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Mitos (Indonesia)

Myths (Inggris)

Mythos (Yunani)

Mythe (Belanda)

Cerita turun temurun sejak masa lampau, yang 
mengandung penafsiran tentang alam semesta, dan
dianggap benar-benar terjadi oleh para pengikut dan 

penganutnya

Research Myths
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Mitos 1
Penelitian Yang Baik Itu Outputnya

Nyata dalam Bentuk Produk

Mitos 2
Tujuan Utama Penelitian adalah

Adanya Kontribusi ke Masyarakat

Mitos 3
Metode Penelitian yang Saya 

Gunakan adalah Waterfall

Mitos 4
Masalah Penelitian itu adalah

Masalah Yang Muncul di 
Masyarakat

Mitos 5
Studi Literatur Berisi Berbagai

Teori Dasar dan Definisi yang Ada 
di Buku

Mitos 6
Semakin Banyak Literatur yang Saya 

Baca, Saya Semakin Pusing

Mitos 7
Saya Melakukan Citation dengan

Meng-Copy Paste Kalimat dan 
Paragraf dari Paper Lain

Mitos 8
Penelitian Itu Semakin Aplikatif dan 

Terapan Semakin Mudah Masuk Jurnal
Terindeks

Mitos 9
Penelitian yang Baik itu Topik dan 

Skalanya Besar, serta Berhubungan
dengan Banyak Bidang

Mitos 10
Kalau Mau Jadi Pebisnis dan 

Masuk ke Industri, Nggak Perlu 
Mikirin Penelitian

10 MITOS
Penelitian
Computing
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MITOS 1
Penelitian Yang Baik Itu Outputnya Nyata

dalam Bentuk Produk
(Hardware atau Software) 
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• Dilatarbelakangi masalah kehidupan
• Studi literatur dan studi empiris bagaimana cara/metode/mekanisme

penyelesaian masalah tersebut di bidang kita (state-of-the-art methods)

• Temukan research gap dari state-of-the-art methods → jadikan itu
masalah penelitian

• Usulkan metode pemecahan yang lebih baik (proposed method) 
dibandingkan state-of-the-art methods 

• Research (Inggris) dan recherche (Prancis)
• re (kembali)

• to search (mencari)

• Proposed method ini disebut contribution to knowledge (Dawson, 

2009) atau new knowledge (Berndtsson et al., 2008)

• Research is a considered activity, which aims to make an original 
contribution to knowledge (Dawson, 2009) 

• The process of exploring the unknown, studying and learning new 
things, building new knowledge about things that no one has 
understood before (Berndtsson et al., 2008)

Mengapa Melakukan Penelitian?
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• Membangun software bukanlah tujuan utama penelitian, 
hanya testbed untuk mempermudah kita dalam mengukur
hasil penelitian
• Tidak ada listing code, UML atau screenshot software di paper-paper 

journal (SCOPUS/WoS), kecuali penelitian tentang perbaikan
paradigma pemrograman, analisis design, dsb

• Ketika pada penelitian kita mengusulkan perbaikan suatu
algoritma (proposed method)
• Bidang image processing, topik penelitian face recognition, 

memikirkan perbaikan metode/algoritma untuk pengenalan wajah
dengan akurat/efisien

• Bidang data mining, topik decision tree, memikirkan perbaikan
algoritma decision tree sehingga bisa memprediksi (klasifikasi) 
dengan lebih akurat

• Untuk mempermudah eksperimen dan evaluasi, kita menulis
kode program (software) untuk menguji dan mengevaluasi
performance dari algoritma yang kita usulkan

Penelitian Computing Produknya Software?
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Software Engineering Research Trends

Resources: Survey Papers from ScienceDirect, SpringerLink, and IEEE Explore (2011-2020)
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Penelitian bidang software engineering bukan penelitian tentang pengembangan 
software yang hasil akhirnya produk software, tapi penelitian untuk perbaikan

metodologi pengembangan software
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MITOS 2
Tujuan Utama Penelitian adalah Adanya

Kontribusi ke Masyarakat
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Research is a considered activity, which 
aims to make an original contribution to 
knowledge

(contribution to the body of knowledge, in the research field of interest)

(Dawson, 2009)

Apa Yang Dikejar di Penelitian?
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Research is creating new 
knowledge (Neil Armstrong)

If we knew what were doing it 
wouldn’t be called research 
(Albert Einstein) 

https://youtu.be/IC5IovSf_oU


Kegiatan penyelidikan dan investigasi 
terhadap suatu masalah yang dilakukan 
secara berulang-ulang dan sistematis, 
dengan tujuan untuk menemukan atau 
merevisi teori, metode, fakta, dan 
aplikasi

(Berndtsson et al., 2008)

Bentuk Kontribusi ke Pengetahuan
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Bentuk Kontribusi ke Pengetahuan

(Dawson, 2019)
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Bentuk Kontribusi ke Pengetahuan

Logika
Fuzzy

Fuzzy Set (Zadeh, 1965)

Metode Sugeno

Metode Mamdani
yang Direvisi (Wahono, 2022)

Metode
Mamdani
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Metode Tsukamoto



Bentuk Kontribusi ke Pengetahuan

Decision
Tree

C4.5 (Quinlan, 1993)

CART (Breiman ,1984)

Credal C4.5 (Mantas, 2014) 

Credal DT (Abellan, 2003)
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ID3 (Quinlan, 1986)

