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Abstrak 

Teknologi informasi memerlukan peningkatan mutu dan mekanisme pelayanan di bidang 

pendidikan agar lebih berdaya guna, sehingga Sumber Daya Manusia (SDM) yang telah di hasilkan 

dari dunia pendidikan dapat memberikan kontribusi dalam membangun dunia luar sesuai dengan 

keahliannya. Pengumpulan data dengan menggunakan kuisioner survei, data dihasilkan dari 

keputusan akhir mahasiswa dalam mengisi kuisioner tanpa intersprensi dari pihak luar. Meliputi 

kepuasan, akses, isi konteks, rancangan tampilan, dan kepuasan mahasisawa terhadap website 

spada. Metode pengumpulan data meggunakan kuisioner melalui formulir – formulir yang berisi 

pertanyaan – pertanyaan yang di ajukan secara tertulis pada seseorang atau mahasiswa untuk 

mendapat jawaban atau keputusa secara menyuluruh. Nilai keputusan dari algoritma Random 

Forest dengan nilai test yang lebih kecil dari hasil trainnya sendiri dengan 6 atribut (pertanyaan) 

dan 3 atribut (pilihan jawaban), dengan pengumpulan data menggunakan metode anket atau survei. 

Katakunci : Teknologi, data, Kuisioner, algoritma. 

 

PENDAHULUAN   

Perkembangan Pendidikan saat ini berkembang dengan begitu pesatnya. Berkembang pesat 

seiring dengan teknologi dan informasi yang sedang berkembang saat ini (Permata & 

Rahmawati, 2018). Teknologi informasi memerlukan peningkatan mutu dan mekanisme 

pelayanan di bidang pendidikan agar lebih berdaya guna, sehingga Sumber Daya Manusia 

(SDM) yang telah di hasilkan dari dunia pendidikan dapat memberikan kontribusi dalam 

membangun dunia luar sesuai dengan keahliannya (Pasha, 2020). Kuesioner merupakan 

salah satu teknik pengumpulan informasi atau data yang biasa digunakan dalam penelitian 

survei (Ratulangi, 2017). Salah satu platform yaitu Google Form dapat di gunakan untuk 

membuat kuesioner, google form berguna sebagai alat bantu dalam mensurvei audients 

(Hasanah & Hanifah, 2020). Selain itu kuesioner adalah suatu Teknik alat pengumpulan 

data yang dilakukan pada metode penelitian dengan tidak perlu/wajib memerlukan 

kedatangan dari sumber data (Mutmainnah, 2020). Sedangkan menurut (Febrian & 
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Ahluwalia, 2020), Definisi kuesioner adalah daftar pertanyaan dalam penelitian yang 

diharuskan untuk dijawab oleh responden atau informan (Febrian & Hapsari, 2019). 

Algoritma Random Forest digunakan dalam menerapkan data hasil kuesinoner kepuasan 

mahasiswa atas layanan akademik berbasis web (Anggarini, 2021). 

KAJIAN PUSTAKA  

Interval penilaian skala likert 

Tabel 1. Skala Kepuasan 

Sangat puas SP 3, 5 ≤ x ≤ 4 

Puas P 2,5 ≤ x ≤ 3, 

5 

Tidak Puas TP 1,75 ≤ x ≤ ,5 

Sangat Tidak Puas STP 1 ≤ x ≤ 1,75 

Skor : Jumlah total dari masing-masing variabel 

Rata-rata : Skor dibagi dengan jumlah responden 

Spesifikasi berupa tipe data, struktur data dan juga batasan-batasan pada data yang kemudian 

disimpan. Basis data merupakan aspek yang sangat penting dalam sistem informasi karena 

berfungsi sebagai gudang penyimpanan data untuk diolah lebih lanjut (Febrian & Hapsari, 

2019). Basis data menjadi penting karena dapat mengorganisasi data, menghindari duplikasi 

data, menghindari hubungan antar data yang tidak jelas dan juga update yang rumit (Febrian 

& Ahluwalia, 2020), (Larasati Ahluwalia, 2020). 

Aplikasi 

Aplikasi merupakan program yang ada dalam suatu komputer, intruksi atau pernyataan 

yang disusun sedemikian rupa sehingga komputer dapat memproses input menjadi output 

(Ahdan, Putri, et al., 2020), (Suryani & Ardian, 2020). Aplikasi merupakan penerapan 

sistem untuk mengolah data yang menggunakan aturan atau ketentuan bahasa 

pemrograman tertentu (Widodo et al., 2020),(Ahdan, Pambudi, et al., 2020). 
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Sistem 

Sistem adalah kumpulan jaringan prosedur yang dibentuk menurut pola yang terpadu untuk 

melaksanakan kegiatan pokok perusahaan (Alita et al., 2020). Sistem merupakan 

sekumpulan komponen jaringan kerja dari prosedur yang saling berkaitan dan saling 

bekerja sama membentuk jaringan kerja untuk mencapai sasaran atau tujuan tertentu  

(Nurkholis et al., 2021), (Gunawan et al., 2020). Unsur-unsur yang mewakili suatu sistem 

secara umum adalah masukan (input), pengolahan (processing), keluaran (output) 

(Nurkholis & Sitanggang, 2020), (Irvansyah et al., 2020). 

