BAB 2

LANDASAN TEORI

2.1 Pelatihan
2.1.1 Pengertian Pelatihan
Menurut Mathis dan Jackson (2006, p301) yang eitesjnkan oleh Diana
Angelica, pelatihan adalah sebuah proses di maamagomendapatkan kapabilitas
untuk membantu pencapaian tujuan-tujuan organisakioDalam pengertian
terbatas, pelatihan memberikan karyawan pengetaltizen keterampilan yang
spesifik dan dapat diidentifikasi untuk digunakatadh pekerjaan mereka saat ini.
Menurut Gary Dessler (2009), pelatihan adalah grosengajarkan karyawan
baru atau yang ada sekarang, keterampilan dasay iyemeka butuhkan untuk
menjalankan pekerjaan mereka.
Menurut Pasal 1 Ayat 9 Undang-Undang No 13 tentiietenagakerjaan
Tahun 2003, pengertian dari pelatihan kerja adsédlagai berikut:,
“Pelatihan kerja adalah keseluruhan kegiatan untukmeri,
memperoleh, meningkatkan, serta mengembangkan kemspe
kerja, produktivitas, disiplin, sikap, dan etos jeepada tingkat

keterampilan dan keahlian tertentu sesuai dengafjajg dan
kualifikasi jabatan atau pekerjaan.”

Berdasarkan pengertian-pengertian di atas dapatlitkan bahwa pelatihan
adalah proses atau kegiatan dimana karyawan dareplkmbelajaran yang sesuai
dan dibutuhkan untuk meningkatkan kompetensi kelglam mencapai tujuan

organisasional.
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2.1.2 Kategori Pelatihan

Menurut Mathis & Jackson (2006,p318), pelatihan adladikategorikan

dengan berbagai cara, seperti terlihat pada gagnbar

a. Pelatihan yang dibutuhkan dan rutin : dilakukarukmhemenuhi berbagai
syarat hukum yang diharuskan dan berlaku sebagmtilmn untuk semua
karyawan.

b. Pelatihan pekerjaan/teknis : memungkinkan para dvweap untuk
melakukan pekerjaan, tugas, dan tanggung jawabkenelengan baik.

c. Pelatihan antarpribadi dan pemecahan masalah :kdudkan untuk
mengatasi masalah operasional dan antarpribada sedningkatkan
hubungan dalam pekerjaan organisasional.

d. Pelatihan perkembangan dan inovatif : menyedia&knos jangka panjang

untuk meningkatkan kapabilitas individual dan oigasional untuk masa

/-
\.

Gambar 2.1 Jenis-jenis Pelatihan
Sumber : Mathis dan Jackson (2008, p261)

depan.

.\

~
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2.1.3 Tujuan dan Manfaat Pelatihan
Menurut Pasal 9 Undang-Undang No 13 tentang Ketd®agan Tahun 2003,
tujuan pelatihan kerja diselenggarakan dan diarahk@dalah untuk membekali,
meningkatkan, dan mengembangkan kompetensi kerjaa gmeningkatkan
kemampuan, produktivitas, dan kesejahteraan.
Menurut Simamora (2006, p276), tujuan pelatihatuyai
*  Memperbaiki kinerja
« Memutakhirkan keahlian para karyawan sejalan dengamajuan
teknologi
* Mengurangi waktu pembelajaran bagi karyawan barar aggmpeten
dalam pekerjaan
« Membantu memecahkan masalah operasional
*  Mempersiapkan karyawan untuk promosi
* Mengorientasikan karyawan terhadap organisasi
Memenuhi kebutuhan pertumbuhan pribadi
Sedangkan manfaat pelatihan menurut Simamora (2208), adalah sebagai
berikut :
* Meningkatkan kuantitas dan kualitas produktivitas
e Mengurangi waktu pembelajaran yang diperlukan kaaya untuk
mencapai standar kerja yang dapat diterima
* Membentu sikap loyalitas dan kerja sama yang letghguntungkan
 Memenuhi kebutuhan perencanaan sumber daya manusia

* Mengurangi frekuensi dan biaya kecelakaan kerja
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* Membantu karyawan dalam peningkatkan dan pengenabagmipadi

2.1.4 Cara Penyampaian Pelatihan
Menurut Mathis dan Jackson (2008, pp274-277), atdadgai pendekatan dan
metode penyampaian program pelatihan, dua diai@rgang umum dilakukan
oleh perusahaan adalah :
a. Pelatihan Internal
Pelatihan ini umumnya dilakukan secara spesifik ungn kebutuhan
organisasi dan cukup populer karena dapat menghémst mengirim
karyawan keluar organisasi untuk mengikuti pelatihAda tiga jenis tipe
pelatihan internal seperti pelatihan informal dimakaryawan saling
berinteraksi satu sama lain untuk menjawab peramyaau memberikan
saran, on-the-job training dimana manajer atatsupervisor memimpin
pelatihan dan sekaligus mengajarkan pada karyawemorj mengenai
pekerjaan yang harus dilakukan, dan pelatihangitémana karyawan junior
dilatih untuk mengerjakan lebih dari satu jenisgygan.
b. Pelatihan Eksternal
Pelatihan eksternal biasa dilakukan ketika perumahlarus melatih
karyawan dalam jumlah besar dengan waktu terbdtas ketika karyawan
membutuhkan berbagai jenis pelatihan khusus yalad thisa diberikan oleh
perusahaan. Ada tiga jenis tipe pelatihan eksteseakrti pelatihan yang
dilaksanakan oleh lembaga khusus pelatihan, peflatyang dilaksanakan
oleh pemerintah, dan pelatihan yang dilaksanakagatemenyekolahkan lagi

karyawan ke berbagai universitas.
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2.2 Sistem Informasi

Menurut O’Brien (2006,p5) yang diterjemahkan oletri&sari dan Kwary, sistem
informasi dapat merupakan kombinasi teratur apagan orang-orang, hardware,
software, jaringan komunikasi, dan sumber daya gatg mengumpulkan, mengubabh,
dan menyebarkan informasi dalam sebuah organi€aang bergantung pada sistem
informasi untuk berkomunikasi antara satu sama d&ngan menggunakan berbagai
jenis alat fisik (hardware), perintah dan prosegemrosesan informasi (software),
saluran komunikasi (jaringan), dan data yang dismmgsumber daya data) sejak
permulaan peradaban.

Menurut pengertian diatas, dapat dikatakan bahwtemsi informasi terdiri dari
orang-orang, hardware, software, jaringan komumikdan sumber daya data yang
saling terintegrasi dalam suatu organisasi untiikgsaerkomunikasi.

O’Brien (2006,p10) menyatakan ada tiga peran pgntamg dapat dilakukan sistem
informasi untuk sebuah perusahaan bisnis, yaitu :

a. Mendukung proses dan operasi bisnis
b. Mendukung pengambilan keputusan para pegawai daajeraya

c. Mendukung berbagai strategi untuk keunggulan koitifpet

2.3 Analisis Perencanaan Strategis
/ Tahap Pengumpulan Data \

Matriks Evaluasi Matriks Evaluasi
Faktor Internal(IFE) Faktor Eksternal(EFE)
Tahap Pencocokan
Matriks Internal-Eksternal (IE) Matriks SWOT
Tahap Pengambilan Keputusan

K Quantitative Strategic Planning Matr(QSPM)

Gambar 2.2 Kerangka Kerja Analisis Formulasi Sgiate
Sumber : diadaptasi dari David (2011, p209)
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Menurut David (2011, p208), teknik untuk merumuslsarategi dapat dilakukan

dalam tiga tahap, sesuai dengan gambar 2.2 dyaitas:

a. Tahap Pengpput-an
Tahap pertama ini merangkum semua informasi dasag ydiperlukan untuk
memformulasikan strategi. Terdiri dari analisis téak internal perusahaan
menggunakan Matriks Evaluasi Faktor Internal (llEé&p analisis faktor eksternal
menggunakan Matriks Evaluasi Faktor Eksternal (EFE)

b. Tahap Pencocokan
Tahap ini fokus pada menghasilkan alternatif-alifnstrategi yang cocok
berdasarkan faktor-faktor internal dan eksternalgyada di tahap pertama. Metode
yang dapat digunakan pada tahap ini antara laidigenmternal-Eksternal (IE) dan
Analisa SWOT.

c. Tahap Keputusan
Tahap ini hanya berisi satu metode yaQuantitative Strategic Planning Matrix
(QSPM) yang mengevaluasi kelayakan dari berbagaiesfi yang dihasilkan pada

tahap pencocokan sebelumnya.

