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BAB Il

METODOLOGI DAN PERANCANGAN APLIKASI

3.1 Metodologi Penelitian
Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini dijelaskan sebagai

berikut.

1. Studi literatur dan Survei
Studi literatur dilakukan dengan memahami dan mempelajari metode yang
digunakan untuk mendapatkan gambaran mengenai pembuatan aplikasi dan
cara penghitungan. Survei dilakukan untuk menentukan apakah aplikasi dapat
berguna dan bermanfaat bagi para pengguna serta untuk mendapatkan
gambaran awal mengenai bobot penilaian dari kriteria yang ada.

2. Analisis Data
Analisis data dilakukan dengan mengolah data yang sudah dikumpulkan
menjadi informasi yang digunakan di dalam aplikasi. Data didapat dari website
ikelas dan kemendikbud dan hanya digunakan bagi taman kanak-kanak yang
berada di wilayah Citra Raya.

3. Perancangan Database
Database dirancang sebagai tempat untuk menyimpan data yang diperlukan
dalam aplikasi.

4. Perancangan Aplikasi
Aplikasi dirancang dengan membuat diagram untuk mengetahui alur proses dari
aplikasi yang akan dibuat. Aspek tampilan antarmuka disesuaikan dengan target

pengguna.
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5. Pembuatan Aplikasi
Aplikasi dibuat dengan berdasarkan hasil perancangan aplikasi yang sudah
dibuat dengan menggunakan bahasa pemrograman yang sesuai serta
menerapkan metode yang sudah dipelajari.

6. Pengujian Aplikasi
Aplikasi diuji pada 2 tahap, yaitu oleh peneliti dan pengguna umum. Aplikasi
diuji oleh peneliti untuk menemukan apabila terdapat kesalahan dan tidak
kesesuaian pada aplikasi. Aplikasi diuji oleh pengguna umum untuk melihat
kesesuaian pilihan dengan hasil yang didapatkan.

7. Evaluasi dan Pembuatan Laporan
Evaluasi dilakukan untuk mendapatkan respon dari pengguna terhadap hasil
pengujian aplikasi yang dilakukan dengan metode End User Computing
Satisfaction. Lapran dibuat berdasarkan setiap langkah yang dilakukan dan teori
serta metode yang digunakan selama penelitian, serta hasil dari pengujian
aplikasi.

8. Konsultasi
Konsultasi dilakukan oleh peneliti kepada pembimbing dalam pengembangan

laporan dan aplikasi.

3.2 Perancangan Aplikasi
Proses perancangan aplikasi diawali dengan pembuatan Flowchart,
Database Schema, struktur tabel, rancangan tampilan antarmuka, Use Case

Diagram, dan Data Flow Diagram.
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3.2.1 Flowchart

Pada bagian ini akan dijelaskan mengenai alur kerja berupa flowchart pada

aplikasi Kindergarten Smart Match.

Log In

Signup

Input
username &
password

Proses Validasi
Login

usemame I=
empty

Tidak

password 1=
empty

Proses Login

admin

user

Gambar 3.1 Flowchart - Login

Flowchart login pada Gambar 3.1 untuk menampilkan tampilan awal dari

aplikasi berupa tampilan log in. Pengguna dapat memilih untuk sign up ataupun log

25



in. Apabila memilih log in, pengguna diwajibkan untuk mengisi username dan
password untuk kemudian divalidasi apakah sudah terdaftar sebelumnya di
database. Apabila sesuai, maka pengguna akan masuk ke dalam aplikasi dan dicek

apakah pengguna merupakan admin atau user.

Sign Up

Proses Menampilkan
Tampilan Signup

Ya

login

Tidak

Input
jenis akun

Proses Menampilkan
Tampilan Signup2

Input nama
usemname, email,
password

Proses Validasi
Signup

username 1=
empty

Tidak

Tidak

Proses Signup success email = empty

password =
empty

Gambar 3.2 Flowchart - Signup
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Flowchart signup pada Gambar 3.2 menunjukkan proses sign up dimana
pengguna akan memilih jenis akun apakah admin atau user. Apabila sign up

berhasil maka data pengguna akan dimasukkan ke dalam tabel users di dalam

database.

