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ABSTRAK

Simamora, Raihan Nafal Zuhdi. 2023. Pemilihan Skenario Pembelajaran Perakitan
Komputer menggunakan Metode Multi Criteria Recommendation System
(MCRYS). Skripsi. Jurusan Teknik Informatika Fakultas Sains dan Teknologi
Universitas Islam Negeri Maulana Malik Ibrahim Malang. Pembimbing: (1)
Dr. Yunifa Miftachul Arif, M. T (I1) Dr. Fachrul Kurniawan, M.MT, IPM.

Kata kunci: Pemilihan Skenario Pembelajaran, Perakitan Komputer, Multi Criteria
Recommendation System (MCRS).

Pada zaman teknologi yang terus berkembang ini, ilmu komputer merupakan salah
satu cabang ilmu yang cukup penting karena ilmu tersebut memiliki pengaruh yang besar
terhadap peradaban manusia. Salah satu hal yang dipelajari dalam ilmu komputer yaitu
merakit komputer. Merakit komputer merupakan proses menyatukan komponen-
komponen komputer untuk menciptakan suatu sistem yang berfungsi.. Penelitian ini
bertujuan untuk menghasilkan rekomendasi skenario pembelajaran perakitan komputer
dengan menggunakan Metode Multi Criteria Recommendation System (MCRS). Metode
MCRS digunakan untuk memberikan rekomendasi skenario pembelajaran yang sesuai
dengan kemampuan pengguna. Penelitian ini menggunakan pendekatan heuristik dalam
MCRS untuk memprediksi preferensi pengguna. Di zaman modern seperti sekarang,
teknologi semakin canggih sehingga mampu menampilkan hampir semua dalam bentuk
visual. Oleh karena itu, penelitian ini akan menggunakan media Virtual Reality dalam
pengaplikasian nya sehingga memberikan pengalaman yang lebih nyata. Setelah itu,
dilakukan pengujian sistem untuk mengukur akurasi dan presisi rekomendasi yang
dihasilkan. Hasil penelitian menunjukkan bahwa sistem berhasil menghasilkan
rekomendasi skenario pembelajaran perakitan komputer dengan akurasi sebesar 80%.
Untuk pengembangan lebih lanjut dapat melibatkan pemilihan metode perhitungan
alternatif, penggunaan database online, peningkatan jumlah data pengujian, dan
penambahan komponen komputer lainnya dalam analisis. Penelitian ini memiliki potensi
untuk meningkatkan efektivitas pembelajaran perakitan komputer dengan memberikan
rekomendasi skenario yang lebih sesuai dengan kebutuhan pengguna.
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ABSTRACT

Simamora, Raihan Nafal Zuhdi. 2023. Selection of Computer Assembly Learning
Scenarios using the Multi Criteria Recommendation System (MCRS) Method.
Theses. Department of Informatics Engineering Faculty of Science and
Technology Maulana Malik Ibrahim State Islamic University of Malang. Advisor:
(1) Dr. Yunifa Miftachul Arif, M. T (II) Dr. Fachrul Kurniawan, M.MT, IPM.

In this era of advancing technology, computer science is one of the crucial fields,
as it significantly influences human civilization. One of the subjects within computer
science is computer assembly, a process of assembling computer components to create a
functioning system. This research aims to provide recommendations for computer
assembly learning scenarios using the Multi Criteria Recommendation System (MCRS)
method. The MCRS method is employed to offer learning scenario recommendations
tailored to users' capabilities. This study adopts a heuristic approach within the MCRS to
predict user preferences. In today's modern age, technology has become increasingly
sophisticated, allowing for visual representation of nearly all aspects. Consequently, this
research utilizes Virtual Reality (VR) as a medium for implementation to enhance the user
experience. Subsequently, system testing is conducted to measure the accuracy and
precision of the generated recommendations. The research results indicate that the system
successfully produces computer assembly learning scenario recommendations with an
accuracy of 80%. For further development, alternative calculation methods, online
database utilization, increased testing data, and the inclusion of additional computer
components in the analysis could be considered. This research has the potential to enhance
the effectiveness of computer assembly learning by providing more tailored scenario
recommendations that meet users' needs.

Keywords: Learning Scenario Selection, Computer Assembly, Multi Criteria
Recommendation System (MCRS).
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BAB |

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Ilmu adalah sebuah faktor penting di era modern seperti saat ini. lImu
membuat manusia berkembang dan menemukan hal baru yang dapat membantu
peradaban manusia. Kata ilmu sendiri datang dari bahasa Arab yang artinya ‘alama
atau pengetahuan (Maulina, 2021). Dalam bahasa Indonesia ilmu juga sering
disebut dengan sains yang memiliki arti pengetahuan. Kata sains berasal dari kata
Bahasa Inggris yaitu science. Menurut kamus bahasa Indonesia memiliki arti
pengetahuan terhadap sebuah hal yang tersusun secara sistematis dengan
menggunakan metode tertentu. Illmu memiliki kaitan yang erat dengan
pengetahuan. IiImu pengetahuan didefinisikan sebagai suatu pengetahuan atau arti
yang berasal dari alam yang lebih mudah dimengerti sebagai upaya dalam
meningkatkan kualitas diri. Dari penjabaran di atas dapat ditarik sebuah kesimpulan
bahwasannya ilmu bukan hanya sekedat pengetahuan, melainkan kumpulan
pengetahuan akan hal-hal yang ada pada alam yang tersusun secara sistematik
dengan menggunakan metode tertentu yang hasilnya dapat diartikan kedalam
bahasa yang dimengerti manusia (Eldes, 2015) .Dalam ilmu terdapat cabang-
cabang ilmu salah satunya yaitu ilmu komputer. Pada zaman teknologi yang terus
berkembang ini, ilmu komputer adalah sebuah bagian ilmu yang penting karena
ilmu tersebut memiliki pengaruh yang besar terhadap peradaban manusia. Salah

satu hal yang dipelajari dalam ilmu komputer yaitu merakit komputer.



Namun dalam menuntut ilmu maupun kehidupan sehari-hari, manusia
diperintahkan untuk melihat dari 2 perspektif seperti yang disampaikan pada Al —

Qur’an Surat Yunus ayat 101 berikut :
Y g 32 5l SN S s sl opind g e gl 6

“Katakanlah, “Perhatikanlah apa yang ada di langit dan di bumi!” Tidaklah
bermanfaat tanda-tanda (kebesaran Allah) dan rasul-rasul yang memberi
peringatan bagi orang yang tidak beriman.” (QS. Yunus:101).

Ayat di atas menjabarkan bahwa Allah memberikan perintah kepada para
Rasul nya untuk menyampaikan kepada kaum nya agar selalu melihat dengan mata
kepala dan hati nurani dalam berkehidupan sehari-hari. Manusia diperintahkan
untuk memikirkan kebesaran dan kekuasaan Allah bagi mereka yang beriman
kepadanya. Namun masih ada manusia yang menutup hati mereka dan enggan
melihat kebesaran dan kekuasaan tersebut baik dalam menuntut ilmu ataupun dalam
kehidupan sehari-hari mereka.

Komputer merupakan suatu alat elektronik yang mampus menerima input
kemudian memprosesnya sehingga menjadi sebuah output yang berisi informasi
(Robert H. Blissmer). Komputer sendiri awal nya digunakan untuk melakukan
pekerjaan aritmatika. Pada awal pembuatannya komputer memiliki ukuran yang
besar dan sulit untuk dipindahkan, tetapi pada era saat ini komputer mempunyai
ukuran yang lebih ringkas dan kecil serta dapat melakukan pekerjaan yang tidak
berhubungan dengan aritmatika. Komputer menjadi alat elektronik yang dapat
ditemui hampir disemua bidang mulai dari pekerjaan, pendidikan, kesehatan dan

lain-lain. Komputer tersusun dari beberapa komponen seperti CPU, power supply,



motherboard dan lain-lain. Komponen-komponen tersebut harus dirakit terlebih
dahulu agar nantinya dapat menjadi sebuah komputer yang dapat menjalankan
tugas nya dengan maksimal. Perakitan komputer tidak boleh sembarangan dan
harus sesuai dengan prosedur dan ketentuan yang sudah dibuat.

Merakit komputer merupakan teknik untuk menyatukan berbagai macam
komponen hardware komputer yang nanti nya akan digabungkan pada case atau
kerangka komputer hingga komputer menyala dan dapat digunakan (Musril et al.,
2020). Merakit komputer merupakan salah satu bidang keahlian yang dipelajari
pada saat menjalani pembelajaran ilmu komputer. Dalam merakit komputer,
terdapat beberapa faktor yang mempersulit dalam pembelajaran. Salah satu faktor
nya yaitu peralatan dan bahan-bahan yang harus disiapkan dimana hal tersebut
membutuhkan biaya lebih untuk penyediaannya. Fakor lainnya yaitu media
pembelajaran, dimana media pembelajaran yang baik juga akan membantu user
dalam menyelesaikan perakitan komputer dengan baik (Mubai et al., 2020). Media
pembelajaran yang menyenangkan akan membuat user semangat untuk
mempelajari dan mengulik lebih dalam pelajaran yang diberikan. Salah satu media
pembelajran yang dapat menyenangkan dan mempermudah user adalah
menggunakan Virtual Reality dalam pembelajaran ilmu komputer khususnya pada
bidang merakit komputer. Dari masalah diatas maka dibutuhkan sebuah sistem
pembelajaran yang dapat merekomendasikan skenario pembelajaran sesusai
dengan kemampuan dan pengetahuan user.

Sistem rekomendasi merupakan suatu sistem dimana sistem ini akan

merekomendasikan pilihan bagi user berdasarkan preferensi user. Salah satu teknik



sistem rekomendasi adalah MCRS atau Multi Criteria Recommender Systems.
Metode MCRS merupakan metode popular di beberapa kalangan perusahaan start-
up yang menggunakan sistem rekomendasi seperti Tripadvisor, OpenTable,
Yahoo!Movie dan lain-lain. Contoh penggunaannya dalam sistem seperti user
dapat memberikan rating pada fasilitas hotel (kebersihan, lokasi, kamar,
pelayanan). MCRS berfungsi untuk membuat algoritma rekomendasi yang lebih
efektif untuk sebuah sistem dengan menggunakan rating multi-kriteria (Zheng,
2019) . Metode ini nantinya akan digunakan dalam pemilihan skenario
pembelajaran perakitan komputer. Metode ini akan merekomendasikan skenario
mana yang cocok untuk dipelajari oleh user berdasarkan pre-test yang dilakukan
sebelum melakukan pembelajaran.

Berdasarkan uraian diatas, penelitian tugas akhir ini diharapkan dapat
mempermudah dalam melakukan praktik merakit komputer dengan memberikan
rekomendasi pembelajaran merakit komputer sesuai hasil pre-test. Selain itu,
penelitian ini akan diimplementasikan ke dalam bentuk visual yang menarik
menggunakan software unity engine. Penelitian ini juga diharapkan dapat

menambah rasa semangat ingin belajar dalam bidang merakit komputer.

1.2 Rumusan Masalah
Bagaimana menghasilkan rekomendasi skenario pada sistem pembelajaran
perakitan komputer dengan menggunakan metode Multi Criteria Recommender

System?



