
BAB III 

METODELOGI PENELITIAN 

 

3.1 Metode Pengumpulan Data 

Metode pengumpulan data yang digunakan untuk melengkapi data yang 

dibutuhkan untuk membangun sistem aplikasi sebagai berikut: 

3.1.1 Studi Pustaka 

Studi pustaka dilakukan dengan cara membaca, mengutip, dan 

membuat catatan yang bersumber pada bahan-bahan pustaka yang 

mendukung dan berkaitan dengan penelitian. Selanjutnya 

mempelajari dan memahami jurnal dan buku-buku refrensi, yang 

berhubungan dengan masalah yang akan dibahas. Hasil dari studi 

pustaka ini dicantumkan dalam landasan teori. Hal ini dimaksudkan 

agar penulis memiliki landasan teori yang kuat dalam menarik 

kesimpulan. 

 

3.1.2 Observasi 

Mengumpulkan data dengan melakukan pengamatan langsung pada 

objek penelitian dengan tujuan untuk mendapatkan data-data 

pendukung data primer ataupun data sekunder yang digunakan 

dalam pembuatan sistem ini. Penulis melakukan pengamatan 

langsung terhadap sistem yang digunakan dalam klasifikasi 

anggota perpustakaan. Pengambilan dilakuakn terhadap sistem 

yang sedang berjalan di perpustakaan IIB Daramajaya 

  

3.1.3 Wawancara (Interview)  

Dalam pengumpulan data dengan metode wawancara ini, penulis 

menanyakan langsung mengenai informasi hal-hal yang dibutuhkan 

untuk melakukan perancangan system. Wawancara dilakukan 

dengan Ibu Siti selaku penanggung jawab perpustakaan Institut 

Informatika dan Bisnis Darmajaya. 
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3.2 Pengambilan Data Sekunder 

 

Tahap awal yang dilakukan dalam penelitian ini adalah menyiapkan data, 

dimana data diperoleh dari petugas perpustakaan institut informatika dan 

bisnis darmajaya. Data yang diperoleh dan akan digunakan dalam 

penelitian ini berupa data berkaitan dengan keterangan diri dari anggota 

perpustakaan yaitu ID anggota, nama anggota, tipe anggota dan data 

peminjaman buku satu tahun seperti tanggal pinjam dan tanggal kembali. 

Data-data tersebut yang kemudian akan dijadikan sebagai atribut dalam 

memprediksi tinggi dan rendahnya peminjaman buku di perpustakaan IIB 

Daramajaya. 

 

3.3 Tahapan Pengembangan Perangkat Lunak  

 

Pada tahapan pengembangan perangkat lunak penelitian yang dilakukan 

berdasarkan metode pengembangan sistem yang di pilih yaitu metode 

pengembangan sistem waterfall, tahap-tahap yang dilakukan dalam 

pengembangan sistem ini adalah sebagai berikut : 

 

3.3.1  Planning (Perencanaan) 

Pada tahap ini, penulis mengumpulkan semua kebutuhan elemen 

sistem kemudian dialokasikan pada sistem yang ada, dan pada tahap 

ini berkaitan dengan penentuan kebutuhan pengguna dan perancangan 

sistem klasifikasi anggota perpustakaan. Perancangan yang harus di 

persiapkan adalah melakukan pengumpulan data yang berkenaan 

dengan kriteria klasifikasi anggota perpustakaan dengan cara meminta 

data serta wawancara kepada petugas perpustakaan atau mencari 

refrensi lain dari buku atau jurnal. 
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3.3.2 Analysis 

Tahap ini kebutuhan data untuk metode pemecahan masalahnya 

mengadopsi metode naïve bayes adalah pengklasifikasian statistik 

yang dapat digunakan untuk memprediksi probabilitas keanggotaan 

suatu class. Naive Bayes didasarkan pada teorema Bayes yang 

memiliki kemampuan klasifikasi serupa dengan decision tree dan 

neural network. Naive Bayes terbukti memiliki akurasi dan kecepatan 

yang tinggi saat diaplikasikan ke dalam database dengan data yang 

besar.  

