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Abstrak

Urgensi kebermanfaatan sistem pembelajaran online berbasis social constructivism
yang merupakan filosofi pembelajaran kelas virtual versi mobile menjadi perhatian karena
sistem dibangun atas pola timbal balik antar pengguna supaya dihasilkan materi yang paling
berkualitas diantara penyaji materi melihat belum adanya sistem yang menyediakan
pembelajaran online terkait. Konten berupa materi kuliah yang telah dibagi menjadi beberapa
kategori tertentu diolah menjadi versi virtual dan disampaikan secara ringan. Sistem
rekomendasi dirancang untuk dapat memberikan tanggapan terhadap pengguna yang telah
memberikan rating dengan memberikannya materi kuliah berkualitas. Software dibuat dengan
Unity Engine dan dimasukkan protokol sistem rekomendasi dengan data yang tersimpan dalam
database penelitian kelas cendekia. Sistem rekomendasi yang diimplementasikan adalah item-
item based collaborative filtering dengan spesifikasi data training yang digunakan adalah 401
data rating, 51 rekaman dan 17 pengguna. Dengan nilai sparsity data training sebesar 53.74%,
dilakukan pengujian akurasi prediksi menghasilkan RMSE 0.91523 dan tingkat akurasi 81.69%.
Kelas virtual versi mobile yang telah ditanami sistem rekomendasi tersebut dicoba dan diuji
pada beberapa merk smartphone android. Hasil yang didapatkan berdasarkan kuesioner
menghasilkan rating 4.762 terhadap performa dan 4.572 terhadap interface software kelas
cendekia. Sedangkan tingkat antusiasme pengguna terhadap kelas virtual mencapai 4.0588
dalam skala 1 sampai dengan 5.

Kata kunci—Kelas virtual versi mobile, Sistem rekomendasi, Social constructivism, Rekaman
materi kuliah
Abstract

Urgency usefulness of online learning system based on social constructivism which is
the mobile virtual classroom learning philosophy is of concern, because the system is built on
the pattern of reciprocity between users in order to produce the most quality materials see the
absence of a system that provides online learning for it. Content of lecture materials that have
been divided into certain categories are processed into virtual versions and delivered lightly.
The recommendation system is designed to respond users who have rated it by providing good
quality course material. Software is created with Unity Engine and incorporated the
recommended system protocol with data stored in a scholarly research database. The
recommendation system implemented is the items based collaborative filtering with the
specification of training data used are 401 rating data, 51 records and 17 users. With sparsity
data training amounted to 53.74%, tested the prediction accuracy resulted RMSE 0.91523 and
the accuracy of 81.69%. The mobile version of virtual class that has been planted with
recommendation system is tried and tested on several brands of android smartphone. Results
obtained on the questionnaire resulted in a rating of 4,762 on performance and 4,572 against
the intellectual class software interface. Whereas the level of user enthusiasm for the virtual
class reaches 4,0588 on a scale of 1 to 5.

Keywords—Mobile version virtual class, Recommendation system, Social constructivism,
Course material database
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1. PENDAHULUAN

Dengan pembelajaran pada kelas cendekia, pengguna dapat merasakan proses
pembelajaran yang berbeda dimana interaksi antara masing-masing pengguna dilakukan secara
virtual melalui dunia maya [1]. Tidak hanya itu, pengguna juga akan mendapatkan pengalaman
belajar baru yang lebih baik karena proses pembelajaran dibangun berdasarkan social
contructivism yang merupakan proses pembelajaran yang dikontruksi dari beberapa
sumber/pendapat sehingga dapat memiliki banyak sudut pandang atas suatu topik tertentu [2].
Dengan ini, pengguna dapat belajar mengenai suatu topik tertentu dengan berbagai macam
pemahaman dari penutur yang berbeda sehingga akan medapatkan masukan ilmu/pendapat yang
bervariasi. Hal ini akan membangun social constructivism yang akan meningkatkan kemampuan
pengguna untuk dapat menganalisa dan menyingkronisasi berbagai ilmu yang diterima [3], [4].

