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ABSTRAK

Pengelolaan data kependudukan yang baik sangat dibutuhkan dalam melakukan
kegiatan pendataan, pencatatan, dan pelaporannya. Hal ini dilakukan untuk
meningkatkan pelayanan, pemantauan data penduduk. Salah satunya adalah
Kantor Desa Kebakalan, menggunakan Excel untuk penyimpanan data, namun
dengan masalah input manual dan kurangnya otomatisasi. Tujuan penelitian ini
adalah untuk meningkatkan pengelolaan data penduduk Desa Kebakalan dan
klasifikasi tingkat kemiskinan dengan terciptanya sistem pendataan penduduk
berbasis website. Dalam penelitian in1 penulis menggunakan metode
pengembangan sistem model waterfall. Dari Perhitungan hasil akhir Algoritma
Decision Tree C4.5 dihasilkan gain tingkat pendidikan 3,04, gain lantai 2,85 dan
gain pendapatan 1,56. Atribut tingkat pendidikan D2,D3,S1 dan S2 tingkat
kemiskinannya rendah. Atribut lantai tanah tingkat kemiskinannya tinggi. Atribut
pendapatan tinggi tingkat kemiskinannya rendah, pendapatan cukup dan sedang
tingkat kemiskinannya sedang, serta pendapatan kurang tingkat kemiskinannya
tinggi. Berdasarkan pengujian sistem pengujian black box memiliki 8 indikator
pengujian, hasil pengujian black box menunjukkan tingkat keberhasilan memiliki
persentase tercapai 100%, sedangkan pengujian white box pada sistem ini
dihasilkan 3 path maka sistem sudah berjalan sesuai yang diharapkan dan
pengujian UAT (User Acceptance Test) bagi 3 responden menghasilkan persentase
tercapai sebesar 98%. Sistem pendataan penduduk Desa Kebakalan masih
memerlukan penyesuaian pada antarmuka agar lebih menarik. Sistem pendataan
penduduk Desa Kebakalan ini dapat dikembangkan menggunakan algoritma lain
sebagai pembanding.

Kata kunci: Pendataan, kemiskinan, sistem, website, algoritma decision tree C4.5
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BAB I
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Dalam Undang Undang Nomor 24 Tahun 2013 Tentang
Administrasi ~ Kependudukan  dijelaskan ~ bahwa  Administrasi
Kependudukan adalah rangkaian kegiatan penataan dan penertiban dalam
penerbitan dokumen dan Data Kependudukan melalui Pendaftaran
Penduduk, Pencatatan Sipil, pengelolaan informasi administrasi
kependudukan serta pendayagunaan hasilnya untuk pelayanan publik dan
pembangunan sektor lain. Pengelolaan data kependudukan yang baik
sangat dibutuhkan dalam melakukan kegiatan pendataan, pencatatan, dan
pelaporannya. Hal ini dilakukan untuk meningkatkan pelayanan,
pemantauan data penduduk, dan perencanaan pembangunan [1].

Menurut Badan Pusat Statistik Kabupaten Banjarnegara tahun
2022, Kabupaten Banjarnegara merupakan salah satu kabupaten di
Provinsi Jawa Tengah bagian barat dengan kepadatan penduduk berjumlah
1.038.718 jiwa di tahun 2022. Jika dibandingkan dengan tahun 2021
penduduk Kabupaten Banjarnegara berjumlah 1.026.865 jiwa, dan
mengalami peningkatan 1,15 % [2].

Kantor desa Kebakalan di kecamatan Mandiraja bertanggung
jawab utama dalam manajemen dan penyimpanan data kependudukan,
terutama data penduduk Desa Kebakalan di Kecamatan Mandiraja. Saat
ini, proses pengelolaan dan penyimpanan data masih mengandalkan
Microsoft Excel, namun metode ini masih memiliki beberapa kekurangan,
seperti kesalahan input manual dan kurangnya otomatisasi dalam
pembaruan data.

Data penduduk digunakan untuk mengkategorikan tingkat

kemiskinan guna memahami situasi kemiskinan di desa tersebut. Ini



membantu pemerintah dan lembaga terkait dalam perencanaan dan
pelaksanaan program bantuan sosial serta pengalokasian sumber daya
yang tepat. Dengan pemahaman yang lebih baik tentang tingkat
kemiskinan di tingkat desa, mereka dapat mengidentifikasi kelompok yang
memerlukan bantuan ekonomi dan sosial tambahan, sehingga usaha untuk
memberdayakan dan mengurangi kemiskinan dapat berjalan lebih efisien.
Untuk mengatasi tantangan ini, diperlukan suatu metode yang dapat
mempermudah pengelolaan dan penggunaan data yang telah ada di Desa.
Dengan menggunakan teknik data mining, kita dapat mengklasifikasikan
data penduduk dengan lebih efisien.

Data mining merupakan metode pengolahan data berskala besar ,
oleh karena itu data mining memiliki peranan penting dalam berbagai
bidang. Secara umum kajian data mining membahas metode-metode
seperti klasifikasi, clustering, regresi, seleksi variabel, dan market basket
analysis. Teknik Klasifikasi meliputi Naive Bayes, Neural Networks, dan
Decision Trees. Teknik klasifikasi akan membantu memudahkan lembaga
pemerintahan dalam mengatasi kemiskinan antara kesenjangan penduduk
yang mampu dan tidak mampu dengan mengolah data menjadi sebuah
informasi [3].

Salah satu metode seleksi adalah dengan menggunakan Algoritma
C4.5. Algoritma C4.5 merupakan salah satu algoritma untuk membentuk
sebuah pohon keputusan (Decision Tree). Perhitungan C4.5 merupakan
salah satu dari tipe decision tree yang sangat terkenal. Decision tree sangat
bermanfaat untuk menjelajah informasi, menemukan hubungan tersulit
antara sejumlah kandidat faktor masukan dengan sebuah faktor tujuan.
Perhitungan C4.5 dapat menghadapi informasi penomoran dan berlainan
dengan memakai perbandingan perolehan (gain ratio) sebelum
mendapatkan nilai perbandingan perolehan, perlu dilakukan perhitungan
nilai informasi dalam satuan dari suatu kumpulan objek, yaitu dengan
memakai konsep entropi. Dengan memakai decision tree, peneliti tidak

perlu melakukan perkiraan pada pembagian dimensi tinggi ataupun



pengukuran tertentu dari pembagian kelas tersebut. Karena strategi ini
memakai kriteria yang nilainya lebih sedikit pada setiap internal node
tanpa banyak mengurangi mutu ketetapan yang dihasilkan [4].

Sudah banyak penelitian yang menggunakan Algoritma C4.5, salah
satunya yaitu yang dilakukan oleh Fida Maisa Hana tahun 2020 berjudul
“Klasifikasi Penderita Penyakit Diabetes Menggunakan Algoritma
Decision Tree C4.5”, menghasilkan nilai akurasi 97,12% [5]. Berdasarkan
penelitian yang sudah dilakukan maka dapat disimpulkan bahwa
menggunakan Algoritma C.45 menghasilkan tingkat akurasi tinggi
sehingga cukup baik untuk digunakan klasifikasi.

Dari latar belakang tersebut di atas maka penulis melakukan
penelitian dengan judul “Penerapan Algoritma Decision Tree C4.5 Untuk
Klasifikasi Tingkat Kemiskinan Pada Sistem Pendataan Penduduk
Berbasis Web Desa Kebakalan Kecamatan Mandiraja” sebagai judul tugas

akhir.

. Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang tersebut, permasalahan dapat
diidentifikasikan sebagai berikut:
1. Belum adanya sistem pengelolaan data kependudukan di Kantor Desa
Kebakalan Kecamatan Mandiraja, yang masih menggunakan Excel.
2. Bagaimana menganalisa tingkat kemiskinan di Desa Kebakalan
Kecamatan Mandiraja Kabupaten Banjarnegara menggunakan

algoritma C4.5.

. Batasan Masalah

Mengingat terbatasnya tenaga dan waktu yang ada, serta menjaga
dan menghindari pembahasan masalah yang terlalu luas, maka penulis
membatasi dengan menentukan klasifikasi tingkat kemiskinan

menggunakan algoritma C4.5 meliputi:



Penelitian ini berfokus pada Kantor Desa Kebakalan, Kecamatan
Mandiraja Kabupaten Banjarnegara, sebagai lokasi implementasi

Data yang digunakan dalam penelitian ini adalah data penduduk di
Desa Kebakalan.

Penelitian akan memanfaatkan Algoritma Decision Tree C4.5 untuk
klasifikasi tingkat kemiskinan.

Menggunakan metode pengembangan perangkat lunak waterfall

hingga tahapan pengujian.

D. Rumusan Masalah

Bagaimana menerapkan Algoritma Decision Tree C4.5 untuk

klasifikasi tingkat kemiskinan pada sistem pendataan penduduk berbasis

web di Desa Kebakalan, Kecamatan Mandiraja?

E. Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah diatas, maka tujuan dari penelitian

ini adalah:

1.

Mengimplementasikan Algoritma Decision Tree C4.5 dalam sistem
pendataan penduduk berbasis web di Desa Kebakalan.
Mengklasifikasikan tingkat kemiskinan berdasarkan data penduduk
menggunakan Algoritma C4.5.

Meningkatkan efisiensi dan akurasi dalam pengelolaan data

kependudukan di Desa Kebakalan.

F. Manfaat Penelitian

1.

Adapun Manfaat dari penelitian ini adalah sebagai berikut:
Bagi Mahasiswa
Dapat menjadi referensi pada penggunaan Algoritma Decision Tree

C4.5.



2. Bagi Akademik
Sebagai tolak ukur keberhasilan proses pembelajaran yang dapat
digunakan sebagai bahan evaluasi bagi pihak akademik dan sebagai
referensi mahasiswa dalam penelitian lebih lanjut yang berkaitan
dengan kajian yang dibahas dalam tugas akhir ini.

3. Bagi Pemerintah Desa Kebakalan Kecamatan Mandiraja Kabupaten
Banjarnegara
Memudahkan pemerintah desa dalam mengelola data kependudukan
dengan lebih efisien, serta memberikan informasi yang relevan untuk

perencanaan program bantuan sosial yang lebih tepat sasaran.



BABII
KAJIAN PUSTAKA/ TEORI

A. Tinjauan Pustaka

Tinjauan pustaka yang dipergunakan dalam penelitian ini disajikan
melalui analisa pembanding penelitian terdahulu. Namun setiap penelitian
memiliki pola dan kriteria yang berbeda satu dengan lainya. Berikut
merupakan analisa pembanding penelitian terdahulu yang menggunakan
penerapan sistem pendataan penduduk dan algoritma klasifikasi.

Tabel 2.1 Perbandingan Penelitian Sebelumnya

No. Nama
Peneliti Judul Implementasi Hasil
dan
Tahun
1. | Hariati, Penerapan Menerapkan Berhasil,
Masna | Algoritma C4.5 Algoritma didapatkan hasil
Wati dan | pada Penentuan | C4.5 untuk klasifikasi
Bambang Penerima menentukan menunjukkan
Cahyono Program Penerima | bahwa akurasi yang
(2019) Bantuan Program diperoleh mencapai
Pemerintah Bantuan 97,14% pada data
Daerah di Pemerintah training 85%
Kabupaten Daerah di dengan data 105
Kutai Kabupaten dan nilai AUC
Kartanegara Kutai 0,913 yang
Kartanegara termasuk dalam
excellent
classification,




No | Nama
Peneliti Judul Implementasi Hasil
dan
Tahun
2. Dimas Implementasi Menerapkan Berhasil, hasil
Bayu Algoritma metode penelitian terdapat
Febriyant C4.5 Untuk | Algoritma C4.5 | tingkat akurasi sebesar
o, Lovi Klasifikasi Untuk 91%, dengan nilai
Handoko, Tingkat Klasifikasi presisi pada prediksi
Wahyuli, Kepuasan Tingkat puas sebesar 66.67%
Hanif Pembeli Kepuasan dan nilai presisi pada
Aisyah Online Shop | Pembeli Online prediksi tidak puas
dan Shop sebesar 33.3%
Rumini
(2019)
3. Amir Prediksi Menerapkan Berhasil, dengan
Mahmud Penerimaan metode menggunakan operator
Husein Calon Algoritma C4.5 split validation dan
dan Karyawan dalam menggunakan
Mahendra Dengan memprediksi Stratified Sampling
Brutu Menggunakan Penerimaan dengan training data
(2022) Algoritma Calon 90% dan testing data
C4.5 Pada Biro | Karyawan Pada 10% dengan tingkat
Kesejahteraan Biro akurasi sebesar 81,82%
Rakyat Kesejahteraan | dan classification error
Provinsi Rakyat Provinsi sebesar 18,18%.
Sumatera Sumatera Utara

Utara




No. Nama
Peneliti Judul Implementasi Hasil
dan Tahun
4. Chalifa Implementas Menerapkan Menghasilkan
Chazar, 1 Support metode Support tingkat akurasi
Hendra Vector Vector Machine | yang rendah. Hal
Gunawan Machine pada Klasifikasi ini dapat
dan pada Penduduk Miskin disebabkan
Sumpena Klasifikasi Wilayah oleh tidak
(2022) Penduduk Desa Taraju seimbangnya
Miskin Kabupaten sumber data
Wilayah Tasikmalaya sebagai bahan
Desa Taraju utama proses
Kabupaten training dan
Tasikmalaya adanya

perbedaan nilai
indikator setiap

variabel data.




No Nama
Peneliti Judul Implementasi Hasil
dan Tahun
5. Aas Penerapan Menerapkan Berhasil,
Nurjanah Algoritma metode Penelitian
dan K-Nearest Algoritma klasifikasi
Ahmad Neighbor K-Nearest kelayakan status
Rifai Untuk Neighbor penduduk miskin
(2023) Klasifikasi Untuk di desa Susukan
Kelayakan Klasifikasi Tonggoh
Status Kelayakan menggunakan
Penduduk Status K-Nearest
Miskin Di Penduduk Neighbors
Desa Susukan | Miskin Di Desa menghasilkan
Tonggoh Susukan akurasi 94.67%,
Tonggoh dengan class recall

layak 97.24% dan
class recall tidak

layak 90.00%.

Dari penelitian 1 yang dilakukan oleh Hariati, Masna Wati dan

Bambang Cahyono tahun 2019 berjudul “Penerapan Algoritma C4.5 pada

Penentuan Penerima Program Bantuan Pemerintah Daerah di Kabupaten

Kutai Kartanegara” dengan menggunakan metode Algoritma C4.5 dengan

hasil penelitian klasifikasi menunjukkan bahwa akurasi yang diperoleh

mencapai 97,14% pada data training 85% dengan data 105 dan nilai AUC

0,913 yang termasuk dalam excellent classification. Adapun kesimpulan

dari penelitian ini bahwa peneliti pada penggunaan metode ini akurat

dalam melakukan klasifikasi penentuan penerima program bantuan [6].
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Dari penelitian 2 yang dilakukan oleh Dimas Bayu Febriyanto,
Lovi Handoko, Wahyuli, Hanif Aisyah dan Rumini tahun 2019 berjudul
“Implementasi Algoritma C4.5 Untuk Klasifikasi Tingkat Kepuasan
Pembeli Online Shop” dengan menggunakan metode C4.5 dengan hasil n
terdapat tingkat akurasi sebesar 91%, dengan nilai presisi pada prediksi
puas sebesar 66.67% dan nilai presisi pada prediksi tidak puas sebesar
33.3%. Adapun Kesimpulan dari penelitian ini bawa peneliti mengusulkan
beberapa rekomendasi bagi pengembang pendidikan, peneliti lebih lanjut,
dan pihak terkait dengan melakukan evaluasi internal terhadap data
konsumen dan membandingkan dengan beberapa algoritma lainnya
sehingga terus mendapatkan model terbaru dan rule terbaru yang lebih
baik lagi [7].

Dari penelitian 3 yang dilakukan oleh Amir Mahmud Husein dan
Mahendra Brutu tahun 2022 berjudul “Prediksi Penerimaan Calon
Karyawan Dengan Menggunakan Algoritma C4.5 Pada Biro
Kesejahteraan Rakyat Provinsi Sumatera Utara” dengan menggunakan
metode algoritma C4.5 dengan hasil penelitian menggunakan operator split
validation dan menggunakan Stratified Sampling dengan training data
90% dan testing data 10% dengan tingkat akurasi sebesar 81,82% dan
classification error sebesar 18,18%. Adapun Kesimpulan dari penelitian ini
menunjukkan potensi untuk meningkatkan performa model dalam
memprediksi calon karyawan [8].

Dari penelitian 4 yang dilakukan oleh Chalifa Chazar, Hendra
Gunawan dan Sumpena tahun 2022 berjudul “Implementasi Support
Vector Machine pada Klasifikasi Penduduk Miskin Wilayah Desa Taraju
Kabupaten Tasikmalaya” dengan menggunakan metode Support Vector
Machine dengan hasil penelitian adalah menghasilkan tingkat akurasi
rendah hal ini disebabkan oleh tidak seimbangnya sumber data. Adapun
Kesimpulan dari penelitian ini Penelitian ini untuk mengklasifikasikan

penduduk miskin dan mendistribusikan bantuan pemerintah [9].
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Dari penelitian 5 yang dilakukan oleh Aas Nurjanah dan Ahmad
Rifai tahun 2023 berjudul “Penerapan Algoritma K-Nearest Neighbor
Untuk Klasifikasi Kelayakan Status Penduduk Miskin Di Desa Susukan
Tonggoh” dengan menggunakan metode K-Nearest Neighbor dengan
menghasilkan akurasi 94.67%, dengan class recall layak 97.24% dan class
recall tidak layak 90.00%. Adapun Kesimpulan dari penelitian ini adalah
untuk mengklasifikasikan penduduk yang layak dikategorikan sebagai
penduduk miskin [10].

Dari penelitian sebelumnya sebagai bahan pertimbangan, maka
penulis mengangkat judul “Penerapan Algoritma Decision Tree C4.5
Untuk Klasifikasi Tingkat Kemiskinan Pada Sistem Pendataan Penduduk
Berbasis Web Desa Kebakalan Kecamatan Mandiraja”. Dengan tujuan
untuk mengetahui tingkat kemiskinan agar dapat menjadi acuan mereka
untuk mengidentifikasi kelompok yang memerlukan bantuan ekonomi dan
sosial lebih lanjut, sehingga upaya pemberdayaan dan penanggulangan

kemiskinan dapat lebih efektif dilaksanakan.

B. Landasan Teori

1. Algoritma Decision Tree C4.5

Algoritma C4.5 adalah algoritma yang digunakan untuk
menghasilkan sebuah pohon keputusan yang dikembangkan oleh Ross
Quinlan. Ide dasar dari algoritma ini adalah pembuatan pohon
keputusan berdasarkan pemilihan atribut yang memiliki prioritas
tertinggi atau dapat disebut memiliki nilai gain tertinggi. berdasarkan
nilai entropy atribut tersebut sebagai poros atribut klasifikasi. Pada
tahapannya algoritma C4.5 memiliki 2 prinsip kerja, yaitu: Membuat
pohon keputusan, dan membuat aturan-aturan (rule model). Aturan
aturan yang terbentuk dari pohon keputusan akan membentuk suatu
kondisi dalam bentuk if then [7].

Terdapat empat langkah dalam proses pembuatan pohon keputusan

pada algoritma C4.5, yaitu:
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1. Memilih atribut sebagai akar, didasarkan pada nilai gain
tertinggi dari atribut-atribut yang ada.

2. Membuat cabang untuk masing-masing nilai, artinya membuat
cabang sesuai dengan jumlah nilai variabel gain tertinggi.

3. Membagi setiap kasus dalam cabang, berdasarkan perhitungan
nilai gain tertinggi dan perhitungan dilakukan setelah
perhitungan nilai gain tertinggi awal dan kemudian dilakukan
proses perhitungan gain tertinggi kembali tanpa menyertakan
nilai variabel gain awal.

4. Mengulangi proses dalam setiap cabang sehingga semua kasus
dalam cabang memiliki kelas yang sama, mengulangi semua
proses perhitungan gain tertinggi untuk masing-masing cabang
kasus sampai tidak bisa lagi dilakukan proses perhitungan.

Entropy adalah ukuran dari teori informasi yang dapat
mengetahui karakteristik dari impuryt dan homogenity dari
kumpulan data. Dari nilai Entropy tersebut kemudian dihitung nilai
information gain masing-masing atribut. Penghitungan nilai

Entropy digunakan rumus seperti dalam Persamaan (1).
Entropy(S)= Z?:o — pi * log2 (pi).......... (D

Rumus (1) merupakan rumus yang digunakan dalam
perhitungan entropy yang digunakan untuk menentukan seberapa
informatif atribut tersebut. Berikut keterangannya :

s : Himpunan kasus

n : Jumlah partisi

pi : Jumlah kasus pada partisi ke-i

Information Gain adalah informasi yang didapatkan dari perubahan
entropy pada suatu kumpulan data, baik melalui observasi atau bisa
juga disimpulkan dengan cara melakukan partisipasi terhadap suatu

set data.

GAIN(S,A) = Entropy(S) — . - =l Entropy(S)... (2)

Is|
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Rumus (2) merupakan rumus yang digunakan dalam perhitungan
information gain setelah melakukan perhitungan entropy. Berikut

keterangannya :

S : Himpunan kasus
n :Jumlah partisi atribut A
ISi | : Jumlah kasus pada partisi ke-i
IS| : Jumlah kasus dalam s
Dengan mengetahui rumus—rumus di atas, data yang telah
diperoleh dapat dimasukkan dan diproses dengan algoritma C4.5

untuk proses pembuatan decision tree.

2. Klasifikasi

Klasifikasi merupakan proses penemuan model (atau fungsi) yang
menggambarkan dan membedakan kelas data atau konsep yang
bertujuan agar bisa digunakan untuk memprediksi kelas dari objek

yang label kelasnya tidak diketahui [10] .

. Kependudukan

Kependudukan adalah ilmu yang mempelajari persoalan dan
keadaan dinamika kependudukan manusia, meliputi didalamnya
ukuran, struktur, dan distribusi penduduk, serta bagaimana jumlah
penduduk berubah setiap waktu akibat kelahiran, kematian,
perkawinan, migrasi dan mobilitas. Kependudukan juga merupakan
data yang terdapat pada setiap Kantor Pemerintahan seperti Kantor

Provinsi, Kantor Kabupaten, Kantor Camat maupun Kantor Desa [11].

. Kemiskinan

Untuk mengukur kemiskinan, BPS menggunakan konsep
kemampuan memenuhi kebutuhan dasar (basic needs approach).

Konsep ini mengacu pada Handbook on Poverty and Inequality yang



14

diterbitkan oleh World Bank. Dengan pendekatan ini, kemiskinan
dipandang sebagai ketidakmampuan dari sisi ekonomi untuk
memenuhi kebutuhan dasar makanan dan bukan makanan yang diukur
dari sisi pengeluaran. Penduduk dikategorikan sebagai penduduk
miskin jika memiliki rata-rata pengeluaran per kapita per bulan di

bawah garis kemiskinan [12].