1.3 Batasan Penelitian

1. Game ditujukan untuk mahasiswa yang mengambil mata kuliah Pengantar
Komputasi

2. Skenario yang digunakan sebanyak 5 skenario dengan menggunakan 5

komponen komputer yaitu motherboard, CPU, RAM, Harddisk, dan Power

Supply.

1.4 Tujuan Penelitian
Menghasilkan rekomendasi skenario pada sistem pembelajaran perakitan

komputer dengan menggunakan metode Multi Criteria Recommender System.

1.5 Manfaat Penelitian
1. Membantu user dalam melakukan pembelajaran simulasi perakitan komputer
sesuai dengan kemampuan mereka.

2. Memberikan media baru sebagai media pembelajaran komputer.
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STUDI PUSTAKA

2.1 Penelitian Terkait

Penggunaan MCRS bertujuan untuk mempermudah user saat menentukan

tema pembelajaran yang sesuai dengan kemampuan setiap user. Tema

pembelajaran akan ditentukan dengan berdasarkan hasil pre-test yang dilakukan

user pada saat sebelum praktikum dimulai. Jurnal dijadikan referensi merupakan

jurnal yang berhubungan dengan metode MCRS, sistem rekomendasi, dan game

virtual reality dapat dilihat di bawah ini:

1.

Menurut Arif dalam penelitian dengan judul “Destinations Ratings Based
Multi-Criteria Recommender System for Indonesian Halal Tourism Game ”
memaparkan game adalah sebuah opsi media promosi yang juga dapat
berfungsi sebagai media pembelajaran untuk memilih wisata halal yang
menyenangkan bagi calon wisatawan. Penelitian ini menggunakan rating
destinasi berdasarkan multi-criteria recommender system (MCRS) untuk
membuat urutan rekomendasi yang diberikan sistem sebagai referensi atau
acuan bagi calon wisatawan. Dalam menghitung sistem rekomendasi dalam
game, digunakan delapan rating yaitu RO, R1, R2, R3, R4, R5, R6, dan R7
sebagai acuan dalam menghasilkan rekomendasi. Setelah sistem menghasilkan
5 rekomendasi teratas, game kemudian akan menampilkan setiap rekomendasi
ini sebagai pilihan skenario perjalanan untuk pemain. Hasil pengujian sistem

rekomendasi menunjukkan bahwa jumlah input dan kuantitas peringkat



destinasi wisata berpengaruh terhadap presisi, akurasi, recall, dan skor yang
diperoleh (Arif et al., 2022).

Menurut Gupta dalam “A Review and Classification of Multi-Criteria
Recommender Systems” membahas bahwa recommender system adalah alat
personalisasi yang memberikan rekomendasi untuk item kepada user dengan
mengeksploitasi berbagai metode. Gupta mengatakan bahwa Collaborative
Filtering (CF) berbasis sistem rekomendasi akan memberikan saran kepada
user berdasarkan rating keseluruhan dari item yang mana bukan merupakan
prosedur yang efisien sebagai user pada sistem yang mungkin memiliki
pilihan yang berbeda pada kriteria yang berbeda. Jadi, Multi-Criteria
Recommender Systems (MCRS) hadir sebagai perpanjangan dari sistem
rekomendasi yang berbasi CF tradisional. MCRS akan merekomendasikan
item kepada user berdasarkan sejumlah kriteria yang sudah ditentukan.
Peneliti mengungkapkan bahwa terdapat beberapa kesulitan dalam melakukan
penelitian ini, salah satu nya yaitu sulit untuk merekomendasikan item atau
produk jika kriteria yang ditentukan terlalu luas (Gupta & Kant, 2020).
Pradana dalam penelitian yang berjudul “A Multi-Criteria Recommender
System For NFT Based IAP In RPG Game” menjelaskan bahwa metode
pendapatan In-App Purchase (IAP) saat ini telah menjadi tren pada model
game free-to-play di era modern saat ini, di mana pemain bisa menentukan
lebih dari satu item pada durasi permainan dengan tujuan untuk mendapatkan
kemajuan permainan yang baik atau memainkan game dengan nyaman secara

menyeluruh. Namun, tidak jarang pemain kesulitan dengan jumlah item yang



ditawarkan terlalu banyak, sehingga menyulitkan pemain dalam menentukan
karena konten permainan yang banyak. Disamping itu, beberapa pemain
merasa tidak aman dengan aset digitalnya karena pada tahun 2021 ada 7,5 juta
aset pemain yang lenyap dikarenakan hacking. Pada penelitian ini, peneliti
menyarankan sistem rekomendasi dengan tujuan mempermudah pemain
ketika menentukan item yang cocok dengan mereka dalam menyelesaikan
masalah ini. Peneliti menggunakan metode multi-criteria recommender
system (MCRS) karena menurut peneliti metode ini dapat menambah tingkat
akurasi rekomendasi daripada rekomendasi konvensional yang mana hanya
menggunakan satu kriteria. Dalam penelitian ini, juga digunakan delapan
kriteria untuk menghitung rekomendasi. Hasil nya, uji rekomendasi
menunjukkan nilai akurasi = 0,71, presisi = 0,76, recall = 0,71 dan skor F1 =
0,66. Dalam menjawab masalah keamanan, menurut peneliti penerapan Token
Non-Fungible (NFT) untuk setiap item akan membantu mengatasi masalah
tersebut. NFT dapat menambah tingkat keamanan karena penggunaan
arsitektur blockchain terdesentralisasi di mana setiap transaksi dienkripsi.
Sistem menjamin bahwa aset akan tetap online sehingga user tidak berisiko
kehilangan kepemilikan asetnya saat pengembang mengubah data game, atau
server game ditutup (Pradana et al., 2022).

Penelitian yang dilakukan oleh Ifada dengan judul “A User-based
Normalization Multi-Criteria Rating Approach for Hotel Recommendation
System” membahas bahwa mereka telah melakukan serangkaian percobaan

yang dilakukan dengan menggunakan Yelp Hotel Dataset yang mana



memiliki empat kriteria seperti overall, useful, funny and cool. Serta presisi
dua metrik evaluasi NDCG, dan DUB sebagai metode pembandingan. DUB
merupakan sistem rekomendasi multi-kriteria berbasis user yang menerapkan
teknik Decoupling. Peneliti menegaskan bahwa teknik MinMax dapat secara
signifikan meningkatkan kualitas sistem rekomendasi hotel multi-kriteria
berbasis user lebih baik daripada teknik Decoupling (Ifada et al., 2021).
Pada penelitian yang dilakukan oleh Esteban yang berjudul “Helping
University Students to Choose Elective Courses by Using a Hybrid Multi-
Criteria Recommendation System with Genetic Optimization” dijelaskan
bahwa hasil percobaan menunjukkan dengan mempertimbangkan beberapa
kriteria memberikan hasil yang lebih baik, tetapi perlu untuk mempelajari
relevansi masing-masing kriteria, karena tidak semua faktor sama-sama
relevan. Selain itu, penggunaan sistem hybrid yang memadukan CF dan CBF
juga mengoptimalkan hasil yang dicapai. Pada penelitian dimasa mendatang,
peneliti mengusulkan pencantuman batasan pada rekomendasi yang
membantu siswa untuk memfilter mata kuliah berdasarkan semester, tahun
akademik, dan 740 parameter lainnya. Kemudian, peneliti bertujuan untuk
memperluas kriteria yang diperhitungkan ke lebih banyak program gelar lain
dan memperoleh lebih banyak data dari siswa yang memungkinkan untuk
melakukan lebih (Ifada et al., 2020)banyak tes dan menghasilkan kesimpulan
yang diperoleh ke bidang pendidikan lainnya (Esteban et al., 2020).
Menurut Abbasi pada “Multi-Criteria Decision Support System for

Recommendation of Ph.D. Supervisor” studi penelitian yang dilakukan,
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peneliri telah menyajikan DSS multi-kriteria yang digunakan untuk
menjelaskan informasi tentang domain bidang penelitian sarjana. DSS yang
diusulkan menemukan supervisors yang potensial dengan menggunakan
daftar berbagai faktor teridentifikasi yang relevan dengan supervisors yang
potensial. Peneliti mengumpulkan daftar 85 supervisors, artikel diterbitkan
yang terkait dengan mereka dan detail dari proyek penelitian yang didanai.
Peneliti telah mengotentikasi jenis jurnal dari situs web resmi Web of Science
Group. Selanjutnya, peneliti menetapkan bobot yang berbeda untuk berbagai
variabel keputusan yang ditemukan. Prototipe diimplementasikan di Java dan
diuji menggunakan 25 siswa, di mana peneliti melihat bahwa 17 dari mereka
merasa rekomendasi pengawas sangat cocok. Selain itu, peneliti juga telah
membandingkan MCDSS yang diusulkan dengan MCDSS yang ada, yang
menunjukkan bahwa MCDSS yang diusulkan bekerja dengan baik dengan
menyarankan calon pengawas yang paling cocok untuk siswa (Abbasi et al.,
2021).

Penelitian yang dilakukan oleh Ifada yang berjudul “Normalization based
Multi-Criteria Collaborative Filtering Approach for Recommendation
System” dipaparkan bahwa penelitian ini menganalisis dan membandingkan
kinerja dari dua metode yang menerapkan normalisasi berbasis pendekatan
penyaringan kolaboratif multi-kriteria untuk sistem rekomendasi. Metode
yang dikembangkan akan diberi label berdasarkan teknik normalisasi yang
diterapkan dan pendekatan penyaringan kolaboratif multi-kriteria, yaitu

normalisasi Decoupling dan pendekatan Multi-Criteria User-based
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(DMCUser) dan normalisasi Decoupling dan Multi-Criteria User-based
(DMCltem). Hasil eksperimen menggunakan Yelp Dataset yang berisi
peringkat hotel menggunakan multi-kriteria menunjukkan bahwa DMCltem
mengungguli DMCUser paling banyak pada Top-// dalam hal Presisi dan
NDCG. Meskipun DMCUser dapat bekerja lebih baik daripada DMCltem di
Top-/ besar, masih lebih praktis untuk mengimplementasikan DMCltem
daripada DMCUser dalam sistem rekomendasi multi-kriteria karena user

cenderung lebih tertarik pada item di daftar teratas (Ifada et al., 2021).