2.3.1 Matriks Evaluasi Faktor Internal (IFE)

Menurut David (2011,pp125), semua organisasi merygiukekuatan dan
kelemahan dalam area-area fungsional bisnisnyaePraudit internal mendorong
pihak-pihak yang berpartisipasi dalam prosesnyakulebin memahami bagaimana
pekerjaan, departemen, dan divisi mereka mendu@tganisasi secara keseluruhan.
Menjalankan audit internal membutuhkan pengumpufsnilaian, dan evaluasi

mengenai proses bisnis perusahaan.
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Menurut David (2011, pp154-155), matriks evaluagidr internal adalah alat

perumusan strategi yang meringkas dan mengevakgksiatan dan kelemahan
utama dari perusahaan. Matriks ini juga menjadadastuk mengidentifikasi dan
mengevaluasi hubungan antara sumberdaya-sumberdayey ada dalam
perusahaan. Matriks ini dapat dikembangkan dalara langkah:

1. Tuliskan faktor-faktor internal utama seperti yamgidentifikasi dalam
proses audit internal. Tuliskan kekuatan perusahedebin dahulu baru
diikuti oleh kelemahannya. Tulis sespesifik mungkjonakan persentase,
rasio, dan angka perbandingan.

2. Berikan bobot dengan kisaran dari 0,0 (tidak peptsampai 1,0 (paling
penting) untuk setiap faktor yang ada. Bobot yaitgrikan pada setiap
faktor menunjukkan seberapa penting faktor terselmitk menunjang
keberhasilan perusahaan dalam industrinya. Tanpaperbatikan apakah
faktor tersebut tergolong kekuatan atau kelemalfaktor-faktor yang
mempunyai pengaruh besar terhadap kinerja orgarddasrikan bobot
tertinggi. Keseluruhan total bobot dari faktor-fakktersebut harus sama
dengan 1,0.

3. Berikan peringkat 1 sampai dengan 4 pada setiagorfakintuk
menunjukkan apakah faktor tersebut termasuk kelamalang utama
(peringkat = 1) atau bukan kelemahan utama (pegingk?2) dan apakah
faktor tersebut termasuk kekuatan utama (peringkat) atau bukan
kekuatan utama (peringkat = 3). Hal ini menandabalmwa faktor yang

merupakan kekuatan perusahaan akan mendapat ri@glatau 4,



16

sementara faktor yang merupakan kelemahan akanapangeringkat 1
atau 2.

4. Kalikan setiap bobot dengan peringkat untuk menttapanilai dari setiap
faktor.

5. Jumlahkan nilai dari setiap faktor-faktor tersebotuk menentukan total
nilai faktor internal bagi organisasi. Hasil akinmatriks ini adalah total
penjumlahan dari nilai masing-masing faktor intérna

Sebanyak apapun faktor yang dimasukkan ke dalamksatotal nilai dapat

berkisar antara 1,0 (total nilai terendah) samp@i (fotal nilai tertinggi), dengan
rata-rata total nilai 2,5. Apabila total nilai bdsadi bawah 2,5 menunjukkan
perusahaan yang lemah secara internal, sebalikkgatgtal nilai di atas 2,5

menunjukkan posisi internal yang kuat.

2.3.2 Matriks Evaluasi Faktor Eksternal (EFE)

Menurut David (2011,pp92-93), analisis eksternal kubb pada
mengidentifikasi dan mengevaluasi tren dan per&tpang tidak bisa dikendalikan
oleh sebuah perusahaan. Audit eksternal menghasiiktiar peluang dan ancaman
yang mempengaruhi perusahaan sehingga manajerrdapainuskan strategi untuk
memanfaatkan peluang yang ada dan menghindarinaéagurangi dampak dari
ancaman yang ada. Faktor-faktor eksternal dapadlairppokkan ke dalam lima
kategori utama, yaitu : kekuatan ekonomi; kekuatasial, demografi, dan alam;
kekuatan politik, pemerintah, dan hukum; kekuateknologi; dan kekuatan

persaingan.
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Menurut David (2011,pp112-113), matriks evaluasiktda eksternal
memungkinkan para penentu strategi untuk dapatngiaas dan mengevaluasi
informasi-informasi ekonomi, sosial, demografi,gkungan, politik, pemerintah,
hukum, teknologi, dan persaingan. Matriks ini dagi&embangkan dalam lima
langkah:

1. Tuliskan faktor-faktor eksternal yang mempengarplerusahaan dan
industrinya seperti yang teridentifikasi pada psosaudit eksternal.
Tuliskan peluang perusahaan terlebih dahulu barikutdi oleh
ancamannya. Tulis sespesifik mungkin, gunakan ptase, rasio, dan
angka perbandingan.

2. Berikan bobot dengan kisaran dari 0,0 (tidak peptsampai 1,0 (paling
penting) untuk setiap faktor yang ada. Bobot yaitgrikan pada setiap
faktor menunjukkan seberapa penting faktor terselmitk menunjang
keberhasilan perusahaan dalam industrinya. Pelb@sgnya mempunyai
bobot lebih tinggi dibandingkan ancaman, tetapiaamn dapat memiliki
bobot yang tinggi apabila sangat mengancam. Kasw®urtotal bobot dari
faktor-faktor tersebut harus sama dengan 1,0.

3. Berikan peringkat 1 sampai dengan 4 untuk setikfpfeeksternal untuk
menunjukkan seberapa efektif strategi perusahaaaspen faktor-faktor
tersebut. Peringkat 4 berarti respon yang diberikan biasa, peringkat 3
berarti respon yang diberikan di atas rata-ratangkat 2 berarti respon
yang diberikan rata-rata, peringkat 1 berarti respang diberikan kecil.

Perlu diperhatikan bahwa dalam pemberian peringbada matriks
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evaluasi faktor eksternal, baik peluang maupun macadapat menerima
peringkat 1, 2, 3 atau 4.

4. Kalikan setiap bobot dengan peringkat untuk mentttapanilai dari setiap
faktor.

5. Jumlahkan nilai dari setiap faktor-faktor tersebotuk menentukan total

nilai faktor eksternal bagi organisasi.

2.3.3 Matriks Internal-Eksternal (IE)

Menurut David (2011,pp220-222), Matriks Internalsiknal (IE)
menempatkan berbagai divisi dari suatu organisalsind sembilan sel. Matriks IE
didasarkan pada dua dimensi utama, yaitu total il pada sumbwx-dan total
nilai EFE pada sumbwy-Pada sumbu-matriks IE, total nilai antara 1,0 sampai 1,99
menunjukkan posisi internal yang lemah; total ralaiara 2,0 sampai 2,99 dianggap
sedang; dan total nilai dari 3,0 sampai 4,0 terkddawat. Demikian pula pada
sumbuy, total nilai antara 1,0 sampai 1,99 dianggap rentiztal nilai 2,0 sampai
2,99 termasuk rata-rata; dan total nilai dari 3@ gai 4,0 termasuk tinggi.

Matriks IE dapat dibagi menjadi tiga bagian utaraag/dapat menghasilkan
strategi yang berbeda seperti terlihat pada gardl3arPertama, divisi-divisi yang
masuk ke dalam sel |, II, atau IV dapat dikelompoklsebagai bagian yang sedang
tumbuh dan berkembang. Untuk kelompok ini jenistetyi yang cocok adalah
strategi intensif (penetrasi pasar, pengembangsarpdan pengembangan produk)
dan strategi integratifb@ckward, forward,dan horizontal integration).Kedua,
divisi-divisi yang masuk ke dalam sel lll, V, atdl dapat dikelola dengan strategi

hold danmantain Strategi seperti penetrasi pasar dan pengembamgduok adalah
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strategi yang paling umum digunakan. Ketiga, didisisi yang masuk ke dalam sel
VI, VI, atau IX biasanya dikelola dengan stratbgrvestataudivest.

