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Abstrak

Perangkat lunak adalah teknologi yang memungkinkan orang menangani data dengan cepat dan
akurat. Pengambil keputusan memerlukan program cadangan yang dapat mereka gunakan kapan
pun mereka ingin mengklasifikasikan data menggunakan algoritma C5.0 dan kriteria pilihan
mereka. Namun, banyak perangkat lunak yang tersedia saat ini menggunakan berbagai metodologi
dan tidak berbasis web. C5.0 dapat memberikan hasil yang unggul sebagai salah satu algoritma
Klasifikasi yang paling banyak digunakan dalam penelitian data mining. Penelitian ini bertujuan
untuk membuat program komputer yang dapat mengkategorikan data menggunakan algoritma
C5.0 berbasis web. Siapa pun, terutama pengambil keputusan, dapat memanfaatkan perangkat
lunak. Perangkat lunak yang dimaksudkan untuk digunakan diuji kegunaannya sebagai tambahan
dalam penelitian ini. Menurut hasil pengujian, program dibuat dengan nilai kegunaan 76,892%,
menempatkannya dalam kategori Baik. Diperkirakan bahwa penelitian ini akan mengarah pada
pengembangan alat pemecahan masalah kategorisasi alternatif yang kompatibel dengan C5.0.

Kata Kunci: Algoritma C5.0, Website, Datamining.

PENDAHULUAN

Pengetahuan database volume besar dapat dijelaskan dengan data mining (Ahdan et al.,
2021; Aldino et al., 2021; Bagus Gede Sarasvananda & Komang Arya Ganda Wiguna,
2021; Budiman et al., 2021; Lestari & Savitri Puspaningrum, 2021; Nurkholis &
Sitanggang, 2020; Pramono et al., 2020). Salah satu dari banyak metode parsing adalah
kategorisasi. Penemuan model klasifikasi yang dapat menjelaskan dan membedakan antara
beberapa kelas data dapat digunakan untuk menggambarkan proses prediksi untuk kelas
objek yang label kelasnya tidak diketahui (Aldino & Ulfa, 2021; Saputra & Fahrizal, n.d.;
Sari et al., 2018; Sedyastuti et al., 2021; Wahyudi & Utami, 2021; Wibowo & Priandika,
2021). Algoritma C5.0 adalah klasifikasi yang telah membantu banyak pengguna dalam
memecahkan masalah seperti:mkredit nasabah bank dan rekomendasi sistem (Ahmad et al.,
2018; Nadapdap & Mahfud, 2021; Suwarni & Handayani, 2021). Dalam beberapa
penelitian, algoritma C5.0 adalah dijalankan dengan beberapa tool aplikasi, seperti bahasa
R, RapidMiner dan SPSS (Alita et al., 2021; Maharani, 2020; Maryana & Permatasari,
2021). Ini aplikasi mendukung pemrosesan data rahasia untuk menghasilkan pohon

keputusan (Kapitalisme, 2013; Kristiawan et al., 2021; Yulianti et al., 2021). Umumnya,
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perangkat lunak yang digunakan mencakup sejumlah teknik. Beberapa perusahaan atau
pengguna merasa bingung dan tidak bisa digunakan setiap saat untuk berkomunikasi
(Lestari & Savitri Puspaningrum, 2021; Rahmanto & Fernando, 2019; Ria & Budiman,
2021; Sucipto et al., 2021).

Menurut beberapa penelitian ini, relatif sedikit orang yang menggunakan metode C5.0
untuk menghasilkan pengetahuan dalam bentuk pohon keputusan dan aturan dalam
perangkat lunak yang dirancang sendiri. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk membuat
perangkat lunak yang dapat mengeksekusi algoritma web C5.0 (Mastan et al., 2022,
Prasetyo & Nani, 2021; Styawati et al., 2022; Sulistiani et al., 2022). Ini didasarkan pada
gagasan bahwa jawaban untuk kategorisasi diperlukan untuk peningkatan jumlah masalah
(Anggarini, 2021; Gotama et al., 2021; Septilia et al., 2020; Sulistiani et al., 2022), seperti
epidemi Covid-19. Berdasarkan kategorisasi tersebut, pemerintah dapat memberikan data
mengenai kondisi pasien Covid-19 (Abidin et al., 2021; R. R. Pratama & Surahman, 2020;
Setiawan & Pasha, 2020; Widodo et al., 2020). Selain itu, penyertaan perangkat lunak
pengujian web dan kegunaan menawarkan kemungkinan bahwa pengguna lain, seperti
bisnis atau pemerintah, dapat memanfaatkan program ini (Ahmad et al., 2021; MENANI et
al., 2021; Pramono et al., 2020; Samsugi et al., 2018). Metrik kinerja perangkat lunak
dapat diperolen melalui pengujian kegunaan. Namun demikian, tergantung pada
bagaimana masalah tersebut ditangani, klasifikasi mungkin tidak hanya menggunakan
metode C5.0.

METODE

Penelitian ini dilakukan mengikuti kerangka kerja yang dirancang untuk memfasilitasi
pencapaian tujuan (Saputra & Fahrizal, n.d.; Teori et al., 2013; Utami et al., 2020; Zanofa
et al., 2020). Hal ini ditunjukkan pada Gambar 1
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Literature study on C5.0 algorithm,
software and website
v
Designing a software prototype that
implements the web-based C5.0 algorithm
¥
Building software
¥

Software testing

Gambar 1 Tahapan Metode

Langkahnya dimulai dari mempelajari tentang algoritma C5.0 dan implementasinya. C5.0
Algoritma ini dikembangkan oleh Ross Quinlan pada tahun 1987. Prinsip dari algoritma ini
adalah untuk menghasilkan pohon keputusan berdasarkan information gain tertinggi
dengan persamaan (Kapitalisme, 2013; M. A. Pratama et al., 2021; Rahmanto et al., 2020;
Wantoro, Rusliyawati, et al., 2021; Wantoro, Syarif, et al., 2021).