2.2 Landasan Teori
2.2.1 Perakitan Komputer

Komputer merupakan suatu alat elektronik yang mampus menerima input
kemudian memprosesnya sehingga menjadi sebuah output yang berisi informasi
(Robert H. Blissmer). Komputer sendiri awal nya digunakan untuk melakukan
pekerjaan aritmatika. Pada awal pembuatannya komputer memiliki ukuran yang
besar dan sulit untuk dipindahkan, tetapi saat ini komputer mempunyai ukuran yang
lebih ringkas dan efisien serta dapat melakukan pekerjaan yang tidak berhubungan
dengan aritmatika. Komputer menjadi alat elektronik yang dapat ditemui hampir
disemua bidang mulai dari pekerjaan, pendidikan, kesehatan dan lain-lain.
Komputer tersusun dari beberapa komponen seperti CPU, power supply,
motherboard dan lain-lain. Komponen-komponen tersebut harus dirakit terlebih
dahulu agar nantinya dapat menjadi sebuah komputer yang dapat menjalankan
tugas nya dengan maksimal. Perakitan komputer tidak boleh sembarangan dan

harus mengikuti langkah-langkah yang sudah ditentukan.
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Merakit komputer merupakan teknik untuk menyatukan berbagai macam
komponen hardware komputer yang nanti nya akan digabungkan pada case atau
kerangka komputer hingga komputer menyala dan dapat digunakan (Musril et al.,
2020). Merakit komputer merupakan salah satu bidang keahlian yang dipelajari
pada saat menjalani pembelajaran ilmu komputer. Ketika merakit komputer, kita
harus mengetahui komponen-komponen komputer dan teknik dalam pemasangan
nya (Amin & Ramadhan, 2021). Komponen-komponen komputer antara lain adalah
sebagai berikut :

1. CPU

CPU adalah suatu komponen pada komputer yang tergolong komponen
penting. CPU adalah inti dari komputer yang bertugas untuk menerjemahkan dan
menjalankan perintah yang diberikan user kepada komputer. CPU juga memiliki
fungsi lain seperti menambah, menyalin, dan mengurangi data yang ada pada
komputer. Setiap program pada komputer dipecah menjadi instruksi yang sangat
kecil dan sederhana yang kemudian akan dikodekan ke dalam CPU komputer.
Dalam pengembangan nya, terdapat beberapa produsen CPU yang cukup popular
seperti Intel, AMD dan Qualcomm. Produsen-produsen CPU tersebut
menggunakan penamaan yang berbeda pada setiap produknya seperti Intel Core i7,
AMD Ryzen 5, Snapdragon 810, dan lain-lain. Setiap produsen juga memiliki
kekuatan dan kelemahan nya masing-masing. Dalam merakit komputer, pastikan
bahwa CPU yang dibeli kompatibel dengan motherboard yang akan digunakan.
CPU juga terbagi dalam 2 tipe yaitu 32 bit dan 64 bit. CPU dengan tipe 32 bit dan

64 bit hanya menunjukkan berapa banyak data yang dapat ditangani secara efisien.
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2. RAM

RAM merupakan memori jangka pendek pada komputer yang berfungsi
untuk meyimpan data yang bersifat tidak permanen. Data yang disimpan dalam
RAM akan dihapus pada saat komputer mati. RAM sendiri memiliki berbagai jenis
seperti DRAM, SDRAM, DDR, dan lain-lain. DRAM merupakan singkatan dari
Dynamic Random Access Memory atau memori akses acak dinamis. Ketika
instruksi satu atau nol dikirim ke DRAM, DRAM menyimpan tiap bitnya dalam
kapasitor mikroskopis. Pengisian atau pengosongan muatan kapasitor diwakili oleh
satu atau nol. Semikonduktor ini dimasukkan ke dalam chip yang ada di RAM dan
akan menyimpan data. Jenis RAM lainnya yaitu SDRAM yang merupakan
singkatan dari Synchronous Dynamic Random Access Memory DRAM
tersinkronisasi. Jenis RAM ini disinkronkan dengan kecepatan clock cycle sistem
agar dapat mempemroses data lebih cepat. Saat ini, sistem menggunakan jenis
RAM yang lain, yang disebut SDRAM berkecepatan ganda atau Double Data Rate
Synchronous Dynamic Random Access Memory Yyang disingkat DDR SDRAM.
Umumnya orang menyebut RAM ini sebagai DDR. DDR memiliki banyak versi,
mulai dari DDR1, DDR2, DDR3 dan seterusnya. RAM yang lebih cepat akan
membuat program dapat dijalankan lebih cepat dan lebih banyak program dapat
berjalan sekaligus. Perlu diingat bahwa setiap RAM yang digunakan membutuhkan
motherboard yang kompatibel dan memiliki berbagai jumlah pin yang sejajar

dengan slot RAM pada motherboard nya.
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3. Motherboard

Motherboard merupakan fondasi yang menyatukan banyak komponen
penting pada komputer. Motherboard berfungsi untuk meningkatkan fungsionalitas
komputer dengan penambahan kartu ekspansi sesuai daya listrik yang kita miliki
dan mengatur agar komponen komputer yang berbeda-beda dapat berkomunikasi
satu sama lain. Setiap motherboard memiliki sejumlah bagian seperti chipset yang
berfungsi untuk mengatur komunikasi antara berbagai komponen pada komputer.
Chipset pada motherboard terdiri dari dua yaitu Northbridge yang menghubungkan
komponen-komponen seperti RAM dan kartu video. Chip lainnya adalah
Southbridge yang mengatur 10 atau sebagai pengendali aliran keluar masuk data,
seperti data yang berasal dari hard drive dan perangkat USB. Selain chipset,
motherboard memiliki fitur lain yang memungkinkan penggunaan slot ekspansi.
Slot ekspansi memungkinkan kita untuk meningkatkan fungsionalitas komputer
kita. Komponen motherboard terakhir adalah form factor. Ukuran form factor akan
menentukan jumlah komponen yang dapat kita instal ke dalamnya dan luas ruang
yang akan kita miliki.
4. Memori

Memori atau hard drive merupakan tempat komputer menyimpan semua
data seperti program, musik, gambar, dll. Hard drive terdiri dari dua jenis yaitu
Hard disk Drive atau HDD dan Solid State Drive atau SSD. HDD menggunakan
piringan berputar dan tuas mekanik untuk membaca dan menulis informasi.
Kecepatan putar piringan memungkinkan user membaca dan menulis data dengan

cepat. Kecepatan ini disebut sebagai RPM, atau Revolution Per Minute. Hard drive
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dengan RPM lebih tinggi bekerja lebih cepat, HDD lebih rentan rusak karena
memiliki banyak bagian yang bergerak. Risiko kerusakan ini berkurang sejak SSD
hadir. SSD tidak memiliki bagian yang bergerak. Perbedaan HDD dan SSD terletak
pada kecepatan dalam mengakses data, bentuk fisik, dan harga. SSD sendiri lebih
cepat dalam mengakses data dan memiliki bentuk fisik yang lebih ramping daripada
HDD, namun SSD memiliki harga yang lebih mahal daripada HDD.

5. Power Supply

Power Supply pada komputer berfungsi untuk menerima voltase listrik dan
mengalirkan nya menjadi tenaga untuk komputer. Sebagian besar unit pada power
supply memiliki kipas. Power supply juga memiliki informasi tegangan yang
biasanya tertera di bawah atau di samping, dan kabel yan berfungsi untuk memberi
daya pada motherboard komputer. Banyak masalah yang disebabkan oleh power
supply yang buruk. Terkadang komputer dapat tidak menyala sama sekali karena
power supply rusak akibat berbagai sebab seperti pemadaman listrik, lonjakan daya,
atau bahkan sambaran petir.

Dalam merakit komputer, terdapat beberapa faktor yang mempersulit dalam
pembelajran. Salah satu faktor nya yaitu peralatan dan bahan-bahan yang harus
disiapkan dimana hal tersebut membutuhkan biaya lebih untuk penyediaannya.
Fakor lainnya yaitu media pembelajaran, dimana media pembelajaran yang baik
juga akan membantu user dalam menyelesaikan perakitan komputer dengan baik
(Mubai et al., 2020). Media pembelajaran yang menyenangkan akan membuat user
semangat untuk mempelajari dan mengulik lebih dalam pelajaran yang diberikan.

Salah satu media pembelajran yang dapat menyenangkan dan mempermudah user
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adalah menggunakan Virtual Reality dalam pembelajaran ilmu komputer

khususnya pada bidang merakit komputer.

2.2.2 Metode MCRS

Sistem rekomendasi merupakan salah satu faktor pendukung dalam kinerja
sistem permainan, terutama dalam memberikan pemain tentang pengetahuan dalam
memilih item dalam permainan (Arif et al., 2022). Sebuah game perlu mendapatkan
dukungan tambahan dari sistem rekomendasi untuk memberikan manfaat dari
pengetahuan kepada para pemainnya (Looi et al., 2019). Sistem rekomendasi dapat
diartikan sebagai sebuah sistem yang dapat membantu pengguna untuk
menyarankan pengguna dengan berdasarkan preferensi user. Perkembangan sistem
rekomendasi telah menghasilkan beberapa metode lainnya seperti filtering,
collaborative filtering, berbasis pengetahuan, metode hybrid, dan pendekatan
multi-kriteria (Ricci et al.,, 2011). Masing-masing metode tersebut memiliki
kekuatan dan kelemahannya sendiri. Beberapa dari metode tersebut memiliki
kelemahan mendasar seperti hanya mampu menangani objek sederhana (Ganapathy
& Arunesh, 2010). Salah satu cabang dari metode sistem rekomendasi adalah
MCRS atau Multi Criteria Recommender Systems.

Metode MCRS merupakan metode popular di beberapa kalangan
perusahaan start-up yang menggunakan sistem rekomendasi seperti Tripadvisor,
OpenTable, Yahoo!Movie dan lain-lain. Contoh penggunaannya dalam sistem
seperti user dapat memberikan rating pada fasilitas hotel (kebersihan, lokasi, kamar,
pelayanan). MCRS berfungsi untuk membuat algoritma rekomendasi yang lebih

efektif untuk sebuah sistem dengan menggunakan rating multi-kriteria (Zheng,
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2019). Hasil rekomendasi pada sistem rekomendasi dengan multi Kkriteria
mempunyai tingkat akurasi lebih tinggi daripada menggunakan pendekatan kriteria
tunggal (Hassan & Hamada, 2017). Multi-Criteria Recommender System (MCRYS)
akan menghasilkan rekomendasi yang cara kerja nya dengan memperluas
pendekatan tradisional. Metode ini berkembang dengan cara menambah jumlah
peringkat untuk mencakupi berbagai item atribut dan menggabungkannya dengan
peringkat untuk menaikkan tingkat akurat sistem (Hassan & Hamada, 2017).
MCRS juga bekerja berdasarkan kriteria, kumpulan berbagai atribut yang
menggambarkan kualitas suatu item. Metode ini dapat membuat model utilitas user
untuk item secara spesifik dengan peringkat keseluruhan RO serta peringkat user
dari R1 hingga Rn untuk setiap kriteria individu ¢ (c = 1 ,...,n). Tapi sistem juga
dapat menentukan apakah ingin menggunakan peringkat keseluruhan dan cukup
dipusatkan pada penilaian kriteria individu. Dibawah ini menunjukkan rumus
dalam metode MCRS, dimana R adalah rating-rating dari user u terhadap semua

kriteria milik item i.

R:uXi—- R0OXRLX..XRn (1)

Untuk menjalankan fungsinya, MCRS dibagi menjadi dua fase yaitu fase
prediksi dan fase rekomendasi. Prediksi adalah fase di mana sistem menghitung
prediksi berdasarkan preferensi user, sedangkan fase rekomendasi adalah fase di
mana user mendapatkan rekomendasi item (Adomavicius et al., 2011). Metode ini
nantinya akan digunakan dalam pemilihan skenario pembelajaran perakitan

komputer. Metode ini akan merekomendasikan skenario mana yang cocok untuk
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dipelajari oleh user berdasarkan pre-test yang dilakukan sebelum melakukan
pembelajaran.

