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 Abstrak  

 

 

 

 

 

Dalam proses pencarian judul skripsi, terdapat permasalahan yang timbul yakni judul 

skripsi yang sama dari tahun sebelumnya atau double atau terjadi dua kali penginputan 

judul, tidak adanya suatu pembagian judul skripsi berdasarkan kategori-kategori 

masalah yang dibahas. Oleh karena itu, penulis ingin membenahi permasalahan tersebut  

dengan menerapkan Algoritma Dynamic Programming untuk melakukan pencarian 

judul Skripsi. Algoritma Dynamic Programing menyelesaikan suatu masalah dengan 

mengkombinasikan solusi dengan membagi menjadi sub-masalah yang independen, 

kemudian meyelesaikan submasalah secara terstruktur dan mengkombinasikan solusi 

tersebut untuk menyelesaikan masalah utama, yakni dalam hal ini masalah yang 

dimaksud adalah proses pencarian judul skripsi. Dengan penerapan Algoritma Dynamic 

Programming ini, agar dapat menghindari masalah yang timbul ketika melakukan proses 

pencarian judul skripsi. Dalam penerapan algoritma Dynamic Programming, penulis 

menentukan variabel pencarian untuk mempersempit pencarian judul skripsi, yaitu 

Kategori Skripsi, Judul Skripsi, Tahun, dan Abstrak. 

 

Kata Kunci : Penerapan, Algoritma Dynamic Programming, Pencarian, Judul Skripsi. 

 

Abstract 

In the process of searching for the thesis title, there are problems that arise, namely the 

thesis title being the same from the previous year or double or the title inputting twice, 

there is no division of thesis titles based on the categories of problems discussed. 

Therefore, the author wants to fix this problem 

by applying the Dynamic Programming Algorithm to search for thesis titles. The 

Dynamic Programing Algorithm solves a problem by combining solutions by dividing 

into independent sub-problems, then solving the sub-problems in a structured way and 

combining these solutions to solve the main problem, namely in this case the problem in 

question is the process of finding the thesis title. With the implementation of this 

Dynamic Programming Algorithm, in order to avoid problems that arise when 

searching for thesis titles. In applying the Dynamic Programming algorithm, the writer 

determines the search variable to narrow down the search for thesis title, namely Thesis 

Category, Thesis Title, Year, and Abstract. 

 

Keywords: Application, Dynamic Programming Algorithm, Search, Thesis Title. 

 

 

 

1. PENDAHULUAN  
Penerapan teknologi yang sedang berkembang pesat hingga saat ini telah banyak digunakan oleh semua intansi 

pemerintahan, terutama dalam bidang pendidikan. Teknologi mampu mengasilkan alternatif pemecahan masalah yang 

ada dengan memberikan kemudahan atau bahkan menghasilkan produk yang bisa dimanfaatkan oleh semua pengguna. 

Misalnya saja permasalahan kampus seperti pengajuan judul skrispi mahasiswa. Masalah yang sering muncul yaitu 

seringnya penggunaan judul yang sama pada tahun-tahun berikutnya. Sehingga penulis beinisiatif untuk melakukan 

penelitian untuk dapat memberikan alternatif solusi untuk permasalahan tersebut dengan cara mengahasilkan sebuah 

aplikasi pencarian judul skripsi, harapannya aplikasi ini nanti bisa dimanfaatkan oleh mahasiswa. Namun, aplikasi yang 

dibuat nantinya memerlukan algoritma. Algoritma yang cocok untuk aplikasi ini salah satunya algoritma dynamic 
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 programing, karena algortima ini lebih mudah digunakan seperti penelitian yang telah dilakukan sebelumnya. Pada 

penelitian pencarian rute terpendek pada game[1], peningkatan kapasitas gudang[2], mudah diterapkan pada aplikasi 

anroid dan efisien coding[3], mampu menghasilan rute tercepat pengankutan sampah[4], serta juga mampu di terapkan 

pada palikasi sistem pendukung keputusan[5]. Dalam penelitian ini penulis akan menggunakan perancangan aplikasi[6] 

dan pengujian aplikasi dengan menggunakan pengujian beta. Pengujian beta telah digunakan pada pentian sebelumnya 

diantaranya: pengujian aplikasi penerimaan siswa baru[7], pengujian sistem informasi e-commerce[8], pengujian aplikasi 

penjualan undangan pernikahan[9], pengujian pada game edukasi[10] dan pengujian dalam penggunaan website[11] dan 

pengujian pada aplikasi arbook media pembelajaran beladiri nusantra pencak silat[12]. 

 

  

2. METODOLOGI PENELITIAN 
2.1 Metode Pengumpulan Data 

Metode pengumpulan data digunakan untuk memperoleh data yang dapat mendukung permasalahan yang akan dibahas. 