Proses pembelajaran pada kelas cendekia memberikan solusi bagi pengguna untuk dapat
mengikuti kelas belajar tanpa harus berada dalam ruang kelas. Pengguna hanya perlu login
melalui perangkat teknologi masing-masing dan hadir dalam kelas tersebut secara virtual
melalui dunia maya [5], [6].

Namun terkadang, terjadi pemasalahan ketika konten materi yang disuguhkan kurang
sesuai dengan apa yang diharapkan. Pengguna akan kesulitan untuk mencari materi yang
diinginkan sehingga membutuhkan waktu yang cukup lama hanya untuk menemukan materi
tersebut. Konten yang sesuai dengan keinginan pengguna akan sangat membantu dalam proses
pembelajaran. Disini peran sistem sangat dibutuhkan dalam membantu pengguna menemukan
konten yang sesuai dan yang tidak sesuai dengan ketertarikan pengguna. Oleh karena itu, kelas
cendekia dilengkapi dengan sistem rekomendasi yang sesuai sehingga dapat memprediksi
kebutuhan pengguna dan dapat memenuhi keinginanya dalam menemukan materi yang sesuai

[7]1.

2. METODE PENELITIAN

Kelas cendekia versi mobile dibuat menggunakan engine Unity3D [8]-[10].
Pembuatan didasarkan pada data rekaman user dan disimpan kedalam MySQL dengan metode
HTTP POST melalui UnityWebRequest. Untuk menghubungkan sistem database MySQL
dengan Unity digunakan Python karena kemampuannya dalam menghubungkan kedua aplikasi
tersebut.

Hasil rekaman yang disimpan dalam database akan diolah sedemikian rupa sehingga
menjadi materi-materi yang dikemas dalam versi virtual yang nantinya menjadi sumber belajar
bagi audiens yang menggunakan sistem ini. Materi-materi tersebut dikelompokkan berdasarkan
spesifikasi tertentu. Materi dengan rating tinggi akan menjadi rekomendasi bagi audiens untuk
mendapatkan ilmu/pengetahuan sesuai yang diinginkannya. Penggunaan sistem rekomendasi ini
menjadi sangat penting guna memfilter sejumlah besar materi yang tersedia menjadi beberapa
materi yang berkualitas [11]-[13]. Tentu dalam proses filter tersebut digunakan sistem
rekomendasi yang pantas untuk mendapatkan hasil yang sesuai.

Avrsitektur kelas cendekia versi mobile diperlihatkan pada Gambar 1 dimana apps kelas
cendekia terhubung dengan dua atau lebih user melalui perangkat smartphone yang terhubung
dengan koneksi internet [14].
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Gambar 1. Arsitektur kelas cendekia versi mobile

2.1 Implementasi User Interface dengan Unity2D

Tatap muka aplikasi kelas cendekia yang tertanam pada smartphone android dibuat
dengan menggunakan UnityEngine. Pada implementasi Unity2D seluruh program dikerjakan
dengan bahasa C#. Library yang digunakan untuk menjalankan fungsi-fungsi pada unity2D
menggunakan library UnityEngine yang telah tersedia.

. T

7
Login = MainMenu J— Account
Register ‘ MediaPlayer

Gambar 3. Kerangka dasar aplikasi kelas cendekia dengan Unity2D

Kelas cendekia versi mobile hasil implementasi ini terdiri dari 5 scene yang memiliki
fungsi khusus, diantaranya: Login, Register, MainMenu, Account, dan MediaPlayer. Aplikasi
kelas cendekia dibangun dengan kerangka utama yakni mainmenu yang menghubungkan
seluruh scene yang ada. Kerangka dasar aplikasi kelas cendekia ditampilkan pada Gambar 2.
Sedangkan pada Gambar 3 ditampilkan beberapa contoh implementasi user interface kelas
cendekia mobile apps.
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Gambar 3. Implementasi user interface kelas cendekia mobile apps
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2. 2 Model Database Server