Adaptative Credal C4.5
(Abellan, 2018)



Bentuk Kontribusi ke Pengetahuan
Software
Effort
Estimation

Use Case Points
(Gustav Karner, 1993)

Cycle Distribution
(Jones, 2012) (Dennis, 2016)

Fuzzy Use Case Point
(Hariyanto & Wahono, 2015) 

Simplified Use  Case Points
(Ochodek, 2011)
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Function Point
(Allen Albrecht, 1979)



Bentuk Kontribusi ke Pengetahuan

Marketing Mix

12 Elements (Neil Borden, 1953)

8P (Gold Smith, 1999) 

4P (Jerome McCarthy, 1964)

7P (Booms and Bitner, 1981)
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• Penerapan Decision Tree untuk Penentuan Kelulusan
Mahasiswa Tepat Waktu: Studi Kasus Universitas ABC

• Penerapan Decision Tree untuk Penentuan Kelulusan
Mahasiswa Tepat Waktu: Studi Kasus STMIK DEF

• Penerapan Decision Tree untuk Penentuan Kelulusan
Mahasiswa Tepat Waktu: Studi Kasus Universitas XYZ

Contoh Penelitian Tanpa Kontribusi

25

✓ Banyak yang terjebak dengan penelitian tanpa kontribusi dan 
hanya mengganti obyek tempat

✓ Akhirnya ditolak ketika publikasi ke journal internasional terindeks



MITOS 3
Metode Penelitian yang Saya Gunakan

adalah Waterfall
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reference/The Rise And Fall Of Waterfall.flv


Waterfall itu bukan metode atau metodologi
penelitian, tapi metodologi pengembangan

software

Metode Penelitian vs Metode Pengembangan Software

28

https://youtu.be/piK9Nx_wljk
https://youtu.be/BzZtQyd7QHk


1. Structured Design (SD)
• Waterfall method
• Parallel development

2. Rapid Application Development (RAD)
• Phased Development
• Prototyping

3. Agile Development
• Extreme Programming (XP)
• Scrum

Metodologi Pengembangan Software

(Dennis, 2012)

More 
Prescriptive/
Documentation

More
Adaptive/
Communication
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uc UCD Sistem ATM

Sistem ATM

Nasabah

Memasukan Kartu Memasukan PIN

Mengecek Saldo

Mengambil Uang

Mengirim Uang

Keluar Sistem

Sistem Inti Perbankan

Petugas

Mengupdate Informasi 
Kotak Deposit

«include»

act 4 AD Mengambil Uang

Sistem Inti PerbankanSistem ATMNasabah

Mulai

Pilih Ambil Uang dari 
Menu Utama

Tampilkan Menu 
Pengambilan Uang

Masukan Jumlah 
Uang

Request Kecukupan 
Saldo

Saldo Cukup?

Tampilkan Error Saldo 
Tidak Cukup

Proses Ambil 
Uang

Keluarkan Uang di 
Kotak Uang

Selesai

Cek 
Kecukupan 

Saldo

tidak

tidak

sd 2 SD Memasukan PIN

ManajerValidasiMenuPIN MenuUtamaLogin
:Nasabah

alt Lebih dari 3x?

[tidak]

[ya]

alt PIN Valid?

[ya]

[tidak]

validasiPIN(id)

getPIN()

blokirAccount()

tampilkan(pesanKesalahan)

tampilkan()

masukanPIN()

tampilkan()

class CD Sistem ATM

Account

Balance

Deposit

KotakKartu

KotakKuitansi KotakUang

Login

+ getPIN(): int

ManajerDeposit

ManajerLogout

ManajerPengambilanUang

ManajerPengecekanUang

ManajerPengirimanUang

ManajerValidasi

- m_Login: Login

+ blokirAccount(): void
+ ManajerValidasi()
+ validasiKartu(): int
+ validasiPIN(): int

MenuDeposit

MenuLogout

MenuPIN

MenuPengambilanUang

MenuPengecekanSaldo

MenuPengirimanUang

MenuUtama
SistemATM

mewarisi

memiliki

memiliki

mengakses

memiliki

dikelola oleh

mewarisi

mengakses

dikelola oleh

memiliki

dikelola oleh

mengakses

dikelola oleh

mengakses

mengakses

dikelola oleh

mewarisi

dikelola oleh

dikelola oleh

mewarisi

mewarisi

mengakses

Planning Analysis

DesignImplementation

Waterfall
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Versi 1 Versi 2

Phased development
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1. Pendekatan Kualitatif

2. Pendekatan Kuantitatif1. Pendekatan

1. Metode Penelitian Tindakan

2. Metode Eksperimen

3. Metode Studi Kasus

4. Metode Survei

2. Metode

1. Dasar vs Terapan

2. Eksplanatori vs Konfirmatori
3.Deskripsi vs Eksperimen vs Korelasi

3. Jenis

1. Pengujian Teori (S1)

2. Pengembangan Teori (S2)

3. Penemuan Teori (S3)
4. Level Kontribusi

Klasifikasi Penelitian
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Aspek Skripsi (D4/S1) Tesis (S2) Disertasi (S3)

Level 
Kontribusi

Pengujian Teori Pengembangan Teori Penemuan Teori Baru

Bentuk
Kontribusi

Implementasi dan 
penerapan

Perbaikan Secara
Inkremental dan
Terus Menerus

Substansial dan
Invention

Target 
Publikasi

Domestic 
Conference

International 
Conference

International Journal

4. Level Kontribusi

(Permendikbud No 3 tahun 2020 tentang SNPT)
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• D1-D3:
• Pengembangan Sistem Informasi Rumah Sakit untuk Rumah Sakit