Sehubungan dengan hal ini maka digunakan metode pengumpulan data yang meliputi : 

1) Studi Pustaka 

Studi pustaka adalah suatu metode pengumpulan data yang diambil dari perpustakaan atau instansi yang berupa karya 

ilmiah, jurnal, buku-buku serta dari internet yang berhubungan dengan penulisan ini. Tujuan dari studi pustaka ini 

adalah untuk mendalami dan memperoleh keterangan yang lengkap terhadap obyek yang diteliti. 

2) Studi Praktikum  

Studi praktikum adalah menguji coba teori algoritma Dynamic Programming dalam pencarian judul skripsi. Pada 

studi ini dilakukan tahapan-tahapan, yaitu analisis, implementasi, perancangan, coding, testing, dan evaluasi. 

 

2.2 Perancangan Sistem 

Dalam perancangan algoritma digunakan pendekatan terstruktur (structured approach). Pendekatan ini dilakukan 

dengan cara memecah–mecah suatu masalah yang besar dan rumit menjadi beberapa masalah yang lebih kecil dalam 

bentuk modul-modul sehingga menjadi cukup mudah ditangani. Suatu modul adalah kumpulan dari instruksi yang 

melakukan suatu fungsi dasar tertentu yang bersifat independent. Setiap modul harus mewakili suatu bagian masalah inti 

tertentu dari keseluruhan masalah. 

Salah satu teknik pendekatan perancangan terstruktur yang paling terkenal adalah top-down design. Akan lebih 

realistis bila rancangan suatu program dimulai dari atas ke bawah (top down), yaitu dengan menentukan kebutuhan secara 

umum terlebih dahulu, memecahnya menjadi modul-modul yang lebih sederhana lagi dan seterusnya. Dengan pendekatan 

terstruktur diperoleh beberapa keuntungan dibandingkan dengan pendekatan secara tradisional, yaitu : 

1) Kemampuan yang lebih untuk mempertemukan dengan kebutuhan pemakai secara keseluruhan. 

2) Waktu dan biaya pembuatan perangkat lunak dapat lebih mudah diperhitungkan. 

3) Memudahkan pengawasan dan pengendalian perangkat lunak. 

4) Memperkecil kesalahan dan permasalahan yang mungkin timbul selama pembuatan perangkat lunak. 

5) Perencanaan ini bersifat fleksibel, karena tidak dipaksakan dari modul-modul, tetapi yang umum terlebih dahulu. 

6) Merupakan pendekatan yang standard untuk perancangan/pembuatan program. 

Untuk penerapan algoritma Dynamic Programmingdapat dilihat pada gambar 1 dibawah ini. 
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Gambar 1. Flowchart Algortima Dynamic Programing 

 

Untuk rancangan use case diagram dapat dilihat pada gambar 2 dibawah ini. 

 
Gambar 2. Use Case Diagram 
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2.3 Metode Pengujian Sistem 

Pengujian beta merupakan bagian dari pengujian non fungsional (khasananh) yang biasa digunakan dalam pengujian 

aplikasi(gun). Pengujian beta dilakukan dengan menyebarkan kuesioner yang diberikan kepada responden. Skala likert 

dirancang untuk menyakinkan responden menjawab dalam berbagai tingkatan dari setiap butir pertanyaan yang terdapat 

pada kuesioner 

 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 
3.1 Hasil 

Penelitian ini menghasilkan sebuah apikasi pencarian judul skripsi yang diterapkan pada fakultas teknik Universitas 

Muhammadiyah Bengkulu dengan menggunakan aplikasi Visual Studio, adapun hasil tampilan aplikasi sebagai berikut: 

1) Halaman menu login, dapat dilihat pada gambar 3, terdiri dari username dan password. 

 

 
 

Gambar 3. Login Aplikasi 

 

2) Halaman menu utama menggunakan pemrograman desktop sesuai pada gambar 4 berikut. 

 

 
 

Gambar 4. Menu Utama Aplikasi 
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3) Halaman menu administrator untuk input kategori skripsi sesuai pada gambar 5 dan input judul skripsi sesuai pada 

gambar  6. 

 

 
 

Gambar 5. Input Kategori Skripsi 

 
 

Gambar 6. Input Judul Skripsi 

  
4) Halaman menu pengguna, tampilannya sesuai dengan gambar 7 berikut. 

 

 
 

Gambar 7. Menu Pengguna 

 

3.2 Pembahasan 

Dalam penerapan algoritma Dynamic Programming, penulis menentukan variabel pencarian untuk mempersempit 

pencarian judul skripsi, yaitu :  

1) Kategori Skripsi 

2) Judul Skripsi 

3) Tahun 

4) Abstrak 

Berdasarkan 4 (empat) variabel tersebut, ditetapkan kriteria pencarian judul skripsi antara lain, tampilannya dapat 

dilihat pada gambar 8 dan 9. 