Analisis sistem yang dipaparkan dalam pembahasan ini merupakan 

gambaran secara keseluruhan kendala–kendala yang ada dalam 

menerapkan algoritma Naïve Bayes Classifier dalam menentukan 

klasifikasi anggota perpustakaan. Adapun atribut yang digunakan 

dalam klasifikasi anggota perpustakaan meliputi : 

a. Jurusan 

Variable jurusan dikelompokan sesuai jurusan masing-

masing. Jurusan dari setiap prodi yang ada dikampus IIB 

darmajaya yang akan digunakan dalam program untuk 

melakukan perhitungan. 

  

b. Peminjaman  

Variable peminjaman berisi tentang peminjaman setiap bulan 

per-jurusan dan pegawai pada perpustakaan institut 

informatika dan bisnis darmajaya. 

 

3.3.2.1 Kebutuhan Perangkat Keras (Hardware) 

Spesifikasi perangkat keras yang digunakan dalam penelitian 

ini adalah sebagai berikut: 

a. Prosesor i3. 

b. Memory (RAM) 2 GB. 

c. Harrdisk 500GB. 
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3.3.2.2 Kebutuhan Perangkat Lunak (Software) 

Spesifikasi perangkat lunak yang digunakan dalam penelitian 

ini adalah sebagai berikut: 

a. Sistem Operasi Microsoft Windows 7. 

b. Rapidminer 8.1 

c. Berbasis Microsoft excel.  

 

3.3.2.3 Perancangan Metode 

Dalam peneilitian ini metode yang digunakan adalah data 

mining, dimana penambangan atau penemuan informasi baru 

dengan mencari pola atau aturan tertentu dari sejumlah data 

yang sangat besar. Data mining juga disebut sebagai 

serangkaian proses untuk menggali nilai tambah berupa 

pengetahuan yang selama ini tidak diketahui secara manual 

dari suatu kumpulan data.  

 

3.3.2.3.1 Proses Knowledge Discovery in Database (KDD) 

Proses ini digunakan untuk menjelaskan proses 

penggalian informasi tersembunyi dalam suatu 

basis data yang besar. Adapun langkah-langkah 

atau proses data mining yang dilakukan sebagai 

berikut: 

 

a. Data Selection (Seleksi Data) 

Data yang digunakan pada penelitian adalah 

dataset yang bertipe record yang terdiri dua 

kelompok data yaitu data (tabel) klasifikasi data 

perpustakaan empat tahun terakhir diantaranya 

data anggota tahun 2014, data anggota tahun 

2015, data anggota tahun 2016, dan data 

anggota tahun 2017. Data pertama terdiri dari 

tabel anggota perpustakaan per individu yang 

memiliki 816 record dengan 5 atribut, 
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diantaranya sebagai berikut id anggota, 

nama anggota, tipe anggota, surel, dan terakhir 

di ubah. Data dapat dilihat pada gambar 3.1. 

Data kedua terdiri dari tabel record  

peminjaman dan pengembalian memiliki 

192 record dengan 7 atribut, diantaranya 

sebagai berikut id anggota, nama anggota, 

kode eksemplar, judul, tanggal peminjaman, 

tanggal pengembalian, dan status. Data dapat 

dilihat pada gambar 3.2  

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.1 data anggota perpustakaan 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.2 record peminjaman dan 

pengembalian 
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b. Pre-processing/Cleaning 

Proses data mining dapat dilaksanakan, perlu 

dilakukan proses cleaning pada data selection 

yang menjadi fokus KDD. Proses cleaning 

mencakup antara lain membuang duplikasi data, 

memeriksa data yang inkonsisten, dan 

memperbaiki kesalahan pada data seperti 

kesalahan cetak (tipografi). Pada tahap ini data 

sudah bersih dan siap untuk digunakan pada 

tahap selanjutnya yaitu integrasi data. 