Admin

Input Option

if option == Pro:
"HOME’

ses Menampilkan

HOME

if option == Proses Menampilkan
‘Data TK Data TK
Data
Kriteria
) 4

if option == Ya Proses Menampilkan
‘Data Kriteria' Data Kriteria

if option == .

Edit TK Edit TK

if option ==

P

roses Menampilkan
About Developer

Gambar 3.3 Flowchart - Admin

Flowchart admin pada Gambar 3.3 menunjukkan tampilan dari aplikasi

dengan akun admin. Pengguna sebagai admin dapat melihat halaman Data TK,
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halaman Data Kriteria, halaman Edit TK, dan halaman About Developer. Tabel
datatk digunakan pada halaman Data TK untuk mendapatkan semua data taman
kanak-kanak. Pada halaman Data Kriteria akan digunakan tabel datakriteria untuk
mendapatkan semua kriteria beserta bobot, subkriteria, dan nilai subkriteria.

Halaman About Developer berisi mengenai informasi pembuat aplikasi.

{ star :l

A J L 4

Proses Menampilkan
Data TK

Edit TK

Data TK

v

Input Data baru ;

h 4

Proses Validasi Edit
TK

databaru 1=
empty

Proses Edit
Data TK
r
( End I

Gambar 3.4 Flowchart - Edit TK
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Flowchart Edit TK ada Gambar 3.4 berisi mengenai halaman Edit TK
dimana ditampilkan data dari data taman kanak-kanak yang sesuai dengan idtk

milik admin. Admin dapat mengubah data tersebut untuk kemudian disimpan ke

dalam database.

User

Start

Input Option /&

if option ==
"HOME®

Proses Menampilkan
HOME

if option ==
‘Data TK

Proses Menampilkan
Data TK

Data
Kriteria
) 4

Ya__|Proses Menampilkan
Data Kriteria

Edit Bobot

Kriteria

edit bobot
kriteria

if option ==
‘Data Kriteria'

if option ==

'SPK SPK

if option ==

Proses Menampilkan
About Developer

Gambar 3.5 Flowchart - User

Flowchart user pada Gambar 3.5 menunjukkan tampilan dari aplikasi

dengan akun user. Pengguna sebagai user dapat melihat halaman Data TK, halaman
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Data Kriteria, halaman SPK, dan halaman About Developer. Tabel datatk
digunakan pada halaman Data TK untuk mendapatkan semua data taman kanak-
kanak. Pada halaman Data Kriteria akan digunakan tabel datakriteria untuk
mendapatkan semua kriteria beserta bobot, subkriteria, dan nilai subkriteria.

Halaman About Developer berisi mengenai informasi pembuat aplikasi.

Edit Ecbot Kriteria

Proses Menampilkan
Eobot Kriteria

Input Eobot
Kriteria baru

Y

Proses Validasi Bobot
Kriteria

databaru 1=
empty

Proses Edit
Bobot Kriteria

End

Gambar 3.6 Flowchart - Edit Bobot Kriteria
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Flowchart Edit Bobot Kriteria pada Gambar 3.6 berfungsi sebagai tempat

dimana user dapat mengubah bobot kriteria sesuai dengan keinginan pengguna.

Sistem Pendukung Keputusan

| start ’

h 4

Prases Menampilkan
Pertanyaan

h 4
—Z Input Jawaban :’

Proses Validasi
Perhitungan

jawaban =
empty

Hitung Data Usar

)

Hitung Data TK

Gambar 3.7 Flowchart — Sistem Pendukung Keputusan

Flowchart Sistem Pendukung Keputusan pada Gambar 3.7 berisikan
pertanyaan yang jawaban dipilih oleh pengguna sesuai dengan subkriteria yang ada.

Kemudian dilakukan proses perhitungan data user dan data taman kanak-kanak.
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Hitung Data User

| Start :l

Y

Froses
Mormalisasi

.