“Suka Sembuh”
• Karakter: menguasai skill teknis

• D4/S1:
• Sistem Cerdas Berbasis Neural Network untuk Prediksi Harga Saham
• Karakter: menguji teori, ada software development

• S2:
• Penerapan Algoritma Genetika untuk Pemilihan Arsitektur Jaringan

Secara Otomatis pada Neural Network untuk Prediksi Harga Saham
• Karakter: mengembangkan teori (perbaikan metode), ada kontribusi ke

teori/metode meskipun specific obyek

• S3:
• Penerapan Algoritma XYZ untuk Pemilihan Arsitektur Jaringan Secara

Otomatis pada Neural Network
• Karakter: menemukan teori (invensi metode), ada kontribusi ke

teori/metode dengan generalisasi lebih luas

Level Kontribusi Penelitian D4/S1 vs S2 vs S3
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• D4/S1:
• Pengaruh 4P Marketing Mix pada Peningkatan

Penjualan Perusahaan XYZ
• Kontribusi: menguji dan menerapkan

teori/hukum/model/metode

• S2:
• Pengaruh 4P+3C Marketing Mix pada Peningkatan

Penjualan Perusahaan XYZ
• Kontribusi: mengembangkan dan memperbaiki

teori/hukum/model/metode

• S3:
• Pengaruh ABCD Marketing Mix pada Peningkatan

Penjualan Perusahaan
• Kontribusi: mengembangan dan menemukan (invention) 

teori/hukum/model/metode baru yang sifatnya lebih general

Level Kontribusi Penelitian D4/S1 vs S2 vs S3
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MITOS 4
Masalah Penelitian itu adalah Masalah

Yang Muncul di Masyarakat

42



• Dilatarbelakangi masalah kehidupan
• Studi literatur dan studi empiris bagaimana cara/metode/mekanisme

penyelesaian masalah tersebut di bidang kita (state-of-the-art methods)

• Temukan research gap dari state-of-the-art methods → jadikan itu
masalah penelitian

• Usulkan metode pemecahan yang lebih baik (proposed method) 
dibandingkan state-of-the-art methods 

• Proposed method ini disebut contribution to knowledge (Dawson, 

2009) atau new knowledge (Berndtsson et al., 2008)

• Research is a considered activity, which aims to make an original 
contribution to knowledge (Dawson, 2009) 

• Research (Inggris) dan recherche (Prancis)
• re (kembali)

• to search (mencari)

Mengapa Melakukan Penelitian?
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• Kemacetan lalu lintas di kota besar semakin meningkat

• Penyebab kemacetan adalah traffic light persimpangan jalan

• Traffic light yang ada adalah statis (tetap waktunya) sehingga tidak
dapat menyelesaikan kondisi kepadatan kendaraan yang di berbagai
waktu

• Traffic light harus didesain dinamis sesuai perubahan berbagai
parameter

• Metode untuk menentukan waktu yang tepat secara dinamis dapat
menggunakan AHP, ANP, Fuzzy Logic, dsb

• AHP memiliki kelebihan A dan kelemahan B…

• ANP memiliki kelebihan C dan kelemahan D…

• Fuzzy logic memiliki kelebihan bisa mengatasi masalah B (pada AHP) 
dan D (pada ANP)… tapi memiliki kelemahan E

• Masalah penelitian pada penelitian di atas?
• Bagaimana mengatasi kemacetan lalu lintas?
• Bagaimana mendesain traffic light?
• Metode apa yang sebaiknya dipakai untuk penentuan traffic light secara

dinamis?

Evolusi Masalah Kehidupan - Masalah Penelitian -
Kontribusi ke Pengetahuan

44

State-of-the-Art Methods

Research Gap →Masalah Penelitian

Masalah Kehidupan

Metode XYZ untuk Penyelesaian Masalah E
pada Fuzzy Logic untuk Pengaturan

Lampu Lalu Lintas Dinamis



• Pebisnis makanan berbasis kultural & emosional seperti 
kopi/wine/etc tidak efektif dan efisien membuat strategi 
pemasaran

• Strategi pemasaran sebuah produk menggunakan faktor dan 
parameter bauran pemasaran

• Metode bauran pemasaran yang saat ini ada adalah 4P
(Jerome McCarthy, 1964) , 7P (Booms and Bitner, 1981), 8P
(Goldsmith, 1999), dsb.

• 7P memiliki kelebihan A dan kelemahan B…
• 8P memiliki kelebihan C dan kelemahan D…
• 4P memiliki kelebihan E dan kelemahan F…
• Sayangnya 7P, 8P dan bahkan termasuk 4P tidak efektif dan 

efisien digunakan pada produk-produk unik berbasis kultural 
dan emosional seperti kopi dan wine

• Masalah penelitian pada penelitian di atas?
• Apa saja jenis bauran pemasaran?
• Bagaimana mengkomparasi metode bauran pemasaran?
• Metode baurabn pemasaran apa yang sebaiknya digunakan?