. Metode Waterfall

Metode penelitian yang diterapkan pada penelitian ini adalah
dengan pengembangan metode waterfall. Metode waterfall merupakan
model pengembangan sistem informasi yang sistematik dan Metode
Waterfall memiliki tahapan-tahapan sebagai berikut [13] :

a. Requirements analysis and definition
Layanan sistem, kendala, dan tujuan ditetapkan oleh hasil

konsultasi dengan pengguna yang kemudian didefinisikan secara
rinci dan berfungsi sebagai spesifikasi sistem.

b. System and software design
Tahapan perancangan sistem mengalokasikan kebutuhan-kebutuhan

sistem baik perangkat keras maupun perangkat lunak dengan
membentuk arsitektur sistem secara keseluruhan. Perancangan
perangkat lunak melibatkan identifikasi dan penggambaran
abstraksi sistem dasar perangkat lunak dan hubungannya.
c. Implementation and unit testing

Pada tahap ini, perancangan perangkat lunak direalisasikan sebagai
serangkaian program atau unit program. Pengujian melibatkan
verifikasi bahwa setiap unit memenuhi spesifikasinya.

d. Integration and system testing
Unit-unit individu program atau program digabung dan diuji

sebagai sebuah sistem lengkap untuk memastikan apakah sesuai
dengan kebutuhan perangkat lunak atau tidak. Setelah pengujian,

perangkat lunak dapat dikirimkan ke customer.
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Requirements
definition

F Y Y

System and software |

design

F

Implementation and
unit testing

F

Y

Integration and
system testing

Gambar 2.1 Metode Waterfall
Gambar 2.1 merupakan bagan metode waterfall yang merupakan

metode pengembangan sistem yang digunakan pada penelitian ini.

6. Konsep Perancangan

a. Unified Modelling Language (UML)

UML (Unified Modeling Language) adalah metode
pemodelan secara visual sebagai sarana untuk merancang dan
atau membuat software berorientasi objek. Karena UML ini
merupakan bahasa visual untuk pemodelan bahasa berorientasi
objek, maka semua elemen dan diagram berbasiskan pada
paradigma object oriented.

UML adalah salah satu fool// model untuk merancang
pengembangan software yang berbasis object oriented. UML
sendiri juga memberikan standar penulisan sebuah sistem blue
print, yang meliputi konsep bisnis proses, penulisan kelas-kelas
dalam bahasa program yang spesifik, skema database, dan
komponen komponen yang diperlukan dalam sistem software
[14].

Tahapan yang digunakan dalam perancangan berorientasi objek

berbasiskan UML ada 4 yaitu:
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Use Case Diagram

Diagram ini bersifat statis. Use Case Diagram
menggambarkan apa saja aktivitas yang dilakukan oleh suatu
sistem dari sudut pandang pengamatan luar. yang menjadi
persoalan itu apa yang dilakukan bukan bagaimana
melakukannya. Diagram Use Case dekat kaitannya dengan
kejadian-kejadian. Kejadian (scenario) merupakan contoh apa
yang terjadi ketika seseorang berinteraksi dengan sistem.

Tabel 2.2 Notasi dalam Use Case Diagram

Simbol Notasi Keterangan

Actor merupakan
Actor pengguna sistem,
sistem yang
berhubungan dengan
sistem lain, atau

time/waktu

Use case adalah

gambaran
<_> Use Case fungsionalitas dari
Use Case
s suatu sistem (entitas

lain) yang berinteraksi

dengan aktor sistem.

Kotak yang
menetapkan lingkup
System sistem untuk use case.
boundary

Semua use case di luar

kotak akan dianggap

diluar lingkup sistem.
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Simbol

Notasi

Keterangan

Association

Garis yang
menghubungkan antara

actor dengan use case

Include

Memungkinkan 1 use
case menggunakan
fungsionalitas yang

disediakan oleh

use case lain

Extend

Memungkinkan 1 use
case secara optional
menggunakan
fungsionalitas yang
disediakan oleh use

case lain.

on

Generalizati

Hubungan taksonomi
antara use case yang
lebih umum dan use

case yang lebih spesifik

b. Sequence Diagram

Diagram ini bersifat dinamis. Diagram sequence merupakan

diagram interaksi yang menekankan pada pengiriman pesan

(message) dalam suatu waktu tertentu.
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Tabel 2.3 Notasi Sequence Diagram

Simbol

Notasi

Keterangan

Actor

Digunakan untuk
menggambarkan user/

pengguna

Object

Object

Objek yang berinteraksi

pesan.

Life Line

Objek entity, antarmuka
yang saling

berinteraksi.

Activation

Mengindikasikan
sebuah objek yang

melakukan sebuah aksi

1:masukan

Send

Menyatakan bahwa
suatu objek
mengirimkan data/
masukan/ informasi ke
objek lainnya, arah
panah mengarah pada

objek yang dikirim.
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Simbol

Notasi

Keterangan

1:keluaran

Return

Menyatakan bahwa
suatu objek yang telah
menjalankan suatu
operasi menghasilkan
suatu kembalian ke
objek tertentu, arah
panah mengarah pada
objek yang menerima

kembalian.

c. Activity Diagram

Diagram ini bersifat dinamis. Activity diagram, dalam bahasa

Indonesia diagram aktivitas, yaitu diagram yang dapat

memodelkan proses-proses yang terjadi pada sebuah sistem.

Runtutan proses dari suatu sistem digambarkan secara

vertikal. Activity diagram merupakan pengembangan dari

Use Case yang memiliki alur aktivitas.

Tabel 2.4 Notasi Activity Diagram

Simbol Notasi Keterangan
Titik awal untuk
ai
. Start memulai suatu
aktivitas.
Titik akhir untuk
@ End mengakhiri

aktivitas
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Simbol

Notasi

Keterangan

-

Activity

Aktivitas yang
dilakukan sistem,
aktivitas biasanya

diawali dengan

kata kerja

Decision

Percabangan
dimana ada
pilihan aktivitas
yang lebih dari
satu

Join

Penggabungan
dimana yang
mana lebih dari
satu aktivitas lalu
digabungkan

menjadi satu.

Swimlane

Swimlane
memisahkan
organisasi bisnis
yang bertanggung
jawab terhadap
aktivitas yang

terjadi

d. Class Diagram

Class Diagram menggambarkan keadaan (atribut/properti)

suatu sistem, sekaligus

memanipulasi keadaan tersebut.

menawarkan layanan untuk
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Tabel 2.5 Notasi Class Diagram

Simbol

Notasi

Keterangan

Generalization

Hubungan objek anak
(descendent) berbagi
perilaku dan struktur
data dari objek yang ada
diatasnya objek induk

(ancestor)

Aggregation

Relasi antar kelas
dengan makna semua

bagian(whole-part)

Entity

+Attribute
+Attribute2
+Attribute3

Class

Himpunan dari
objek-objek yang
berbagi atribut serta

operasi yang sama.

Collaboration

Deskripsi dari urutan
aksi-aksi yang
ditampilkan sistem yang
menghasilkan suatu
hasil yang terukur bagi

suatu actor

Realization

Operasi yang
benar-benar dilakukan

oleh suatu objek.
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Simbol

Notasi

Keterangan

Dependency

Hubungan dimana
perubahan yang terjadi
pada suatu elemen
mandiri(independent)
akan mempengaruhi
elemen yang bergantung
padanya elemen yang

tidak mandiri

Association

Apa yang
menghubungkan antara
objek satu dengan objek

lainya

7. Tools Penunjang Sistem

a. Hypertext Preprocessor (PHP)
PHP merupakan bahasa server-side yang menyatu dengan

html, untuk membuat halaman web yang dinamis, salah satu

fungsinya adalah untuk menerima dan mengolah dan menampilkan

data ke sebuah situs, data yang diterima akan diolah di sebuah

program database server, untuk kemudian hasilnya ditampilkan

kembali ke layar browser sebuah situs. PHP adalah bahasa

pemrograman untuk dijalankan melalui halaman web, umumnya

digunakan untuk mengolah informasi di internet. Sedangkan dalam

pengertian lain PHP adalah singkatan dari Hypertext Preprocessor

yaitu bahasa pemrograman web server-side yang bersifat open

source atau gratis. PHP merupakan script yang menyatu dengan

HTML dan berada pada server [15].
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b. My Structured Query Language (MySQL)

MySQL adalah salah satu jenis database yang banyak
digunakan untuk membuat aplikasi berbasis web yang dinamis.
MySQL termasuk jenis RDBMS (Relational Database
Management  Sistem). MySQL ini  mendukung Bahasa
pemrograman PHP. MySQL juga mempunyai query atau bahasa
SQL(Structured Query Language) yang simple dan menggunakan
escape character yang sama dengan PHP. MySQL adalah sebuah
implementasi dari sistem manajemen basisdata relasional
(RDBMS) yang didistribusikan secara gratis dibawah lisensi GPL
(General Public License). Setiap pengguna dapat secara bebas
menggunakan MySQL, namun dengan batasan perangkat lunak
tersebut tidak boleh dijadikan produk turunan yang bersifat
komersial [15].

c. XAMPP

XAMPP adalah sebuah aplikasi web server instan dan lengkap
dikarenakan segala yang dibutuhkan untuk membuat sebuah situs
web dengan Content Management System (Joomla) bisa dicoba di
dalam aplikasi ini. XAMPP adalah sebuah paket installer AMP
(Apache, MySQL, dan Php) yang sangat mudah untuk
diaplikasikan dalam komputer yang belum memiliki server untuk
dapat melihat situs yang buat menggunakan bahasa server dan
database server tersebut [15].

d. Hyper Text Markup Language (HTML)

HTML merupakan sebuah format data berupa dokumen
Hypertext yang dapat dibaca dari satu sistem ke sistem lainnya,
tanpa melakukan suatu perubahan apapun, karena HTML
sebenarnya hanya merupakan sebuah dokumen teks biasa. Tulisan
Tulisan atau teks dalam HTML disebut Markup Language karena
mengandung tanda-tanda tertentu (fag, element, attribute) yang

digunakan untuk menampilkan teks melalui browser. HTML
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merupakan bahasa dalam World Wide Web (WWW) yang
digunakan untuk membuat suatu dokumen tertentu agar dapat
ditampilkan dan dilihat melalui browser [15].
e. Sublime Text

Sublime Text adalah aplikasi editor untuk kode dan teks yang
dapat berjalan diberbagai platform operating system dengan
menggunakan teknologi Phyton API. Terciptanya aplikasi ini
terinspirasi dari aplikasi Vim, Aplikasi ini sangatlah fleksibel dan
powerfull. Fungsionalitas dari aplikasi ini dapat dikembangkan
dengan menggunakan sublime-packages. Sublime Text bukanlah
aplikasi open source dan juga aplikasi yang dapat digunakan dan
didapatkan secara gratis, akan tetapi beberapa fitur pengembangan
fungsionalitas (packages) dari aplikasi ini merupakan hasil dari
temuan dan mendapat dukungan penuh dari komunitas serta
memiliki lisensi aplikasi gratis [15].

8. Black Box Testing

Black Box Testing berfokus pada spesifikasi fungsional dari
perangkat lunak. 7ester dapat mendefinisikan kumpulan kondisi input
dan melakukan pengetesan pada spesifikasi fungsional program. Black
Box Testing bukanlah solusi alternatif dari White Box Testing tapi lebih
merupakan pelengkap untuk menguji hal-hal yang tidak dicakup oleh
White Box Testing [15].

Black Box Testing cenderung untuk menemukan hal-hal berikut:

1. Fungsi yang tidak benar atau tidak ada.

2. Kesalahan antarmuka (interface errors).

3. Kesalahan pada struktur data dan akses basis data.

4. Kesalahan performansi (performance errors).

5. Kesalahan inisialisasi dan terminasi.

Pengujian didesain untuk menjawab pertanyaan pertanyaan berikut:

1. Bagaimana fungsi-fungsi diuji agar dapat dinyatakan valid?

2. Input seperti apa yang dapat menjadi bahan kasus uji yang baik?
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3. Apakah sistem sensitif pada input-input tertentu?
4. Bagaimana sekumpulan data dapat diisolasi?
5. Berapa banyak rata-rata data dan jumlah data yang dapat
ditangani sistem?
6. Efek apa yang dapat membuat kombinasi data ditangani spesifik
pada operasi sistem?
Saat ini terdapat banyak metode atau teknik untuk melaksanakan
Black Box Testing, antara lain:
1. Equivalence Partitioning
. Boundary Value Analysis/Limit Testing
. Comparison Testing
. Sample Testing

. Robustness Testing

2

3

4

5

6. Behavior Testing
7. Requirement Testing

8. Performance Testing

9. Uji Ketahanan (Endurance Testing)

10.Uji Sebab-Akibat (Cause-Effect Relationship Testing)

9. User Acceptance Testing (UAT)

User Acceptance Testing (UAT) adalah pengujian yang dilakukan
oleh pengguna akhir di luar tim pengembangan perangkat lunak.
Tujuannya adalah untuk menilai kelayakan perangkat lunak sebelum
dirilis kepada pengguna. Meskipun pengujian white box dan black box
penting secara teknis, UAT penting untuk mengidentifikasi masalah
yang mungkin tidak terdeteksi dalam pengujian teknis. UAT menguji
kinerja sistem, usability, kepuasan pengguna, serta pengaturan khusus
pada fungsi dan fitur perangkat lunak. Ini membantu memastikan
bahwa perangkat lunak tidak hanya berfungsi dengan baik secara
teknis, tetapi juga memenuhi harapan pengguna dalam penggunaan

sehari-hari [15].
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10. White Box Testing

White Box Testing, juga dikenal sebagai pengujian struktural,
melibatkan penguji yang memiliki akses penuh ke kode sumber
perangkat lunak yang diuji. Dalam pendekatan ini, pengujian
dirancang dari perspektif pengembang untuk memeriksa setiap bagian
kode yang dapat diuji guna mengidentifikasi kesalahan logis dalam
kode sumber perangkat lunak [16]. Ini memungkinkan penguji untuk
memiliki visibilitas transparan terhadap struktur internal perangkat
lunak.

White Box Testing memerlukan akses langsung ke kode sumber dan
biasanya dilakukan oleh para pengembang perangkat lunak.
Pendekatan ini juga dikenal dengan sejumlah nama seperti pengujian
clear box, glass box, atau open box[17].

White Box Testing memiliki keunggulan, termasuk kemampuannya
untuk mengidentifikasi dan menghapus kode yang tidak diperlukan
atau tersembunyi, menjelajahi seluruh struktur atau logika secara
menyeluruh, mendukung optimasi kode, dan memungkinkan
pengujian dimulai bahkan ketika antarmuka grafis pengguna (GUI)

masih dalam tahap pengembangan[18].

C. Kerangka Berpikir

Kerangka berpikir merupakan model konseptual tentang
bagaimana teori berhubungan dengan berbagai faktor yang telah
diidentifikasi sebagai masalah yang penting. Berikut adalah kerangka

berpikir dalam penelitian ini, disajikan dalam gambar dibawah ini:



Masalah

Bagaimana menerapkan Algoritma Decision
Tree C4.5 unfuk klasifikasi tingkat kemiskinan
pada sistem pendataan penduduk berbasis web
di Desa Kebakalan Kecamatan Mandiraja

Penyelesaian Masalah
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Penerapan Algoritma Decision Tree C4.5 Untuk Klasifikasi
Tingkat Kemiskinan Pada Sistem Pendataan Penduduk

Berbasis Web Desa Kebakalan Kecamatan Mandiraja

Gambar 2.2 Kerangka Berpikir
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BAB III

METODE PENELITIAN

A. Pendekatan Penelitian

Pendekatan  penelitian yang digunakan adalah metode
pengembangan waterfall dengan implementasi algoritma Decision Tree
C4.5 untuk mengklasifikasikan tingkat kemiskinan dalam sistem
pendataan penduduk berbasis web di Desa Kebakalan, Kecamatan
Mandiraja. Dalam konteks penelitian ini, penulis akan mengumpulkan data
penduduk Desa Kebakalan melalui sistem pendataan berbasis web.
Penelitian ini akan mengikuti pendekatan waterfall untuk menghasilkan

solusi yang efektif dalam mengklasifikasikan tingkat kemiskinan.

B. Lokasi dan Fokus Penelitian

1. Lokasi Penelitian
Lokasi penelitian ini adalah di Balai Desa Kebakalan yang berada di
JI. Rt 04 Rw 03 Kodepos 53473, Kebakalan, Kecamatan Mandiraja,

Kabupaten Banjarnegara, Jawa Tengah 53473.

Gambar 3.1 Peta Lokasi Balai Desa Kebakalan
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2. Fokus Penelitian

Fokus penelitian ini adalah Mengkaji efektivitas dan aplikabilitas
penggunaan algoritma Decision Tree C4.5 dalam mengklasifikasikan
tingkat kemiskinan pada sistem pendataan penduduk berbasis web di

Desa Kebakalan, Kecamatan Mandiraja.

C. Jenis Dan Sumber Data

1.

Data Primer

Data Primer merujuk pada informasi yang diperoleh secara langsung
dari Kantor Desa Kebakalan di Kecamatan Mandiraja, Kabupaten
Banjarnegara.

Data Sekunder

Data Sekunder adalah data yang diperoleh secara tidak langsung
bersumber dari dokumentasi, literatur, buku, arsip dan informasi

lainya yang berhubungan dengan data penduduk.

D. Teknik Pengumpulan Data

1.

Observasi

Pengumpulan data melalui observasi langsung untuk memahami
kebutuhan dan persyaratan sistem pendataan penduduk berbasis web
yang akan dibangun. Peneliti dapat melakukan observasi terhadap
proses-proses yang ada di Kantor Desa Kebakalan dan mencatat
informasi tentang bagaimana data penduduk saat ini dikumpulkan dan
dikelola. Observasi ini akan membantu dalam merancang sistem baru
yang sesuai dengan kebutuhan.

Wawancara

Pengumpulan data melalui tatap muka dengan pihak-pihak terkait di
Kantor Desa Kebakalan, dapat dilakukan untuk mendapatkan
pemahaman yang lebih mendalam tentang kebutuhan terhadap sistem
pendataan baru. Dalam hal ini dapat membantu dalam menentukan

fitur-fitur yang harus ada dalam sistem baru.
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3. Studi Pustaka
Dengan merujuk kepada sumber-sumber tertulis seperti buku atau
jurnal yang memiliki relevansi dengan topik tugas akhir ini, akan
dilakukan pengumpulan data tambahan yang mendukung pembuatan
sistem pendataan penduduk serta penerapan algoritma Decision Tree
C4.5. Selain itu, sumber-sumber ini juga akan memberikan panduan
mengenai metode yang akan digunakan untuk mengatasi

permasalahan yang ada di Kantor Desa Kebakalan.

E. Langkah Penelitian

Proses penelitian adalah serangkaian tahapan yang melibatkan
interaksi antara peneliti dengan logika, masalah yang diteliti, desain dan
interpretasi hasil. Berikut ini adalah langkah-langkah dalam proses
penelitian:

A. Identifikasi Masalah
Permasalahan merupakan kunci utama kenapa tugas akhir ini dibuat.
Tugas akhir ini dibuat untuk mengatasi dan menyelesaikan
permasalahan yang ada. Identifikasi masalah pada Kantor Desa
Kebakalan terkait dengan pendataan penduduk dan tingkat kemiskinan.
B. Penyelesaian Masalah
Penyelesaian merupakan tahapan berikutnya dimana pengembangan
model waterfall menjadi langkah berikutnya yang terdiri dari:
a. Requirement Analysis
Tahap pertama dalam Requirement Analysis (Analisis Kebutuhan)
ini adalah pengumpulan kebutuhan. Pada tahap ini telah dihasilkan
beberapa macam analisis yaitu analisis kebutuhan sistem yang
meliputi kebutuhan perangkat keras dan perangkat lunak, analisis
kebutuhan data dan analisis kebutuhan fungsional. Kebutuhan yang
diperlukan oleh Kantor Desa Kebakalan dalam penggunaan sistem.
Perangkat lunak ini merupakan sistem yang dapat digunakan untuk

mengelola data penduduk Desa Kebakalan serta dapat diolah
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menjadi informasi yang bermanfaat bagi kemajuan Kantor Desa
Kebakalan. Selain itu, perangkat lunak ini akan menghasilkan
laporan hasil algoritma C4.5 pada data penduduk, yang dapat
dijadikan acuan untuk pengambilan keputusan lokal dan
pemantauan program-program yang berkaitan dengan tingkat
kemiskinan.

System And Software Design

Setelah tahap analisis kebutuhan, tahap selanjutnya yaitu System
And Software Design. Dalam membangun desain sistem disini
penulis menggunakan model perancangan Unified Modelling
Language yang terdiri dari use case diagram, activity diagram,
sequence diagram dan class diagram. Selain itu tahap desain
sistem ini juga merancang desain user interface serta
komponen-komponen yang diperlukan dalam pengembangan
sistem. Perancangan user interface dibuat semenarik mungkin
tanpa melupakan nilai fungsionalnya. Sehingga mampu digunakan
oleh pengguna secara mudah.

Implementation And System Testing

Setelah menyelesaikan tahap perancangan, tahap selanjutnya
adalah Implementasi dan Pengujian. Dalam pembuatan program
ini, penulis memanfaatkan sebuah tool atau alat bantu yang berupa
aplikasi  yaitu  Sublime Text yang mampu membantu
mempermudah dalam proses penulisan kode program khususnya
yang berbasis web. Untuk database penulis menggunakan MySQL.
. Integration And System Testing

Pada pengujian black box dilakukan pengujian terhadap 2 orang
responden serta User Acceptance Test, selain itu juga dilakukan
pengujian white box terhadap script penentuan nilai data mining
untuk menyimpulkan apakah sistem telah berjalan sesuai dengan

fungsinya dan memberikan hasil yang diharapkan atau belum.
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C. Hasil
Setelah tahap identifikasi masalah dan penyelesaian masalah berikutnya
adalah hasil yang dibuat yaitu penerapan algoritma Decision Tree C4.5
untuk klasifikasi tingkat kemiskinan pada sistem pendataan penduduk

berbasis web di Desa Kebakalan Kecamatan Mandiraja



BAB IV

HASIL PENGEMBANGAN DAN PEMBAHASAN

Pada bab ini akan membahas mengenai hasil pengembangan dan
pembahasan dari penelitian yang telah dilakukan oleh penulis. Dalam hal ini
mencakup tentang perancangan dan pembuatan sistem pendataan penduduk Desa
Kebakalan dengan penerapan algoritma decision tree C4.5 dimana klasifikasi
tingkat kemiskinan yang akan dianalisa. Penelitian ini menggunakan model
pengembangan sistem waterfall.

