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ABSTRAK

Terdapat banyak masalah didunia salah satunya pada bidang bimbingan dan
konsultasi. Disebagian tempat konsultasi pemilihan program studi bagi lulusan siswa
SMA/SMK/Sederajat yang akan melanjutkan ke jenjang pendidikan lebih tinggi masih
dirasa belum terkomputasi, konsultasi tersebut masih berupa face-to-face dalam
artian masih membutuhkan sumber daya manusia dalam menentukan program studi
yang cocok untuk siswa tersebut. Dan semakin berkembangnya teknologi ini
menghasilkan beberapa macam teknologi salah satunya Crossplatform. Penulis
berinisiatif dalam membangun aplikasi prediksi program studi yang penulis harapkan
bisa mempermudah serta mempercepat penentuan program studi bagi siswa yang
akan melanjutkan ke jenjang pendidikan yang lebih tinggi.

Kata Kunci: Crossplatform, Weighted Product, React Native, Prediksi Program Studi

I PENDAHULUAN

Dizaman Teknologi ini,
Teknologi berkembang secara pesat
dan simultan. Dengan berkembangnya
Zaman dan teknologi tersebut,
keingingan manusia untuk
menciptakan teknologi yang bersifat
mempermudah menjadi lebih tinggi,
Contoh kecilnya adalah dengan adanya
Gadget yang saat ini banyak digunakan
oleh Mayoritas masyarakat Terutama
Gadget (Smartphone) Berbasis
Android dan iOS. Disebagian tempat
konsultasi pemilihan program studi
bagi lulusan siswa SMA/SMK/Sederajat
Sebagai bahan perbandingan. Jika
seorang staff membutuhkan waktu + 5-
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yang akan melanjutkan ke jenjang
pendidikan lebih tinggi masih dirasa
belum terkomputasi, konsultasi
tersebut masih berupa face-to-face
dalam artian masih membutuhkan
sumber  daya manusia  dalam
menentukan program studi yang cocok
untuk siswa tersebut. Selain daripada
itu ada masalah lain yang dihadapi
yakni staff bagian konseling akan
terasa membutuhkan sumberdaya
lebih jika banyak siswa yang konsultasi
dikarenakan manualnya dalam
penentuan Program Studi.

10 menit untuk menentukan Program
Studi siswa maka untuk 20 siswa + 100
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menit untuk menyelesaikan tugasnya
sebagai konsultan jika dikerjakan
secara serial. Berbeda jika kita
menggunakan Aplikasi untuk setup
awal data membutuhkan waktu + 5
menit dan input data £ 1menit. Jadi jika

kita memakai aplikasi Akan
menghemat sebanyak + 4-9 menit /
bisa diasumsikan  efektif waktu
sebanyak + 80%. Meskipun begitu

aplikasi ini hanya berdasarkan Nilai
(Belum include yang lain,
seperti psikologi dan sebagainya)

1. LANDASAN TEORI
ll.a. Implementasi
Implementasi adalah Bentuk

aksi nyata dalam menjalankan rencana
yang telah dirancang dengan Matang
sebelumnya. Implementasi juga bisa
dikatakan sebagai kegiatan yang
dilakukan untuk menguji data dan
menerapkan sistem yang diperoleh
dari kegiatan seleksi. Selain daripada
itu,Menurut Abdul Khadir mengatakan
bahwa “Implementasi

merupakan salah satu unsur
pertahapan dari keseluruhan
pembangunan sistem komputerisasi,
dan unsur yang harus dipertimbangkan
dalam pembangunan sistem
komputerisasi yaitu masalah
perangkat lunak (software), karena
perangkat lunak yang digunakan
haruslah sesuai dengan masalah yang
akan diselesaikan, disamping masalah
perangkat keras (hardware) itu
sendiri”. (Andi, 2003).

