dapat menjadi d asar pengambilan keputusan (McL eod, Jr.R. dan G.P. Schell, 2007 ).
 B. Tinjauan Penelitian Terkait
 Pada jurnal pertama y ang kami review, yaitu Data Mining Untuk Mempr ediksi Prestasi Siswa Berdasarkan Sosial Ekonoi, Motivasi , Kedisiplinan dan Prestasi Masa
 Lalu menggunak an metode – metode sebagai berikut dala m menggunak an data mining:
 CH AID
 Tujuan dari metode ini adalah untuk memisahk an data secara berurutan dengan p embagian biner menjadi b eberapa subgrup. Pada tiap tahap, pemb agian sebuah
 grup menjadi dua bagi an didefinisikan oleh salah satu variabel prediktor, sebuah himpunan bagian dari kategori-kategorinya mend efinisikan salah satu bagian, dan sisa
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 kategori lainnya mendefinisikan bagian yang lain. Pada CHAID, p rediktornya memiliki dua tipe utama, yaitu monotonik dan bebas. (K ass, 1980 , p.241).
 Decision Tree
 Pohon keputusan merupak an salah satu metod e klasi fikasi yang sangat menarik yang melibatkan konstruksi pohon keputusan yang terdiri dari node keputusan yang di hubungkan dengan cabang-cabang dari simpul akar sampai ke nod e daun (akhir). Pada node keputusan attribut akan diuji, dan setiap hasil akan mengh asilkan
 cabang. Setiap cabang akan diarahkan ke node lain atau ke node akhir untuk mengh asilkan suatu keputusan (Larose, 2005, p.107).
 Regresi
 Regresi linier adalah metode statistika yang digunakan untuk membentuk model hubung an ant ara variabel terikat
 (dependen) d engan satu atau lebih v ariabel bebas (independen). Apabila banyaknya variabel beb as hany a ada satu, disebut sebagai regresi linier sederhan a, sedangkan apabila te rdapat lebih d ari 1 variabel bebas, disebut sebagai regresi linier bergand a. (Xin
 Yan d an Xiao Gang Su (2009:2).
 Pada jurnal kedua yang k ami review, Penerapan Data Mining Untuk Evaluasi Kinerja Akademik Mahasiswa MenggunakanAlgoritma Naive Bayes Classifier menggun akan metod e – metode sebagai be rikut dalam menggunakan data mining:
 Naive Bayes
 NBC merupakan salah s atu algorit ma dalam t eknik d ata mining yang men erapk an teori Bayes dalam klasifikasi.
 Teorema keputusan Bayes adalah adalah pendekat an statistik yang fundamental dalam pengenalan pola (pattern recoginition). Naive b ayes didasarkan pada asumsi penyederhanaan b ahwa nilai atribut secara konditional saling bebas jika
 diberikan nilai output. Dengan k ata lain, diberikan nilai output, probabilitas meng amati secara bersama adalah produk dari probabilitas individu. (Santosa, B.: 2007)
 METODOLOG I PENUL ISAN
 Studi Lit eratur
 Literatur sendiri merup akan b ahan
 bacaan atau dasar yang bisa dijadikan rujukan
 dalam penulisan suatu karya il mi ah. Dalam
 bahasa Indonesia, studi literatur mungkin sering
 disebut juga dengan studi pustaka yang memiliki
 pengertian teknik pengumpulan data dengan
 melakukan p enela ahan terhadap berbagai buku ,
 literature, cat atan, serta b erbagai laporan yang
 berkaitan d engan masalah yang ingin dipecahkan .
 (Nazi r, 1998). Penggunaan metode ini dilakukan
 karena teknik penyusunan yang sistematis untuk
 memudahk an p emecahan masalah serta langk ah-
 langkah yang dia mbil deng an bersumb er p ada
 laporan-l aporan serta buku yang berkaitan dengan
 masalah yang akan dipecahkan.
 HASIL DA N PEMBAHASAN
 Penerapan Data Mining
 Sebenarny a data mining merup akan suatu langkah dala m knowlegd e discovery in databases (KDD). Kno wledge discovery sebagai suatu proses terdiri atas pemb ersihan data (data cleaning), integrasi dat a (data integration),p emilihan data (data selection), trans formasi d ata (dat a tr ans formation), d ata mining, evaluasi pola (pattern evaluation) dan
 penyajianpeng etahuan (knowl edge presentation).(Ayub , 2007: 22).
 Tahapan Tahapan KDD (Knowledge D ata Discovery):
 Pembersihan d ata (data cle aning) Pembersihan data merupakan proses menghilang-kan noise dan dat a yang tidak konsisten atau data tidak relevan.
 Integrasi data (dat a integration) Integrasi data merupakan penggabungan data dari berbag ai database ke dala m satu
 database baru. Seleksi data (data selection)
 Data yang ada pada dat abase sering kali tidak semuany a dipakai , oleh karena itu hanya data yang sesuai untuk dianalisis yang akan dia mbil dari datab ase.
 Trans formasi data (data transfo rmation)
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 Data diubah atau digabung k e d alam fo rmat yang sesuai untuk diproses dalam data mining.
 Evaluasi pola (pattern evaluation) Untuk mengidenti fikasi pola-pola men arik ke dal am knowledg e b ased yang ditemuk an.
 Presentasi peng etahuan (knowledge presentation) Merupak an visualisasi dan penyajian pengetahu an mengenai metode y ang digunakan untuk memperoleh p engetahu an
 yang diperoleh pengguna.
 Hasil dan Pembah asan pad a jurnal pertama yang kami review, Data Mining Untuk Memprediksi
 Prestasi Siswa Berdasarkan Sosial Ekonoi, Motivasi , Kedisiplinan dan Prestasi Masa Lalu:
 Hasil penelitian menurut K DD seb agai berikut: 1) Data Selection : terpilihnya atribut-
 atribut untuk variab el Sosial Ekonomi Orang Tua yang diambil dari dat a operasional yaitu Data Pribadi Siswa yang ada di BP/BK sekolah. 2) Data Cleaning Process: dihasilkan dat a bersih
 sebanyak 346 reco rd data y ang digunakan untuk proses analisis berikut-nya. 3) Transformation :
 mengh asilkan satu r ecordset data yang siap untuk analisis data . 4) Analisist :
 Analisis pertama diperolenya h asil tingkat akurasi prediksi s ebesar 95 ,7% menggunakan teknik decision tree algorit ma J48. Analisis kedua mengh asilkan tingkat akurasi
 prediksi sebesar 82 ,1 % menggunakan metode CHAID . Analisis ketiga menghasilkan tingkat signifikansi seluruh variabel independen terh adap variabel d epend en sebes ar 90,6% menggun akan metode regresi gand a.
 Hasil dan Pembahasan p ada jurnal k edua yang kami revi ew, Penerapan Data Mining Untuk Evaluasi Kinerja Akad emik Mahasiswa MenggunakanAlgoritma Naive Bayes Classifier:
 Dari hasil pengujian dapat diketahui nilai precision, recall, dan accuracy untuk setiap percob aan . Perhitungan rata-rata dari semua percob aan menghasilkan nilai precision, recall, dan accuracy masing-masing 67%, 44 %, dan
 60%. Nilai precision tertinggi dari semua
 percob aan yaitu 83 %, sed angkan nilai precision terendah dari s emua percob aan yaitu 56 %. Untuk Nilai recall tertinggi dari semua percob aan yaitu 50%, sed angkan nilai recall terendah dari semua percob aan yaitu 20%. Nilai accuracy tertinggi dari
 semu a percobaan yaitu 70 %, sedangkan nilai accu racy terendah dari semua percob aan yaitu 55%. Perb andingan nilai precision, recall, dan accu racy untuk setiap percobaan d apat divisualisasikan dala m b entuk grafik.
 Dari grafik tersebut dap at dilihat bahwa besar kecilnya ju mlah data latih tidak selalu berbanding lurus dengan nilai precision, recall, dan accuracy dari data u
 SIMPULAN
 Dapat disimpulkan b ahwa terdapat perbed aan metode dalam melakukan data mining untuk meneliti tingkat akurasi prediksi siswa SMK dan tingkat aku rasi ev aluasi mahasiswa. Kedua jurnal ters ebut menggunakan tah apan –
 tahapan sesuai KDD (Knowledge Discov ery Data) pad a awal langkah penelitian mereka, tetapi penulis menggun akan metode tambahan sesuai keinginan penulis untuk menemukan hasil tingkat akurasi yang tepat deng an membandingkan beberapa metode yang t elah dilalukan.
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 I. PENDA HULU AN A. Latar belakang
 Perkembangan dan informasi saat ini, menyebabkan konsumen lebih mudah untuk
 berpindah terhadap penggunan produk, jasa atau merek tertentu.Banyak konsumen yang mulai berani mencoba dan tidak segan-segan untuk beralih ke produk, jasa, atau merek baru. selain itu, konsumen membutuhkan waktu yang lama untuk memutuskan suatu pembelian atau
 menetapkan suatu pilihan karena konsumen mulai bingung dengan banyaknya jumlah produk dan jasa yang ditawarkan saat ini(Rinny E. Kalalo, 2013).
 Persaingan usaha yang ketat dewasa ini mengharuskan perusahaan untuk berfokus kepada kebutuhan yang diinginkan oleh konsumen. Perusahaan mulai mengubah pola pikir dari
 orientasi keuntungan ke arah faktor-faktor potensial lainnya seperti kepentingan pelanggan dan tingkat kepuasan pelanggan menjadi faktor utama yang harus diperhatikan oleh perusahaan (Wijayanti. Teti & I. Azhari, 2009).
 Kondisi persaingan bisnis yang terjadi pada
 saat sekarang ini membuat perusahaan harus menyadari dengan cermat target pasar yang ditujunya dan tingkat kualitas produk atau jasanya. Selain itu, faktor penting yang harus dipertimbangkan oleh perusahaan dalam menghadapi persaingan bisnis adalah tingkat value yang mampu diberikan kepada pelanggan dan cara memperlakukan pelanggan dari hari ke
 hari. Dengan hasil yang diperoleh dari beberapa penelitan sebelumnya, menunjukkan bahwa upaya strategi bisnis dalam mempertahankan pelanggan lama lebih menguntungkan daripada menarik pelanggan baru (D. Kurniawan, 2009).
 Tujuan ut ama suatu perusahaan menerapkan
 CRMini adal ah untuk meningkatkan ketahanan dan kepuasan pelanggan. Secara u mu m d apat
 dikatakan bahwa tujuan setiap strategi CRM adalah untuk meng emb angkan hubungan yang
 menguntungkan deng an pel anggan. Sasaran
 utama d ari CRM ad alah untuk meningkatkan pertu mbuh an jangk a p anjang d an pro fit abilitas
 perusahaan melalui pengertian yang lebih baik terhadap k ebiasaan (behavior) pel anggan
 (Wijayanti. Teti & I. A zhari , 2009 ). Diantara tujuan CRM y ang lain adal ah : (1)
 Meng etahui kebutuhan pelanggan pada masa yang akan datang; (2) Membantu perus ahaan dalam
 meningkatk an pelayan an yang lebih baik yang dapat diberikan kepada pelanggan; (3) Mend apatkan pel anggan baru; (4) Mengetahui perbaikan y ang diperlukan oleh perusahaan dalam rangka memuaskan p elanggan; (5) Mampu meng analisa perilaku p elanggan; (6) Mengu rangi biaya yang dikeluarkan dalam rangka mend apatkan pel anggan baru karena dengan
 CRM perus ahaan dapat menahan pelanggan lama untuk tetap loyal pada perusahaan(Ovi Dyantina dkk, 2012) .
 Dalam penilit ian ini didapatk an beb erapa manfaat yang dapat di ambil. Bagi pe rusah aan dapat meningkatkan kualitas p elay anan
 perusahaan ters ebut dan dengan bantuan TI akan meningkatk an ju mlah konsu men dan tetap memelihara kepuasan konsu men yang sudah ada. Sedangkan manfaat yang dapat diambil pelanggan yaitu mempermudah pelangg an dalam berinteraksi dengan p erusahaan s eperti mend apatkan in formasi mengenai pemesanan dan pengiri man suatu barang.
 B. Rumusan Masalah
 Berdasaran latar belakang di atas maka didapatkan ru mus an masal ah dal am pen elitian ini adalah “Bagai mana Menganalisis Peran Customer Relationship Management bagi Perusahaan?”.
 PERAN C US TOMER RELATIONSHIP MANAGEMENT DALAM O RGANISASI
 Lani Mu fadilah, Sal ma N avisa, Sulton Bagus Permadi , Qusshoyyi Bond an Prakoso, Yusu f Amrozi, M.MT
 Prodi Sistem Informasi Fakultas Sains Dan Teknologi Universitas Islam Negeri Sunan A mp el Surabaya
 Email: lanimu fadilah15@g mail.com
 Abstract CRM is a marketing strategy to create and mantain a good relationship with customer and decrease
 the possibility customer move away to other competitors, done by many management companies to win the competition. This study aimed to determine the effect of simultaneous and partial CRM and Service Quality
 for Customer Loyalty. Such as using a division of labor strategy or doing a clear job description and an excelent work culture service discribe as senyum, sapa, and salam. On Operational CRM by segmenting the market more in teenagers and the automation of services that serve a purchase online and the contact center to handle customer complaints.