Strategi penetrasi pasar adalah strategi untuk ngkaikan pangsa pasar
dengan produk dan jasa yang ada saat ini. Strgeggembangan pasar adalah
memperkenalkan produk atau jasa yang ada ke wilggaigrafis baru. Strategi
pengembangan produk adalah meningkatkan penjusdagad memperkenalkan
atau mengembangkan produk dan jasa baru. Striadegward integratioradalah
mengambil alih atau mengendalikan pemasok perusah8#rategi forward
integration adalah mengambil alih atau mengendalikan distribatau pengecer
yang menjual produk perusahaan. Strategrizontal integrationadalah untuk
mengambil alih atau mengendalikan pesaing. Di bawahdalah gambar matriks

internal-eksternal.

'@ Total Nilai Matriks Evaluasi Faktor Internal
>

T —

o Kuat Rata-rata Lemah
0 o 3,0-4,00 2.00-2,99 1,00 -1,99
=R Tinggi

CEUUBJ 3,00 — 4,00 I I 11

8 X Menengah

Z ¢ 2,00 — 2,99 . k. EE

T

= Rendah

o

Gambar 2.3 Matriks Internal-Eksternal
Sumber : David (2011, p221)
2.3.4 Matriks SWOT
Menurut  David (2011,pp210-211), matriks strengths-weaknesses-
opportunities-threats (SWOT) merupakan perangkat yang penting untuk

pencocokkan yang dapat membantu manajer mengenmdrareglkpat tipe strategi
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yaitu strategi SO sfrength-opportunity strategi WO \Weakness-opportunity
strategi ST gtrength-thregt dan strategi WT weakness-threat Mencocokkan
faktor eksternal dan internal merupakan bagiamgadulit dalam mengembangkan
matriks SWOT.

Strategi SO menggunakan kekuatan internal perusalnaak memanfaatkan
peluang eksternal. Semua manajer menginginkan samnmereka berada pada
posisi dimana kekuatan internal dapat digunakamkumemanfaatkan tren atau
kejadian eksternal. Organisasi pada umumnya akanataakan strategi WO, ST,
WT supaya mereka dapat masuk ke dalam situasi yeemungkinkan mereka
menjalankan strategi SO. Ketika perusahaan mempk®@mahan yang cukup
besar, perusahaan akan berusaha mengubah keleteagelrut menjadi kekuatan.
Ketika perusahaan menghadapi ancaman yang berasgb@an akan mencari cara
untuk menghindari ancaman tersebut dan fokus peldamg yang ada.

Strategi WO bertujuan untuk meningkatkan kelemalvaernal dengan
memanfaatkan peluang eksternal. Terkadang pelualogipy yang ada di luar tidak
bisa dimanfaatkan perusahaan karena adanya keland@ihdalam perusahaan
tersebut.

Strategi ST menggunakan kekuatan perusahaan untrghimdari atau
mengurangi dampak ancaman eksternal. Hal ini tledarti organisasi yang kuat
harus selalu berhadapan secara frontal atau laggkmyan ancaman yang ada di
luar, tetapi bisa juga secara tidak langsung mysatnelalui badan hukum.

Strategi WT adalah taktik defensif yang diarahkamtuk mengurangi
kelemahan internal dan menghindari ancaman ekstesebuah organisasi yang

dihadapkan pada berbagai ancaman eksternal damdsde internal, sebenarnya
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ada dalam posisi yang berbahaya. Faktanya perusaegenis itu harus berusaha
untuk bertahan, bergabung dengan perusahaan laifgurangi biaya pengeluaran,
menyatakan bangkrut, atau memilih melikuidasi penaannya.

Terdapat delapan langkah untuk mengembangkan m&WkOT, yaitu :

[EEN

. Tuliskan peluang-peluang eksternal perusahaan
2. Tuliskan ancaman-ancaman eksternal perusahaan
3. Tuliskan kekuatan internal perusahaan
4. Tuliskan kelemahan internal perusahaan
5. Cocokkan kekuatan internal dengan peluang ekstelaraltuliskan hasil
strategi SO pada sel yang sesuai.
6. Cocokkan kelemahan internal dengan peluang eks$teanatuliskan hasil
strategi WO.
7. Cocokkan kekuatan internal dengan ancaman ekstdamatuliskan hasil
strategi ST.
8. Cocokkan kelemahan internal dengan ancaman ekbstEmauliskan hasil
strategi WT.
Tujuan dari setiap pencocokkan adalah menghasiliarbagai strategi
alternatif yang dapat dijalankan, bukan untuk migmitau menetapkan strategi
mana yang terbaik. Oleh karena itu, tidak semuategr yang dikembangkan

menggunakan matriks SWOT akan dipilih untuk dijakm

2.3.5Matriks Perencanaan Strategik Kuantitatif (QSPM)
Matriks Perencanaan Strategik Kuantitafu@ntitative Strategic Planning

Matrix) adalahtool yang memungkinkan penentu strategi untuk mengesialua
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alternatif-alternatif strategi secara objektif, desarkan pada faktor-faktor eksternal
dan internal yang telah diidentifikasi. Terdapataran langkah dalam yang
diperlukan untuk mengembangkan QSPM, yaitu :

1. Buat daftar dari peluang dan ancaman eksternalspkaan dan kekuatan
kelemahan internal perusahaan pada sebelah koirk@SPM. Informasi pada
bagian ini harus langsung diambil dari matriks kB IFE.

2. Berikan bobot pada masing-masing faktor eksteraal iditernal. Bobot disini
adalah bobot yang sama seperti yang tertulis diksgEFE dan IFE.

3. Periksa matriks pencocokan (dalam hal ini matriC3) dan identifikasi
strategi alternatif yang harus dipertimbangkan g@etusahaan untuk diterapkan.

4. Tentukan nilai daya tarik ataAttractiveness ScorAS) yang didefinisikan
sebagai angka yang menunjukkan daya tarik setrapegt. Nilai ini ditentukan
dengan memeriksa setiap faktor eksternal dan mtedengan bertanya
mengenai apakah faktor tersebut memiliki pengagdiedap alternatif-alternatif
strategi yang akan diterapkan. Apabila jawaban gerianyaan tersebut adalah
“ya” berarti faktor tersebut harus diberi penilai@nhadap semua strategi yang
ada di QSPM. Penilaian yang diberikan mulai dars lidak menarik, 2 =
menarik, 3 = secara masuk akal menarik, 4 = samgaiarik. Menarik disini
diartikan sebagai apabila strategi tersebut dilakukaka faktor yang berkaitan
tersebut dapat dimanfaatkan (kekuatan dan peluaagara maksimal atau
dihindari (kelemahan dan ancaman) secara maksi®atu faktor harus
mempengaruhi semua alternatif strategi yang dikatisapabila ada yang tidak

terpengaruh maka faktor tersebut tidak bisa dipgrdingkan untuk diberi nilai.
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5. Hitung total nilai daya tarik ataliotal Attractiveness Scof@AS). TAS didapat
dari hasil perkalian bobot setiap faktor dan rilaya tarik (AS) faktor tersebut.
6. Hitung jumlah total nilai daya tarik. Jumlah totallai yang lebih tinggi

menunjukkan strategi tersebut paling menarik uditdrapkan.

2.4 Perbandingan Berpasangan

Menurut Taylor (2005, ppl7-19), proses analisidibgkat @nalytical hierarcy
process AHP) merupakan metode untuk membuat urutanredtéralternatif keputusan
dan memilih yang terbaik pada saat pengambilantkepn. AHP merupakan proses
menghitung nilai angka untuk memberi peringkat p@aalternatif berdasarkan sejauh
mana alternatif tersebut memenuhi kriteria pembu&@putusan. Proses matematis
secara umum yang tercakup dalam AHP adalah merstaplkferensi pada tiap tingkat
hirarki.

