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MOTTO 

 

Orang-orang yang menabur dengan mencucurkan air mata, akan menuai dengan 

sorak-sorai. Orang yang berjalan maju dengan menangis sambil menabur benih, 

pasti pulang dengan sorak-sorai sambil membawa berkas-berkasnya. 

 
(Mazmur 126 : 5-6) 

 

" Pekerjaan besar tidak dihasilkan dari kekuatan, melainkan oleh ketekunan " 

 

(Samuel Johnson) 
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ABSTRAK 
 
 
 

 

Ice Breaking adalah permainan yang biasa dilakukan untuk memecahkan 

kebekuan dalam sebuah acara. Outbound merupakan kegiatan yang dilakukan di 

alam terbuka. Ada banyak pilihan permainan untuk outbound. Dalam setiap 

permainan memiliki kebutuhan yang berbeda-beda serta kesulitannya masing-

masing. 

 
Dalam skripsi ini dibuat sistem berbasis web pencarian dan kombinasi 

permainan Outbound dan Ice Breaking. Sistem dibangun menggunakan metode 
 
Case Based Reasoning (CBR). Sistem akan mencari permainan dalam database 

yang memiliki kemiripan dengan kriteria permainan yang diinginkan. Sistem ini 

juga menyediakan paket permainan yang disesuaikan dengan total waktu yang 

diperlukan dengan jumlah permainan yang akan dilakukan. Sehingga pengguna 

mendapatkan paket permainan yang sesuai kriteria diinginkan. Data-data 

permainan yang disediakan berasal dari buku-buku permainan Outbound dan Ice 

Breaking. 

 

Hasil akhir penelitian menunjukkan bahwa sistem yang menggunakan 

metode CBR sesuai untuk sistem pencarian permainan sesuai kriteria yang 

diinginkan. Sistem dapat membantu memberikan alternatif pilihan permainan 

yang sesuai dengan kebutuhan. 

 
Kata Kunci : Case Based Reasoning, retrive, reuse, revise dan retain. 
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BAB 1 
 
 

PENDAHULUAN 
 
 
 
1.1 Latar Belakang Masalah 
 

Permainan yang dapat digunakan untuk memecahkan kebekuan dalam 

sebuah acara biasa disebut ice breaking. Sedangkan outbound merupakan kegiatan 

yang dilakukan di alam terbuka. Outbound dan Ice Breaking ini merupakan 

permainan yang biasa dilakukan dalam berbagai kesempatan. Dalam setiap 

permainan pasti memiliki tujuan yang berbeda-beda. Antara satu permainan 

dengan permainan yang lain pasti memiliki kebutuhan yang berbeda-beda serta 

kesulitannya masing-masing. 

 
Bagi orang-orang yang terbiasa bekerja dibidang Event Organize memang 

mudah untuk memilih permainan. Hal ini biasanya sudah dibuat paket permainan 

untuk berbagai kegiatan. Namun untuk orang awam yang tergabung dalam sebuah 

organisasi yang ingin mengadakan outbound atau ice breaking secara mandiri 

akan menjadi kesulitan tersendiri. Ada beberapa faktor yang harus 

dipertimbangkan dalam memilih permainan yang sesuai dengan kriteria yang 

harus diperhatikan misalnya tema, jumlah peserta, waktu, lokasi acara,rentang 

usia, dan alat-alat yang harus disediakan. 

 
Penelitian ini akan ditujukan untuk orang-orang yang terbiasa dalam 

komunitas yang ingin memilih permainan yang sesuai dengan kriteria. Sistem 

yang dibangun akan memberikan alternatif pilihan permainan sesuai kebutuhan 

dengan menggunakan metode Case Based Reasoning (CBR). Berdasarkan pilihan-

pilihan permainan tersebut akan dibuat paket-paket permainan yang disesuaikan 

dengan total waktu yang diperlukan dengan jumlah permainan yang akan 

dilakukan. Sehingga pengguna mendapatkan paket permainan yang sesuai kriteria 

diinginkan. 
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1.2 Rumusan Masalah 
 

Perumusan masalah yang timbul antara lain : 
 

a. Membangun sistem yang dapat menghasilkan alternatif pilihan 

permainan outbound dan ice breaking.  
 

b. Menerapkan metode Case Based Reasoning untuk memberikan 

alternatif permainan untuk outbound dan ice breaking yang sesuai 

dengan tema, jumlah peserta, waktu, lokasi acara, rentang usia, dan 

ketersediaan alat.  

 
1.3 Batasan Masalah 
 

Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka batasan sistem yang akan 
 
dibangun yaitu: 
 

a. Penelitian ini menggunakan metode CBR untuk mendapatkan penilaian 

permainan yang telah dilakukan dengan kecocokan kriteria. Penilaian 

berdasarkan pengalaman pelaksanaan permainan yang pernah 

dilakukan sebelumnya.  
 

b. Data untuk pemilihan kecocokan permainan menggunakan bersumber 

dari GETHSEMANE OUTBOND dan buku referensi.  
 

c. Kriteria pemilihan berdasarkan tema, jumlah peserta, waktu, lokasi 

acara,range usia, dan ketersediaan alat.  

 

1.4 Spesifikasi Sistem 
 

Spesifikasi sistem yang dibangun terdiri dari 5 hal yaitu : 

 

1. Spesifikasi aplikasi/program  
 

a. Program mampu mengelola data permainan  
 

b. Program mampu memberikan alternatif permainan sesuai 

kriteria yang ditentukan  
 

c. Program mampu memberikan informasi cara permainan, foto 

pendukung, dan perhitungan waktu permainan.  
 

