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2.1 Peramalan (Forecasting)

Peramalan atau forecasting adalah proses memprediksi atau menaksir
kejadian di masa depan berdasarkan data historis dan pola yang telah teridentifikasi.
Tujuan utamanya adalah untuk membantu organisasi atau individu membuat
keputusan yang lebih baik dengan memproyeksikan apa yang mungkin terjadi di

masa mendatang.

2.1.1 Pengertian Peramalan

Peramalan adalah metode untuk memperkirakan suatu nilai dimasa depan
dengan menggunakan data masa lalu. Peramalan yang baik adalah peramalan yang
dilakukan dengan mengikuti langkah — langkah atau prosedur penyusunan yang baik
akan menentukan kualitas atau mutu dari hasil peramalan yang disusun (Wardah &

Iskandar, 2016). Ada 3 langkah peramalan yang penting, yaitu:

1. Menganalisa data yang lalu, tahap ini berguna untuk pola yang terjadi pada

masa lalu.

2. Menentukan data yang dipergunakan. Metode yang baik adalah metode yang
memberikan hasil ramalan yang tidak jauh berbeda dengan kenyataan yang

terjadi.

3. Memproyeksikan data yang lalu dengan menggunakan metode yang
dipergunakan, dan mempertimbangkan adanya beberapa faktor perubahan

(perubahan kebijakan — kebijakan yang mungkin terjadi, termasuk perubahan



kebijakan pemerintah, perkembangan potensi masyarakat, perkembangan

teknologi dan penemuan — penemuan baru).

2.1.2 Prinsip Peramalan

Menurut (Wardah & Iskandar, 2016), prinsip — prinsip peramalan yang
perlu dipertimbangkan adalah sebagai berikut:
1. Peramalan melibatkan kesalahan (error), peramalan akan hanya mengurangi

ketidakpastian tetapi tidak menghilangkan.

2. Peramalan sebaiknya memakai tolak ukur kesalahan peramalan, pemakai harus
tahu besar kesalahan, yang dapat dinyatakan dalam satuan unit atau persentase

(probability) permintaan aktual akan jatuh dalam interval peramalan.

3. Peramalan jangka pendek lebih akurat daripada peramalan jangka panjang,
karena peramalan jangka pendek yaitu kondisi yang mempengaruhi permintaan
cenderung tetap atau berubah lambat, sehingga peramalan jangka pendek lebih

akurat.

2.1.3 Karakteristik Peramalan

Menurut (Wardah & Iskandar, 2016), karakteristik peramalan yang baik

adalah sebagai berikut:

1. Accuracy (Ketepatan).

2. Low cost of software purchase or development (Biaya pembelian software atau

pengembangan yang rendah).



3. Low computer time requirements (Persyaratan waktu computer yang rendah).

4. Low computer storage requirements (Persyaratan penyimpanan komputer yang

rendah).

2.2 Metode Sistem

Metode sistem (systematic methods) dalam konteks peramalan mengacu
pada pendekatan yang sistematis dan terstruktur untuk memprediksi nilai di masa

depan berdasarkan data historis dan pola yang teridentifikasi.

2.2.1 Metode Seasonal Autoregressive Integrated Moving Average (SARIMA)

Model SARIMA merupakan model ARIMA yang digunakan untuk
menyelesaikan deret waktu musiman yang terdiri dari bagian tidak musiman dan
bagian musiman. Bagian tidak musiman dari metode ini adalah model ARIMA.

Model SARIMA dinotasikan sebagai berikut (Makridakis,dkk, 1999):
ARIMA(p, d, q)(P, D, Q)S

dengan,

(p, d, q) = bagian tidak musiman dari model

(P, D,Q) = bagian musiman dari model

P = orde musiman AR

D = banyaknya musiman yang di differencing
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Q = orde musiman MA

S = jumlah periode per musim

2.2.2 Metode Autoregressive Integrated Moving Average (ARIMA)

Box-Jenkins atau ARIMA merupakan metode yang menggunakan dasar
deret waktu dengan model matematis. Syarat penting agar suatu data dapat
dimodelkan dengan metode ARIMA adalah kestasioneran data. Metode ARIMA
merupakan model ARIMA(p,q) tidak stasioner. Data deret waktu dikatakan
stasioner jika data menunjukkan pola yang konstan dari waktu ke waktu. Data yang
tidak stasioner pada rata-rata dapat diatasi dengan melakukan pembedaan,
sedangkan data yang tidak stasioner pada ragam dapat diatasi dengan proses
transformasi (Mulyana,2004). Model ARIMA(p,q) yang telah mengalami proses
pembedaan sebanyak dikali hingga stasioner, maka menjadi model ARIMA(p,d,q).