Langkah selanjutnya adalah merancang dan membangun perangkat lunak berbasis web (A.
Agustina et al., 2022; Bagus Gede Sarasvananda & Komang Arya Ganda Wiguna, 2021;
Dharma et al., 2020; Di et al., 2022; Fauzi et al., 2020; Firdaus et al., 2022; Sucipto et al.,
2021; Wibowo & Priandika, 2021). Desain perangkat lunak yang digunakan Hypertext
Preprocessor (PHP) dan masukkan persamaan (1), (2) dan (3) untuk mendapatkan
klasifikasi yang diinginkan (Dinasari et al., 2020; W. U. Pratama & Yuliandra, 2021; Redy
Susanto et al., 2022). Untuk pengujian perangkat lunak, data dummy Covid-19 digunakan.
Data diperoleh dari penjelasan tenaga ahli kesehatan umumnya di sebuah rumah sakit di
Pekanbaru. Data ditunjukkan. Data diklasifikasikan ke mendapatkan status orang terpantau
(ODP), pasien terpantau (PDP) dan orang tanpa gejala (OTG) (Alamsyah et al., 2022,
Anggoro et al., 2022; Khozim & Nugroho, 2022; Larasati Ahluwalia, 2020; Marsheilla
Aguss et al., 2022).

Langkah terakhir adalah pengujian perangkat lunak menggunakan usability, karena
perangkat lunak umumnya menyediakan sejumlah fitur atau menu untuk memudahkan
pengguna (Alita et al., 2021; Elektro & Malang, 2018; Phelia et al., 2021; Zanofa et al.,
2020). lima komponen usability yang digunakan sebagai ukuran keberhasilan perangkat
lunak, yaitu system is mudah dioperasikan dan dipahami (learnability) (E. T. Agustina &
Utami, 2021; Darwis et al., 2021; Hendrastuty, 2021; Megawaty et al., 2021; Nurkholis et
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al., 2022; Rumandan et al., 2022; Yeztiani et al., 2022), kecepatan sistem dapat membantu
pengguna (efficiency), sistem mudah dipelajari, sehingga jika tidak digunakan dalam
jangka panjang, pengguna masih dapat dengan mudah mengoperasikannya (memorability)
(Aminatun, 2021; Dita et al., 2021; Kurniawan & Surahman, 2021), sistem memiliki
tingkat kesalahan (error) minimum dan itu berarti pengguna puas dengan menggunakannya
dan merasa terbantu dengan sistem ini (kepuasan). Pengujian usability dilakukan sebelum
implementasi secara online dengan menyebarkan kuesioner kepada 30 responden.
Responden mengisi kuesioner yang terdiri dari 14 pertanyaan dengan menggunakan

metode lima nilai Skala likert.
HASIL DAN PEMBAHASAN

Untuk dapat menggunakan software yang telah dirancang, pengguna dapat melakukan
login dengan memasukkan username dan password. Selanjutnya user diarahkan ke menu
utama yang terdiri dari Dashboard, Data Training, Hasil Perhitungan, Pohon Keputusan
dan Sign Out.

StatusClassification

Gambar 2 Login Form

merupakan tampilan dashboard software yang dibuat. Di bawah tulisan dashboard, ada
tampilan yang menunjukkan jumlah data yang telah dimasukkan sebelumnya. Jika datanya
belum ada atau data perlu diambil dari luar (import data), menu Training Data telah

disiapkan untuk melaksanakan kegiatan-kegiatan tersebut. Tampilan menu Training Data.

Setelah data disiapkan sesuai dengan kebutuhan pengujian algoritma C5.0, pengguna dapat

melakukan proses klasifikasi melalui menu Decision Tree. Untuk memberikan
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kenyamanan pengguna, ini software menyediakan menu Hasil Perhitungan untuk
konfirmasi sebelum proses klasifikasi dilakukan.

SIMPULAN

Secara keseluruhan, perangkat lunak yang dihasilkan dari penelitian ini dapat membantu
pengguna dalam mengklasifikasikan Covid-19 data dummy menggunakan algoritma C5.0.
Hal ini ditunjukkan dengan hasil usability sebesar 76,892% dan tingkat yang baik.
Berbagai menu dalam perangkat lunak sangat mudah dipahami dan dijalankan oleh
pengguna. Perangkat lunak tersebut dapat mengolah data dengan baik dengan hasil yang
tepat. Selain itu, menu disediakan untuk mengambil data dari luar perangkat lunak untuk
memudahkan pengguna mengubah data dan menambahkan kriteria klasifikasi sesuai
kebutuhan. Namun jika dilihat dari komponen kepuasan, perangkat lunak tetap harus
dilengkapi dengan tampilan yang menarik dan menu yang lebih mendukung algoritma
C5.0, seperti: proses pembubutan dan penyederhanaan aturan dari pohon keputusan. Inilah
yang membuat kepuasan didapat skor terendah. Untuk itu keterbatasan perangkat lunak
yang dibangun dapat masih terus dikembangkan untuk menghasilkan pengetahuan atau

informasi yang lebih baik dan akurat.
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