Informasi 

Informasi merupakan olahan data yang telah diklasifikasikan atau diolah atau 

diinterpretasikan untuk digunakan dalam proses pengambilan keputusan (Fitriyana & 

Sucipto, 2020), (WING, n.d.), (Saputra & Puspaningrum, 2021). Suatu sistem tidak akan 

berjalan dengan lancar dan akhirnya bisa mati tanpa adanya informasi (Herison et al., 

2019). Suatu organisasi tanpa adanya suatu informasi maka organisasi tersebut tidak bisa 

berjalan dan tidak bisa beroperasi (Samsugi et al., 2020), (Sofa et al., 2020). Informasi 

adalah data yang diolah menjadi bentuk yang berguna dan menjadi berarti bagi 

penerimaanya (Anggraini et al., 2020), (Suri & Puspaningrum, 2020). Jadi informasi adalah 

kumpulan data yang diolah menjadi bentuk yang lebih berguna dan lebih berarti bagi yang 

menerimanya (Yusmaida et al., 2020), (Yanuarsyah et al., 2021). 

Website 

Website merupakan situs atau kumpulan halaman–halaman yang digunakan untuk 

menampilkan informasi teks, gambar diam atau gerak, animasi, suara atau gabungan dari 

semuanya baik bersifat statis maupun dinamis yang membentuk satu rangkaian bangunan 

yang saling terkait, yang masing–masing dihubungkan dengan jaringan halaman  

(Jupriyadi, 2018), (Riskiono & Pasha, 2020), (Khadaffi et al., 2021).  Hubungan antara satu 

halaman web yang lainnya disebut dengan Hyperlink, sedangkan teks yang dijadikan media 

penghubung disebut Hypertext (Borman et al., 2018), (Bahrudin et al., 2020). 
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METODE  

Tahapan Penelitian 

 
Gambar 1. Tahapan Penelitian  

Pengumpulan Kebutuhan 

Pada tahap ini dilakukan pengumpulan data dengan menggunakan kuisioner survei, data 

dihasilkan dari keputusan akhir mahasiswa dalam mengisi kuisioner tanpa intervensi dari 

pihak luar. Meliputi kepuasan, akses, isi konteks, rancangan tampilan, dan kepuasan 

mahasiswa terhadap website spada. Metode pengumpulan data menggunakan kuisioner 

melalui formulir – formulir yang berisi pertanyaan – pertanyaan yang diajukan secara 

tertulis pada seseorang atau mahasiswa untuk mendapat jawaban atau keputusan secara 

menyeluruh. Angket atau Kuesioner Angket atau kuesioner adalah teknik pengumpulan 

data melalui formulir formulir yang berisi pertanyaan-pertanyaan yang diajukan secara 

tertulis pada seseorang atau sekumpulan orang untuk mendapatkan jawaban atau tanggapan 

dan informasi yang diperlukan oleh peneliti (Octavia et al., 2020). 

Penelitian ini menggunakan angket atau kuesioer, daftar pertanyaannya dibuat secara  

terstruktur dengan bentuk pertanyaan pilihan berganda (multiple choice questions) dan 
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pertanyaan terbuka (open question). Metode ini digunakan untuk memperoleh data tentang 

persepsi desain interior dari responden. 

Praproses Data 

Tahap pre-processing atau praproses data merupakan proses untuk mempersiapkan data 

mentah sebelum dilakukan proses lain (Series, 2021). Pada umumnya, pra proses data 

dilakukan dengan cara mengeliminasi data yang tidak sesuai atau mengubah data menjadi 

bentuk yang lebih mudah diproses oleh sistem (Indrayuni, 2019). Praproses sangat penting 

dalam melakukan analisis sentimen, terutama untuk media sosial yang sebagian besar berisi 

kata-kata atau kalimat yang tidak formal dan tidak terstruktur serta memiliki noise yang 

besar. 

Pembagian Data Latih dan Data Uji 

Pada tahap ini dilakukan pembagian ke dalam data latih (training) sebagai data uji untuk 

membentuk hasil akhir dalam menentukan data kepuasan. Yang dapat digunakan sebagai 

evaluasi bagi pengembangan system SPADA yang berbasis website 

Pemodelan Klasifikasi 

1. Random Forest 

Random forest merupakan teknik data mining untuk melakukan klasifikasi. Metode 

klasifikasi Machine Learning telah lama digunakan di bidang data mining. Menurut 

(Sulistiani, 2016), klasifikasi adalah proses menemukan kumpulan pola data satu 

dengan yang lainnya untuk dapat digunakan memprediksi data yang belum memiliki 

kelas data tertentu. Sebagai algoritma klasifikasi yang melibatkan metode dari 

statistik, kecerdasan buatan dan manajemen database, juga dapat dikategorikan 

sebagai kunci elemen dalam interpretasi data dan visualisasi data (Alita & Isnain, 

2020). 