                            Gambar 3.3 Hasil Cleaning Dataset  

 

Data yang telah bersih dari missing value 

dan redundant data selanjutnya digabungkan 

menjadi satu tabel utama yang digunakan 

sebagai data akhir atau dataset klasifikasi 

anggota. Cara penggabungan dua tabel 

dilakukan sesuai dengan banyaknya jumlah 

anggota perpustakaan. Yang kemudian dari 

dua kelompok data tersebut digabung 

menjadi satu tabel utama. Setelah integrasi 

dibutuhkan seleksi atribut untuk memilih data 
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yang relevan sesuai dengan luaran yang ingin 

dicapai. Atribut data-set hasil integrasi dapat 

dilihat pada gambar 3.4 dibawah ini. 

  

                      

Gambar 3.4 Data Hasil Integrasi 

 

Pada tabel hasil integrasi dilakukan seleksi 

atribut yang relevan (task-relevant data). Tahap 

ini sangat penting dilakukan sebelum proses 

data mining karena seleksi data relevan yang 

berarti atribut-atributnya relevan yang 

menentukan informasi yang didapat dari proses 

data mining. 

Seleksi atribut relevan dilakukan agar luaran 

sesuai dengan yang ingin dicapai. 

 

 

 

 

 

                                               Gambar 3.5 Contoh Data yang tidak Relevan 
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Pada tabel diatas terdapat atribut yang 

dianggap tidak relevan karena tidak 

mendapatkan informasi yang berguna dan 

sesuai untuk melakukan klasifikasi anggota 

perpustakaan. Yang dicapai dari tahap task 

- relevant data ialah data yang sudah bersih 

dan relevan antara variabel satu dengan 

variabel lainnya dan saling berhubungan. 

Sehingga seluruh atribut pada data-set 

anggota perpustakaan berpotensi untuk dapat 

dikelompokkan kedalam kedua kelompok 

klasifikasi anggota. Hasil seleksi data yang 

relevan (task - relevant data) pada data anggota 

adalah 8  atribut dan 816 record. Setelah 

melakukan tahap pembersihan data, integrasi 

data, dan seleksi data relevan maka data-set 

anggota perpustakaan dapat dilakukan tahap 

berikutnya yaitu tahap transformation dan data 

mining. 

 

c. Transformation 

Data yang sudah bersih tersebut perlu 

ditransformasi terlebih dahulu, sebelum 

diproses kedalam data mining, sehingga 

nantinya data tersebut sudah siap diolah 

menggunakan data mining. Berikut ini adalah 

data training yang telah di transformasi. 
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                    Gambar 3.6 Transformasi Data 

Training 

 

d. Data Mining 

Data mining adalah proses mencari pola atau 

informasi menarik dalam data yang terpilih 

dengan menggunakan teknik atau metode 

tertentu. Pemilihan metode yang tepat sangat 

bergantung pada tujuan proses KDD secara 

keseluruhan. Pada tesis ini bertujuan untuk 

menerapkan klasifikasi data-set klasifikasi 

anggota perpustakaan dengan menggunakan 

naïve bayes dan menggunakan metode 

tersebut untuk mengklasifikasikan kelompok 

peminjaman tertinggi dan peminjaman 

terendah dalam perpustakaan. 
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3.4 Naïve Bayes 

 

Menurut (Rosandy, 2016) prediksi Bayes didasarkan pada formula 

teorema Bayes dengan formula umum sebagai berikut : 

 Keterangan : 

 P(vj) : Probabilitas setiap dokumen terhadap sekumpulan dokumen. 

 | docs | : frekuensi dokumen pada setiap kategori.  

 | Contoh | : jumlah dokumen yang ada. 

 

3.5 Desain 

 

Desain perangkat lunak adalah proses multi langkah fokus pada desain 

pembuatan program perangkat lunak termasuk struktur data, arsitektur 

perangkat lunak, representasi antar muka, dan proses pengkodean. 