Untuk menentukan nilai tiap alternatif pada AHP gembilan keputusan, perlu
menggunakan perbandingan berpasangmirwise comparison Pada perbandingan
berpasangan pembuat keputusan membandingkan desnaéft (yaitu, sepasang)
berdasarkan suatu kriteria tertentu dan mengini&assuatu preferensi. Perbandingan
ini dilakukan dengan menggunakan skala prefereqsefdrence scaje yang
memberikan angka numerik untuk tiap tingkat prefsre

Standar skala preferensi yang digunakan AHP, deglihat pada tabel 2.1 di
bawah, telah ditentukan oleh peneliti yang berpmgan di bidang AHP untuk
digunakan sebagai landasan yang layak dalam menmgad dua alternatif. Tiap

tingkat pada skala dibuat berdasarkan perbandidgaralternatif.
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Tabel 2.1 Skala Preferensi Perbandingan Berpasangan
Tingkat Preferensi Nilai Angka
Sama disukai 1
Sama hingga cukup disukai 2
Cukup disukai 3
Cukup hingga sangat disukai 4
Sangat disukai 5
Sangat disukai hingga amat sangat disukai 6
Amat sangat disukai 7
Amat sangat disukai hingga luar biasa disuka 8
Luar biasa disukai 9
Sumber : Taylor (2005, p19)

Di bawah ini adalah ringkasan dari tahap matenyatig digunakan untuk membuat

rekomendasi keputusan berdasarkan AHP dalam bulor2005,pp23-24)

a.

Mengembangkan matriks perbandingan berpasangak tiapualternatif keputusan

(lokasi) berdasarkan tiap kriteria.

Sintesis:

1) Menjumlahkan nilai pada tiap kolom pada matrikdpedingan berpasangan.

2) Membagi nilai tiap kolom dalam matriks perbandingagrpasangan dengan
jumlah kolom yang bersangkutan yang disebut matriksnalisasi.

3) Hitung nilai rata-rata baris pada matriks normalisgang disebut vektor
preferensi.

4) Gambarkan vektor preferensi untuk kriteria (dahaga sebelumnya) menjadi
suatu matriks preferensi yang memperlihatkan peef@rtiap lokasi berdasarkan
tiap kriteria. Untuk selanjutnya digunakan padajkai keenam.

Membuat matriks perbandingan berpasangan untudeierit

Menghitung matriks normalisasi dengan membagi tid@i pada masing-masing

kolom matriks dengan jumlah kolom yang terkait.

Membuat vektor preferensi dengan menghitung raeapada matriks normalisasi.
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f. Hitung skor keseluruhan untuk tiap alternatif keygain dengan mengalikan vektor
preferensi kriteria (dari langkah sebelumnya) dengatriks kriteria.
g. Beri peringkat pada alternatif keputusan berdasarkii alternatif yang dihitung

pada langkah sebelumnya.

2.5 Teknik Pengambilan Sampel
Untuk mendapatkan sampel yang dapat merepreseamasopulasi, maka
penentuan jumlah sampel menggunakan rumus slogiandUmar 2004,p108) sebagai

berikut :

N
n=———
1+ N.e-

Dimana :

n = ukuran sampel

N = ukuran populasi

e = persen kelonggaran ketidaktelitian karena késal pengambilan sampel yang

masih dapat ditolerir.

Teknik pengambilan sampel yang digunakan ad&laiple Random Sampliygitu
cara pemilihan sampel dimana anggota dari popdipsih satu persatu secara acak dan

seluruh anggota populasi mempunyai kesempatansamg untuk dipilih.
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2.6 E-learning

2.6.1 PengertiarE-learning

Menurut Effendi dan Zhuang (2005,p6), terminolegearningsendiri dapat

mengacu untuk semua kegiatan pelatihan yang meaggammedia elektronik atau

teknologi informasi.

Menurut Mathis dan Jackson (2006,p324)}/earning diartikan sebagai

penggunaan internet atau intranet organisasi untekakukan pelatihan secara

online.

Menurut Clark dan Mayer (2008,p1@)learningdapat didefinisikan sebagai

pelatihan yang diberikan menggunakan komputer @suk CD-ROM, internet,

atau intranet) dengan fitur-fitur sebagai berikut :

Adanya konten yang relevan dengan tujuan pembatfajar

Menggunakan metode instruksional seperti contoh kdéihan untuk
membantu proses belajar.

Menggunakan media seperti kata-kata dan gambamdal@nyampaikan
konten dan metode instruksionalnya.

Mungkin merupakare-learning yang dipandu oleh seorang instruktur
atau didesain untuk pembelajaran individu.

Membangun pengetahuan dan kemampuan baru yangudigkdn pada

tujuan individual atau untuk meningkatkan kinenjgamisasi.

Dari pengertian-pengertian di atas, dapat disimgullbahwae-learning

adalah kegiatan-kegiatan pembelajaran dan pelatimaiai dari proses sebelum,
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selama, dan setelah proses belajar/berlatih itdiseyang menggunakan media

elektronik dan teknologi informasi melalui interraéau intranet organisasi.

2.6.2 StrategiE-learning
Menurut Moore(2007, ppl-7), Strategfiearningadalah satu komponen yang
memiliki hubungan solid dengan proses bisnis, badayganisasional, dan
pengukuran yang berkelanjutan. Strated¢earningmerupakan bagian dari strategi
pembelajaran yang lebih luas yang ditanamkan dindglerusahaan. Proses untuk
mengembangkan strategtlearning sama saja seperti mengembangkan strategi
pembelajaran. Strategi learning dapat merupakan sesuatu yang komprehensif,
tetapi akan lebih mudah jika dibagi menjadi bebarapea atau bagian di dalan
learning roadmap Area-area yang disebutkan di bawah ini tidak se¢dusus
disajikan berurutan dan dapat diselesaikan sesumgah kesempatan yang ada.
a. Areal: Pembelajaran di dalam perusahaan
Analisis pada area ini meliputi mendokumentasikifamasi yang saat ini
ada di perusahaan dan arah perubahan yang ingiju diaik secara
internal dan eksternal untuk program pembelajaran.
b. Area 2 : Proses Pemilihan Konten
Area ini merupakan analisis mengenai cara yangndik@n dalam proses
pemilihan konten untuk menentukan bagaimana mermanusuatu konten
yang cocok, topik yang diinginkan, dan mengidekaigi konten yang
sudah ada serta konten yang perlu dikembangkanddagan cara apa
disampaikannya. Pendekatdnlended learningdapat digunakan untuk

mengidentifikasi berbagai gaya penyampaian materi.
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. Area 3 : Pengaksesan, Pengambilan, dan Pengguriaag U

Area ini mengeksplorasi pengklasifikasian untuk gggampokkan konten
di dalam konteks. Di dalam area ini dilakukan pésgéorasian mengenai
bagaimana mengidentifikasi dan menandai konten atengara yang
memungkinkan pengguna dapat mengaksesnya dengan ben

. Area 4 : Pemetaan dan Penggunaan Ulang Konten

Pemetaan mengeksplorasi bagaimana memetakan komiada
pembelajaran, kinerja, dan tujuan bisnis dengan amiendata dan
informasi dari sistem lain. Proses penggunaan uldag penciptaan
konten adalah mengevaluasi konten terpilih ber#asaatribut pengguna,
lingkungan pengguna, kinerja, dan tujuan bisnisaiyB& hal yang perlu
dipertimbangkan ketika menggunakan kembali suatieko

. Area 5 : Metodologi Pengembangan

Area ini mengidentifikasi model apa yang akan dgalalam stratege-
learning bagaimana cara berinteraksi dengan model, damirbaga
mengevaluasi hasil dari model tersebut. Menggunakaatel iteratif yang
memungkinkan evaluasi berkelanjutan dapat dijadpkiiman.

