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RINGKASAN

Iklim investasi di Indonesia jika dibandingkan dengan negara maju lainnya masih sangat
rendah. Pada masa pandemi ini, banyak dari masyarakat Indonesia memulai untuk berinvestasi
melalui platform digital. Mereka mendapatkan banyak informasi mengenai investasi dari
beberapa media digital yang sekarang dapat diakses kapan saja dan dimana saja. Namun,
investasi juga mempunyai resiko yang besar jika tidak disertai oleh analisis yang tepat.
Masyarakat juga bisa terpengaruh pada investasi bodong yang ditawarkan dalam media digital
dimana mereka dijanjikan untuk mendapatkan return yang besar dalam jangka waktu yang
sangat singkat. Instrumen investasi yang ditawarkan kepada masyarakat sangatlah banyak
mulai dari Saham, Reksadana, Emas, Obligasi, hingga Aset Kripto. Oleh maka itu, penelitian
ini akan mengukur seberapa besar pengaruh dari media sosial dalam referensi atau menjadi
acuan dalam investasi yang dilakukan oleh generasi muda. Penelitian ini akan mengambil
responden generasi muda yang berusia 17 hingga 35 tahun dan sudah memulai investasi dalam
bentuk apapun. Penelitian ini akan menghasilkan model penerapan media sosial dalam
pengaruh investasi yang dilakukan oleh generasi muda. Hasil penelitian ini diharapkan dapat
bermanfaat untuk menjadi referensi para generasi muda agar mendapatkan konten dalam media

sosial yang komprehensif untuk menjadi referensi investasi yang tepat.

Kata kunci : Pengaruh Media Sosial, Investasi Digital, Referensi Investasi



BAB |
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Pada masa pandemi ini banyak membuat orang belajar untuk mencari uang tambahan dan
berinvestasi. Banyak influencer investasi yang membuat konten yang dipublikasi dalam media
sosial dan mengajak para warganet untuk berinvestasi. Hal ini dikarenakan iklim investasi di
Indonesia masih sangatlah sedikit terutama dibandingkan dengan negara maju. Masyarakat
Indonesia menganggap investasi itu adalah sebuah barang mewah yang tidak sembarang orang
dapat melakukannya. Padahal, investasi merupakan salah satu cara agar dapat meningkatkan
kesejahteraan ekonomi masyarakat (Ahmad,et al,. 2021).

Pengguna media sosial meningkat selama masa pandemi ini. Banyak influencer yang
membuat konten mengenai investasi. Namun, tidak semua konten mengenai investasi yang ada
di dalam media sosial itu mengarahkan investasi yang baik kepada masyarakat. Terdapat
konten yang justru menarik minat investasi masyarakat sehingga tertarik untuk investasi namun
ternyata malah merugikan masyarakat. Hal ini tentu saja membuat masyarakat merasa trauma
dan tidak percaya lagi untuk berinvestasi.

Investasi mempunyai banyak instrumennya. Instrumen investasi yang ditawarkan kepada
masyarakat sangatlah banyak mulai dari Saham, Reksadana, Emas, Obligasi, hingga Aset
Kripto. Semua investasi ini harus disesuaikan oleh profil resikonya. Ada yang beresiko rendah,
menengah, dan beresiko tinggi. Para masyarakat pasti tertarik dengan investasi yang
menghasilkan return yang tinggi namun mereka terkadang tidak sadar bahwa investasi yang
menghasilkan return yang tinggi adalah investasi yang beresiko tinggi. Investasi yang beresiko
tinggi biasanya tidak mudah dicairkan dalam bentuk uang lagi atau fluktuasinya terlalu tinggi
sehingga jika dicairkan sewaktu-waktu akan ada dalam titik jual yang rendah. Investasi
bodongpun juga ada dalam media sosial dimana influencer menawarkan return yang tinggi
dalam waktu yang sesingkat mungkin. Return yang tinggi inilah yang pasti digemari oleh
masyarakat untuk mendapatkan uang secara instan (Azizah, et al., 2020).

Influencer tidak semuanya memiliki pemahaman yang komprehensif mengenai investasi.
Banyak dari mereka tidak mempunyai edukasi yang baik mengenai investasi dan hanya
mencari referral dari mengajak orang untuk berinvestasi. Mereka memanfaatkan media sosial
untuk memamerkan hasil investasinya agar dapat memikat dan menarik banyak orang untuk

mengikuti investasi bersama mereka. Apalagi mereka juga memanfatkan bisnis investasi
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bodong berbasis MLM dimana mereka menggunakan skema ponzi dengan mencari member-
member baru.

Oleh maka itu, penelitian ini akan mengukur seberapa besar pengaruh dari media sosial
dalam referensi atau menjadi acuan dalam investasi yang dilakukan oleh generasi muda.
Penelitian ini akan mengambil responden generasi muda yang berusia 17 hingga 35 tahun dan
sudah memulai investasi dalam bentuk apapun. Penelitian ini akan menghasilkan model
penerapan media sosial dalam pengaruh investasi yang dilakukan oleh generasi muda. Hasil
penelitian ini diharapkan dapat bermanfaat untuk menjadi referensi para generasi muda agar
mendapatkan konten dalam media sosial yang komprehensif untuk menjadi referensi investasi

yang tepat.

1.2 Rumusan Masalah

Dari latar belakang masalah diatas maka dapat ditarik rumusan masalah dalam penelitian ini
adalah : Bagaimana Pengaruh Media Sosial Sebagai Referensi Investasi Digital Generasi
Muda?

1.3 Tujuan Penelitian
Penelitian ini bertujuan untuk mempelajari seberapa besar pengaruh media sosial sebagai

referensi investasi digital generasi muda.

1.4 Luaran Penelitian

Luaran dari penelitian ini adalah :
1. Publikasi pada Jurnal Nasional terakreditasi.
2. Model



BAB |1
TINJAUAN PUSTAKA

Penggunaan media sosial yang masif belakangan ini merupakan akibat dari perkembangan
industri kreatif dan perkembangan sektor digital yang berjalan secara ber-iringan dan yang
diperkirakan pada tahun 2019 pertumbuhan industri kreatif sebesar 12% dan pengguna internet
akan mencapai 51,8% dari total penduduk Indonesia. Hal ini juga didukung oleh sejumlah besar
generasi muda yang memiliki jiwa wirausaha yang tinggi, memanfaatkan media sosial sebagai
sarana berbisnis dan membagikan pengetahuan seperti cara ber-investasi, marketing,
photography, dll, dengan cara memanfaatkan jejaring pertemanan yang mereka miliki
(M.Rachman Mulyandi, Veny Anindya Puspita Sari, 2018).

Menurut Dan Zarella media sosial merupakan situs yang menjadi tempat orang-orang
berkomunikasi dengan seseorang yang dikenal di dunia nyata maupun di dunia maya.
Kemudian menurut pendapat dari Chris Heuer terdapat 4C dalam menggunakan media sosial
yaitu (M.Rachman Mulyandi, Veny Anindya Puspita Sari, 2018) ;

1. Context, merupakan cara atau bentuk dalam menyampaikan suatu pesan pada khalayak.

2. Communication, merupakan praktek dalam menyampaikan, membagikan,
mendengarkan, merespon, dan mengembangkan pesan kepada khalayak.

3. Collaboration, merupakan bekerja bersama-sama antara pemberi dan penerima pesan
agar pesan yang disampaikan lebih efektif dan efisien.

4. Connection, merupakan hubungan yang terjalin dan terbina antara pemberi dan
penerima pesan.

Dalam jurnal User Participation of SocialMedia, disebutkan lima karakteristik utama dalam
media sosial (Kus Tri Dianavera, Toto Aminoto, Bagus Styoko, Gatot Prabanto, Zulkarnaini,
Megayani, 2020), yaitu;

1. Participation, merupakan Tindakan yang berorientasikan pada keterlibatan pengguna
dalam menggunakan media sosial, dapat berupa frekuensi kunjungan dan lama
penggunaan

2. Opennes, merupakan kondisi saat media sosial tidak memiliki hambatan untuk
mengakses informasi dan membagikan konten tertentu.

3. Conversation, merupakan percakapan yang terjadi di media sosial dapat menyebar

secara cepat karena kemudahan akses yang terhubung dengan internet.