FProses Milai Max
Min

h 4

Proses Milai
Akhir User

Y

| End

Gambar 3.8 Flowchart - Hitung Data User

Flowchart Hitung Data User pada Gambar 3.8 berisi proses untuk
mendapatkan nilai akhir user melalui proses normalisasi, nilai subkriteria, dan nilai

utility.
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Proses
Mormalisasi

Mendapatkan bobot
dan totalkriteria

Data
Kriteria

Tidak
i = totalkriteria i=0 i = totalkriteria

normalisasi [i] =
baobot]i] / sum

++

Hitung sum = sum +
boboti])

++

Gambar 3.9 Flowchart - Proses Normalisasi

Flowchart Proses Normalisasi pada Gambar 3.9 berisi proses untuk
mendapatkan hasil normalisasi dari setiap kriteria dengan melakukan pembagian
antara bobot kriteria dan total dari bobot kriteria untuk mendapatkan nilai

normalisasi bernilai diantara 0 dan 1.
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Proses Nilai Max Min

Mendapatkan
nilakriteria,
totalkriteria

|

i=0; max=0; min=0;

Data
Kriteria

i = totalkriteria

nilai
subkriteriafi] =
mai

Hitung max = nilai
subkriteriali]

nilai
sublkriteriafi]
<min

Ya

4

— i++

Fy

Hitung min= nilai
subkriteriafi]

Gambar 3.10 Flowchart - Proses Nilai Max Min

Flowchart Proses Nilai Max Min pada Gambar 3.10 berisi

proses untuk

mendapatkan nilai data subkriteria tertinggi dan terendah yang akan digunakan di

dalam proses utility.
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Proses Nilai Akhir User

Mendapatkan utility

l

i=0;

nilai_ufility_user = 0;
nilzi_hasil_user =10,
nilai_akhir_user = 0;

[

i=0

Data
Kriteria

End

i = totalkriteria

i++

-~

Tidak

Ya

idak

nilai_utility_user =
100*{nilaikriteria[i] - min) /
(max-min)

nilai_utility_user =
100*(mx- nilaikriteriali]) ¢
(max-min)

A 4

nilai_hasil_user =

v

nilai_utility_user *
normalisasifi]

!

nilai_akhir_user =
nilai_akhir_user +
nilai_hasil_user

i++

Gambar 3.11 Flowchart - Proses Nilai Akhir User

Flowchart Proses Nilai Akhir User pada Gambar 3.11 berisi proses untuk

mendapatkan nilai utility user berdasarkan benefit dan cost. Kemudian nilai utility

user digunakan untuk mencari nilai hasil user pada setiap kriteria dan akan ditotal

untuk mendapatkan nilai akhir user.
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Gambar 3.12 Flowchart - Hitung Data Taman Kanak-Kanak

Hitung Data TH

l: Start )

¥

Proses Nilai
Alkhir TK

L4

Froses
Menghitung

TK dan Nilai
Alkhir User

celisin Nilai Akhir

l

Froses
Mengurutkan
MilaiTk baru

i

Menampilkan Nilai TK

baru

>

Flowchart Hitung Data Taman Kanak-Kanak pada Gambar 3.12 berisi

proses untuk mendapatkan nilai akhir dari setiap taman kanak-kanak melalui proses

nilai utility dan nilai hasil.
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Proses NMilai Akhir TK

Mendapatkan utility,
totaltk
'L Ya nilai_utility_tk =
i=0;j=0; 100*(nilaikriteriali] - min) /
nilai_utility_tk = 0; (max-min)
nilai_hasil_tk = 0; Ya
nilal_akhir_tk = 0; i < totalkriteria idak
T nilai_hasil_tk =
nilai_utility_Ix = nilai_utility_tk *
100°(max nilaikriteria)/ 1 | s
(max-min) 'L
nilai_akhir_tk[j] =
nilai_akhir_tk{j] +
nilai_hasil_tk —
++

Gambar 3.13 Flowchart - Proses Nilai Akhir TK

Flowchart Proses Nilai Akhir TK pada Gambar 3.13 berisi proses untuk
mendapatkan nilai utility dari user. Nilai hasil tk didapatkan berdasarkan perkalian
antara nilai utility dan normalisasi dari setiap kriteria. Nilai akhir tk didapatkan dari

total nilai hasil tk.
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Proses Menghitung selisih Nilai Akhir TK dan Milai Akhir User

| star ’

++

Fy

nilai_selisih[i] =
nilai_akhir_tk{i] -
nilai_akhir_user

nilai_selisini] =
nilai_akhir_user -
nilai_akhir_tk[i]