Area 6 : Teknologi

Pada area ini akan ditentukan fitur apa saja yaibgtuhkan dalam
Learning Management  System (LMS). Proses ini  akan
mendokumentasikan  kebutuhan teknikal dan fungsionsgrta

mengevaluasi aplikasi software yang menjawab kdiaurtu

. Area 7 : Rencana Pemeliharaan
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Area ini bertujuan untuk mengetahui bagaimana kgritMS, LCMS dan
sistem lain dipelihara. Sebuah rencana harus disusintuk
mendefinisikan kriteria pengukuran dan mekanismtesi, mengevaluasi
waktu berlaku sebuah konten, dan mengidentifikikfis yang sistematis
untuk melakukan review.

h. Area 8 : Rencana Strate@i-learning
Rencana strategi meliputi proses untuk mengembangkayek, tugas,
aktivitas, ketergantungan, sumber daya dan jademipnplementasi-an.

i. Area 9 : Pengukuran dan Evaluasi
Area ini mengeksplorasi bagaimana mengukur kebigghasuatu program
pelatihan di dalam perusahaan. Bagaimana menjawatianyaan
mengenai nilai apa yang diperoleh perusahaan betedageluarkan uang,
waktu, dan usaha. Ada suatu kepentingan untuk nkemgapakah
teknologi yang diterapkan dapat berjalan, berapalgh orang yang
masuk ke dalam konten, dan apakah peserta pelatieayukai konten

atau pelatihan yang disediakan.

2.6.3Tipe E-learning
Menurut Effendi dan Zhuang (2005, p8), terdapattthee-learningyaitu :
a. Synchronous training
Tipe ini adalah tipe pelatihan yang memungkinkarses belajar mengajar
antara pelatih dan peserta berlangsung pada wakty Yyersamaan
walaupun mereka berada di tempat yang berbeda.sBEperti ini banyak

digunakan dalam kegiatan seperti konferensi inteomal dimana para
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pesertanya berasal dari berbagai negara. Pelatibagan tipe ini mirip
dengan pelatihan di ruang kelas, tetapi kelas faersirtual dan para
peserta terhubung melalui internet.

b. Asynchronous training
Tipe ini adalah tipe pelatihan yang memungkinkargidan belajar
mengajar berlangsung pada waktu yang berbeda. tResdapat
mempelajari materi pada waktu yang berbeda dengaktuwpelatih
memberikan materi. Biasanya materi pada pelatih@ndisampaikan

berbentuk bacaan online, animasi, simulasi, peramaivideo.

2.6.4 Keuntungan dan Keterbatadarearning
Menurut Effendi dan Zhuang (2005, pp 9-15), kenmajyeenggunaare-
learning didorong oleh kelebihan dan keuntungannya. Adapeumtungan yang
ditawarkan olele-learningadalah :
a. Biaya
Dengan adanya-learning perusahaan tidak perlu mengeluarkan biaya
untuk meyewa pelatih dan ruang kelas serta tratesgiqreserta pelatihan
dan pelatih. Perusahaan tidak perlu menyediakanamakang, kopi,
maupun peralatan kelas, seperti papan tulis, ptoyelan alat tulis.
b. Fleksibilitas Waktu
Administrator sering mengalami kesulitan menyesamitvaktu beberapa
karyawan yang ingin dilatih. Hal ini karena untulemgikuti pelatihan di
kelas, seorang karyawan harus meninggalkan pekegaaselama satu

atau dua hari.E-learning membuat karyawan atau pelajar dapat
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menyesuaikan waktu belajar. Mereka dapat menyisipkaktu belajar
setelah makan siang, setelah kantor selesai danonggua jemputan, atau
ketika sedang menunggu laporan rekan dan tidakekierjaan mendesak.
. Fleksibilitas Tempat
Adanya e-learning membuat karyawan santai mengakses pelatéan
learning di kantor, bahkan di meja kerja. Selama komputehubung
dengan komputer yang menjadi serverlearning mereka dapat
mengaksesnya dengan mudah. Terlebih lagi, bilaesegviearning
terhubung dengan internet, maka karyawan dapat akemng pelajaran
dari rumah.

Jangkauan internet yang sangat luas membuat pearsatapat melatih
karyawan yang berada di kantor cabang lain kota ptdau. Perusahaan
tidak perlu menerbangkan karyawan ke pusat pelatdétau mengirim
pelatih ke kantor cabang. Dengan demikiedhearningmerupakan solusi
pelatihan yang tepat untuk Indonesia.

. Fleksibilitas Kecepatan Pembelajaran

Pelajar memiliki gaya belajar berbeda-beda. Olekraitu, wajar bila di
dalam suatu kelas ada pelajar yang mengerti deogpat dan ada yang
harus mengulang pelajaran untuk memahaminya. Ak#apii karena
pelatih mengajar dengan kecepatan sama untuk semlagar, maka
pelajar yang lebih lambat akan sulit memahami.

E-learning dapat disesuaikan dengan kecepatan belajar massmg
pelajar. Pelajar mengatur sendiri kecepatan pelajgang diikuti. Pelajar

pun dapat memilih modul yang ingin dipelajari.
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. Standarisasi Pengajaran

Pelajaran dalame-learning selalu memiliki kualitas sama setiap kali
diakses dan tidak tergantung suasana hati pengajar.

Efektivitas Pengajaran

E-learning yang didesain denganstructional desigmmutakhir membuat
karyawan atau pelajar lebih mengerti isi pelajaRemyampaian pelajaran
e-learning dapat berupa simulasi dan kasus-kasus, menggurmesok
permainan dan menerapkan teknologi animasi canggih.

. Kecepatan Distribusi

Kemajuan teknologi yang pesat menuntut suatu pelatieknologi baru
dilaksanakan secepatnya dan menjangkau area lgasassingkat.E-
learning dapat cepat menjangkau karyawan yang berada dwllgyah
pusat. Tim desain pelatihan hanya perlu memperamlahan pelatihan
secepatnya dan mengtall hasilnya di server pusa-learning Jadi,

semua komputer yang terhubung ke server dapatuaggaengakses.

. Ketersediaa®n-Demand

Karena e-learning dapat sewaktu-waktu diakse®-learning dapat
dianggap buku saku yang membantu setiap saat.

Otomatisasi Proses Administrasi

E-learning menggunakanLearning Management Syste(bMS) yang
berfungsi sebagai platform pelajaran-pelajagdearning LMS berfungsi
pula menyimpan data-data pelajar, pelajaran, dasegr pembelajaran

yang berlangsung.
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Walaupun e-learning menawarkan banyak keuntungan bagi organisasi,
praktik ini juga memiliki beberapa keterbatasangybarus diwaspadai (Effendi dan
Zhuang, 2005, pp15-17), yaitu :
a. Budaya
Penggunaar-learning menuntut budayaelf-learning dimana seseorang
memotivasi diri sendiri agar mau belajar. Sebalikppada sebagian besar
pelatihan di Indonesia, motivasi belajar lebih k@nytergantung pada
pengajar
b. Investasi
Walaupun e-learning menghemat biaya, tetapi suatu organisasi harus
mengeluarkan  investasi awal cukup besar untuk meEmul
mengimplementasikae-learning Investasi dapat berupa biaya desain dan
pembuatan prograntearning management systemaket pelatihan dan
biaya-biaya lain seperti promosi dahange management systeipabila
infrastruktur belum memadai, organisasi harus mieagean sejumlah
dana untuk membeli komputer, jaringan, dan server.
c. Teknologi
Karena teknologi yang digunakan beragam, ada kekmiegy teknologi
tersebut tidak sejalan dengan yang sudah ada daditkonflik teknologi
sehinggee-learningtidak berjalan dengan baik.
d. Infrastruktur
Internet belum menjangkau semua kota di Indonésigananbroadband
baru ada di kota-kota besar. Akibatnya, belum searaag atau wilayah

dapat merasakastlearningdengan internet.
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e. Materi
Walaupune-learning menawarkan berbagai fungsi, ada beberapa materi
yang tidak dapat diajarkan melakHearning Pelatihan yang memerlukan
banyak kegiatan fisik, seperti olahraga dan inseémimrmusik, sulit untuk
disampaikan melalug-learningsecara sempurna. Akan tetagilearning
dapat digunakan untuk memberikan dasar-dasar lpe@agebelum masuk

ke praktik.