4. Community, media sosial menawarkan sebuah mekanisme bagi individu atau
organisasi untuk membentuk komunitas yang memiliki kesamaan.
5. Connectedness, informasi dalam media sosial berkarakteristik viral, kondisi ini

memberikan kemudahan bagi penggunanya untuk terhubung satu dengan yang lain.

Sosial media juga memiliki beberapa manfaat, menurut Puntoadi sosial media memiliki 3
manfaat (Siti Nurhanifah Nasution, 2021), yaitu;
1. Sosial media bisa menjadi tempat untuk berkomunikasi, berdiskusi bahkan bisa
membangun Personal Branding melalui media sosial.
2. Melalu media sosial para pemasar dapat mengetahui dapat mengetahui kebiasaan
konsumen mereka.
3. Media sosial memiliki sifat viral. Viral meurut Danisn berarti memiliki sifat seperti
virus yaitu menyebar dengan cepat.

Dari berbagai manfaat yang ada dapat dikatakan bahwa media sosial sangat bermanfaat
bagi semua orang. Dengan media sosial mereka bisa berinteraksi dengan siapapun dan
dimanapun, membuat semua orang tidak sulit mendapatkan suatu informasi, karena informasi
yang terdapat pada sosial media dapat diunggah, diakses, dan menyebar secara cepat (Siti
Nurhanifah Nasution, 2021).

Dari berbagai informasi yang terdapat pada sosial media, yang belakangan ini ramai adalah
informasi mengenai Investasi. Investasi merupakan penukaran uang dengan bentuk kekayaan
lain seperti saham, dan harta tidak bergerak yang diharapkan dapat bertambah nilainya selama
periode waktu tertentu (Azizah Aprilia Utami, 2020).

Akses informasi yang baik dan cara berpikir yang lebih matang berguna dalam pengambilan
keputusan investasi yang lebih menguntungkan dengan mempertimbangkan faktor return dan
risikonya. Menurut Fama, ketersediaan informasi akan memunculkan efisiensi pasar secara
informasi. Namun, kini “Kecanggihan” pelaku pasar, yakni generasi muda, menjadi nilai
tambah munculnya efisiensi pasar secara keputusan (Caecilia Westi Sekar Wangi & Maulidya
Putri Indah Sari, Caecilia Westi, 2017).

Investasi digital merupakan salah satu instrumen untuk melakukan kegiatan investasi di bidang

fintech yang dapat dirasakan kemudahannya oleh masyarakat luas. Berdasarkan hasil penelitian
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Setyorini & Indriasari (2020) penyesuaian yang dilakukan di bidang fintech memudahkan
generasi milenial untuk menjadi investor muda dengan memanfaatkan smarthphone mereka
sendiri. Data Bursa Efek Indonesia menunjukkan bahwa pertumbuhan investor muda
menunjukkan peningkatan yang signifikan setiap tahunnya. Pada tahun 2016 jumlah investor
muda dari generasi milenial mencapai 79.000 investor. Seiring berjalannya waktu, jumlah
tersebut terus bertambah setiap tahunnya hingga pada tahun 2019 jumlah investor muda
mencapai 222.000 investor (Bursa Efek Indonesia, 2019). Hal tersebut menunjukkan bahwa
generasi milenial mampu untuk mengelola keuangan dan menunjukkan eksistensinya di sektor
investasi meskipun jumlahnya masih sedikit. (Ahmad Rosyid, Kurnia Noviarti, Syabhril,
Achmad Rizalul, 2021).

Meningkatnya investor di pasar efek tidak terlepas dari banyaknya influencer saham yang
melakukan sosialisasi dengan menggunakan media sosial untuk menarik publik agar mencoba
berinvestasi saham. Terkait dengan pengaruh promosi yang dilakukan influencer di media
sosial, Hans Kwee sebagai pengamat pasar modal dan Direktur Anugrah Mega Investama dan
Luky Alfirman selaku Direktorat Jenderal Pengelolaan Pembiayaan dan Risiko Kementerian
Keuangan (DJPPR Kemenkeu), mengatakan bahwa banyaknya public figure yang meceritakan
pengalamannya terkait investasi di pasar modal berdampak positif bagi peningkatan jumlah
investor. Peningkatan ini didorong oleh kemudahan sistem transaksi yang dapat dilakukan
secara online, dan aman membuat investor milenial lebih tertarik untuk berinvestasi. (Findri
Firdhausa, Rani Apriyani, 2021).
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BAB Il
METODOLOGI PENELITIAN

Penelitian yang diusulkan ini memiliki tahapan-tahapan sebagai yang digambarkan pada

gambar 3.1 dibawah ini:

Spesifikasi Struktural
Model

Model Estimasi
dan Evaluasi Hasil

Gambar 3.1 Metodologi Penelitian

Dari gambar 3.1 diatas dapat dijelaskan tahapan-tahapan penelitian ini sebagai berikut :
1. Pengumpulan Data
Pengumpulan data dimulai dari pembuatan kuesioner. pembuatan kuesioner akan
membahas mengenai Bagaimana masyarakat dalam menggunakan dan memanfaatkan
media sosial sebagai referensi untuk berinvestasi. Target responden untuk penelitian ini
adalah masyarakat Generasi Muda, yang berusia sekitar 17 hingga 35 tahun. Di dalam
penelitian ini target responden sekitar 100 orang yang akan diminta untuk mengisi
sebuah form secara online. pengumpulan data akan dilakukan sekitar 2 minggu atau

hingga target responden terpenuhi.

12



2. Penentuan Research Goal
Dalam penentuan research goal pada tahap ini merupakan tahapan preprocessing data
yang didapatkan dari responden. Tahapan ini mengeksplorasi model yang dapat
digunakan untuk menentukan dan membangun teori. Pada tahapan ini pula kita juga
dapat mengkonfirmasi teori-teori yang ada mengenai pengaruh media sosial yang
dibandingkan dengan investasi sebagai sarana untuk referensi dan mencari ketertarikan

dalam investasi.

3. Spesifikasi Struktural Model
Dalam spesifikasi struktural model Pada tahapan ini peneliti, Membuat suatu jaringan
antara cara berbagai hipotesis yang menguatkan teori antara pengaruh dengan
penggunaan media sosial. tahapan ini juga membangun relasi dan menangkap apa yang
menjadi inti dari permasalahan utama dan Mengapa masyarakat generasi muda dapat
dengan mudah mempercayai media sosial untuk menjadi referensi dalam melakukan

investasinya. Implementation

4. Pengukuran Model Spesifikasi
Pada tahapan ini peneliti akan mengambil Pertanyaan reflektif dan pertanyaan formatif
untuk dibandingkan titik dalam pengukuran model spesifikasi ini semua pertanyaan
akan diuji dengan hasil yang berupa hipotesa di mana kita mencari keselarasan high
order atau Jawaban mana yang mempunyai skor paling tinggi dan paling berpengaruh
terhadap responden secara keseluruhan titik Selain itu kita juga akan mengukur jawaban

Antara responden dan menentukan seberapa jauh distancenya..

5. Model Estimasi dan Evaluasi Hasil
Pada tahapan ini kita dapat mengambil kesimpulan sejauh mana media sosial itu dapat
berpengaruh terhadap minat para masyarakat generasi muda dalam melakukan
investasi. hasil dari model yang dibuat akan diselaraskan pada jawaban dari responden
yang sudah didapatkan. hasil dari penyelarasan itu akan dievaluasi halu akan ditarik
suatu kesimpulan Bagaimana cara media sosial tersebut dapat meningkatkan minat

pada masyarakat generasi muda untuk berinvestasi.
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BAB IV
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