 Keyword : CRM, Consumen Loyality, Quality of Service
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 II. TINJAUAN PUSTAKA A. Definisi
 Customer Relationship Management (CRM)
 menu rut Buttle (2007:48) yaitu “ CRM ad alah strategi inti dala m bisnis yang mengintegrasikan proses-pros es dan fungsi-fungsi internal dengan
 semu a jaringan ekstern al untuk menciptakan se rta mewujudkan nilai bagi para konsu men sasa ran secara pro fitab el”. Sed angkan menu rut Tempo ral dan Troot (2002:7) berpendap at bahwa “CRM pada intinya merupakan kol aborasi d engan setiap konsu men yang mampu menciptakan k eadaan yang tidak merugik an salah satu pihak (win -win situation). Anda menambah nilai pada k ehidupan
 sehari-h ari setiap konsumen , dan seb agai i mbalannya, mereka memberikan kesetiaan kepada anda . Sesungguhnya, pros es ini merupakan hal yang berhubungan d engan setiap konsu men secara individual” .
 Menu rut Utami (2010:179) p engertian CRM
 adalah “Suatu proses interakti f yang mengubah data-dat a pelanggan kedalam kesetiaan pel anggan
 melalui b eberapa kegiat an, y aitu mengu mpulkan data pelanggan, meng analisis data pel anggan tersebut dan mengidenti fikasi target pelanggan, meng emb angkan p rogram CRM, dan menerapkan program CRM”. Sedangkan menurut Kotler & Keller (2009:189) “ Customer Relationship
 Management merupakan pros es mengelola informasi rinci t entang masing-masing pel anggan dan secara cermat meng elola semu a “ titik sentuhan” pelanggan demi memaksi malkan kesetiaan pelanggan”.
 Sehingga dapat disimpulkan bahwa Customer Relationship Managem ent (CRM) adalah suatu strategi bisnis yang
 menginteg rasikan pros es dan fungsi internal dengan eksternal untuk untuk menciptakan nilai dan memanjak an p elanggan sert a men ciptakan keadaan win-win situation mel alui serangk aian
 kegiatan meng elola informasi y ang rinci tentang masing-masing pel anggan deng an tujuan untuk
 menciptakan k esetiaan pelanggan dan agar tidak berpaling kep ada pesaing. Pada intinya perusah aan bermaksud membangun ikat an yang lebih kuat deng an p ara pel anggan yang b ertujuan untuk memaksi malkan loyalitas pelanggan.
 Tatara n Customer Relationship Manag ement (CR M)dap at dipahami dal am tiga tataran , yaitu strategis, operasional , dan analitis.
 CRM strategis terfokus p ada upay a untuk meng emb angkan kultur us aha y ang berorientasi pada pelanggan atau customer-centric. Kultur ini
 ditujukan untuk merebut hati konsumen dan menjag a loyalitas mereka deng an men ciptakan serta memberikan nilai bagi pelanggan yang
 mengungguli para pesaing. Kultur ini tercermin dari perilaku pucuk pi mpinan perusah aan , desain
 sistem formal di dalam perus ahaan, dan berb agai
 mitos dan cerita yang beredar di dalam perusahaan.
 CRM op erasional lebih ter fokus pada otomatisasi cara-cara perusahaan dalam berhubungan deng an pelanggan . Berbagai aplikasi perangkat lunak CRM memungkinkan fungsi-
 fungsi pemasaran, p enjualan , dan penjualan d apat berjalan secara oto matis.
 CRM an alitis digunakan untuk meng ekploitasi data konsu men demi meningkatk an nilai mereka (dan nilai perusahaan). Sistem ini dikembangkan berdas arkan in formasi meng enai konsumen. D ata pelanggan d apat diperol eh dari pusat-pusat
 informasi atau b ank data yang di miliki setiap perusahaan yang relevan, yakni dat a penjualan (riwayat pembelian b arang atau jas a oleh pelanggan) , d ata finansial (riwayat pembaya ran atau skor kredit) , data pemasa ran (respon konsu men terhadap kampanye iklan, data sk ala
 loyalitas produk), dan data layanan. Proses Customer Relationship Managem ent
 (CRM) Utami (2010:179) menjel asan proses dari Man ajemen Hubungan Pelanggan (Customer Relationship Management/ CRM) adalah
 mengu mpulkan dat a pelanggan, mengan alisis data pelanggan , dan identitas target pelanggan , meng emb angkan Program CRM, dan mengi mplementasik an Program CRM.Customer Relationship Management (CRM)
 memungkinkan perus ahaan untuk memberikan pelayanan kepada p elanggan secara langsung dan secara maksimal yaitu dengan cara meng emb angkan hubungan deng an setiap pelanggan yang berh arga melalui penggun aan informasi atau basis data (database) pel anggan
 yang di miliki perusahaan. Dalam h al ini perusahaan menggunakan strategi Customer Relationship Management (CRM) deng an tujuan
 agar perus ahaan tetap fokus terhadap pel anggan berdas arkan in formasi atau basis dat a (database) pelanggan yang di miliki.
 Gambar 1 . Al ur kerja dengan CR M
 Sumb er : Utami (2010:179)
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 B. Tinjauan Penelitian Terkait Penelitian ini dilakukan berdasarkan d ari
 beberapa h asil penelitian-pen elitian terdahulu yang digunakan sebagai pembanding serta kajian. Tentunya tiap p enelitian berfokus pada satu topik yaitu tentang CRM.
 Anatasha Onna Carissa dkk (2014), melakukan penelitian terh adap Bandung Sport Distro sebagai upay a untuk meningkatkan loyalitas pelanggan, mengetahui, dan menjelaskan
 hamb atan dari penerap an strategi CRM. Penelitian ini dilakukan dengan menggun akan metode penelitian deskripti f, yaitu penelitian yang terbatas pada usaha mengungkapkan suatu masalah, kondisi, atau peristiwa berdasarkan jangka waktu yang dipakai dalam penelitian
 tersebut. Albertus Janu aris Kuandre dkk (2013),
 meny ajikan pen elitian pada perusahaan transportasi darat PO. Chelsy yang b ertujuan menerapk an strategi CRM d engan dukungan ko mponen IT. Mereka melakukan penelitian dengan studi kepustakaan demi mempert egas teori-teori CRM yang diperoleh, kemudian
 observasi objek t erkait ad ministrasi , dan yang terakhir dilanjutkan dengan kegiatan tany a jawab secara face to face.
 Berd asarkan penelitian yang dilakukan oleh Rinny E. Kalalo (2013), di mana ia mel akukan penelitian kepada PT. Matah ari Dept . Store, Manado untuk mengetahui CRM dan kualitas pelayan an apakah berpeng aruh pada loyalitas
 pelanggan . D engan menerapkan metode penelitian asosiatif, yaitu penelitian yang bersi fat mengh asilkan sebuah hubungan ti mbal balik, dalam hal ini antara Customer Relationship Management dengan loyalitas konsumen.
 Sert a, penelitian CRM juga dilakuk an Ovi
 Dyantina dkk (2012) terhadap toko oleh-oleh Yen Yen. Dengan tujuan mengetahui dan menganalisis sistem in formasi pemasaran usaha manis an dan oleh-oleh khas Lampung s erta membangun dan menerapk an CRM ke dalam basis web. Metode penelitian yang dipakai adalah wawancara, observasi, dan studi pustaka.
 III. STUDI LITERATU R Penelitian ini menggun akan metod e Studi
 Literatur yaitu p enelitian yang b ertujuan membuat rekunstruksi masa l amp au secara sistematis dan objekti f dengan cara mengu mpulkan , meng evaluasi, memv erfik asi,
 serta mensintesiskan bukti-bukti untuk menegakk an fakta dan memperoleh kesi mpulan
 yang kuat dan akurat.
 IV. HASIL DAN PEMBAHASAN Penelitian ini di hasilkan dari 4 jurnal y ang
 secara seks ama diteliti bertujuan untuk mengh asilkan implement asi Customer Relationship Management da ri beberapa obyek di Indonesia.
 a. Bandung Sport Distro Malang
 Dalam jurnal sebelumnya yang membahas meng enai Bandung Sport Distro Malang ini menggunakan str ategi memanjak an pelanggan agar tidak beralih k e p esaing lain. Ad apun beberapa c ara kerj a Bandung sport distro mal ang yaitu mengu mpulkan data p elanggan, y ang
 nantinya akan memberikan data yang akurat meng enai kurva p enjualan sehingga tidak ada kesalahan mengenai k euang an dan sebagainya.
 Cara yang k edua adalah an alisis data pelanggan d an identi fikasi p elanggan sasa ran , cara ini digunakan untuk mengetahui k einginan
 pelanggan mengen ai model atau trend ja man sekarang juga untuk mengetahui tingkat usia
 yang sering b erkunjung at au ket ertarikan terhadap Bandung Sport Distro Malang. Cara selanjutnya adalah Pengemb angan program Customer Relationship Management (CRM),
 metode ini berfungsi untuk mengembangkan minat para pelangg an y ang di d apat dari metode
 sebelu mny a. Metod e yang terakhir yang diterapkan oleh
 Bandung Sport Distro center adalah Implementasi progam Customer Relationship Management (CRM) di dala m metode ini
 langsung menerapkan apa yang ada di dalam kamus Custom erRelationship Management untuk mend apatkan hasil yang sangat baik untuk
 pelanggan . Disini jika p enerapan CRM nya b aik mak a akan menghasilkan kepuas an pel anggan , dan bisa dipastikan kepuasan pelanggan adalah tujuan utama d ari s etiap perusah aan .
 b. PO. Chels y
 PO. Chelsy merupakan salah satu perusahaan yang bergerak dibidang jas a transpo rtasi. Di mana meny ediakan p enjualan tiket travel deng an tujuan keberangkatan ke daerah s eputar pulau Flores serta melayani jas a untuk pemesanan , mengirimkan p aket barang dan doku men (Khusus pulau Flores ). Pada PO. Chelsy menggunakan metode siste m deng an dukungan Teknologi In formasi (berbasis website) yang dikelolah agar dapat memenuhi kebutuhan p elanggan . Salah satu strategi yang digunakan perusahaan yaitu dengan penerapan CRM (Customer Relationship Management ) maka sisti m p enjualan tiket, pemesanan b arang/dokumen menjadi lebih
 mudah . Berb eda d engan Bandung Sport Distro
 Mal ang cara kerja P O. Chelsy lebih menggunakan teknologi masa kini y ang pertama adalah
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 Arsitektur SiChelsy : Arsitektur p erangk at lunak yang digunakan berupa client server, dimana
 semu a data disimpan di s erver. Y ang k edua adalah use cas e,di dal am metod e ini di dapat
 menunjukkan ada dua akto r yang berhubungan langsung dengan siste m yaitu admin dan
 pelanggan .
 c. PT. Matahari Dept. Store, Manado penelitian ini adalah untuk mengetahui
 pengaruh CRM dan Kualitas Pelayanan terh adap Loyalitas Konsumen pada PT. Matahari D ept. Store MTS deng an melihat d ata pemegang Kartu Matahari (MCC). Di dalam pen elitian ini
 menggunakan metode yang b erbed a dari Bandung sport distro malang d an PO. Chelsy, y aitu dengan metode hitung statistika dengan uji validitas dan reliabilitas.
 Disebutkan bahwa dari pengujian ini valid Hal ini berdasarkan nilai korelasi yang diperoleh
 lebih besar dari 0,374 bah wa antara masing-masing indikator terh adap total skor konstruk dari
 setiap variabel menunjukkan h asil yang signifikan, dan menunjukkan bahwa r hitung > r tabel. Lalu metode selanjutnya adalah uji asu msi klasik yang di dapat dari beberapa cara yaitu Uji Normalitas, Uji Multikolnearitas , Uji Heteroskedastisitas lalu dilakukan analisis regresi
 linear bergand a. Dari bany ak p engujian diatas maka dapat dihasilkan bahwa PT. Matah ari dept. Store mempengaruhi CRM dan kualitas pelay anan terhadap loyalitas konsu men .
 d. Toko YEN-YEN
 Toko YEN-YEN tidak memiliki akti fitas atau strategi khusus yang menangani pemas aran,
 pemasaran produk dilakukan secara konvensional dengan cara pelanggan memberikan in formasi meng enai tempat, keisti mewaan dan produk ke calon pelanggan lain. Dengan pemasa ran semacam ini , meny ebabk an peluang untuk mend apatkan calon pelanggan secara maksi mal
 tidak terpenuhi dan hal ini sangat disayangkan mengingat produk manisan dan oleh-oleh la mpung sudah dikenal di berbagai daerah seperti Palembang , Jakarta , dan Bandung. Penyebaran informasi yang tidak efekti f membuat pel anggan tidak mengetahui in formasi-in formasi terbaru sehingga memp engaruhi pel anggan untuk beralih ke toko lain .
 Oleh karena itu, seiring berkembangnya teknologi informasi, maka perlu diterapkan suatu strategi yang lebih b aik dengan cara mengi mplementasik an suatu produk teknologi ko munikasi in formasi yang dapat membantu usaha ini menjadi lebih efektif dala m meningkatk an layanan marketing dan customersupport, serta dapat menunjang
 pengambilan keputusan yang lebih b aik bagi pemilik usaha. Salah satu keunggulan dala m
 peningkatan l ayanan adalah dengan penerapan konsep Manaje men Hubungan Pelangg an atau Customer Relationship Management (CRM).D ari
 kurang nya p erk emb angan di Toko Yen-Yen maka di jurnal selanjutnya membantu menggun akan berbagai metode diantaranya
 adalah Metode Pengembangan Sistem Perangkat Lunak dan Pemodelan Data ERD.