Gambar 3.14 Flowchart - Proses Menghitung Nilai Selisih

Flowchart Proses menghitung nilai selisih pada Gambar 3.14 berisi untuk

mencari nilai selisih antara nilai akhir user dengan nilai akhir taman kanak-kanak.
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Proses Mengurutkan Nilai TK baru

[ star ’

nilai_selisin[i] =

nilai_selisin[j)

temp = nilai_selisih[i];
nilai_selisin[i] =
nilai_selisinfj];

nilai_selisin[j] = temp;

©

Gambar 3.15 Flowchart - Proses Mengurutkan Nilai TK baru

Flowchart Proses mengurutkan nilai tk baru pada Gambar 3.15 berisi untuk
meengurutkan nilai selisih dari yang terkecil untuk menunjukkan data taman kanak-

kanak yang memiliki nilai akhir terdekat dengan user.

3.2.2 Struktur Tabel
Database yang digunakan oleh aplikasi adalah dbkindergarten. Database
dbkindergarten berisi 3 tabel, yaitu tabel users, kriteriatk, dan datatk. Nama tabel,
kegunaan, dan deskripsi dijelaskan sebagai berikut.
1. Nama Tabel: users
Kegunaan: menyimpan data pengguna supaya dapat melakukan proses
login untuk masuk ke dalam aplikasi. Data pengguna dibagi menjadi dua,
yaitu admin dan user. Admin memiliki idtk berdasarkan id_tk pada tabel

datatk. Field accept berfungsi sebagai penanda apakah akun dapat
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digunakan dengan nilai O sebagai pending untuk disetujui oleh developer
sementara nilai 1 berarti dapat digunakan. Deskripsi dari tabel ini
ditunjukkan pada Tabel 3.1.

Tabel 3.1 users

No | Nama field | Tipe Ukuran | Keterangan
1 id_users | varchar 3 primary key
2 nama varchar 50 -

3 username | varchar 50 -
4 email varchar 100 -
5 password | varchar 100 -
6 idtk varchar 2 -
7 accept int 1 -

Nama Tabel: kriteriatk

Kegunaan: menyimpan data dari kriteria, pengguna dapat melihat dan
mendapatkan informasi seputar kriteria, bobot kriteria, subkriteria, dan nilai
subkriteria yang digunakan di dalam perhitungan nilai akhir. User dapat
mengubah bobot kriteria sesuai dengan keinginan masing-masing.
Deskripsi dari tabel ini ditunjukkan pada Tabel 3.2.

Tabel 3.2 kriteriatk

No | Nama field Tipe | Ukuran | Keterangan

subkriteria varchar 500 -
nilaisubkriteria | varchar 500 -

1 id_Kriteriatk | varchar 3 primary key
2 | nama_Kkriteria | varchar 100 -

3 bobot int 3 -

4 utility int 1 -

5 jendat int 1 -

6

7
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3. Nama Tabel: datatk
Kegunaan: menyimpan data dari taman kanak-kanak, pengguna dapat
melihat dan mendapatkan informasi seputar taman kanak-kanak terkait
dengan kriteria yang sudah ditentukan. Deskripsi dari tabel ini ditunjukkan
pada Tabel 3.3.

Tabel 3.3 datatk

No Nama field Tipe | Ukuran | Keterangan
1 id_tk varchar 2 primary key
2 nama_tk varchar 350 -

3 npsn varchar 8 -
4 alamat varchar 200 -
5 kontak _hp varchar 20 -
6 kontak_email | varchar 50 -
7 image longtext - -
8 | tanggal_berdiri date - -
9 website varchar 50 -

10 akreditasi varchar 20 -

11 ruang_kelas int 5 -

12 luas_sekolah int 5 -

13 | jumlah_guru int 5 -

14 | taman_bermain | varchar 10 -

15 | batas_tampung int 3 -

16 | jumlah_pengajar int 3 -

3.2.3 Database Schema

Dilakukan perancangan database schema untuk mendapatkan relasi antar
kolom pada suatu tabel dengan kolom pada tabel lainnya. Terdapat 3 tabel pada
dbkindergarten, yaitu tabel datatk, tabel datakriteria, dan tabel users. Tabel users
memiliki relasi dengan tabel datatk. Database schema dapat dilihat pada Gambar