Pada penelitian ini pengumpulan data dilakukan dengan menggunakan Data Primer dan Data
Sekunder. Data Primer berupa kuesioner yang dibagikan secara online dan mendapat
responden sebesar 50 orang dan Data Sekunder berasal dari penelitian terdahulu (jurnal) dan
buku. Analisa Desktiptif dari data kuesioner yang sudah diberikan oleh responden sebagai
berikut:

a) Profil Responden
Sebagian besar responden berjenis kelamin Pria yaitu sebanyak 38 orang atau 76% dari total
responden. Hasil ini menunjukan bahwa pria lebih berminat untuk melakukan investasi digital.
Selanjutnya dari 28% responden berusia kurang dari 20 tahun, dari 26% reponden berusia 20
— 25 tahun, 24% responden berusia lebih dari 40 tahun, 14% responden 31 — 35 tahun, 6%
berusia 26 — 30 tahun dan sisanya 1% berusia 36- 40 tahun. Hasil ini menarik karena banyak
responden yang didominasi dari generasi Z yang mana berusia kurang dari 20 sampai 25 tahun
sudah mulai berinvestasi digital, jika melihat perkembangannya dari generasi milenial yang di
isi oleh usia 26 — 35 tahun. Artinya produk investasi digital dapat diterima dengan baik oleh
generasi muda Indonesia, harapan kedepannya makin banyak pemuda Indonesia yang mulai
melakukan Investasi.
Selanjutnya Pendidikan terakhir responden didominasi berasal dari Tamat SMA sebesar 40%
atau 20 orang, 22% atau 11 orang responden berasal dari Tamat S1, 18% atau 9 orang berasal
dari Tamat S2.
Pada Pendapatan per bulan 52% atau 26 orang dengan pendapatan kurang dari 3 juta rupiah,
20% atau 10 orang menjawab 3-5 juta rupiah, 18% atau 9 orang menjawab 5-15 juta rupiah
dan sisanya 2% atau 1 orang menjawab lebih dari 25 juta rupiah. Dari total responden
pendapatan kurang dari 3 juta sampai 5 juta per bulan mendominasi kuesioner pada penelitian
ini.
Pada Jenis Pekerjaan sebanyak 36% atau 18 orang responden bekerja sebagai Pegawai Swasta,
30% atau 15 orang menjawab sebagai Pelajar/Mahasiswa, 10% atau 5 orang menjawab sebagai
Freelance atau pekerja lepas, 10% atau 5 orang menjawab Tidak Bekerja, 8% atau 4 orang
menjawab sebagai wirausaha, dan 6% atau 3 orang menjawab sebagai PNS (Pegawai Negri
Sipil).
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b) Produk Investasi yang dimiliki
Pada bagian investasi yang dimiliki sebanyak 58% dari total responden menjawab memiliki
Investasi saham, 50% dari total responden menjawab memiliki investasi Reksadana dan hanya

40% dari total responden menjawab memiliki Investasi Cryptocurrency.

c) Media Sosial yang sering digunakan
Pada bagian media sosial yang sering digunakan, 70% responden menjawab menggunakan
Instagram, 52% responden menjawab Youtube, 44% responden menjawab Facebook, 32%

responden menjawab Twitter dan 32% menjawab TikTok.

Kerangka Pikiran atau model pada penelitian ini digambarkan sebagai berikut:

Faktor Sosial Media
(FSM - X1}

Medivasi Investas: Kaeputusan Investasi
(Ml - X2) (¥}

W

Resiko invesaiasi
(Rl - X3}

Gambar 4.1 Model Penelitian

Selanjutnya dari kerangka pikiran yang sudah di buat menghasilkan hipotesis yang dapat dilihat
sebagai berikut:

H1: Pengguna Media Sosial berpengaruh terhadap keputusan dalam melakukan Investasi
H2: Motivasi berpengaruh terhadap keputusan dalam melakukan Investasi

15



H3: Resiko Investasi berpengaruh terhadap keputusan dalam melakukan Investasi

Uji Validitas variabel penelitian dilakukan dengan menggunakan koefisien korelasi (Pearson
Correlation) One Tailed, semua variabel diakatan valid apabila nilai Significant (Sig) < 0.05.
Semua variabel yang diuji pada penelitian ini menghasilkan nilai significant < 0.001 yang

artinya semua variabel yang diuji sangat valid.

Tabel 4.1 Uji Validitas Faktor Media Sosial
Faktor Media Sosial (FSM)

Variabel Pearson Corelation Sig Keterangan
One Tailed One Tailed
FSM1 0.597 0.000 Valid
FSM2 0.701 0.000 Valid
FSM3 0.644 0.000 Valid
FSM4 0.664 0.000 Valid
FSM5 0.603 0.000 Valid
FSM6 0.655 0.000 Valid
FSM7 0.600 0.000 Valid
FSM8 0.526 0.000 Valid
FSM9 0.541 0.000 Valid

Tabel 4.2 Uji Validitas Motivasi Investasi

Motivasi Investasi (MI)

Variabel Pearson Corelation Sig Keterangan
One Tailed One Tailed
MI2 0.558 0.000 Valid
MI3 0.655 0.000 Valid
M4 0.620 0.000 Valid
MI5 0.611 0.000 Valid
MI16 0.546 0.000 Valid
MI17 0.708 0.000 Valid
MI8 0.597 0.000 Valid
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Pada Uji Validitas Motivasi Investasi terdapat satu butir pertanyaan yang tidak valid dengan
kalimat pertanyaan “Saya Investasi karena sedang nge-trend”, untuk itu dilakukan uji validitas

ulang dengan tidak mengikutsertakan 1 butir pertanyaan yang nilai variabelnya berupa MI1.

Tabel 4.3 Resiko Investasi

Resiko Investasi (RI)

Variabel Pearson Corelation Sig Keterangan
One Tailed One Tailed
RI1 0.787 0.000 Valid
RI2 0.737 0.000 Valid
RI3 0.746 0.000 Valid
RI4 0.590 0.000 Valid
RI5 0.628 0.000 Valid
RI16 0.760 0.000 Valid

Tabel 4.4 Keputusan Investasi

Keputusan Investasi (KI)

Variabel Pearson Corelation Sig Keterangan
One Tailed One Tailed

KI1 0.617 0.000 Valid

KI2 0.689 0.000 Valid

KI3 0.801 0.000 Valid

Kl4 0.767 0.000 Valid

KI5 0.419 0.000 Valid

Uji Reliabilitas variabel penelitian dinyatakan reiliabel jika memiliki nilai Cronbach’s Alpha
> 0.60.

Tabel 4.5 Uji Realibilitas

Uji Realibilitas
Variabel Cronbach’s Alpha Indikator Keterangan
FSM 0.795 > 0.60 Reliabel
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MI 0.708 >0.60 Reliabel
Pl 0.791 >0.60 Reliabel
Kl 0.795 >0.60 Reliabel

Setelah uji validitas dan realibilitas dilakukan maka tahap selanjutnya melakukan analisis

regresi berganda untuk mengetahui besarnya pengaruh variabel bebas yaitu Faktor Media

Sosial (FSM), Motivasi Investasi (M), dan Resiko Investasi (R1) dengan variabel terikat yaitu

Keputusan Investasi (KI). Sebelum menggunakan analisis regresi maka perlu dilakukan Uji

Asumsi Klasik. Uji Asumsi Klasik di lakukan agar koefisien regresi tidak bias sehingga

pengambilan keputusan mendekati keadaan sebenarnya. Uji Asumsi Klasi yang dilakukan

antara lain, Uji Normalitas, Uji Multikonearitas, dan Uji Heteroskedastistas yang dijelaskan

sebagai berikut:

a) Uji Normalitias digunakan untuk menguji apakah dalam sebuah model regresi

variabel bebas, variabel terikat atau kedua-duanya mempuanyai distribusi

normal atau tidak. Untuk itu Uji Normalitas pada penelitian ini menggunakan

One-Sample Kolmogorov-Smirnov yang menghasilkan nilai Sig 0,59 > 0,05

yang dapat disimpulkan lulus. Uji Normalitas dapat dilihat pada gambar 4.2

berikut.

One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test

Unstandardize

d Residual
il 47
Mormal Parameters®®? Mean 0000000
Std. Deviation 1.6ETEESE4
Most Extreme Differences  Absolute 125
Positive 125
Megative -.083
Test Statistic 125
Asymp. Sig. (2-tailed)® 064
Monte Carlo Sig. (2—1ailed)d Sig. 059
99% Confidence Interval  Lower Bound 053
Upper Bound 065

a. Test distribution is Mormal.
h. Calculated from data.
. Lilliefars Significance Correction.

d. Lilliefors' method based on 10000 Monte Carlo samples with starting seed
280883525,

Gambar 4.2 Uji Normalitas
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b) Uji Multikolinearitas digunakan untuk mengetahui terjadinya hubungan antara

variabel bebas yang satu dengan yang lainnya. Untuk mendeteksi adanya
multikolinearitas dapat dilihat dari nilai VIF (Variance Inflation Factor). Nilai
VIF lebih besar dari 10 maka terjadi multikolinearitas, dan sebalikanya. Pada
Uji Multikolinearitas penelitian ini ketiga variabel bebas lulus uji karena nilai
VIF < 10. Uji Multikolinearitas dapat dilihat pada gambar 4.3 berikut.