Evolusi Masalah Kehidupan - Masalah Penelitian -
Kontribusi ke Pengetahuan
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State-of-the-Art Methods

Masalah Kehidupan

Research Gap →Masalah Penelitian

Model Bauran Pemasaran 4E untuk Efisiensi
dan Efektifitas Strategi Pemasaran Produk Kopi



Bentuk Kontribusi ke Pengetahuan

Marketing Mix

12 Elements (Neil Borden, 1953)

8P (Gold Smith, 1999) 

4P (Jerome McCarthy, 1964)

7P (Booms and Bitner, 1981)

46



Masalah Penelitian di Paper?
Marketing Mix Evolution (Festa et al., 2015)
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Research
Gaps

Masalah
Penelitian

Pemecahan
Masalah Penelitian
(Contribution to Knoweldge)



Bentuk Kontribusi ke Pengetahuan

Decision
Tree

C4.5 (Quinlan, 1993)

CART (Breiman ,1984)

Credal C4.5 (Mantas, 2014) 

Credal DT (Abellan, 2003)
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ID3 (Quinlan, 1986)

Adaptative Credal C4.5
(Abellan, 2018)
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Research
Gaps

Masalah
Penelitian

Pemecahan
Masalah Penelitian

(Contribution to Knoweldge)



MITOS 5
Studi Literatur Berisi Berbagai Teori
Dasar dan Definisi yang Ada di Buku
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Literature Review

1. Pahami Prinsip & Konsep Penelitian (Research Principles)

2. Penentuan Bidang Penelitian (Research Field)

3. Penentuan Topik Penelitian (Research Topic)

4. Penentuan Masalah Utama pada Topik Penelitian (State-of-the-Art Problems)

5. Perangkuman Metode-Metode Yang Ada (State-of-the-Art Methods)

6. Penentuan Research Gap dan Masalah Penelitian (Research Problem)

7. Penentuan Metode Yang Diusulkan (Proposed Method)

8. Penulisan Ilmiah dan Publikasi Hasil Penelitian (Research Publications)

Tahapan Penelitian vs Studi Literatur

*https://www.site.uottawa.ca/~bochmann/dsrg/how-to-do-good-research/
*http://romisatriawahono.net/2013/01/23/tahapan-memulai-penelitian-untuk-mahasiswa-galau/
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https://youtu.be/EkdwzgmkvSQ


1. Paper dari Journal * atau Book Chapter

2. Paper dari Conference (Proceedings)

3. Thesis dan Disertasi

4. Report (Laporan) dari Organisasi yang 
Terpercaya

5. Buku Textbook

Jenis Literatur Ilmiah

52

* Prioritaskan paper journal terindeks WoS (Clarivate) or SCOPUS
Cek kepastian tingkat SJR dan Quartile di http://scimagojr.com

https://youtu.be/IC5IovSf_oU


1. Technical Paper (Research Articles)
1. Paper yang isinya adalah hasil penelitian dan eksperimen

yang dilakukan seorang peneliti

2. Penilaian kualitas technical paper dari kontribusi ke
pengetahuan

2. Survey Paper (Review Articles)
1. Paper yang isinya adalah review dan survey tentang

topik/tema suatu penelitian, biasanya jumlah penelitian
yang direview mencapai ratusan atau ribuan paper

2. Rujukan dan panduan penting bagi peneliti yang baru
memulai penelitian untuk memahami suatu topik/tema
penelitian secara komprehensif

Jenis Paper Ilmiah

53

https://youtu.be/IC5IovSf_oU


Tujuan Literature Review Jenis Literatur Ilmiah 

1 Memperdalam pengetahuan umum 
tentang bidang dan topik yang diteliti

Textbooks

2 Memperdalam pengetahuan detail 
tentang topik yang diteliti

Survey Paper

4 Mengetahui masalah utama yang 
biasa diangkat pada topik penelitian 
(State-of-the-art Problems)

Survey Paper & Technical Paper

3 Mengetahui hasil penelitian yang
berhubungan dan yang sudah pernah
diteliti oleh peneliti lain
(State-of-the-art Methods)

Technical Paper

5 Mencari research gaps, memperjelas 
dan melandasi masalah penelitian

Technical Paper

Tujuan Literature Review vs Jenis Literatur Ilmiah 
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Literature Review

1. Pahami Prinsip & Konsep Penelitian (Research Principles)

2. Penentuan Bidang Penelitian (Research Field)

3. Penentuan Topik Penelitian (Research Topic)

4. Penentuan Masalah Utama pada Topik Penelitian (State-of-the-Art Problems)

5. Perangkuman Metode-Metode Yang Ada (State-of-the-Art Methods)

6. Penentuan Research Gap dan Masalah Penelitian (Research Problem)

7. Penentuan Metode Yang Diusulkan (Proposed Method)

8. Penulisan Ilmiah dan Publikasi Hasil Penelitian (Research Publications)

Tahapan Penelitian vs Jenis Paper Ilmiah

*https://www.site.uottawa.ca/~bochmann/dsrg/how-to-do-good-research/
*http://romisatriawahono.net/2013/01/23/tahapan-memulai-penelitian-untuk-mahasiswa-galau/
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• Hasil Tahapan 1-5, Apabila Ditulis Dalam Bentuk Paper dan 
Dipublikasikan ke Journal Dikategorikan Sebagai Survey Paper 
(Review Arcticle)

• Biasanya Dijadikan Bab 2 Pada Skripsi/Tesis/Disertasi
• Salah Satu Metode Pelaksanaan dan Penulisan Survey Paper 

adalah Systematic Literature Review (SLR)

• Hasil Tahapan 6-8, Apabila Ditulis Dalam Bentuk Paper dan 
Dipublikasikan ke Journal Dikategorikan Sebagai Technical Paper 
(Research Article)

• Biasanya Dijadikan Bab 3-4-5 Pada Skripsi/Tesis/Disertasi



MITOS 6
Semakin Banyak Literatur yang Saya Baca, 

Saya Semakin Pusing

58



• Adagium level pendidikan dan jumlah literatur
yang harus dibaca untuk penyelesaian penelitian
• S1: 20-70 paper

• S2: 70-200 paper

• S3: 200-700 paper

• Makin banyak baca paper makin pusing?