A. Hasil
Metode yang digunakan dalam pengembangan sistem ini adalah metode
waterfall. Tahapan dalam metode ini meliputi requirement definition (analisis
kebutuhan), system and software design (desain sistem), implementation and
testing (pengkodean sistem), integration and system testing (pengujian).
Berikut penjelasan mengenai tahapan-tahapan yang ada di metode waterfall:
1. Requirement Analysis and Definition (Analisis Kebutuhan)

a. Analisis kebutuhan sistem bertujuan untuk mengetahui apa saja yang
dibutuhkan dalam pengembangan sistem. Dalam analisis kebutuhan
sistem dibagi menjadi 2 yaitu, kebutuhan perangkat keras (hardware)
dan kebutuhan perangkat lunak (software). Berikut penjelasanya:

1. Kebutuhan Perangkat Keras (Hardware)
Untuk penunjang pembuatan system ini maka perangkat keras yang
digunakan adalah sebagai berikut:
a. Laptop/ komputer
b. CPU dengan spesifikasi minimal core i7

c. Memory RAM dengan kapasitas minimal 16 GB

i

Harddisk dengan kapasitas minimal 100 GB
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2. Kebutuhan Perangkat Lunak (Software)
Pada pembuatan sistem ini, software yang digunakan adalah
sebagai berikut:
a. Sistem Operasi Windows 11
b. XAMPP
c. Database MysQL
d. Sublime Text yang digunakan untuk pengkodean Bahasa
pemrograman PHP

e. Google Spreadsheet

b. Analisis (4nalysis)

Dalam perancangan sebuah sistem diperlukan tahap analisis yang
digunakan untuk mendapatkan data atau informasi yang akan dijadikan
sebagai acuan dari pembuatan sistem. Dari data yang diperoleh dapat
diketahui apa saja yang sudah dilakukan oleh sistem yang berjalan dan
apa yang belum bisa dilakukan oleh sistem. Dari sistem pendataan
penduduk ini dapat dipaparkan alur sistem yang dimana Kaur
Pemerintah mencatat data penduduk secara konvensional. Setelah
melakukan tahap analisis sistem ini dapat diketahui bahwa sistem yang
sedang berjalan ternyata masih dilakukan secara konvensional dan
mengakibatkan data penduduk tidak beraturan serta pihak pemerintah
desa sulit untuk menentukan tingkat kemiskinan penduduk. Oleh karena
itu penulis ingin membuat sistem pendataan penduduk dengan
algoritma C4.5 untuk klasifikasi tingkat kemiskinan tinggi, sedang dan
rendah yang memanfaatkan data penduduk yang akan diolah menjadi
informasi dan kedepan semoga dapat digunakan untuk acuan pemberian
bantuan kepada penduduk desa agar tepat sasaran.

c. Analisis Kebutuhan Data

Data yang dibutuhkan dalam pembuatan sistem ini adalah data

kuesioner penduduk dan data penduduk yang hasilnya akan digunakan

untuk mengklasifikasikan tingkat kemiskinan yang tinggi, sedang dan
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rendah dan sebagai acuan perhitungan algoritma C4.5.
d. Analisis Kebutuhan Fungsional

1. Halaman awal sistem berupa halaman login yang memastikan hanya
pengguna yang terdaftar saja yang dapat menggunakan sistem.

2. Pengguna yang dapat mengakses sistem dibagi menjadi 2 yaitu:
a. Admin
b. Kaur Pemerintah

3. Sistem dapat menampilkan data penduduk yang ada di Desa
Kebakalan

4. Sistem dapat menampilkan menu proses algoritma yang didalamnya
terdapat proses pengelolaan data menggunakan data mining dengan

algoritma C4.4

2. Perhitungan Algoritma C4.5

Perhitungan algoritma C4.5 untuk memilih atribut sebagai akar,
didasarkan pada nilai gain tertinggi dari atribut-atribut yang ada. Secara
umum algoritma C4.5 untuk membangun pohon keputusan adalah sebagai
berikut:

1. Pilih atribut sebagai akar.
2. Buat cabang untuk tiap-tiap nilai.
3. Bagi kasus dalam cabang.
4. Ulangi proses untuk setiap cabang sampai semua kasus pada cabang

memiliki kelas yang sama.

Sebelum melakukan proses sesuai dengan Algoritma C4.5, maka

terlebih dahulu akan dilakukan penentuan data awal. Data awal yang
digunakan adalah data pendapatan penduduk 2021 Desa Kebakalan yang

masih berlaku sampai sekarang.
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Kategori Pendapatan Pendapatan perbulan (Rp.)
Kurang Kurang dari 600.000
Cukup 600.000-1.000.000
Sedang 1.000.000-1.900.000
Tinggi Lebih dari 1.900.000

Dimana data atau atribut yang digunakan adalah pendapatan,

pekerjaan, tingkat pendidikan, jumlah tanggungan, tempat tinggal, lantai,

dinding dan tingkat kemiskinan yaitu sebagai berikut:

Tabel 4.2 Data penduduk Desa Kebakalan 2021

Juml
Tingk | ah_
at_Pen|Tang
Pendapatan_ didika | gung| Tempat_
No Keluarga Pekerjaan n an | tinggal | Lantai Dinding
Buruh
Harian Bebas
1 Sedang Lepas SLTA 3] Sewa | Keramik Tembok
Karyawan Milik
2 Tinggi Swasta S1 3| Sendiri | Keramik Tembok
Bebas
3 Sedang Petani SLTA 2| Sewa | Keramik Tembok
Karyawan Bebas
4 Cukup Swasta SLTA 3] Sewa | Keramik Tembok
Milik
5 Cukup Sopir SLTP 2| Sendiri | Keramik Tembok
Milik
6 Sedang Buruh Tani | SLTA 0| Sendiri | Keramik Tembok
Milik
7 Cukup Sopir SD 1| Sendiri | Keramik Tembok
Buruh
Harian Milik
8 Kurang Lepas SD 0| Sendiri | Keramik Tembok
Tembok
Buruh
Harian Milik Semen/
9 Kurang Lepas SLTP 2| Sendiri |bata merah
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Juml
Tingk | ah
at |Tang
Pendapatan Pendid | gung| Tempat
No Keluarga Pekerjaan | ikan | an | Tinggal | Lantai Dinding
Milik
10 Tinggi Pensiunan | SLTP 2| Sendiri | Keramik Tembok
Milik
11 Tinggi PNS S1 4| Sendiri | Keramik Tembok
Karyawan Milik
12 Tinggi Swasta SLTA 3] Sendiri | Keramik Tembok
Milik
13 Cukup Pedagang | SLTA 1| Sendiri | Keramik Tembok
Milik
14 Tinggi Mekanik | SLTA 3| Sendiri | Keramik Tembok
Buruh
Harian Milik
15 Tinggi Lepas SLTA 2| Sendiri | Keramik Tembok
Milik
16 Tinggi PNS SLTA 4| Sendiri | Keramik Tembok
Milik
17 Tinggi Pensiunan S1 1| Sendiri | Keramik Tembok
Milik
18 Tinggi Wiraswasta | SLTP 3| Sendiri | Keramik Tembok
Karyawan Bebas
19 Cukup Swasta SLTA 4| Sewa | Keramik Tembok
Milik
20 Kurang Pedagang SD 1| Sendiri | Keramik Tembok
Milik
21 Cukup Pedagang | SLTA 1| Sendiri | Keramik Tembok
Mengurus
Rumah Milik
22 Sedang Tangga SD 3| Sendiri | Keramik Tembok
Buruh
Harian Milik
23 Kurang Lepas SD 0| Sendiri | Keramik Tembok
Tembok
Milik Semi
24 Kurang Guru SLTA 0| Sendiri Ubin Permanen
Milik
25 Tinggi Pensiunan D2 2| Sendiri | Keramik Tembok
Tembok
Mengurus
Rumah Bebas
26 Cukup Tangga SD 3] Sewa | Keramik
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Juml
Tingk | ah
at |Tang
Pendapatan Pendid | gung| Tempat
No Keluarga Pekerjaan | ikan | an | Tinggal | Lantai Dinding
Milik Tembok
27 Tinggi PNS S2 5] Sendiri | Keramik
Mengurus
Rumah Bebas
28 Cukup Tangga SD 1| Sewa Ubin Tembok
Buruh
Harian Milik
29 Cukup Lepas SD 3| Sendiri Ubin Tembok
Milik
30 Tinggi Pedagang | SLTP 3| Sendiri Ubin Tembok
Buruh
Harian Milik
31 Tinggi Lepas SLTA 2| Sendiri | Keramik Tembok
Milik
32 Cukup Pedagang SD 0| Sendiri | Keramik Tembok
Bebas
33 Tinggi Wiraswasta | Sl 1| Sewa | Keramik Tembok
Bebas
34 Tinggi Pedagang | SLTP 3] Sewa | Keramik Tembok
Perangkat Milik
35 Tinggi Desa SLTA 3| Sendiri | Keramik Tembok
Tukang Sol Milik
36 Kurang Sepatu SD 1| Sendiri Ubin Tembok
Milik
37 Cukup Buruh Tani | SD 2| Sendiri | Keramik Tembok
Buruh
Harian Milik
38 Sedang Lepas SD 1| Sendiri | Keramik Tembok
Milik
39 Tinggi Pedagang | SLTA 3| Sendiri | Keramik Tembok
Karyawan Milik
40 Tinggi Swasta SLTA 2| Sendiri | Keramik Tembok
Milik Semen/
41 Kurang Lainya SLTP 3| Sendiri |bata merah| Tembok
Milik
42 Kurang Pedagang SD 0| Sendiri | Keramik Tembok
Milik
43 Sedang Pedagang | SLTA 3| Sendiri | Keramik Tembok
Milik
44 Tinggi Pedagang D3 3| Sendiri | Keramik Tembok
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Juml
Tingk | ah
at |Tang
Pendapatan Pendid | gung| Tempat
No Keluarga Pekerjaan | ikan | an | Tinggal | Lantai Dinding
Milik
45 Kurang Lainya SLTA 3| Sendiri Tanah Kayu
Milik
46 Tinggi Lainya SD 3| Sendiri | Keramik Tembok
Bebas
47 Tinggi Wiraswasta | SLTA 3] Sewa | Keramik Tembok
Milik
48 Tinggi Petani SD 2| Sendiri | Keramik Tembok
Milik
49 Kurang Buruh Tani | SD 1| Sendiri | Keramik Tembok
Milik
50 Cukup Buruh Tani | SD 0| Sendiri | Keramik Tembok
Milik Semen/
51 Kurang Pedagang | SLTA 2| Sendiri |bata merah| Tembok
Bebas Semen/
52 Kurang Lainya SD 2| Sewa |batamerah| Tembok
Milik
53 Tinggi Pedagang | SLTP 4| Sendiri | Keramik Tembok
Buruh
Harian Milik Semen/
54 Kurang Lepas SD 1| Sendiri |bata merah| Tembok
Milik
55 Sedang Tukang Batu| SD 4| Sendiri | Keramik Tembok
Buruh
Harian Milik Semen/
56 Sedang Lepas SD 2| Sendiri |bata merah| Tembok
Milik
57 Tinggi Wiraswasta | SLTP 1| Sendiri | Keramik Tembok
Milik
58 Tinggi Pedagang SD 2| Sendiri | Keramik Tembok
Milik Semen/
59 Sedang Lainya SD 3| Sendiri |bata merah| Tembok
Karyawan Milik
60 Tinggi Swasta SLTP 3] Sendiri | Keramik Tembok
Karyawan Milik
61 Tinggi Swasta SLTP 3| Sendiri | Keramik Tembok
Bebas
62 Sedang Tukang Batu| SD 1| Sewa | Keramik Tembok
Milik
63 Sedang Lainya SLTA 1| Sendiri | Keramik Tembok
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Juml
Tingk | ah
at |Tang
Pendapatan Pendid | gung| Tempat
No Keluarga Pekerjaan | ikan | an | Tinggal | Lantai Dinding
Karyawan Bebas
64 Kurang Swasta SLTP 2| Sewa | Keramik Tembok
Karyawan Bebas
65 Tinggi Swasta SLTA 3] Sewa | Keramik Tembok
Milik
66 Kurang Tukang Jahit| SD 0| Sendiri Ubin Tembok
Milik
67 Tinggi Lainya SD 0| Sendiri | Keramik Tembok
Bebas
68 Kurang Pedagang SD 0l Sewa Ubin Tembok
Milik
69 Cukup Pedagang SD 4| Sendiri | Keramik Tembok
Milik
70 Tinggi Pedagang SD 3| Sendiri | Keramik Tembok
Milik
71 Kurang Petani SD 1| Sendiri | Keramik Tembok
Milik
72 Cukup Petani SLTA 2| Sendiri | Keramik Tembok
Milik
73 Kurang Buruh Tani | SD 1| Sendiri Ubin Tembok
Tidak
Sekola Milik
74 Kurang Petani h 1| Sendiri | Keramik Tembok
Milik
75 Tinggi Pensiunan | SLTA 1| Sendiri | Keramik Tembok
Milik
76 Sedang Lainya SD 2| Sendiri | Keramik Tembok
Milik
77 Tinggi Petani SD 2| Sendiri | Keramik Tembok
Milik
78 Tinggi Pedagang | SLTP 5| Sendiri | Keramik Tembok
Bebas
79 Sedang Lainya SLTP 4| Sewa | Keramik Tembok
Bebas
80 Cukup Lainya SD 3] Sewa Ubin Tembok
Milik
81 Sedang Pedagang | SLTP 3| Sendiri | Keramik Tembok
Tembok
Milik
82 Sedang Petani SLTP 5| Sendiri Ubin
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Juml
Tingk | ah
at |Tang
Pendapatan Pendid | gung| Tempat
No Keluarga Pekerjaan | ikan | an | Tinggal | Lantai Dinding
Tembok
Milik
83 Kurang Buruh Tani | SLTP 3] Sendiri [Ubin
Milik
84 Sedang Pedagang SD 3| Sendiri | Keramik Tembok
Bebas
85 Sedang Pedagang | SLTP 2| Sewa | Keramik Tembok
Milik
86 Kurang Buruh Tani | SD 0| Sendiri | Keramik Tembok
Karyawan Milik
87 Tinggi Swasta SLTA 3| Sendiri | Keramik Tembok
Milik
88 Tinggi Petani SD 3| Sendiri | Keramik Tembok
Milik
89 Sedang Pedagang | SLTP 3| Sendiri | Keramik Tembok
Karyawan Milik
90 Tinggi Swasta SLTA 3| Sendiri | Keramik Tembok
Tidak Milik
91 Kurang Bekerja SLTP 3] Sendiri | Keramik Tembok
Milik
92 Tinggi Petani SD 2| Sendiri | Keramik Tembok
Milik
93 Tinggi Petani SD 1| Sendiri | Keramik Tembok
Milik
94 Tinggi Petani SD 5| Sendiri | Keramik Tembok
Milik
95 Kurang Lainya SD 2| Sendiri Tanah Tembok
Bebas
96 Tinggi PNS S1 4 Sewa | Keramik Tembok
Milik
97 Tinggi Petani SD 1| Sendiri | Keramik Tembok
Karyawan Milik
98 Tinggi Swasta SLTP 2| Sendiri | Keramik Tembok
Bebas
99 Sedang Pedagang | SLTA 3] Sewa | Keramik Tembok
Milik Semen/
100 Kurang Buruh Tani | SD 2| Sendiri |bata merah| Tembok
Milik
101 Sedang Pedagang SD 1| Sendiri | Keramik Tembok
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Juml
Tingk | ah
at |Tang
Pendapatan Pendid | gung| Tempat
No Keluarga Pekerjaan | ikan | an | Tinggal | Lantai Dinding
Milik
102 Tinggi Pensiunan | SLTA 0| Sendiri | Keramik Tembok
Bebas
103 Tinggi Petani SLTA 1| Sewa | Keramik Tembok
Milik
104 Kurang Buruh Tani SD 4| Sendiri | Keramik Tembok

Untuk memilih atribut sebagai akar, didasarkan pada nilai gain tertinggi
dari atribut atribut yang ada. Untuk menghitung gain rumus (2), sedangkan
untuk menghitung nilai entropy dapat dilihat rumus (1) pada Bab II. Dengan
menggunakan dua persamaan diatas maka akan didapatkan entropy dan gain
yang digunakan sebagai akar dalam membuat pohon keputusan. Untuk melihat
data dapat dilihat pada lampiran 6.

1. Entropy Pendapatan
Untuk atribut pendapatan terdiri dari 4 nilai yaitu tinggi, sedang, cukup dan
kurang dimana nilai entropy masing-masing adalah sebagai berikut:
a. Entropy pendapatan tinggi
Jumlah kasus 44, tingkat kemiskinan tinggi 0, sedang 0 dan rendah 44

Entropy tinggi = (— (%) * log2 (4.;4)) + (— (4—04) * log2 (%))

+ (= (55) " tea2 (32))

=0

b. Entropy pendapatan sedang
Jumlah kasus 20, tingkat kemiskinan tinggi 0, sedang 20 dan rendah 0

by s~ (3" sz () + (- ()" o ()

+ (= (ar) ™ tes2 (35))
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Entropy pendapatan cukup
Jumlah kasus 15, tingkat kemiskinan tinggi 0, sedang 15 dan rendah 0

Entropy cukup = (— (%) * log2 (%)) + (— (%) *log2 (1—2))
+ (= (55)* tos2 (55))
=0
Entropy pendapatan kurang
Jumlah kasus 25, tingkat kemiskinan tinggi 25, sedang 0 dan rendah 0

Entropy kurang = (— (z_g) * log2 (2_2)) + (_ (%) * log2 (2_05))

+ (= () 92 (35))

=0

Entropy Pekerjaan

Untuk atribut pekerjaan terdiri dari 18 nilai yaitu buruh harian lepas,

karyawan swasta, petani, sopir, buruh tani, pensiunan, pns, pedagang,

mekanik, wiraswasta, mengurus rumah tangga, guru, perangkat desa, tukang

sol sepatu, lainya, tukang jahit, tidak bekerja dan tukang batu dimana nilai

entropy masing-masing adalah sebagai berikut:

a.

Entropy buruh harian lepas
Jumlah kasus 10, tingkat kemiskinan tinggi 4, sedang 4 dan rendah 2

Entropy = (= (35 ) * log2 (55)) + (- (55) * teg2 (57))

+ (= (3w) " tes2 55))

=1,521928095

. Entropy karyawan swasta

Jumlah kasus 12, tingkat kemiskinan tinggi 1, sedang 2 dan rendah 9
Entropy= (= (37 * log2 (55)) + (- (&) * log2 (+5))

+ (= (5z) " tos2 3))

=1,040852083

. Entropy petani

Jumlah kasus 13, tingkat kemiskinan tinggi 2, sedang 3 dan rendah 8



44

=1,334679141
. Entropy sopir
Jumlah kasus 2, tingkat kemiskinan tinggi 0, sedang 2 dan rendah 0

Entropy = (— (%) * log2 (%)) + (— (%) * log?2 (%))
+ (- () oo (3))
=0
. Entropy buruh tani
Jumlah kasus 9, tingkat kemiskinan tinggi 6, sedang 3 dan rendah 0

Entropy = (= () * log2 (§)) + (- (5) * log2 ()
) ver(2)

Jumlah kasus 5, tingkat kemiskinan tinggi 0, sedang 0 dan rendah 5
gy = (- (3)" o2 (8 + (- (8) 21(2)
+ (- () too2 (%))
=0
. Entropy pns
Jumlah kasus 4, tingkat kemiskinan tinggi 0, sedang 0 dan rendah 4

Entropy = (— (%) * log2 (%)) + (— (%) * log2 (%))
+ (= (3) " tos2 (%)
=0
. Entropy pedagang
Jumlah kasus 23, tingkat kemiskinan tinggi 4, sedang 11 dan rendah 8

Entropy = (— (2;“3) * log2 (2;43)) + (— (;_;) * log?2 (%))
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1.

+(- ()" tos2(35)
— 1,477746834

Entropy mekanik

Jumlah kasus 1, tingkat kemiskinan tinggi 0, sedang 0 dan rendah 1

Entropy = (= () * log2 (1)) + (- (1) * log2 (1))
+(= (1) 092 (7))

=0

. Entropy wiraswasta

Jumlah kasus 4, tingkat kemiskinan tinggi 0, sedang 0 dan rendah 4
Entropy = (— (%) * log2 (%)) + (— (%) * log2 (%))
+ (= (3) g2 (3))
=0
Entropy mengurus rumah tangga

Jumlah kasus 3, tingkat kemiskinan tinggi 0, sedang 3 dan rendah 0
Entropy = (— (%) * log2 (%)) + (— (%) * log2 (%))
+ (- (3)" o2 (3))
=0
Entropy guru
Jumlah kasus 1, tingkat kemiskinan tinggi 1, sedang 0 dan rendah 0

Entropy = (= (1) * log2 (1)) + (- (1) * log2 (1))
) e (2)

=0

. Entropy perangkat desa

Jumlah kasus 1, tingkat kemiskinan tinggi 0, sedang 0 dan rendah 1

Entropy = (= () * log2 (1)) + (- (1) * log2 (1))
) )

=0

45
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n. Entropy tukang sol sepatu
Jumlah kasus 1, tingkat kemiskinan tinggi 1, sedang 0 dan rendah 0

Entropy = (— (%) * log2 (%)) + (— (%) * log2 (%))
+ (= (3) g2 (3))
=0
0. Entropy lainya
Jumlah kasus 11, tingkat kemiskinan tinggi 4, sedang 5 dan rendah 2

Entropy = (= () * log2 (55)) + (= (55) * log2 (5))
+(- (50 o2 (7))

p. Entropy tukang jahit

Jumlah kasus 1, tingkat kemiskinan tinggi 1, sedang 0 dan rendah 0
Entropy = (— (%) * log2 (%)) + (— (%) *log2 (%))
+ (= () tos2 (7))

=0
q. Entropy tidak bekerja
Jumlah kasus 1, tingkat kemiskinan tinggi 1, sedang 0 dan rendah 0

Entropy = (= (1) * log2 (1)) + (- (1) * log2 (1))
+(= (3) tog2 (4)

=0
r. Entropy tukang batu
Jumlah kasus 2, tingkat kemiskinan tinggi 0, sedang 2 dan rendah 0

oy~ (- (8] sz (4)) (- (2] 2 2)
() o ()

=0

. Entropy Tingkat Pendidikan

Untuk atribut tingkat pendidikan terdiri dari 8 nilai tidak sekolah, SD, SLTP,
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SLTA, D2, D3, S1 dan S2 dimana nilai enfropy masing-masing adalah

sebagai berikut:

a.

o

Entropy pendidikan tidak sekolah
Jumlah kasus 1, tingkat kemiskinan tinggi 1, sedang 0 dan rendah 0

Entropy = (= (1) * log2 (1)) + (= (1) * log2 (1))
) )

=0
Entropy pendidikan SD
Jumlah kasus 45, tingkat kemiskinan tinggi 16, sedang 18 dan rendah 11

Entropy = (— (%) * log2 (%)) + (_ (%) * log?2 (%))
+ (= (38) " tog2 (55))
=1,556022033

Entropy pendidikan SLTP
Jumlah kasus 21, tingkat kemiskinan tinggi 5, sedang 6 dan rendah 10

Entropy = (£) * 1og2 (1)) + (- (&) * 1092 ()

+ (= (ar) tos2 (1))
= 1,519046164
Entropy pendidikan SLTA
Jumlah kasus 29, tingkat kemiskinan tinggi 3, sedang 11 dan rendah 15

b= (- () o 35) + (- () 2 (5]
(- () sz ()
=1,361015676

Entropy pendidikan D2
Jumlah kasus 1, tingkat kemiskinan tinggi 0, sedang 0 dan rendah 1

Entropy = (— (%) * log2 (%)) + (— (%) " log2 (%))
() )

=0
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f.  Entropy pendidikan D3
Jumlah kasus 1, tingkat kemiskinan tinggi 0, sedang 0 dan rendah 1

Entropy = (— (%) * log2 (%)) + (— (%) * log2 (%))
+(= (1) tegz (7))
=0
g. Entropy pendidikan S1
Jumlah kasus 5, tingkat kemiskinan tinggi 0, sedang 0 dan rendah 5