Coefficients”

Collinearity Statistics

Maodel Tolerance WIF

1 Ml (Motivasi Investasi) 580 1.695
Rl { Resiko Investasi) B11 1.637
FSM (Faktor Sosial Media) 780 1.267

a. Dependent Variable: Kl

Gambar 4.3 Uji Multikolinearitas

c) Uji Heteroskedastistas dilakukan untuk menguji apakah dalam sebuah model

regresi terjadi ketidaksamaan varian residual dari satu pengamatan ke
pengamatan lain. Jika varian dari residual dari satu pengamatan ke pengamatan
lain tetap, maka disebut homokedastisas, jika varian berbeda disebut
heterokedastistas. Pada penelitian ini uji Heterokedasitas menggunakan
Korelasi Spearman dan menghasilkan lulus uji heterokedasitas karena nilai Sig
variabel lebih dari 0,05. Pada variabel MI (Motivasi Investasi) nilai Sig 0,406 >
0,05, maka lulus uji. Pada variabel Pl (Resiko Investasi) nilai Sig 0.44 > 0.05,
maka lulus uji. Pada variabel FSM nilai Sig 0,479 > 0,05, maka lulus uji. Untuk
melihat Uji Heterokedastistas dapat dilihat pada gambar 4.4 dibawah ini.
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Correlations

MI (Motivasi Unstandardize

Investasi) Fl FaM d Residual
Spearman's tho  MI (Motivasi Investasi) Correlation Coeflicient 1.000 A77 337 -036
Sig. (1-tailed) . <,001 010 406
N a7 47 47 47
RI (Resiko Investasi) Correlation Coeflicient 577 1.000 396" -021
Sig. (1-tailed) <001 . .003 444
N 47 47 47 47
FSM (Faktor Sosial Media) Correlation Coeflicient 337 396" 1.000 008
Sig. (1-tailed) 010 .003 . 479
N a7 47 47 47
Unstandardized Residual  Correlation Coefficient - 036 =021 008 1.000
Sig. (1-tailed) 406 444 479 .
N a7 47 47 47

** Correlation is significant atthe 0.01 level (1-tailed).
* Correlation is significant atthe 0.05 level (1-tailed).

Gambar 4.4 Uji Heteroskedastistas

Setelah melakukan Uji Asumsi Klasik selanjutnya melakukan Uji F untuk melihat pengaruh
secara simultan variabel Faktor Media Sosial (FSM), Motivasi Investasi (MI), Resiko Investasi

(R1) terhadap variabel Keputusan Investasi (KI) yang dapat dilihat pada gambar 4.5 berikut.

ANOVA?
Sum of
Model Squares df Mean Square F Sig.
1 Regression 103.941 3 34.647 11.646 001"
Residual 127.931 43 2875
Total 231.872 46

a. Dependent Variable: Kl

b. Predictors: (Constanf), FSM (Faktor Sosial Media), Rl (Resiko Investasi), Ml (Motivasi
Investasi)

Gambar 4.5 Uji F Simultan

Dapat dilihat pada gambar 4.5 diatas bahwa nilai F hitung sebesar 11.146 dengan tingkat
signifikansi atau probabilitas 0,001 < 0,05 maka seluruh variabel bebas secara bersama sama
memiliki pengaruh terhadap keputusan investasi.

Selanjutnya melakukan Uji T Parsial Hipotesis untuk menguji hubungan secara parsial guna
mengukur tingkat signifikansi antara variabel bebas terhadap variabel terikat y. Pengambilan
keputusan dilakukan dengan melihat nilai signifikansi < 0.05 maka hipotesis diterima. Untuk

melihat Uji T pada penelitian ini dapat dilihat pada gambar 4.6 berikut.
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Coefficients®

Standardized
Unstandardized Coefficients Coefficients
Model B Std. Error Beta 1 Sig.
1 (Constant) 2784 2229 1.249 218
MI (Motivasi Investasi) 242 16 306 2078 044
R| (Resiko Investasi) 260 120 3 2160 036
FSM (Fakior Sosial Media) 096 062 188 1.557 27

a. Dependent Variable: Kl

Gambar 4.6 Uji T Parsial Hipotesis

Hasil menunjukan bahwa variabel Motiviasi Investasi (MI) dan Resiko Investasi (RI) secara
parsial berpengaruh signifikan untuk melakukan keputusan investasi karena nilai Sig < 0.05.
Sedangkan pada variabel Faktor Media Sosial (FSM) tidak berpengaruh secara parsial karena
nilai signifikan 0.05.

Selanjutnya adalah hasil dari nilai Koefisien Korelasi (R) dan Determinasi (R?) pada analisi
regresi berganda yang sudah dilakukan. Koefisien Korelasi dan Determinasi dapat dilihat pada

gambar 4.7 berikut.

Model Summary”

Adjusted R Std. Error of the
Madel [ R Square Square Estimate
1 G707 A48 410 1.72486

a. Predictors: (Constant), FSM (Faktor Sosial Media), Rl
(Resiko Investasi), Ml (Motivasi Investasi)

b. Dependent Variable: Kl

Gambar 4.7 Koefisien Korelasi dan Determinasi

Berdasarkan hasil nilai Koefisien Korelasi (R) sebesar 0.670, hal ini menunjukan adanya
korelasi sebesar 67% antara Faktor Media Sosial, Resiko Investasi dan Motivasi Investasi
dengan Keputusan Investasi. Nilai Determinasi (R2) sebesar 0,448 yang berarti bahwa variabel
Faktor Media Sosial, Resiko Investasi dan Motivasi Investasi berkontribusi sebesar 44,8%

sedangkan sisanya sebesar 55,2% dijelaskan oleh variabel lain.
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BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan

Dari hasil penelitian ini dapat disimpulkan adanya pengaruh Media Sosial dalam mendorong
generasi muda dalam berinvestasi sebesar 44,8%. Hal ini mengindikasikan bahwa Media Sosial
dapat menjadi referensi atau menjadi acuan para generasi muda untuk mulai menyisihkan
dananya untuk berinvestasi. Maka para pegiat Media Sosial hendaknya banyak memberikan
konten edukatif mengenai investasi kepada para generasi muda agar dapat menjadi sarana
pembelajaran dalam berinvestasi. Saran dari penelitian ini adalah mendalami lebih jauh
sekaligus mengukur peran media sosial untuk membawa edukasi positif atau negatif dalam

membangun iklim investasi untuk para generasi muda
5.2 Saran

Saran untuk penelitian selanjutnya dapat meneliti mengenai produk investasi apa yang

digemari oleh masyarakat muda untuk menciptakan strategi investasi kedepannya.
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Lampiran 1. Susunan organisasi tim peneliti dan pembagian tugas