Berikut adalah bentuk umum model ARIMA(p,d,q)

ép (B)(1 — B) dZt = 60 + 0q (B)at

dimana ¢p (B)=1— ¢1B — ¢p2B2 — --- — ¢ppBp

dan 6q (B)=1— 01B — 62B2 — --- — 6qBgq.

2.3 Metode Mengukur Accuracy dan Error dalam Forecasting

Dalam peramalan (forecasting), penting untuk mengukur akurasi dan

kesalahan (error) dari model peramalan yang digunakan. Evaluasi ini memberikan
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gambaran tentang seberapa baik model tersebut dapat memprediksi nilai di masa

depan berdasarkan data historis yang tersedia.

2.3.1 Mean Absolute Deviation (MAD)

Mean Absolute Deviation (MAD) mengukur ketepatan ramalan dengan rata
— rata kesalahan kesalahan dugaan (nilai absolut masing — masing kesalahan). MAD
berguna ketika mengukur kesalahan ramalan dalam unit yang sama sebagai deret
asli (Riyanto et al., 2017). Nilai MAD dapat dihitung dengan menggunakan rumus
sebagai berikut:

Yi=1 ly©-y'(®)
n

MAD =

Keterangan:

y(t) = Nilai aktual pada periode t y’(t) =

Nilai hasil peramalan pada periode t t

Periode peramalan n = Banyaknya data

2.3.2 Root Mean Squared Error (RMSE)

Root Mean Squared Error (RMSE) adalah RMSE dihitung dengan
mengkuadratkan error (prediksi — observasi) dibagi dengan jumlah data (= rata-
rata), lalu diakarkan. RMSE tidak memiliki satuan (Lieberty & Imbar, 2015).

Rumus yang dipakai untuk menghitung RMSE adalah sebagai

berikut:
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1/2

(v — P
RMSE = (_Ey,__g_))
n
Nilai RMSE rendah menunjukkan bahwa variasi nilai yang dihasilkan oleh
suatu model prakiraan mendekati variasi nilai obeservasinya. RMSE menghitung
seberapa berbedanya seperangkat nilai. Semakin kecil nilai RMSE, semakin dekat

nilai yang diprediksi dan diamati.
2.3.3 Mean Absolute Percentage Error (MAPE)

Percentage Error merupakan kesalahan persentase dari suatu peramalan,

dimana:

PE = (Xt_ Ft) .100

Xt
Mean Absolute Percentage Error merupakan nilai tengah kesalahan persentase

absolute dari suatu peramalan.

PE
MAPE = Z‘n |

Semakin kecil nilai MAPE berarti nilai taksiran semakin mendekati nilai

sebenarnya, atau metode yang dipilih merupakan metode terbaik (Lieberty &

Imbar, 2015).
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2.4 Pemrograman Aplikasi

Pemrograman aplikasi (application programming) mengacu pada proses
pengembangan perangkat lunak atau aplikasi komputer yang dirancang untuk
tujuan tertentu. Ini melibatkan berbagai langkah, mulai dari perencanaan dan desain

hingga implementasi, pengujian, dan pemeliharaan aplikasi tersebut.

2.4.1 PHP (Hypertext Preprocessor)

PHP merupakan salah satu bahasa pemrograman yang berjalan dalam
sebuah web server dan berfungsi sebagai pengolah data pada sebuah server. PHP
bekerja didalam sebuah dokumen HTML (Hypertext Markup Language) untuk
dapat menghasilkan isi dari sebuah halaman web sesuai permintaan. Dengan PHP,
kita dapat merubah situs kita menjadi sebuah aplikasi berbasis web, tidak lagi hanya

sekedar sekumpulan halaman statistik, yang jarang diperbaharui.

Untuk membuat website yang dinamis dan mudah di update setiap saat dari
browser, dibutuhkan sebuah program yang mampu mengolah data dari komputer
client atau dari komputer server itu sendiri sehingga mudah dan nyaman disajikan

di browser (Mubarak, 2019).

2.4.2 JavaScript

JavaScript merupakan bahasa scripting yang pada awalnya dikembangkan
oleh Netscape. Dengan menggunakan javascript, dapat dibuat tampilan web yang
lebih interaktif lagi. Agar user dapat menjalankan javascript, alat yang dibutuhkan

hanyalah browser yang kemampuan javascript-nya telah diaktifkan. Penulisan
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javascript dapat dipadukan pada halaman HTML, dan dari sini dapat dilihat bahwa
javascript merupakan bahasa pemrograman yang berjalan di sisi client. Karena

proses dari javascript tergantung proses dari browser yang digunakan oleh user.

JavaScript adalah bahasa pemrograman berbentuk kumpulan script yang
berjalan pada suatu dokumen HTML. JavaScript dapat menyempurnakan tampilan

dan sistem pada halaman web yang dikembangkan (Mariko, 2019).