Entropy = (— (%) * log2 (%)) + (— (%) *log2 (%))
+ (= (3) " g2 (3))
=0
h.  Entropy pendidikan S2
Jumlah kasus 1, tingkat kemiskinan tinggi 0, sedang 0 dan rendah 1

Entropy = (— (%) * log2 (%)) + (— (%) *log2 (%))
+ (= () tos2(3))
=0
4. Entropy Jumlah Tanggungan

Untuk atribut jumlah tanggungan terdiri dari 4 nilai yaitu 0, 1, 2 dan >2

dimana nilai entropy masing-masing adalah sebagai berikut:

a. Entropy tanggungan 0
Jumlah kasus 12, tingkat kemiskinan tinggi 7, sedang 3 dan rendah 2

Entropy = (= () * log2 (7)) + (- (&) * les2 ()

+ (- () g2 (53))
— 1,384431504

b. Entropy tanggungan 1
Jumlah kasus 22, tingkat kemiskinan tinggi 7, sedang 8 dan rendah 7

Entropy = (= (55) * log2 (35)) + (- (%) * los2 (37))
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=1,582023941
c. Entropy tanggungan 2
Jumlah kasus 23, tingkat kemiskinan tinggi 6, sedang 7 dan rendah 10

Entropy = (= (55)* log2 (55)) + (- () * tos2 (35))

=1,550494982
d. Entropy tanggungan >2
Jumlah kasus 47, tingkat kemiskinan tinggi 5, sedang 17 dan rendah 25

b= (- (2] 1002 () + (- () o2 22

+ (- () o2 (7))
=1,369325224
5. Entropy Tempat Tinggal
Untuk atribut tempat tinggal terdiri dari 2 nilai yaitu bebas sewa dan milik
sendiri dimana nilai entropy masing-masing adalah sebagai berikut:
a. Entropy bebas sewa

Jumlah kasus 20, tingkat kemiskinan tinggi 3, sedang 11 dan rendah 6
sar- (- () o2 (35 + (- () o2 (25
+ (— (2—60) * log2 (2—60))
=1,406007579

b. Entropy milik sendiri
Jumlah kasus 84, tingkat kemiskinan tinggi 22, sedang 24 dan rendah 38

Entropy = (— (%) * log2 (%)) + (_ (%) * log?2 (%))
(- () ()
=1,540319314
6. Entropy Lantai

Untuk atribut lantai terdiri dari 4 nilai yaitu tanah, ubin, keramik dan semen/

bata merah dimana nilai entropy masing-masing adalah sebagai berikut:
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a. Entropy tanah
Jumlah kasus 2, tingkat kemiskinan tinggi 2, sedang 0 dan rendah 0

e~ (- (2] 02 (2) + (- (8 52 ()
+(- (3) " tos2 (3))
=0
b. Entropy ubin
Jumlah kasus 11, tingkat kemiskinan tinggi 6, sedang 4 dan rendah 1

Entropy = (= (<5) * log2 (55)) + (= (55) * tog2 (57))

¢ ()" o)
=1,322179346

c. Entropy keramik
Jumlah kasus 83, tingkat kemiskinan tinggi 11, sedang 30 dan rendah 42

Entropy = (— (%) * log2 (%)) T (_ (%) " log2 (%))
+ (= () 002 ()
=1,414343077

d. Entropy semen/ bata merah

Jumlah kasus 8, tingkat kemiskinan tinggi 6, sedang 2 dan rendah 0
6 6 2 2
pn=(- (£)" 052 (£)) + (- () 002 ()
0 0
+ (= ()" tos2 (7))
=0

Entropy Dinding
Untuk atribut tingkat pendidikan terdiri dari 3 nilai yaitu tembok, tembok
semi permanen dan kayu dimana nilai entropy masing-masing adalah sebagai
berikut:

a. Entropy tembok
Jumlah kasus 102, tingkat kemiskinan tinggi 23, sedang 36 dan rendah 43

Entropy = (— ( 12032 ) * log2 (%)) + (_ ( 13062 ) * log?2 (%))
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+ (- () tos2 (5ax)
— 1,540184072

b. Entropy tembok semi permanen

Jumlah kasus 1, tingkat kemiskinan tinggi 1, sedang 0 dan rendah 0
b= (- (2) 052 (3) (- (8) 2 (2)
+ (= () tos2(3))

=0

c. Entropy kayu
Jumlah kasus 1, tingkat kemiskinan tinggi 1, sedang 0 dan rendah 0

Entropy = (= (1) * log2 (1)) + (- (1) * log2 (1))
+(= (3) tog2 (1)

=0

8. Entropy Total

Entropy total = (— ( 12054 ) * log2 (%) ) + (_ ( 13054 ) * log2 (%))

+ (= (Gor) * tos2 (7))

= 1,548167588

Entropy total adalah perhitungan nilai tingkat kemiskinan tinggi (25), sedang
(35) dan rendah (44) dimana jumlah kasus keseluruhan 104

Gain (Total, Pendapatan)
Gain untuk pendapatan adalah:

|Pendapatani|
|Total|

=1,548167588— (5o * 0 )+ (3 *0)+ (Tor * )+ (25 * 0))

=1,548167588

= Entropy (S) — Z:; 0 * Entropy(Pendapatan)

Dimana jumlah total 104, jumlah kasus (tinggi 43, sedang 21, cukup 15 dan
kurang 25)

10. Gain (Total, Pekerjaan)
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Gain untuk pekerjaan adalah:

|Pekerjaan,| .
= Entropy (S) — Zl o Trorall * Entropy(Pekerjaan)
= 1,548167588— (557 * 1,521928095) + (o * 1,040852083)
13
+ (104 *1,334679141) + (104 *0) + (104 104 0)
23
+ (104 *0) + (o * 1,450908284) + (104 104 0)
+(104*0)+(104*0)+(104 104 0)
11
+ (104 *1,494918848) + (104 *0) + (104 104 0)
=2,17368737

Dimana jumlah total 104, jumlah kasus (buruh harian lepas 10, karyawan
swasta 12, petani 13, sopir 2, buruh tani 9, pensiunan 5, pns 4, pedagang 23,
mekanik 1, wiraswasta 4, mengurus rumah tangga 3, guru 1, perangkat desa
1, tukang sol sepatu 1, lainya 11, tukang jahit 1, tidak bekerja 1 dan tukang
batu 2)

Gain (Total, Pendidikan)

Gain untuk pendidikan adalah:
|Pendidikani|

n
= Entropy (S) — Z_ ) — 7o

* Entropy(Pendidikan)

*0) + (—= * 1,556022033)

=1,548167588 — (( -

104

21 4
104

+( 1,519046164) + (

104 104 0)

"0 + (0 <134 " 0)
=2,907690814
Dimana jumlah total 104, jumlah kasus (tidak sekolah 1, SD 45, SLTP 21,
SLTA29,D21,D31,S1 5dan S2 1)
Gain (Total, Tanggungan)

Gain untuk tanggungan adalah:

n |Tang gungan

= Entropy (S) — Zizo |Total|

i

* Entropy(Tanggungan)

—1,548167588 — ((fo * 1,384431504) + (4o * 1,582023941)
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+ (-2~ * 1,550494982) + (== * 1,369325224))
=2,680143508

Dimana jumlah total 104, jumlah kasus (tanggungan 0=12, tanggungan 1=22,
tanggungan 2=23 dan tanggungan >2=47 )

Gain (Total, Tempat tinggal)

Gain untuk tempat tinggal adalah:

|Tempat tinggali|
|Total|

= Entropy (S) — Z?:o * Entropy(Tempat tinggal)

20
104

84
104

= 1,548167588 — ( * 1, 406007579) + ( * 1, 547630817))

=2,521885576

Dimana jumlah total 104, jumlah kasus (bebas sewa 20 dan milik sendiri 84)

14. Gain (Total, Lantai)

15.

Gain untuk lantai adalah:

|Lantail_|

= Entropy (S) — Z?: * Entropy(Lantai)

0 |Total|

2
104

11 4
104

*0) +(

=1,548167588 — (( 1,322179346)

83 8
+ (G * 1,414343077) + (57 * 0))

=2,811702823

Dimana jumlah total 104, jumlah kasus (tanah 2, ubin 11, keramik 83 dan
semen/bata merah 8)
Gain (Total, Dinding)

Gain untuk pendapatan adalah:
|Dinding

= Entropy (S) — %" i

i=0  |Total| * Entropy(Dinding)

102
104

~1,548167588 — ({5 *)1,537309442 + (57 * 0 )+ (557 * 0))

=0,04042178895

Dimana jumlah total 104, jumlah kasus (tembok 102, tembok semi permanen
1, dan kayu 1). Setelah seluruh nilai entropy dan gain diperoleh, selanjutnya
hasil dari perhitungan tersebut dimasukkan ke dalam tabel 4.3.

Tabel 4.3 Tabel Perhitungan Node 1
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JUM
LAH
KAS (Ting (Seda (Ren Entro
NODE KET US(S) gi) ng) dah) Py Gain
1,548
16758
1 Total 104 25 35 44 8
1,548
Penda 16758
patan 8
Tingg
1 44 0 0 44 0
Sedan
g 20 0 20 0 0
Cuku
p 15 0 15 0 0
Kuran
g 25 25 0 0 0
Pekerjaa Buruh
n Haria 1,521 2,170
n 92809 57127
Lepas 10 4 4 2 5 1
Karya
wan 1,040
Swast 85208
a 12 1 2 9 3
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JUM
LAH
NOD KAS (Ting (Seda (Ren Entro
E KET US(S) gi) ng) dah) Py Gain
1,334
67914
Petani 13 2 3 8 1
Sopir 2 0 2 0 0
Buruh
Tani 9 6 3 0 0
Pensi
unan 5 0 0 5 0
PNS 4 0 0 4 0
1,477
Pedag 74683
ang 23 4 11 8 4
Meka
nik 1 0 0 1 0
Wiras
wasta
4 0 0 4 0
Meng
urus
Ruma
h
Tangg
a 3 0 3 0 0
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JUM
LAH
NOD KAS (Ting (Seda (Ren Entro
E KET US(S) gi) ng) dah) Py Gain
Guru 1 1 0 0 0
Peran
gkat
Desa 1 0 0 1 0
Tukan
g Sol
Sepat
u 1 1 0 0 0
1,494
Lainy 91884
a 11 4 5 2 8
Tukan
g
Jahit 1 1 0 0 0
Tidak
kerja 1 1 0 0 0
Tukan
g
Batu 2 0 2 0 0
Tingk 2,907690
at Pe 814

ndidik

an
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JUM
LAH
NOD KAS (Ting (Seda (Ren Entro
E KET US(S) gi) ng) dah) Py Gain
Tidak
Sekol
ah 1 1 0 0 0
1,556
02203
SD 45 16 18 11 3
1,519
04616
SLTP 21 5 6 10 4
1,361
01567
SLTA 29 3 11 15 6
D2 1 0 0 1 0
D3 1 0 0 1 0
S1 5 0 0 5 0
S2 1 0 0 1 0
Jumla
h Tan 2,680
ggung 14350
an 8
1,384
43150
0 12 7 3 2 4
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JUM
LAH
NOD KAS (Ting (Seda (Ren Entro
E KET US(S) gi) ng) dah) Py Gain
1,582
02394
1 22 7 8 7 1
1,550
49498
2 23 6 7 10 2
1,358
99494
>2 47 5 17 25 7
Tamp 2,521
at Ti 88557
nggal 6
1,406
Bebas 00757
Sewa 20 3 11 6 9
Milik 1,540
Sendi 31931
ri 84 22 24 38 4
2,811
70282
3
Lantai
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JUM
LAH
NOD KAS (Ting (Seda (Ren Entro
E KET US(S) gi) ng) dah) Py Gain
Tanah 2 2 0 0 0
1,322
17934
Ubin 11 6 4 1 6
1,407
Kera 99628
mik 83 11 29 43 5
Seme
n/
bata
merah 8 6 2 0 0
0,040
Dindi 42178
ng 895
1,537
Temb 30944
ok 102 23 35 44 2
Temb
ok
Semi
Perma
nen 1 1 0 0 0
Kayu 1 1 0 0 0
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Pada perhitungan tabel 4.3 dapat diketahui bahwa atribut dengan Gain
tertinggi adalah Tingkat Pendidikan dengan nilai 2,907690814, sehingga
atribut Tingkat Pendidikan dapat menjadi Node Akar.

Cabang untuk setiap nilai awal diambil dari atribut tingkat pendidikan dan
dijadikan akar dimana terdapat 8 nilai yaitu “tidak sekolah”, “SD”, “SLTP”,
“SLTA”, “D2”, “D3”, “S1” dan “S2”. Dari nilai atribut diatas, nilai “D2”,
“D3”, “S1” dan “S2” mempunyai hasil tingkat kemiskinan “Rendah” sehingga
tidak perlu dijadikan perhitungan kembali. Sedangkan nilai “tidak sekolah”,
“SD”, “SLTP”, “SLTA” mempunyai hasil tingkat kemiskinan “Tinggi”,
“Sedang” dan “Rendah” sehingga untuk nilai atribut “tidak sekolah”, “SD”,
“SLTP”, “SLTA” harus diperhitungkan kembali. Gambar pohon keputusan
sementara dapat dilihat pada gambar 4.1 sebagai berikut:

[ Tingkat Pendidikan }

Tidak Sekolah, 8D, SLTP, SLTA D2, D2, 51 dan 52

) =

Gambar 4.1 Pohon Keputusan Hasil Perhitungan Node 1

Dari gambar diatas diperlihatkan bahwa yang dijadikan node akar adalah
tingkat pendidikan dimana tingkat pendidikan ini dibagi ke dalam 8 atribut
yaitu “tidak sekolah”, “SD”, “SLTP”, “SLTA”, “D2”, “D3”, “S1” dan “S2”.
Untuk nilai atribut “D2”, “D3”, “S1” dan “S2” tidak perlu dilakukan
perhitungan kembali dikarenakan hasil dari nilai tersebut “Rendah” sedangkan
untuk atribut  “tidak sekolah”, “SD”, “SLTP”, “SLTA” harus dilakukan
perhitungan kembali dikarenakan hasilnya “Tinggi”, “Sedang” dan “Rendah”.

Selanjutnya adalah menyelesaikan untuk menghitung node 2 sebagai akar,
sama dengan cara yang diatas dengan menghitung nilai entropy dari atribut

yang tersisa yaitu pendapatan, pekerjaan, jumlah tanggungan, tempat tinggal,



61

lantai, dinding. Setelah dihitung entropy, kemudian dihitung gain untuk tiap
tiap atribut.
1. Entropy Pendapatan
Untuk atribut pendapatan terdiri dari 4 nilai yaitu tinggi, sedang,cukup dan
kurang dimana nilai entropy masing-masing adalah sebagai berikut:
a. Entropy pendapatan tinggi
Jumlah kasus 36, tingkat kemiskinan tinggi 0, sedang 0 dan rendah 36

Entropy tinggi = (— (55) * log2 (5)) + (- (35) * log2 (35))
) o)

b. Entropy pendapatan sedang
Jumlah kasus 20, tingkat kemiskinan tinggi 0, sedang 20 dan rendah 0

Entropy sedang Z(— (%) * log2 (%)) + (_ (2_8) * log2 (%))

c. Entropy pendapatan cukup
Jumlah kasus 15, tingkat kemiskinan tinggi 0, sedang 15 dan rendah 0

Bapreop= (- () tog2 () (- () 12 (22

d. Entropy pendapatan kurang
Jumlah kasus 25, tingkat kemiskinan tinggi 25, sedang 0 dan rendah 0

Entropy kurangZ(— (%) * log2 (%)) + (— (%) * log?2 (%))
+ (- (3) " tos2 (1)
=0
3. Entropy Pekerjaan

Untuk atribut pekerjaan terdiri dari 18 nilai yaitu buruh harian lepas,

karyawan swasta, petani, sopir, buruh tani, pensiunan, pns, pedagang,
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mekanik, wiraswasta, mengurus rumah tangga, guru, perangkat desa,
tukang sol sepatu, lainya, tukang jahit, tidak bekerja dan tukang batu
dimana nilai entropy masing-masing adalah sebagai berikut:

a. Entropy buruh harian lepas

Jumlah kasus 10, tingkat kemiskinan tinggi 4, sedang 4 dan rendah 2
Entropy = (— (1;‘;)) * log2 (%)) + (— (%) * log2 (%))
+ (= (5w) " tes2 35))
=1,521928095

b. Entropy karyawan swasta
Jumlah kasus 11, tingkat kemiskinan tinggi 1, sedang 2 dan rendah 8

Entropy = (= (57 * log2 (55)) + (- () * tog2 (17))
+ (= () tog2 (37)

c. Entropy petani
Jumlah kasus 13, tingkat kemiskinan tinggi 2, sedang 3 dan rendah 8

Entropy = (= (45) * log2 (35)) + (- (55) * leg2 ()
() e (5)

d. Entropy sopir
Jumlah kasus 2, tingkat kemiskinan tinggi 0, sedang 2 dan rendah 0

=~ (2) 052 (2) + (- (5" 002 (3)
+ (- () a2 (3))
=0
e. Entropy buruh tani
Jumlah kasus 9, tingkat kemiskinan tinggi 6, sedang 3 dan rendah 0

b (£) st (£) (- (2) st 3)
+ (— (%) * log?2 (%))
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=0
f. Entropy pensiunan

Jumlah kasus 3, tingkat kemiskinan tinggi 0, sedang 0 dan rendah 3
b= (- (3)" o2 (8 + (- (3) 2 (4)
+ (- () a2 (3))
=0
g. Entropy pns

Jumlah kasus 1, tingkat kemiskinan tinggi 0, sedang 0 dan rendah 1

Entropy = (— (%) * log?2 (%)) + (— (%) * log2 (%))
+ (= () g2 (1))
=0
h. Entropy pedagang
Jumlah kasus 22, tingkat kemiskinan tinggi 4, sedang 11 dan rendah 7

Entropy = (— (Ziz) * log2 (%)) + (_ (%) " log2 (%))
+(- () o2 (7))
=1,472830152

1. Entropy mekanik
Jumlah kasus 1, tingkat kemiskinan tinggi 0, sedang 0 dan rendah 1

Entropy = (= (1) * log2 (1)) + (= (§) * tog2 (¥))
+(- (5) w92(7))

=0

j. Entropy wiraswasta

Jumlah kasus 3, tingkat kemiskinan tinggi 0, sedang 0 dan rendah 3

Entropy = (= () * log2 (§)) + (- (5) * log2 (%))

k. Entropy mengurus rumah tangga
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Jumlah kasus 3, tingkat kemiskinan tinggi 0, sedang 3 dan rendah 0
o= (8] 2 (3] + (- (3 023
+ (- (5) " 10s2 (3))

=0

. Entropy guru

Jumlah kasus 1, tingkat kemiskinan tinggi 1, sedang 0 dan rendah 0
=~ (5 052 () + (- ()" 052 (2)
+ (= (5) g2 (1))

. Entropy perangkat desa

=0

Jumlah kasus 1, tingkat kemiskinan tinggi 0, sedang 0 dan rendah 1

Entropy = (— (%) * log2 (%)) + (— (%) * log2 (%))
+ (= () tos2(3)
=0
. Entropy tukang sol sepatu
Jumlah kasus 1, tingkat kemiskinan tinggi 1, sedang 0 dan rendah 0

Entropy = (— (%) * log?2 (%)) + (— (%) * log2 (%))
+ (= (5) " g2 (1))
=0
. Entropy lainya
Jumlah kasus 11, tingkat kemiskinan tinggi 4, sedang 5 dan rendah 2

Entropy = (= (55 * log2 (55)) + (- (55) * teg2 (37))

+ (= () tos2 (7))
— 1,494918848

. Entropy tukang jahit
Jumlah kasus 1, tingkat kemiskinan tinggi 1, sedang 0 dan rendah 0

Entropy = (= (1) * log2 (1)) + (= (1) * log2 (1))



65

+ (= (5) " g2 (1))
=0
q. Entropy tidak bekerja

Jumlah kasus 1, tingkat kemiskinan tinggi 1, sedang 0 dan rendah 0
o= (- (4] s (1) (- (8 2 (3]
+ (= () tos2(3))

=0
r. Entropy tukang batu
Jumlah kasus 2, tingkat kemiskinan tinggi 0, sedang 2 dan rendah 0
0 0 2 2
=~ (2) 052 (2) + (- ()" 002 (3)
0 0
+ (- (7)" o2 (3))
=0
. Entropy Tingkat pendidikan
Untuk atribut tingkat pendidikan terdiri dari 8 nilai tidak sekolah, SD,

SLTP, SLTA, D2, D3, S1 dan S2 dimana nilai entropy masing-masing
adalah sebagai berikut:

a. Entropy pendidikan tidak sekolah
Jumlah kasus 1, tingkat kemiskinan tinggi 1, sedang 0 dan rendah 0

Entropy = (— (%) * log2 (%)) + (— (%) * log2 (%))
+ (= (1) 092 (7))
=0
b. Entropy pendidikan SD

Jumlah kasus 45, tingkat kemiskinan tinggi 16, sedang 18 dan rendah
11

Entropy = (— (%) *log?2 (%)) + (— (%) * log2 (%))
+ (= () tea2 (35))
=1,556022033
c. Entropy pendidikan SLTP
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Jumlah kasus 21, tingkat kemiskinan tinggi 5, sedang 6 dan rendah 10
Entropy = (— (%) * log2 (%)) + (— (2—61) * log2 (%))
+ (= () tos2 (3r))
= 1,519046164
. Entropy pendidikan SLTA

Jumlah kasus 29, tingkat kemiskinan tinggi 3, sedang 11 dan rendah
15

s (- () g2 (3) (- () 002 (2)
() ee2(2)

=1,361015676

. Entropy pendidikan D2
Jumlah kasus 0, tingkat kemiskinan tinggi 0, sedang 0 dan rendah 0

Entropy = (= (2)* tog2 () + (- (&) * tog2 (%)
+ (= (§)* ooz (3))

=0

. Entropy pendidikan D3

Jumlah kasus 0, tingkat kemiskinan tinggi 0, sedang 0 dan rendah 0
0 0 0 0
Enropy = (= () tog2 () + (= (5) * tos2 (5))
0 0
+ (= (5)" teg2(5))
=0
. Entropy pendidikan S1
Jumlah kasus 0, tingkat kemiskinan tinggi 0, sedang 0 dan rendah 5

Entropy = (= () * log2 (7)) + (- (§) * tog2 (7))
NEEAE)

=0

1. Entropy pendidikan S2
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Jumlah kasus 0, tingkat kemiskinan tinggi 0, sedang 0 dan rendah 0
0 0 0 0
Entropy = (— (T) * log2 (T)) + (— (T) * log2 (T))
0 0
+ (= (3) " es2(5))
=0

5. Entropy Jumlah Tanggungan
Untuk atribut jumlah tanggungan terdiri dari 4 nilai yaitu 0, 1, 2 dan >2
dimana nilai entropy masing-masing adalah sebagai berikut:

a. Entropy tanggungan 0
Jumlah kasus 12, tingkat kemiskinan tinggi 7, sedang 3 dan rendah 2

Entropy = (= ({5) * log2 (35)) + (- (55) * leg2 ()
+(~ () 1092 ()

b. Entropy tanggungan 1
Jumlah kasus 20, tingkat kemiskinan tinggi 7, sedang 8 dan rendah 5

Entropy= (= (55) * log2 (35)) + (- (55) * log2 (37))

+ (- (3)* tos2 (5)
= 1,558871848

c. Entropy tanggungan 2
Jumlah kasus 22, tingkat kemiskinan tinggi 6, sedang 7 dan rendah 9

Entropy == (55) * log2 (35)) + (- () * log2 (%))

+ (- () tos2 (31))
= 1,564405052

d. Entropy tanggungan >2
Jumlah kasus 42, tingkat kemiskinan tinggi 5, sedang 17 dan rendah 20

s~ (£) 02 () + (- () 52 (3)

+ (= () g2 ()

=1,403387169
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e. Entropy Tempat Tinggal

Untuk atribut tempat tinggal terdiri dari 2 nilai yaitu bebas sewa dan milik

sendiri dimana nilai entropy masing-masing adalah sebagai berikut:

a. Entropy bebas sewa

Jumlah kasus 18, tingkat kemiskinan tinggi 3, sedang 11 dan rendah 4
b= (3" g2 () + (- (25 sz ()

¢ ()" wsnl)
=1,34722304

Entropy milik sendiri

Jumlah kasus 78, tingkat kemiskinan tinggi 22, sedang 24 dan rendah 32
Entropy = (— (%) * log2 (%)) + (— (3—;) * log2 (3—;))

+ (= (75) " os2 (55))

=1,56557407

7. Entropy Lantai

Untuk atribut lantai terdiri dari 4 nilai yaitu tanah, ubin, keramik dan semen/

bata merah dimana nilai entropy masing-masing adalah sebagai berikut:

a. Entropy tanah

C.