3.16.
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datatk

Users

PK

id_tk VARCHAR(Z)

PK

id_users VARCHAR(3)

nama_tk VARCHAR{350)

npsn VARCHAR(S)

alamat VARCHAR{200)
kontak_hp VARCHAR(20)
kontak_email VARCHAR(SD)
image LONGTEXT
tanggal_berdiri DATE

website VARCHAR(S0)
akreditasi VARCHAR(20)
ruang_kelas INT

luas_sekolan INT
jumlah_guru INT
taman_bermain VARCHAR(10)
batas_tampung_per_kelas INT
jumlah_pengajar_per_kelas INT

| FKA

nama VARCHAR(50)
username VARCHAR(SD)
email VARCHAR(100)
password VARCHAR(100)
idtk VARCHAR(2)

accept INT(1)

datakriteria

PK

id_kriteriatk VARCHAR(3)

nama_kriteria VARCHAR(100)
bobot INT
utility INT
jendat INT

3.2.4 Rancangan Tampilan Antarmuka

Gambar 3.16 Database Schema

Perancangan tampilan antarmuka dibuat dengan membuat desain dari

tampilan serta fitur yang digunakan di dalam aplikasi Kindergarten Smart Match.

Rancangan tampilan antarmuka pada aplikasi Kindergarten Smart Match adalah

sebagai berikut.
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Kindergarten Smart Match

Logo Aplikasi

username ]

[ password ]

Gambar 3.17 Desain Antarmuka - Log In

Pada Gambar 3.17 berisi mengenai desain antarmuka halaman log in
dimana pengguna mengisi username dan password untuk dapat masuk ke dalam

aplikasi.

Kindergarten Smart Match

Logo Aplikasi

Mendaftar User v

Seh

User

Admin

Gambar 3.18 Desain Antarmuka - Sign Up Sebagai Admin/User
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Pada Gambar 3.18 berisi mengenai desain antarmuka halaman signup

sebagai admin atau user. Terdapat button Berikutnya untuk menuju ke halaman

berikutnya setelah memilih jenis akun.

Kindergarten Smart Match

Logo Aplikasi

Memilih TK TK Citra Berkat W'

username

[
[
=
[
|

password

1 _J L _JuL_J L _J

Gambar 3.19 Desain Antarmuka - Sign Up Admin

Kindergarten Smart Match

Logo Aplikasi

nama

username

)
)
)
)
|

password

Gambar 3.20 Desain Antarmuka - Sign Up User
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Pada Gambar 3.19 dan 3.20 berisi mengenai desain antarmuka halaman sign
up. Gambar 3.19 menunjukkan halaman sign up untuk user berisikan nama,
username, email, dan password. Apabila berhasil, data pengguna akan disimpan
pada database. Gambar 3.20 menunjukkan halaman sign up untuk admin dimana

admin wajib untuk memilih sebagai admin dari taman kanak-kanak tertentu.

Kindergarten Smart Match <nama pengguna>

Data TK Kindergarten Smart Match
Data Kriteria
Edit TK <Penjelasan Aplikasi>

About Developer

Gambar 3.21 Desain Antarmuka - Admin HOME
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| <nama penggunax>

Data TK Kindergarten Smart Match
Data Kriteria

Pemilihan TK <Penjelasan Aplikasi>

About Developer

Gambar 3.22 Desain Antarmuka - User HOME

Pada Gambar 3.21 dan Gambar 3.22 berisi mengenai desain antarmuka
halaman utama berisi penjelasan seputar aplikasi. Gambar 3.21 menunjukkan

desain antarmuka oleh pengguna admin sementara Gambar 3.22 menunjukkan

desain antarmuka oleh pengguna user.