2. Spesifikasi perangkat lunak  
 

a. Sistem operasi Windows 7 Profesional.  
 

b. Win 32 bit  
 

c.  .NET FRAMEWORK 4.0 
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d. DBMS  
 

e. Browser Mozilla Firefox 3.0.  
 

3. Spesifikasi perangkat keras  
 

a. Intel celeron B15  
 

b. RAM 2 GB  
 

c. Hardisk 320 GB  
 

d. Monitor 14 inci, resolusi 1024x768  
 

e. Keyboard dan mouse  
 

4. Spesifikasi kecerdasan pembangun  
 

a. Kemampuan dalam penggunaan bahasa C# dan SQL Server 

Management Studio.  
 

b. Kemampuan dalam menggunakan aplikasi pengolahan data 

untuk membuat laporan dan mendukung analisis data.  
 

5. Spesifikasi kecerdasan pengguna aplikasi  
 

a. Mampu menggunakan komputer dan mengakses internet.  
 

b. Memahami istilah-istilah umum dalam aplikasi web.  

 

1.5 Tujuan dan Manfaat Penelitian 
 

Penelitian dalam kasus pemilihan outbound dan ice breaking bertujuan 
 
untuk : 
 

a. Membangun Aplikasi yang memberikan alternatif permainan 

outbound dan ice breaking yang sesuai dengan kriteria.  
 

b. Meneliti apakah metode CBR dapat dapat membantu memberikan 

alternatif permainan berdasarkan penilaian terhadap permainan.  

 

1.6 Metodologi Penulisan 
 

Langkah-langkah penelitian yang akan dilakukan adalah : 

 

1. Melakukan kajian pustaka mengenai CBR, Outbound dan Ice breaking.  
 

2. Mengumpulkan permainan-permainan berdasarkan rekomendasi Event 

Organization dan buku-buku panduan.  
 

3. Perancangan sistem berdasarkan data yang diperoleh.  
 

4. Pembangunan sistem dengan menggunakan bahasa pemprograman C# 

dan SQL  
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5. Pengujian program dengan beberapa situasi tertentu untuk mengetahui 

hasil program.  

 

1.7 Sistematika Penulisan  
 

Sistematika penulisan laporan ini dibagi menjadi 5 bab. Setiap bab 

mempunyai sub-bab yang menjelaskan pokok masalah pada bab tersebut. Berikut 

ini adalah penelasan secara garis besar dari setiap bab yang akan dibahas: 

 
BAB I pendahuluan berisi tentang penjelasan umum penelitian sistem yang 

akan dibangun. Bab 1 terdiri dari beberapa sub-bab, yaitu latar belakang masalah, 

rumusan masalah, batasan masalah, spesifikasi sistem, tujuan dan manfaat 

penelitian, metodologi penelitian, dan sistematika penulisan. 

 
BAB II landasan teori menjelaskan secara khusus mengenai tinjauan pustaka 

yang terkait dengan penelitian. Pustaka yang digunakan terdiri dari definisi dan istilah 

dalam metode CBR, outbound, icebreaking dan rumus kombinasi serta pustaka 

tentang cara pembangunan sistem yang terkait dengan sistem yang akan dibuat. 

Tentang pembuatan basisdata dan istilah-istilah yang digunakan. 

 
BAB III analisis dan perancangan system yang terdiri dari analisis data, 

dan rancangan sistem. Selain itu terdiri dari beberapa gambar untuk flowchart, 

Data Flow Diagram (DFD), Model Data Logika (MDL), Kamus data dan usecase. 

 
BAB IV penerapan dan analisis sistem. Bab ini memberikan penjelasan 

mengenai sistem yang dihasilkan. Sebagai penjelas, bab IV terdiri dari 

implementasi program, dan analisis hasil uji coba. 

 
BAB V penutup berisi kesimpulan dan saran. Kesimpulan berdasarkan 

pengujian sistem. Saran diberikan untuk pengembangan sistem yang mungkin 

akan menjadi penelitian selanjutnya. 
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BAB 5 PENUTUP 
 
 

KESIMPULAN DAN SARAN 
 
 
 
5.1 Kesimpulan 

 
Kesimpulan penerapan konsep Case Based Reasoning pada pemilihan 

 
permainan adalah : 

 

a. Sistem berbasis web yang dibangun dapat memberikan alternatif pilihan 

permainan yang sesuai dengan kebutuhan pengguna. Dengan demikian 

pengguna lebih mudah dalam mencari permainan untuk outbound dan ice 

breaking.  
 

b. Penerapan metode Case Based Reasoning dapat memberikan alternatif 

permainan untuk outbound dan ice breaking yang sesuai dengan tema, 

jumlah peserta, waktu, lokasi acara, rentang usia, dan ketersediaan alat.  
 

c. Tingkat keakuratan rekomendasi permainan sebesar 86,6%.  
 

d. Kriteria yang tidak mendapatkan rekomendasi permainan karena nilai 

kemiripannya kecil maka akan disimpan sebagai kasus baru. Proses ini 

sesuai dengan konsep CBR pada tahap revise dan retain.  

 
5.2 Saran 

 
Untuk pemberian nilai kriteria sebaiknya menggunakan prioritas. 

Misalnya jika ada enam kriteria sebaiknya pemberian rentang nilai adalah 1-6 

supaya tidak menyulitkan pengguna dalam menetukan nilai kriteria. 
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