No. Nama / NIDN Program Studi Bidang Alokasi Uraian Tugas
lmu Waktu
(Jam/
Minggu)
1 | Silvester Dian | Teknik Teknik 8 Jam Mengkoordinasi
Handy Permana, | Informatika Informatika groses pengambilan
ata, pengumpulan
S.T., M.T.l./NIDN data, analisis data,
- 0326119001 penyusunan
interpretasi data, dan
penyusunan  laporan
penelitian.
Mengkoordinasi
persiapan instrument
penelitian,
perlengkapan
penelitian, dan
instrument penunjang.
Mengkoordinasi
dalam proses
pembuatan aplikasi
Mengkoordinasi
penyusunan  laporan
akhir penelitian,
publikasi hasil
penelitian
Bertanggung  jawab
terhadap hasil
pelaporan  penelitian
mulai dari laporan
harian, laporan
kemajuan, laporan
akhir dan penggunaan
anggaran penelitian
2 | Ketut Bayu Yogha | Teknik Teknik 4 Jam Membantu ketua
Bintoro, S.Kom., | Informatika Informatika dalam . Proses
pengambilan data,
M.Cs. / NIDN pengumpulan  data,
0814058601) analisis data,
penyusunan
interpretasi data, dan
penyusunan laporan
penelitian.
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No. Nama / NIDN Program Studi Bidang Alokasi Uraian Tugas
lmu Waktu
(Jam/
Minggu)
Membantu ketua
dalam persiapan
instrument penelitian,
perlengkapan
penelitian, dan
instrument penunjang.
Membantu dalam
proses pembuatan
aplikasi
Membantu ketua
dalam penyusunan
laporan akhir
penelitian,  publikasi
hasil penelitian.
Turut bertanggung
jawab terhadap hasil
pelaporan  penelitian
mulai dari laporan
harian, laporan
kemajuan, laporan
akhir dan penggunaan
anggaran penelitian
3 | Ade Syahputra, | Teknik Teknik 4 Jam Membantu ketua
S.T, M.Inf. | Informatika Informatika dalam . Proses
pengambilan data,
Comm.Tech.Mgmt. pengumpulan  data,
(NIDN analisis data,
penyusunan
0308058301) interpretasi data, dan

penyusunan laporan

penelitian.
Membantu ketua
dalam persiapan

instrument penelitian,
perlengkapan

penelitian, dan
instrument penunjang.
Membantu dalam
proses pembuatan
aplikasi

Membantu ketua

dalam penyusunan
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No.

Nama / NIDN

Program Studi

Bidang

limu

Alokasi
Waktu
(Jam/

Minggu)

Uraian Tugas

laporan akhir
penelitian,  publikasi
hasil penelitian.

Turut  bertanggung
jawab terhadap hasil
pelaporan  penelitian
mulai dari laporan
harian, laporan
kemajuan, laporan
akhir dan penggunaan
anggaran penelitian
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C. Pengalaman Penelitian Dalam 5 TahunTerakhir(BukanSkripsi, Tesis, maupunDisertasi)

Perspektif Complex Adaptive System dengan Metode
Uji Komparasi Statistik

No. | Tahun JudulPenelitian Pendanaan
Sumber* | Jml  (Juta
Rp)
1. | 2020 - | Machine Learning and Deep Learning on Sound of Bird | Pribadi 1.000.000
Ongoing | Classification
2. | 2020 - | Optimized Path Finding on Game Agent Pribadi 1.000.000
Ongoing

3. | 2019 Battle Card Game Agent Pribadi 1.000.000

4. 12018 Diffie-Hellman Key Exchange Modification using | Pribadi 1.000.000
Blowfish Algorithm to Prevent Logjam Attack

5 12018 Comparative Analysis of Pathfinding Algorithms A*, | Pribadi 1.000.000
Dijkstra, and BFS on Maze Runner Game

6. | 2018 Game Developer Readiness Index in Indonesia Pribadi 1.000.000

7. | 2018 Maze Runner Angel and Demon Path Finding Game | Pribadi 1.000.000
Application using C-Theta Algorithm

8. | 2017 Pengembangan  Aplikasi Pengaman Berkas | Pribadi 1.000.000
Menggunakan Algoritma Blowfish

9. | 2017 Sistem Penunjang Keputusan Untuk Optimasi | Pribadi 1.000.000
Penugasan Dalam Proyek Pengembangan Website
Dengan Menggunakan Algoritma Hungarian

10. | 2017 Review  Algoritma  C-Theta* dan  Prospek | Pribadi 1.000.000
Implementasinya di Masa Depan

11. | 2017 Augmented Reality Interaction on Property Developer | Pribadi 1.000.000
Using User Centered Design Approach

12. | 2017 E-Marketing Strategy In Game Industry With Social | Pribadi 1.000.000
Media Using E-Business Model

13. | 2017 Klasifikasi Algoritma Swarm Intelligence Dalam | Pribadi 1.000.000
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Sebagai Pengenalan Huruf Alfabet UntukUsia Dini

14. | 2016 Rancang Bangun Aplikasi Pemesanan dan Transaksi | Universitas | 1.000.000
(StudiKasus : FST Universitas Trilogi) Trilogi

15. | 2015 Pembangunan Aplikasi Game Android Pengenalan | Yayasan 4.500.000
Pola Warna Pada PAUD Posdaya DAKAB

16. | 2015 Pembangunan Media Interaktif Pengenalan Angka | Yayasan 4.500.000
Untuk PAUD Posdaya DAKAB

17. | 2015 Analisis dan Perancangan Sistem Informasi Laundry | Pribadi 1.000.000
Asri Umi (SILAU)

18. | 2015 Analisa dan Perancangan Aplikasi Point Of Sale (POS) | Pribadi 1.000.000
Untuk Mendukung Manajemen Hubungan Pelanggan

19. | 2015 Sistem Penunjang Keputusan Pemilihan Sekolah | Pribadi 1.000.000
Menengah Kejuruan Teknik Komputer Dan Jaringan
Yang Terfavorit Dengan Menggunakan Multi-Criteria
Decision Making

20. | 2015 Strategi Optimasi dalam Menentukan | Pribadi 1.000.000
LintasanTerpendek Undivided Ragnarok Assault
Problem (Undivided Games)

21. | 2015 Algorithm Kruskal Application To Solve The Shortest | Pribadi 1.000.000
Path On Local Area Network Problem

22. | 2015 Technique Determining Composition Of Healing Pribadi 1.000.000
Potions For Health Issues In Undivided Ragnarok
(Undivided Games)

23. | 2015 Teknik Menentukan Komposisi Headgear Box Dalam | Pribadi 1.000.000
Undivided Ragnarok, Undivided Games Dengan
Menggunakan Metode Greedy

24. | 2015 Pemanfaatan Augmented Reality Pada Produk Buku | Pribadi 1.000.000

* Tuliskan sumber pendanaan baik dari skema penelitian DIKTI maupundarisumberlainnya.
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D. Pengalaman Pengabdian Kepada Masyarakat dalam 5 TahunTerakhir

No. | Tahun | Judul Pengabdian Kepada Masyarakat Pendanaan
Sumber* Jml (Juta Rp)
1. | 2020 | How to be a good game preneurship Universitas Rp.
BundaMulia 500.000,-

2. | 2020 | How to Become a Certified Programmer in | Sertimedia Rp.
Industry 4.0 500.000,-

3. | 2020 | “Menghasilkan Rupiah Bisa #darirumahaja” | Sertimedia Rp.
Online Basic Training : Facebook dan Instagram 500.000,-
Ads

4. | 2019 | Membuat Sarapan Sehat Dengan Memanfaatkan | PAUD Mawar Rp.
Aplikasi Kuliner di PAUD Mawar 500.000,-

5. | 2019 | Sosialisasi Internet Positif Bagi Keluarga di | PAUD Mawar Rp.
PAUD Mawar 500.000,-

6. | 2019 | Cerdas Bertransaksi Digital untuk Orang Tua | PAUD Mawar Rp.
Murid di PAUD Mawar 500.000,-

7. 12018 | Utilization of Information Technology for | Universitas Trilogi | Rp.
Inbistro’s Tenants as Digital Marketing Strategy 500.000,-
Media

8. | 2018 | Workshop Internet Sehat untuk Remaja | KarangTaruna Rp.
KarangTaruna RT 01 / RW 21 Kota Bekasi Bekasi 500.000,-

9. | 2018 | Peningkatan E-Strategi Marketing | Agnes Cathering Rp.
menggunakan Media Sosial untuk CV. Agnes 500.000,-
Cathering

10. | 2017 | Peningkatan KaryaTulisRemaja SMAJ/K di | Universitas Trilogi | Rp.
Jakarta 500.000,-

11. | 2016 | Seminar  Education and  Technology | Pusat 10.000.000,-
Pengembangan Media | Teknologilnformasi

PembelajaranBerbasisTeknologi

dan Komunikasi
Pendidikan,

Kemendikbud
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No. | Tahun | Judul Pengabdian Kepada Masyarakat Pendanaan
Sumber* Jml (Juta Rp)
12. | 2016 | Workshop PemrogramanGame Universitas Trilogi | 7.000.000,-
13. | 2016 | Workshop PembuatanAplikasi  Augmented | Universitas Trilogi | 7.000.000,-
Reality
14. | 2015 | Pembelajaran Angka, Warna, dan Tata Surya | Universitas Trilogi | 5.000.000,-
melalui Teknologi untuk PAUD Posdaya dalam
acara Kid’s Fair Trilogi
15. | 2015 | Workshop Pemrograman Aplikasi Mobile | Universitas Trilogi | 7.000.000,-
Smartphone Berbasis Android
16. | 2015 | Kenali Dampak Internet Sejak Dini Universitas Trilogi | 1.000.000,-

* Tuliskan sumber pendanaan baik dari skema pengabdian kepada masyarakat DRPM maupun

dari sumber lainnya.