2.4.3 Database

Database merupakan kumpulan file — file yang saling berkaitan dan
berinteraksi, relasi tersebut bila ditunjukan dengan kunci dari tiap — tiap file yang
ada. Satu database menunjukkan suatu kumpulan data yang dipakai dalam suatu
lingkup perusahaan, instansi. Pengolahan database merupakan suatu cara yang
dilakukan terhadap file — file yang berada di suatu instansi yang mana file tersebut
dapat disusun, diurut, diambil sewaktu — waktu serta dapat ditampilkan dalam
bentuk suatu laporan sehingga dapat mengolah file —file yang berisikan informasi
tersebut secara teratur. Suatu database dibentuk untuk mengatasi masalah yang
sering dihadapi di dalam pengolahan data seperti: keamanan data, kesulitan

mengakses data (Sovia & Febio, 2011).

2.5 Unified Modeling Language (UML)

UML adalah sebuah bahasa yang berdasarkan grafik/gambar untuk
memvisualisasi, menspesifikasikan, membangun, dan pendokumentasian dari
sebuah sistem pengembangan software berbasis OO (Object-Oriented). UML

sendiri juga memberikan standar penulisan sebuah sistem blue print, yang meliputi
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konsep bisnis proses, penulisan kelas — kelas dalam bahasa program yang spesifik,
skema database, dan komponen — komponen yang diperlukan dalam sistem

software (Mubarak, 2019).

2.5.1 Use Case Diagram

Use Case Diagram merupakan gambaran dari fungsionalitas yang
diharapkan dari sebuah sistem, dan mempresentasikan sebuah interaksi antara aktor
dan sistem. Didalam use case terdapat aktor yang merupakan sebuah gambaran
entitas dari manusia atau sebuah sistem yang melakukan pekerjaan di sistem
(Prihandoyo, 2018). Berikut adalah simbol — simbol yang ada pada use case

diagram:
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Sumber : (Hasanudin, 2021)

NO GAMBAR NAMA KETERANGAN
o Menspesifikasikan himpuan peran
1 /[\ Actor vang pengguna mainkan ketika
berinteraksi dengan wse case.
Hubungan dimana perubahan yang
terjad: pada suatu elemen
» mandiri(independert) akan
2 | - o Depondency mempengaruhi elemen yang
bergantung padanya elemen vyang
tidak mandin (independernt).
Hubungan dimana objek anak
- (descendent) berbagi perilaku dan
3 —— Generalization | Loy rur data dari objek yang ada di
atasnva objek induk (arncesror).
o > Dl Menspesifikasikan ‘bél:m.’a use case
sumber secara eksplisir.
Menspesifikasikan bahwa wse case
target memperluas perilaku dan wse
> < Eyplonct case sumber pada suatu titik yang
diberikan.
' Apa vyang menghubungkan antara
6 g ssociaipe objek satu dengan objek lainnya.
Menspesifikasikan paket yang
7 System menampilkan sistem secara terbatas.
Deskripsi dari urutan aksi-aksi yang
e = ditampilkan sistem yang
s <__> E5e Case menghasilkan suvatu hasil vyang
terukur bagi suatu aktor
Interaksi aturan-aturan dan elemen
lain vyang bekerja sama untuk
° . : Collaboration | menyediakan prilaku yang lebih
- besar dari jumlah dan elemen-
elemennya (sinergi).
Elemen fisik yang eksis saat aplikasi
10 | Note dijalankan dan mencerminkan suatu
sumber daya komputasi

Gambar 2. 1 Use Case Diagram

2.5.2 Activity Diagram

Activity Diagram merupakan gambaran alir dari aktivitas — aktivitas
didalam sistem yang berjalan (Prihandoyo, 2018). Berikut adalah simbol — simbol

yang ada pada activity diagram:
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Simbol Nama Keterangan

Status awal Sebuah diagram aktivitas
memiliki sebuah status
awal.

Aktivitas Aktivitas yang dilakukan

sistem,aktivitas biasanya
diawali dengan kata

kerja.
Percabangan / Percabangan dimana ada
O Decision pilihan aktivitas yang
lebih dari satu.
— Penggabungan / | Penggabungan dimana
Join yang mana lebih dari
satu aktivitas lalu
digabungkan jadi satu.
Status Akhir Status akhir
@ yvang dilakukan sistem,

sebuah diagram
aktivitas memiliki
sebuah status akhir
Swimlane Swimlane memisahkan
organisasi bisnis yang
bertanggung

jawab terhadap
aktivitas yang terjadi

Sumber : (Hasanudin, 2021)

Gambar 2. 2 Activity Diagram

2.5.3 Sequence Diagram

Sequence Diagram menggambarkan interaksi antar objek didalam dan di
sekitar sistem yang berupa message yang digambarkan terhadap waktu
(Prihandoyo, 2018). Berikut adalah simbol — simbol yang ada pada sequence

diagram:
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aktor

atau | nama_aktor

® orang, proses, atau sistem lain yang berinteraksi dengan sistem
informasi dan mendapat manfast dari system.