Penggunaan aplikasi kelas cendekia dilakukan sepenuhnya secara online untuk
mendapatkan data-data yang diperlukan sehingga dibutuhkan adanya sebuah database untuk
menyimpan data tersebut. Aplikasi kelas cendekia memiliki 4 tabel utama pada database
diantaranya: usernameRidho, fileRidho, ratingRidho, dan rekomendasiRidho. Gambar 4
mendeskripsikan tabel database user. Data pada tabel usernameRidho didapatkan ketika ada
pengguna baru yang melakukan registrasi pada kelas cendekia.

Gambar 4. Tabel usernameRidho pada databas

File materi merupakan hasil rekaman yang dihasilkan oleh pengguna. Isi file berupa
nama file, nama pengguna yang membuat file, link, dan file itu sendiri. Daftar file yang telah
diunggah kedalam database ditampilkan dalam Gambar 5.

Gambar 5. Daftar file dalam database

Materi yang dilihat oleh pengguna lain akan diberikan rating untuk memberikan tingkat
kualitas materi tersebut. Setiap rating yang diberikan oleh semua pengguna dicatat dan
dikumpulkan dalam tabel ratingRidho pada database. Tabel tersebut nantinya akan diolah
sebagai rekomendasi bagi pengguna untuk menentukan materi yang sesuai baginya. Tabel
ratingRidho ditampilkan dalam Gambar 6.
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Gambar 6. Tabel ratingRidho dalam database Gambar 7. Tabel rekomendaS|R|dho bagi
pengguna

Rekomendasi diberikan kepada pengguna guna menyeleksi materi mana yang sesuai
dengan personalisasi pengguna. Tabel rekomendasi pada Gambar 7 didapatkan setelah proses
sistem rekomendasi mengolah tabel rating. Sistem rekomendasi yang menghasilkan tabel
rekomendasiRidho dijelaskan pada sub bab implementasi sistem rekomendasi.

2. 3 Sistem Rekomendasi

Sistem rekomendasi seluruhnya diproses menggunakan python. Program sistem
rekomendasi ditulis menggunakan bahasa pemrograman python2.7. Prediksi rating akan
dieksekusi melalui server setelah data rating awal terkumpul, sehingga sebelum melakukan
inisiasi, tabel rating pada database sudah diisi terlebih dahulu [15].

Ketika diinisiasi perhitungan prediksi rating, python akan meminta data rating dari tabel
database rating setelah menghubungkan program dengan database. Setelah didapatkan data
rating, program mengubah data tersebut kedalam bentuk array. Setelah didapatkan bentuk array,
program akan menghitung nilai similarity tingkat kemiripan item (item) dengan item lainnya
(others) dengan menggunakan teknik euclidean distance pada persamaan 1. Nilai similarity
memiliki rentang 0 sampai dengan 1 dimana semakin tinggi nilai similarity berarti item lain
tersebut memiliki kemiripan yang semakin tinggi dengan item [16]. item lain (other) yang tidak
diberikan rating oleh user, maka secara otomatis tidak memiliki kemiripan dengan item
sehingga memiliki nilai similarity = 0 [17]-[19].

VP1 =%+ (02 — 42)2 + -+ (0 — qn)? = V211 (i — 1)

Setelah mendapatkan nilai similarity dari item dengan masmg—masing item lain, prediksi
rating dapat dihitung dengan menerapkan perhitungan item based collaborative filtering. Item
based collaborative filtering menghitung prediksi rating item dengan melihat rating item - item
yang telah dirating oleh orang lain dan mengukur tingkat kemiripan item tersebut (similarity)
[20], [21].