E. Publikasi Artikel IImiah Dalam Jurnal dalam 5 TahunTerakhir

No.

Judul Artikel lImiah

Nama Jurnal

Volume/Nomor/Tahun

1

Classification of bird sounds as an
early warning method of forest fires
using Convolutional Neural Network
(CNN) algorithm

Journal of

University - Computer and

Information Sciences

King Saud | Vol 5/5/ 2021

A CNN Prediction Method for Belt
Grinding Tool Wear in a Polishing
Process Utilizing 3-Axes Force and
Vibration Data

MDPI

Electronics
10(12), 1429;

2021,

The Implementation of Augmented
Reality Hairstyles at Beauty Salons
Using the Viola-Jones Method (Case
Study: Eka Salon)

Jurnal JISA

Vol 3, No 2 (2020)

Teknik
Headgear

Menentukan  Komposisi
Box dalam Undivided
Undivided

denganMenggunakan Metode Greedy

Ragnarok, Games

Jurnal New Media

Vol 6/1/2015
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No. | Judul Artikel lImiah Nama Jurnal Volume/Nomor/Tahun
5 Analisis dan Perancangan Sistem | Jurnal GERBANG Vol 2/1/2015
Informasi Laundry Asri Umi (SILAU)
6 Rancang Bangun Aplikasi Pemesanan | Jurnal SISFO Vol 5/5/2016
dan Transaksi (Studi Kasus : FST
Universitas Trilogi)
7 Analisa dan Perancangan Aplikasi | JTIIK FILKOM UB Vol 2/1/2015
Point Of Sale (POS) Untuk
Mendukung Manajemen Hubungan
Pelanggan
8 Sistem Penunjang Keputusan | JTIIK FILKOM UB Vol 2/1/2015
Pemilihan Sekolah Menengah
Kejuruan Teknik Komputer Dan
Jaringan Yang Terfavorit Dengan
Menggunakan Multi-Criteria Decision
Making
9 Pembangunan AplikasiGame Android | Jurnal Vol 7/2/2015
Pengenalan Pola Warna Pada PAUD | Informatika, Telekomunikasi
Posdaya dan Elektronika (Infotel)
10 | Strategi Optimasi dalam Menentukan | Jurnal Kilat (Kajian llImu | Vol 4/2 /2015

Lintasan  Terpendek  Undivided
Ragnarok Assault Problem
(Undivided Games)

dan Teknologi)

F. Pemakalah Seminar lImiah (Oral Presentation) dalam 5 TahunTerakhir

No. | Nama Pertemuanlimiah /| JudulArtikelllmiah Waktu dan
Seminar Tempat
1. | 5th Annual Applied Science | Modification of Game Agent Using Genetic 2020

and Engineering Conference | Algorithm in Card Battle Game

(AASEC 2020) (Scopus
Indexed)
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2. | 5th Annual Applied Science | Fake News Classification for Indonesian News | 2020
and Engineering Conference | Using Extreme Gradient Boosting (XGBoost)
(AASEC 2020) (Scopus
Indexed)

3. | 5th Annual Applied Science | Optimization of elderly nutrition needs using | 2020
and Engineering Conference | PSO Algorithm: A Case Study at POSBINDU
(AASEC 2020) (Scopus PTM Sejahtera
Indexed)

4. | 5th Annual Applied Science | Mobile Augmented Reality for Furniture | 2020
and Engineering Conference | Visualization Using Simultaneous Localization
(AASEC 2020) (Scopus and Mapping (SLAM)

Indexed)

5 | ICSET (International | Digital Transaction Analysis on Game COD 2019
Conference on Science, | Mobile using Apriori Algorithm
Engineering and
Technology) 2019

6. | Universitas Sriwijaya | Improvisation of Minimax Algorithm with 2019
(Scopus Indexed) Multi Criteria Decision Maker (MCDM) in the

Intelligent Agent of Card Battle Game

7. | UMK (Scopus Indexed) Maze Runner: Angel and Demon Path Finding | 2018
Game Application using C-Theta* Algorithm

8. | ACM (Scopus Indexed) Augmented Reality Interaction on Property | 2017
Developer Using User Centered Design
Approach

9. |UMJ E-marketing strategy in game industry with | 2017

social media using e-business model

10. | AMIKOM Perancangan Dan Pembangunan | 2017

SistemInformasi Portal  Seminar  Dan

JurnalBerbasis Web Menggunakan Framework

Code Igniter
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11. | Seminar Nasional | Tingkat Kesiapan E-Radio di Jakarta STMIK
Teknologi dan Multimedia AMIKOM,
(SEMNASTEKNOMEDIA) 6-7 Februari

2015

12. | Seminar Nasional | Pemanfaatan Augmented Reality Pada Produk | STMIK
Teknologi dan Multimedia | Buku Sebagai Pengenalan Huruf Alfabet Untuk | AMIKOM,
(SEMNASTEKNOMEDIA) | Usia Dini 6-7 Februari

2015
G. Karya Buku dalam 5 Tahun Terakhir
No. | JudulBuku Tahun | Jumlah Penerbit
Halaman

1 Algoritma dan pemrograman bahasa C 2019 171 Goresan Pena

2 Gotong royong menghadapi pandemi Covid- | 2020 150 CV. Penerbit Qiara
19 [sumber elektronis] : ide dan solusi Media

3 Indonesia maju dan bangkit 2020 150 CV. Penerbit Qiara

Media
4 Membangun peradaban berbasis pariwisata | 2020 150 PT. Nasya Expanding
Management

5 Menghindari praktek plagiat : kejahatan | 2020 150 CV. Penerbit Qiara
akademik terbesar Media

6 Mudah membuat skripsi / tesis 2020 150 CV. Penerbit Qiara

Media

7 Pemrograman berorientasi obyek dengan Java | 2018 200 Universitas Trilogi
dan C#

H. Perolehan HKI dalam 5-10 TahunTerakhir

No. | Judul/Tema HKI Tahun | Jenis Nomor P/ID

1 Karya Pendidikan Masa Pandemi COVID-19 2021 | hak EC00202135218

cipta

2 Buku berjudul "Menghindari Praktek Plagiat: Kejahatan | 2020 | hak EC00202024289
Akademik Terbesar" cipta

3 Mobile Learning Application 2019 | hak EC00202039296

cipta
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4 Aplikasi Desktop Slpasien 2018 | hak EC00201950482
cipta

I. Pengalaman Merumuskan Kebijakan Publik/ Rekayasa Sosial Lainnya dalam 5 Tahun
Terakhir

No. | Judul/Tema/JenisRekayasaSosialLainnya | Tahun | Tempat Respon Masyarakat
yang Telah Diterapkan Penerapan
1 - - - -

J. Penghargaan dalam 10 tahunTerakhir (dari pemerintah, asosiasi atau institusi

lainnya)
No. | Jenis Penghargaan Institusi Pemberi Penghargaan | Tahun
1 Posdaya Yayasan Damandiri 2014
2 Dosen Terbaik Universitas Trilogi 2021

Semua data yang saya isikan dan tercantum dalam biodata ini adalah benar dan dapat
dipertanggung jawabkan secara hukum. Apabila di kemudian hari ternyata dijumpai ketidak-

sesuaian dengan kenyataan, saya sanggup menerima sanksi.