Kindergarten Smart Match <nama pengguna>

Data Taman Kanak-Kanak

Data Kriteria

Edit TK No |Nama TK NPSN Detail

+

About Developer

+ [+ |+ [+

Gambar 3.23 Desain Antarmuka - Admin Data Taman Kanak-Kanak
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<nama pengguna>

HOME

Data Kriteria

Data Taman Kanak-Kanak

Pemilihan TK

About Developer

Nama TK

NPSN

Detail

+

V| WiN =

+ o+ |+ |+

Gambar 3.24 Desain Antarmuka - User Data Taman Kanak-Kanak

Pada Gambar 3.23 dan Gambar 3.24 berisi mengenai desain antarmuka

halaman data taman kanak-kanak berisi data dari semua taman kanak-kanak yang

berada di wilayah Citra Raya. Gambar 3.23 merupakan desain antarmuka pengguna

admin sementara Gambar 3.24 merupakan desain antarmuka pengguna user.
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Data TK

Edit TK

About Developer

Kindergarten Smart Match

Data Kriteria

No |Kriteria Bobot Detail

n

+ |+ [+ |+

<nama pengguna>

Gambar 3.25 Desain Antarmuka - Admin Data Kriteria

<nama pengguna>

HOME
Data TK Data Kriteria
About Developer No | Kriteria Bobot Detail
1 +
2 +
3 +
4 +
5 +

Gambar 3.26 Desain Antarmuka - User Data Kriteria

Pada Gambar 3.25 dan Gambar 3.26 berisi mengenai desain antarmuka

halaman data kriteria user berisi semua kriteria pada tabel datakriteria. Gambar 3.25

menunjukkan desain antarmuka pengguna admin sementara Gambar 3.26
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menunjukkan desain antarmuka pengguna user. Pada pengguna user terdapat

button untuk menuju halaman untuk mengubah bobot kriteria.

<nama pengguna>

HOME
Data TK Edit Bobot User
. ... | |

Pemilihan TK

About Developer fufng Keled | |
Luas Sekolah | |
Batas Tampung Siswa per Kelas | |
Jumlah Pengajar per Kelas | |
Taman Bermain | |

Gambar 3.27 Desain Antarmuka - User Edit Bobot User

Pada Gambar 3.27 berisi mengenai desain antarmuka halaman edit bobot
dimana pengguna user dapat mengubah bobot kriteria. Terdapat button untuk

mengembalikan bobot kembali seperti semula.
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Kindergarten Smart Match <nama pengguna>

HOME
Data TK Edit TK

Data Kriteria
Alamat

About Developer Gkredita)

Website

Ruang Kelas

Jumlah Guru

Batas Tampung Siswa per Kelas

Jumlah Pengajar per Kelas

Taman Bermain

|
|
|
|
Luas Sekolah |
|
|
|
|
|

Tanggal Berdiri

Gambar 3.28 Desain Antarmuka - Admin Edit Taman Kanak-Kanak

Pada Gambar 3.28 berisi mengenai desain antarmuka halaman Edit TK di
admin. Data taman kanak-kanak yang sesuai dengan kriteria ditampilkan dan

pengguna admin dapat mengubah data.

Kindergarten Smart Match <nama pengguna>

HOME

Data TK About Developer
Data Kriteria

Edit TK <Data Pembuat Aplikasi>

Gambar 3.29 Desain Antarmuka - Admin About Developer

50



<nama pengguna>

HOME

Data TK About Developer
Data Kriteria

pemilihan TK <Data Pembuat Aplikasi>

Gambar 3.30 Desain Antarmuka - User About Developer

Pada Gambar 3.29 dan Gambar 3.30 berisi mengenai desain antarmuka
halaman About Developer berisi informasi pembuat aplikasi. Gambar 3.29
merupakan tampilan pengguna admin sementara Gambar 3.30 merupakan tampilan

pengguna user.
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<nama pengguna>

HOME
Data TK User Input
Data Kriteria Akreditasi
oa ob oc od
About Developer Ruang Kelas
oa ob oc od
Luas Sekolah
oa ob oc od

Batas Tampung Siswa per Kelas
oa ob oc od

Jumlah Pengajar per Kelas
oa ob oc od

Taman Bermain
oa ob oc od

Gambar 3.31 Desain Antarmuka - User Pemilihan Taman Kanak Kanak

Pada Gambar 3.31 berisi mengenai desain antarmuka halaman Pemilihan
Taman Kanak-Kanak pada user berisikan pertanyaan dimana user memilih salah

satu jawaban pada setiap pertanyaan.