Jumlah kasus 2, tingkat kemiskinan tinggi 2, sedang 0 dan rendah 0
Entropy = (— (%) * log2 (%)) + (— (%) * log2 (%))
+(-(3)" es2 (3))
=0
Entropy ubin
Jumlah kasus 11, tingkat kemiskinan tinggi 6, sedang 4 dan rendah 1

Entropy = (~ (53 * log2 (<5)) + (- (55) * tog2 (57))

+ (= (5r) tos2 (7))
=1,322179346
Entropy keramik
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Jumlah kasus 75, tingkat kemiskinan tinggi 11, sedang 24 dan rendah 32
Entropy = (— (%) * log?2 (%)) + (— (%) * log2 (%))

+ (- (55) " 092 (55))
— 1,44935066

d. Entropy semen/ bata merah

Jumlah kasus 8, tingkat kemiskinan tinggi 6, sedang 2 dan rendah 0
6 6 2 2
Entropy = (— (?) * log2 (?)) + (— (?) * log?2 (?))
0 0
+ (= ()" tos2(5)
=0

e. Entropy Dinding
Untuk atribut tingkat pendidikan terdiri dari 3 nilai yaitu tembok, tembok
semi permanen dan kayu dimana nilai entropy masing-masing adalah sebagai
berikut:

a. Entropy tembok
Jumlah kasus 94, tingkat kemiskinan tinggi 23, sedang 35 dan rendah 36

Entropy = (— (%) * log2 (%)) + (_ (%) * log?2 (%))
+ (= (35) ooz (35))
~ 1,557949164

b. Entropy tembok semi permanen

Jumlah kasus 1, tingkat kemiskinan tinggi 1, sedang 0 dan rendah 0

Entropy = (= (1) * log2 (1)) + (= ($) * log2 (1))
) )

=0
c. Entropy kayu
Jumlah kasus 1, tingkat kemiskinan tinggi 1, sedang 0 dan rendah 0

Entropy = (= (1) * log2 (1)) + (= (T) * log2 (1))
) )
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10. Entropy total
Untuk atribut total akan dijadikan cabang, dimana jumlah kasus sebanyak
96 dengan hasil tinggi 25, sedang 35 dan rendah 36, sehingga entropy
adalah sebagai berikut:

sor (- () w2+ - () ()
() et

=1,566851976

11. Gain (Total, Pendapatan)

Gain untuk pendapatan adalah:

Pend .
= Entropy (S) — Z?:o % * Entropy(Pendapatan)
= 1,566851976— (3¢ * 0]+ (35 *0)+ (55 * 0)+ (3¢ 0))

=1,566851976
Dimana jumlah total 96, jumlah kasus (tinggi 36, sedang 20, cukup 15 dan
kurang 25)

12. Gain (Total, Pekerjaan)

Gain untuk pekerjaan adalah:

|Pekerjaanl

= Entropy (S) — s

im0 [Totan | Emntropy(Pekerjaan)

= 1,566851976— ((5¢ * 1,521928095) + (5 * 1,095795255)

13 4

+ (56

1,334679141) + (& * 0) + (= * 0) + (=* 0)

1 22
tGe 0 + (5"

1,472830152) + (o= * 0) + (== * 0)
(96 ) (96 ) 96 ) (96 )
11
+ (55"

=2,223431834

1,494918848) + (m=* 0) + (o * 0) + (= * 0)

Dimana jumlah total 96, jumlah kasus (buruh harian lepas 10, karyawan swasta

11, petani 13, sopir 2, buruh tani 9, pensiunan 3, pns 1, pedagang 22, mekanik
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1, wiraswasta 3, mengurus rumah tangga 3, guru 1, perangkat desa 1, tukang

sol sepatu 1, lainya 11, tukang jahit 1, tidak bekerja 1 dan tukang batu 2)

Gain (Total, Pendidikan)

Gain untuk pendidikan adalah:
Pendidikan,

L

= Entropy (S) — Z?:o * Entropy(Pendidikan)

|Total|

=1,566851976 — (5= * 0) + (== * 1,556022033)

+ (5 * 1,519046164) + (== * 1,361015676) + (3¢ * 0)
0 0 0
(50 + (%0 + (5% 0)

=3,039668805

Dimana jumlah total 96, jumlah kasus (tidak sekolah 1, SD 45, SLTP 21, SLTA
29, D2 0, D3 0, S1 0 dan S2 0)

14.

15.

Gain (Total, Tanggungan)

Gain untuk tanggungan adalah:

n |Tanggungani|

= Entropy (S) — ZizO * Entropy(Tanggungan)

|Total|

—1,566851976 — ((5= * 1,384431504) + (¢ * 1,558871848)

22 4

o * 1,564405052) + (5= * 1,403387169))

+ ( >
=2,691054384
Dimana jumlah total 96, jumlah kasus (tanggungan 0=12, tanggungan 1=20,

tanggungan 2=22 dan tanggungan >2=42 )

Gain (Total, Tempat tinggal)
Gain untuk tempat tinggal adalah:

n |Tempat tinggali|

= Entropy (S) — X * Entropy(Tempat tinggal)

i=0 |Total|

=1,566851976 — ( 23 %1, 34722304) + (;—2* 1, 56557407))

=2,586276588
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Dimana jumlah total 96, jumlah kasus (bebas sewa 18 dan milik sendiri 78)

16. Gain (Total, Lantai)
Gain untuk lantai adalah:
n  |Lantai )
= Entropy (S) — ZizO “Totall * Entropy(Lantai)
=1,566851976 — (5 * 0) + (¢ * 1,322179346)
+ (2= * 1,44935066) + (o= * 0))
=2,850656896
Dimana jumlah total 96, jumlah kasus (tanah 2, ubin 11, keramik 75 dan
semen/bata merah 8)
17. Gain (Total, Dinding)
Gain untuk pendapatan adalah:
n  |Dinding, o
= Entropy (S) — ZizO Toral] * Entropy(Dinding)
=1,566851976 — (35 *)1,557949164 + (5 * 0)+ (55 * 0))
=0,041360086
Dimana jumlah total 96, jumlah kasus (tembok 94, tembok semi permanen 1,
dan kayu 1). Setelah seluruh nilai entropy dan gain diperoleh, selanjutnya hasil
dari perhitungan tersebut dimasukkan ke dalam tabel 4.4.
Tabel 4.4 Node 2
JUMLA
H
KASUS( (Sedang |(Rendah
NODE |KET S) (Tinggi) |) ) Entropy |Gain
1,566851
i Total 96 25 35 36| 976
Pendapat 1,566851
an 976
Tinggi 36 0 0 36 0
Sedang 20 0 20 0 0
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JUMLA
H
KASUS( (Sedang |(Rendah
NODE (KET S) (Tinggi) () ) Entropy |Gain
Cukup 15 0 15 0 0
Pekerjaa
n
Buruh
Harian 1,521928]2,223431
Lepas 10 4 4 2 095 834
Karyawa 1,095795
n Swasta 11 1 2 8 255
1,334679
Petani 13 2 3 8| 141
Sopir 2 0 2 0 0
Buruh
Tani 9 6 3 0 0
Pensiuna
n 3 0 0 3 0
PNS 1 0 0 1 0
Pedagan 1,472830
g 22 4 11 7 152
Mekanik 1 0 0 1 0
Wiraswa
sta 3 0 0 3 0
Menguru
s Rumah
Tangga 3 0 3 0 0
Guru 1 1 0 0 0
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JUMLA
H
KASUS( (Sedang |(Rendah
NODE (KET S) (Tinggi) () ) Entropy |Gain
Perangka
t Desa 1 0 0 1 0
Tukang
Sol
Sepatu 1 1 0 0 0
1,494918
Lainya 11 4 5 2| 848
Tukang
Jahit 1 1 0 0 0
Tidak
Bekerja 1 1 0 0 0
Tukang
Batu 2 0 2 0 0
Tingkat
Pendidik 3,039668
an 805
Tidak
Sekolah 1 1 0 0 0
1,556022
SD 45 16 18 I1{ 033
1,519046
SLTP 21 5 6 10| 164
1,361015
SLTA 29 3 11 15| 676
D2 0 0 0 0 0
D3 0 0 0 0 0
S1 0 0 0 0 0
S2 0 0 0 0 0
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JUMLA
H
KASUS( (Sedang |(Rendah
NODE (KET S) (Tinggi) () ) Entropy |Gain
Jumlah
Tanggun 2,691054
gan 384
1,384431
0 12 7 3 2 504
1,558871
1 20 7 8 5| 848
1,564405
2 22 6 7 91 052
1,403387
>2 42 5 17 20| 169
Tempat 2,586276
Tinggal 588
Bebas 1,347223
Sewa 18 3 11 4 04
Milik 1,565574
Sendiri 78 22 24 32 07
2,850656
Lantai 896
Tanah 2 2 0 0 0
1,322179
Ubin 11 6 4 1| 346
1,449350
Keramik 75 11 29 35| 66
Semen/
bata
merah 8 6 2 0 0
0,041360
Dinding 086
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JUMLA

H

KASUS( (Sedang |(Rendah

NODE (KET S) (Tinggi) () ) Entropy |Gain
1,557949

Tembok 94 23 35 36| 164
Tembok
Semi
Permane
n 1 1 0 0 0
Kayu 1 1 0 0 0

Pada perhitungan tabel 4.4 diatas dapat diketahui bahwa atribut gain
pendapatan 1,56, gain pekerjaan 2,22, gain tingkat pendidikan 3,03, gain jumlah
tanggungan 2,69, gain tempat tinggal 2,58, gain lantai 2,85 dan gain dinding 0,04.
Dalam perhitungan pertama dan kedua sama-sama gain yang tertinggi yaitu gain
atribut tingkat pendidikan, maka ada beberapa pendekatan yang bisa dilakukan
yaitu mempertimbangkan atribut lain atau prioritaskan berdasarkan kriteria
tambahan atau lakukan pemilihan acak menggunakan algoritma khusus. Pada
kasus ini penulis menggunakan pilihan lakukan pemilihan acak, penulis memilih
kriteria lantai dan pendapatan setelah tingkat pendidikan. Berikut merupakan

pohon keputusan terdapat pada Gambar 4.2
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[ Tingkat ["L"ndlLi:ik.'lttJ

Tidak sekolah, 8D, SLTPE, SLTA 02, D3 ST dan $2

(=) (=)

Tamah Ubin, keramik, semen’ bata merah

[ Timggi ] [ Pendapatan ]

Kurang /-’ Sedang, |
Cukup |

/ '
(=] (=1 =

Gambar 4.2 Pohon Keputusan Hasil Perhitungan Node 2

Tinggi

Berdasarkan dari pohon keputusan yang terbentuk seperti pada gambar,
maka dapat dihasilkan rule sebagai berikut:

1. If Tingkat Pendidikan =”"D2, D3, S1 dan S2” then Hasil = “Rendah”

2. If Lantai = “Tanah” then Hasil = “Tinggi”

3. If Pendapatan = “Kurang” then Hasil = “Tinggi”

4. If Pendapatan = “Cukup” and Pendapatan = “Sedang” then Hasil =
“Sedang”

5. If Pendapatan = “Tinggi” then Hasil = “Rendah”

3. System And System Design (Desain Sistem)

Setelah melakukan analisis pada sistem dilanjutkan dengan tahapan desain.
Dalam tahapan ini adalah tahap perancangan dan pemodelan arsitektur sistem.

Dalam tahap pemodelan sistem penulis menggunakan perancangan UML
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(unified modeling language) yang terdiri dari perancangan use case diagram,
class diagram, sequence diagram dan activity diagram. Kemudian juga

membuat perancangan tampilan interface.

a. Perancangan sistem
Pada tahap ini penulis menetapkan bagaimana perangkat lunak akan

dioperasikan. Hal ini berkaitan dan menentukan perangkat keras, perangkat
lunak, tampilan program dan form-form yang akan digunakan. Perancangan
ini juga bertujuan untuk membuat spesifikasi secara rinci mengenai
arsitektur sistem, gaya, dan kebutuhan material untuk sistem. Tahapan
perancangan ini terdiri dari Use Case Diagram, Sequence Diagram, Activity

Diagram dan Class Diagram.

1. Use Case Diagram
Use case diagram menggambarkan fungsionalitas yang diharapkan

dari sebuah sistem yang menjelaskan keseluruhan kerja sistem secara
garis besar dengan mempresentasikan interaksi antara aktor yang dibuat
serta memberikan gambaran fungsi-fungsi pada sistem tersebut dan

dapat dilihat pada Gambar 4.3.



79

Mengelola data

kependudukan Include
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Metode Algoritma
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7

Kelola pengguna '\ .- £
sistem
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Inph]de

Input data
kependudukan

Gambar 4.3 Use Case Diagram

Berikut adalah skenario dari Use Case Diagram diatas:

1. Skenario Use Case Login

Nama use case : Login
Aktor : Admin dan Kaur
Tujuan :Menampilkan halaman login dan bisa mengakses

masuk sistem
Deskripsi : Digunakan admin dan kaur untuk login ke halaman

dashboard utama

Tabel 4.5 Skenario Use Case Login

Admin, Kaur Sistem

1. Mengakses sistem

2. Menampilkan halaman

login
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Admin, Kaur Sistem

3. Mengisi form login dengan
username dan password lalu

klik tombol login

4. Memeriksa status login

5. Menampilkan halaman

dashboard

2. Skenario Use Case Mengelola Data Kependudukan

Nama use case : Mengelola data kependudukan

Aktor : Admin

Tujuan : Menampilkan halaman data kependudukan
Deskripsi :Digunakan admin untuk menambah maupun

mengubah data kependudukan

Tabel 4.6 Skenario Use Case Mengelola Data Kependudukan

Admin Sistem

1. Memilih data
kependudukan

2. Menampilkan halaman data

3. Mengisi form data

4. Memproses penyimpanan

data

3. Skenario Use Case Mengelola Aktivitas Pendataan
Nama use case : Mengelola aktivitas pendataan

Aktor : Admin



Tujuan

Deskripsi
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: Menampilkan halaman aktivitas pendataan

:Digunakan admin untuk menambah maupun

menghapus aktivitas pendataan

Tabel 4.7 Skenario Use Case Mengelola Aktivitas Pendataan

Admin

Sistem

1.

Memilih aktivitas pendataan

2. Menampilkan halaman

aktivitas pendataan

data

3. Mengisi form atau upload

4. Memproses penyimpanan

data

4. Skenario Use Case Metode Algoritma C4.5

Nama use case : Metode Algoritma C4.5

Aktor : Admin

Tujuan :Menampilkan hasil klasifikasi tingkat
kemiskinan menggunakan Algoritma C4.5

Deskripsi :Digunakan admin untuk klasifikasi tingkat
kemiskinan menggunakan Algoritma C4.5

Tabel 4.8 Skenario Use Case Algoritma C4.5
Admin Sistem
1. Memilih metode algoritma

C4.5
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Admin Sistem

2. Menampilkan halaman

metode Algoritma C4.5

3. Memilih proses mining

4. Memproses data hasil

klasifikasi

5. Skenario Use Case Kelola Pengguna Sistem

Nama use case : Kelola pengguna sistem

Aktor : Admin

Tujuan : Menampilkan halaman pengguna sistem
Deskripsi :Digunakan admin untuk menambah maupun

mengubah pengguna sistem

Tabel 4.9 Skenario Use Case Kelola Pengguna Sistem

Admin Sistem

1. Memilih kelola pengguna

sistem

2. Menampilkan Pengguna

sistem

3. Mengisi form username dan

password pengguna

4. Memproses penyimpanan

pengguna sistem

6. Skenario Use Case Input Data Kependudukan
Nama use case : Input data

Aktor : Kaur



Tujuan : Menyimpan data

Deskripsi :Digunakan kaur untuk menyimpan data

Tabel 4.10 Skenario Use Case Mengelola Data Pendatang
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Kaur

Sistem

1. Memilih data

2. Menampilkan halaman data

3. Mengisi form data

4. Memproses penyimpanan

data

2. Sequence Diagram

Sequence Diagram adalah interaksi antar objek dan menunjukkan

atau menunjukkan komunikasi di antara mereka.

1. Sequence Diagram Login

Diagram sequence login menunjukkan bagaimana perintah /ogin

dilakukan pada halaman sistem. Terdapat 2 aktor dalam menu login

sistem ini yaitu admin dan kaur. Admin dan kaur dapat mengakses

sistem dengan memasukkan wusername dan password yang sudah

mereka miliki. Dari form /login sistem akan melakukan validasi data

yang dimasukkan dengan mencocokan data yang ada pada database

sistem. Penjelasan tentang sequence diagram login dapat dilihat pada

gambar 4.4.



Adi‘nin,
Kaur

Halaman Login

1. Masukkan username dan password
>

2. klik button login

-

Gambar 4.4 Sequence Diagram Login

Y

3. validasi username dan password

84

Db_pengguna

J-ﬂi_ username dam password salah

L

2. Sequence Diagram Mengelola Data Kependudukan

Sequence diagram mengelola data kependudukan menunjukkan

bagaimana objek berinteraksi dengan menu data kependudukan.

Dimulai dengan membuka sistem admin, dan menu untuk menambah

atau mengubah data kependudukan akan muncul. Gambar 4.5

memberikan penjelasan tentang sequence diagram yang mengelola

data kependudukan.
% Dashboard
Ad:min

i 1, Masuk ke dashboard “D

i 2. Memillin menu Inpuut data kependudukan

Menu

Kependudukan

Db

3 Mengisi' form data kependudukan
T

4. Klik button “simpan”

Y

D( i 6. Menampilkan konfirmasi data tersimpan i

5. Data tersimpan

Gambar 4.5 Sequence Diagram Mengelola Data Kependudukan
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3. Sequence Diagram Mengelola Aktivitas Pendataan
Sequence diagram mengelola aktivitas pendataan menunjukkan
bagaimana objek berinteraksi dengan menu aktivitas pendataan.
Dimulai dengan membuka sistem admin, dan menu untuk menambah
atau menghapus aktivitas pendataan akan muncul. Gambar 4.6
memberikan penjelasan tentang sequence diagram yang mengelola

aktivitas pendataan.

Menu Aktivitas Db
Dashboard Pendataan

>
>

1. Masuk ke dashboard D

2. Memillih menu iaktivitas pendataan

L J

3 M(:ngl‘:sl form atau upload data

4, Klik button "simpan"

5. Data tersimpan

D< E G, Menampilkan konfirmasi data tersimpan

Gambar 4.6 Sequence Diagram Mengelola Aktivitas Pendataan

4. Sequence Diagram Metode Algoritma C4.5

Sequence diagram Metode Algoritma C4.5 menunjukkan
bagaimana objek berinteraksi dengan menu metode Algoritma C4.5.
Dimulai dengan membuka sistem admin kemudian akan tampil
dashboard lalu pilih Metode Algoritma C4.5 kemudian tampil
halaman proses mining klasifikasi tingkat kemiskinan menggunakan
Algoritma C4.5 lalu melakukan proses mining klasifikasi
menggunakan Algoritma C4.5. Gambar 4.7 memberikan penjelasan

tentang sequence diagram Metode Algoritma C4.5.
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Menu Metode ob
Dashboard Algoritma C4.5
Admin ; '
: : '
' ; '
: 1. Masuk ke dashboard ]
1 > ]
2. Memillih ment metoda algortma cd.5 N
>
i 3. Melakukan proses mining |
; >
4. Memproses data =
: >
i 5. Data tersimpan

D( E 6. Menampilkan data hasil klasifikasi E

Gambar 4.7 Sequence Diagram Metode Algoritma C4.5

5. Sequence Diagram Kelola Pengguna Sistem
Sequence diagram kelola pengguna sistem menunjukkan
bagaimana objek berinteraksi dengan menu data pindah. Dimulai
dengan membuka sistem admin, dan menu kelola pengguna sistem
akan muncul. Gambar 4.8 memberikan penjelasan tentang sequence

diagram kelola pengguna sistem

Menu Pengguna Db
Dashboard Sistemn

Admin : : .
] 1. Masuk ke dashboard E i
' = ' :
' 2. Memillih menu kelola ;;engguna sistem N i
3. Mengisi form pdata N
:\ 4. Klik button “simpan” :
5. Data tersimpan N :
] : Lk »
D( 6. Menarﬁpilkan konfirmasi data tersimparl

Gambar 4.8 Sequence Diagram Kelola Pengguna Sistem

6. Sequence Diagram Input Data Kependudukan
Sequence diagram input data menunjukkan bagaimana objek

berinteraksi dengan menu data. Dimulai dengan membuka sistem kaur
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kemudian akan tampil dashboard lalu pilih menu data. Gambar 4.9

memberikan penjelasan tentang sequence diagram input data

kependudukan.
Input Data
% Dashboard Kependudukan ob
Kaur ; '
1. Masuk ke dashboard ‘[‘I

2. Memillih menu data

3. Mengisi form username dan password

5. Data tersimpan

Gambar 4.9 Sequence Diagram Input Data Kependudukan

3. Activity Diagram

Activity diagram sistem keseluruhan berikut menjelaskan alur
sistem saat berjalan. Admin dan kaur adalah 2 aktor dalam activity
diagram sistem ini.

1. Activity Diagram Login
Activity diagram login merupakan skenario perintah /ogin pada
halaman sistem. Dimana pengguna sistem ini terdapat 2 aktor yaitu
admin dan kaur. Admin dan kaur masuk ke halaman dashboard
dengan terlebih dahulu memasukkan wusername dan password pada
halaman login. Username dan password yang sudah dimasukkan akan
diproses untuk mengecek validasi. Activity diagram login dijelaskan

pada Gambar 4.10
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Pengguna Sistem

Membuka Sistem Menampilkan
Halaman Login

/%

Mengisi Form Login

1

Klik Button Login Memproses Data
R
 EEE—— idak Validasi
Menampilkan L, (Tidak]
Kesalahan i

Menampilkan
dashboard

®

Gambar 4.10 Activity Diagram Login
2. Activity Diagram Mengelola Data Kependudukan
Data penduduk adalah menu sistem yang menampilkan data
kependudukan Desa Kebakalan. Berikut penjelasan activity diagram

mengelola data kependudukan yang dijelaskan pada Gambar 4.11
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Pengguna Sistem

!