 V. PENUTU P
 Kesimpulan Berdasarkan p enelitian yang dilakuk an dan
 hasil pemb ahasan y ang diuraikan pada bab-bab sebelu mny a, maka dapat ditarik kesi mpulan
 sebagai b erikut: 1. Penelitian ini menggunakan metod e Studi
 Literaturyang bertujuan membuat rekunstruksi masa la mpau d an objekti f dengan cara mengumpulkan , meng evaluasi , memverfikasi, se rta mensintesiskan bukti-
 bukti untuk meneg akkan fakta dan memperoleh kesi mpulan yang kuat dan
 akurat. 2. Adanya dukungan penelitian dari beberapa
 jurnal penerapan Custom er Reltionship Management berbasis Teknologi In formasi ,
 menjelaskan bahw a keempat perusahaan memberikan p elayanan yang lebih baik b agi
 pelanggan . Keemp at perusahaan memiliki jenis produksi yang berbeda dengan str ategi yang berbeda dal am penggun aan CRMnya. Diantarany a, Bandung Sport Distro Malang ( mengi mplementasi progam Customer Relationship Management (CRM)), PT.
 Mat ahari Dept. Store Manado ( PerhitunganStatistika ), PO. Ch elsy ( Sistem TI Website ) dan Toko Yen-Yen menggun akan strategi ( Sistem TI Softwar e
 ). 3. Customer Relationship Managem ent
 berpengaruh besar secara signifik an terhadap loyalitas konsumen dari setiap perusah aan .
 Pelanggan merasa puas serta mempermud ah dalam berinteraksi kep ada perusah aan . Perusahaan juga d apat meningkatkan kualitas pelayanan s erta memelihara kepuasan konsumen y ang sudah ada.
 Saran
 1. Penelitian ini diharapkan dapat b erlanjut
 dengan mengambil beberapa sampel yang memiliki perbedaan yang cukup signifikan pada perusahaan yang berjal an dengan Customer Retionship Management.
 2. Sebaikny a peneliti bekerjas ama dengan perusahaan – p erusah aan yang ada atau
 badan yang bert anggung jawab mengawasi proses pengembangan CRM. Diharapkan
 dalam p enelitian lanjutan dap at lebih akti f dan terbaru.
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 IV. DA FTAR PU STAKA Anastasya Onna Charissa ,A chmad Fau zi,Srikandi
 Kumadji. 2014. Penerap an Customer Relationship Man agement (CRM) sebag ai Upaya Untuk Meningkatkan Loyalitas
 Pelanggan (Studi Kasus pada Bandung Sport Distro Malang), Ju rnal Ad ministrasi Bisnis (JAB)|Vol. 15 No. 1. Malang : Univ ersitas Brawijaya .
 Rinny E. Kalalo. 2013. Customer Relationship Man agement dan Kualitas Pelayan an Pengaruhnya Terh adap Loyalitas Konsu men Pt. Matahari Dept. Store Manado, Jurn al
 EMBA Vol. 1 No . 4.Manado: Univ ersitas Sam Ratulangi .
 Albetus Januaris Kundre,Iry a Wisnubadhra, Thomas Suselo . 2013. Penerapan Custo mer Relationship Management (CRM) deng an Dukungan Teknologi Informasi p ada PO.
 Chelsy. Jurnal Seminar Nasional Teknologi In formasi d am Multi media 2013
 Yogyakarta : Universitas At ma Jaya. Ovi Dyantina, Mir a A frina, Ali Ibrahi, 2012.
 Penerapan Customer Relationship Man agement (CRM) berb asis Web ( Studi Kasus Pada Sistem In formasi Pemasaran di Toko Yen-Yen ) Jurnal Sistem In formasi
 (JSI) Vol. 4. No. 2 . Palembang : Univ ersitas Sriwijaya.
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 PENERAPAN SISTEM CLOUD COMPUTING PADAPERPUSTAKAAN
 Ainus S ukma Eldp, M. Hisyam Pratama, DindaDwiRahmasari, Yusuf Amrozi, M.MT Prodi Sist emInformasiUniversitas Islam Negeri S unan Ampel Surabaya
 Email: [email protected]
 Abstract Cloud computing or cloud computing is a technology that utilizes internet services using a virtual
 server center with the goal of data and application maintenance. The existence of cloud computing will obviously lead to changes in the wor kings of technological systems information within an organization. This is because cloud computing through the concept of virtualization, standardization and other fundamental features.The Library Information System is currently very important for schools, agencies or others parties,
 using library information systems, lending process, repayment, managem ent of visitor registration books can also be monitored by the officers well. Especially with the cloud computing s ystem is a computing style in which more computing resour ces available.
 Keyword: cloud computing, library, information system.
 LATAR BELAKANGPerkembangan teknologi informasi yang
 berkembang p esat,meni mbulkan beragam inovasi yang turut mengubah perilaku manusiakhususnya
 dalam interaksi dan ko munikasi.Komunikasi tidak harusdilakukan bertatap muka satu sama lain dengan rentang jarak yang tidakb erbatas. Batasan jarak menjadi tidak p enting lagi ka ren a ko munikasi masih tetap berjalan melalui dukungan internet. Internet yang kini dapat diakses dari
 berbagaiperangkat teknologi tentunya memudahk an akses
 ko munikasiuntukmendap atkanberbagaiin fo rmasi (CSO Group, 2010) .
 Kemud ahan ters ebutdapat diman faatkan olehorganisasi atau perusah aan untukmengakses danberbagi in formasi y ang penting sesuai kebutuhan merek a.Sal ah satu
 yangmemanfaatkannya adalah perpustakaan.Pe rpustakaan sebagai le mbagapenyedia su mber in formasi sangat memanfaatkan k ehadiran teknologiinformasi .Teknologi in formasi digunakan untukmemudahk an akses untukmendapatkanin formasi..
 Perpustakaan haruskonsisten berperan dal am
 menciptakanmasyarakat yang berpengetahuan . Untuk itu perpustakaan te rusmelakukan upayameningkatkan layanan-layanannya. Walaupun biasanya selalu bersinggungan dengan modalyang terbatas. Karen a dal am meningkatkan layanan-l ayananberbasisinternet membutuhkan
 biaya y ang tidak sedikit. Perpustakaan berbasis internet akan
 mengh asilkan dat a digital yangakan memuat ukuran dan kapasitas yang besar untuk menyi mpanny a.Tempat penyi mpan an (storage)
 akan p enuh apabila p erpustakaantersebut te rus
 melakukan kegiatan setiap harinya.Untuk meng atasinya, solusi yang bisadia mbil adalahp enghapusan data lama atau dengan penambah an storage b aru .Memang untuk penambah an storage baru bisa menyelamatkan
 data yangsudah tidak muat , tetapi dengan begitu akan men ambah ju mlah li mbah dan biay a y ang besar.Meskipun d emikian inovasi s elalu menja wabk ebutuhan.Cloud Computing menjadi
 salah satu jawaban d ari masalahdiatas. Cloud Computing menjadi tren dewasa ini yang
 dapat diaplikasikandi perpustakaan.Sal ah satu bentukaplikasinya adalah CloudStoragemerup akanlay anan penyi mpanan data secara Online di Storage Server, atau
 dengankat a lain data kita akan disimp an dalam database(storage) milik serveronline.Sel ain itu
 Cloud computing juga men awarkan aplikasi y ang dapat kita beli sesuai dengan apa yang y ang kitabutuhkan (pay as you go). Dengan segal a kemud ahan yang ditawarkannya,Cloud computing
 dapat menjawab segala permasalahan organisasi,perusahaan b ahkan di perpustakaan (Ercana,Tuncay 2010).
 RUMUS AN DAN TUJUAN Dengan ad anya tulisan ini dapat memberikan
 kita pengetahu an tent ang bag ai manan a konsep penerapan sistem Cloud Computing pad a Perpustakaan, s elain itu penulis juga menjelaskan kendala-k endal a yang
 dihadapisaatmelakuk anpenerapanters ebut.
 TINJAUAN PUSTAKA a. Definisi Cloud Computing

Page 84
                        

digilib.uinsby.ac.id digilib.uinsby.ac.id digilib.uinsby.ac.id digilib.uinsby.ac.id digilib.uinsby.ac.id digilib.uinsby.ac.id digilib.uinsby.ac.id
 Q- 2
 Merupakansebuah model untukmemberikankenyamanan , padaaks esjaringanpermintaanb eberapapenggunauntukberbagisu mberdayako mput asi yang dikonfigurasi(mis alnya, ja ringan, s erver,
 penyi mpan an, aplikasi, danjasa) yang dapatdengancep atditetapkand andirilisdenganusahapeng elolaan y ang mini mal atauinteraksipenyedialay anan .
 Selainitu, Robin dalamMulyani (2011) jugamemberikand efinisibahwa cloud co mputingpadadasarnyaadalahpenggunaanInternet-Based Ser vice untukmendukung proses
 bisnis. CloudComputing memberikansuatusolusiterhadappermasalahanmengenaikebutuh anteknologiinfo rmasi (TI) saatini, baikuntukindividu, perusahaanswastamaupunorg anisasipemerintahan.
 b. Tinjau anPustakaTerkait Padajurnalseminar nasional STMIK
 AMIKO M Yogyakarta bidangManajemenIn formatik a, 19 Januari 2013, AnikAndrianimenulisjurnaldenganjudulPenerapanCloud Computing dalamPeng embanganBisnis.
 Dalamju rnaltersebut memaparkantentangtahappenerapan Cloud ComputingdengancaraadopsiSiklusHidupCloud di bidangpengembanganbisnis, macampenggunaanCloud, dankeuntunganp enggunaanny a.
 PadajurnalEksisUniversitas K risten Duta Wacana Yogyaka rta, bidangTeknologiInformasi , Volume 08, Nomor 1, Mei 2015, Erick Kurniawan menulisjurnaldenganjudulPenerapanTeknologi Cloud Computing di Universitas (StudiKasus : FakutasTeknologiIn formasi UKDW.
 Dalamju rnaltersebut memaparkantentangkarakteristikCloud Computing, berbag aimacaml ayananCloud Computing,
 danmanfaatbagiuniversitaskhususnya di fakultas TeknologiIn fo rmasi U KWD.
 Sedangkanpad ajurnal yang
 ditulisolehKusumaWadhani,, 2008, denganjudulPenerapan Cloud Computing di InstansiPemerintahan . Dalamju rnaltersebut memaparkantentangkelayakanpenerap ansistemCloud Computing di
 IntansiPemerintahdenganc arameng analisakelebihandankekurangan di berbagaimacamhal, sepertikinerjasistem, ekono mi , pengend alian, efisiensi, d anpelayanan.
 METODE PENELI TIAN
 Penelitianinimerupakanpenelitiankualitatif yang dilakukandenganstudiliteraturpadajurnaldanartikelil miahterkait.
 HASIL DAN PEMB AHASAN a. JenisPenggunaanCloud Computing(Wulansari
 P, 2015) Penggunaan cloud yang dipak ai untuk
 masyarakat umu m te rbagi menjadi b eberapa tipe cloud yang penggunaannya disesuaikan
 dengan kebutuhan, yaitu: 1. Public Cloud
 Cloud
 dapatdiaksesolehb eberapapelanggandengankoneksi internet dan mengaks esruangcloud.
 Public cloud jugadapatdiartikanpenggunaancloud yang
 dipakaiuntuk masy arakatu mumd an membayarsaatseles aipemakaianataubi asadisebutdenganistilaha pay as you gomanner .
 2. Private Cloud
 Cloud didirikanhany auntuk group atauorganisasidanakseskedalamcloud
 terbatasp ada group atauo rganisasitersebut. Layanancloud computinguntukpusat data
 internal darisebu ah group atauorganisasitersebut mend apatkanman faat yang besardaripemakaiancloud computing dimanamasyarakatumumtid ak mendapatkan
 nya. 3. Com munity Cloud
 Cloud
 dipakaidandibagidiantaradu aataulebihorg anisasi yang mempunyaikepentingan yang samapadapenggunaancloud.
 Communitycloud bisadikelolaolehorganisasi ataupihakketigadanbisaberadap adalokasi yang samaatautidak .
 4. H ybrid Cloud Cloud yang padadas arnyamerupakanko mbinasidariduacloud
 dimanadapatdi masukkancampuranpublic, private, atau community. Tujuand arihybrid cloud
 adalahk etikakehabisankapasitassaatmenggunaanprivate cloud, kitadapatlangsungberalihkepublic cloud ataucommunity cloud untukkapasitastambahan.
 b. JenisLayanan Cloud Computing(AndrianiAnik, 2013) 1. Infrastructure as a Service (IaaS)
 Merupakanlayanandaricloud computing
 yang men awarkansu mberdayavi rtualisasi

Page 85
                        

digilib.uinsby.ac.id digilib.uinsby.ac.id digilib.uinsby.ac.id digilib.uinsby.ac.id digilib.uinsby.ac.id digilib.uinsby.ac.id digilib.uinsby.ac.id
 Q- 3
 yang memberikanlayananb erupap erhitungan, penyi mpanan, d anko munikasi yang disesuaikandenganpermintaanpelanggan.
 Layananiniumumnyamenawarkansebuahserver virtual yang
 dapatdigunakanol ehsatu CPU ataulebih yang dapat menjal ankanb eberapapilihan system operasidansoftware, danterdapatfasilitasuntukpenyimpanand
 anko munikasi data . 2. Platform as a Ser vice (PaaS)
 Layanan p ada PaaS menawarkan layanan lebih dari sekedar p enyi mp anan data yaitu meny ediakan te mp at untuk membuat dan meny ebarkan aplikasi tanpa perlu tahu berapa banyak processor atau memo ri yang dibutuhkan
 untuk aplikasi ters ebut. Selainitujugamenawarkanlayanankhusussepertiakses data , otentikasi, danpembayaranuntukaplikasibaru.