Rekomendasi item terhadap user didapatkan berdasarkan beberapa item dengan nilai
prediksi rating tertinggi [22]. Beberapa item dengan nilai prediksi rating tertinggi akan
dikirimkan kedalam tabel rekomendasiRidho pada database. Tabel rekomendasiRidho inilah
yang nantinya akan menjadi kumpulan hasil rekomendasi terhadap user
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2. 3.1 Implementasi daftar rekomendasi

Hasil dari implementasi sistem rekomendasi adalah pemberian prediksi rating terhadap
user tertentu dengan memberikan konten yang telah diprediksi sesuai dan akan diberikan rating
yang bagus oleh user tersebut [23]. Daftar konten yang telah diprediksi dimasukkan dalam tabel
tabel rekomendasiRidho sehingga dapat diakses oleh aplikasi kelas cendekia menggunakan file
PHP.

Proses dalam mencari daftar rekomendasi akan dilakukan sesaat setelah user me-request
rekomendasi dengan mengetikkan kata kunci pada kolom pencarian. Python akan mulai
mengirimkan permintaan predicted rating dari predicted database. Setelah itu, rating akan
disortir dari jumlah rating tertinggi. Terakhir, python akan memilih materi teratas dengan rating
tertinggi dan menampilkannya sehingga memungkinkan unity3D untuk mengunduhnya
menggunakan UnityWebRequest.

2. 4 Evaluasi Sistem

Sistem kelas cendekia 2D yang dibuat dengan menggunakan engine Unity3D
merupakan sebuah aplikasi/game. Pengujian dilakukan berdasarkan 2 tahapan utama. Tahapan
pertama adalah untuk memeriksa kelayakan sistem apakah sudah dapat digunakan dengan baik
tanpa adanya cacat dalam pemrograman ataukah masih terdapat beberapa kekurangan.
Parameter kelayakan terdiri atas: kompabilitas user interface, sistem dapat dibuka dalam
perangkat yang dipasang, user dapat register membuat akun termasuk avatarnya dan login
kedalam server. Sedangkan tahapan kedua adalah untuk memeriksa kemampuan sistem dalam
menyajikan materi yang tersedia. Parameter terkait pengujian ini terdiri atas: sejauh mana
kemampuan sistem menyediakan materi yang diinginkan user, kecerdasan sistem dalam
melakukan prediksi rating suatu materi serta ketepatan sistem dalam memberikan rekomendasi
kepada user terhadap suatu topik materi.

Dalam pengujian sistem yang telah dijelaskan tersebut, dapat diklasifikasikan menjadi
pengujian eksternal dan internal. Pengujian internal mengacu kepada kelayakan dan
kemampuan sistem. Sedangkan pengujian eksternal mengacu kepada ketepatan, keakuratan
serta kecerdasan sistem dalam memberikan materi yang sesuai.

Pengujjian pertama dilakukan dengan memasang aplikasi pada beberapa smartphone
milik pegguna lalu kemudian diberikan kuesioner. Sedangkan pengujian kedua dengan cara
menganalisis prediksi rating dengan menggunakan RMSE pada persamaan 2. Namun, sebelum
itu dilakukan juga analisis data training dengan membandingkan nilai sparsity dengan pengaruh
RMSE. Perhitungan nilai sparsity pada persamaan 3.

1 N
RMSE(f) = \/eruiERtest(rui —Twi)? (2)

jumlah rating yang sudah diberikan

sparsity = (1 ) X 100% )

jumlah rekaman X jumlah pengguna

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Pada pengujian pertama, parameter kelayakan terdiri atas: kompatibitas aplikasi pada
perangkat yang dipasang, user interface tampil sesuai dengan yang diharapkan, sistem dapat
dibuka dalam perangkat yang dipasang, user dapat register membuat akun termasuk avatarnya
dan login kedalam server, user dapat memainkan materi rekaman dan memberikan rating
dengan baik.