• Kepala jadi pusing bukan karena kita banyak 
membaca
• tapi karena yang kita baca memang “belum banyak” 

Berapa Jumlah Literatur yang Harus Dibaca?
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• Mendeley: mengelola literatur ilmiah yang 
didownload dan membantu dalam penulisan
ilmiah

• Vosviewer: analisis, abstraksi dan visualisasi
bibliometrik untuk mendapatkan insight dan 
finding dalam waktu cepat

• Researcher: monitoring literatur terbaru
pada topik penelitian

Tools Pengelola Literatur Ilmiah
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Mendeley
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• Pengelolaaan Paper
• Buat account di 

mendeley.com dan instal
aplikasinya

• Buat folder dan sub 
folder di mendeley, dan 
letakkan paper (pdf) ke
folder atau sub folder

• Penulisan Paper
• Install MS Word Plugin 

untuk membantu dalam
menuliskan sitasi dan 
daftar referensi

• Generate otomatis daftar 
isi/gambar/tabel, daftar 
referensi dan sitasi
referensi di body text

https://youtu.be/rdlq3cApodg


Bibliometric Analysis (Mendeley -> RIS)
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Bibliometric Analysis (RIS -> Vosviewer)
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Bibliometric Analysis (RIS -> Vosviewer)
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Researcher: Research Topics Monitoring
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MITOS 7
Saya Melakukan Citation dengan Meng-

Copy Paste Kalimat dan Paragraf dari
Paper Lain
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1. Kutipan (Quotation): Kata-kata yang diambil persis
sama dengan apa yang dituliskan (tanpa
perubahan). Ditulis dalam tanda kutip

2. Paraphrase: Menyusun kembali pemikiran penulis
dan mengungkapkannya dengan kata-kata sendiri

3. Ringkasan: Sari dari suatu tulisan

4. Evaluasi: Interpretasi dalam bentuk komentar, baik
setuju atau tidak dengan menyebutkan alasannya

(Beast & Kohn, 1998)

Jenis Citation
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https://youtu.be/LOx3zp5dQ-Y


• Kutipan itu tidak berarti bahwa satu paragraf kita
copy-paste. Praktek seperti ini tetap disebut
plagiarism meskipun referensi disebutkan

• Kutipan hanya untuk hal penting (hasil penelitian, 
teori, data, model, definisi) dalam paper

• Segala kalimat yang tidak merujuk atau menunjuk
ke kutipan, berarti adalah tulisan karya sendiri

• Daftar referensi bukan daftar bacaan, tapi daftar
rujukan atau kutipan (dibaca langsung, bukan dari 
penulis ketiga)

Konsep Dasar Penulisan
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MITOS 8
Penelitian Itu Semakin Aplikatif dan 

Terapan Semakin Mudah Masuk Jurnal
Terindeks
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Penerapan C4.5 untuk Prediksi 
Kelulusan Mahasiswa pada STMIK ABC

Split Criterion

C4.5

Gain Ratio

(Quinland, 1993)

Teori Gain (Kullback & Leibler, 1951)
71



Penerapan Credal C4.5 untuk Prediksi 
Kelulusan Mahasiswa pada STMIK ABC

Split Criterion

Credal C4.5

Imprecise
Gain Ratio

(Mantas, 2013)

Imprecise Probability Theory (Walley, 1996)
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Pengaruh 4P Marketing Mix pada 
Peningkatan Penjualan Perusahaan XYZ

4P
of the 

Marketing 
Mix

(Jerome 
McCarthy, 1964)

Mixer of Ingredients (James Culliton, 1948) 
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Pengaruh 7P Marketing Mix pada 
Peningkatan Penjualan Perusahaan XYZ

7P
of the 

Marketing 
Mix

(Booms and 
Bitner, 1981)

Mixer of Ingredients (James Culliton, 1948) 
74



Penerapan Bloom’s Taxonomy untuk
Evaluasi Pembelajaran di Sekolah ABC

Bloom’s 
Taxonomy

(Bloom, 1956)

Basic Principles of Curriculum and Instruction
(Tyler, 1949)
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Penerapan Bloom’s Modified Taxonomy
untuk Evaluasi Pembelajaran di Sekolah ABC

Bloom’s 
Modified
Taxonomy 

(Lorin, 2001)

Basic Principles of Curriculum and Instruction
(Tyler, 1949)
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Perbaikan 4P Menjadi 4E

Marketing Mix Baru
Khusus untuk Industri Turisme

Marketing Mix Khusus untuk
Private Labels Brand Equity

Standarisasi Marketing Mix untuk
Generalisasi Lebih Luas
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Memperbaiki C4.5