Menurut Mathis dan Jackson (2006, p327), keuntundgm kelemahare-
learning yang paling umum disebutkan adalah seperti térlgzala tabel 2.2 di
bawabh ini :

Tabel 2.2 Keuntungan dan Kerugian deailiearning
Keuntungan Kerugian
* Menentukan langkah sendiri : para peserta Dapat menyebabkan kegelisahan
pelatihan dapat melakukan pelatinanpeserta pelatihan
sesuai waktu yang mereka sanggupi | « Tidak semua peserta pelatihan
* Interaktif, melibatkan beberapa indera mungkin siap untuk-learning

peserta pelatihan » Tidak semua peserta pelatihan
* Memungkinkan konsistensi dalam mempunyai akses mudah dan tampa
penyampaian pelatihan batas terhadap komputer

* Memungkinkan pemberian nilai pada Tidak sesuai untuk semua isi
latihan/ penilaian dan umpan balik yang pelatihan
sesuai * Membutuhkan biaya dan investasi

* Mencakup bimbingan dan bantuan untukawal yang signifikan
digunakan peserta pelatihan jika Tidak terdapat pembelajaran lehih

diperlukan banyak secara signifikan yang
* Relatif mudah bagi pelatih untyk terbukti dalam studi-studi penelitiar
memperbaharui isi * Membutuhkan dukungan signifikan

» Dapat digunakan untuk menguatkan dari manajemen puncak untuk dapat
pelatihan yang dibimbing oleh instruktur berhasil.
Sumber : Mathis dan Jackson (2006, p327)
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2.6.5Kecocokart-learning
Mengacu dari pendapat Allen, Michael W. (2003) mrmtaane-learning
hampir cocok di semua jenis bisnis. Terdapat skjll utama yang bisa dipelajari
melaluie-learning yaitu :
a. Cognitive Skills
Prosedur, fakta, dan pengetahuan konseptual adigahkonten yang
sangat cocok terdapat pa@alearning Konten-konten tersebut adalah
komponen penting dari pelajaran mengenai apapun.
b. Soft Skills
Jenis-jenissoft-skill yang bisa dipelajari melalue-learning misalnya
kemampuan manajerial, kepemimpinan, hubungan ietsopal, dan
manajemen klien.
c. Psychomotor Skills
Penggunaar-learning untuk jenis-jenis kemampuan psikomotorik yang
biasanya membutuhkan latihan misalnya cara berb@adan alat musik
mungkin bukan cara terbaik. Akan tetapi, dari atds/ tersebut ada
komponen pengetahuan yang penting misalnya bagairema membaca
lembaran-lembaran nada atau jenis-jenis teknik maareg bola yang bisa

dipelajari secara efektif melalatlearning

2.6.6 Learning Management System
Menurut Effendi dan Zhuang (2005,p85-90gakning Management System
adalah sistem yang membantu administrasi dan lysfusebagai platforme-

learning content. Ada beberapa fungsi dasar LMS :
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a. Katalog
Learning Management SystéirMS) yang baik harus dapat menunjukkan
materi pelatihan yang dimiliki. Katalog yang baikarbs dapat
membedakan materi berdasarkan jenis materi, depante yang
memerlukan maupun kurikulum. Katalog yang baik pharus dapat
menampilkan informasi tentang suatu pelajaran detgagkap, meliputi
judul, tujuan, cakupan atau outline, durasi, tapgjar, tanggal tersedia,
materi pendahuluan, dan tes yang harus diikuti.

b. Registrasi dan persetujuan
Fungsi ini memungkinkan seorang calon pesertaipatatmendaftarkan
diri secara online, baik untuk pelajaran online puaudi kelas. Informasi
yang tersedia di katalog harus ada saat calon tpepetatihan ingin
mendaftarkan diri. Calon peserta pelatihan harystdaemilih, bila ada
pilihan waktu, tempat, biaya, dan lain sebagainya.
Apabila calon peserta pelatihan selesai mendaftan gelajaran
membutuhkan persetujuan atasan atau orang laina nhdkS harus
menginformasikan kepada atasan bahwa terdapatpsaiaftaran yang
harus segera ditanggapi. Atasan dapat mengaksesnstan melihat
pendaftaran serta informasi tentang pelajar darajgreh kemudian
memberikan konfirmasi kepada calon peserta.

c. Menjalankan dan memoniterlearning
LMS harus menjalankan materi pelajamtearningdengan baik. Setelah
materi pelajaran e-learning dijalankan, LMS harus mempunyai

kemampuan merekam kegiatan agar dapat dibuat lapgaalLMS harus
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dapat merekam tentang berapa lama peserta pelatibagakses materi

pelatihan dan frekuensinya.

. Evaluasi

LMS yang baik harus dapat melakukan evaluasi yaagatd mengukur
keahlian peserta pelatihan sebelum dan sesudahikagngelatihan.

Evaluasi harus dapat mengukur seberapa jauh pgesddizhan menyerap
materi. Berdasarkan hasil evaluasi, LMS secara atismmenyarankan
untuk mengulang kembali pelajaran, membaca bebendipal tambahan,

atau tindakan lainnya.

. Komunikasi

LMS berguna pula sebagai sarana komunikasi bagirtlpen pelatihan
dan anggota organisasi. LMS dapat menyajikan atambmrikan
pengumuman kepada para pelajar tertentu.

Laporan

Melalui LMS, para administrator pelatihan mempenolaporan berisi
data pelatihan. Atasan dan manajemen harus dapegakees sistem dan
mencetak laporan secara langsung, tanpa memintaapeadministrator.

. Rencana pelatihan

Seorang manajer dapat membuat rencana pelatihank urmgberapa
karyawan mengenai analisa kebutuhan pelatihan béadasarkan rencana
pelatihan, LMS secara otomatis merekomendasikagramo pelatihan
yang sesuai dan mengatur jadwalnya dan karyawarat dagelihat
pelatihan yang dia butuhkan melalui LMS, kapanhdsa mengikuti dan

harus menyelesaikan.
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Integrasi

Dalam suatu organisasi, ada beberapa sistem kompM& yang baik
dapat berkomunikasi dan berintegrasi dengan siststem yang ada.
Integrasi dengan sistem sumber daya manusia ad@alpaling vital.
Dengan integrasi yang baik, LMS akan mendapatkdtardanformasi

karyawan terbaru dari sistem yang sudah ada.

2.6.7 Materi/Konten dan Media Pembelajaran

Suatu materi disampaikan tentu memiliki tujuan yamgjn dicapai. Tujuan

pembelajaran atau pelatihan dapat mempengaruhiipammedia. Menurut Gagne

& Driscoll (1988), terdapat 5 kategori dari hgseimbelajaran seseorang.

a. Kemampuan intelektuair(tellectual skills)

Terkait denganknowing how atau memiliki pengetahuan prosedural. Dari
kelima kategori hanya kategori ini yang memilikbskategori berdasarkan
pada tingkat kompleksitasnya, terdiri dari :
* Discrimination
Kemampuan tingkat pertama pada kategori ini meraipdemampuan
untuk membedakan suatu fitur objek/simbol dengam Fain atau objek
lain.
* Concrete concepts
Kemampuan selanjutnya pada kategori ini adalah kgmonan untuk
mengidentifikasi kelas objek, kualitas objek, atabungannya dengan

cara menentukan contoh dari kelas tersebut.
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* Defined concepts
Pembelajar mampu untuk mendefinisikan baik konsepm atau
konsep relasional dengan menunjukkan contoh yangggaenbarkan
definisinya.
* Rules
Sebuahrule adalah kapabilitas yang dipelajari oleh seoranghkmdajar
sehingga seorang pembelajar dapat melakukan sedi@Endingkan
hanya menyatakan sesuatu.
 Higher-Order rule
Sub kategori ini merupakan proses mengkombinasrkides dengan
mempelajarirules lebih kompleks yang digunakan dalam pemecahan
masalah.
. Informasi verbal\erbal information
Informasi verbal merujuk pada isi dari pengetahyamg diperoleh.
Mungkin diklasifikasikan sebagai nama, fakta, gpnslan konsep-konsep
umum. Informasi verbal terkait dengakn6wing that atau memiliki
pengetahuan deklaratif, serta kemampuan untuk dapayatakan ide-ide.
. Strategi kognitif ¢ognitive strategies
Strategi kognitif merujuk pada proses yang menussemrang pembelajar
dalam belajar, mengingat dan berpikir. Hal ini Ioeéraeseorang dapat
memiliki teknik tertentu dalam berpikir, cara menghksa masalah, dan
memiliki pendekatan untuk menyelesaikan masalahbed@laan antara

strategi kognitif dengan kemampuan intelektual a@dakemampuan
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intelektual berorientasi pada aspek yang berhubudgagan angka, kata-
kata, dan simbol eksternal. Sementara strategiiitbgrenentukan proses
bagaimana menangani sesuatu yang berhubungan deeggaruh proses
internal.

d. Kemampuan motoriknjotor skill9
Terkait pada pelaksanaan gerakan-gerakan motonidy tgxatur melibatkan
penggunaan otot seperti contohnya melakukan olahetgu menyetir
mobil.

e. Sikap @ttitudeg
Terkait pada keadaan mental seseorang yang menmrpangaihan-pilihan
tindakan seseorang tersebut terhadap suatu kejaeamg, atau hal-hal di
sekitarnya. Pilihan tindakan seseorang dipengasabara signifikan oleh

sikapnya terhadap sesuatu.