 3. Software as a Ser vice (SaaS) Jenislay ananiniberadapadalapisanatasdaricloud computing. Layanan yang diberikanpad akonsumenmulaibergeserd
 ari program ko mputerkelayanan software online.
 Keuntungandarilayan aninidapat meringankanpelangganpadabebanp emeliharaan software sertamemudahkandalammengembangkandanpengujiansoftware . Contohnya Google Apps danSal esforce.com yang men awarkan aplikasibisnispada server
 merekas ehinggapel anggand apat mengaksesaplikasisesuaipermintaan.
 c. KonsepPenerapanPerpustakaanBerbasis Cloud Computing
 Perpustakaan sebagai su mber in formasi memang seh arusnya memberikan kemud ahan dalam akses in formasi itu bagi pengguna yang membutuhkanny a.Cloud Computing memberibanyak pilihan yang dapatditerapkan di perpustakaan . Banyak p rovider p enyedia layanan Cloud Computing yang sesu ai untuk
 diterapkan di pe rpustakaan. Dalam tulisannya, Bansode mnyebutkan provider p enyedia layanan cloud computing te rintegrasi dengan software pe rpustakaan, perpustak aan
 digitalmesin pen cari an dll. Beberapa diantaranya yaitu: •OCLC’s Webscale
 Merupakan vendor pertama yang dijadikan contoh dala m menerapkan Cloud co mputing di perpustakaan . Aplikasi yang ditawarkan meliputi sirkulasi, print dan
 pengadaan koleksi elektronik , cataloging serta lisensi terhadap koleksi di perpustakaan. OCLC’s Webscale menjanjikan layanan yang akan memperhatikanprivasi, keamanan, skalabilitas dan t eknis dukungan.
 •E x-Libris Cloud Merupakanpediriawalso ftware
 perpustakaan di A merika. Pada awalnya, perusahaan ini hanya meny ediakan lay anan sekitar produk p erpustakaan dan hosting yang tidak berbasis p ada Cloud Computing, tet api
 pada generasi perus ahaan b erikutnya , Cloud Computing dikembangk an dan merubah sistem
 layanan man ajemen su mber daya tr adisional tersebut menj adi berbasis online. •Durasp ace’s Duracloud
 Merupakan perus ahaan yang menyediakan solusi open source repositori yang memungkin untuk berb agi literature
 ilmi ah. Selainitu, juga menyediakan dukungan pelestarian digital yang tentunya menghemat dana di perpustakaan tersebut. Du racloud membantu perpustakaan untuk memindahkan konten ke Cloud (internet) dan menyi mpannya dengan penyedia layanan yang berbeda untuk
 menghilangk an risiko kehilangan data. Layanan ditawarkan termasuk b ackup online,
 pelestarian dan arsip, akses media, berbagi online. •OSS LABS
 Berasal d ari India yang menggunakan Amazon El astic Co mputing d alam mendukung platformny a karen a kemampuan Amazon
 seperti day a tahan tinggi dari data , keamanan informasi berdasarkan standar ISO, skalabilitas, dan fleksibilitas. Hal ini memungkinkan pengh ematan bi aya untuk perpustakaan dan juga memb antu perpustak aan untuk bebas dari kekhawatiran tentang pembaruan perangk at lunak dan pemeliharaannya .
 Selain itu, dala m menerapkan aspek cloud co mputing sebagai jel maan dari Teknologi In formasi diterapkan melalui berbagai aplikasi dalam b entuk layanan di perpustakaan . Dal am tulisan yang dibuat Bansode, aplikasi cloud co mputing dilakukan d alam sejuml ah area
 layanan di pe rpustakaan y aitu meliputi: - Automation - Digital Library Service - O ffice Application - Sto rage - Search Services - Web Hosting
 Dengan penerapan aplikasi tersebut di perpustakaan, maka akan meni mbulkan beserta kekurangannya. Adapun k elebihan meliputi efisiensi biaya, penginstallan dan p emeliharaan
 yang mudah , penyimp anan yang bisa ditamb ah,
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 software yang oto matis, fl eksibilitas, akses mobilitas di mana dan kap an saja , dan berb agi su mberdaya bersama. Sedangkan kekurangannya meliputi, keamanan data dan privasi, koneksi internet dan bandwidth,
 tergantung pada penyedi a provider, terbatasnya layanan untuk pelanggan sesu ai kebijakan yang dibuat provider, h arga yang tinggi untuk layanan aplikasi yang t erbaik, peng etahuan yang terinteg ritas server cloud co mputing.
 Maka berdasa rkan hal diatas , konsep penerapan Cloud Computing di perpustak aan meliputi proses kegi atan: a)Meng etahui permasalahan yang menj adi dasar alasan menerapkan cloud computing. Dasar permas alahan yang biasanya terj adi dapat dilihat berdasarkan kebutuhan dari perpustakaan dal am mengolah in formasi tersebut dan dari sisi pengguna yang sel alu
 menuntut kemutakhi ran info rmasi dan kemud ahan akses . b)Merencanakan in frastuktur dan memilih provider penyedia lay anan yang s esuai dengan aspek kebutuhan di perpustakaan. c)Menjal ankannya sesuai kebutuhan dan
 melakuk an evaluasi rutin.
 d. TahapPenerapanCloud(AndrianiAnik, 2013)
 Disesuaikandeng ankondisiperpustakaan di Indonesia, dapatdiuraikant ahap-tahapstrategipenerapancloud yang tepatsesuaikebutuhananta ra lain: 1. TahapPembelaj aran
 Pihakerpustakaanperlu mempelajaridanmemahamikeuntungandarip enerapan cloud computing, sertadampak yang diperolehsetel ahpenerap ancloudcomputing danpengaruhnya. Hal
 inimenentukank eputusanapakahakanmelanjutkanpenerapancloud computing
 atautidak. 2. TahapAnalisa
 a. AnalisaKebutuhan Padatahapiniperludiidentifikasidandi
 analisakebutuhand aripe rpustakaanterutama y ang berkaitand engankebutuhanteknologiinformasidalamupayauntukmengembangkanpengetahuan masyarakat, sepertikebutuhans erver y ang
 lebihbesar, kebutuhanjaringanuntukkemudahanp
 enyebaraninfo rmasidalammasyarakat, kebutuhankemudah andalamako mod
 asidanlayan an. b. AnalisaKemampu andanKesiapanPih
 akPerpustakaan
 Analisainidilakukanuntukmenyesuaikanantarakebutuhanteknologiinfo rmasiuntukpengembanganp engetahuan.
 c. AnalisaManfaatdanDampakPen erapanCloud Computing
 Tahapinidilakukanuntuk menget ahuimanfaat y ang diperolehsetel ahpenerapancloud computingsekaligusdampak y ang timbuldaripen erap ancloud computing.
 Analisainibermanfaatanbagiperpustakaanuntuk mengantisipasidampak yang merugikandalamp enerapan cloud computing.
 3. TahapPerancangand anPemod elan Merencanakanjenislayan ancloud
 computing yang
 sesuaidengananalisak ebutuhan, kemampuan, dankesiapanperpustakaans ertasesu aihasilanalisaman faatdandampakpenerap ancloud yang selanjutnyadir ancang model danarsitekturpenggunaanlayan ancloud dalamt eknologiinfo rmasi yang akandigunakanolehperpustakaan.
 4. TahapImplementasi Padatahapinimemilihvendor yang
 tepatsesuaideng ankebutuhanl ayanancloud
 yang telahdirencanakanpad atahaps ebelu mnya. Setelah memilihvendor yang
 tepatselanjutnyaadalahmenyi apkan proses adopsicloud computing
 dengan mempersiapkan d ata dankon figurasilainnyak edal amlayanan cloud yang akandiadopsi. Setelahsemua d ata
 dankon figurasilainnyasi apuntukmigrasikecloud computing
 makai mple mentasidilakukandeng anmendaftark evendor yang
 dipilihdanmelakukaninteg rasi data, aplikasidaninfrastrukturkedal amsistemclo
 ud. 5. Tahap Man ajemen
 Man ajemendilakuk anuntukmengontrolpenerapandanp enggunaancloud computing dalamstruktur TI, danuntukmemastikanpenggunaanlayanancloud sesuai yang sudahdirencanak an.
 Selainitutahapmanaje menberman faatuntuk meng evaluasihasilkinerjadan manfaats etelahpenerapancloud computing.
 6. TahapPengemb angan
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 Tahappeng embang anperludilakukanuntukmengemb angkansistemCloud Computing
 seiringdenganp erkembangankebutuhanperpustakaan.
 e. KendalapadaPenerapanCloud Computing padaPerpustakaan
 1. Bandwidht dan j aringan internet Akses kecepat an internet y ang
 memadai merupakan kunci utamakeberhasilan pen erapan cloud computing tersebut . Tanpa adanyaakses
 internet, perpustakaan tidak dap at diakses oleh penggunasecara online.Jadi, pengguna tetap harus bergantung pada
 koneksiinternet untuk dapat meng akses informasi dan layan an dip erpustakaan ini.
 2. Keamanan d ata dan Privasi Meskipun b eberapa provider
 penyedia layanan sudah menetapkanstandar-satndar dala m
 melindungi dat a dan kebijkan privasi, tetapitetap saja perpustakaan merasa
 khawatir d alam meletakkan dat amereka pada cloud computing khususnya yang
 berkaitan d engan dat apenggun a. Untuk itu, banyak perpustakaan yang masih berpikirpanjang untuk menerapk annya di perperpustakaan.
 Terlep as dari kendala diat as, cloud computing perlu diterapkan
 diperpustakaan agar proses knowledge management ini dapat berlangsung didala m keseharian kegiatan di perpustakaan ters ebut. Sehinggap erpustak aan s ebagai te mpat su mber in formasi bisa
 mengh asilkanperadab an masyarakat yang berpeng etahuan.
 KESIMPULAN Perpustakaan s ebag ai pusat su mber
 informasi diharapkan dapatmelahirkan
 masyarakat info rmasi. In formasi yang terus diolah akanmenciptakan pegetahu an. Teknologi informasi yang diterapkan di perpustakaanterus meng alami perkembangan untuk memberikan kemud ahan bagiperpustakaan tersebut .
 Cloud computing merup akan tren teknologi yang memb erikankemud ahan
 organisasi khususnya perpustakaan untuk menjal ankankegiatan seperti lay anan pengguna, p engolahan bahkan p enyi mp anan data.
 Cloud computing sangat cocok digunakan di perpustakaan karenasystem kerjany a seperti
 menyewa, di man a p erpustak aan akan
 membay ar keprovid er sebany ak aplikasi yang digunakan saja atau dengan istilah pay peruse, tetapi dengan Tren teknologi yang terus berkembang , p erpustakaantidaklah serta merta untuk mengikuti tren tersebut. Meskipun Cloudcomputing diangg ap memberi kemud ahan dan k elancaran dalam k egiatan diperpustakaan, tetap s aja tantangan serta kendalapun tidak bisa dilupakanbegitu saja. Privasi dan keaman an data menj adi isu utama dalammenerapkan cloud computing tersebut.
 Saran yang dapatdiajukand alampenelitianinisebag aiperti mbanganuntukpenelitianselanjutnyayaitupengembangancloud computingmenjadimobile clouduntukpenerapan yang
 lebihspesifik antaraskalabesardanbisnissekala menengahkebawah.
 DAFTAR PUSTAKA CSO Group (2010) Mitigating Security Risk in the
 Cloud. http://csrc.nist.gov/groups/SN S/cloud-co mputing/cloud-co mputing-v26.ppt(diakses pada 23 mei 2018 )
 Ercan a, Tuncay (2010) Effecftive Us e od Cloud Co mputing on Educational Institutions,
 Procedia Social and Behavioral Sciences 2 (2010): p 938 -942.
 Wulansari, Putri, 2015, PerpustakaanBerbasisCloud Computig,PDFrepository.uinsu .ac.id › artikel-8 (diakses pada 20 mei 2018)
 Andriani, Anik, 2013 , Peman faatanCloud Computing dalamPengembag anBisnis,
 PDFojs.amikom.ac.id › article › download (diaksespada 24 mei 2018)
 http://csrc.nist.gov/groups/SNS/cloud-computing/cloud-computing-v26.ppt
 http://csrc.nist.gov/groups/SNS/cloud-computing/cloud-computing-v26.ppt
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 IMPLEMENTASI SISTEM INFORMASI DALAM CUSTOMER RELATIONSHIP MANAGEMENT (CRM)
 Fardan Zamakhsyari, Moch. Bagoes Ali Masyhuri, Aulia Nabilah, Yusuf Amrozi, M.MT
 Program Studi Sistem Informasi Fakultas Sains dan T eknologi
 Universitas Islam Negeri Sunan Ampel Surabaya E-mail : [email protected]
 ABSTRACT
 In the era of globalization of information systems technology development is increasing, there is also competition in the business world increasingly stringent. Where such technology should be utilized to the utmost, in the business world the technology can be used with creative thinking to attract and retain customers for the advancement generated by the company. The purpose of this study is to conclude that some of these companies get solutions for customers because companies and customers can interact directly. In this case, the implementation of customer relationship management is very important role for the development of corporate competitiveness. Customer Relationship Management also serves to improve customer service, information about the business, and maintain customer satisfaction. Companies from several of these areas are implementing the Customer Realtionship Management system to smooth the business of each company. The result of the implementation of Customer Relationship Management to the information system is the management between the company and the customer becomes easier to do. And to build relationships with customers will be more effective fiber efficient because it has menggunkan integrated information system. Keywords : Information Systems, Customer Relationship Management, Customer Satisfaction.