Demikian biodata ini saya buat dengan sebenarnya untuk memenuhi salah satu persyaratan
dalam pengajuan Penugasan Hibah Universitas Trilogi 2021

Jakarta, 13 Oktober 2021

Ketua Pengusul,

Silvester Dian Handy Permana, S.T., M.T.l.
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BIODATA ANGGOTA 1

. Identitas Diri
1 | Nama Lengkap Ketut Bayu Yogha Bintoro, S.Kom., M.Cs
2 | Jenis Kelamin LR
3 | Jabatan Fungsional Asisten Ahli
4 | NIK 140805
5 | NIDN 0814058601
6 | Tempat Tanggal Lahir | Jakarta, 14 Mei 1986
7 | Email ketutbayu@universitas-trilogi.ac.id
8 | No.Telp/HP 0857-4727-6207
9 | Alamat kantor JI. TMP Kalibata No. 1 Kalibata Jakarta selatan
10 | No. Telp / Faks 021-7980011
11 | Lulusan vyang telah | D3 =28 Orang
dihasilkan
12 | Mata Kuliah  yang Kecerdasan Buatan
diampu Logika Informatika

Sistem Digital

Sistem Kontrol

ANl IS B A I o

Sistem Pakar

. Riwayat Pendidikan

Keterangan

S1

S2

S3

Perguruan tinggi

Univ. Gunadarma

Univ. Gadjah Mada

Bidang ilmu

Sistem Informasi

Kecerdasan Buatan

Tahun masuk — lulus

2004-2008

2010-2012

Judul skripsi/tesis/disertasi

Sistem Informasi Geografis
Berbasis Web Pada Fasilitas
Kesehatan di Kota Depok
Dengan Menggunakan
MS4W

Simulasi Swarm Robot
dengan Pendekatan
Rayap Pada Masalah

Clustering
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Nama

promotor

pembimbing /| Dr. Prihandoko

Drs. Widodo

Prijodiprodjo,
EE

M.Sc.,

. Pengalaman Penelitian dalam 5 Tahun Terakhir

No

Tahun

Judul Penelitian

Pendanaan

Sumber

Jml (Juta)

2013

Artificial Stigmergy Semut dalam
Penanganan  Masalah ~ Optimasi
Pencarian Jalur Terpendek Ekspedisi

Barang

2013

Sistem Pakar Diagnosa Penyakit
Hepatitis A, B, dan C Dengan
Metode Certainty Factor

2013

Natural Stigmergy Semut dalam
Penanganan  Masalah ~ Optimasi

Pencarian Jalur Terpendek

2014

Simulasi Pengaturan Lampu Lalu
Lintas Pada Persimpangan
Menggunakan Logika Fuzzy Dengan
Metode TSUKAMOTO

AMIK New
Media

5.000.000

2014

Pembuatan Quadcopter untuk

Monitoring Taman Nasional

2015

Sistem Penginderaan Jarak Jauh
Berbasis Unmanned Aerial Vehicle
Untuk Membantu Operasi Pencarian
dan Penyelamatan Korban

Kecelakaan di Wilayah Pegunungan

RISTEKDIKTI

11.600.000

2015

Pembangunan  Media Interaktif
Pengenalan Angka Untuk PAUD
Posdaya

Yayasan
DAKAB

4.500.000
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D. Pengalaman Pengabdian Masyarakat dalam 5 Tahun Terakhir

No Tahun Judul Pengabdian Masyarakat Pendanaan
Sumber Jml (Juta)
1 |2009 Pembina Olimpiade Sains Nasional Dinas 5 juta
Tingkat SMA Propinsi Bali Pendidikan
Pemuda Dan
Olahraga
Propinsi Bali
2 | 2012 Pembicara Workshop IT Networking | AMIK New | 5 juta
Routing With Cisco Media Bali
3 | 2015 Sosialisasi Dampak Internet Bagi Anak | LPPM  Univ. | 5 juta
Usia Dini Trilogi

E. Publikasi Artikel Ilmiah Dalam 5 Tahun Terakhir

No Judul Artikel llmiah Nama Jurnal Volume/Nomor/Tahun
1 | Sistem Pakar Diagnosa Penyakit | Jurnal New Media | Volume 4/No.1/2013
Hepatitis A, B, dan C Dengan
Metode Certainty Factor
2 | Natural Stigmergy Semut dalam | Jurnal New Media | Volume 4/N0.2/2013
Penanganan Masalah Optimasi
Pencarian Jalur Terpendek
Ekspedisi Barang
3 | Simulasi Swarm Robot dengan | Jurnal New Media | Volume 2/No0.2/2013
Pendekatan Rayap Pada Masalah
Clustering
4 | Artificial ~ Stigmergy Semut | Seminar  Nasional | Volume 1/No0.2/2013
dalam Penanganan Masalah | Teknologi
Optimasi Pencarian Jalur | Informasi dan
Terpendek Ekspedisi Barang Aplikasinya,
Universitas
Udayana

38




Swarm Intelligence Algorithm
Classification in Perspective of
Complex Adaptive System with
Statistical Comparison Method

(2017)

of

and

Journal
Technology
Computer  System
(JTSISKOM)
Diponegoro
University,
Indonesia

e-ISSN :2338-0403

Ketut Bayu Yogha

Vol 5. No. 4 Oct 2017
https://doi.org/10.147
10/jtsiskom.5.4.2017.1
66-171

Indexed by
DOAJ

Optical Character Recognition
For Digital Media Conversion

dan Telekomuniksi
(JET)

Rio Anugrah, Ketut
Bayu Yogha

Bintoro

Bintoro,  Silvester
Dian Handy
Permana
6 | Latin Letters Recognition Using | Jurnal Elektronika | Jurnal Elektronika dan

Telekomuniksi  (JET)
Vol. 2
Terakreditasi B

KemristekDikti

F. Pemakalah Seminar IImiah

No Nama Pertemuan llmiah | Judul Artikel llmiah Waktu dan Tempat
1 Seminar Nasional | Artificial Stigmergy | 10 November 2013
Teknologi Informasi dan | Semut dalam Penanganan | di Universitas
Aplikasinya Masalah Optimasi | Udayana
Pencarian Jalur Terpendek
Ekspedisi Barang
2 Seminar Nasional | Simulasi Pengaturan | 17 Oktober 2014 di
Teknologi Informasi dan | Lampu Lalu Lintas Pada | Universitas
Aplikasinya Persimpangan Udayana
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https://doi.org/10.14710/jtsiskom.5.4.2017.166-171
https://doi.org/10.14710/jtsiskom.5.4.2017.166-171
https://doi.org/10.14710/jtsiskom.5.4.2017.166-171

Menggunakan Logika

Fuzzy Dengan Metode

TSUKAMOTO

2017 The 7th International
Workshop on Computer
Science and Engineering
(WCSE)

Non-Deterministic Finite
State As
Termites Swarm Agent
Model

Automata

WCSE 27-29 June ,
2017, China
Indexed by
SCOPUS

https://www.scopus.

International Proceeding | Ketut Bayu, Maya | com/authid/detail.ur
(2017) Cendana, Rajalida | i?authorld=5719540
Lipikorn 5707
4 Proceeding of | Expert System for TOYOTA | February, 2017,
SEMNASTIK-MAGMA, | Anti-Lock Breaking System | Bina Darma
Universitas Bina Darma | Diagnosing Using Backward | ypjversity,
Palembang Chaining Method Palembang,
Indonesia
Ketut Bayu, Selamet
Romadhon
G. Karya Buku Dalam 5 Tahun Terakhir
No | Judul Buku Tahun Jumlah Hal Penerbit
H. Perolehan HKI Dalam 5-10 Tahun Terakhir
No | Judul / Tema HKI Tahun Jenis Nomor P/ID
Pengalaman Merumuskan kebijakan Publik Dalam 5 Tahun Terakhir
No | Judul/Tema Rekayasa Sosial yang | Tahun Tempat Respon
Telah Diterapkan Masyarakat
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https://www.scopus.com/authid/detail.uri?authorId=57195405707
https://www.scopus.com/authid/detail.uri?authorId=57195405707
https://www.scopus.com/authid/detail.uri?authorId=57195405707
https://www.scopus.com/authid/detail.uri?authorId=57195405707

J. Penghargaan Dalam 10 Tahun Terakhir

No | Jenis Penghargaan Institusi  Pemberi | Tahun
Penghargaan

1 Piagam Penghargaan Posdaya Haryono Suyono | 2014
Center

Semua data yang saya isikan dan tercantum dalam biodata ini adalah benar dan dapat
dipertanggungjawabkan secara hukum. Apabila di kemudian hari ternyata dijumpai ketidak-
sesuaian dengan kenyataan, saya sanggup menerima sanksi.