2. K – Nearest Neighbors 

Merupakan metode yang biasa digunakan pada klasifikasi data. Algoritma ini 

digunakan untuk mengklasifikasikan terhadap objek berdasarkan data pembelajaran 

yang jarak tetangganya paling dekat atau memiliki nilai selisih yang kecil dengan 
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objek tersebut (Ferdiana, 2020). KNN merupakan suatu metode yang menggunakan 

algoritma supervised dengan hasil dari query instance yang baru diklasifikasikan 

berdasarkan mayoritas dari kategori pada KNN. Tujuan dari algoritma ini adalah 

mengklasifikasikan objek baru berdasarkan atribut dan training sample (Ferdiana, 

2020). Prinsip umum dari algoritma ini adalah menemukan k data training untuk 

menentukan k-nearest neighbor berdasarkan ukuran jarak. Selanjutnya mayoritas 

dari k tetangga terdekat akan menjadi dasar untuk memutuskan kategori dari sample 

berikutnya. Selain itu algoritma ini sendiri sering digunakan untuk klasifikasi pada 

teknik data mining meskipun dapat digunakan untuk estimasi dan prediksi data. 

3. Gaussian 

adalah salah satu jenis Naïve Bayes di mana kemungkinan fiturnya diasumsikan 

sebagai Gaussian (Pintoko & L., 2018). Nilai kontinu yang terkait dengan setiap fitur 

diasumsikan berdistribusi sesuai dengan distribusi Gaussian. Ketika diplot, itu 

memberikan kurva berbentuk lonceng yang simetris tentang mean dari nilai fitur. 

 

Lingkungan Pengembangan 

Perangkat keras dan perangkat lunak yang digunakan dalam mengembangkan penelitian 

ini adalah sebagai berikut: 

1. Perangkat lunak 

Sistem operasi Microsoft Windows 10 Home 64-bit 

Google Collab sebagai kompiler  

Python sebagai Bahasa pemrograman yang digunakan 

Microsoft Word 2016 

Microsoft Excel 2016 

2. Perangkat Keras 

Processor AMD ryzen 

Memory Ram 6gb, HDD 500gb 
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HASIL DAN PEMBAHASAN  

Proses data  

Ada tiga cara algoritma yang digunakan dalam mencari hasil terbaik. Disini kami hanya 

membahas satu yang terbaik. 

Tabel 3. Hasil klasifikasi 

Algoritama train Test 

Gaussiannb 0.89 0.71 

KNN 0.87 0.737 

Random 
Forest 0.91 0.738 

Setelah melakukan tiga cara mengklasifikasian algoritma dengan hasil nilai akhir yang 

bervariasi maka algoritma Random Forest dengan nilai train (0.91) dan test (0.74) 

merupakan algoritma terbaik yang dapat digunakan sebagai bahasan hasil penelitian ini. 

Random forest,seperti tersirat dari namanya, terdiri dari sejumlah besar pohon keputusan 

individu yang beroperasi sebagai ansambel. Setiap pohon individu di hutan acak 

mengeluarkan prediksi kelas dan kelas dengan suara terbanyak menjadi prediksi model 

kami. 

Pemodelan Klasifikasi Menggunakan Algoritma Random Forest  

Pada tahap pemodelan klasifikasi algoritma menggunakan perangkat lunak website dari 

Google Collab menggunakan Bahasa pemrograman Python, alasan menggunakan Platform 

google collab adalah karena mudah digunakan dan dapat diakses secara mobile. Selain itu 

tidak perlu mengunduh aplikasi apapun karena segala yang dibutuhkan langsung tersedia 

gratis di website google collab, Adapun pemilihan menggunakan google collab. Materi 

yang diajarkan dan cukup dimengerti adalah menggunakan google collab dengan Bahasa 

pemrograman Python.  Hasil dari akurasi ini menunjukan bahwa tingkat test lebih kecil 

dari hasil train atau uji. Hal ini dikarenakan pengujian data latih dilakukan pada pohon 

keputusan yang berasal dari data latih tersebut. Pada hasil prediksi ini dapat disimpulkan 

jika nilai tes belum dikatakan baik, sehingga data tersebut tidak terklasifikasi. 
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SIMPULAN  

Nilai keputusan dari algoritma Random Forest dengan nilai tes yang lebih kecil dari hasil 

trainnya sendiri dengan 6 atribut (pertanyaan) dan 3 atribut (pilihan jawaban), dengan 

pengumpulan data menggunakan metode angket atau survei. 
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