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METODE DAN PERANCANGAN APLIKASI

3.1 Metode Penelitian

Metode yang digunakan dalam penelitian ini terbagi menjadi 7 tahapan, yaitu :

1. Studi Pustaka / Literatur

Metode studi pustaka dilakukan dengan cara mempelajari teori-teori literatur dari
buku-buku, referensi, skripsi, jurnal ataupun data-data di internet yang
berhubungan dengan objek penelitian sebagai bahan atau dasar pemecahan
masalah.

2. Analisis Aplikasi

Analisis dilakukan dengan menganalisis permasalahan yang muncul dan
menentukan spesifikasi kebutuhan atas sistem yang dibuat. Hasil dari analisis ini
digunakan dalam perancangan aplikasi dan juga sebagai dasar dari requirement.

3. Perancangan Aplikasi

Perancangan sistem dilakukan dengan merancang tampilan sistem dan fitur — fitur
di dalam aplikasi ini sehingga mudah dan nyaman digunakan oleh user
berdasarkan dari hasil analisis sebelumnya.

4. Pemrograman Aplikasi

Pemrograman aplikasi serta menghubungkan aplikasi dengan database.

5. Testing dan Debugging Aplikasi

Pengujian dilakukan dengan menguji sistem yang telah dibuat. Pengujian

dilakukan untuk menguji fungsional sistem apa
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6. Survei

Survei dilakukan untuk mengetahui apakah sistem aplikasi mudah digunakan /
user friendly dan bagaimana tanggapan dari user saat menggunakan sistem ini.

7. Penulisan Laporan

Penulisan laporan berguna untuk membuat dokumentasi dari suatu penelitian serta

memberikan informasi terhadap peneliti selanjutnya dalam penelitian sejenis.

3.2 Perancangan Aplikasi

Halaman index.php adalah halaman untuk membagikan informasi secara umum,
pengisian data yang dibutuhkan oleh aplikasi, dan diakhiri dengan section
pengisian kuesioner. Setelah pengguna memasukan input-an pada halaman awal
maka dilanjutkan dengan pemrosesan pengambilan database dan merubah nilai
yang diambil oleh database (berdasarkan pilihan awal user) dengan penilaian
subkriteria yang diberikan oleh pakar untuk dibuat ke dalam tabel nilai.
Selanjutnya dimulailah metode TOPSIS yang salah satu prosesnya berdasarkan
pembobotan dari metode AHP (saat proses mencari matrix normalisasi berbobot),
setelah didapat hasil dari kesuluruhan database maka dilanjutkan dengan
pengurutan dari nilai hasil TOPSIS terbesar ke yang terkecil lalu ditampilkan 20

nilai terbesar.

3.2.1 Rancangan Implementasi Rumus
Penelitian ini mengimplementasikan metode AHP dan metode TOPSIS.
Rekomendasi video games dengan menggunakan metode TOPSIS membutuhkan

pembobotan kriteria terlebih dahulu dengan metode AHP.
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Tabel 3.1 Tabel Kriteria AHP

Parameter | Genre | Tags | Harga | Pemain | Tahun | Waktu
Genre 1 A B C D E
Tags 1/A 1 F G H I
Harga 1/B 1/F 1 J K L
Pemain 1/C 1/G 1/ 1 N @)
Tahun 1/D 1/H 1/K 1/N 1 P
Waktu 1/E 1/1 1/L 1/0 1/P 1
SUM | SUM | SUM SUM SUM SUM
Al Bl C1 D1 El F1

Setelah dibuat tabel seperti Tabel 3.1 maka dilanjutkan setiap data yang ada

dibagi dengan SUM / jumlah dari tiap — tiap kolom.