 PENDAHULUAN
 Dalam era globalisasi ini, persaingan di dunia bisnis semakin ketat. Diikuti dengan pesatnya perkembangan teknologi, sistem informasi, dan ilmu pengetahuan yang menuntut para pelaku bisnis berupaya untuk meningkatkan kemampuan dan keunggulan mereka dengan mengerahkan seluruh potensi yang ada. Mereka dituntut untuk lebih kreati f dan inovati f dalam mengelola perusahaannya agar tetap dapat bersaing dalam dunia bisnis, serta dperlu adanya strategi khusus agar para pelanggan tidak berpindah kepada pesaingnya. Strategi pemasaran yang berbasis pada upaya menciptakan hubungan antara pihak perusahaan dengan pelanggan lebih dikenal dengan istilah Customer Relationship Management (CRM).
 Customer Relationship Management (CRM) merupakan suatu strategi perusahaan yang digunakan untuk memanjakan p elanggan agar tidak berpaling kepada pesaing (Gaffar, 2007).
 Harapan dari penerapan program Customer Relationship Management(CRM), adalah mampu membuat pelanggan menjadi setia dan loyal kepada perusahaan sehingga tidak hanya t erjadi hubungan antara penjual dan pembeli, tetapi lebih mengarah kepada suatu hubungan mitra. Perusahaan menjadi lebih memahami apa yang diinginkan dan dibutuhkan oleh pelanggan sehingga k emungkinan pelanggan berpaling kepada pesaing adalah kecil.
 Namun tidak cukup hanya dalam hal itu, pemanfaatan teknologi in formasi juga mampu menunjang dalam perkembangan CRM, Dalam menghadapi perekonomian yang didominasi oleh globalisasi dan persaingan kompetitif, maka inisiatif untuk meningkatkan daya saing perusahaan perlu terus diupayakan. Adopsi Teknologi Informasi (TI) menjadi sebuah solusi untuk meningkatkan transformasi bisnis, ketepatan dan efisiensi pertukaran in formasi, juga untuk memperluas jaringan pemasaran dan market share (Khristianto, 2012)dengan pengadopsian CRM di dalam sistem informasi.
 TINJAUAN PUSTAKA
 A. DEFINISI
 Customer Relationship Management (CRM)
 Definisi Customer Relationship Management (CRM) Menurut Utami (2010) pengertian CRM adalah “ Suatu proses interakti f yang mengubah data-data pelanggan kedalam kesetiaan pelanggan melalui beberapa kegiat an, yaitu mengumpulkan data pelanggan, menganalisis data pelanggan tersebut dan mengidenti fikasi target pelanggan, mengembangkan program CRM, dan menerapkan program CRM”. menurut Buttle (2007) yaitu “CRM adalah strategi inti dalam bisnis yang mengintegrasikan proses-proses dan fungsi-fungsi
 mailto:[email protected]
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 internal dengan semua jaringan eksternal untuk menciptakan serta mewujudkan nilai bagi para konsumen sasaran secara profitabel”. Sedangkan menurut Temporal dan Troot (2002) berpendapat bahwa “ CRM pada intinya merupakan kolaborasi dengan setiap konsumen yang mampu menciptakan keadaan yang tidak merugikan salah satu pihak (win-win situation). anda menambah nilai pada kehidupan sehari-hari setiap konsumen, dan sebagai imbalannya, mereka memberikan kesetiaan kepada anda. Sesungguhnya, proses ini merupakan hal yang berhubungan dengan setiap konsumen secara individual”. Sedangkan menurut Kotler & Keller (2009) “ Customer Relationship Management merupakan proses mengelola in formasi rinci tentang masing-masing pelanggan dan secara cermat mengelola semua “ titik sentuhan” pelanggan demi memaksimalkan kesetiaan pelanggan”. Dari beberapa pendapat di atas maka dapat disimpulkan bahwa Customer Relationship Management (CRM) adalah suatu strategi bisnis yang mengkorelasikan antara proses dan fungsi internal dengan eksternal agar dapat terbentuknya nilai dan memanjakan pelanggan serta menciptakan keadaan win-win situation melalui serangkaian kegiatan serta mengelola in formasi yang rinci tentang masing-masing pelanggan dengan tujuan dapat menciptakan kesetiaan pelanggan agar tidak berpaling kepada pesaing. Inti dari semuanya adalah perusahaan bermaksud membangun ikatan mitra yang lebih kuat dengan para pelanggan yang bertujuan untuk memaksimalkan loyalitas pelanggan.
 B. TINJUAN PENELITIAN TERKAIT
 Menurut Iqbal(2014) dalam relationship jurnal implementasi sistem informasi crm (customer management) (Studi Pada UD. Iwek-P Adventure Kota Malang) Sistem informasi merupakan kombinasi teratur apa pun dari orang-orang, hardware, software, jaringan komunikasi, dan sumber daya data yang mengumpulkan, mengubah, dan menyebarkan in formasi dalam sebuah organisasi (O’Brien, 2008). Definisi sistem informasi menurut Whitten et al (2004), “ Pengaturan orang, data, proses dan
 information technology (IT)/ teknologi informasi yang berinteraksi untuk mengumpulkan,
 memproses, menyimpan, dan menyediakan sebagai output informasi yang diperlukan untuk mendukung sebuah organisasi”. Sedangkan CRM memiliki
 beberapa definisi tentang CRM antara lain:
 A. “CRM sebagai proses pengelolaan
 informasi rinci mengenai titik sentuhan
 (touch points) individual pelanggan untuk memaksimalkan loyalitas
 pelanggan. Untuk sebuah hotel, titik sentuh itu dapat mencakup reservasi,
 check – in, check – out, frekuensi menginap, layanan kamar, layanan
 bisnis, fasilitas olahraga, layanan cucian, restoran, maupun bar” (Kotler dan Keller, 2009).
 B. “ CRM sebagai pengelola hubungan pelanggan melibatkan dua tujuan yang saling berkaitan: pertama, member semua organis asi dan semua karyawannya yang berhadapan dengan pelanggan, satu pandangan lengkap tentang setiap pelanggan di setiap hal dan di lintas semua saluran; dan, kedua, member pelanggan satu pandangan lengkap tentang perusahaan dan saluran-salurannya yang luas” (O’Brien, 2008).
 Menurut Bahtera(2009) dalam Jurnal pengembangan aplikasi customer relationship management (crm) berbasis web pada PT. crystal laju wisata. Sistem informasi adalah suatu sistem didalam satu organisasi yang mempertemukan kebutuhan pengolahan t ransaksi, mendukung operasi, bersi fat manajerial, dan kegiatan strategi dari suatu organisasi dan menyediakan pihak luar tetentu dengan laporan-l aporan yang diperlukan. (Jogiyanto, 2005). Dan Customer Relationship Management (CRM) adalah suatu strategi inti dalam bisnis yang mengintegrasikan proses-proses dan fungsi-fungsi internal dengan semua jaringan eksternal untuk menciptakan serta mewujudkan nilai bagi para konsumen sasaran secara profitable. (Buttle, 2007) Customer Relationship Management (CRM) merupakan proses mengelola in formasi rinci tentang masing-masing pelanggan dan secara cermat mengelola semua “ titik sentuhan” pelanggan demi memaksimalkan kesetiaaan pelanggan.
 Menurut Wilis(2011) pada jurnal aplikasi e-crm berbasis web pada rumah sakit Customer
 relationship management (CRM) adalah strategi memperoleh,mengkonsolidasi dan menganalisis data pelanggan dan kemudian dipergunakan
 untukberinteraksi dengan pelanggan. Electronic Customer Relationship Management (e-
 CRM)merupakan aplikasi CRM yang berusaha memanfaatkan internet dan teknologinya untuk mengintegrasikan perusahaan dengan seluruh
 pelanggannya.
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 METODOLOGI PENELITIAN
 HASIL DAN PEMBAHASAN
 Studi Literatur adalah metode pengumpulan data dengan cara membaca buku-buku dan situs-situs internet yang mendukung dan menunjang dalam pembuatan dan penyusun laporan. Sekaligus dijadikan sebagai landasan dalam penulisan laporan. dalam penelitihan ini menggunakan studi literatur dengan tujuan agar mendapatkan data yang valid dan mendapatkan materi yang baru. Data yang diambil dari beberapa jurnal yang terkait.
 Hasil Teknologi Informasi Menurut Martin et al, dalam M. Suyanto (2005), “Teknologi informasi merupakan kombinasi teknologi komputer (hardware & software) untuk mengolah dan menyimpan in formasi dengan teknologi komunikasi untuk melakukan transmisi informasi.” Definisi teknologi informasi menurut Williams dan Sawyer (2003), adlah teknologi yang menggabungkan komputer dengan jalur komunikasi yang berkecepatan tinggi yang dapat membawa data,suara sert a video. Sistem Informasi
 Sistem informasi merupakan suatu kombinasi komplek yang terdiri dari orang-orang, hardware, software, jaringan komunikasi, dan sumber daya data yang mengumpulkan, mengubah, dan menyebarkan in formasi dalam sebuah organisasi (O’Brien, 2008). Definisi sistem informasi menurut Whitten et al (2004), “Pengaturan orang, data, proses dan in formation technology (IT)/ teknologi informasi yang berinteraksi untuk mengumpulkan, memproses, menyimpan, dan menyediakan sebagai output informasi yang diperlukan untuk mendukung sebuah organisasi”. Pada dasarnya system in formasi memang ditujukan untuk mempermudah dalam melakukn interaksi soial. Customer Relationship Management Menurut Buttle (2007) Customer Relationship Management (CRM) adalah suatu strategi inti dalam bisnis yang mengintegrasikan proses-proses dan fungsi-fungsi internal dengan semua jaringan eksternal untuk menciptakan serta mewujudkan nilai bagi para konsumen sasaran secara profitable.
 “CRM sebagai pengelola hubungan pelanggan melibatkan dua tujuan yang saling berkaitan: pertama, member semua organisasi dan
 semua karyawannya yang berhadapan dengan pelanggan, satu pandangan lengkap tentang setiap pelanggan di setiap hal dan di lintas semua s aluran; dan, kedua, memberi pelanggan satu pandangan lengkap tentang perusahaan dan saluran-salurannya yang luas” (O’Brien, 2008). CRM merupakan suatu strategi bisnis yang menjadikan client sebagai pusat proses, aktivitas dan budaya. Konsep ini sudah biasa diberl akuakn di dalam bisnis perusahaan dalam pengimplementasiannya paling tidak diperlukan 3(tiga) faktor kunci yaitu (1) orang-orang yang profesional (kuali fikasi memadai), (2) proses yang didesain dengan baik, (3) teknologi yang memadai (leading-edge technology). Jenis Customer Relationship Management (CRM)
 Secara garis besar, CRM memiliki 3 jenis, yaitu (Berson, Smith & Thearling, 2000), yaitu operasional CRM, analitis CRM, dan kolaborati f CRM.
 A. Operasional CRM Mencakup perubahan tenaga kerja yang
 terintegrasi dari keselu ruhan proses bisnis yang terintegrasi, termasuk didalamnya customer touch point dan customer channels dan integrasi front office dan back office. Operasional CRM merubah proses bisnis yang berinteraksi secara langsung dengan pelanggannya (Beck & Summer, 2001). CRM memiliki berbagai aplikasi yang diterapkan dalam penjualan, pemasaran, dan pelayanan yang mendukung proses bisnis. Aplikasi yang mendukung proses bisnis di atas tergolong dalam aplikasi operasional. Aplikasi operasional CRM dibedakan menjadi dua, antara lain: (1) customer facing applications, faktor utama dari aplikasi crm customer facing adal ah contact center, Sales For ce Automation, dan Field Service. Disebut Customer Facing karena pada kenyataannya, aplikasi ini langsung berhubungan dengan pelanggannya; (2) customer touching applications, faktor utama dari aplikasi CRM Customer-touching applications adalah campaign management, E-commerce dan self service customer support disebut customer touching karena pelanggan berhubungan langsung dengan aplikasi sistem daripada berhubungan dengan perwakilan perusahaan. Strategi operasional CRM ini memfasilitasi tradisional CRM, yang berfokus bagaimana membuat pelayanan, penjualan atau departemen pemasaran lebih efisien dan meningkatkan profibilitas perusahaan dan pelanggan.
 B. Analitis CRM Analitis CRM merupakan proses analisis dari
 data-data yang dihasilkan pada operasional CRM.
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 C. Kolaboratif CRM Collaborative CRM merupakan komponen kolaborasi CRM meliputi e-mail, personalized publishing, ecommunities, dan sejenisnya yang dirancang untuk interaksi antara pelanggan dengan perusahaan. Tujuan utamanya adalah memberikan nilai tambah dan memperluas loyalitas pelanggan ke pelanggan lain yang masih belum berada di level kesetiaan pelanggan. Collaborative CRM juga mencakup pemahaman atau kesadaran bahwa pelanggan yang setia dapat menjadi magnet bagi pelanggan lain.