<nama pengguna>

HOME

Data TK Ranking
Data Kriteria

Nilai Akhir User: xx
About Developer =l co e o

Rank:
1. TKA
2.TKB
3. TKC
4. TKD
5. TKE
6. TKF
7. TKG

Gambar 3.32 Desain Antarmuka - User Ranking
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Pada Gambar 3.32 berisi mengenai desain antarmuka halaman Ranking
untuk menampilkan nama taman kanak-kanak dan nilai akhir dimulai dari yang

terdekat dengan nilai akhir dari user.

3.2.5 Use Case Diagram
Use Case Diagram dibuat untuk mengetahui fungsi dalam aplikasi ini serta

mendeskripsikan interaksi antara satu atau lebih aktor dengan aplikasi yang dibuat.

Eindergarten Smart Match

Melihat Data Taman
Eanak-Kanak

Melihat Data Kritenia

Mengubah Bobot

KEntena

User Admin

Mengubah Data Taman
Eanak-Kanzk

Mengisi Data
Perhitungan

Gambar 3.33 Use Case Diagram
Pada Gambar 3.33 dapat dilihat Use Case Diagram pada aplikasi

Kindergarten Smart Match yang memiliki 2 aktor yaitu user dan admin. User dapat
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melihat data taman kanak-kanak, melihat data kriteria, mengubah bobot kriteria,

serta mengisi data perhitungan. Admin dapat melihat data taman kanak-kanak,

melihat data kriteria, dan mengubah data taman kanak-kanak.

3.2.6 Data Flow Diagram

Data Flow Diagram dibuat untuk menggambarkan arus informasi pada

aplikasi untuk mengetahui logika dari aplikasi secara terstruktur.

Diagram Konteks

Data Filihan
Pengguna

Bobot Kriteria Baru

Data TK Baru

Data Pengguna

Data Pengguna

Data Pendaftaran

Data Pendaftaran

User

¢ Y ¥

L S ¢

Kindergarten Smart Match

Data Pengguna

Validasi Hak Akses

Data Pengguna

Validasi Hak Akses

Data TK

Data TK

Data Kriteria

Data Kriteria

Hasil
Rekomendasi

Gambar 3.34 Diagram Konteks
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DFD Level 1
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Data Pendaftaran
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Data Pengguna Data Pengguna
Proses
Log In
Validasi Hak Akses Validasi Hak Akses
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Data TK Baru
Proses Mengubah
Data TK
Data TK
‘ Data TK Baru
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Data TK
40 —T
Proses Data TK
Melihat Data TK
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Data Kriteria Data Kriteria
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Data Pilihan
Pengguna o
Metode SMART
Hasil
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Gambar 3.35 DFD Level 1

Gambar 3.34 merupakan diagram konteks yang berisi entitas pengguna dan
admin yang merupakan tingkatan tertinggi untuk menunjukkan keseluruhan sistem.
Gambar 3.35 menunjukkan diagram level 1 yang merupakan diagram konteks yang
lebih detail, berisi 7 proses utama, yaitu proses pendaftaran, proses log in, proses

mengubah data taman kanak-kanak, proses melihat taman kanak-kanak, proses
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melihat data kriteria, proses mengubah bobot kriteria, dan proses metode SMART.

Pada Gambar 3.36 terdapat diagram level 2 untuk menjelaskan lebih lanjut

mengenai proses metode SMART yang memiliki 6 proses, yaitu proses normalisasi,

proses utility user, proses utility taman kanak-kanak, proses nilai akhir user, proses

nilai akhir taman kanak-kanak, dan proses nilai selisih.

DFD Level 2
71
Proses Data Kriteria L
Normalisasi friteriatic
Data Pilihan | 72
Pengguna Proses
User Utiity Usar
A
D datatk
e 7.3
Nilai Utility User
Proses Data TK
Utility T
Nilai Utility TK
Nilai Nilai
74 Normalisasi MNormalisasi s
Proses Nilai " N Proses
Alhir User D 7 Nilai Akhir TK
Milai Akhir User Nilai Akhir TK
Hasil 78
Rekomendasi Proses Nilai
Selisih

Gambar 3.36 DFD Level 2
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