 

3.5.1 Perancangan Sistem 

a. Algoritma UML (Unified Modelling Language) 

Algoritma uml pada bab ini merupakan algoritma uml yang 

akan menjelaskan alur program yang akan dibangun untuk 

sesuai dengan kebutuhan. Dalam rancang bangun aplikasi 

klasifikasi anggota perpustakaan, penulis menjelaskan 

dengan beberapa bentuk algoritma uml antara lain adalah 

menggunakan usecase diagram, sequence diagram, dan 

activity diagram. 

 

b. Use Case Diagram 

Use case diagram ini menjelaskan beberapa langkap yang 

dapat dilakukan oleh admin untuk melakukan input data 
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peminjam dan melihat hasil dari perhitungan algoritmanya. 

Gambar 3.8 dibawah ini merupakan use case diagram dari 

aplikasi untuk klasifikasi anggota perpustakaan. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                        Gambar 3.7 Use Case Diagram Aplikasi Klasifikasi 

Anggota Perpustakaan 

 

Penjelasan Gambar 3.7  use case adalah sebagai berikut: 

Petugas dari aplikasi untuk mengklasifikasi anggota 

perpustakaan. Tugas dari petugas sistem ini adalah 

menginputkan data peminjam kedalam sistem kemudian 

sistem akan memproses inputan. 

 

c.     Sequence Diagram 

Sequence diagram menggambarkan interaksi antar objek 

didalam dan di sekitar sistem (termasuk admin, display, dan 

sebagainya) berupa pesan yang digambarkan terhadap 

waktu. Sequence diagram terdiri antar dimensi vertikal 

(waktu) dan dimensi horizontal (objek-objek yang terkait). 

Sequence diagram dapat dilihat pada gambar 3.8 dibawah 

ini: 

admin 

Input Data 

Peminjam 

Informasi Hasil 

perhitungan Pertahun 

Hasil Perhitungan 

naïve bayes 

Perhitungan naïve 

bayes 
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Gambar 3.8 Sequence diagram klasifikasi anggota 

perpustaaan 

 

d. Activity Diagram 

Activity diagram juga dapat menggambarkan proses pararel 

yang mungkin terjadi pada beberapa eksekusi. Activity 

diagram merupakan state diagram khusus, dimana sebagian 

besar state adalah aksi dan sebagian besar transisi di-trigger 

oleh selesainya state sebelumnya (internal processing). 

Activity diagram dapat dilihat pada gambar 3.9 berikut: 

Gambar 3.9 Activity diagram 

 



37 
 

3.5.2 Desain Interface 

Perancangan antar muka merupakan hal pokok dalam pembuatan 

software. Dalam proses perancangan ini pengembang membagi 

kebutuhan-kebutuhan menjadi perangkat lunak. Proses tersebut 

menghasilkan sebuah arsitektur perangkat lunak sehingga dapat 

diterjemahkan kedalam kode-kode program dan interface. 

Perancangan antar muka ini digambarkan pada gambar dibawah 

ini. 

1. Rancangan Home 

Berikut ini merupakan tampilan Home pada aplikasi desktop 

sistem klasifikasi anggota perpustakaan pada kampus institut 

informatika dan bisnis darmajaya. 

 

Gambar 3.10 Rancangan Tampilan Home 

2. Rancangan Login Administrator 

Berikut ini merupakan tampilan home pada aplikasi desktop 

sistem klasifikasi anggota perpustakaan pada kampus institut 

informatika dan bisnis darmajaya 
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HEADER

Kriteria    Alternatif    Perhitungan    Password     Logout

FOOTER

      Ganti Login

Username xxxxx

Password xxxxx

Ganti Reset

 

Gambar 3.11 Rancangan Tampilan Ganti Login Administrator 

3. Halaman Perhitungan 

Halaman ini berisi daftar perhitungan. Pada halaman ini 

terdapat hasil perhitungan dari metode k means. 

HEADER

Keriteria   Alternatif   Perhitungan    Password    Log out

FOOTER

Perhitungan

Hasil Perhitungan

 

Gambar 3.12 Rancangan Tampilan Input Perhitungan 

 

 

 

 