Dalam penelitian ini, kami mendefinisikan user sebagai orang yang ingin
belajar merakit komputer sesuai kemampuan melalui permainan. Untuk
menghasilkan rekomendasi scenario yang tepat, penulis menggunakan metode
MCRS berdasarkan pendekatan heuristic atau heuristic based. Pendekatan ini biasa
dikenal sebagai penyaringan kolaboratif berbasis lingkungan yang memiliki
beberapa langkah untuk menentukan user uz. Dalam konteks pemilihan skenario
pembelajaran perakitan komputer, metode ini mampu menghadirkan elemen
penilaian intuitif yang dapat membantu dalam menyusun rekomendasi yang lebih
tepat dan cocok dengan apa yang dibutuhkan pengguna. Dengan mengintegrasikan
aspek heuristic-based, penelitian ini bertujuan untuk memperkuat dan
menyempurnakan metode Multi-Criteria Recommendation System (MCRS) yang
telah ada dengan harapan dapat memberikan pemahaman yang lebih mendalam
tentang penggunaan metode ini dalam konteks pemilihan skenario pembelajaran.
Langkah awalnya adalah mencari peringkat kesamaan untuk setiap kriteria user u
ke data acuan sebagai u’ Untuk menemukan peringkat kesamaan sim(z, u’)
digunakan perhitungan kemiripan berbasis kosinus seperti pada persamaan 2
dibawah ini.

Yier(uu’) RALDR D)

\/Zid(u,u') R(u,i)? \]Ziel(u,u') R(u,i)?

sim(u, u)) =

)
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Pada persamaan diatas sim adalah nilai similarity atau kesamaan antara user
u dan user «’ kemudian terdapat perhitungan sigma yaitu operasi penjumlahan yang
digunakan untuk menghitung jumlah kesamaan antara pengguna u dan «’, dan R
peringkat atau penilaian yang diberikan oleh pengguna z dan u' untuk item 1i.
Langkah selanjutnya dalam pendekatan berbasis heuristik adalah menghitung nilai
kemiripan individu dari n+1. Pada proses ini, kami menghitung rata-rata kesamaan
simavg(2, u’) antara user dan perakit komputer sebelumnya seperti dalam persamaan
dibawah ini. Sedangkan notasi simc(u,u’) dalam persamaan tersebut merupakan

representasi dari nilai kriteria kemiripan antara user dan data perakit sebelumnya.

1 n
Simavg (u, u’) = _n 1 E OSimC(u,u’) (3)
c=

Setelah sistem mendapatkan nilai kemiripan antara user u dengan setiap
perakit sebelumnya sebagai user u’ menggunakan rata-rata kesamaan, langkah
selanjutnya adalah menentukan peringkat dan mencari kemiripan tertinggi. Sistem
mengasumsikan bahwa user u’ dengan nilai tertinggi adalah yang paling mirip
dengan user u. Kemudian langkah keempat adalah prediksi rating, yaitu proses
mengambil nilai rating RO untuk setiap item destinasi wisata dari user u’ yang
paling mirip, dan mengisinya untuk setiap nilai RO yang masih kosong untuk user
u. Langkah terakhir dalam fase rekomendasi adalah menghasilkan rekomendasi
Top-N. Sistem mengurutkan semua nilai RO untuk user u, menghasilkan urutan

nilai RO untuk semua item destinasi wisata dari yang tertinggi hingga yang
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terendah. Urutan nilai RO tersebut kemudian menjadi masukan pada visualisasi
game.

Tahap selanjutnya setelah menghasilkan rekomendasi Top-N yaitu menguji
sistem rekomendasi. Tujuan dari tahap ini adalah menganalisis akurasi dan presisi
dari rekomendasi yang dihasilkan. Pengujian ini menggunakan metode matriks
konfigurasi untuk menghasilkan skor akurasi, presisi, recall dan F1 berdasarkan
perbedaan nilai True Positive (TP), True Negative (TN), False Positive (FP), dan
False Negative (FN). TP adalah jumlah item yang direkomendasikan dan
dihasilkan oleh sistem yang juga direkomendasikan oleh user tes, sedangkan TN
adalah jumlah item yang tidak direkomendasikan oleh sistem dan user tes.
Selanjutnya, FP adalah jumlah item yang direkomendasikan oleh sistem tetapi tidak
di set yang direkomendasikan oleh user uji. Pada saat yang sama, FN menjelaskan
jumlah item yang direkomendasikan oleh user uji tetapi tidak termasuk dalam

peringkat rekomendasi sistem.

~ TP + TN
AcCUracy = Tp Y TN + FP + FN (4)
TP
preClSlOTl = TP n Fp (5)
=—1" (6)
reCat = TP L FN
P xR )

F1 =2 X
score P TR
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METODE PENELITIAN

3.1 Desain Penelitian

Menurut (Fachruddin, 2009) desain penelitian merupakan prosedur dengan
fungsi untuk mengarahkan peneliti dalam melakukan penelitian dengan cara
memberikan gambaran tentang hal yang akan dilakukan peneliti. Berikut

merupakan rancangan desain penelitian yang ditampilkan dalam bentuk diagram

alur.

Studi Literatur

¥

Desain Skenario

Desain Aset

b4

Perancangan Game

¥

Uji Coba Game

¥

Hasil dan Laporan

Gambar 3. 1 Kerangka Desain Penelitian
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3.1.1 Studi Literatur

Pada tahap ini, penulis akan melaksanakan studi literatur yang digunakan
pada penelitian ini berasal dari berbagai media seperti jurnal, buku, buku elektronik,
artikel internet, dan media lainnya yang terkait dengan beberapa hal, seperti :
a. Pembuatan game virtual reality menggunakan Unity 3D Engine
b. Metode Multi-Criteria Recommender System (MCRS)

c. Penelitian terkait

3.1.2 Desain Skenario
Pada tahapan ini, penulis melakukan perancangan bagaimana game akan
berjalan menggunakan metode yang dipilih yaitu metode Multi-Criteria

Recommender System (MCRS).

3.1.3 Desain Aset
Pada tahapan ini, penulis melakukan perancangan desain aset yang akan

digunakan didalam game.

3.1.4 Perancangan Game
Pada tahapan ini, penulis mulai melakukan pembuatan game menggunakan
software Unity 3D Engine. Pembuatan script pada game dilakukan menggunakan

text editor Visual Studio.

3.1.5 Uji Coba Game
Setelah game selesai dibuat, pada tahapan ini penulis mulai melakukan uji

coba kepada game untuk melihat apakah ada kesalahan pada sistem. Alasan lain
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game ini dilakukan uji coba adalah agar penulis mengetahui aspek apa yang dapat
dikembangkan agar game semakin baik dan semakin sesuai dengan apa yang

diinginkan.

3.1.6 Hasil dan Laporan

Setelah mendapatkan hasil output yang sesuai, dimana pada kasus ini yaitu
game yang baik dan dapat digunakan, tahapan selanjutnya yaitu penulis akan
menulis laporan. Penulisan laporan berfungsi untuk dokumentasi atas hal yang
sudah dikerjakan penulis. Laporan ini nantinya dapat berguna untuk pengembangan

game pada penelitian selanjutnya yang akan datang.

3.2 Desain dan Rancangan Game

Terdapat sebuah pre-test yang akan diisi oleh user dimana selanjutnya oleh
metode Multi-Criteria Recommender System (MCRS) dihasilkan sebuah
rekomendasi skenario yang akan dimainkan oleh user. Pada metode ini terdapat
keunikan dimana rekomendasi yang dihasilkan dinilai lebih akurat daripada
menggunakan pendekatan kriteria tunggal (Hassan & Hamada, 2017). Jawaban dari
pre-test yang disediakan akan menggambarkan sejauh mana pemahaman user
dalam merakit komputer. Selanjutnya user akan diberikan 1 pilihan skenario yang
selanjutnya akan dimainkan. User dapat melihat komponen-komponen komputer
secara leluasa dan dapat mulai memasangkan setiap komponen dengan komponen
lainnya. Permainan akan berakhir ketika user selesai menggabungkan komponen-

komponen yang telah disediakan.
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Mulai

Fengguna mengerjakan
pre-test

Hasil pengerjaan pre-test
dihitung

Fengguna mendapatkan
rekomendasi skenario

Pengguna memainkan
ckenario

v

Selesai

Gambar 3. 2 Alur Game

3.2.1 Detail Skenario

Terdapat 5 skenario yang tersedia untuk dimainkan oleh user. User akan
mendapatkan skenario yang sesuai dengan kemampuan mereka berdasarkan hasil
rekomendasi MCRS. Penjelasan detail skenario terdapat pada penjelasan berikut:
a. Motherboard

Pada skenario ini, user akan mendapatkan hasil rekomendasi dari sistem
untuk memainkan skenario memasang motherboard. Sistem akan menampilkan

sebuah notifikasi yang berisi tugas yang harus dilakukan user, yaitu memasang
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motherboard pada case komputer. Nanti nya akan ada beberapa item yang akan
disediakan oleh sistem seperti case komputer, motherboard, CPU, RAM, memory,
dan power supply. Item-item ini memiliki beberapa jenis ukuran yang berbeda dari
ukuran kecil, sedang, dan besar. User harus memasang motherboard sesuai dengan
petunjuk dari sistem dan sesuai dengan ukuran yang dibutuhkan. Jika user
melakukan pemasangan pada target komponen yang salah, maka item tidak akan
terpasang dan komponen akan terletak saja seperti biasa.
b. CPU

Skenario selanjutnya yaitu skenario memasang CPU. Awalnya user akan
mendapatkan hasil rekomendasi dari sistem untuk memainkan skenario memasang
CPU. Sistem akan menampilkan sebuah notifikasi yang berisi tugas yang harus
dilakukan user, yaitu memasang CPU pada motherboard komputer. Nanti nya
akan ada beberapa item yang akan disediakan oleh sistem seperti case komputer,
motherboard, CPU, RAM, memory, dan power supply. Item-item ini memiliki
beberapa jenis ukuran yang berbeda dari ukuran kecil, sedang, dan besar. User
harus memasang CPU sesuai dengan petunjuk dari sistem dan sesuai dengan ukuran
yang dibutuhkan. Jika user melakukan pemasangan pada target komponen yang
salah, maka item tidak akan terpasang dan komponen akan terletak saja seperti
biasa.
c. RAM

Skenario selanjutnya yaitu skenario memasang RAM. Awalnya user akan
mendapatkan hasil rekomendasi dari sistem untuk memainkan skenario memasang

RAM. Sistem akan menampilkan sebuah notifikasi yang berisi tugas yang harus
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dilakukan user, yaitu memasang RAM pada motherboard komputer. Nanti nya
akan ada beberapa item yang akan disediakan oleh sistem seperti case komputer,
motherboard, CPU, RAM, memory, dan power supply. Item-item ini memiliki
beberapa jenis ukuran yang berbeda dari ukuran kecil, sedang, dan besar. User
harus memasang RAM sesuai dengan petunjuk dari sistem dan sesuai dengan
ukuran yang dibutuhkan. Jika user melakukan pemasangan pada target komponen
yang salah, maka item tidak akan terpasang dan komponen akan terletak saja seperti
biasa.
d. Memory