Demikian biodata ini saya buat dengan sebenarnya untuk memenuhi salah satu persyaratan

dalam pengajuan Penugasan Hibah Universitas Trilogi 2021
Jakarta, 13 Oktober 2021

Anggota Tim Pengusul,

(Ketut Bayu Y Bintofo, S.Kom.,M.Cs)
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BIODATA ANGGOTA 2

A. ldentitas Diri

1 Nama Lengkap Ade Syahputra, S.T., MInfCommTechMgmt.
2 Jenis Kelamin Laki-laki

3 Jabatan Fungsional Lektor

4 NIP/NIK 130502/3276060805830004

5 NIDN 0308058301

6 Tempat Tanggal Lahir Medan, 08 Mei 1983

7 E-mail adesyahputra@trilogi.ac.id

8 Nomor Telepon/HP +6281210474208

9 Alamat Kantor JI. Kampus Trilogi/STEKPI No.1, Kalibata,

Jakarta 12760

10 | Nomor Telepon/Faks

(021) 7980011/ (021) 7981352

11 | Lulusan yang Telah Dihasilkan

S-1 =15 Orang; S-2 = - Orang; S-3 = - Orang;

12 | Mata Kuliah yang Diampu

1. Interaksi Manusia Komputer

2. Augmented Reality
3. Pengantar Pemrograman Multimedia
4. Konsep Teknologi Informasi
5. Konsep Sistem Informasi
B. Riwayat Pendidikan
S1 S2 S3
Nama Perguruan Tinggi Gunadarma University of South -
Australia
Bidang limu Teknik Informatika Information and -
Communications
Technology
Management
Tahun Masuk-Lulus 2001-2005 2008-2010 -
Judul Skripsi/Thesis/Disertasi | Sidang Comprehensif | Coursework (without -
project)
Nama Pembimbing/Promotor | - - -
C. Pengalaman Penelitian Dalam 5 Tahun Terakhir
Pendanaan
No. | Tahun Judul Penelitian Jumlah
Sumber
(Juta Rp)
Pengembangan  Peta Interaktif
dengan Memanfaatkan Augmented . -
1| 2015 Rea?ity (Studi Kass Tamar? Ristekdikti 11.600.000
Mekarsari Indonesia)
Pengembangan Alat Peraga Edukasi
2 2016 | Proses Siklus Air (Hidrologi) Ristekdikti 20.000.000
Menggunakan Teknologi
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Augmented Reality (Studi Kasus:
Pusat Peraga Iptek TMII)

D. Pengalaman Pengabdian Kepada Masyarakat dalam 5 Tahun Terakhir

Pendanaan
No. | Tahun Judul Sumber Jumlah
(Juta Rp)

1 2018 | TechDev_2: Workshop Universitas -
Membangun Augmented Reality Trilogi
Menggunakan Desain Objek 3D
Sketchup dan Unity Untuk Guru
dan Siswa SMA/K di Jakarta

2 2019 Membuat Sarapan Sehat Dengan Universitas -
Memanfaatkan Aplikasi Kuliner Trilogi
di PAUD Mawar

3 2019 Kuliah  Umum  “Pemanfaatan Universitas -
Teknologi Informasi di Bidang Trilogi
Pendidikan”

4 2019 Cerdas Bertransaksi Digital Untuk Universitas -
Orang Tua Murid di PAUD Trilogi
Mawar

5 2019 Sosialisasi Pemasaran  Digital Universitas -
Produk Olahan Singkong dan Ubi Trilogi
di RW 3 Desa Pasarean

6 2020 Mengenal Augmented Reality Universitas -
(AR) Trilogi

7 2021 | Academic Writing Online Universitas -
Wokshop JISA 2021 Trilogi

E. Publikasi Artikel Ilmiah Dalam Jurnal dalam 5 Tahun Terakhir

Volume
No. Judul Artikel llmiah Nama Jurnal /Nomor/
Tahun
1 | Penentuan Lokasi Wisata Pantai Dan | Jurnal Mantik Volume
Pulau Terbaik Di Provinsi Sumatera Barat 3/N0.1/2016
Menggunakan Metode Analytical
Hierarchy Process
2 | Mobile Augmented Reality Pengenalan | JTERA (Jurnal | Volume
Situs Sejarah Kawasan Banten Lama | Teknologi 3/No.2/2018
dengan Metode Marker Based Tracking Rekayasa)
3 | The Implementation of Augmented | JISA (Jurnal | Volume
Reality Hairstyles at Beauty Salons Using | Informatika ~ dan | 3/N0.2/2020
the Viola-Jones Method (Case Study: Eka | Sains) — SINTA 4
Salon)

43



F. Pemakalah Seminar limiah (Oral Presentation) dalam 5 Tahun Terakhir

No. Nama Temu Illmiah llmiah Judul Artikel llmiah Waktu dan
Tempat
1 | SEMNASTEKNOMEDIA 2018 | Pengembangan Alat | Februari 2018,
Peraga Edukasi Proses | Yogyakarta
Siklus Air (Hidrologi)
Menggunakan Teknologi
Augmented Reality
2 | INCITEST 2019 Mobile Augmented | Juli 2019,
Reality for Learning | Bandung
Traditional Culture
Using Marker Based
Tracking
F. Karya Buku dalam 5 Tahun Terakhir
No. Judul Tahun Jumlah Penerbit
Halaman
1
H. Perolehan HKI dalam 10 Tahun Terakhir
No. Judul/Tema HKI Tahun Jenis Nomor P/ID
1 | Peningkatan Keterampilan Dan| 2019 Hak EC00201931
Kemampuan Organisasi Di Bidang Mixed Cipta 655

Reality Untuk Anggota

Komunitas
Augmented Reality Di Universitas Trilogi

H. Pengalaman Merumuskan Kebijakan Publik/Rekayasa Sosial Lainnya dalam 10

Tahun Terakhir

No.

Judul/Tema/Jenis Rekayasa Sosial
Lainnya yang Telah Diterapkan

Tempat

Tahun
Penerapan

Respon
Masayarakat

J. Penghargaan dalam 10 tahun Terakhir (dari pemerintah, asosiasi atau institusi

lainnya)
No. Judul Penghargaan In;tltu5| Pemberi Tahun
enghargaan
1 |FCNS (FORESEC  Certified in FORESEC 2014
Networking Security)
2 Fifth Best Paper Award ESQ Business ESQ Businesss 2016
School School
3 | Belajar Membuat Augmented Reality Dicoding 2020
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Demikian biodata ini saya buat dengan sebenarnya untuk memenuhi salah satu persyaratan
dalam pengajuan Penugasan Hibah Universitas Trilogi 2021

Jakarta, 13 Oktober 2021
Anggota Tim Peneliti,

InfCommTechMgmt)

45



%@? UNIVERSITAS TRILOG!

% QP9 veunopreneur, Kolaborasi dan Kemandirian
e

SURAT PERNYATAAN KETUA PENELITI/PELAKSANA

Yang bertanda tangan di bawah ini :

Nama : Silvester Dian Handy Permana, S.T., M.T.I.
NIDN 0326119001

Pangkat / Golongan  : 1I1 C

Jabatan Fungsional . Lektor

Dengan ini menyatakan bahwa proposal penelitian saya dengan judul:

PENGARUH MEDIA SOSIAL SEBAGAI REFERENSI INVESTASI DIGITAL
GENERASI MUDA

yang diusulkan dalam skema Penelitian Hibah Universitas Trilogi bersifat original dan belum

pernah dibiayai oleh lembaga/sumber dana lain.

Bilamana dikemudian hari ditemukan ketidaksesuaian dengan pernyataan ini, maka saya
bersedia dituntut dan diproses sesuai dengan ketentuan yang berlaku dan mengembalikan

seluruh biaya penelitian yang sudah diterima ke Universitas Trilogi .

Demikian pernyataan ini dibuat dengan sesungguhnya dan dengan sebenar-benarnya.

Jakarta, 02 Desember 2022

Mengetahui Yang menyatakan,

t AN AY )

(Silvester Dian Hand'y\Permana, ST.,MT.I)

NIP. 200904 NIP. 140808

Kampus Universitas Trilegl

JI. TMP, Kalibata No. 1 Jakarta Selatan 12760
Telp. 021 788 0011 (Hunting), Fax. 021 788 1352
Website : www.tnlogi.ac.id

Email info@trilogi.ac.id