 Hambatan Dengan adanya sistem ini diharapkan dapat menjadi saran untuk pemngembangan sistem lebih lanjut, untuk meningkatkan kinerja pada sitem ini agar lebih baik, maka diharapkan di masa mendatang desain website tersebut akan lebih baik diperbaiki agar pelanggan dapat tertarik saat mengunjungi laman website tersebut. Kekurangan dari penggunaan aplikasi untuk menerapkan CRM ini pula dapat menyebabkan penyebaran virus secara sengaja bahkan hacking. Dapat tidak semua penerapan CRM ini dapat berjalan dengan lancar dan tanpa kendal apapun. Dampak Dari hasil pengembangan CRM berbasis web ini, konsumen mendapatkan in formasi terbaru mengenai fasilitas-fasilitas yang telah disediakan
 dari perusahaan travel . dan sistem CRM berbasis web ni dapat digunakan sebagai salah satu fasilitas
 untuk memberikan pelyanan dan in formasi kepada konsumen. Melaui CRM, perusahaan dapat meningkatkan interaksi dengan pelanggan, tidak
 hanya berinteraksi secara l angsung tapi juga pada saat online, maka CRM hadie sebagai solusi agar
 pelanggan dapat berinteraksi dengan perusahaan setiap saat. Selain itu perusahaan dapat mengeola informasi tentang pelanggan dan menganalisa
 keinginan pelanggan untuk mendaptkan kesetiaan pelanggan. Informasi yang di dapat dari sistem
 CRM akan digunakan sebagai alat dalam pengambilan keputusan tentang apa yang akan
 dilakukan perusahaan berikutnya. Impementasi sistem informasu CRM ini menggunakan open source so ftware.
 KESIMPULAN
 Penelitian ini menggunakan metode
 deskriptif, yang bertujuan untuk meggambarkan
 tentang bagaiamana penerapan sistem Customer Relationship Management. Dengan cara
 mengumpulkan beberapa d ata. Penerapan Customer Relationship Management (CRM) memiliki
 pengaruh besar terhadap sistem in formasi bidang perusahaan.
 Dari hasil pengembangan aplikasi Customer Relationship Management (CRM) berbasis web maka dapat ditarik simpulan sebagai
 berikut: 1. Dengan adanya sistem yang baru ini, konsumen
 mendapatkan in formasi mengenai hal-hal yang dibutuhkan dan mempermudah dal am penyampaian kritik dan saran
 2. Dengan adanya menu admin untuk memudahkan pengaturan database, perusahaan dapat meng-
 update, menghapus dan menambahkan data. 3. Sistem CRM berbasis web ini dapat digunakan sebagai salah satu fasilitas untuk memberikan pelayanan dan informasi kepada konsumen. REFERENSI Endang serta Riyadi. 2014.Implementasi Sistem
 Informasi Customer Relationship Management (CRM).Malang:Jurnal Administrasi Bisnis. Vol. 15,No. 2:1-10.
 Herry serta Luthfie. 2011. Aplikasi E-CRM Berbasis Web pada Rumah Sakit. Yogyakarta:Jurnal Telematika. Vol. 8,No.1:17-24.
 Nur serta Bahtera. 2009. Pengembangan Aplikasi Customer Relationship Management (CRM) Berbasis Web pada PT . Crystal Laju Wisata. Jakarta:Jurnal Sistem Informasi. p-ISSN 1979-0767.
 Sugiarto serta Muwasiq. 2010. Pengembangan Customer Relationship Management Berbasis Sistem E-Commerce. Jakarta Barat:Jurnal CommIT. Vol. 4,No. 2:139-149.
 Heru, Aloysius. 2013. Pengenalan Customer Relationship Management(CRM). Di ambil dari : https://www.researchgate.net/publication/228450185_Pengenalan_Customer_Relationship_Management_CRM . Diakses pada 27 Mei 2018.
 http://www.spengetahuan.com/2017/09/pengertian-teknologi-informasi-menurut-para-ahli-tujuan-fungsi-manfaat-komponen-contoh.html . Diaksespada 28 Mei 2018.
 https://www.researchgate.net/publication/228450185_Pengenalan_Customer_Relationship_Management_CRM
 https://www.researchgate.net/publication/228450185_Pengenalan_Customer_Relationship_Management_CRM
 https://www.researchgate.net/publication/228450185_Pengenalan_Customer_Relationship_Management_CRM
 http://www.spengetahuan.com/2017/09/pengertian-teknologi-informasi-menurut-para-ahli-tujuan-fungsi-manfaat-komponen-contoh.html
 http://www.spengetahuan.com/2017/09/pengertian-teknologi-informasi-menurut-para-ahli-tujuan-fungsi-manfaat-komponen-contoh.html
 http://www.spengetahuan.com/2017/09/pengertian-teknologi-informasi-menurut-para-ahli-tujuan-fungsi-manfaat-komponen-contoh.html
 http://www.spengetahuan.com/2017/09/pengertian-teknologi-informasi-menurut-para-ahli-tujuan-fungsi-manfaat-komponen-contoh.html
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 KO NS EP DAN IMPLEMEN TASI SISTEM PENDUKUNG KEPUTUS AN
 Becik Budi S, I fan Setyowinarno , Arlinnajah Dwi S.
 Universitas Islam Negeri Sunan Ampel Su rabaya Jl. A.Yani 117 Surabaya, 031-8413300
 e-mail: beccbudd@ gmail.co m, i fan winarno90@g mail.com, [email protected] m.
 Abstract
 Decision Support System is for managing all organization decision. This system is perfection from Computerized Management Information System designed for being interactive to users. Either Decision
 Support System is Analytical Hierarchy Process (AHP). Analytical Hierarchy Process can solved multiple criteria problems serve to specified description to multiple structure and can described to any divisions then organized to a division with the result that the problem look more structured and systematic.
 Keyword: D ecision Support System, Analytical Hierarch y Process.
 Pendahuluan 1.1 Latar B elakang
 Perkembangan teknologi semakin hari semakin pesat. Penggabungan beberapa teknik pengambilan k eputusan ke d ala m integrasi da ri perangk at keras, perangkat lunak, d an pros es pengambilan keputusan tersebut mengh asilkan sistem pendukung keputus an (SPK ). Tujuan
 penelitian ini adal ah unutk meng etahui cara pengambilan keputusan yang memungkinkan pengguna untuk mel akukan peng ambilan keputusan dengan lebih cepat d an aku rat. Permasalah an yang sering muncul dalam hal ini adalah sulitnya menentukan 1 p eserta yang akan
 dipilih diantara seju mlah peserta yang mendaft ar, sehingga ti m p enyeleksi h arus selekti f dal am
 melakukan peny eleksian d engan berdasar pada kriteria yang telah ditentukan sebelumnya. Untuk itu, diperlukan s ebuah siste m pendukung keputusan untuk membantu pihak instansi dal am pengambilan suatu keputusan . [1]. Sistem Pendukung Keputusan (SPK) adal ah
 sistem yang membantu dal am mengambil keputusan yang akurat dan tepat. Pengambilan keputusan dal am pen erap an sistem k eputusan peneri maan menggunakan metode Analytic Hierarchy Proses (AHP) memiliki keunggulan dari segi proses pengambilan keputusan dan akomod asi untuk atribut - atribut baik kuantitatif maupun kualitati f. Selain itu, d ari siste m
 pengambilan keputusan AHP mampu mengh asilkan hasil yang lebih konsisten d aripada metode-metode lainnya, s erta mudah dipahami dan mudah digunakan.[3] . 1.2 Rumusan Masalah Rumus an masalah yang di ambil pada artikel ini adalah bag ai mana penerapan kons ep Sistem Pengambilan K eputusan dalam kinerja suatu
 instansi dengan menggunak an metode AHP.
 Tinjauan Pustaka
 2.1 Sistem Pendu kun g K epu tusan Sistem Pendukung Keputusan adal ah sistem informasi yang meny ediakan in formasi , pemod elan, dan manipulasi dat a untuk mendukung suatu peng ambilan keputusan . Sistem Pendukung Keputusan menurut Turb an, (2005 :
 30).[1] . Terdiri dari 4 sub-sistem yaitu: 1) Manajemen Data, meliputi basis data yang berisi data-data yang relev an dengan keadaan dan dikelola oleh p erangkat lunak yang disebut Database Management Syst em (DBMS). 2) Man ajemen Model berup a sebauh paket
 perangkat lunak y ang berisi mod el-model finansial, statistik, management science, atau
 model kuantitati f yang menyedi akan kemampuan analisa d an perangkat lunak manajemen y ang sesuai. 3) Sub-siste m Dialog at au ko munik asi, merupakan subsistem yang dipakai oleh user untuk berkomunikasi d an memb eri perintah. 4).Manajemen Knowledg e yang mendukung subsistem lain atau b erlaku sebagai ko mponen yang berdiri sendi ri. Konsep pendukung keputusan pertama kali digunakan pada tahun 1970-an oleh Michael S. Scott Mo rton yang membantu para p engambil keputusan untuk memecahkan masalah-masalah yang tidak terstruktur.[1]. Pada dasa rnya SPK ini
 merupakan peng embangan lebih lanjut dari Siste m In formasi Manajemen Terkomputerisasi (Computerized Management Information Systems), yang dirancang bersi fat interakti f
 dengan p emakainy a untuk memudahk an integ rasi antara b erbag ai ko mponen dal am proses
 pengambilan keputusan, s eperti p rosedur, kebijakan, teknik analisis, serta peng alaman dan wawas an man ajeri al.[1 ]
 mailto:[email protected]
 mailto:[email protected]
 mailto:[email protected]
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 2.2 Analytical Hierarchy Process(AHP) Analytical Hierarchy Process dikembangk an oleh Tho mas L. Saaty. Mod el pendukung
 keputusan AHP dapat mengu raikan masalah multi kriteria yang ko mpl eks menj adi suatu representasi
 dari sebuah permasalahan yang kompleks dala m suatu struktur multi level (Saaty, 1993). Deng an hirarki, suatu masalah yang kompleks dap at diuraikan ke dalam k elo mpok -kelompoknya y ang kemudian diatur menjadi suatu bentuk bagi an sehingga permas alahan akan tampak lebih
 terstruktur dan siste matis.[3 ]. Langkah -langkah dal am men entukan keputusan dal am AHP : • Men entukan masalah yang terjadi. • Men entukan perb andingan s etiap bagian. • Meng abungkan setiap prioritas y ang ada.
 2.3. Tin jauan Penelitian T erkait
 Pada jurnal pertama yang b erjudul Siste m Pendukung Keputusan Pemilihan Penyuluh Lapangan Keluarga Berencana teladan deng an Metod e Weighted Product, dala m penelitiannya jurnal ini menggunak an metode Weighted Product memiliki siklus hidup pengembang an
 sistem yang mel ew ati beberapa tahap an pengembangan. Mulai dari perencan aan, penerapan , pengoperasian, dan p emeliharaan. Bila operasi yang sudah dik emb angkan masih ti mbul permasalahan yang tidak d apat diatasi dala m tahap pemeliharaan , maka perlu dikembangk an kemb ali suatu sistem untuk meng atasinya d an proses ini kemb ali ke tahap yang pertama, yaitu
 tahap perencanaan siste m. Memiliki beberapa tahap pengujian yang b ertujuan memini malisir tenaga dan waktu untuk men emukan b erbag ai potensi kesalahan dan cacat. Pada jurnal ke dua yang b erjudul Pengembangan Sistem In formasi Pengolah an
 Data Pencari Kerja pad a Dinas Sosial dan Tenaga Kerja Kota Padang , dala m pen elitiannya penulis melakukan analisa terhadap hubungan y ang terjadi antara bagian – bagian dalam instansi yang mengh asilkan in formasi dan laporan y ang diinginan. Penulis menemukan bany ak kekurangan dalam sistem instansi tersebut . Bany ak kegiatan y ang dilakukan didalamnya
 masih manual dan memerlukan waktu lama sehingga mengh amb at kinerja instansi tersebut. Penulis membuat aliran sistem in formasi ba ru yang didala mnya menggun akan siste m ko mputerisasi dan datab ase sebag ai media penyimpanannya. Sistem komputerisasi y ang
 diterapkan didalam instansi tersebut dap at memajukan kinerja d an dapat melakuk an
 pengolahan d ata deng an tepat dan terp erinci . Dengan adany a sistem info rmais yang b aru itu dapat membantu pih ak manajemen dala m pengambilan keputusan.
 Pada jurnal yang k e tiga yang berjudul Sistem Pendukung Keputusan Pen erimaan Pegawai Baru pada PT. Bank Central Asia Tbk. Cabang Pematangsi anta deng an Metode AHP, d alam penelitiannya jurnal ini melakukan p engu mpulan
 data-data terkait dan melakukan pengolahan dat a dengan memecah masalah-masalah menjadi hirarki dalam suatu struktur multi level di man a level pertama adalah tujuan , y ang diikuti level faktor, kriteria, subkriteri a, dan seterusnya ke bawah hingga level terakhir da ri alternati f.