Menurut Martin, F (2008), pemilihan alat untuk tjupembelajaran sangat
penting. Tujuan dari proses pemilihan media adalaiuk menentukan perantara
media yang terbaik. Model indikator instruksionatadcang untuk menentukan
media yang tepat untuk mendukung lingkungan pendrala di kelas,blended
learning, ataue-learning Kriteria-kriteria yang dibutuhkan untuk pemilihamedia
ditunjukkan pada bagian kolom, sementara tipe mediajukkan pada bagian
baris dari tabel. Di bawah ini adalah tabel 2.3gyarenampilkan model indikator

instruksional.



Tabel 2.3 Tabel Model Indikator Instruksional

Hasil Strategi Karakteristik Pengaturar, Biaya
Pembelajaran| Instruksional Pembelajar | Instruksional
Buku Teks attitudinal, kelompok kecil kelas Beli-
Job aids verbal dan besar, Murah,
penonton muda Produksi
dan tua -mahal
Workbook attitudinal, interaktif, kelompok kecil | kelas, jarak| Beli-
intellectual, self- dan besar, jauh Murah,
verbal, studylatihan | penonton muda Produksi
cognitive dan tua -mahal
Kaset, CD attitudinal, self- kelompok kecil | kelas, jarak| Beli-
verbal studylatihan | dan besar, jauh Murah,
penonton tua Produksi
-mahal
Audio attitudinal, interaktif kelompok kelas, jarak | Beli-
Conference verbal,intellect kecil, penonton jauh mahal,
ual, cognitive tua Produksi
-mahal
Video, attitudinal, self-study, | kelompok kecil | kelas, jarak| Beli-
DVD verbal, latihan & besar, jauh Murah,
cognitive penonton muda Produksi
dan tua -mahal
Video Psychomotor, interaktif kelompok kecil | kelas, jarak| Beli-
Conference attitudinal, dan besar, jauh Mahal,
verbal, penonton tua Produksi
intellectual, -mahal
cognitive
Aplikasi Psychomotor, interaktif, kelompok kecil | kelas, jarak| Beli-
komputer/| attitudinal, self- dan besar, jauh Mahal,
web verbal, studylatihan | penonton muda Produksi
interaktif intellectual, dan tua -mahal
(games, cognitive
simulasi)
Aplikasi attitudinal, self- kelompok kecil | kelas, jarak Beli-
komputer/ verbal, studylatihan | dan besar, jauh murabh,
web non- penonton muda Produksi
interaktif dan tua -mahal

2.7

Sumber: diadaptasi dari Martin(2008)

Perancangan Sistem Berorientasi Objek

2.7.1 Konsep Pendekatan Berorientasi Objek

Menurut

(pendekatan berorientasi objek) adalah suatu patalekuntuk pengembangan

Satzinger

et

al.(2009,
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pp59-60pbject-oriented approach
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sistem yang melihat sistem informasi sebagai kuempuari objek-objek yang
saling berinteraksi dan bekerja sama menyelesailgas.

Sebuah objek adalah tipe dari suatu benda bailgq@eianggan, karyawan)
maupun tombol atau menu. Mengidentifikasi objekaltemengelompokkan benda-
benda tersebut. Beberapa objek seperti pelangganldei dua wilayah, yaitu di
luar sistem (pelanggan sebenarnya) dan diwakilda@lam sistem (representasi
komputer). Suatu pengelompokkan kelas atalass” menunjukkan kumpulan
objek-objek serupa, sehingga pengembangan bemsiewbjek salah satunya
menggunakarclass diagramuntuk menunjukkan semua kelas-kelas dari objek
dalam sistem. Penggambaran diagram pada pendekatarientasi objek dapat
menggunakan notasi UML.

2.7.2 Notasi Pemodelan dengan UML

Menurut Bennett et al.(2006, pp110-111), model adalbstraksi sistem atau
subsistem dari perspektif atau sudut pandang tert&udut pandang yang berbeda
dari sebuah sistem dapat ditunjukkan melalui modelg berbeda dan sebuah
diagram adalah representasi grafis dari sekumpmltanen dalam pemodelan sistem.
Model yang disarankan untuk digunakan dengan UMalakd modeluse case,
desain, proses, implementasi ddeployment.Tidak semua model harus selalu
digunakan tergantung dari sistem yang akan dibuamogelannya. UML
menyediakan notasi untuk pemodelan tersebut. Notddi adalah bahasa
pemodelan standar untuk model berorientasi objek.

a. Rich Picture

Hal yang pertama kali harus dilakukan untuk mengergkan sebuah

sistem informasi adalah mendokumentasikan suatepratau aliran kerja
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yang telah berjalan saat ini. Ada berbagai carakumbienggambarkan
aliran kerja. Salah satunya dapat menggunakarpicture
Menurut Mathiassen et al.(2000, pp26-29), menggamaich picture
untuk menggambarkan suatu situasi memungkinkan kitatuk
menganalisis dan memahaminya secara keseluruhan ra@ihatnya
secara garis besar. Tujuan utamanya bukan untukiptekan deskripsi
detail dari semua kemungkinan yang ada, tetapi apatdan gambaran
umum suatu situasRich pictureadalah penyajian informal dari sebuah
situasi sehingga tidak ada aturan formal yang hdiilkisti selama simbol-
simbol yang digunakan di dalam gambar memudahkarapaman.

. Use Case Diagram

Menurut Satzinger et al.(2009, pp160-168e casadalah aktivitas yang
dikerjakan sistem, biasanya sebagai respon terhaelapntaan pengguna.
Dalam menentukamise caseuntuk sistem, banyak analis menggunakan
dekomposisievent Teknik ini fokus pada mengidentifikasi aktivitas-
aktivitas apa yang harus direspon oleh sistem damentukan bagaimana
sistem harus memberikan respon.

Menurut Satzinger et al.(2009,pp242-244ise case diagranadalah
diagram untuk menunjukkan berbagai perser dan bagaimanaiser
tersebut menggunakan sistem. Tujuan dae case diagraradalah untuk
mengidentifikasi penggunaan atase casalari sistem baru. Ada banyak
cara untuk mengaturse caseagar mudah dipahami antara lain dengan

menampilkan semuase caseyang dikerjakan oleh aktor tertentu. Cara
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lain adalah dari sudut pandang sistem dan subsisgehinggause case
dikelompokkan sesuai subsistem-subsistemnya.

Menurut Bennett et al.(2006,pp145-146)se caseadalah gambaran
fungsionalitas sistem dari sudut pandaoger Use case diagram
digunakan untuk menampilkan fungsionalitas yanghatiaediakan oleh
sistem dan menunjukkanser mana yang akan berkomunikasi dengan
sistem untuk menggunakan fungsi terseluse casedidukung oleh
behaviour specificationSalah satunya dalam bentuse case descriptions
yang menyediakan deskripsi dari interaksi antactor dan use case
Deskripsi ini dapat berbentuk ringkasan atau letail. Pendekatan
manapun yang digunakan yang perlu diingat adalsde case
menggambarkan interaksi dari sudut pandaseydan bukan definisi dari
proses internal di dalam sistem atau semacam #assiprogram.