#Berpattisipasi secara berurutan dendgan mendgirimkan
dan [ atau menerima pesan.

@ Ditempatkan di bagian atas diagram.

objek
objek:kelas

Garis hidup objek

Sebuah objek:
# Berpartisipasi secara berurutan dengan mengirimkan
dan / atau menerima pesan.

# Ditempatkan di bagian atas diagram.

¢ Menandakan kehidupan obyek selama
urutan.

* diakhiri tanda X pada titik di mana
kelas tidak lagi berinteraksi.

Objek sedang aktif
berinteraksi

Fokus kontrol:
¢ Adalah persegi panjang yang sempit panjang
ditempatkan di atas sebuah garis hidup.

® Menandakan ketika suatu ohjek mengirim atau
menerima pesan.

pesan
pesan()

W

objek mengirim satu pesan ke
objek lainya

<<create=>

(1 7g

menyatakan suatu objek membuat objek
yang lain, arah panah mengarah pada
objek yang dibuat

1:masukan

W

menyatakan bahwa suatu objek
mengirimkan masukan ke objek lainnya
arah panah mengarah pada objek yang
dikirimi

1:keluaran

objekimetode menghasilkan suatu
kembalian ke objek tertentu, arah panah
mengarah pada objek yang menerima
kembalian

destroy()

=
>

menyatakan suatu ohjek mengakhiri hidup
objek yang lain, arah panah mengarah pada
ohjek yang diakhiri, sebaiknya jika ada create

maka ada destroy

Sumber : (Prihandoyo, 2018)

Gambar 2. 3 Sequence Diagram
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2.5.4 Deployment Diagram

Deployment Diagram menggambarkan hubungan antara software dan
hardware terhadap sistem dan apa saja output yang dihasilkan (Irmayani &
Susyatih, 2017). Berikut adalah simbol — simbol yang ada pada deployment

diagram:

Simbol Deskripsi
Package package merupakan sebuah
bungkusan dari satu atau lebih node

package

Node biasanya mengacu pada perangkat
keras (hardware), perangkat lunak

|
|
' yang tidak dibuat sendiri (software),
i
|
|

nama_pods jlka di dalam node disertakan

' komponen untuk mengkonsistenkan
rancangan maka komponen yang

- diikutsertakan harus sesuai dengan

\ komponen yang telah didefinisikan
sebelumnya pada diagram
komponen

Kebergantungan / dependency . Kebergantungan antar node, arah

panah mengarah pada node yang

......{.......,................u......'}‘ | dipakal

Link relasi antar node

Sumber : (Irmayani & Susyatih, 2017)

Gambar 2. 4 Deployment Diagram
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2.6 Metode Pengembangan Sistem

Metode waterfall merupakan model pengembangan sistem informasi yang

sistematik dan sekuensial (Sasmito, 2017). Metode waterfall memiliki tahapan —

tahapan sebagai berikut:

Requirements
Definition

3

r

System and
Software Design

}7

Implementation and
Unit Testing

4

Integration and
System Testing

1

Operation and
Maintenance

Sumber : (Sasmito, 2017)

1. Requirements definition

Gambar 2. 5 Waterfall

Layanan sistem, kendala, dan tujuan ditetapkan oleh hasil konsultasi dengan

pengguna yang kemudian didefinisikan secara rinci dan berfungsi sebagai

spesifikasi sistem.

2. System and software design

Tahapan perancangan sistem mengalokasikan kebutuhan — kebutuhan sistem

baik perangkat keras maupun perangkat lunak dengan membentuk arsitektur

sistem secara keseluruhan.
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Perancangan perangkat

lunak melibatkan




identifikasi dan penggambaran abstraksi sistem dasar perangkat lunak dan

hubungannya.

3. Implementation and unit testing
Perancangan perangkat lunak direalisasikan sebagai serangkaian program atau
unit program. Pengujian melibatkan verifikasi bahwa setiap unit memenuhi

spesifikasinya.

4. 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.

5. Operation and maintenance

Sistem dipasang dan digunakan secara nyata. Maintenance melibatkan
pembetulan kesalahan yang tidak ditemukan pada tahapan - tahapan
sebelumnya, meningkatkan implementasi dari unit sistem, dan meningkatkan

layanan sistem sebagai kebutuhan baru.
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