Tabel 3.2 Tabel Pembobotan Akhir AHP

Parameter | Genre Tags Harga | Pemain | Tahun | Waktu Bobot
Genre 1/A1 A/B1l B/C1 C/D1 D/E1 E/F1 | SUMWL1/6
Tags 1/A/AL 1/B1 F/C1 G/D1 H/E1 I/F1 SUMW2/6
Harga 1/B/Al | 1/F/B1 1/C1 J/ID1 K/E1 L/F1 | SUMW3/6
Pemain 1/C/Al | 1/G/B1 | 1/J/C1 1/D1 N/E1 O/F1 | SUMWA4/6
Tahun 1/D/IAL1 | 1/H/B1 | 1/K/C1 | 1/N/D1 1/E1 P/F1 | SUMWS5/6
Waktu 1/E/A1 | 1/1/B1 | 1/L/C1 | 1/O/D1 | 1/P/E1 1/F1 | SUMWG6/6

SUMW merupakan hasil pembobotan dari masing — masing kriteria yang akan

digunakan pada metode TOPSIS selanjutnya.
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Tabel 3.3 Tabel Subkriteria

Pakar
Parameter /

Nilai 1 2 3 4 5
Genre Al A2 A3 A4 A5

Tags B1 B2 B3 B4 B5
Harga c1 c2 C3 C4 C5
Pemain D1 D2 D3 D4 D5
Tahun E1l E2 E3 E4 E5
Waktu F1 F2 F3 F4 F5

Tabel 3.3 merupakan tabel yang value-nya berdasarkan dari penilaian pakar

terhadap masing — masing alternatif.

3.3 Data Flow Diagram

Berikut ini adalah Data Flow Diagram dalam sistem aplikasi ini.

e Dsata_Kuesioner

Dats_Usia

A \
ata_Genre

Data_Tags

0

Aplikasi
Rekomendsasi
Video Game

Hasil + Genre_Act
Rekomendasi Genre_Actio ion_Game
n_Game_Un
Sk s Data Resource
Kriteria dan
Pakar Subkriteria Main_Game
_Menu

Data_Kuesioner

Gambar 3.1 Context Data Flow Diagram
Sistem Rekomendasi dimulai dengan pengambilan database Genre_Action_Game,

Genre_Action_Game_Under, Main_Game_Menu dan dimasukan ke dalam basis
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data. Pengguna dapat memasukan data berupa Data Usia, Data_Genre,
Data Tags, dan Data Kuesioner. Setelahnya sistem akan memberikan hasil

rekomendasi video games kepada pengguna.

Dats Resource

s Data_Usia Senre_Actio
B n_Game
Data_Tags Msin_Gam Genre_Actio Saran_User
_Menu n_Game_Un
Saran_User s

Data_Genre

) Penilsian 2
Kriteria dan 1 2
Subkriteris A A
Proses Pembobotan Matrix Ranking tisp
Pakar AHP Alternatif
Normalisasi Matrix
Nilsi Ideal Berbobot
Positif &

Matrix
er-normalisasi
Berbobot

Nilai Idesl|
Negstif

& Jarak Solusi

Idesl

Hasil
REkomendasi

5

Nilgi Preferensi
untuk Setisp
Alternatif

Solusi ldeal Positif

Jarsk d
el dan Negatif

Solusi Ideal

Gambar 3.2 Subsystem Context Data Flow Diagram
Gambar 3.2 merupakan Subsystem dari Context Data Flow Diagram dimana data
yang diinput oleh pengguna yaitu Data_Genre, Data Usia, dan Data Tags
diproses oleh metode AHP dan TOPSIS. Awalnya dimulai dengan proses
pembobotan yang dilakukan oleh metode AHP, setelah itu dilakukannya
pencarian ranking tiap alternatif yang menghasilkan alternatif dengan nilai — nilai
berupa angka. Selanjutnya dimulainya proses pencarian solusi ideal positif dan
negatif yaitu mencari nilai maksimum dan minimum dari Kriteria, lalu dari hasil
yang didapat dicari jarak dengan solusi ideal. Lalu dilanjutkan dengan
memberikan nilai preferensi untuk setiap alternatif, dari hasil yang didapat

dirankingkan berurut dari nilai tertinggi ke rendah (hasil rekomendasi).
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3.4 Flowchart

Flowchart merupakan sebuah bagan yang menggambarkan urutan proses

secara detail dan hubungan suatu proses dengan proses yang lain dalam suatu

table.

Start

Menampilkan
Halaman
index.php

A

Mengisi Section
DSs?

Klik ltem di

Section New Game

20167

Mengisi Section
Questionnaire?