Memperbaiki
Use Case Points

Memperbaiki
Genetic Algorithms



MITOS 9
Penelitian yang Baik itu Topik dan Skalanya
Besar, serta Berhubungan dengan Banyak 

Bidang
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The Illustrated Guide to a Ph.D (Might, 2010)
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The Illustrated Guide to a Ph.D (Might, 2010)
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The Illustrated Guide to a Ph.D (Might, 2010)

94



The Illustrated Guide to a Ph.D (Might, 2010)
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The Illustrated Guide to a Ph.D (Might, 2010)

96



The Illustrated Guide to a Ph.D (Might, 2010)
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4E (Festa, 2015)

Marketing Mix

12 Elements (Neil Borden, 1953)

8P (Gold Smith, 1999) 4P (Jerome McCarthy, 1964)

7P (Booms and Bitner, 1981)



The Illustrated Guide to a Ph.D (Might, 2010)
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ID3 (Quinlan, 1986)

CART (Breiman ,1984)

Credal C4.5 (Mantas, 2014) 
C4.5 (Quinlan, 1993)

Credal DT (Abellan, 2003)

Adaptative Credal C4.5
(Abellan, 2018)

Decision Tree

Self-Adaptive C4.5
(Joko, 2018)



The Illustrated Guide to a Ph.D (Might, 2010)
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The Illustrated Guide to a Ph.D (Might, 2010)
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Topik dan skalanya kecil, fokus, dalam, ada
kontribusi ke pengetahuan, dan membawa 

pengaruh yang besar ke bidang penelitian kita
(sitasi ke publikasi tinggi) 

Penelitian yang Berkualitas Tinggi
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https://youtu.be/hSEVUq07B48


MITOS 10
Kalau Mau Jadi Pebisnis dan Masuk ke
Industri, Nggak Perlu Mikirin Penelitian
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Academic vs Industry

103

Meja Indah

Meja Kuat

Meja Luas

• Industry
1. Jual Produk
2. Beri Nilai Tambah Produk
3. Jadikan Aset, Jual Layanan

• Akademic
1. Pelajari, Preteli Komponen
2. Ciptakan Meja Baru yang 

Berbeda dengan 3 Meja Itu

• Academic + Industry Collab
• Membangun produk/layanan

dari hasil penelitian akademisi



• Setelah peneliti memperbaiki
algoritma sehingga membuat
prediksi lebih akurat
(contribution to knowledge)

• Technopreneur di dunia industri
mengembangkan produk dengan 
berdasarkan algoritma yang 
sudah diperbaiki peneliti tadi

• Karena produk unik dan lebih
akurat, bisa terserap pasar 
dengan baik dan dimanfaatkan
untuk perbaikan kehidupan
(contribution to people)

Research and (then) Development
(Contribution-to-Knowledge → Contribution-to-People)

104

Academic Industry



1. Pembelajaran

2. Penelitian
3. Pengabdian

Masyarakat

University Business Process Life Cycle

Kegiatan menurut kaidah dan metode

ilmiah secara sistematis untuk

memperoleh informasi dan data yang 

berkaitan dengan pemahaman dan 

pengujian suatu cabang pengetahuan

dan teknologi

Kegiatan sivitas akademika yang 

memanfaatkan ilmu pengetahuan dan 

teknologi untuk memajukan

kesejahteraan masyarakat dan 

mencerdaskan kehidupan bangsa

Proses interaksi mahasiswa

dengan dosen dan sumber

belajar pada suatu

lingkungan belajar

(Permendikbud No 3 2020 
tentang Standard Nasional 
Pendidikan Tinggi)
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1. Sikap merupakan perilaku benar dan berbudaya sebagai 
hasil dari internalisasi dan aktualisasi nilai dan norma yang 
tercermin dalam kehidupan spiritual dan sosial melalui
proses pembelajaran, pengalaman kerja mahasiswa, 
penelitian dan/atau pengabdian kepada masyarakat yang 
terkait pembelajaran

2. Pengetahuan merupakan penguasaan konsep, teori, 
metode, dan/atau falsafah bidang ilmu tertentu secara 
sistematis yang diperoleh melalui penalaran dalam proses
pembelajaran, pengalaman kerja mahasiswa, penelitian 
dan/atau pengabdian kepada masyarakat yang terkait 
pembelajaran.

3. Keterampilan merupakan kemampuan melakukan unjuk 
kerja dengan menggunakan konsep, teori, metode, bahan, 
dan/atau instrumen, yang diperoleh melalui pembelajaran,
pengalaman kerja mahasiswa, penelitian dan/atau 
pengabdian kepada masyarakat yang terkait pembelajaran

(Permendikbud no 3 tahun 2020 tentang SNPT)

Hasil Pembelajaran
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• Kontribusi ke pengetahuan
• Research is a considered activity, which aims to make an 

original contribution to knowledge (Dawson, 2009) 

• The process of exploring the unknown, studying and 
learning new things, building new knowledge about things 
that no one has understood before (Berndtsson et al., 2008)

• Tingkat kontribusi ke pengetahuan dari penelitian:
• Level 6 KKNI: Menguasai dan menerapkan konsep teoritis

• Level 8 KKNI: Mengembangkan pengetahuan

• Level 9 KKNI: Invensi pengetahuan

• Menuliskan hasil penelitian (kontribusi ke
pengetahuan) dalam bentuk artikel (paper) ilmiah
dan mempublikasikannya ke jurnal ilmiah atau
prosiding konferensi