; Menampilkan
-
‘ Membuka Sistem | Halaman Dashboard
Klik menu Menampilkan Data
kependudukan | Kependudukan

—

Mengjisi Form data

S

Kiik Button Simpan

[Tidak]

Memproses Data

Y

L o

Validasi

Menampilkan Data

Tersimpan

Gambar 4.11 Activity Diagram Mengelola Data Kependudukan
3. Activity Diagram Mengelola Aktivitas Pendataan
Aktivitas pendataan adalah menu sistem yang menampilkan
rekapan pendataan data latih. Berikut penjelasan activity diagram

mengelola aktivitas pendataan yang dijelaskan pada Gambar 4.12
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Pengguna Sistem
L
= =
J Menampilkan

Membuka Sistemn |

Halaman Dashboard

S E—

Klik menu aktivitas

pendataan
S S ¢

J Menampilkan
7| Aktivitas Pendataan

S 2

Mengisi Form atau
Upload Data

— I

[Tidak]

Klik Button Simpan

o s

»| Memproses Data

Validasi

[¥a]

Menampilkan Data
Tersimpan

Gambar 4.12 Activity Diagram Mengelola Aktivitas Pendataan

4. Activity Diagram Metode Algoritma C4.5

Algoritma C4.5 adalah menu sistem yang menampilkan proses

mining data hasil klasifikasi Algoritma C4.5. Berikut penjelasan

activity diagram Algoritma C4.5 yang dijelaskan pada Gambar 4.13
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Pengguna

Sistem

Menampilkan

Membuka Sistem

Halaman Dashboard

Klik Menu Metode

Algoritma C4.5

Menampilkan

Halaman Algoritma
C4.5

[Tidak]

Melakukan proses

mining

Memproses Data

Y

Validasi

Menampilkan Data
Hasil Klasifikasi

®

Gambar 4.13 Activity Diagram Metode Algoritma C4.5

5. Activity Diagram Kelola Pengguna Sistem

Kelola Pengguna Sistem adalah menu sistem yang menampilkan

Pengguna sistem yang berisikan username dan password. Berikut

penjelasan activity kelola pengguna sistem yang dijelaskan pada

Gambar 4.14
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Pengguna

Sistem

Menampilkan

Halaman Dashboard

‘ Membuka Sistem I

Klik Menu Pengguna

Menampilkan
Halaman Pengguna

Sistem

sistem

—

Mengisi Form
Pengguna sistem

T

[Tidak]

Klik Button Simpan

——

Memproses Data

Y

Validasi

Menampilkan Data
Tersimpan

Gambar 4.14 Activity Diagram Kelola Pengguna Sistem

6. Activity Diagram Input Data Kependudukan

Input data kependudukan adalah menu sistem yang menampilkan

data di Desa Kebakalan. Berikut penjelasan activity diagram input

data yang dijelaskan pada Gambar 4.15
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7
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Klik Button Simpan
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Menampilkan Data

Tersimpan

Gambar 4.15 Activity Diagram Input Data Kependudukan

4. Class Diagram

Class Diagram menggambarkan struktur statis dari kelas dalam

sistem dan merupakan salah satu jenis diagram yang digunakan untuk

memetakan struktur sistem tertentu dengan model kelas, atribut, operasi

serta hubungan antar objek. Dalam class diagram terdapat 3 bagian yaitu

class, atribut dan metode/ operasi. Class diagram dari sistem ini dapat

dilihat pada Gambar 4.16
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Gambar 4.16 Class Diagram Sistem

5. Perancangan Tabel

a. Perancangan Tabel Pengguna
Tabel 4.11 Perancangan Tabel Pengguna

Field

Type

Keterangan

id_pengguna

int(11)

Primary Key

nama_pengguna

varchar(20)

username

varchar(20)

password

varchar(20)

level

enum(‘ Administrator
>, ‘Kaur
Pemerintah’)

b. Perancangan Tabel Data Penduduk
Tabel 4.12 Perancangan Tabel Data Penduduk

Field

Type

Keterangan

id pdd

int(10)

Primary Key
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Field Type Keterangan
nik varchar(100)
nama_penduduk varchar(100)
tempat_lahir varchar(50)
tgl lahir date
umur varchar(20)
js_kelamin varchar(20)
alamat varchar(100)
rt varchar(10)
™w varchar(10)
dusun varchar(20)
agama varchar(20)
status varchar(50)
penghasilan varchar(100)
pendidikan varchar(20)
pekerjaan varchar(100)
id no_kk int(10)

Perancangan Tabel Data Kartu Keluarga

Tabel 4.13 Perancangan Tabel Data Kartu Keluarga

Field Type Keterangan

id_kk int(10) Primary Key
no_kk varchar(100)
kepala kk varchar(100)
nik varchar(100)
js_kelamin varchar(10)
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Field Type Keterangan
rt varchar(10)
™w varchar(10)
alamat varchar(100)

d. Perancangan Tabel Data Kelahiran
Tabel 4.14 Perancangan Tabel Data Lahir

Field Type Keterangan
id_kelahiran int(11) Primary Key
nama_kelahiran varchar(30)
js_kelamin varchar(20)
tgl kelahiran date
urutan_anak varchar(10(
id_kk int(11)

e. Perancangan Tabel Data Kematian
Tabel 4.15 Perancangan Tabel Data Kematian

Field Type Keterangan
id_kematian int(10) Primary Key
status_keluarga varchar(100)
tgl wafat date
no id pdd int(10)

f. Perancangan Tabel Data Pendatang
Tabel 4.16 Perancangan Tabel Data Pendatang

Field Type Keterangan
id_pendatang int(11) Primary Key
nik varchar(100)
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Field Type Keterangan
nama_lengkap varchar(100)
tgl pendataan date
no id kk int(10)
keperluan varchar(20)
Js_kelamin varchar(20)

g. Perancangan Tabel Data Latih

Tabel 4.17 Perancangan Tabel Data Latih

Field Type Keterangan

id int(11) Primary Key
nik varchar(100)
nama varchar(200)
js_kelamin varchar(100)
penghasilan varchar(100)
pekerjaan varchar(100)
pendidikan varchar(100)
tanggungan varchar(100)
status rumah varchar(100)
lantai varchar(100)
dinding varchar(100)
status_pernikahan varchar(100)
umur varchar(100)
kelas_asli varchar(100)




h. Perancangan Tabel Data Uji
Tabel 4.18 Perancangan Tabel Data Uji

i
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Field Type Keterangan

id int(11) Primary Key
nik varchar(100)
nama varchar(200)
js_kelamin varchar(100)
penghasilan varchar(100)
pekerjaan varchar(100)
pendidikan varchar(100)
tanggungan varchar(100)
status_rumah varchar(100)
lantai varchar(100)
dinding varchar(100)
status_pernikahan varchar(100)
umur varchar(100)
kelas_asli varchar(100)
kelas hasil varchar(100)

id_rule int(11)

Perancangan Tabel Data Gain
Tabel 4.19 Perancangan Tabel Data Gain

Field Type Keterangan
id int(11) Primary Key
node id int(11)
atribut varchar(100)
gain double
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Perancangan Tabel Data Rasio Gain
Tabel 4.20 Perancangan Tabel Data Rasio Gain
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Field Type Keterangan
id int(11) Primary Key
opsi varchar(10)
cabangl varchar(50)
cabang? varchar(50)
rasio_gain double

k. Perancangan Tabel Data Keputusan
Tabel 4.21 Perancangan Tabel Data Keputusan

I.

Field Type Keterangan
id int(11) Primary Key
parent text
akar text
keputusan varchar(100)

Perancangan Tabel Data Hasil Prediksi
Tabel 4.22 Perancangan Tabel Data Hasil Prediksi

Field Type Keterangan
id int(11) Primary Key
nama varchar(200)
status_pernikahan varchar(100)
status rumah varchar(100)
penghasilan double
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Field Type Keterangan
umur int(11)
kelas hasil varchar(100)
id rule int(11)

6. Perancangan Antarmuka Sistem
a. Perancangan Halaman Login

Sebelum dapat masuk ke sistem, admin dan kaur harus melakukan

login pada halaman ini. Untuk melakukannya, pengguna harus

memasukkan username dan password yang tepat dapat dilihat pada

gambar 4.17.

Slstem Informasi Pendataan
Desa Kebakalan

X |

X

Login

Gambar 4.17 Perancangan Halaman Login

1. Perancangan Antarmuka Admin
a. Perancangan Dashboard Admin
Pada halaman ini, pengguna akan diarahkan ke dashboard, yang

merupakan dashboard admin terdapat

tampilan jumlah data

kependudukan, menu kependudukan, rekapan pendataan dan proses

mining yang dapat dilihat pada gambar 4.18.
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@ SIDESA ) SISTEM INFORMASI PENDATAAN PENDUDUK DESA KEBAKALAN

x Mama

Agmin

[ pastboard

[ kependugusen "
[] pata Panduduk

& Data Kartu Kehsarga

[ pata kelahiran

& Data Kematian Penduduk
[X] pata warga Pendatang

[ Mktivinas Penaataan =
[5] resapan Pendatasan

B4 mstods sigoritmacas  ®
& Proses Mining

& Data Keputusan

2] oata Hasi

Satting
[ rangguna sistem

B kel

Gambar 4.18 Perancangan Halaman Dashboard Admin

b. Perancangan Data Penduduk
Pada halaman ini, pengguna akan diarahkan ke halaman data

penduduk terdapat data penduduk dan juga menu button tambah data
yang dapat menambahkan data dan di menu aksi pada tabel data
penduduk terdapat button edit yang dapat mengedit data penduduk
serta button hapus, yang terdapat pada gambar 4.19.

SINESA = SISTEM INFORMASI PENDATAAN PENDUDUK DESA KEBAKALAN
@ MNama

Agmin Data Penduduk
[E] pashboa Farnish Datn
[ ¥ependudukan =

(] Data Pencuduk

[Z] pata kar keluarga

[ Data kalahiran

[ vata kematisn Penauduk
(] Deta werga Penaatarg

[5] aktwvitas Pandataan =

[ rekapan Pendataan

[Z] metoda slgodima G4s @
[ rroses Mining

(& vata keputusan

B pata Hasi

Satiing

E Pengguna Sistem

[ wabuar

Gambar 4.19 Perancangan Halaman Data Penduduk
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c¢. Perancangan Data Kartu Keluarga
Pada halaman ini, pengguna akan diarahkan ke halaman data kartu

keluarga terdapat data kartu keluarga dan juga menu butfon tambah
data yang dapat menambahkan data dan di menu aksi pada tabel data
kartu keluarga terdapat button edit yang dapat mengedit data kartu
keluarga serta button hapus, yang terdapat pada gambar 4.20.

& SIDESA E SISTEM INFORMASI PEMDATAAN PENDUDUK DESA KEBAKALAN
@ Nama
Ay Data KK
[ pashtioara Tarmbish Data
[F] Kepencudukan =
[ pata Penduduk No | No KK NIK Kepala Keluarga | Jenis Kelamin | RT/RW | Alamat | Anggota KK | Aksi

[ veta Kertu Keluarga
[ pata Ketahiran
[ Data Kematian Panduduk

E Data Warga Pendatang

[ Axtivitas Pendatazn =

[ Rexapan Pandataan

[ Metode Algoritmatas @
(2] Proses Wining

& Data Keputusan

[ oeta Hasi

Seiling
B rongguna sistem

B kawar

Gambar 4.20 Perancangan Halaman Data Kartu Keluarga

d. Perancangan Data Kelahiran
Pada halaman ini, pengguna akan diarahkan ke halaman data

kelahiran terdapat data kelahiran dan juga menu butfon tambah data
yang dapat menambahkan data dan di menu aksi pada tabel data
kelahiran terdapat button edit yang dapat mengedit data kelahiran
serta button hapus, yang terdapat pada gambar 4.21.
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Gambar 4.21 Perancangan Halaman Data Kelahiran

e. Perancangan Data Kematian Penduduk
Pada halaman ini, pengguna akan diarahkan ke halaman data

kematian penduduk terdapat data kematian penduduk dan juga menu

button tambah data yang dapat menambahkan data dan di menu aksi

pada tabel data kematian penduduk terdapat button edit yang dapat

mengedit data kematian penduduk serta button hapus, yang terdapat

pada gambar 4.22.
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Gambar 4.22 Perancangan Halaman Data Kematian Penduduk



104

f. Perancangan Data Warga Pendatang
Pada halaman ini, pengguna akan diarahkan ke halaman data warga

pendatang terdapat data penduduk dan juga menu button tambah data
yang dapat menambahkan data dan di menu aksi pada tabel data
warga pendatang terdapat butfon edit yang dapat mengedit data serta
button hapus, yang terdapat pada gambar 4.23.

SIDESA [ SISTEM INFORMASI PENDATAAN PENDUDUK DESA KEBAKALAN
[E MNama
) Data Warga Pendatang

Admin
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E Data Penduduk [Fe IlNIK [Hama Conghap |l s Wl [ Tgl Pandatass ng; ------ [ Erlimgn Cae | Aked |

1 i

[ vata Kartu Kaluarga

[ ata Katahiran

[ Data Kermatian Penduduk
[ pata Warga Pandatang

[ aktivitas Pendataan B

P Rekapan Pendataan

E Metode Algoritma 45 E
[ eroses Mining

@ Data Keputusan

[ oata Hasil

Setling
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Gambar 4.23 Perancangan Halaman Data Warga Pendatang

g. Perancangan Rekapan Pendataan
Pada halaman ini, pengguna akan diarahkan ke halaman data

rekapan pendataan terdapat laporan pendataan yang terdapat menu

upload data hapus dan refresh, yang terdapat pada gambar 4.24.
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@ SIDESA | SISTEM INFORMAS! PENDATAAN PENDUDUK DESA KEBAKALAN
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Gambar 4.24 Perancangan Halaman Rekapan Pendataan

h. Perancangan Proses Mining
Pada halaman ini, pengguna akan diarahkan ke halaman proses

mining terdapat jumlah total data kasus, kemiskinan tinggi, sedang
dan rendah serta nilai all entropy dan terdapat button proses mining,

yang terdapat pada halaman 4.25.

& SIDESA H SISTEM INFORMASI PENDATAAN PENDUDUK DESA KEBAKALAN

B ame

Admin

[] pesnboard
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m Data Kelahiran Penchditan { Targmmuan | Lantal | Dising | Kemizkinan

m||
(4 oata Kematian Pendusuk
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Gambar 4.25 Perancangan Halaman Proses Mining




i

106

Perancangan Data Keputusan
Pada halaman ini, pengguna akan diarahkan ke halaman data

keputusan yang terdapat tabel data rule keputusan, yang terdapat pada

halaman 4.26.
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Gambar 4.26 Perancangan Halaman Data Keputusan

Perancangan Data Hasil
Pada halaman ini, pengguna akan diarahkan ke halaman data hasil

yang menampilkan hasil proses mining, yang terdapat pada halaman

4.27.
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Hasil

Gambar 4.27 Perancangan Halaman Data Hasil
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k. Perancangan Pengguna Sistem
Pada halaman ini, pengguna akan diarahkan ke halaman pengguna

sistem terdapat menu button tambah data dan di menu aksi pada tabel
data user terdapat button edit yang dapat mengedit data user serta

button hapus, yang terdapat pada gambar 4.28.

@ SIDESA 4] SISTEM INFORMAS| PENDATAAN PENDUDLIK DESA KEBAKALAN
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Gambar 4.28. Perancangan Halaman Pengguna Sistem

2. Perancangan Antarmuka Kaur
a. Perancangan Antarmuka Dashboard Kaur
Pada halaman ini, pengguna akan diarahkan ke dashboard kaur

pemerintah, yang merupakan dashboard kaur terdapat tampilan jumlah
data kependudukan, menu kependudukan, rekapan pendataan dan

proses terdapat pada Gambar 4.29.
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ﬂ SIDESA 4 SISTEM INFORMASI PENDATAAN PENDUDUK DESA KEBAKALAN
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Gambar 4.29. Perancangan Halaman Dashboard Kaur
b. Perancangan Data Penduduk
Pada halaman ini, pengguna akan diarahkan ke halaman data
penduduk terdapat data penduduk dan juga menu button tambah
data yang dapat menambahkan data dan di menu aksi pada tabel
data penduduk terdapat button edit yang dapat mengedit data
penduduk serta button hapus, yang terdapat pada gambar 4.30.
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Gambar 4.30 Perancangan Halaman Data Penduduk
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¢. Perancangan Data Kartu Keluarga
Pada halaman ini, pengguna akan diarahkan ke halaman data

kartu keluarga terdapat data kartu keluarga dan juga menu button
tambah data yang dapat menambahkan data dan di menu aksi
pada tabel data kartu keluarga terdapat button edit yang dapat
mengedit data kartu keluarga serta button hapus, yang terdapat
pada Gambar 4.31.

|Z] SIDESA = SISTEM INFORMAS| PENDATAAN PENDUDUK DESA KEBAKALAN
E Mama Data KK
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Tamiish Data
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[¥] Data Penduduk

[#] Data kartu Kelusrga
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[ Dt Kemation Pendudus

[%] DataWarga Fendatang

[ Kot

Gambar 4.31 Perancangan Halaman Data Kartu Keluarga

d. Perancangan Data Kelahiran
Pada halaman ini, pengguna akan diarahkan ke halaman data

kelahiran terdapat data kelahiran dan juga menu butfon tambat data
yang dapat menambahkan data dan di menu aksi pada tabel data
kelahiran terdapat button edit yang dapat mengedit data kelahiran
serta button hapus, yang terdapat pada Gambar 4.32.
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Gambar 4.32 Perancangan Halaman Data Kelahiran

e. Perancangan Data Kematian Penduduk
Pada halaman ini, pengguna akan diarahkan ke halaman data

kematian penduduk terdapat data kematian penduduk dan juga
menu button tambah data yang dapat menambahkan data dan di
menu aksi pada tabel data kematian penduduk terdapat button edit
yang dapat mengedit data kematian penduduk serta button hapus,

yang terdapat pada gambar 4.33.
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Gambar 4.33 Perancangan Halaman Data Kematian Penduduk
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f. Perancangan Data Warga Pendatang
Pada halaman ini, pengguna akan diarahkan ke halaman

data warga pendatang terdapat data penduduk dan juga menu

button tambah data yang dapat menambahkan data dan di menu

aksi pada tabel data warga pendatang terdapat butfon edit yang

dapat mengedit data serta button hapus,, yang terdapat pada

Gambar 4.34.
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Data Warga Pandatang

Tambah Data

Gambar 4.34 Perancangan Halaman Data Warga Pendatang

7. Implementasi Sistem

a. Halaman Login

Halaman login untuk mengakses halaman utama (dashboard)

meminta pengguna memasukkan username dan password, dapat

dilihat pada Gambar 4.35.
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Sistem Informasi Pendataan
Desa Kebakalan

Gambar 4.35 Halaman Login

b. Halaman Dashboard Admin
Halaman dashboard admin terdapat menu data penduduk, data

kartu keluarga, data lahir, data meninggal, data pendatang, data
pindah, rekapan pendataan, proses algoritma C4.5 dan pengguna

sistem dapat dilihat pada Gambar 4.36.

Gambar 4.36 Halaman Dashboard Admin

c¢. Halaman Dashboard Kaur
Halaman dashboard kaur terdapat menu data penduduk, data kartu

keluarga, data lahir, data meninggal, data pendatang, data pindah,
dapat dilihat pada Gambar 4.37.
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Gambar 4.37 Halaman Dashboard Kaur

d. Halaman Data Penduduk

.

Halaman data penduduk yang berisi data penduduk dan dapat
tambah data, edit data dan hapus data, dapat dilihat pada Gambar 4.38

Gambar 4.38 Halaman Data Penduduk
Halaman Data Kartu Keluarga
Halaman data kartu keluarga yang berisi data kartu keluarga dan
dapat tambah data, edit data dan hapus data, dapat dilihat pada
Gambar 4.39
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Gambar 4.39 Halaman Data Kartu Keluarga
Halaman Data Kelahiran
Halaman data kelahiran yang berisi data kelahiran dan dapat

tambah data, edit data dan hapus data, dapat dilihat pada Gambar 4.40

Gambar 4.40 Halaman Data Kelahiran

. Halaman Data Kematian

Halaman data kematian yang berisi data kematian dan dapat

tambah data, edit data dan hapus data, dapat dilihat pada Gambar 4.41
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Gambar 4.41 Halaman Data Kematian

h. Halaman Data Pendatang
Halaman data pendatang yang berisi data pendatang dan dapat

tambah data, edit data dan hapus data, dapat dilihat pada Gambar 4.42

Gambar 4.42 Halaman Data Pendatang
i. Halaman Rekapan Pendataan

Halaman rekapan pendataan yang berisi data rekapan pendataan
dan dapat upload data dapat dilihat pada gambar 4.43
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Gambar 4.43 Halaman Rekapan Pendataan

j- Halaman Proses Mining

Binding

Timabok

Mamiskansn

Sedang

Halaman proses mining yang berisi proses data mining terdapat
menu jumlah data kasus tingkat kemiskinan dan nilai all entropy dapat

dilihat pada gambar 4.44
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Gambar 4.44 Halaman Proses Mining

k. Halaman Data Keputusan

Hin

Humtizhinan

Sedang

Halaman data keputusan yang berisi data rule keputusan yang
dijadikan acuan klasifikasi tingkat kemiskinan dapat dilihat pada

Gambar 4.45
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'SISTEM IRFORMAS! PENDATAAN PENDUDUK DESA KESAK

Pohon Keputusan

Gambar 4.45 Halaman Data Keputusan
l. Halaman Data Hasil
Halaman data hasil yang berisi data hasil algoritma C.45 dapat
dilihat pada Gambar 4.46

B soisa

Hasil

Gambar 4.46 Halaman Data Hasil
m. Halaman Pengguna Sistem
Halaman pengguna sistem yang berisi pengguna sistem yang berisi
user, username dan level pengguna dapat dilihat pada Gambar 4.47
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Gambar 4.47 Halaman Pengguna Sistem

4. Implementation And Unit Testing (Pengkodean Sistem)

Setelah menyelesaikan desain sistem, langkah selanjutnya adalah
melakukan pengkodean sistem. Dalam pengembangan program ini, penulis
memanfaatkan aplikasi Sublime Text sebagai alat bantu untuk menulis
kode program, terutama yang berbasis web. Database, penulis
menggunakan MySQL yang merupakan perangkat lunak open source.
Dalam proses pengkodean sistem, penulis menggunakan perangkat lunak
dan perangkat keras sebagai berikut:

a. Sistem operasi windows 11 (CPU dengan spesifikasi minimal intel
Core 17, RAM dengan kapasitas minimal 16 GB, Hardisk dengan
kapasitas minimal 100 GB )

b. XAMPP
Database MySQL

d. Web browser Google Chrome

e. Sublime Text yang digunakan sebagai editor pengkodean bahasa
pemrograman PHP.