Skenario selanjutnya yaitu skenario memasang memory atau Hard Disk
pada komputer. Awalnya user akan mendapatkan hasil rekomendasi dari sistem
untuk memainkan skenario memasang memory. Sistem akan menampilkan sebuah
notifikasi yang berisi tugas yang harus dilakukan user, yaitu memasang memory
pada motherboard komputer. Nanti nya akan ada beberapa item yang akan
disediakan oleh sistem seperti case komputer, motherboard, CPU, RAM, memory,
dan power supply. Item-item ini memiliki beberapa jenis ukuran yang berbeda dari
ukuran kecil, sedang, dan besar. User harus memasang memory sesuai dengan
petunjuk dari sistem dan sesuai dengan ukuran yang dibutuhkan. Jika user
melakukan pemasangan pada target komponen yang salah, maka item tidak akan
terpasang dan komponen akan terletak saja seperti biasa.
e. Power Supply

Skenario selanjutnya vyaitu skenario memasang power supply pada

komputer. Awalnya user akan mendapatkan hasil rekomendasi dari sistem untuk
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memainkan skenario memasang power supply. Item-item ini memiliki beberapa
jenis ukuran yang berbeda dari ukuran kecil, sedang, dan besar. Sistem akan
menampilkan sebuah notifikasi yang berisi tugas yang harus dilakukan user, yaitu
memasang power supply pada case komputer. Nanti nya akan ada beberapa item
yang akan disediakan oleh sistem seperti case komputer, motherboard, CPU, RAM,
memory, dan power supply. User harus memasang power supply sesuai dengan
petunjuk dari sistem dan sesuai dengan ukuran yang dibutuhkan. Jika user
melakukan pemasangan pada target komponen yang salah, maka item tidak akan

terpasang dan komponen akan terletak saja seperti biasa.

3.3 Metode MCRS

3.3.1 Alur Kerja Metode MCRS

Pengguna

Data hasil pre-test

N Sy N\
Rekomendasi
skenario game Perhitungan MCRS

perakitan komputer

T 1. Perhitungan similarity

-

2. Perhitungan average similarity

J. Peringkat average similarity

4. Peringkat prediksi rating

5. Menghasilkan peringkat rekomendasi

Kumpulan skenario
game

QSualisasi Game _/ Q,tem Rekomendasi /

Gambar 3. 3 Rancangan game dengan metode MCRS
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Penjelasan mengenai rancangan game pada metode ini dipaparkan pada
gambar 3.3. Langkah awal metode MCRS yaitu sistem akan mengambil data pre-
test dari user yang akan memainkan game. Kemudian data tersebut akan masuk ke
dalam perhitungan MCRS pada tahap sistem rekomendasi, dimana akan ada 5
langkah dalam tahap tersebut yaitu penghitungan kemiripan, penghitungan rata-rata
kemiripan, peringkat rata-rata prediksi, peringkat nilai prediksi, dan peringkat hasil
rekomendasi. Hasil rekomendasi berupa sebuah skenario game merakit komputer
dan user akan memainkan skenario tersebut. Untuk visualisasi alur kerja metode

MCRS yang lebih detail, dapat dilihat pada gambar 3.4 di bawah.
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Fase prediksi

similarity

Pernitungan |
sim (u,u’)
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average similarity
sim (u,u’)

h A

Peringkat
average similarity

Y

‘ Prediksi rating

Y

Menghasilkan
rekomendasi

Fase rekomendasi

Gambar 3. 4 Alur kerja metode MCRS pada game

3.3.2 Rancangan MCRS

Data hasil pre-test yang sudah didapat akan dimasukkan ke dalam script
table object. Selanjutnya data hasil pre-test tersebut akan dikalkulasikan dengan
menerapkan heuristic based pada metode yang sudah ditentutkan. Penelitian ini
menggunakan beberapa kriteria dalam menghasilkan rekomendasi. Masing-masing
kriteria menjadi acuan dalam menentukan skenario game yang akan diberikan
sistem kepada user. Kriteria yang akan digunakan sistem dapat dilihat pada tabel

3.1 dibawah ini :
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Tabel 3. 1 Kriteria penilaian

Deskripsi Nilai
Kode Kriteria Rating
C1 Seberapa baik pengetahuan User pada 1.2 atau 3
komponen komputer
C Seberapa baik pengetahuan User dalam
. . 1,2 atau 3
memahami fungsi komponen komputer
Cs Seberapa baik pengetahuan User dalam
pengetahuan merakit komponen 1,2 atau 3
komputer
Cs Seberapa mahir User dalam merakit 1.2 atau 3
komponen komputer

Masing-masing kriteria menjadi acuan dalam pemberian skenario game
yang akan dimainkan oleh user. Selain itu, MCRS dalam penelitian ini juga
membutuhkan input data kriteria rating dari user sebagai pemain untuk
memprediksi kesamaan dengan data acuan yang digunakan. Pada kriteria pertama
user diminta untuk menilai seberapa baik pengetahuan user terhadap komponen
Motherboard. Pernyataan pada kriteria kedua user diminta untuk menilai apakah
user mengetahui tentang fungsi komponen Motherboard. Kriteria ketiga berisi
pernyataan tentang seberapa baik pengetahuan user tentang merakit komponen
Motherboard. Kriteria keempat user akan diminta untuk menjawab pertanyaan
yang akan menilai seberapa mahir user dalam merakit komputer. Keempat
pertanyaan tersebut akan ditanyakan untuk setiap komponen komputer lainnya.

Pada tabel 3.2 berisi nilai yang tersedia dari setiap kriteria dan deskripsi dari
setiap kriteria tersebut. Setiap kriteria memiliki nilai rating 1, 2 atau 3 dimana jika
benar akan diberi nilai 3, jika jawaban salah akan diberi nilai 2 dan jika user
memilih jawaban yang sangat salah maka mendapatkan nilai 1. Semakin kecil nilai

maka user akan dinilai kurang baik dalam pengetahuan merakit komputer. Total
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nilai dari hasil pre-test nantinya akan dikalkulasikan oleh sistem dan akan

menghasilkan sebuah scene merakit komputer yang akan dimainkan user.

Tabel 3. 2 Tabel Nilai Kriteria

Kode Nilai Kriteria Deskripsi
Ny 1 Sangat Salah
N2 2 Salah
N2 3 Benar

Nilai pre-test yang dijawab oleh user untuk 5 item komponen komputer
akan digunakan untuk penentuan skenario yang akan dimainkan. Item komponen
komputer yang akan dijadikan objek pada game dapat dilihat pada tabel 3.3 di
bawah ini.

Tabel 3. 3 Tabel Data Item

Kode Item Item
I1 Motherboard
I CPU
I3 RAM
4 Memory
Is Power Supply

Seteleh menentukan kriteria-kritetia dan item yang akan digunakan, langkah
selanjutnya yaitu menentukan rating seperti yang dapat dilihat pada penjelasan
berikut:

a. Rating User 1 (Ul)
Rating nilai yang telah didapatkan dari user 1 kemudian dikumpulkan pada

tabel 3.4 di bawah ini.

Tabel 3. 4 Rating U1

Kriteria
Item
C: C Cs Cy Ro
I 1 3 2 2 2
I 1 3 3 2 2
I3 2 1 2 3 2
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Kriteria
Item
C: C Cs Cy Ro
l4 3 1 2 1 2
Is 2 3 1 3 2

b. Rating User 2 (U2)

Rating nilai yang telah didapatkan dari user 2 kemudian dikumpulkan pada

tabel di 3.5 bawabh ini.

Tabel 3. 5 Rating U2

Kriteria
Item

Ci C Cs Cs Ro
I 3 2 2 1 2
I 3 1 3 2 2
I3 1 3 1 3 2
l4 2 1 3 2 2
Is 2 1 1 2 2

c. Rating User 3 (U3)

Rating nilai yang telah didapatkan dari user 3 kemudian dikumpulkan pada

tabel 3.6 di bawah ini.

Tabel 3. 6 Rating U3

Kriteria
Item

C: C Cs Cy Ro
I 2 3 1 1 2
I 2 3 2 1 2
I3 2 3 2 3 1
l4 1 2 1 3 2
Is 1 3 1 3 2

d. Rating User n (Un)

Rating nilai yang telah didapatkan dari user n kemudian dikumpulkan pada

tabel 3.7 di bawah ini.

Tabel 3. 7 Rating Un

Kriteria
Item
Ci C, Cs Cs Ro
I 2 3 1 3 0
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Kriteria
Item
C: C Cs Cy Ro
) 2 3 1 1 0
I3 2 2 3 1 0
l4 2 3 1 2 0
Is 3 1 3 2 0

Dari beberapa rating yang sudah dihasilkan, User n (Un) merupakan

pengguna yang ingin mendapatkan sebuah rekomendasi skenario game. Agar dapat

memperoleh sebuah rekomendasi, penelitian ini menggunakan metode MCRS

dengan berbasis heuristic.

Heuristic based biasa dikenal

dengan nama

neighborhoodbased collaborative filtering. Metode ini memiliki beberapa langkah

untuk memilih kriteria yang diperlukan oleh Un. Diawali dengan mendapatkan

kemiripan nilai pada setiap kriteria antara pengguna u dan pengguna u’ dengan

memakai cosine-based similarity yang dapat dilihat di bawah ini.

sim(u, u’) =

Ziel(u,u’) Rw,DR,D)

\/Zid(u,u') R(u,D)? \/Ziel(u,u’) R(u,i)?

(8)

Semua nilai kemiripan antara pengguna dapat dilihat pada tabel 3.8 di

bawah ini.

Tabel 3. 8 Kemiripan nilai User

u1
C1 C2 C3 C4 RO
U1,U2 0,7947 0,7427 0,9574 0,9437 1
U1,U3 0,7970 0,9395 0,9642 0,8934 0,9761
U1,Un 0 0 0 0 0
U2
Cc1 C2 c3 C4 RO
u2,u1 0,7947 0,7427 0,9574 0,9437 1
U2,U3 0,9258 0,9091 0,8616 0,9501 0,9761
U2,Un 0 0 0 0 0
u3
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C1 C2 C3 C4 RO
uU3,ul 0,7970 0,9395 0,9642 0,8934 0,9761
u3,u2 0,9258 0,9091 0,8616 0,9501 0,9761
U3,Un 0 0 0 0 0

Setelah mengetahui perhitungan kemiripan antar pengguna untuk setiap

kriteria, langkah heuristic yang kedua yaitu mencari nilai kemiripan individu k + 1.

Pada proses ini digunakan kesamaan rata-rata. Dari penggunaan rata-rata kemiripan

nantinya diketahui pengguna mana yang mempunyai kemiripan lebih tinggi dengan

pengguna lainnya. Dimana nilai k adalah banyaknya kriteria yang pengguna beri

nilai.

1 n
Simgyg(u,u’) = —1 E OSimc(u,u’)
c=

user dapat dilihat pada tabel 3.9 dan tabel 3.10 di bawah ini.