Il.b. Weighted Product

Metode Weighted Product (WP)
adalah salah satu metode
penyelesaian pada sistem pendukung
keputusan. Metode ini mengevaluasi
beberapa alternatif terhadap
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sekumpulan atribut atau kriteria,
dimana setiap atribut saling tidak
bergantung satu dengan yang lainnya.
Menurut Yoon, Metode Weighted

Product menggunakan teknik
perkalian  untuk  menghubungkan
rating atribut, dimana rating tiap

atribut harus dipangkatkan terlebih
dahulu dengan bobot atribut yang

bersangkutan. Terbagi menjadi
beberapa langkah dalam
menyelesaikan permasalahan
menggunakan Weighted Product,

diantaranya :

1. Menentukan Bobot Kriteria

Kriteria yang akan dijadikan acuan
dalam pengambilan keputusan, yaitu
Cli] dan sifat dari masing-masing
kriteria.

2.Menentukan Rating kecocokan
dari setiap alternatif.

Menentukan Rating kecocokan
setiap alternatif pada setiap kriteria,
dan membuat matriks keputusan.

3. Melakukan Normalisasi Bobot.

Bobot Ternormalisasi = Bobot
setiap kriterian / penjumlahan semua
bobot
kriteria. Sehingga
dijumlahkan (sum) =1

hasilnya ketika

H

E w; =1

i=1

Gambar 2.1. (Rumus 1)

Dimana:
n : Banyaknya bobot kriteria
| : Index bobot kriteria
w : Bobot kriteria

4. Menentukan Vektor S
Dengan cara mengalikan seluruh
kriteria bagi sebuah alternatif dengan
bobot sebagai pangkat positif untuk
kriteria Linear Positif dan bobot
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berfungsi sebagai pangkat negatif pada
kriteria Linear Negatif. Note : dalam

penelitian ini hanya membutuhkan
Linear Positif Rumus untuk
menghitung nilai preferensi untuk

alternatif A;, diberikan sebagai berikut
(Lihat Gambar 1.2.):

H
w;
S;:IIx,-S ;2=1,2,3...m
&=1

Gambar 2.2. (Rumus 2)

Dimana :
S: menyatakan preferensi alternatif
yang dianalogikan sebagai vektor.
X : menyatakan nilai kriteria.
w : menyatakan bobot kriteria.
i : menyatakan alternatif.
g : menyatakan kriteria.
n : menyatakan banyaknya kriteria

5. Menentukan Nilai Vektor V
(Preferensi Alternatif)

Yaitu nilai yang akan digunakan
untuk pe-rangking-an.
Nilai preferensi relatif dari setiap
alternatif dapat dihitung dengan
rumus (Gambar 2.3.):

n w

o
Hg:] x}g

n w0
H L ("CS) L(S

8
Gambar 2.3. (Rumus 3)
Dimana :
V : menyatakan preferensi alternatif
yang dianalogikan V
X : menyatakan nilai kriteria
w : menyatakan bobot kriteria
i : menyatakan alternatif
g : menyatakan kriteria
n : menyatakan banyaknya kriteria
6. Mengurutkan data berdasarkan
rangking

Vi= ;9=123.m
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Mengurutkan nilai yang telah
didapatkan (Bisa langsung menjadi
persentasi)

l.c. Sistem Bridging

Untuk penjelasan singkatnya bisa
dilihat pada dibawah berikut (gambar
2.4).

React Component
render: function() {

return <div>Hil</div>;

}

React Component
render: function() {

return <View>Hi!</Views;
}

Gambar 2.4. (Bridging)

Il.d. NodelS

Node.js adalah  environment
runtime, crossplatform JavaScript yang
mengeksekusi kode JavaScript di luar
Browser.Node.js memungkinkan
pengembang menggunakan JavaScript
untuk menulis script sisi di sisi Server.
Menjalankan  script  sisi  server
menghasilkan konten halaman Web
dinamis sebelum halaman dikirim ke
browser web pengguna. Oleh karena
itu, Node.js mewakili paradigma
"Javascript Everywhere", menyatukan
pengembangan aplikasi web di sekitar
bahasa pemrograman tunggal (Client
dan Server) daripada bahasa yang
berbeda untuk sciprt Server dan sisi
Client. Node.js Pertama kali Rilis pada
Tanggal 29 Mei 2009, dan rilis yang
stabil terdapat pada versi 13.8.0 pada
tanggal 6 Februari 2020. Node.js
dibangun dengan bahasa (C,C++, dan
Javascript). V8 adalah mesin eksekusi
JavaScript yang awalnya dibuat untuk
Google Chrome. Lisensi code tersebut
kemudian diperbarui ke opensource
oleh Google pada tahun 2008. Ditulis
dalam C++, V8 mengkompilasi kode
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sumber JavaScript ke kode mesin asli
saat runtime.