 Dengan hirarki, suatu masalah yang kompleks dapat diuraikan ke dal am kelompok-k elo mpokny a yang kemudi an diatur menjadi suatu bentuk hirarki sehingga permasalah an akan tampak lebih terstruktur dan sistematis. Dengan melakukan beberapa perhitungan dan perbandingan data , mengh asilkan bahwa dengan menggunakan siste m pendukung k eputusan dengan metod e
 pendekat an AHP dapat membantu pihak man ajemen dalam melakukan pengambilan. Pada jurnal ke empat yang berjudul Perancangan Siste m Pengambilan Keputusan dalam Pen entuan Supplier Menggunakan Analytical Hierarchy Process (AHP) Pada
 Perusahaan Jasa Konstruksi, dalam pen elitiannya jurnal ini mel akukan analisis terhad ap proses laju
 kerja suatu instansi. Kemudian membu at skema laju kerja instanti tersebut. Kemudian melakukan perhitungan AHP dengan memasukan kriteria-kriteria yang menjadi penentu pemilihan d alam program yang telah dibuat. Setelah form te risi, kriteria y ang telah di masukan secara otomatis
 akan relasi dengan kriteria b aru dan kriteria y ang la ma sehingga user t inggal memasukan nilai relasi mak a form kriteria akan muncul. Dengan dibuatnya aplikasi ters ebut keterla mb atan dan kesalahan-kes alahan lain dala m peng ambilan keputusan dapat di mini malisir dan dapat mengo rganisir kinerja instansi dalam bid ang tertentu.
 Metodologi Penelitian Dalam Penelitiannya penulis melakukan pendekat an penelitian kualitati f. Dal ma hal ini, penulis melakukan pengu mpulan dat a yang terdapat pad a jurn al-jurnal y ang telah
 dipublikasikan di internet dan pengu mpulan dat a juga berasal da ri dari situs-situs yang berkaitan dengan kary a il miah dan mengutip data d ari jurnal-jurnal maupun situs-situs yang berkaitan dengan p enelitian.
 Hasil dan Pembahasan Penelitian Kemaju an teknologi dan ilmu pengetahuan
 yang sangat b erp engaruh dalam kegiatan s ehari-hari. Seperti halnya dalam melakukan pekerjaan , Terkad ang seorang manajer d ari suatu instansi dibingungkan dengan pengambilan keputusan
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 dalam penerimaan pegawai baru maupun dala m menentukan supplier. Kriteria -kriteria pengambilan keputusan yang t elah ditetapk an dapat membantu dalam menentukan hasil kerja. Namun walaupun k riteria p enentuan tel ah
 ditetapkan, peng erjaan yang masih manual juga mengh amb at kinerja suatu instansi. Deng an menggunakan Konsep Sistem Pendukung Keputusan, pengambilan suatu keputusan bisa didapatkan dengan mudah karena didalamnya terdapat beberapa metode yang dap at
 mempermudah dalam p engambilan keputusan. konsep tersebut dapat direlasikan dengan siste m ko mputerisasi yang meningk atkan kinerja instansi dan dapat membantu p engolahan data deng an tepat dan terperinci . Berdasarkan penelitian terdahulu y ang dilakukan oleh Alexander Setiaw an dan kawan-kawan p ada tahun 2015 yang b erjudul
 Perancangan Siste m Peng ambilan Keputusan dalam Penentuan Supplier Menggunak an Analytical Hierarchy Process (AHP) Pada Perusahaan Jasa Konstruksi. Dalam jurnal tersebut pada l angkah pertama user di minta untuk menentukan permasalahan apa yang terjadi dan
 menentukan keputusan apa yang akan dicari, pada langkah pertama ini user juga di minta untuk
 menentukan kriteria-kriteria apa saja yang dap at menentukan peng ambilan k eputusan. Pada langkah kedua, use r di minta untuk menentuk an prioritas-prioritas setiap element yang dap at mempeng aruhi peng ambilan keputusan . Pada langkah ketiga, syste m akan mengabungk an
 setiap prioritas-prioritas yang ada dan mencari hasil dan keputusan yang terbaik. Pada langkah terakhir sistem akan otomatis meny eleksi para suplier yang telah di input kedalam sistem AHP. Analytical Hierarchy Process juga dapat menampilkan konsistensi suplier dala m meny ediakan bahan baku ataupun jas a.[4].
 Kesimpul an Kesimpulan yang dapat diambil da ri penelitian ini adalah:
 1. Penelitian ini menggunak an metod e Studi Literatur yang bertujuan untuk memperoleh fakta dan kesi mpulan yang kuat dan akurat
 dengan cara mengu mpulkan dan meng evaluasi data d an bukti-bukti yang berkaitan deng an penelitian.
 2. Siste m Pendukung Keputusan (SPK) menggunakan metode AHP merupakan siste m yang cocok untuk diimpl ementasikan dalam su atu perusahaan untuk membantu dalam pengambilan keputusan.
 3. Perancangan dan i mple ment asi sistem pendukung keputusan y ang tel ah diuji terhadap kriteria yang dikemb angkan menggunakan metode AHP, menghasilkan
 perhitungan y ang dilakukan deng an benar dan penamb ahan kriteria yang dibutuhkan oleh perusah aan yang tel ah diinputkan dalam aplikasi yang telah dibuat berdasarkan penelitian terdahulu , dapat
 digunakan untuk membantu dan mempermudah pihak manaje men dalam pengambilan keputusan dalam suatu permasal ahan tertentu .
 Saran 1. Penelitian ini masih sang at jauh dari nilai
 sempurn a sehingga penulis menyarankan bagi penelitian selanjutnya ag ar dapat meng emb angkan p enelitian ini menggun akan metode lain seperti logika fuzzy agar datad ata yang tidak tepat dapat ditoleransi sehingga hasil yang diberikan lebih akurat lagi.
 2. Kedepannya penulis berharap akan ada penelitian lanjutan untuk menj adikan SPK bermediak an s martphone agar mempermudah dan memp ersingkat waktu .
 Daf tar Pustaka [1] Amrozi, Y. Si mulasi dalam Manajemen
 Pengambilan Keputus an menggunakan AHP. Semin ar Nasional Teknologi In formasi Ko munikasi dan Industri, 736-746, 2017 . ejou rnal.uin-susk a.ac.id
 [2] Ari fin Tua Purba, Sistem Pendukung Keputusan Peneri maan Pegawai Baru pada Pt. Bank Cent ral Asia Tbk Cabang
 Pematangsi anta Dengan Metode AHP, vol. 7, no. 2, Sumatra: Politeknik Bisnis Indonesia, 2017.
 [3] Alexander Setiawan, Andreas Handojo, Erik Budi S., Peran cang an Sistem Pengambilan Keputusan dala m
 Penentuan Supplier Menggunakan Analytical Hierarchy Process (AHP) pada Perusah aan Jasa Konstruksi, Surabaya: Universitas Kristen Petra, 2015.
 [4] Rezqiwati Ishak , Sistem Pendukung Keputusan Pemilihan Penyuluh Lapangan Kelu arga Beren cana Teladan
 dengan Metode Weighted Product, vol. 8, no. 3, Gorontalo: Universitas Ichs an, 2016.
 [5] Fanny Andalia , Eko Budi Setiawan , Pengemb angan Sistem In formasi Pengolahan D ata Pencari Kerja p ada
 Dinas Sosial dan Tenaga Kerja Kota Padang, vol. 4, no . 2, Padang:
 Universitas Putra Indonesia YP TK, 2015.
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 MODEL ARSITEKTUR SISTEM INFO RMASI DALAM PERUSAHAAN
 Fatur Rokhman, Kinanti Prawita Ningrum, Ruthbatul Aaliyah
 Prodi Sistem Informasi, Universitas Islam Negri Sunan Ampel, Surabaya
 Email : [email protected]
 ABSTRACT
 Avoiding competition and pressure conditions within the company environment in the future, a company needs to know what it takes to make the strategy. As technology grows, many companies are implementing e-commerce in their business activities. An enterprise-based enterprise information architecture is needed to devise a strategy to address the change. With qualitative approach method in this literature study resulted that information system-based architecture produces various arifact which includes the needs and strategies that must be owned by the company Keyword : Sistem Informasi, E-commerce,Perusahaan dan Arsitektur enterprise
 Pendahuluan
 Di era digital saat ini, arus informasi sangat
 mudah didapatkan. Hampir seluruh sektor didalam
 kehidupan masyarakat kini menggunakan campur
 tangan teknologi seperti sektor ekonomi, sektor
 pendidikan, sektor kesehatan, sektor pemerintahan
 dan sebagianya. Dalam sektor perekonomian
 perusahaan (enterprise) dituntut untuk selalu dapat
 mempertahankan dan meningkatkan tingkat
 keuntungan perusahaanya dengan mengembangkan
 berbagai aktivitas bisnis dengan menerapkan
 teknologi informasi pada setiap aktivitas bisnisnya.
 Untuk memperkecil kemungkinan atau menghindari
 hasil yang buruk dari aktivitas bisnis yang
 dikembangkan, sebuah perusahaan harus melakukan
 pengintegrasian antara bisnis yang dijal ankan
 dengan teknologi in formasi yang akan diterapkan
 pada aktivitas bisnisnya. Salah satu cara yang harus
 ditempuh adalah dengan merancang arsitektur
 enterprise.
 Dengan merancang arsitektur enterprise,
 perusahaan diharapkan dapat meningkatkan kinerja
 untuk kemajuan perusahaan itu sendiri sehingga
 proses bisnis yang dilakukan dapat efekti f dan
 efisien serta menghasilkan keuntungan bagi
 Perusahaan. Juga dapat membantu perusahaan
 untuk memiliki rencana pengembangan sistem
 infomasi di masa yang akan datang. Hal yang
 pertama kali dilakukan dalam merancang arsitektur
 enterprise adalah memahami segal a karateristik,
 seluk beluk dan segala permasalahan yang dihadapi
 perusahaan namun juga sembari harus memikirkan
 solusi yang tepat untuk menyelesaikan
 permasal ahan t ersebut. Lalu dibutuhkan sebuah
 kerangka kerj a (framework) yang dapat membantu
 dalam membuat perancangannya. Pada studi
 literature ini, framework yang digunakan adalah
 TOGAF ADM. TOGAF ADM menggambarkan
 sebuah metode untuk mengembangkan dan
 mengelola siklus hidup suatu arsitektur enterprise
 dan membentuk inti dari TOGAF (Peppard, J. 2003.
 Managing IT as a Port folio of Services. European
 Management Journal, Great Britain).
 Tinjauan Pustaka
 Sistem informasi
 Beberapa ahli dalam bukunya mengemukakan
 pendapat mengenai pengertian dari “ Informasi”
 antara lain sebagai berikut : Sistem in formasi
 mencakup sejumlah komponen (manusia, komputer,
 teknologi informasi, dan prosedur kerja), ada
 sesuatu yang diproses (dat a menjadi informasi), dan
 dimaksudkan untuk mencapai suatu sasaran atau
 tujuan (Kadir, Abdul, 2003, h.10).
 Sistem informasi adalah suatu sistem di dalam
 suatu organisasi yang mempertemukan kebutuhan
 pengolahan transaksi harian, mendukung operasi,
 bersi fat manajerial dan kegiatan strategi dari suatu
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 organisasi dan menyediakan pihak luar tertentu
 dengan laporan – laporan yang diperlukan
 (Jogiyanto. 2005, h.11).
 Sistem informasi manajemen adalah sebuah
 sistem informasi pada level organisasi yang
 berfungsi untuk membantu perencanaan,
 pengendalian, dan pengambilan keputusan dengan
 menyediakan resume rutin dan l aporan- laporan
 tertentu. Sistem informasi manajemen mengambil
 data mentah (Transaction Procesing System) dan
 mengubahnya menjadi kumpulan data yang lebih
 berarti yang dibutuhkan untuk menjalankan
 tanggung jawabnya (Al-Fatta, 2007, hal. 12).
 E-commerce dan Perusahaan
 Perusahaan adalah suatu organisasi yang
 menghasilkan barang dan jasa untuk menghasilkan.
 Menurut (ebert dan Griffin, 2006).
 E-commerce (EC) merupakan konsep baru yang
 bisa digambarkan sebagai proses jual beli barang
 atau jasa pada World Wide Web internet atau
 proses jual beli atau pertukaran produk, jasa dan
 informasi melalui jaringan informasi termasuk
 internet (M. Suyanto 2003).
 E-commerce adalah suatu dinamis teknologi dan
 proses bisnis yang didalamnya melibatkan antara
 hubungan perusahaan, konsumen dan komunitas
 tertentu melalui transaksi elektronik dan aktivitas
 bisnisnya mulai dari penjualan barang, pelayanan
 konsumen dan in formasi dilakukan secara
 elektronik.
 Arsitektur enterprise
 Arsitektur enterprise merupakan sebuah
 deskripsi dari misi yang dijalankan para stakeholder
 yang didalamnya t ermasuk in formasi,
 fungsionalitas, lokasi organisasi dan parameter
 kinerja. Arsitektur enterprise menggambarkan
 rencana untuk mengembangkan sebuah sistem atau
 sekumpulan sistem (Osvalds, 2001:3). Jadi dapat
 disimpulakan bahwa Arsitektur Enterprise adalah
 suatu definisi sert a representasi dari perusahaan
 yang mengintegrasikan aktivitas bisnisnya dengan
 kemajuan Teknologi Informasi. Arsitektur
 Enterprise memilki tujuan untuk dapat membantu
 bisnis dan IT, merancang proyek apa yang akan
 dibangun secara visual guna kepentingan
 perusahaan dalam mencapai tujuannya, kondisi
 yang menyangkut tren lingkungan, pilihan
 keputusan investasi dan pilihan proyek.
 TOGAF ADM
 Selama terjadinya proses ADM, diperlukan ada
 validasi dan evaluasi secara berkala (dalam jangka
 waktu tertentu) dengan membandingkan setiap hasil
 yang dihasilkan pada setiap proses dengan
 ekspesktasi yang diharapkan karena ADM bersifat
 iterati fe atau berulang. ADM adalah sebuah metode
 generik untuk mengembangkan dan merancang
 arsitektur untuk menangani sistem dan kebutuhan
 dalam aktivitas organisasi. Salah satu yang harus
 dilakukan sebelum menerapkan ADM adalah
 meninjau ulang komponen yang akan diterapkan,
 dan kemudian menyesuaikannya dengan situasi dan
 kondisi yang dialami perusahaan. Fase - fase yang
 ada pada TOGAF ADM, diantaranya (Peppard, J.