Tabel 3. 9 Data Nilai Rata-rata Kemiripan Pengguna

(9)

Hasil dari nilai rata-rata kesamaan antar penguna dan matriks kesamaan

Ul

Total simAvg
Ul, U2 4,4386 0,7397
Ul, U3 4,5704 0,7617
Ul, Un 0 0

U2
Uz, Ul 4,4386 0,7397
U2, U3 4,6229 0,7704
Uz, Un 0 0

U3
U3, Ul 4,5704 0,7617
U3, U2 4,6229 0,7704
U3, Un 0 0

Tabel 3. 10 Matriks Kemiripan Pengguna
Ul U2 U3
Ul 0,8333 0,7397 0,7617
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Ul U2 U3
U2 0,7397 0,8333 0,7704
U3 0,7617 0,7704 0,8333
Un 0 0 0

Dari perhitungan kemiripan antar pengguna menggunakan average
similarity, diperoleh hasil kemiripan tertinggi pada pengguna Un adalah U3.
Kemudian hasil rekomendasi mengurutkan RO dengan kemiripan tertinggi dengan
Un pada U3 dari tinggi ke rendah. Hasil prediksi rating user Un ditunjukkan pada

tabel 3.11 di bawah ini.

Tabel 3. 11 Prediksi Rating Un

Nilai Input Awal
Kriteria
Item
Ci C Cs Cy Ro
I 2 3 1 3 0
I2 2 3 1 1 0
I3 2 2 3 1 0
l4 2 3 1 2 0
Is 3 1 3 2 0
Nilai Prediksi
Kriteria
Item
C: C Cs Cy Ro
I 2 3 1 3 2
I 2 3 1 1 2
I3 2 2 3 1 1
l4 2 3 1 2 2
Is 3 1 3 2 2

Tabel 3.12 di bawah ini memaparkan peringkat RO pada Un dimana rating
yang bernilai O telah diberi rating dari U3. Hal itu dikarenakan hasil average
similarity Un dan U3 adalah yang tertinggi. Hasil akhir rekomendasi dapat dilihat

pada tabel 3.13 di bawah ini.

Tabel 3. 12 Urutan Ro pada Un

Item Ro
I 2
I2 2
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Item Ro
l4
Is
I3

NN

Tabel 3. 13 Rekomendasi Akhir dari Sistem

Item Ro
I Motherboard
I2 CPU
l4 Memory
Is Power Supply
I3 RAM

3.3.3 Rancangan User Interface
a. Tampilan Menu Utama

Pada menu tampilan utama yang dapat dilihat pada gambar 3.5 di bawah
terdiri dari baguan seperti judul game yang terdapat di bagian atas halaman.
Kemudian terdapat tiga opsi yaitu “Play” untuk mulai memainkan game, opsi
“Guide ” yang berisi petunjuk dan langkah-langkah dalam memainkan game, dan

yang terakhir yaitu “Quit ” untuk menutup game.

Pemilihan Skenario
Game Merakit
Komputer

Gambar 3. 5 Rancangan Ul Menu Utama
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b. Tampilan Menu Utama

Pada halaman selanjutnya yang dapat dilihat pada gambar 3.6 di bawah ini
user akan disuguhkan pernyataan tentang kriteria yang sudah ditentukan. Kriteria
yang dipilih oleh user kemudian akan menjadi bobot kriteria. Terdapat timer dalam
menghitung berapa waktu yang digunakan untuk menjawab pre-test. Hasil nya
akan diolah oleh sistem dan akan didapatkan satu rekomendasi skenario game yang

akan dimainkan yang sesuai dengan kemampuan user.

Seberapa baik
pengetahuan anda
tentang komponen

komputer

1

2

3

Gambar 3. 6 Rancangan Ul Pernyataan Pertama

c. Tampilan Menu Hasil Rekomendasi
Pada halaman menu hasil rekomendasi seperti yang terdapat pada gambar
3.7 di bawah akan ditampilkan hasil rekomendasi skenario yang diberikan sistem

kepada user untuk dimainkan. Selanjutnya user dapat memainkan skenario tersebut.



Rekomendasi Skenario
Game

Gambar 3. 7 Rancangan Menu Hasil Rekomendasi
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BAB IV

HASIL DAN PEMBAHASAN

4.1 Implementasi

Implentasi sistem dapat diartikan dengan menerapkan rancangan yang

sudah dijelaskan pada bab Ill. Program ini dikerjakan dengan melihat tahapan-

tahapan yang sudah ditentukan agar sesuai dengan apa yang dibutuhkan.

411

Implementasi Perangkat

Berikut merupakan beberapa perangkat yang akan membantu dalam proses

pembuatan game :

a. Perangkat Keras (Hardware)

AMD Ryzen 5 4600H with Radeon Graphics 3.00 GHz
RAM 8,00 GB
Keyboard

Mouse

b. Perangkat Lunak (Software)

OS Windows 10 pro 64 bit
Unity3D

Visual Studio Code
Blender

Google Chrome

39
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4.1.2 Implementasi User Interface

Implementasi antarmuka pengguna atau User Interface merupakan hasil
implementasi berupa tampilan pada game yang nanti nya menjadi penghubung
antara pengguna dan sistem dalam berinteraksi. User interface berguna untuk
membantu mengarahkan pengguna dalam memainkan game.

a. Tampilan pertama yang akan ditampilkan adalah tampilan menu utama. Pada
menu utama terdapat judul game dan 3 tombol yaitu tombol main, tombol
tentang, dan tombol keluar. Tombol main akan mengarahkan pengguna ke
tampilan berikut nya dimana pengguna akan memilih untuk memainkan
permainan dengan memilih skenario secara manual atau dengan sistem
rekomendasi. Tombol tentang akan mengarahkan pengguna ke tampilan
berikut nya yang berisi deskripsi dari permainan tersebut. Tombol keluar akan
mengarahkan pengguna untuk keluar dan menutup permainan. Contoh

tampilan menu utama terdapat pada gambar 4.1 berikut.

Game Merakit Komputer

Keluar

Gambar 4. 1 Tampilan Menu Utama

b. Tampilan kedua yang muncul adalah tampilan untuk memilih apakah pengguna

memilih skenario secara manual atau dengan sistem rekomendasi. Terdapat 2
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tombol dimana tombol tersebut adalah tombol dengan tulisan manual dan
tombol dengan tulisan rekomendasi. Tombol manual berfungsi untuk
mengarahkan pengguna ke tampilan memilih skenario. Tombol rekomendasi
akan mengarahkan pengguna ke tampilan pre-test yang harus diisi pengguna.

Contoh tampilan kedua dapat dilihat pada gambar 4.2.

Pilih skenario secara manual atau dapatkan
rekomendasi skenario ?

Ve

Gambar 4. 2 Tampilan memilih cara mendapatkan skenario

Tampilan selanjutnya yaitu tampilan memilih skenario secara manual.
Terdapat 5 tombol pada tampilan ini yaitu tombol Motherboard, Tombol CPU,
Tombol RAM, Tombol Hard Disk, Tombol Power Supply. Tombol — tombol
tersebut akan mengarahkan pengguna sesuai dengan nama tombol tersebut.

Contoh tampilan memilih skenario dapat dilihat pada gambar 4.3.

Pilih skenario di bawah ini

Gambar 4. 3 Tampilan memilih skenario manual
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d. Tampilan pre-test akan menampilkan soal-soal yang akan dijawab oleh
pengguna. Pada tampilan ini terdapat sebuah pertanyaan, 3 pilihan tombol
jawaban dan terdapat beberapa soal yang menggunakan media bergambar. Dari
3 tombol jawaban yang tersedia terdapat 2 tombol yang salah dan 1 tombol

yang benar. Contoh tampilan pre-test terdapat pada gambar 4.4.

Dari gambar di bawah ini
yang manakah

komponen
Motherboard?

2

Gambar 4. 4 Tampilan pre-test

e. Tampilan hasil akan menampilkan hasil rekomendasi berdasarkan jawaban dari
pre-test yang sudah dijawab oleh pengguna. Terdapat hasil rekomendasi dan 1
tombol yang akan mengarahkan pengguna menuju hasil rekomendasi. Contoh

tampilan hasil rekomendasi dipaparkan pada gambar 4.5.

Skenario yang direkomendasikan

Anda harus memasang komponen
Motherboard pada tempat yang
seharusnya untuk menyelesaikan
misi. Klik lanjut untuk melanjutkan.

Gambar 4. 5 Tampilan rekomendasi yang dihasilkan sistem
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f. Tampilan memulai permainan akan menampilkan 2 buah meja dengan
komponen-komponen komputer. Terdapat 1 tombol reset dan 6 komponen
komputer pada tampilan ini yaitu PC Case, Motherboard, CPU, RAM, Hard
Disk,dan Power Supply. Pengguna akan mengambil sebuah komponen dan
memasang nya pada komponen komputer yang dituju untuk menyelesaikan
misi. Tombol reset berfungsi untuk mengatur ulang tampilan tersebut dari

awal. Contoh tampilan permainan dapat dilihat pada gambar 4.6.

Gambar 4. 6 Tampilan permainan

4.1.3 Penerapan berbasis Heuristik

Penerapan atau neighborhood based collaborative filtering dalam sistem
dengan menakai bahasa pemrograman C#. Kemudian data-data telah selesai
dihitung akan disimpan pada tabel dalam microsoft excel dan script table object. Di

bawah ini merupakan pseudocode untuk menerapkan game tersebut.



a

Pseudocode berikut akan dipakai untuk menarik data dari excel

44

begin

// Inisialisasi objek CSVReader

CSVData csvData

GameObject databasesGameObject

String dataFolderPath = "Assets/Data"

String csvFileName = "datakriteria.csv"
// Pada saat program dijalankan (Start())

procedure Start()

LoadCSsV ()
end procedure

// Fungsi LoadCSV ()
procedure LoadCSV ()
String csvFilePath = CombinePath (dataFolderPath,
csvFileName)
if (FileExists (csvFilePath))
String[] lines = ReadAllLines (csvFilePath)
for (int 1 = 1; i < Length(lines); i++)
String[] fields = SplitString(lines[i], ', ")
if (Length(fields) >= 27)
PlayerData playerData =
CreatePlayerData (fields)
csvData.playerDatalList.Add (playerData)
end if
end for
else
DisplayError ("CSV file not found at path: " +
csvFilePath)
end if
end procedure
// Fungsi CreatePlayerData (fields)
procedure CreatePlayerData (fields)
PlayerData playerData
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int.TryParse (fields[0], playerData.id)
playerData.user = fields[1]
for (int j = 2; j < 27; j++)
int.TryParse (fields[j],
GetPlayerDataField(playerData, 7J))
end for
return playerData
end procedure
end

b. Langkah pertama yaitu mengambil nilai hasil pre-test yang dijawab pengguna
untuk setiap item. Hasil pre-test disimpan pada scriptable oject yang dapat

dilihat pada gambar 4.7

begin
// Fungsi GetUserInputVector ()
procedure GetUserInputVector ()
double[] userInputVector
for (int 1 = 0; 1 < 25; 1i++)
userInputVector[i]=userInput.GetInputValue (i)
return userInputVector

end procedure

end

Hasil dari pre-test

pada soal pertama

Nilai RO yang

mempunyai nilai
default 0

Hasil dari pre-test

pada soal kelima

Gambar 4. 7 Nilai hasil pre-test yang disimpan pada scriptable object



46

Langkah selanjutnya yaitu menghitung similarity antara rating hasil pre-test
yang dijawab pengguna dengan data acuan yang sudah disediakan dengan
menggunakan cosine-based similarity. Contoh hasil perhitungan similarity

dapat dilihat pada gambar 4.8.