5. Pengujian Sistem

Pengujian sistem yang digunakan penulis pada penelitian ini adalah
pengujian white box testing dan black box testing. Berikut ini penjelasan

tentang white box testing sebagai berikut:
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a. Pengujian White box

Pengujian white box adalah jenis pengujian yang didasarkan pada
pemeriksaan detail desain yang telah selesai.
1. Login
Login merupakan komponen penting dalam sebuah sistem yang

dirancang untuk memudahkan pengguna dalam mengaksesnya.

Input Usemamea &

!

Input Password

¥

Login

Tidak

Menampilkan
Dashboard User

S

Gambar 4.48 Flowchart Login
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Gambar 4.49 Flowgraph Login
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Jalur 1 : 1-2-3-4-5-6-7
Jalur 2 : 1-2-3-4-5-2-3-4-5-6-7
Tabel 4.23 Case Login

Path 1

Jalur 1-2-3-4-5-6-7

Start

Input username

Input password

Login

Login Berhasil

Menampilkan dashboard user
End

Skenario

NoUnAEBPD =

Hasil Pengujian Berhasil

Path 2

Jalur 1-2-3-4-5-2-3-4-5-6-7

Start

Input username
Input password
Login

Login gagal
Input username
Input password
Login berhasil
End

Skenario

WXL =

Hasil Pengujian Berhasil

2. Tambah Data
Tambah data merupakan menambahkan data adalah proses

penyisipan informasi baru ke dalam suatu sistem atau basis data.



Gambar 4.51 Flowgraph Tambah data
Jalur 1 : 1-2-3-4-7-8
Jalur 2 : 1-2-3-4-5-6-7-8
Jalur 3 : 1-2-3-4-5-8
Tabel 4.24 Case Tambah data

121

Path 1
Jalur 1-2-3-4-7-8
Skenario 1. Start

2. Input data
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3. Menampilkan data

4. Ubah data

5. Mengirim ke database
6. End

Hasil Pengujian Berhasil

Path 2

Jalur 1-2-3-4-5-6-7-8

Start

Input data
Menampilkan data
Ubah data

Hapus Data

Data Terhapus
Mengirim ke database
End

Skenario

PN R WD =

Hasil Pengujian Berhasil

Path 3

Jalur 1-2-3-4-5-8

Start

Input data
Menampilkan data
Ubah data

Hapus Data

End

Skenario

SN

Hasil Pengujian Berhasil

3. Proses Algoritma C4.5
Proses Algoritma C4.5 merupakan proses pembangunan pohon

keputusan yang digunakan dalam pembelajaran mesin untuk

klasifikasi.



Upload Data 3

]

Menampilkan Data

4

Proses Mining Tidak
Berhasil?
Ya

Menampilkan hasil

@

Gambar 4.52 Flowchart Proses Algoritma C.45

Gambar 4.53 Flowgraph Proses Algoritma C4.5
Jalur 1 : 1-2-3-4-5-6
Jalur 2 : 1-2-3-4-2-3-4-5-6

123
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Tabel 4.25 Case Proses Algoritma C4.5

Path 1

Jalur 1-2-3-4-5-6

Start

Upload Data
Menampilkan Data
Proses Mining Berhasil
Menampilkan Hasil
End

Skenario

S

Hasil Pengujian Berhasil

Path 2

Jalur 1-2-3-4-2-3-4-5-6

Start

Upload Data
Menampilkan Data
Proses Mining Gagal
Upload Data
Menampilkan Data
Proses Mining Berhasil
Menampilkan Hasil
End

Skenario

VXN R WD —

Hasil Pengujian Berhasil

b. Pengujian User Acceptance Test (UAT)

Pengujian UAT merupakan suatu proses pengujian yang dilakukan
oleh pengguna dengan hasil/ output sebuah dokumen 8 hasil uji yang
dijadikan bukti bahwa software sudah diterima dan sudah memenuhi
kebutuhan yang diminta. Pengujian dalam bentuk kuesioner ini terdiri
dari delapan pertanyaan yang disebarkan pada 3 responden. Kuesioner
ini dibuat menggunakan skala likert 1 sampai 5. Penjelasan skor dari
masing-masing pertanyaan dan persentase kelayakan sistem dapat

dilihat pada tabel 4.26
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Tabel 4.26 Persentase Penilaian Kuesioner

Jawaban Skor Persentase
Sangat Setuju 5 81%-100%
Setuju 4 61%-80%
Cukup Setuju 3 41%-60%
Kurang Setuju 2 21%-40%
Tidak Setuju 1 0%-20%

a.

Pengujian User Acceptance Test (UAT)

Pertanyaan yang diajukan pada pengujian UAT dapat dilihat pada

Lampiran 7. Berikut ini adalah hasil persentase masing-masing

jawaban yang sudah dihitung nilainya. Kuesioner ini telah diujikan

kepada 3 orang. Hasil pengujian UAT dapat dilihat pada Tabel 4.28
Tabel 4.27 Hasil Pengujian User Acceptance Test (UAT)

Pertanyaan
Responden Responden Responden
1 2 3
1 5 5 5
2 5 5 5
3 5 4 5
4 4 5 5
5 5 5 5
Jumlah Skor 24 25 24
Persentase 98% 100% 98%
Total 296%
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Dari hasil persentase dari setiap pertanyaan mulai dari segi
kemanfaatan, segi kemudahan penggunaan dan segi user interface
yang sudah dilakukan pengujian oleh 3 orang responden kemudian
dicari nilai rata-rata untuk mendapatkan tingkat penerimaan
responden terhadap sistem yang dibuat. Nilai rata-rata dapat

dihitung dengan persamaan sebagai berikut:

Jumlah Total Persentase
Jumlah Responden

Persentase rata-rata =

296%
3

Persentase rata-rata =
Persentase rata-rata = 98%

Didapatkan persentase rata-rata dari segi kemanfaatan, segi
kemudahan penggunaan, dan segi user interface sebesar 98%

sehingga penggunaan sistem ini dapat dikategorikan sangat setuju.

Pengujian Black Box

Pengujian Black Box merupakan teknik pengujian perangkat
lunak yang berfokus pada spesifikasi fungsional dari perangkat lunak.
Tujuan dari pengujian black box adalah mengetahui sejauh mana
sistem dapat berjalan sesuai dengan fungsionalitasnya dan juga untuk
mengetahui apakah hasil dari yang dihasilkan sesuai dengan yang
diharapkan atau belum. Pengujian black box akan dibagi menjadi tiga
bagian, yaitu rencana pengujian, hasil pengujian dan kesimpulan
pengujian.

a. Form Pengujian Black Box Halaman Admin
Form pengujian black box halaman admin dapat dilihat pada tabel
4.29
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Tabel 4.29 Pengujian Black Box Halaman Admin

Nama | Test Case | Hasil yang | Hasil yang Keterangan
Pengujian diharapkan | didapatkan
Diterima | Ditolak
Form Jika Admin Sistem akan
Login username dapat menampilkan
dan masuk ke halaman
password | halaman utama
diisi utama
dengan
data yang
benar
Jika Admin Sistem
username | tidak dapat | menampilkan
dan masuk ke notifikasi
password | halaman error
diisi utama
dengan
data yang
salah
Data Melihat Tampil Sistem
Penduduk data halaman | menampilkan
penduduk data tabel data
yang penduduk penduduk
sudah
diinput
Proses Proses Sistem
Algoritm analisis menampilkan
aC4.5 data hasil rule
mengguna | perhitungan
kan
algoritma
C4.5
Data Klik Tampil Menampilkan
Hasil menu | halaman halaman hasil
Rule hasil view hasil perhitungan
perhitunga

n
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Nama Test Case | Hasil yang | Hasil yang Keterangan
Pengujian diharapkan | didapatkan
Diterima | Ditolak
Menu Klik Kembali | Menampilkan
Logout menu | ke halaman halaman
logout login login

b. Form Pengujian Black Box Halaman Kaur Pemerintah

Form pengujian black box halaman kaur pemerintah dapat dilihat

pada tabel 4.30.
Tabel 4.30 Pengujian Black Box Halaman Kaur Pemerintah
Nama Test Case | Hasil yang | Hasil yang Keterangan
Pengujian diharapkan | didapatkan
Diterima | Ditolak
Form Jika Kaur dapat | Sistem akan
Login us eglglclzme masuk ke | menampilkan
password halaman halaman
diisi utama utama
dengan
data yang
benar
Jika Kaur tidak Sistem
username dapat .
dan masuk ke menampﬂkgm
password | halaman notifikasi
diisi utama error
dengan
data salah
Input Mengisi Data Sistem
Data form data | berhasil | menampilkan
Penduduk | penduduk | masuk ke tabel yang
database sudah
diinputkan
Menu Klik Kembali | Menampilkan
Logout menu ke halaman halaman
logout login login
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Hasil pengujian black box halaman admin dapat dilihat pada tabel

4.31.
Tabel 4.31 Hasil Pengujian Black Box Halaman Admin
Nama Test Hasil Hasil yang Hasil Pengujian
Penguji Case yang didapatkan
an diharapk 1 2 3
an
Form Jika Admin Sistem akan
Login userna dapat menampilkan
me dan | masuk ke | halaman utama
passwor | halaman
d diisi utama v v 4
dengan
data
yang
benar
Jika Admin Sistem
userna tidak menampilkan
me dan dapat notifikasi error
passwor | masuk ke
d diisi | halaman v v v
dengan utama
data
yang
salah
Data | Melihat | Tampil Sistem
Pendud data halaman menampilkan
uk pendud data tabel data
uk yang | pendudu penduduk v v v
sudah k
diinput
Proses Proses Sistem
Algorit analisis menampilkan
ma data hasil rule
C4.5 menggun perhitungan v v v
akan
algoritma
C4.5
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Nama Test Hasil Hasil yang Hasil Pengujian
Penguji Case yang didapatkan
an diharapk 1 2 3
an
Data Klik | Tampil Menampilkan
Hasil menu | halaman halaman hasil
Rule hasil | VIeW perhitungan v v v
hasil
perhitung
an
Menu Klik Kembali Menampilkan
Logout | menu ke halaman login v v v
logout | halaman
login
d. Hasil Pengujian Black Box Halaman Kaur Pemerintah
Hasil pengujian black box halaman kaur pemerintah dapat dilihat
pada tabel 4.32
Tabel 4.32 Hasil Pengujian Black Box Halaman Kaur Pemerintah
Nama Test Hasil Hasil yang Hasil
Penguji | Case yang didapatkan Pengujian
an diharapk
Form Jika Kaur Sistem akan
Login userna dapat menampilkan
me dan | masuk ke [ halaman utama
passwor | halaman v v
d diisi utama
dengan
data
yang
benar
Jika Kaur Sistem
userna tidak menampilkan
me dan dapat notifikasi error
passwor | masuk ke v v
d diisi | halaman
salah utama
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Nama Test Hasil Hasil yang Hasil
Penguji Case yang didapatkan Pengujian
an diharapk
Input | Mengisi Data Sistem
Data form berhasil | menampilkan
Pendud data | masuk ke tabel yang
uk pendud | database sudah v v
uk diinputkan

Menu Klik Kembali | Menampilkan

Logout | menu ke halaman /ogin v v
logout | halaman
login

e. Kesimpulan Hasil Pengujian Black Box
Berdasarkan pengujian pada black box dari 8 pengujian
fungsionalitas pada sistem yang didapat dari 3 responden, berikut
ini hasil pengujian black box :
1. Pengujian Pertama
Tercapai = 8/8 x 100% = 100%
Gagal = 0/8 x 100% = 0%
2. Pengujian Kedua
Tercapai = 8/8 x 100% = 100%
Gagal = 0/8 x 100% = 0%
3. Pengujian Ketiga
Tercapai = 8/8 x 100% = 100%
Gagal = 0/8 x 100% = 0%
Jumlah persentase rata-rata tercapai= 300% / 3 = 100%
Hasil perhitungan persentase pengujian black box yang didapat dari 3
responden menunjukkan bahwa tingkat keberhasilan memiliki
persentase 100%, sedangkan tingkat kegagalan memiliki persentase 0%.
Adapun  kesimpulan, sistem sudah berjalan sesuai dengan
fungsionalitasnya dan memberikan hasil sesuai dengan yang

diharapkan.
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B. Pembahasan
1. Requirement Analysis and Definition (Analisis Kebutuhan)

Tahap pertama dalam Requirement Analysis (Analisis Kebutuhan)
ini adalah pengumpulan kebutuhan. Pada tahap ini telah dihasilkan
beberapa jenis analisis, analisis kebutuhan sistem, antara lain Analisis
kebutuhan perangkat lunak, perangkat keras dan data dan analisis
kebutuhan fungsional, permintaan Pemerintah Desa Kebakalan
menggunakan sistem tersebut. Perangkat lunak ini adalah suatu sistem
yang dapat digunakan untuk menganalisis data penduduk Desa Kebakalan
juga dapat menangani pendataan penduduk adalah informasi yang berguna
untuk kemajuan Pemerintah Desa Kebakalan juga. Dapat membuat laporan
hasil algoritma c4.5 pada data penduduk untuk klasifikasi tingkat
kemiskinan dan memberikan masukan kepada Pemerintah Desa Kebakalan
untuk dijadikan referensi untuk pengembangan Pemerintah Desa
Kebakalan.

2. System And System Design (Desain Sistem)

Setelah tahap analisis kebutuhan, tahap selanjutnya yaitu System
And System Design (Desain Sistem). Dalam membangun desain sistem
disini penulis menggunakan model perancangan Unified Modelling
Language (UML). Dalam model perancangan UML terdiri dari use case
diagram, activity diagram, sequence diagram dan class diagram. Selain
itu, tahap desain sistem ini juga merancang desain user interface serta
komponen-komponen yang diperlukan dalam pengembangan sistem.
Perancangan user interface dibuat semenarik mungkin tanpa melupakan
nilai fungsionalnya. Sehingga mampu digunakan oleh pengguna secara
mudah.

3. Implementation And Unit Testing (Pengkodean Sistem)

Setelah selesai tahap desain sistem, tahap selanjutnya adalah
Implementation And Unit Testing (Pengkodean Sistem). Dalam pembuatan
program ini penulis menggunakan tool atau alat bantu berupa aplikasi

yaitu sublime text yang dapat membantu memudahkan dalam proses



4.

133

penulisan kode program khususnya yang berbasis web. Untuk database
penulis menggunakan MySQL. Dalam implementasi ini bisa menunjukkan
klasifikasi tingkat kemiskinan dengan penerapan algoritma decision tree
C4.5.
Integration And System Testing (Pengujian Sistem)

Pengujian black box sudah dilakukan sebelumnya dan dapat dilihat
pada tabel 4.31 dan 4.32. Dalam Pengujian black box dilakukan oleh 3
responden. Hasil dari pengujian black box memiliki tingkat keberhasilan
100%, sedangkan tingkat kegagalan memiliki 0% persentase. Dari hasil
tersebut dapat disimpulkan bahwa sistem sudah berjalan sesuai dengan
fungsionalitasnya dan memberikan hasil sesuai dengan yang diharapkan.
Pengujian white box sudah dilakukan sebelumnya dan dapat dilihat pada
tabel 4.23, 4.24 dan 4.25 Dalam pengujian white box mendapatkan hasil

pengujian yang sudah memenuhi kriteria dan sistem berjalan dengan baik.
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PENUTUP

A. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang telah dilakukan,

maka dapat disimpulkan bahwa:

1.

Sistem penerapan algoritma decision tree C4.5 dalam sistem
pendataan penduduk Desa Kebakalan berhasil dibuat dengan
menggunakan pemodelan Unified Modeling Language (UML), yang
meliputi Use Case Diagram, Activity Diagram, Sequence Diagram,
dan Class Diagram. Implementasi sistem dilakukan menggunakan
bahasa pemrograman PHP (Hypertext Preprocessor) dan database
MySQL (My Structured Query Language).

Perhitungan hasil akhir Algoritma Decision Tree C4.5 dihasilkan gain
tingkat pendidikan 3,04, gain lantai 2,85 dan gain pendapatan 1,56.
Atribut tingkat pendidikan D2,D3,S1 dan S2 tingkat kemiskinannya
rendah. Atribut lantai tanah tingkat kemiskinannya tinggi. Atribut
pendapatan tinggi tingkat kemiskinannya rendah, pendapatan cukup
dan sedang tingkat kemiskinannya sedang, serta pendapatan kurang

tingkat kemiskinannya tinggi.

. Hasil Pengujian sistem menunjukkan bahwa sistem telah berjalan

sesuai dengan harapan atau sesuai dengan tujuan ketika sistem
dijalankan. Hal tersebut berdasarkan pengujian black box dari
halaman admin dan kaur pemerintah yang menghasilkan persentase
tercapai 100%

Pengujian white box pada sistem ini dihasilkan 3 path yang mana
sudah memenubhi kriteria rekayasa perangkat lunak.

Hasil pengujian UAT (User Acceptance Test) menghasilkan persentase

tercapai sebesar 98% dan sudah memenuhi kebutuhan.
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B. Saran

Adapun saran yang dapat dijadikan sebagai bahan perbaikan
penerapan algoritma decision tree c4.5 untuk klasifikasi tingkat
kemiskinan pada sistem pendataan penduduk desa kebakalan kecamatan
mandiraja yaitu antara lain:

1. Sistem pendataan penduduk Desa Kebakalan dapat ditingkatkan
dengan antarmuka pengguna yang lebih menarik secara visual dengan
berbasis android atau mobile.

2. Sistem pendataan penduduk Desa Kebakalan ini dapat dikembangkan
menggunakan algoritma lain sebagai pembanding metode yang telah

digunakan dalam penelitian ini.
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LAMPIRAN

Lampiran 1. Surat Permohonan Izin Survey dan Permohonan Data

PROGRAM STUDI INFORMATIKA

FAKULTAS TEKNIK & INFORMATIKA
UNIVERSITAS PGRI SEMARANG

1 Ji Sidodad Timur No. 24 (Gedung Pusat Lanta:. 3) - Semarang indonesia
Telp (024)8316377 Fax. 8248217 Web ‘nformatka upgrs ac id e-mall:informatika@upgrs ac id

No : 00132/INF/FTI/UPGRIS/Survey/2023
Lamp : -
Hal  : Permohonan [zin Survey

Semarang, 22/09/2023

Kepada Yth.

Dekan Fakultas Teknik & Informatika
Universitas PGRI Semarang

Di Tempat

Dengan Hormat,

Berkenaan dengandengan penyusunan skripsi mahasiswa Informatika Fakultas Teknik dan
Informatika dengan Penerapan Algoritma Decision Tree C4.5 Untuk Klasifikasi Tingkat
Kemiskinan Pada Sistem Pendataan Penduduk Desa Kebakalan Kecamatan Mandiraja, kami
bermaksud mengajukan Surat Permoh Izin melakukan survey dan pengambilan data di Balai
Desa Kebakalan Jalan RT 4 RW 3 Kode pos 53473, Kebakalan, Kec. Mandiraja, Kab. Banjarnegara,
Jawa Tengah 53473, untuk mahasiswa sebagai berikut :

Nama : Khasna Ulya Mutiara
NPM : 20670093

Semester : VII

Prodi : Informatika

Kegiatan survey dan pengambilan data pada tempat tersebut rencananya akan dilaksanakan
pada tanggal 04/10/2023 sampai dengan 13/10/2023.

Demikian surat permohonan ini kami sampaikan. Atas Perhatian Bapak Dekan kami ucapkan
terima kasih.

NIDN. 0601088201
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Nomor
Lamp.
Hal

NG JU/FTI/IX/2023 25 September 2023

Permohonan data

Kepada Yth.
Kepala Balai Desa Kebakalan

JI. RT 4 RW 3 Kode pos 53473, Kebakalan, Kec. Mandiraja
Kab. Banjarnegara

Diberitahukan dengan hormat, bahwa mahasiswa kami:

NO.| NP M NAMA MAHASISWA PROGRAM STUDI

20670093 | Khasna Ulya Mutiara Informatika

v |jwinn|=

Akan mengadakan penelitian dalam rangka penyusunan skripsi dengan
Jjudul:

PENERAPAN ALGORITMA DECISION TREE C4.5 UNTUK KLASIFIKASI
TINGKAT KEMISKINAN PADA SISTEM PENDATAAN PENDUDUK DESA
KEBAKALAN MANDIRAJA

Sehubungan dengan hal tersebut, kami mohon bantuan Bapak/Ibu untuk
berkenan memberikan data yang akan digunakan dalam mendukung
penelitian tersebut.

Adapun data yang diperlukan yaitu: survey dan pengambilan data

Demikian, atas perkenan dan kerjasamanya, kami ucapkan terima kasih.
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PEMERINTAH KABUPATEN BANJARNEGARA
BADAN PERENCANAAN, PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN
' Jalan Dipayuda Nomor 30A, Telp. (0286) 591142 Faks. (0286) 591449
http:/ibaperlitbang.banjarnegarakab.go.id Email: baperlitbang@banjarnegarakab.go.id
BANJARNEGARA 53414

Banjarnegara, 13 Oktober 2023

Nomor : 000.9/537/Baj" ~\&wing /2023
Sifat ;. Biasa

Lampiran : -

Hal . Surat Keterangan Penelitian

Yth. KHASNA ULYA MUTIARA

di
TEMPAT

I. Dasar
a. Peraturan Menteri Dalam Negeri Nomor 3 Tahun 2018 tentang Penerbitan

Surat Keterangan Penelitian;

b. Peraluran Bupali Banjarnegara Nomor 81 Tahun 2016 tentang Kedudukan,
Susunan Organisasi, Tugas dan Fungsi serta Tata Kerja Badan
Perencanaan, Penelitian dan Pengembangan Kabupaten Banjarnegara;

c. Surat Kepala Badan Kesatuan Bangsa dan Politik Kabupaten Banjarnegara
Nomor : 000.9/503/Bakesbangpol/2023 tanggal 13 Oktober 2023 perihal
Rekomendasi Izin Penelitian a.n KHASNA ULYA MUTIARA.

Il. Yang bertanda tangan di bawah ini:

Kepala Badan Perencanaan, Penelitian dan Pengembangan Kabupaten
Banjarnegara menyatakan bahwa pada prinsipnya tidak keberatan atas
permohonan pelaksanaan kegiatan penelian  pendahuluan/penelitian/pra
surveilsurvei/skripsiltesis/disertasi/observasi/praktek  lapangan/laryailmiah  di

> wilayah Kabupaten Banjarnegara yang dilaksanakan oleh peneliti dengan data
sebagai berikut:
1. Nama ©  KHASNA ULYA MUTIARA
2. Pekerjaan . Mahasiswa
3. Alamat Instansi ¢ Universitas PGRI Semarang
4. Alamat Rumah : Desa/Kel. : Kaliwungu Rt. 001 Rw. 006
Kec. . Kaliwungu
Kab./Kota : Kudus
Prov. . Jawa Tengah
5, No. HP/email : 0B5741271353
6. Judul Penelitian 5 “Penerapan Algoritma Decision Tree C4,5

Untuk Klarifikasi Tingkat Kemiskinan Pada
Sistem Pendataan Penduduk Desa Kebakalan
Kecamatan Mandiraja.”