 2003. Managing IT as a Port folio of Services.
 European Management Journal, Great Britain) :
 1. Preliminary phase
 2. Phase A: Architecture Vision
 3. Phase B: Business Architecture
 4. Phase C:Information Systems Architectures
 5. Phase D: Technology Architecture
 6. Phase E: Opportunities & Solutions
 7. Phase F: Migration Planning
 8. Phase G: Implementation Governance
 9. Phase H: Architecture Change Management.
 10. ADM Architecture Requirements Management
 Model Konseptual
 Model konseptual adalah model yang
 menggambarkan komponen komponen inputan,
 proses dan output.
 Input :
 1. Metode Pengembangan Arsitektur TOGAF
 (ADM)
 2. Kerangka kerja arsitektur yang diperlukan
 3. Strategi bisnis, prinsip bisnis, tujuan bisnis
 dan driver bisnis
 Strategi tata kelola TI
 Proses :
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 TOGAF ADM sebuah metode generic yang
 digunakan digunakan ol eh berbagai perusahaan
 yang berbeda secara bersama dengan berbagai
 kerangka lainnya yang diperlukan.
 - Output :
 1. Definisi kerangka
 2. Prinsip prinsip arsitektur
 3. Refrensi untuk prinsip bisnis, tujuan
 bisnis dan driver bisnis.
 Metode Penulisan
 Metode yang digunakan dalam penulisan studi
 literature ini adalah pendekatan kualitati f.
 Pendekatan kualitati f sebagai prosedur penelitian
 yang menghasilkan data deskripti f berupa kata kata
 tertulis atau lisan dari prang orang dan perilaku
 yang dapat diamati(Bogdan dan Taylor 1975).
 Hasil dan Pembahasan
 Pada Sistem Informasi Perusahaan digunakan
 metode yaitu :
 Metode RAD (Rapid Application Development)
 metodologi yang digunakan penulis adalah
 metodologi RAD (Rapid Application
 Development). Menurut martin, metode RAD
 terdiri beberapa t ahapan antara lain (Kendall dan
 Kendall, 2006 : 239) :Fase menentukan syarat-
 syarat yaitu menentukan tujuan dansyarat-syarat
 informasi yang dibutuhkan dalam penelitian sk ripsi
 ini.
 a. Fase perancangan merupakan tahap merancang
 proses-proses yang akan t erjadi di dalam sistem,
 perancangan basis data (database) yang akan dibuat
 melalui SQL Server, dan perancangan antarmuka
 (interface) yang dirancang dengan visual basic.
 b. Fase konstruksi merupakan tahap pembuatan
 baris-baris kode dalam bahasa pemrograman
 tertentu terhadap rancangan-rancangan yang telah
 dibuat seperti ERD, DFD, maupun relasi rancangan.
 c. Fase pelaksanaan merupakan tahapan untuk
 menguji dan mengenal sistem yang diselesaikan.
 d. Fase implementasi merupakan t ahapan dalam
 memperkenalkan sistem kepada user serta
 perbaikan apabila terdapat kesal ahan dan revisi
 yang perlu dilakukan Retrieving data diantaranya
 - Data Definition Language (DDL)
 - Data Manipulation Language (DML)
 - Visual Studio.NET yang merupakan gabungan dari beberapa aplikasi programyang saling terkait satu dengan yang lainnya, yang terdiri dari ASP.NET(Active Server Pages) yang berorientasi terhadap pengembangan web, XML, Aplikasi Desktop, Aplikasi Mobile (khusus komputer Palm dan Pocket PC). Termasuk juga didalmnya Visual Basic.NET, Visual C++.NET dan Visual C# .NET.Visual Studio.NET adalah pengembangan dari Visual Studio 6 yang diluncurkan oleh Microsoft sekitar tahun 1998 (Sukarno, Muhammad. 2006, h.1).
 - Crystal Report Menurut (Rahardi Hadi 2004, hal.13) Crystal Report dirancang untuk membuat laporan yang dapat digunakan dengan bahasa pemprograman berbasis Windows, seperti Borland Delphi, Visual Basic,Visual C/C++, dan Visual Interdev.
 Analisis Sistem Yang Berjalan
 Agar masalah yang terdapat pada dapat
 diidentifikasi, maka penulis menggunakan kerangka
 kerja PIECES (Performance, Information,
 Economic, Control, Efficiency, and Service).
 Analisis Kebutuhan
 Didalam analisis kebutuhan, pemodelan yang
 digunakan adalah pemodelan use-case. Pemodelan
 use case juga merupakan alat bantu yang dapat
 digunakan dalam menghadapi tantangan untuk
 menentukan, mengidenti fikasi, dan memahami
 persyaratan fungsional sistem informasi di dalam
 sudut pandang prespekti f pengguna dan stakeholder.

Page 99
                        

digilib.uinsby.ac.id digilib.uinsby.ac.id digilib.uinsby.ac.id digilib.uinsby.ac.id digilib.uinsby.ac.id digilib.uinsby.ac.id digilib.uinsby.ac.id
 T- 4
 Gambar 1 : analisis kebutuhan
 (Sumber : Ajeng Citra Rizkyanur, Dr. Irfan
 Darmawan, ST., MT., Dr. Basuki Rahmad, ST., MT.
 2015)
 Analisis SWOT memiliki komponen komponen
 yaitu diantaranya :
 -Strength adalah kekuatan yang dimiliki oleh
 perusahaan untuk menjalankan rancangan arsitektur
 enterprise.
 -Weakness adal ah kelemahan yang dimiliki oleh
 perusahaan dalam menjalankan aktivitas bisnisnya,
 hambatan h ambatan y ang dihadapi oleh perusahaan
 akan dapat ditemukan solusinya apabila rancangan
 arsitektur enterprise yang akan dijalankan, berhasil
 dan mencapai apa yang ditargetkan oleh
 perusahaan.
 - Opportunities adalah peluang yang
 dimiliki oleh perusahaan berupa
 - kesempatan kesempatan yang tercipta
 berkat trend dan lingkungan internal
 maupun eksternal bisnis sehingga
 peluang perusahaan dalam mencapai
 target keuntungan semakin dekat.
 - Threat adalah ancaman yang dihadapi
 oleh perusahaan, seperti competitor
 competitor yang bergerak dibidang
 yang sama, sehingga p erusahaan p erlu
 menerapkan strategi khusus agar
 tercipta ciri khas sehingga pasar dan
 konsumen dapat l ebih mudah
 membedakan antara perusahaan satu
 dan lainnya.
 - Selanjutnya strategi strategi t ersebut
 dipetakan pada Bussiness Model
 Canvas (BMC).
 Preliminary Phase
 Preliminary phase adalah tahap persi apan
 dalam perancangan dan pembuatan
 Arsitektur Enterprise yang didalamnya
 terdapat penjel asan mengenai persi apan
 serta inisiai aktivitas bisnis yang
 dibutuhkan untuk pengembangan
 Arsitektur dalam sebuah Perusahaan yang
 outputnya akan mengahasilkan arti fact
 yang disebut catalog principles.
 Gambar 2 : table fase Preliminary Phase
 Sumber : Perancangan Enterprise Arsitektur E-
 commerce Pada Bagian Manajemen Hubungan
 Pelanggan Di PT XYZ Menggunakan Framework
 TOGAF ADM
 Architectu re Vision
 Architecture vision adlah fase yang
 menggambarkan sebuah ruap lingkup
 untuk mengidenti fikasi stakeholder dalam
 membuat visi arsitektur. Salah satu output
 yang dihasilkan dalam fase ini adalah
 arti fact yang mengandung konsep solusi
 diagram dan juga merupakan
 penggambaran tingkat tinggi dari kegiatan
 bisnis E-commerce.
 Gambar 3 : table Architecture Vision
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 (Sumber : Ajeng Citra Rizkyanur, Dr. Irfan
 Darmawan, ST., MT., Dr. Basuki Rahmad, ST., MT.
 2015)
 Business Architecture
 Business Architecture mendeskripsikan strategi
 produk/jasa, dan organisasional, fungsional, proses,
 informasi, dan aspek geografis lingkungan
 bisnisnya. Output yang dihasilakan proses flow
 diagram yang menggambarkan proses bisnis dari
 keseluruhan manajemen hubungan pelanggan.
 Gambar 4: Process Flow Diagram
 (Sumber : Ajeng Citra Rizkyanur, Dr. Irfan
 Darmawan, ST., MT., Dr. Basuki Rahmad, ST., MT.
 2015)
 Data Architecture
 Data architecture mendeskripsikan
 strategi pembuatan data-data yang saling
 terlibat dalam pengembangan e-
 commerce Salah satu output yang
 dihasilkan yaitu arti fact data dissemination
 diagram yang menggambarkan pemetaan
 antara logical application component
 dengan entity dan business service.
 Gambar 5: data dissemination diagram
 (Sumber : Ajeng Citra Rizkyanur, Dr. Irfan
 Darmawan, ST., MT., Dr. Basuki Rahmad, ST., MT.
 2015)
 Application Architecture
 Application architecture adal ah startegi yang
 digunakan dalam aplikasi yang akan dijalankan oleh
 E-commerce . Salah satu output yang dihasilkan
 yaitu artifact application communication diagram
 dan use case diagram. Application communication
 diagram digunakan untuk pemetaan antara logical
 application component dengan physical application
 component dan apa keterhubungannya. Arti fact
 lainnya yang dihasilkan pada fase application
 architecture adal ah use case diagram. Use case
 diagram menggambarkan apa saja yang diakses oleh
 dalam aplikasi.
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 Gambar 6 : Application Communication Diagram
 (Sumber : Ajeng Citra Rizkyanur, Dr. Irfan
 Darmawan, ST., MT., Dr. Basuki Rahmad, ST., MT.
 2015)
 Technology Architecture
 Architecture technology menggambarkan
 komponen-komponen teknologi apa s aja yang akan
 digunakan pada pengembangan e-marketplace serta
 hubungan antar komponen tersebut. Salah satu
 output yang dihasilkan p ada fase ini adalah arti fact
 environment and location diagram dan platform
 decomposition diagram. Environment and location
 diagram mendeskripsikan rangcangan aplikasi dan
 teknologi yang digunakan pada suatu lokasi.
 Platform decomposition diagram mendeskripsikan
 macam macam standard technology yang
 digunakan pada pengembangan e-marketplace .
 Gambar 7 : Environment and location diagram
 (Sumber : Ajeng Citra Rizkyanur, Dr. Irfan
 Darmawan, ST., MT., Dr. Basuki Rahmad, ST., MT.
 2015)
 Gambar 8 : Platform decomposition diagram
 (Sumber : Ajeng Citra Rizkyanur, Dr. Irfan
 Darmawan, ST., MT., Dr. Basuki Rahmad, ST., MT.
 2015)
 Simpulan
 1.Pada perusahaan berbasis sistem in formasi
 pembaruan teknologi sangatlah dibutuhkan dalam
 sistem informasi perusahaan, perusahaan berbasis
 sistem informasi menggunakan aplikasi SQLserver
 untuk memperlancar kinerja perusahaan.
 2.Perancangan arsitektur perusahaan menghasilkan
 berbagai arti facts pada masing masing fase. Artifact
 tersebut berbentuk catalog, matrix, dan diagram
 yang digunakan sebagai rancangan yang dapat
 mendukung pencapai an startegi perusahaan.
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 Refrensi :
 E-Commerce Sebagai Pendukung Pemasaran
 Perusahaan Melgiana Medah Program Studi
 Manajemen Agribisnis Politeknik Pertanian
 Negeri Kupang
 Sistem Informasi Manajemen Penjualan Pada
 Abdul Gofuur Lubis, Firmansyah, Desy Iba
 Ricoida, Iis PradesanJurusan Sistem Informasi
 ST MIK GI MDP
 Sistem Informasi Manajemen Penjualan Pada PT
 Brikasa M. Alfath Napian, Hikmah Ade
 Permatasari, Dedy Hermanto, DewiJurusan
 Sistem Informasi ST MIK GI MDP
 PENGEMBANGAN SISTEM INFORMASI
 MANAJEMEN DI PEMERINTAH DAERAH
 (Studi kasus perancangan sistem informasi
 Dinas Perijinan dan Penanaman Modal
 Kabupaten Pasuruan), Y. Amrozi & R.
 Soelaiman, Prosiding Seminar Nasional
 Manajemen Teknologi IV, MMT-ITS, 2006.
 Perancangan Enterprise Arsitektur E-commerce
 Pada Bagian Manajemen Hubungan Pelanggan
 Di PT XYZ Menggunakan Framework TOGAF
 ADM Ajeng Citra Rizkyanur1, Dr. Irfan
 Darmawan, ST ., MT.2, Dr. Basuki Rahmad,
 ST., MT.3 Program Studi Sistem Informasi,
 Fakultas Rekayasa Industri Universitas Telkom
 https://scholar.google.com/scholar?oi=bibs&cluster=14975589334492860225&btnI=1&hl=id
 https://scholar.google.com/scholar?oi=bibs&cluster=14975589334492860225&btnI=1&hl=id
 https://scholar.google.com/scholar?oi=bibs&cluster=14975589334492860225&btnI=1&hl=id
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