Il.e. Express)S
Express.js adalah satu web

framework paling populer di dunia

Node.js. Dokumentasinya yang

lengkap dan penggunaannya yang

cukup mudah, dapat membuat kita
mengembangkan berbagai produk
seperti aplikasi web ataupun RESTful

API. Express.js juga dapat digunakan

menjadi pijakan untuk membangun

web framework yang lebih kompleks
seperti, Sails.js, MERN (MongoDB,

Express.js, Angular.js, Node.js) dan

MERN (MongoDB, Express.js,

React.js, Node.js).

Express.js dibuat oleh TJ Holowaychuk

dan sekarang dikelola oleh komunitas.

Beberapa keunggulan yang dimiliki

oleh Express.js antara lain :

1. Dukungan pembuatan
Middleware Dukungan terhadap
berbagai HTTP Verb seperti POST,
GET, PUT, DELETE, dan method
option lainnya.

2. Sudah terpasang template engine
Jade

3. Manajemen file statik seperti CSS
dan Javascript

4. Sangat leluasa untuk
dikostumisasi
II.f. React Native
React Native adalah sebuah
framework  javascript yang di
kembangkan oleh facebook yang
memungkinkan kita membuat aplikasi
mobile Android atau iOS secara

simultan. Di zaman sekarang ini sudah
banyak framework javascript yang bisa
kita gunakan untuk membuat aplikasi
Android atau iOS, akan tetapi untuk
React Native ini berbeda dengan
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framework javascript lainya. Dengan
React Native ini kita tidak membuat
aplikasi Hybrid / Crossplatform yang
dimana aplikasi ini berjalan di
javascript runtime akan tetapi kita
akan membuat Real Aplikasi dimana
untuk Android akan di compile di java
dan untuk i0OS akan di compile di
Objective-C.

[1l.  ANALISIS MASALAH

[ll.a.Evaluasi Sistem
Keunggulan dari sistem
konvensional dalam  menentukan
Program Studi adalah sebagai berikut :
1.Tingkat akurasi dari pemilihan
Program Studi siswa lebih tinggi.
2.Singkronasi dengan penilaian Non

Akademis (Akhlak dan
Keterampilan).

Kelemahan dari sistem

konvensional dalam  menentukan

Program Studi adalah sebagai berikut :

1. Waktu dalam penentuan Prediksi
Program Studi relatif Lama

2. Tingkat manajemen Siswa relatif

Sulit, seperti Sorting, Filtering,

Searching.

Kesempatan dari sistem
konvensional dalam  menentukan

Program Studi adalah sebagai berikut :

Jika data sudah terkumpul banyak
(Lebih dari 500 data, digunakan untuk
data latih), dapat dikembangkan
metode penelitian menggunakan yang
lebih “Memudahkan” seperti
Backpropagation sehingga bobot yang
digunakan otomatis.

Tantangan dari sistem konvensional
dalam menentukan Program Studi
adalah
sebagai berikut :

Perlunya pelaku khusus dalam
penilaian yang bersifat “Terperinci”.
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Sehingga penilai bisa menilai dengan
tepat pada setiap siswa sesuai
kemampuan 1Q/EQ/SQ-nya.