1) Jika kategori skripsi aktif dan judul skripsi, tahun, abstrak tidak aktif, maka pencarian hanya berdasarkan variabel 

kategori skripsi. 

2) Jika judul skripsi aktif dan kategori skripsi, tahun, abstrak tidak aktif, maka pencarian hanya berdasarkan variabel 

judul skripsi.  

3) Jika tahun aktif dan kategori skripsi, judul skripsi, abstrak tidak aktif, maka pencarian hanya berdasarkan variabel 

tahun. 

4) Jika abstrak aktif dan kategori skripsi, judul skripsi, tahun tidak aktif, maka pencarian hanya berdasarkan variabel 

abstrak. 

5) Jika kategori skripsi, judul skripsi aktif dan tahun, abstrak tidak aktif, maka pencarian berdasarkan 2 variabel yaitu 

kategori skripsi dan judul skripsi. 
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6) Jika kategori skripsi, tahun aktif dan judul skripsi, abstrak tidak aktif, maka pencarian berdasarkan 2 variabel yaitu 

kategori skripsi dan tahun. 

7) Jika kategori skripsi, abstrak aktif dan tahun, judul skripsi tidak aktif, maka pencarian berdasarkan 2 variabel yaitu 

kategori skripsi dan tahun. 

8) Jika judul skripsi, tahun aktif dan kategori skripsi, abstrak tidak aktif, maka pencarian berdasarkan 2 variabel yaitu 

judul skripsi dan tahun. 

9) Jika judul skripsi, abstrak aktif dan kategori skripsi, tahun tidak aktif, maka pencarian berdasarkan 2 variabel yaitu 

judul skripsi dan abstrak. 

10) Jika abstrak, tahun aktif dan judul skripsi, kategori skripsi tidak aktif, maka pencarian berdasarkan 2 variabel yaitu 

abstrak dan tahun. 

11) Jika kategori skripsi, judul skripsi, tahun aktif dan abstrak tidak aktif, maka pencarian berdasarkan 3 variabel yaitu 

kategori skripsi, judul skripsi dan tahun. 

12) Jika kategori skripsi, judul skripsi, abstrak aktif dan tahun tidak aktif, maka pencarian berdasarkan 3 variabel yaitu 

kategori skripsi, judul skripsi dan abstrak. 

13) Jika kategori skripsi, tahun, abstrak aktif dan judul skripsi tidak aktif, maka pencarian berdasarkan 3 variabel yaitu 

kategori skripsi, tahun dan abstrak. 

14) Jika judul skripsi, abstrak, tahun aktif dan kategori skripsi tidak aktif, maka pencarian berdasarkan 3 variabel yaitu 

judul skripsi, abstrak dan tahun. 

15) Jika kategori skripsi, judul skripsi, tahun, abstrak aktif, maka pencarian berdasarkan 4 variabel yaitu kategori skripsi, 

judul skripsi, tahun, dan abstrak. 

 

 
Gambar 8. Jika Judul Belum Ada 

 
Gambar 9. Jika Judul Sudah Ada 

 

  
3.3 Pengujian aplikasi 

Pada sistem aplikasi ini dilakukan pengujian Beta. Hal ini dilakukan untuk mengetahui apakah penelitiansudah  sesuai 

dengan seperti yang penulis harapkan. Dalam pengujian beta penulis menggunakan 15 pertanyaan dengan menyebarkan 

kousiner melaluai google forms kepada mahasiswa semester akhir fakultas teknik Universitas Muhammadiyah Bengkulu 

sebanyak 50 orang, kuisioner dengan skala 1-4. Tabel 1 Skala Pengujian Beta  

 

Tabel 1. Skala Pengujian Beta 

Tingkat Kepuasan  Skala  

Sangat Setuju (SS)  4  

Setuju (S)  3  

Tidak Setuju (TS)  2  

Sangat Tidak Setuju (STS)  1  

  

Berdasarkan data hasil kuesioner, didapat persentase masing-masing jawaban dengan menggunakan rumus (1) : 

 

 

http://lpmpp.umb.ac.id/
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      (1)   

Keterangan :   

Y = Nilai persentase yang dicari   

X = Jumlah nilai kategori jawaban dikalikan dengan frekuensi (Σ = N.R)   

N = Nilai dari setiap jawaban   

R = Frekuensi   

Skor ideal = Nilai tertinggi dikalikan dengan jumlah sampel (4 X 5 = 20)  

Hasil pengujian beta dapaat dilihat pada tabel 2 berikut. 