Hasil Penelitian
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• Penyelesaian masalah yang dihadapi masyarakat dengan
memanfaatkan keahlian sivitas akademika yang relevan

• Bahan pengembangan ilmu pengetahuan dan teknologi
• Kekayaan Intelektual (KI) atau rekomendasi kebijakan yang dapat

diterapkan langsung oleh masyarakat, dunia usaha, dan industri

• Perguruan Tinggi wajib mengupayakan pendanaan
Pendidikan Tinggi dari berbagai sumber di luar biaya
pendidikan dari mahasiswa, melalui:
• Jasa layanan profesi dan/atau keahlian

• Kerja sama kelembagaan pemerintah dan swasta

• Hibah

• Dana lestari dari alumni dan filantropis

Hasil Pengabdian Masyarakat
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(Permendikbud No 3 2020 tentang Standard Nasional Pendidikan Tinggi)



Research untuk Contribution to Knowledge
(Mas Joko dengan Algoritma Self-Adaptive C4.5)

109

ID3 (Quinlan, 1986)

CART (Breiman ,1984)

Credal C4.5 (Mantas, 2014) 
C4.5 (Quinlan, 1993)

Credal DT (Abellan, 2003)

Adaptative Credal C4.5
(Abellan, 2018)

Decision Tree

Self-Adaptive C4.5
(Joko, 2018)



Penerapan Algoritma Self-Adaptive C4.5
untuk Prediksi Pola Risiko Kecelakaan/Meninggal
(Contribution-to-Knowledge → Contribution-to-People)
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Prediksi Klaim Palsu atau Bukan



Pola Penentuan Kelayakan Kredit

0

5

10

15

20

2003 2004

Jumlah kredit
macet
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Pola Profil Tersangka Koruptor
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Profiling dan Deteksi Kasus TKI
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Pola Aturan Asosiasi dari Data Transaksi
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Pola Aturan Asosiasi di Amazon.com

118



Pola Aturan Asosiasi di Netflix
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Revolusi Industri 4.0
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Stupid
Applications

• Sistem Informasi
Akademik

• Sistem Pencatatan
Pemilu

• Sistem Laporan 
Kekayaan Pejabat

• Sistem Pencatatan
Kredit

Smart
Applications

• Sistem Prediksi 
Kelulusan Mahasiswa

• Sistem Prediksi Hasil 
Pemilu

• Sistem Prediksi 
Koruptor

• Sistem Penentu 
Kelayakan Kredit

From Stupid Apps to Smart Apps
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• Uber - the world’s largest taxi company, 
owns no vehicles

• Google - world’s largest 
media/advertising company, creates no 
content

• Alibaba - the most valuable retailer, has 
no inventory

• Airbnb - the world’s largest 
accommodation provider, owns no real 
estate

• Gojek - perusahaan angkutan umum, 
tanpa memiliki kendaraan

Perusahaan Pengolah Pengetahuan
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Metodologi Pengembangan
Enterprise Architecture?

Harus mulai dari mana?

Apa yang harus dibuat?

Bagaimana standardisasi untuk desainnya?

Bagaimana tahapan pembuatannya?

Zachman
(1987)

FEAF 
(1999)

TEAF 
(2000)

DODAF 
(2003)

Gartner
(2005)

EAP 
(1992)

TISAF 
(1997)

NIST
(1980)

TOGAF 
(1995)

Penelitian Enterprise Architecture (EA)?
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Komparasi Framework Enterprise Architecture
Jenis EA Framework

Consortia-Developed
Frameworks

ARCON, GERAM, RM-ODP, 
IDEAS Group, ISO 19439, TOGAF

Defense Industry
Frameworks

AGATE, DNDAF, DoDAF, MODAF, NAF

Government Frameworks ESAAF, GEA, FDIC, FEAF, NORA, NIST, TEAF

Open Source Frameworks LEAD, MEGAF, Praxeme, TRAK, SABSA

Proprietary Frameworks ASSIMPLER, AM, IAF, OBASHI, IFW, SAM,
SAP EAF, Zachman Framework, SOMF

(Roger Sessions, A Comparison of the
Top Four EA Methodologies,  2014)
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• EA dan framework yang ada sulit dipahami, terlalu buzzwords, berbentuk
statis, sulit diubah, technology-oriented, tidak dibutuhkan pimpinan dan 
staff
(Kotusev, 2018) (Alm & Wißotzki, 2013)
(Wahono, et al., 2015) (Wahono et al., 2020)

• EA dan framework yang ada tidak komprehensif menselaraskan dimensi
organisasi (rencana strategis, risiko, KPI, regulasi, manajemen program)
(Meyer et al., 2011) (Zur Muehlen and Su, 2011) (Drahansky et al., 2016)
(Wahono et al., 2019) (Wahono et al., 2020)

• EA dan framework yang ada tidak comply dengan berbagai peraturan dan 
standard: SPBE, BPMN, APQC, UML, ISO, dsb
(Wahono et al., 2020)

• EA dan framework yang ada tidak memposisikan proses bisnis sebagai
dasar pergerakan organisasi, project EA tidak berangkat modeling dan 
simulation proses bisnis yang  komprehensif, yang menjadi argumentasi
automation dalam bentuk solusi IT dilakukan
(Wahono et al., 2019) (Wahono et al., 2020)

• Enterprise architecture is dead, too much in-breeding and self-asphyxiation
(Jon McLeod, 2017)