Aplikasi kelas cendekia dipasang dan diuji pada smartphone androd Vivo V5 milik
penulis dan beberapa smartphone android milik pengguna yang menjadi responden kelas
cendekia. Berikut data hasil kuesioner yang diberikan oleh responden ditampilkan pada tabel 1.
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Tabel 1 data hasil kuesioner
No | Kategori Rating 1 Rating 2 Rating 3 Rating 4 Rating 5
1 Fungsional 0 0 23.809 % 42.857 % 33.333%
2 Interface 0 0 9.523 % 23.809 % 66.666 %
3 Performa 0 0 4.761 % 14.285 % 80.952 %
4 Konten 0 0 19.047 % 47.619 % 33.333%

Penilaian terhadap masing-masing ketegori diberikan berdasarkan parameter yang telah
dijelaskan diantaranya:

- Fungsional : Apakah aplikasi ini membantu dalam mendapatkan materi yang
diharapkan? Apakah rekomendasi yang diberikan sesuai dengan harapan anda?

- Interface : Apakah aplikasi mudah digunakan, menarik, segar dan kreatif?

- Performa : Apakah dapat diinstall dan berjalan dengan baik di smartphone, tidak
mengalami crash dan lagging dalam penggunaannya?

- Konten : bagaimana isi konten dalam aplikasi dan kualitasnya?

Sedangkan pada pengujian kedua, digunakan data training sebanyak 401 data rating
yang didapatkan dari 17 penguna pada 51 rekaman. Semakin tinggi sparsity menunjukan tingkat
kejarangan yang semakin tinggi. Data training yang memiliki sparsity rendah dapat
meningkatkan akurasi prediksi namun disisi lain juga memakan sumber daya yang lebih banyak
dibandingkan dengan data training dengan sparsity tinggi. Namun, karena jumlah item yang
penulis gunakan tidak terlalu banyak, penulis berusaha menambahkan data pada jumlah rating
yang diberikan guna meningkatkan tingkat akurasi.

Sparsity pada data training yang digunakan dihitung sebagai berikut:

jumlah rating yang sudah diberikan
jumlah rekaman X jumlah pengguna

sparsity = (1 ) X 100%

sparsity = (1 - ) x 100%

51 x 17
sparsity = 1 —0.4625 X 100%
sparsity = 53.74%

Ketika dilakukan perbandingan dengan variasi nilai sparsity dengan hasil riset yang
dilakukan oleh tim riset kelas cendekia, nilai spartsity 53.74% termasuk paling rendah dan
memiliki tingkat akurasi prediksi lebih tinggi. Tabel 2 menunjukkan perbandingan variasi nilai
sparsity terhadap nilai RMSE dan tingkat akurasi

Tabel 2. Perbandingan nilai RMSE dan tingkat akurasi pada variasi sparsity

No Nama / Jurnal / Skripsi Sparsity RMSE Akurasi

1 Himang [24] / Implementasi Sistem Rekomendasi untuk | 93.75% 1.0871 78.25%
Mengintegrasikan Kelas Cendekia Nyata dan Virtual

2 Angga [1] / Collaborative Filtering Recommender System Pada | 80% 1.0607 78.79%
Virtual 3D Kelas Cendekia

3 Bagas [25] / Sistem Rekomendasi Collaborative Filtering Berbasis | 67.58% 1.0263 79.46%
Voice Rating

4 Nur Ridho A / Kelas Cendekia Versi Mobile yang Terintegrasi | 53.74% 0.91523 81.69%
dengan sistem rekomendasi
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Pengujian akurasi dilakukan dengan membandingkan nilai rating sesungguhnya dengan
nilai prediksi dengan menggunakan RMSE. RMSE pada pengujian ini memiliki rentang O
sampai dengan 5 sesuai dengan nilai maksimal rating. Semakin RMSE mendekati 0
menunjukan, semakin akurat tingkat akurasi dari sistem rekomendasi. Pada pengujian akurasi
ini digunakan 401 data rating dari 17 pengguna. Masing-masing pengguna diberikan 8
rekomendasi sehingga total prediksi rating yang diberikan adalah 136 rekomendasi.