IV.  PERANCANGAN SISTEM
IV.a. Rancangan Flowmap

Flowmap Computed Predict
Staff BK

IN. Data Master

(Prodi dan Mapel)

Data Siswa
dan Nilai

IN. Data Kriteria
(Bobat)

Melakukan Proses
Predict

i

SUT. Prodi (Hasil
Predict Siswa)

Gambar 4.1. (Flowmap)

IV.b. DFD Level 0
Metodologi yang digunakan adalah
DFO (Data Flow Oriented). Dimana
terdapat tahapan tahapan yang harus
dipenuhi :

1. Penggambaran Diagram Konteks

2. Penggambaran DFD dan

Turunanya
3. Data Dictionary
4. PSpec

(Process Specification)

T e Lewel 1 Proses 2

| nvermas |

Gambar 4.2. (Diagram Konteks)
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DD (Data Fow Diargaim) Level 0

1) Dsa Sk 1) Dl e Pelgin
2) DN

) D Nl Peliran 1

&) Dafa Progeam St

1)0daSSNi 4)DaaPan S L) i S
2)CalaNia 5 Data ks Bobo) 2 D Pogeam St

R
iy | Kedabaa
1) Dala Sowa
2) Cafa Nial
3) Data Krigra [Boba()

5) D Krer

1) Data User

1) DataUser 1

| Mdentias |

o/

Gambar 4.2. (DFD Level 0)

VL) Data User

=

3 DFD Level 1 Proses 1

Data User

A

E 1) Data User

1o Dbeatse 2
2) Token i
Login | Status Login

v

1.) Data User

' 2
e 1) amlser 1 Keloa Data

Gambar 4.3. (DFD Level 1 Untuk

Proses 1)

Diagram Kenteks (Prediksi Program Stud)

1) Data Siswa
2) Data Niai
3) Data Mata Pelgjaran
4) Dala Program Shud
5) Data Krieria (Bobot)

[ Predct
| Progem
\ 0t S

1) Data Siswa.
2) Data Program St

Gambar 4.4. (DFD Level 1 Untuk

Proses 2)
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+ DFD Level 1 Proses 3

| 1) Daa Siswa
0

T 2) Daa Prod Predict

1) Data Siswa

: 2) aia Prodi
Siona i
H a2

Process Predict

1) Defa Siswa  4.) Daéa Nl
2.) Dafa Prodi
3.) Datla Mape|

5. Deta Krkeria

Gambar 4.5. (DFD Level 1 Untuk
Proses 3)

Kamus Data :

Kamus data disini menjelaskan tentang

Prototypenya dari data yang mengalir

dari DFD.Berikut Kamus Data yang
mengalir dari DFD tersebut. :
a. Data Sekolah = {NPSN, Nama}
b. Data Siswa = {NISN, Nama,
Jenis_Kelamin, Alamat, ID_Sekolah,
ID_Program_Studi}
c. Data Program_Studi = {ID, Nama}
d. Data Mata_Pelajaran = {ID,

Nama}

e. Data Nilai = {ID, NISN,
ID_Mata_Pelajaran, Nilai}
f. Data Kriteria ={ID,
ID_Program_Studi,
ID_Mata_Pelajaran, Bobot}

Process Spesification :

Process 1.1. Login (IN : Obj.User; OUT
: Obj.User, Obj.Token)

Process 1.2. Status_Login (IN :
Obj.User,0bj.Token ; OUT :
Obj.User, Obj.Token)

Process 3.2. Process_Predict (IN :
Obj.Siswa, Obj.Prodi, Obj.Mapel,
Obj.Nilai, Obj.Kriteria; OUT :
Obj.Siswa, Obj.Prodi)

Process 3.1. Response_API (IN :
Obj.Siswa, Obj.Prodi, Obj.Mapel,
Obj.Kriteria, Obj.Nilai; OUT :
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Obj.Siswa, Obj.Prodi, Obj.Mapel,
Obj.Kriteria, Obj.Nilai)

IV.c. ERD
=) L o)
@ — S -1l- User
98005
| &Zf/ s
i S50 n Nt N— Mata Pz
& \
/\)‘ D @
(ggersf” | kﬂw f)
Oj il Poyan i et

Gambar 4.6. (ERD)

V. IMPLEMENTASI

Bahasa dan  Aplikasi
digunakan adalah Javascript
Visual Studio Code IDE merupakan

lunak

yang
serta
satu

salah perangkat

environtment.Pengembangan aplikasi
juga
menggunakan teknologi crossplatform
(React Native).