. Class Diagram

Menurut Bennett et al.(2006, p71l)class adalah konsep yang
mendeskripsikan kumpulan objek yang sama.

Menurut Satzinger et al.(2009, p60,187), penggaarbalass diagram
dilakukan untuk menunjukkan kumpulan kelas-kelas dbajek-objek di
dalam sistem dan hubungan antar kelas.

Menurut Bennett et al.(2006, pp180-187), sebdalss memiliki atribut.
Atribut adalah bagian yang penting dari sebuahskkena merupakan
struktur umum yang diketahui oleh semua anggotaskebetiap objek
memiliki nilai masing-masing untuk setiap atribbiubungan antara dua

kelas yang merepresentasikan kemungkinan objel«oyge saling
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berhubungan disebut asosiasi. Sebuah asosiasi ikiemilltiplicity untuk
menggambarkan batasan jumlah hubungan objek dadéas.K<elas juga
memiliki operasi yang menggambarkdehavior umum untuk objek-
objek dari kelas tersebut. Operasi adalah aksi yhlagukan oleh suatu
objek itu sendiri atau atas permintaan dari obpsk.|Operasi tersebut
dapat dilakukan oleh semua anggota kelas, tetaaik tiharus selalu
dilakukan semua.

Bentuk lain dari hubungan antar kelas adalah gésasadan agregasi.
Generalisasi adalah hirarki antar kelas yang manggean kelas mulai
dari superclass sampai kelas yang lebih khusus disetsutbclass.
Sedangkan agregasi adalah hubunghale-partantara objek dan bagian-
bagiannya.

Contohclass diagramseperti ditunjukkan oleh gambar 2.4 di bawah ini

Client Campaign Staff
- -no_staff
e udul -nama
ralamat tanggal_mulai -tanggal_mulai_kerja
-telepon . -tanggal_selesai . — =
+getClientCampaigns() 1 0.. +getCampaignStaff() 1 0. :g:;isg:ig(tgff()
tgeclients) rassignStat) +getStaffDetails()
Admin Staf Kreatif
+calculateBonus() +calculateBonus()
+assignStaffContact()

Gambar 2.4 Conto@lass Diagram
Sumber : diadaptasi dari Bennett (2006, p195)

Gambar 2.4 diatas menunjukkan contoh kelas lendkagan atribut dan

operasi, hubungan antar kelas berupa hubungan aasodengan
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multiplicity, dan hubungan generalisasi antuperclass(Staf) dan
subclasgadmin dan Staf Kreatif).
d. Sequence Diagram
Menurut Bennett et al.(2006,p253%equence diagrammenunjukkan
interaksi antar objek yang ditampilkan berurutatmmuihnya sequence
diagramuntuk menggambarkan interaksi objek dalam s&@tl caseatau
untuk satu operasi. Setiap objek dilambangkan dersgbuahlifeline
yaitu garis vertikal putus-putus dengan simbol bljé atasnya. Dalam
sequence diagraminformasi yang mengalir masuk dan keluar sistem
disebutmessageditunjukkan dengan panah horizontal dari $ééline ke
lifeline lain.
Menurut Satzinger et al.(2009,p326hput untuk aktivitas desain adalah
dokumen dan model yang dibangun pada aktivitassisiaDesain adalah aktivitas
pembangunan model. Seorang analis menggunakamiasoryang terkumpul dari

fase analisis dan mengubah informasi tersebut rdiemadel solusi.

2.7.3User Interface
Menurut Shneiderman dan Plaisant (2010, pp88-8&japat delapan aturan
emas untuk mendesain tampilan yang dapat diterapkala kebanyakan sistem
intraktif, yaitu :
a. Menjaga konsistensi
Dalam situasi yang serupa, diperlukan konsisteraii derangkaian
tindakan yang diperlukan; terminologi yang samausatigunakan pada

kotak dialog, menu, dan layar bantuan; konsisteasna, tata letak, jenis
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huruf, ukuran huruf, dan lainnya diperlukan padadiape halaman.
Pengecualian seperti permintaan konfirmasi untulin{z penghapusan
atau peringatan password harus terlihat jelas etatias jumlahnya.

b. Menyediakan penggunaan yang bersifat universal
Sebuah tampilan harus memenuhi kebutuhan penggamn@ lyervariasi.
Masing-masing jenis pengguna membutuhkan fitur yaempeda misalnya
pengguna awam membutuhkan penjelasan singkat maingelbuah fitur
tampilan, pengguna yang ahli membutuhkhiortcutuntuk mempercepat
pemilihan fitur.

c. Menawarkan umpan balik yang informatif
Untuk setiap tindakan pengguna seharusnya adansigiag memberikan
umpan balik. Untuk tindakan yang sering dan keespon yang diberikan
cukup kecil saja. Sementara untuk tindakan yangktiskering dan besar
membutuhkan respon yang juga cukup besar.

d. Mendesain dialog untuk konfirmasi suatu penutupan
Serangkaian tindakan harus diurutkan menjadi ketkmpagian awal,
tengah dan akhir dan memiliki umpan balik yang rinfatif. Umpan balik
merupakan indikator bagi pengguna mengenai tindalary sudah dan
akan mereka lewati untuk menyelesaikan serangkagamtah. Misalnya
pada sebuah sittsscommercepengguna memulai dari pemilihan produk
sampai pada halaman keluar diakhiri dengan konfrmantuk
menyelesaikan suatu transaksi.

e. Mencegah kesalahan
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Sebuah tampilan yang baik seharusnya dapat mencéggddinya
kesalahan fatal sebanyak mungkin. Misalnya mengweima salah satu
menu yang tidak sesuai atau tidak mencetak kardkieuf padafield
nomor telepon. Jika pengguna melakukan kesalabboabk tampilan dapat
menawarkan instruksi yang simpel dan spesifik untakmperbaiki
kesalahan.
. Memungkinkan pengulangan suatu aksi yang telakukkmn
Sebuah tampilan sebaiknya memungkinan pengulangaiu sksi. Fitur
seperti ini akan memberikan ketenangan pada usek mmelakukan suatu
pilihan karena apabila terjadi kesalahan, penggouleup kembali ke
bagian sebelumnya dan melakukan pilihan lain.
. Mendukung posisi pengendalian interriatérnal locus of control)
Pengguna yang berpengalaman membutuhkan konttwhdap tampilan
dihadapannya dan tampilan yang merespon perintaggpea. Mereka
tidak ingin ada kegiatan sistem yang tiba-tiba,i&@g pemasukan data
yang lambat, kesulitan dalam mendapatkan inforyesgy dibutuhkan, dan
ketidakmampuan sistem memproduksi hasil yang dikan.
. Mengurangi beban ingatan jangka pendek
Sebuah tampilan sebaiknya menghindari bentuk yarepgharuskan
pengguna mengingat sebuah informasi dari satu tampidan
menggunakannya di tampilan lain karena adanya ba@san pada
kemampuan manusia dalam pemrosesan informasi dalagka pendek.
Misalnya sebuah tampilan dengan banyak halamars haemungkinkan

pemindahan informasi secara otomatis yang dipenlaledam suatu proses.
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Menurut Tullis (2005) dalam buku Shneiderman daaisaht (2010), 10
kesalahan utama dari tampilan informasi pada halamed:

a. Menyimpan informasi terlalu dalam di sebuah sitedw

b. Terlalu banyak halaman dengan terlalu banyak bahan

c. Menyediakan navigasi yang aneh dan membingungkan

d. Meletakkan informasi di tempat yang tidak tepahalaman web

e. Tidak membuat link terlihat jelas

f. Menyajikan informasi di tabel yang buruk

g. Membuat tulisan terlalu kecil sehingga banyak pengg tidak bisa

membacanya

h. Menggunakan kombinasi warna untuk tulisan sehirigigk terbaca

I. Menggunakariormyang buruk

j. Menyembunyikan atau tidak menyediakan fitur-fitang dapat membantu

pengguna.
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