7. Lokasi . Desa Kebakalan Kec. Mandiraja Kab. Banjarnegara
8. Penanggung Jawab : Ibnu Toto Husodo, S.T., M.T
9. Anggota Do

Dok inl telah ditandatangani socara elokironik yang oloh Balal Sorlifikasl Eloktrontk (BSrE), BSSN
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lll.  Surat Keterangan ini diberikan dengan ketentuan:

a. bahwa pelaksanaan kegiatan tersebut di atas tidak untuk disalah gunakan
dengan maksud dan tujuan lain yang dapat mengganggu keamanan dan
ketertiban masyarakat;

b. bahwa sebelum melaksanakan tugas kepada responden agar terlebih dahulu
melaporkan pada Pejabat Wilayah/Kepada Dinas/instansi setempat guna
dimintakan petunjuk teknis seperiunya;

c. bahwa setelah selesai melaksanakan kegiatan dimaksud, yang bersangkutan
wajib melaporkan hasilnya secara tertulis kepada Bupati c.q. Kepala
Baperlitbang Kabupaten Banjarnegara dalam bentuk softcopy dan
format PDF ke email: baperlitbang@banjarnegarakab.go.id.;

d. Surat Keterangan Penelitian ini berlaku dari 13 Oktober 2023 sampai dengan
13 Desember 2023 dan dapat diperbaharui kembali.

a.n. KEPALA BAPERLITBANG
Kepala Bidang Penelitian Pengembangan dan
Perencanaan Program BAPERLITBANG
Kabupaten Banjarnegara

}E.);;

,

Muhamad Mu'iz Raharjo, S.STP, M.Si

Pembina
NIP. 198701222006021001

Tembusan :

1.

2
3.
1

Pj. Bupati Banjarnegara
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Lampiran 2. Lembar Pengujian Black Box Testing

Pengujian Black box
Nama 5 288
Tanggal Pengnjian - {% hh"\ N s

Berikan tanda (V) pada jawaban yang menurut anda sesuai!

A. Pengujian Black Box Halaman Admin

Nama | Test Case | Hasil yang | Hasil yang Keterangan
Pengujian diharapkan | didapatkan i _
Diterima | Ditolak
Form Jika Admin Sistem akan
Login username dapat menampilkan
dan masuk ke halaman \/
password | halaman utama
diisi utama
dengan
data yang
benar
Jika Admin Sistem

username | tidak dapat | menampilkan
dan masuk ke notifikasi \/

password | halaman error
diisi utama
dengan
data yang
salah
Data Melihat Tampil Sistem
Penduduk data halaman | menampilkan J
penduduk data tabel data
yang penduduk penduduk
sudah
diinput
Proses Proses Sistem
Algoritm analisis | menampilkan J
aC4s data hasil rule
mengguna | perhitungan
kan
algoritma

C4.5




Nama | Test Case | Hasil yang | Hasil yang Keterangan
jian diharupkan | didapatkan
e 4 o Diterima | Ditolak
Data Klik Tampil | Menampilkan
Hasil menu halaman | halaman hasil
Rule hasil view hasil | perhitungan |\ -
perhitunga
n
Menu Klik Kembali | Menampilkan
Logout menu | ke halaman halaman \/
logout login login

. Pengujian Black Box Halaman Kaur Pemerintah

Nama | Test Case | Hasil yang | Hasil yang Keterangan
Pengujian diharapkan | didapatkan
‘ i s Diterima | Ditolak
Form Jika Kaur dapat | Sistem akan
Login username | masuk ke | menampilkan
dan halaman halaman
password utama utama \/
diisi
dengan
data yang
benar
Jika Kaur tidak Sistem
username dapat menampilkan
dan masuk ke notifikasi
password | halaman error
disi | utama Vv
dengan
data yang
salah
Nama Test Case | Hasil yang | Hasil yang Keterangan
Pengujian diharapkan | didapatkan
Diterima | Ditolak
Input Mengisi Data Sistem \/
Data form data | berhasil | menampilkan
Penduduk | penduduk | masuk ke tibel yang
database sudah
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diinputkan

Menu
Logout

Klik
menu
logout

Kembali
ke halaman
login

Menampilkan
halaman
login

(

Mengetahui,

RZonden

N QN )
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Pengujinn Black box

Nama (ol FANMY
Tanggal Pengujian ¢ 22 /04 | 2429

Bervikan tanda (V) pada jawaban yang menurut anda sesuai!

A Pengujian Black Box Halaman Admin

Namua | Test Case | Hasil yang | Hasil yang Keterangan
Pengujian diharapkan | didapatkan
Diterima | Ditolak
Form Jika Admin Sistem akan
Login username dapat menampilkan
dan masuk ke halaman
password | halaman utama
diisi utama
dengan \f
data yang
benar
Jika Admin Sistem

username | tidak dapat | menampilkan
dan masuk ke notifikasi

password | halaman error \J
diisi utama
dengan
data yang
salal
Data Melihat Tampil Sistem
Penduduk data halaman | menampilkan
penduduk data tabel data \j
yang penduduk penduduk
sudah
diinput
Proses Proses Sistem
Algoritm analisis | menampilkan
aC4.5 data hasil rule \}
mengguna | perhitungan
kan

4.5

algoritma \




Nama | Tesr Case | Hasil yang | Hasil yang Keterangan
Pengujian diharapkan | didapatkan ] -
Ditenima | Ditolak

Data Klik Tampil | Menampilkan

Hasil menu halaman | halaman hasil

Rule hasil | view hasil | perhitungan \/

perhitunga
n

Menu Klik Kembali | Menampilkan

Lagout menu ke halaman halaman \Y
logout login login

B. Pengujian Black Box Halaman Kaur Pemerintah

Nama Test Case | Hasil yang | Hasil yang Keterangun
Pengujian diharapkan | didapatkan -
Diterima | Ditolak
Form Jika Kaur dapat | Sistem akan
Login username | masuk ke | menampilkan
dan halaman halaman
password utama utana bV
diisi
dengan
data yang
benar
Jika Kaur tidak Sistem
username dapat menampilkan
dan masuk ke notifikasi
password | halaman error
diisi utama
dengan A\
data yang
salah
Nama | Test Case | Hasil yang | Hasil yang Keterangan
Pengujian diharapkan | didapatkan Tihechion | Diklik
Input Mengisi Data Sistemn
Data formdata | berhasil | menampilkan |\
Penduduk | penduduk | masuk ke | tabel yang
database sudah
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diinputkan
Menu Klik Kembali | Menampilkan
Logout menu | ke halaman halaman \/
logout login login

Mengetahui,
Responden

( SFEI%L L L
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Pengujian Black box

Nama : kh—”' Y« L
Tanggal Pengujian 22 / O4 / 2024
Berikan tanda (V) pada jawaban yang menurut anda sesuai

A. Pengujian Black Box Halaman Admin

Nama | Test Cuse | Hasil yang | Hasil yang Keterangan
Pengujian diharapkan | didapatkan
e o * Diterima | Ditolak
Form Jika Admin Sistem akan
Login username dapat menampilkan
dan masuk ke halaman v
password | halaman utama
diisi utama
dengan
data yang
benar
Jika Admin Sistem
username | tidak dapat | menampilkan
dan masuk ke notifikasi
password | halaman error V
diisi utama
dengan
data yang
salah
Data Melihat Tampil Sistem
Penduduk data halaman | menampilkan
penduduk data tabel data
yang penduduk penduduk V
sudah
diinput
Proses Proses Sistem
Algoritm analisis | menampilkan
a C4.5 data hasil rule £
mengguna | perhitungan
kan
algoritma
C4.5
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Nama | Test Case | Hasil yang | Hasil yang Keterangan
Pengujian diharapkan | didapatkan
Diterima | Ditolak

Data Klik Tampil | Menampilkan

Hasil menu halaman | halaman hasil

Rule hasil | view hasil | perhitungan | \/

perhitunga
n
Menu Klik Kembali | Menampilkan
Logout menu | ke halaman halaman \/
logout login login

B. Pengujian Black Box Halaman Kaur Pemerintah
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Nama | Test Case | Hasil yang | Hasil yang Keterangan
Pengujian diharapkan | didapatkan
Diterima | Duolai
Form Jika Kaur dapat | Sistem akan i
Login username | masuk ke | menampilkan |
dan halaman halaman V l
password utama utama .
diisi !
dengan {
data yang |
benar
Jika Kaur tidak Sistem i
username dapat menampilkan
dan masuk ke notifikasi \/
password | halaman eror
diisi utama
dengan
data yang
salah
Nama | Test Case | Hasil yang | Hasil yang Keterangan
Pengujian diharapkan | didapatkan
Diterima | Ditolak
Input Mengisi Data Sistem
Data form data | berhasil | menampilkan \/
Penduduk | penduduk | masuk ke | tabel yang
database sudah
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diinputkan
Menu Klik Kembali | Menampilkan
Logout menu | ke halaman halaman \/
logout login login

Mengetahui,
Responden

b

(Kho]df.; L }



Lampiran 3. Lembar Pengujian UAT

Nama

Pengujian User Acceptance Test (UAT)

| sna ?anﬂlﬂﬁm W

Tanggal Pengujian
Berikan tanda (V) pada jawaban yang menurat anda sesuai!

P2\ S04 [r024

Pertanyaan

Skor

Tidak
Setuju

Kurang
Setuju

Cukup
Setuju

Setuju | Sangat

Setuju

Sisi Admin

E:

Apakah menu
dari data
kependudukan
berjalan sesuai
fungsinya?

Apakah menu
dari pendataan
penduduk
berjalan sesuai
yang
diharapkan?

Apakah menu
dari proses
algoritma C4.5
berjalan sesnai
yang
diharapkan?

Apakah menu
lihat hasil
berjalan sesuai
yang
diharapkan?
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Skor
No Pertanyaan ;
Tidak | Kurang [ Cukup | Setuju | Sangat
Setuju | Setuju | Setuju Setuju
Sixt Kaur Pemerintah
3. | Apakah menu
dart input
pendataan
penduduk \//
sudah sesuui
yang
diharapkan?
Mengetahui,
Responden
( [ Fsna ’F‘.E,:LrJ.ﬁ)
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Nama

Pengujian User Acceptance Test (UAT)

Tanggal Pengujian

Berikan tanda (V) pada jawaban yang menurut anda sesuai!

. Pewt Chinta Apeitli ancs
22 Apnl 20pg

Pertanyaan

Skor

Tidak
Setuju

Kurang
Setuju

Cukup
Setuju

Setuju

Sangat
Setuju

Sisi Admin

18

Apakah menu
dari data
kependudukan
berjalan sesuai
fungsinya?

Apakah menu
dari pendataan
penduduk
berjalan sesuai
yang
diharapkan?

Apakah menu
dari proses
algoritma C4.5
berjalan sesuai
yang
diharapkan?

Apakah menu
lihat hasil
berjalan sesuai
yang
diharapkan?
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Skor
No PPertanyuan 1.
Tidak | Kurang | Cukup | Sctuju | Sangat
Sctuju | Setuju | Setuju Sctuju
Sisi Kaur Pemerintah
5. | Apakah menu
dari input
pendataan \/
penduduk
sudah scsuai
yang
diharapkan?
Mengetahui,
Responden

Ce—

( Pawor Srinka A)



Nama

Pengujian User Acceptance Test (UAT)

Tanggal Pengujian

- [ndvivori

1T Ppri w2y
Berikan tanda (V) pada jawaban yang menurut anda sesuai!

No

Pertanyaan

Skor

Tidak

Setuju

Kurang

Setuju

Cukup
Setuju

Setuju

Sangat
Setuju

Sisi Admin

1.

Apakah menu
dari data
kependudukan
berjalan sesua
fungsinya?

L

Apakah menu
dari pendataan
penduduk
berjalan sesuai
yang
diharapkan?

Apakah menu
dari proses
algoritma C4.5
berjalan sesuai
yang
diharapkan?

Apakah menu
lihat hasil
berjalan sesuai
ying
diharapkan?
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Skor
No |  Pertanyaan :
Tidak | Kurang | Cukup | Sctuju | Sangat
Sctuju | Setuju | Setuju Setuju
Sisi Kaur Pemerintah
5. | Apakah menu
dari input
pendataan
pendudulk \/
sudah scsuai
yang
diharapkan?
Mengetahui,
Responden

oLl

( lﬂdrf%l'\h‘ )
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Lampiran 6. Data penduduk dan hasil klasifikasi
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No | Penda [ Pekerjaa | Tingk | Tan | Tempat | Lantai [ Dindin | Tingkat
patan n at ggu [ tinggal g kemiskina
pendi | nga n
dikan | n
Buruh Harian
1 Tinggi Lepas SLTA 2 Milik Sendiri Keramik Tembok Rendah
Buruh Harian
2 Tinggi Lepas SLTA 2 Milik Sendiri Keramik Tembok Rendah
Karyawan
3 Tinggi Swasta S1 3 Milik Sendiri Keramik Tembok Rendah
Karyawan
4 Tinggi Swasta SLTA 2 Milik Sendiri Keramik Tembok Rendah
Karyawan
5 Tinggi Swasta SLTA 3 Bebas Sewa Keramik Tembok Rendah
Karyawan
6 Tinggi Swasta SLTA 3 Milik Sendiri Keramik Tembok Rendah
Karyawan
7 Tinggi Swasta SLTA 3 Milik Sendiri Keramik Tembok Rendah
Karyawan
8 Tinggi Swasta SLTA 3 Milik Sendiri Keramik Tembok Rendah
Karyawan
9 Tinggi Swasta SLTP 2 Milik Sendiri Keramik Tembok Rendah
Karyawan
10 Tinggi Swasta SLTP 3 Milik Sendiri Keramik Tembok Rendah
Karyawan
11 Tinggi Swasta SLTP 3 Milik Sendiri Keramik Tembok Rendah
12 Tinggi Lainya SD 0 Milik Sendiri Keramik Tembok Rendah
13 Tinggi Lainya SD 3 Milik Sendiri Keramik Tembok Rendah
14 Tinggi Mekanik SLTA 3 Milik Sendiri Keramik Tembok Rendah
15 Tinggi Pedagang D3 3 Milik Sendiri Keramik Tembok Rendah
16 Tinggi Pedagang SD 2 Milik Sendiri Keramik Tembok Rendah
17 Tinggi Pedagang SD 3 Milik Sendiri Keramik Tembok Rendah
18 Tinggi Pedagang SLTA 3 Milik Sendiri Keramik Tembok Rendah
19 Tinggi Pedagang SLTP 3 Bebas Sewa | Keramik Tembok Rendah
20 Tinggi Pedagang SLTP 3 Milik Sendiri Ubin Tembok Rendah
21 Tinggi Pedagang SLTP 4 Milik Sendiri Keramik Tembok Rendah
22 Tinggi Pedagang SLTP 5 Milik Sendiri Keramik Tembok Rendah
23 Tinggi Pensiunan D2 2 Milik Sendiri Keramik Tembok Rendah
24 Tinggi Pensiunan S1 1 Milik Sendiri Keramik Tembok Rendah
25 Tinggi Pensiunan SLTA 0 Milik Sendiri Keramik Tembok Rendah
26 Tinggi Pensiunan SLTA 1 Milik Sendiri Keramik Tembok Rendah
27 Tinggi Pensiunan SLTP 2 Milik Sendiri Keramik Tembok Rendah
Perangkat
28 Tinggi Desa SLTA 3 Milik Sendiri Keramik Tembok Rendah
29 Tinggi Petani SD 1 Milik Sendiri Keramik Tembok Rendah
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30 Tinggi Petani SD 1 Milik Sendiri Keramik Tembok Rendah
31 Tinggi Petani SD 2 Milik Sendiri Keramik Tembok Rendah
32 Tinggi Petani SD 2 Milik Sendiri Keramik Tembok Rendah
33 Tinggi Petani SD 2 Milik Sendiri Keramik Tembok Rendah
34 Tinggi Petani SD 3 Milik Sendiri Keramik Tembok Rendah
35 Tinggi Petani SD 5 Milik Sendiri Keramik Tembok Rendah
36 Tinggi Petani SLTA 1 Bebas Sewa Keramik Tembok Rendah
37 Tinggi PNS S1 4 Bebas Sewa | Keramik Tembok Rendah
38 Tinggi PNS S1 4 Milik Sendiri Keramik Tembok Rendah
39 Tinggi PNS S2 5 Milik Sendiri Keramik Tembok Rendah
40 Tinggi PNS SLTA 4 Milik Sendiri Keramik Tembok Rendah
41 Tinggi Wiraswasta S1 1 Bebas Sewa | Keramik Tembok Rendah
42 Tinggi Wiraswasta SLTA 3 Bebas Sewa Keramik Tembok Rendah
43 Tinggi Wiraswasta SLTP 1 Milik Sendiri Keramik Tembok Rendah
44 Tinggi Wiraswasta SLTP 3 Milik Sendiri Keramik Tembok Rendah
Buruh Harian
45 Cukup Lepas SD 3 Milik Sendiri Ubin Tembok Sedang
46 Cukup Buruh Tani SD Milik Sendiri Keramik Tembok Sedang
47 Cukup Buruh Tani SD 2 Milik Sendiri Keramik Tembok Sedang
Karyawan
48 Cukup Swasta SLTA 3 Bebas Sewa | Keramik Tembok Sedang
Karyawan
49 Cukup Swasta SLTA 4 Bebas Sewa Keramik Tembok Sedang
50 Cukup Lainya SD Bebas Sewa Ubin Tembok Sedang
Mengurus
Rumah
51 Cukup Tangga SD 1 Bebas Sewa Ubin Tembok Sedang
Mengurus
Rumah
52 Cukup Tangga SD 3 Bebas Sewa Keramik Tembok Sedang
53 Cukup Pedagang SD 0 Milik Sendiri Keramik Tembok Sedang
54 Cukup Pedagang SD 4 Milik Sendiri Keramik Tembok Sedang
55 Cukup Pedagang SLTA 1 Milik Sendiri Keramik Tembok Sedang
56 Cukup Pedagang SLTA 1 Milik Sendiri Keramik Tembok Sedang
57 Cukup Petani SLTA 2 Milik Sendiri Keramik Tembok Sedang
58 Cukup Sopir SD 1 Milik Sendiri Keramik Tembok Sedang
59 Cukup Sopir SLTP 2 Milik Sendiri Keramik Tembok Sedang
Buruh Harian
60 Sedang Lepas SD 1 Milik Sendiri Keramik Tembok Sedang
Semen/
Buruh Harian bata
61 Sedang Lepas SD 2 Milik Sendiri merah Tembok Sedang
Buruh Harian
62 Sedang Lepas SLTA Bebas Sewa Keramik Tembok Sedang
63 Sedang Buruh Tani SLTA Milik Sendiri Keramik Tembok Sedang
64 Sedang Lainya SD 2 Milik Sendiri Keramik Tembok Sedang
Semen/
bata
65 Sedang Lainya SD 3 Milik Sendiri merah Tembok Sedang
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66 Sedang Lainya SLTA 1 Milik Sendiri Keramik Tembok Sedang
67 Sedang Lainya SLTP 4 Bebas Sewa | Keramik Tembok Sedang
Mengurus
Rumah
68 Sedang Tangga SD 3 Milik Sendiri Keramik Tembok Sedang
69 Sedang Pedagang SD 1 Milik Sendiri Keramik Tembok Sedang
70 Sedang Pedagang SD 3 Milik Sendiri Keramik Tembok Sedang
71 Sedang Pedagang SLTA 3 Bebas Sewa | Keramik Tembok Sedang
72 Sedang Pedagang SLTA 3 Milik Sendiri Keramik Tembok Sedang
73 Sedang Pedagang SLTP 2 Bebas Sewa | Keramik Tembok Sedang
74 Sedang Pedagang SLTP 3 Milik Sendiri Keramik Tembok Sedang
75 Sedang Pedagang SLTP 3 Milik Sendiri Keramik Tembok Sedang
76 Sedang Petani SLTA 2 Bebas Sewa | Keramik Tembok Sedang
77 Sedang Petani SLTP 5 Milik Sendiri Ubin Tembok Sedang
78 Sedang | Tukang Batu SD 1 Bebas Sewa Keramik Tembok Sedang
79 Sedang | Tukang Batu SD 4 Milik Sendiri Keramik Tembok Sedang
Buruh Harian
80 Kurang Lepas SD 0 Milik Sendiri Keramik Tembok Tinggi
Buruh Harian
81 Kurang Lepas SD 0 Milik Sendiri Keramik Tembok Tinggi
Semen/
Buruh Harian bata
82 Kurang Lepas SD 1 Milik Sendiri merah Tembok Tinggi
Semen/
Buruh Harian bata
83 Kurang Lepas SLTP 2 Milik Sendiri merah Tembok Tinggi
84 Kurang Buruh Tani SD 0 Milik Sendiri Keramik Tembok Tinggi
85 Kurang Buruh Tani SD 1 Milik Sendiri Keramik Tembok Tinggi
86 Kurang Buruh Tani SD 1 Milik Sendiri Ubin Tembok Tinggi
Semen/
bata
87 Kurang Buruh Tani SD Milik Sendiri merah Tembok Tinggi
88 Kurang Buruh Tani SD Milik Sendiri Keramik Tembok Tinggi
89 Kurang Buruh Tani SLTP Milik Sendiri Ubin Tembok Tinggi
Tembok
Semi
90 Kurang Guru SLTA 0 Milik Sendiri Ubin Permanen Tinggi
Karyawan
91 Kurang Swasta SLTP 2 Bebas Sewa | Keramik Tembok Tinggi
Semen/
bata
92 Kurang Lainya SD 2 Bebas Sewa merah Tembok Tinggi
93 Kurang Lainya SD Milik Sendiri Tanah Tembok Tinggi
94 Kurang Lainya SLTA Milik Sendiri Tanah Kayu Tinggi
Semen/
bata
95 Kurang Lainya SLTP 3 Milik Sendiri merah Tembok Tinggi
96 Kurang Pedagang SD 0 Bebas Sewa Ubin Tembok Tinggi
97 Kurang Pedagang SD 0 Milik Sendiri Keramik Tembok Tinggi
98 Kurang Pedagang SD 1 Milik Sendiri Keramik Tembok Tinggi
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Semen/
bata
99 Kurang Pedagang SLTA Milik Sendiri merah Tembok Tinggi
100 Kurang Petani SD Milik Sendiri Keramik Tembok Tinggi
Tidak
101 Kurang Petani Sekolah Milik Sendiri Keramik Tembok Tinggi
Tidak
102 Kurang Bekerja SLTP Milik Sendiri Keramik Tembok Tinggi
103 Kurang | Tukang Jahit SD Milik Sendiri Ubin Tembok Tinggi
Tukang Sol
104 Kurang Sepatu SD Milik Sendiri Ubin Tembok Tinggi




Lampiran 7. Pertanyaan Pengujian User Acceptance Test (UAT)

No

Pertanyaan

Skor

Tidak
Setuju

Kurang
Setuju

Cukup
Setuju

Setuju

Sangat
Setuju

Sisi Admin

1.

Apakah menu
dari data

kependudukan
berjalan sesuai

fungsinya?

Apakah menu
dari pendataan
penduduk
berjalan sesuai
yang
diharapkan?

No

Pertanyaan

Skor

Tidak
Setuju

Kurang
Setuju

Cukup
Setuju

Setuju

Sangat
Setuju

Sisi Admin

3.

Apakah menu
dari proses
algoritma C4.5
berjalan sesuai
yang
diharapkan?

Apakah menu
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lihat hasil
berjalan sesuai
yang
diharapkan?

Sisi Kaur Pemerintah

5.

Apakah menu
dari input
pendataan
penduduk
sudah sesuai
yang
diharapkan?
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Foto Saat input data di Kantor Desa Kebakalan
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Foto Data yang diinputkan