begin
for (int g = 0; g < Length(groupNames); g++)
begin
double dotProduct = 0
double magnitudeUserInput = 0
double magnitudePlayerData = 0

int[] groupIndices = GetGroupIndices(qg)
for (int 1 = 0; 1 < Length(groupIndices); i++)

begin
int index = groupIndices([i]

dotProduct += userInputVector[index] *
GetPlayerDataValue (playerData, index)

magnitudeUserInput +=
Square (userInputVector[index])

magnitudePlayerData +=
Square (GetPlayerDataValue (playerData, index))

end

magnitudeUserInput = SquareRoot (magnitudeUserInput)

magnitudePlayerData =
SquareRoot (magnitudePlayerData)

double cosineSimilarity = dotProduct /
(magnitudeUserInput * magnitudePlayerData)

DisplayMessage ($"User {userIndex + 1},
{groupNames[g]}: {cosineSimilarity}")

end

end




Q
Q
Q
Q
Q
Q
Q
Q
Q
Q
Q
Q
Q

Gambar 4. 8 Contoh nilai perhitungan kemiripan

Selanjutnya menghitung totalsimilarity, average dan average similarity.

totalSimilarity += cosineSimilarity;
averageSimilarity = totalSimilarity / groupNames.Length;
simAvg = totalSimilarity / (groupNames.Length + 1);
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Langkah keempat yaitu menyusun hasil perhitungan dari average similarity

dalam memutuskan pengguna yang paling mirip berdasarkan nilai average

similarity tertinggi. Contoh hasil nya dapat dilihat pada gambar 4.9.

begin

// Mengurutkan simAvgList berdasarkan Item2 secara
descending

simAvgList = SortDescendingByIltem?2 (simAvgList)

// Mendapatkan indeks pengguna dengan simAvg
tertinggi

int highestSimAvgUserIndex = simAvgList[0].Iteml
end




Urutan user

Nilai perhitungan

kemiripan rata-rata

Peringkat setelah

diurutkan

Gambar 4. 9 Contoh nilai perhitungan kemiripan
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f. Langkah kelima yaitu memasukkan nilai kosong pada RO pada data pre-test

dengan nilai RO dari data user acuan yang paling mirip. Jika data berhasil

dimasukkan maka akan muncul pesan pada log seperti gambar 4.10.

userInput.
userInput.
userInput.
userInput.
userInput.

I1 RO
I2 RO
I3 RO
I4 RO
I5 RO

highestSimAvgPlayerData.
highestSimAvgPlayerData.
highestSimAvgPlayerData.
highestSimAvgPlayerData.
highestSimAvgPlayerData.

I1 RO;
I2 RO;
I3 RO;
I4 RO;
I5 RO;

th highe

Gambar 4. 10 Pesan pada log jika data berhasil dimasukkan
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Langkah keenam yaitu memilih rekomendasi melalui penyusunan nilai RO dari
tertinggi ke terendah. Jika 11_RO adalah urutan pertama, maka pemain akan
memainkan scene merakit motherboard, Kemudian jika 12_RO0 adalah urutan
pertama maka scene yang dimainkan adalah merakit CPU dan seterusnya. Jika

data selesai berhasil diurutkan maka akan muncul log seperti gambar 4.11.

begin

// Mengurutkan iROValues berdasarkan Value secara
descending

sortedIROValues = SortDescendingByValue (iR0OValues)

// Melakukan iterasi melalui sortedIROValues dan
menampilkan hasilnya

for each pair in sortedIROValues
DisplayMessage (pair.Key + ": " + pair.Value)

end for

‘Lo |:1 I. ol

L0OgQ (ob

.L0OQ (¢

Gambar 4. 11 Pesan pada log jika data berhasil diurutkan
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4.2 Implementasi Sistem
4.2.1 Proses Penerapan pada Game

Untuk memperoleh hasil rekomendasi skenario, pengguna awalnya harus
bermain sesuai dengan prosedudan mengerjakan pre-test yang sudah disediakan.
Jawaban pre-test pengguna akan mengirimkan nilai yang akan dimasukkan pada
tabel objek skrip di Unity3D. Data-data yang dimasukkan terdiri dari angka dimana
selanjutnya akan dihitung dengan metode berbasi heuristik atau biasa dikenal
dengan neighborhood-based collaborative filtering pada MCRS. Diawali dengan
menghitung similarity dari nilai pre-test dengan data referensi dengan memakai
algoritma cosine-based similarity. Apabila sudah mendapatkan hasilnya,
selanjutnya average similarity digunakan untuk mendapatkan rata-rata kesamaan
data dan memilih rata-rata dengan kemiripan yang paling tinggi untuk memasukkan
nilai dari RO yang belum terisi. Pada saat nilai RO selesai dimasukkan, maka
didapatkan urutan nilai RO dari yang paling tinggi hingga paling rendah untuk
mendapatkan rekomendasi skenario yang akan dimainkan pengguna. Hasil
perhitungan kemudian ditampilkan kepada pengguna di dalam game dalam bentuk
skenario yang direkomendasikan untuk perakitan komputer seperti yang terlihat

pada Gambar 4.12.



o1

Skenario yang direkomendasikan
adalah

Anda harus memasang komponen
Motherboard pada tempat yang
seharusnya untuk menyelesaikan
misi. Klik lanjut untuk melanjutkan.

Gambar 4. 12 Salah satu tampilan hasil rekomendasi skenario

Gambar 4.13 dibawah memaparkan hasil nilai user terhadap item
Motherboard yang disimpan di script table object. Pada gambar tersebut terdapat
11 C1,11_C2,11_C3, 11 _C4, dan I1_RO dimana I11_C1 adalah jawaban dari soal
pertama pre-test, kemudian 11_C2 adalah jawaban dari soal kedua pre-test,
selanjutnya 11_C3 adalah jawaban dari soal ketiga pre-test, lalu 11_C4 adalah

jawaban dari soal keempat pre-test, dan 11_RO0 adalah nilai RO dari item pertama.

Gambar 4. 13 Hasil input data pada item Motherboard

Gambar 4.14 dibawah memaparkan hasil nilai user terhadap item CPU yang
disimpan di script table object. Pada gambar tersebut terdapat 12_C1,12_C2,12_C3,
12_C4, dan 12_R0O dimana 12_C1 adalah jawaban dari soal kelima pre-test,

kemudian 12_C2 adalah jawaban dari soal keenam pre-test, selanjutnya 12_C3
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adalah jawaban dari soal ketujuh pre-test, lalu 12_C4 adalah jawaban dari soal

kedelapan pre-test, dan 12_R0 adalah nilai RO dari item kedua.

Gambar 4. 14 Hasil input data pada item CPU

Gambar 4.15 dibawah memaparkan hasil nilai user terhadap item RAM
yang disimpan di script table object. Pada gambar tersebut terdapat 13_C1, 13_C2,
I13_C3, 13_C4, dan I13_RO0 dimana 13_C1 adalah jawaban dari soal kesembilan pre-
test, kemudian 13_C2 adalah jawaban dari soal kesepuluh pre-test, selanjutnya
I3_C3 adalah jawaban dari soal kesebelas pre-test, lalu I13_C4 adalah jawaban dari

soal kedua belas pre-test, dan I13_RO0 adalah nilai RO dari item ketiga.

Gambar 4. 15 Hasil input data pada item RAM

Gambar 4.16 dibawah memaparkan hasil nilai user terhadap item Hard Disk
yang tersimpan di script table object. Pada gambar tersebut terdapat 14_C1, 14 _C4,
14 _C3,14_C4, dan 14_RO dimana I4_C1 adalah jawaban dari soal ketiga belas pre-
test, kemudian 14_C2 adalah jawaban dari soal keempat belas pre-test, selanjutnya
14_C3 adalah jawaban dari soal kelima belas pre-test, lalu 14_C4 adalah jawaban

dari soal keenam belas pre-test, dan 14_RO0 adalah nilai RO dari item keempat.
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Gambar 4. 16 Hasil input data pada item Hard Disk

Gambar 4.17 dibawah memaparkan hasil nilai user terhadap item Power
Supply yang tersimpan di script table object. Pada gambar tersebut terdapat 15 _C1,
I5 C4,15 C3, 15 C4, dan I5_RO dimana I5_C1 adalah jawaban dari soal ketujuh
belas pre-test, kemudian I5_C2 adalah jawaban dari soal kedelepan belas pre-test,
selanjutnya I5_C3 adalah jawaban dari soal kesembilan belas pre-test, lalu I5_C4
adalah jawaban dari soal kedua puluh pre-test, dan I5_RO adalah nilai RO dari item

kelima.

Gambar 4. 17 Hasil input data pada item Power Supply
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Gambar 4.18 di bawah memaparkan hasil perhitungan average similarity

pada consol Unity3D.

Editor ¥

Gambar 4. 18 Nilai Kemiripan Rata-rata

Peringkat setelah
diurutkan

Urutan user

Hasil perhitungan

average similarity




4.2.2 Pengujian Perbandingan Hasil Perhitungan Sistem dan Data Riil

Langkah pengujian diawali dengan mencari data uji dan data referensi

dengan metode berbasis heuristik atau neighborhood-based collaborative filtering

pada MCRS. Nilai dari perhitungan selanjutnya akan dibandingkan dengan data riil

dari data pengujian yang diperoleh sebelumnya. Data yang akan dipakai yaitu

berjumlah 10 data uji dan 110 data acuan. Data uji dan data referensi didapatkan

secara acak. Pengujian dilakukan pada satu kondisi, yaitu pengguna menjawab pre-

test untuk 5 item. Setelah data riil pada data uji selesai dibandigkan, langkah

selanjutnya adlah mencari tingkat akurat hasil perbandingan.