tentunya sesuai judul,

Gambar 5.1. (Landing 1)
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o

Data Referensi

PROGRAM STUDI MATA PELAJARAN

Teknik Sipil v

Pendidikan Bahasa - 4 Kriteria A

Total Bobot : 15 z
Mata Pelajaran BOBOT
AUtentlkaS| Bahasa Indonesia 5

Amankan akun anda hanya dengan beberapa menit. .
Dengan cara melakukan login pada setiap perangkat el g 4
Smartphone (Mobile Devices) Pendidikan Agama 3
Fisika 3
& Username

Teknik Informatika - 5 Kriteria v

o Password @

1) = E 3]

Gambar 5.4. (List Data Ref.)
Gambar 5.2. (Login)

O &
2 & B ¢ 44 66%@ 18:47

Data Referensi

RN Prodi

PROGRAM STUDI MATA PELAJARAN

Menu Pintasan Utama

- Lo "

Siswa Mata Pelajaran Program Studi

55 ) | ”. (}
&

Selamat Datang Di App. Prodi

Oops , List Data Tidak Ditemukan!

& 8 B’ g
e .- |

Beranda Referensi Tentang

Gambar 5.5. (List Data Ref. Kosong)
Gambar 5.3. (Dashboard)
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B ® .4 66%m 18:49

Tentang Pembuat

Bambang Mohammad Azhari
STMIK DCI Kota Tasikmalaya

Data Pembuat Aplikasi

Nama Bambang Mohammad Azhari

Emai mohammad.azhari12@gmail.com
Telp. 0822-1682-9355
Versi 1.0 - (Beta)

STMIK DCI - Kota Tasikmalaya

G Logout

@ & B

Tentang

Gambar 5.6. (Tentang Pembuat
App.)

B ¢ ul$[d 66%m 18:48

Tambah Program Studi

Nama Program Studi

Teknik Sipil

Gambar 5.7. (Tambah Data Ref.)

=] B ® .44 66%H 18:48

< Tambah Siswa

NIS

Nama

Jenis Kelamin : Laki-Laki @
perempuan O

Alamat

Asal Sekolah

Gambar 5.8. (Tambah Siswa)

B ¢ .4 66%m 18:53

Alamat JI. Saguling

Nilai Tiap Mata Pelajaran

Kimia 94
Kewirausahaan 70
Pemrograman Dasar 89
Sistem Komputer 85
Fisika 90
Pendidikan Agama 86
Bahasa Inggris 80
Bahasa Indonesia 85

Gambar 5.9. (Detail Siswa)
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<. &

£ a4 66% i 18:49

Data Siswa

o

Cari Siswa Dengan Nan

Bambang M.A.
Rekomendasi : —

Laela

Rekomendasi : —

Ismi Lestari

Rekomendasi : —

Jajang Nurjaman
Rekomendasi : —

Yudi Wahyudi
Rekomendasi : —

M. Rizki

Rekomendasi : —

060000

Alfian Setiyadi
Rekomendasi : —

Siswa

(B £

Gambar 5.10. (List Data Siswa)

VI.  KESIMPULAN

Berdasarkan  uraian  diatas
berikut yang dapat penulis kemukakan
untuk diambil
berikut :

a. Perbedaan

kesimpulan sebagai

prediksi /
penentuan program studi bagi

antara

siswa, untuk efektifitas sangatlah
berubah secara drastis (Hanya
saja membutuhkan setup data
untuk inisialisasi awal, baik Siswa,
Prodi, Mapel, maupun kriteria)
yang awalnya * 10 menit jadi bisa
< dari 2 menit. Dengan kata lain
80%.
tadinya

bisa menghemat =+ Dan

yang
dikerjakan 2-3 Orang, sekarang

untuk efisiensi

bisa dikerjakan hanya dengan 1
dengan adanya
bisa

Orang. Tetapi

aplikasi  ini, meskipun
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mempercepat dan mengurangi
sumberdaya, ada hal yang harus

diperhatikan vyaitu Kurangnya
tingkat akurasi dan presisi
(Dikarenakan tidak semua

variable diambil, Seperti Akhlak,
Keterampilan, dsb.
b. Dengan adanya smartphone
kesempatan pengembang aplikasi
semakin besar (Dimana dilihat
banyaknya pengguna Smartphone
android

khususnya  berbasis

sangat banyak).
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