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BAB |
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Identifikasi sidik jari adalah metode biometrik paling matang yang telah
diterapkan sejak tahun 1960. Pengenalan sidik jari dapat dilakukan dengan dua
metode: “’satu-ke-satu” (verifikasi) dan “’satu-ke-banyak” (1:N identifikasi). Metode
pertama diterapkan ketika memiliki dua buah data sidik jari dan ingin memverifikasi
apakah sidik jari tersebut milik orang yang sama. Yang kedua digunakan ketika
memiliki sidik jari dan kemudian ingin mencarinya di basis data. Verifikasinya jauh
lebih mudah dan sscepat karena memiliki dua sidik jari dan hanya perlu
membandingkannya [1].

Sistem penilaian keaktifan dikelas secara manual yang bersifat acak memiliki
tingkat keakuratan yang sangat kecil dikarenakan akan sangat tidak mungkin seorang
dosen mengingat seberapa sering seseorang mahasiswa aktif didalam kelas dan juga
ada kemungkinan bahwa dosen tersebut tidak hanya mengajar pada satu kelas saja,
maka dari itu penilaian dengan sistem record data menggunakan fingerprint dan
menerapakan metode fuzzy logic ini akan menghasilkan penilaian keaktifan kelas
yang akurat tanpa harus mengingat nama dan seberapa sering seorang mahasiswa aktif
didalam kelas dikarenakan semuanya sudah terekam dan tersimpan pada database.

Pada fingerprint berbasis fuzzy logic ini memiliki rule base yang mana setiap
rules base mewakili keputusan yang akan di ambil oleh sistem sehingga menghasilkan
keputusan akhir yang lebih akurat berbeda dengan sistem konvesional yang mana
pada sistem ini hanya akan bernilai true or false ( 0 dan 1) . Hasil yang di keluarkan
oleh sistem hanya akan bernilai true or false dikarenakan sistem harus membaca hasil
sidik jari yang memiliki tingkat kemiripan 100% baru lah sistem mengkonfirmasi
bahwa sidik jari tersebut benar-benar milik orang tersebut jika tidak maka sistem akan
memberikan hasil bahwa sidik jari tersebut bukan milik orang tersebut. Berbeda
dengan sistem berbasis fuzzy logic yang memiliki rentang nilai antara 0 dan 1 dan
kemudian membuat rule base untuk setiap kondisi maka hasil yang akan di dapat akan
lebih akurat.



Sejak tahun 1970-an, beberapa perusahaan sedikitnya sepuluh Negara didunia

sudah menggunakan teknologi ini. Efisiensi menjadi dasar penggunaan sistem

identifikasi sidik jari di perusahaan atau instansi, alat ini mendorong perusahaan

untuk menghemat waktu, tenaga, sekaligus menjamin keamanan. Dengan demikian,

bukti kehadiran bisa didapat melalui alat ini [2].

1.2 Perumusan Masalah

1.3

Berikut perumusan masalah dari tugas akhir ini, yaitu:

Penelitian ini dilakukan dikarenakan sistem presensi yang masih menggunakan
sistem manual sehingga kurang efisien dalam pendataan.

Penelitian ini juga dilakukan dikarenakan masih banyak kecurangan yang terjadi
pada sistem presensi yang lama.

Penelitian ini juga dilakukan untuk meningkatkan kualitas penilaian dosen

terhadap mahasiswa selama proses belajar mengajar berlangsung.

Batasan Masalah

Berikut batasan masalah dari tugas akhir ini, yaitu :

Penelitian ini menggunakan arduino Mega dan ESP8266 sebagai basis dari
pembuatan alat serta berfokus pada metode fuzzy logic dalam penelitiannya.
Output dari penelitian ini adalah alat fingerprint yang dapat merekam jumlah
absen, jumlah tugas terkumpul dan juga merekam seberapa banyak seorang
mahasiswa berpartisipasi aktif dalam proses belajar mengajar berlangsung
(bertanya dan menjawab) yang nanti nya variable - variabel ini diolah dalam
sistem fuzzy untuk menghasilkan nilai keaktifan setiap mahasiswa.

Pada Penelitian ini menggunakan beberapa sample sidik jari (10 - 15 sample sidik

jari) untuk menguji ketepatan perhitungan sistem fuzzy yang telah dibuat.

4. Penyimpanan data variabel yang dibutuhkan menggunakan EEPROM langsung

dari Arduino Mega.

1.4 Tujuan Penelitian

1.

2.

Berikut adalah tujuan dari penelitian tugas akhir ini yaitu :
Dapat meningkatkan kualitas penilaian dosen terhadap keaktifan mahasiswa
dalam proses belajar mengajar berlangsung.

Dapat membuat mahasiswa lebih serius dalam proses belajar mengajar



dikarenakan jika ingin mendapatkan nilai keaktifan tinggi harus benar - benar
mengikuti proses belajar mengajar dan mengumpulkan poin.

3. Dapat membuat mahasiswa lebih rajin menghadiri perkuliahan dikarenakan
semua kegiatan perkuliahan seperti absensi, kumpul tugas serta bertanya dan
menjawab direkam untuk mendapatkan nilai keaktifan.

4. Dengan diterapkannya metode fuzzy logic maka pengambilan keputusan akhir
lebih akurat karena kemungkinan output lebih banyak dibandingkan tidak

menggunakan metode fuzzy.

1.5 Manfaat Penelitian
Adapun manfaat dari penelitian tugas akhir ini yaitu :

1. Diharapkan penelitian ini dapat membantu meningkatkan efisiensi dalam penilaian
keaktifan mahasiswa dan juga dapat dijadikan sebagai bahan referensi untuk
membantu eksperimen penelitian selanjutnya.

2. Dari penelitian ini juga diharapkan agar dapat lebih meningkatkan kedisiplinan
mahasiswa dalam kehadiran perkuliahan serta keaktifan dalam belajar mengajar
dalam perkuliahan.

3. Dari penelitian ini dengan menerapkan metode fuzzy logic maka akan mempermudah
dosen dalam menilai keaktifan seluruh mahasiswa dikelas dan setiap mahasiswa dikelas
berkesempatan mendapatkan nilai keaktifan walaupun jarang aktif dikelas sehingga
meskipun dosen tidak terlalu mengingat mahasiswa tersebut tetapi mahasiswa tersebut

tetap bisa mendapatkan nilai dikarenakan semua data telah terekam.
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