Tabel 4. 1 Nilai Setelah Pengujian
Menurut Data Riil

User

Ul

U2

U3

U4

U5

ltem

11
12
13
14
15
11
12
13
14
15
11
12
13
14
15
11
12
13
14
15
11
12

RO

NN DNOWONDNWDNDNPNDNDDNPDNDNDNDNDNDNDNDNDNDNDDNDNDDNDNDDND W

Rank

NNWRWWRRPRRPRRPREPREPRPRPREPEPEPNODNOMNNR

Urutan

Rank

11
12
13
14
15
11
12
13
14
15
11
12
13
14
15
11
14
12
13
15
I5
11

Hasil Perhitungan

(U,U)

(U1,U10)

(U2,U110)

(U3,U12)

(U4,U32)

(U5,U89)

Ro

NN PNDNPNPDDNPNDDNONDNENPNPDDNDNPNDDNNDNDDNDDNDDNDDNDDNDDN

Rank

PR RPRRPRPRRPRPRPRPRUORPRRPRRPRPREPRREPRRERRPR

Urutan

Rank

11
12
13
14
15
11
12
13
14
I5
11
12
14
15
13
11
12
13
14
15
11
12
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Menurut Data Riil Hasil Perhitungan
User Item Urutan : Urutan
RO  Rank Rank (U,uU) Ro Rank Rank
13 2 2 12 2 1 13
14 2 2 13 2 1 14
15 3 1 14 1 5 15
11 2 1 11 2 1 11
12 2 1 12 2 1 12
U6 13 2 1 13 (U6,U88) 2 1 13
14 2 1 14 2 1 14
15 2 1 15 2 1 15
11 2 1 11 2 1 11
12 2 1 12 2 1 12
u7 13 2 1 13 (U7,U75) 2 1 13
14 2 1 14 2 1 14
15 2 1 15 2 1 15
11 3 1 11 2 1 11
12 2 2 12 2 1 12
us 13 2 2 13 (U8,U84) 2 1 13
14 2 2 14 2 1 14
15 2 2 15 2 1 15
11 2 1 11 2 2 12
12 1 5 13 3 1 11
U9 13 2 1 14 (U9,U58) 2 2 13
14 2 1 15 2 2 14
15 2 1 12 2 2 15
11 1 4 13 1 4 15
12 2 2 12 2 2 12
uU10 13 3 1 14 (U1o,ue9) 1 4 14
14 2 2 11 2 2 11
15 1 4 15 3 1 13

Pengujian ini menggunakan metode matriks konfigurasi untuk
menghasilkan skor akurasi, presisi, recall dan F1 berdasarkan perbedaan nilai True
Positive (TP), True Negative (TN), False Positive (FP), dan False Negative (FN).
TP adalah jumlah item yang direkomendasikan dan dihasilkan oleh sistem yang
juga direkomendasikan oleh user tes, sedangkan TN adalah jumlah item yang tidak

direkomendasikan oleh sistem dan user tes. Selanjutnya, FP adalah jumlah item
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yang direkomendasikan oleh sistem tetapi tidak di set yang direkomendasikan oleh
user uji. Pada saat yang sama, FN menjelaskan jumlah item yang direkomendasikan
oleh user uji tetapi tidak termasuk dalam peringkat rekomendasi sistem. Data di
atas kemudian digunakan untuk menghitung nilai True Positive (TP), True Negative
(TN), False Positive (FP), dan False Negative (FN). Tabel matriks konfigurasi atau

confusion matrix dapat dilihat pada tabel 4.2.

Tabel 4. 2 Tabel Confusion Matrix

Prediksi

Aktual
True
False

Nilai TP, TN, FP, dan FP dari data uji di atas dapat dilihat pada Tabel 4.3

yang selanjutnya dicari nilai akurasinya dengan memakai persamaan (4), (5), (6),

(7).

Tabel 4. 3 Hasil Perhitungan Confusion Matrix
TP 25
TN 15
FP 5
FN 5

Berikut merupakan hasil perhitungan skor akurasi, presisi, recall dan F1.

a. Akurasi
Ak i= TP+TN x 100
Wrasl = b TN + FP + FN
_ 25+ 15
Akurasi = x 100 = 0,8 X100 = 80%

25+15+5+5



b. Presisi
Presisi = — & %100
resist = TP n FP
Dresici
resisi 25 n 5
c. Recall
Recall = —F %100
et = TP FN
Recall =
ecatt = o5+ 5
d. F1
F1 _g x LXK
Score = P n R
o _, . 083 x083
score = 0,83 + 0,83

Tabel 4. 4 Hasil Perhitungan Confusion Matrix

58

x 100 = 0,83 x100 =83%

x 100 = 0,83 x100 =83%

X100 = 0,83 X100 =83%

Akurasi 0,8
Presisi 0,83
Recall 0,83

F1 0,83

Untuk data lengkap hasil perhitungan dapat dilihat dari tabel 4.4 di atas. Dari

hasil yang dipaparkan pada Tabel 4.4, didapatkan hasil akurasi sebesar 0,8 atau

80%. Gambar 4.19 menunjukkan hasil perhitungan confusion matrix yang

divisualisasikan ke dalam sebuah diagram.
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Hasil Perhitungan Confusion Matrix

0,835
0,83
0,825
0,82
0,815
0,81
0,805

0,8

0,795

0,79

0,785
Akurasi Presisi Recall F1

Gambar 4. 19 Hasil Average Similarity pada Console

4.3 Integrasi Islam

Sistem rekomendasi merupakan sebuah mekanisme yang digunakan untuk
mengumpulkan rekomendasi dari berbagai sumber. Dalam konteks kehidupan
modern, teknologi menggunakan sistem rekomendasi untuk menyajikan konten,
produk, atau layanan yang sesuai dengan preferensi dan perilaku pengguna. Sistem
rekomendasi pada penelitian ini memiliki peranan yang signifikan dalam
mengarahkan pemilihan skenario pembelajaran yang tepat. Sistem ini
memanfaatkan algoritma dan data yang dikumpulkan untuk memberikan saran yang
sesuai dengan preferensi dan kebutuhan pengguna. Namun, dalam melibatkan diri
dengan sistem rekomendasi, penting untuk senantiasa mempertimbangkan nilai-
nilai dan etika, terutama dalam konteks Islam. Dalam Islam, konsep rekomendasi
juga memiliki kaitan dengan prinsip kehalalan dan keharaman (halal dan haram),
serta konsep syubhat (ragu-ragu).

Penerapan prinsip kehalalan dan keharaman (halal dan haram) menjadi

sangat relevan dalam mengembangkan sistem rekomendasi. Seperti pada Surah Al-
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Ma'idah ayat 87 yang mengingatkan akan pentingnya memahami batasan antara
yang halal dan haram. Berikut merupakan ayat dari Surah Al-Ma'idah ayat 87 yang

berbunyi :

Gt A d Dyl v a0 4T T oo 32 Y gl 30 it

“Hai orang-orang yang beriman, janganlah kamu mengharamkan baik yang telah
dihalalkan Allah, dan jangan melampaui batas. Sesungguhnya Allah tidak
menyukai orang-orang yang melampaui batas.” (QS. Al-Ma'idah, 5:87)

Menurut penafsiran dari Tafsir Al-Jalalain, dalam ayat ini Allah
memperingatkan orang-orang beriman agar mereka tidak mengharamkan sesuatu
yang telah Allah halalkan, baik berupa makanan, minuman, atau perbuatan-
perbuatan lainnya. Allah juga melarang mereka untuk melampaui batas dalam
perkara-perkara agama, seperti menambahkan aturan-aturan baru yang tidak ada
dasarnya dalam Islam, atau melakukan sesuatu di luar batas yang ditetapkan oleh
Allah. Tafsir al-Jalalayn secara ringkas menyampaikan pesan bahwa Islam adalah
agama keseimbangan dan toleransi, dan umat Islam harus menjauhi sikap ekstrem
dalam mengambil keputusan agama.

Dalam mengintegrasikan teknologi Virtual Reality dalam pembelajaran
perakitan komputer, pastikan bahwa konten dan informasi yang direkomendasikan
kepada pengguna sesuai dengan aturan-aturan Islam. Memastikan kehalalan
teknologi dan konten yang disampaikan merupakan bentuk tanggung jawab etis dan
moral dalam penggunaan sistem rekomendasi. Konsep rekomendasi juga berkaitan
dengan konsep syubhat (ragu-ragu) dalam Islam. Rasulullah SAW telah

memberikan nasehat yang relevan dalam hal ini, bahwa menjaga diri dari hal-hal
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yang syubhat merupakan bentuk perlindungan terhadap agama dan kehormatan
seseorang. Seperti yang terlampir pada hadits berikut :
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“Siapa yang menjaga dirinya dari hal-hal yang syubhat, maka dia telah
memelihara agama dan kehormatannya. Dan siapa yang terjerumus dalam hal-hal
yang syubhat, maka ia akan terjerumus dalam hal-hal yang haram, sebagaimana
seseorang yang memasuki pagar sekitar haram. Ingatlah bahwa setiap raja
memiliki pagar, dan pagar Allah adalah apa yang diharamkan-Nya. Jika seseorang
melewati pagar-Nya, Dia akan menghukumnya." (HR. Bukhari dan Muslim)

Dalam hadits ini Rasulullah Muhammad SAW memberikan pengajaran
yang sangat berharga tentang pentingnya menjaga diri dari hal-hal yang syubhat
(ragu-ragu antara halal dan haram). Beliau menjelaskan bahwa jika seseorang
berusaha menjauhi dan tidak memperbolehkan diri untuk terlibat dalam hal-hal
yang tidak jelas statusnya (syubhat), maka hal ini akan membantu dalam
memelihara agama dan kehormatan seseorang. Dalam konteks ini, perbandingan
dengan "pemagaran” atau "pagar" menggambarkan bahwa Allah telah menetapkan
batas-batas yang jelas antara halal dan haram. Jika seseorang melanggar batas ini
dengan sengaja atau tidak, dia akan menghadapi konsekuensi dan hukuman dari
Allah.

Dalam mengembangkan sistem rekomendasi, transparansi dan keakuratan

informasi yang digunakan dalam algoritma menjadi hal penting. Mencari

pengetahuan yang benar dan sahih sebelum membuat keputusan mengenai
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rekomendasi akan menghindarkan dari penyebaran informasi yang tidak benar atau

meragukan.



BAB V

PENUTUP

5.1 Kesimpulan

Dari pembahasan di atas, rekomendasi skenario pembelajaran perakitan
komputer dilakukan pada 5 komponen komputer yang dipilih. Penelitian
menggunakan metode MCRS dengan berbasis heuristic. Rekomendasi skenario
pembelajaran perakitan komputer diperoleh dari jawaban pengguna pada pre-test
yang disediakan. Terdapat 4 kriteria yang masing-masing akan diwakilkan oleh
sebuah pertanyaan untuk 5 item. Total 20 pertanyaan akan ditanyakan untuk
pengguna dimana setiap jawaban pada pre-test akan memberikan nilai antara 1,2
atau 3. Nilai dari pre-test yang telah dijawab akan dimasukkan kedalam tabel objek
skrip yang ada pada Unity3d yang selanjutnya akan dihitung menggunakan data
referensi dimana data tersebut disimpan pada microsoft excel menggunakan cosine-
based similarity. Dihasilkan 1 rekomendasi skenario pembelajaran perakitan
komputer yang selanjutnya akan dimainkan oleh pengguna di dalam game. Uji coba
rekomendasi skenario pembelajaran perakitan komputer dilakukan dengan
membandingkan perhitungan sistem dan data riil pada 110 data acuan dan 10 data

uji, dimana diperoleh hasil akurasi secara sebesar 80%.

5.2 Saran
Saran dalam mengembangkan penelitian untuk .menghasilkan penelitian

yang lebih baik antara lain:
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Mencoba memasukkan algoritma kalkulasi lain selain MCRS sebagai

perbandingan dalam menggapai nilai yang lebih maksimal.

Meningkatkan sistemd dengan cara menggunakan database yang dapat diakses
dalam jaringan agar data tetap tersimpan selama game diinstal di perangkat

lain.

Menambah banyaknya data uji agar mendapatkan tingkat akurasi yang baik.

Menambahkan komponen komputer lain selain Motehrboard, CPU, RAM,

Hard Disk, Power Supply.
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