 

Tabel 2. Hasil Pengujian Beta 

 

No Pertanyaan Jawaban 

Responden 

(N) (R) (N.R)  (Y) Hasil 

(N.R) 

1. 

 

 

 

Aplikasi yang dihasilkan mudah 

digunakan (user frendly)? 

SS 4 41 164 191 95.5% Aplikasi User 

Frendly S 3 9 27 

TS 2 0 0 

STS 1 0 0 

2. 

 

 

 

Interaksi dalam aplikasi jelas dan 

dimengerti? 

SS 4 48 192 198 99% Aplikasi jelas 

dan mudah 

dimengerti 
S 3 2 6 

TS 2 0 0 

STS 1 0 0 

3. 

 

 

 

Tampilan aplikasi apakah 

menarik? 

SS 4 32 128 174 87% Tampilan 

aplikasi menarik S 3 10 30 

TS 2 8 16 

STS 1 0 0 

4. 

 

 

 

Tata letak menu apakah baik dan 

tidak rumit 

SS 4 20 80 168 84% Letak menu 

tidak rumit 
S 3 28 84 

TS 2 2 4 

STS 1 0 0 

5. 

 

 

 

Bisa digunakan dalam alikasi 

dektop? 

SS 4 50 200 200 100% Aplikasi dektop 

S 3 0 0 

TS 2 0 0 

STS 1 0 0 

6. 

 

 

 

Aplikasi sesuai yang ditampikan 

berdasarkan menu? 

SS 4 50 200 200 100% Tampilan sesuai 

dengan menu S 3 0 0 

TS 2 0 0 

STS 1 0 0 

7. 

 

 

 

Pengguna bisa mendapatkan 

inspirasi judul skripsi? 

SS 4 34 136 178 89% Aplikasi 

mendukung 

pengguna untuk 

mendapatkan 

inspirasi  

S 3 10 30 

TS 2 6 12 

STS 1 0 0 

8. 

 

 

 

Apakah tampilan aplikasi 

memenuhi keingginan 

pengguuna? 

 

SS 4 33 132 173 86.5% Aplikasi 

memenuhi  

 

 

S 3 8 24 

TS 2 8 16 

 



Jurnal Teknologi Sistem Informasi dan Sistem Komputer TGD  
Volume 6 ; Nomor 1 ; Januari 2023 ; Page 67-75 
E-ISSN : 2615-5133 ; P-ISSN : 2621-8976 
https://ojs.trigunadharma.ac.id/index.php/jsk/index 

  Gunawan| Page 74  

 

 

 

 

 

keinginan 

pengguna STS 1 1 1 

9. 

 

 

 

Teks yang ditampilan apakah 

jelas? 

SS 4 50 200 200 100% Teks 

ditampilkan 

jelas 
S 3 0 0 

TS 2 0 0 

STS 1 0 0 

10. 

 

 

 

Menu yang ditampilkan apakah 

berfungi dengan baik? 

SS 4 50 200 200 100% Fungsi menu 

baik S 3 0 0 

TS 2 0 0 

STS 1 0 0 

11. 

 

 

 

Pernahkah terjadi eror saat 

aplikasi digunakan? 

SS 4 50 200 200 100% Tidak ada eror 

pada aplikasi S 3 0 0 

TS 2 0 0 

STS 1 0 0 

12. 

 

 

 

Ada kontak person jika terjadi 

eror aplikasi? 

SS 4 50 200 200 100% Tersedia kontak 

person aplikasi 
S 3 0 0 

TS 2 0 0 

STS 1 0 0 

13. 

 

 

 

Database judul skripsi apakah 

lengkap setiap tahun? 

SS 4 40 160 181 90.5% Database update 

S 3 3 9 

TS 2 5 10 

STS 1 2 2 

14. 

 

 

 

Apakah aplikasi ini memberikan 

dampak terhadap pengguna? 

SS 4 50 200 200 100% Aplikasi 

berdampak pada 

pengguna 
S 3 0 0 

TS 2 0 0 

STS 1 0 0 

15. 

 

 

 

Apakah perlu pengembangan dari 

aplikasi? 

SS 4 6 24 134 67% Perlu 

pengembangan 

aplikasi 
S 3 23 69 

TS 2 20 40 

STS 1 1 1 

 

 

4. KESIMPULAN 
Kesimpulan dari penelitian ini adalah telah berhasil pembuatan aplikasi pencarian judul skripsi dengan menggunakan 

aplikasi visual studio, aplikasi ini mampu menerapkan fungsi dari algoritma dynamic programing pada empat varibel 

pencarian yang telah ditentukan. Sehingga aplikasi ini telah memberikan informasi pengecekan judul skripsi yang akan 

diusulkan, jika judul skripsi sudah ada maka aplikasi akan menolak judul yang akan dimasukkan.  
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