RMSE(f) = J

Dengan ZruiERtest(fui - rui)z

D G = 1u)?

Tui€R¢est

IR ¢estl

93.8177 dan Ryesy = 112 yaitu:

1
RMSE(f) = \]E Z (Fui — Tui)?
Tui€R¢est
93.8177

RMSE(f) = 0.91523

Dari data uji yang dilakukan, maka grafik perbandingan nilai rating prediksi dengan

rating sebenarnya ditunjukkan pada Gambar 8.

Pengguna 1 / UserlD = 10

[

5 —,

g m‘““—““\

3 o

2

[

1 2 4 5 6 7 8
s Prediksi Rating Rating 3esungguhnya
Average  eeweeeees Linear {Average)
Pengguna 3 / UserlD =12
]
5

2
1]
1 2 3 4 5 6 7 B
e Prediksi Rating Rating Sesungguhnya
Average  seeeeeee Linear [Average)

Pengguna 2 / UserlD =11

1 2 3 4 5 6 7
. Prediksi Rating Rating Sesunggubnya
Average  seeeeeees Linear (Average)

Pengguna 4 / UserID = 13

_—
1 2 3 4 5 & 7
—— Prediksi Rating Rating Sesungguhnya

Average = seeeesen Linear (Average)
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Pengguna 5 / UserlD = 14 Pengguna 6 / UserlD = 16
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Gambar 8. Grafik perbandingan rating prediksi dengan rating sebenarnya

Kelas Cendekia Versi Mobile yang Terintegrasi dengan... (Nur Ridho Abdurrahmansyah)



176 = ISSN (print): 2088-3714, ISSN (online): 2460-7681

Jika dinyatakan dengan persentase, maka tingkat akurasi dihitung dengan persamaan
sebagai berikut:

m o (1 Nilai RMSE ) « 100%
urast = RMSE maksimal 0
0.91523
Akurasi = (1 — c ) X 100%

Akurasi = (1 —0.183) x 100%
Akurasi = 81.6952% =~ 81.7%

Dari hasil perhitungan dapat dilihat bahwa nilai RMSE dari sistem rekomendasi adalah
0.915 dengan tingkat akurasi prediksi mencapai 81.7%

4. KESIMPULAN

Berdasarkan peneliian yang telah dilakukan, telah diimplementasikan sistem
rekomendasi yang diintegrasikan kedalam aplikasi kelas cendekia guna memudahkan proses
pembelajaran secara online. Sistem rekomendasi yang diimplementasikan adalah item-item
based collaborative filtering dengan spesifikasi data training yang digunakan adalah 401 data
rating, 51 rekaman dan 17 pengguna. Dengan nilai sparsity data training sebesar 53.74%,
dilakukan pengujian akurasi prediksi menghasilkan RMSE 0.91523 dan tingkat akurasi 81.69%.

Kelas virtual versi mobile yang telah ditanami sistem rekomendasi tersebut dicoba dan
diuji pada beberapa merk smartphone android. Hasil yang didapatkan berdasarkan kuesioner
menghasilkan rating 4.762 terhadap performa dan 4.572 terhadap interface software kelas
cendekia. Sedangkan tingkat antusiasme pengguna terhadap kelas virtual mencapai 4.0588
dalam skala 1 sampai dengan 5.

5. SARAN

Implementasi kelas cendekia mobile apps seharusnya dapat diterapkan kedalam format
I0S dan dapat bekerja dengan baik pada beberapa resolusi smartphone lainnya. Tidak hanya itu,
dibutuhkan penggunaan data training yang lebih bervariasi dan tingkat sparsity yang lebih
rendah untuk meningkatkan tingkat akurasi prediksi dan mengurangi resiko terjadinya
ovefitting.
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