Studi Literatur & Lapangan Masalah Framework EA
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Framework idEA

Compliance dengan

Berbagai Standar dan 

Regulasi

Metode Sederhana, 

Sistematis dan Selaras

dengan Artifact

Terintegrasi dengan

Berbagai Dimensi Organisasi

(Program, Regulasi, Data, 

Aplikasi, Risiko, KPI)

Transfer Pengetahuan dan 

Change Management 

secara Bertahap dan 

Terus Menerus

Platform yang Terintegrasi, 

Multiplatform, dan Mendukung

Digital Transformation:

• Big Data

• Intelligent Systems

• Business Process

Modeling dan Simulation

Roadmap, Governance dan 

Monitoring Kegiatan

Organisasi Terpadu dan 

Komprehensif

1

2

3 4

5

6
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https://youtu.be/f5ZazYjKuN4


idEA Simplified Systematic Method

Simplified Systematic Methods Simplified Systematic Artifacts
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idEA Multidimensional Architectures
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Aplikasi

Data

Risiko

KPI

Standar dan Regulasi

Strategi dan Program 

Proses 
Bisnis

K
e

m
e

n
te

ri
an
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Scientific Justification dari Framework idEA
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Intelectual Property Right dari Framework idEA
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Industrial Justification dari Framework idEA

(Romi Satria Wahono, Penerapan Framework idEA, IlmuKomputerCom Braindevs Sistema, 2020)
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Survey Tingkat Kematangan Penerapan Framework idEA
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4

5

Architecture Development

Business Linkage

Senior Management
Involvement

Operating Unit
Participation

Architecture
Communication

IT Security

Governance

IT Investment and
Acquisition Strategy

2020 2021 2022

1: Initial 

Penerapan EA dilakukan
secara adhoc, inisiatif
pengelolaan EA dari
individu atas permintaan
atau kebutuhan tertentu

2: Under Development 

Penerapan EA telah didukung
oleh kebijakan organisasi. 
Proses, peran dan tanggung
jawab pengelola EA telah
ditetapkan

3: Defined

Penerapan EA (pengelolaan
artifact & standar
pemodelan) telah
didefinisikan sesuai dengan
spesifikasi kebutuhandan
standar organisasi

4: Managed 

Penerapan EA telah
dimanfaatkan sebagai media 
analisis kinerja organisasi. 
EA menjadi alat untuk
mengukur kinerja secara
kuantitatif

5: Optimized 

Penerapan EA dilakukan
secara masif dalam
mendukung kegiatan
perbaikan berkelanjutan di 
organisasi

2.1 2.8 3.2
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Survey Efektivitas Penerapan Framework idEA
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Peningkatan Efektivitas Kerja dari 1.66 ke 3.32
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Mitos 1
Penelitian Yang Baik Itu Outputnya

Nyata dalam Bentuk Produk

Mitos 2
Tujuan Utama Penelitian adalah

Adanya Kontribusi ke Masyarakat

Mitos 3
Metode Penelitian yang Saya 

Gunakan adalah Waterfall

Mitos 4
Masalah Penelitian itu adalah

Masalah Yang Muncul di 
Masyarakat

Mitos 5
Studi Literatur Berisi Berbagai

Teori Dasar dan Definisi yang Ada 
di Buku

Mitos 6
Semakin Banyak Literatur yang Saya 

Baca, Saya Semakin Pusing

Mitos 7
Saya Melakukan Citation dengan

Meng-Copy Paste Kalimat dan 
Paragraf dari Paper Lain

Mitos 8
Penelitian Itu Semakin Aplikatif dan 

Terapan Semakin Mudah Masuk Jurnal
Terindeks

Mitos 9
Penelitian yang Baik itu Topik dan 

Skalanya Besar, serta Berhubungan
dengan Banyak Bidang

Mitos 10
Kalau Mau Jadi Pebisnis dan 

Masuk ke Industri, Nggak Perlu 
Mikirin Penelitian

10 MITOS
Penelitian
Computing
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Romi Satria Wahono
romi@romisatriawahono.net
http://romisatriawahono.net
http://youtube.com/RomiSatriaWahono
08118228331

Terima Kasih
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Serial Playlist Metodologi Penelitian
(Youtube Channel: Romi Satria Wahono)
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Textbooks
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• Abbott, M., & McKinney, J. (2013). Understanding and Applying
Research Design. John Wiley & Sons, Inc.

• Berndtsson, M., Hansson, J., & Olsson, B. (2008). Thesis Projects: a 
Guide for Students in Computer Science and Information Systems 
(2nd ed.). London: Springer-Verlag

• Blaxter, L., Hughes, C., & Tight, M. (2006). How to Research (3rd ed.). 
Open University Press

• Blessing, L. T. M., & Chakrabarti, A. (2009). DRM, a Design Research 
Methodology. Springer-Verlag London

• Cohen, L., Manion, L., & Morrison, K. (2005). Research Methods in 
Education (5th ed.). Taylor & Francis Group.

• Dawson, C. W. (2009). Projects in Computing and Information 
Systems A Student’s Guide (2nd ed.). Pearson Education Limited

• Jonker, J., & Pennink, B. (2010). The Essence of Research 
Methodology. Springer-Verlag Berlin Heidelberg

• Lichtfouse, E. (2013). Scientific Writing for Impact Factor Journals. 
Nova Science Publishers, Inc.
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