Input Data
Genre, Usia, Tags

¥

Metode
TOPSIS

h 4

Menampilkan
Rekomendasi
Halaman
result.php

End

Menampilkan
Detail dari New
Game 2016

Submit
Questionnaire
& Upload
Database

Saran
User

Gambar 3.3 Flowchart Aplikasi Rekomendasi

Gambar 3.3 merupakan Flowchart / urutan proses dari aplikasi saat dijalankan.

Awalnya ditampilkan halaman index.php dimana pengguna dapat mengisi kriteria

game yang diinginkan, lalu dilanjutkan dengan pemrosesan data menggunakan

metode TOPSIS, lalu akan bernavigasi ke halaman result.php yang menampilkan

hasil rekomendasi sesuai kriteria game yang diinginkan oleh pengguna.

Rancang bangun..., Ferdinandus Denny Sutrisno, FTI UMN, 2016

25




a - Matrix Keputusan Mencari Jarak
PIJHFSDDEIIS;(;I—'IBE;IP MNormalisasi dengan Salusi
= = Berbobot Ideal
i -
R " Mencari Solusi Mencari Nilai
rJEg”aﬁr'ltE‘;ﬂi:fng Ideal Positifdan Freferensi setiap
ap Altemn: Negatif Alternatif

Gambar 3.4 Flowchart Metode TOPSIS
Gambar 3.4 merupakan Flowchart / urutan proses dari metode TOPSIS saat
pengguna sudah mengisi kriteria dan menekan tombol submit pada index.php /

halaman awal.

3.5 Rancangan Antarmuka Aplikasi

DECISION SUPPORT SYSTEM

GAME

DSS SECTION IEIXEN

NEWEST GAME 2016 [IFle

TOP 100 GAMES ON STEAM

WEB CREATOR
&

QUESTIONNAIRE

Gambar 3.5 Rancangan Antarmuka Halaman index.php
Gambar 3.5 merupakan rancangan antarmuka dari halaman index.php, pada

halaman ini akan dibagi menjadi beberapa section. Section home menjadi
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tampilan awal website yang di dalamnya berisikan judul website, background
website yang mencerminkan sistem, dan sebuah tombol untuk navigasi ke section
berikutnya, selanjutnya adalah section DSS yang menjadi halaman pengisian
kriteria game yang ingin dicari (data yang harus diisi adalah genre, usia, dan tags)
yang didalamanya disertai tombol untuk melakukan proses pencarian game /
submit. Section selanjutnya adalah section newest game yang di dalam section ini
akan menampilkan gambar serta judul dari game yang saat ini terbaru di 2016.
Section selanjutnya adalah section top 100 games 2016 yang berisikan sebuah
tabel yang menampilkan 100 games yang banyak dimainkan di tahun 2016.
Section terakhir adalah section web creator dan questionnaire yang didalamnya
menampilkan penjelasan tentang website serta permintaan tanggapan akan

website ini dalam bentuk kuesioner.

OUR ENGINE RESULT

BACK TO MAIN MENU

Gambar 3.6 Rancangan Antarmuka Halaman result.php

Gambar 3.6 merupakan rancangan antarmuka halaman result.php yang akan

ditampilkan apabila pada section DSS pengguna telah mengisi kriteria game yang
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dicari dan menekan tombol submit . Pada halaman result.php akan menampilkan

20 data hasil dari proses perhitungan AHP dan TOPSIS yang berdasarkan kepada

penilaian pakar, data yang ditampilkan berupa gambar dan tulisan.

3.6 Struktur Tabel

Berikut merupakan penjelasan mengenai tabel-tabel yang terdapat dalam basis

data yang digunakan untuk membangun aplikasi rekomendasi video games

menggunakan metode AHP dan TOPSIS berbasis website.

1. Nama Tabel : Genre_Action_Game
Fungsi : menyimpan data dari database steamspy.com dimana merupakan
keseluruhan data untuk user di atas 17 tahun
Primary Key : Id
Foreign Key : -

Tabel 3.4 Struktur Tabel Genre_Action_Game

Nama Tabel Tipe Data Keterangan
Id Int(11) Primary Key tabel
Appid Int(11) ID game di steam
Game Varchar(78) Nama game
Release_date Int(11) Tahun rilis game
Price Int(11) Harga game
Owners Int(11) Jumlah pemain game
Playtime_median Int(11) Waktu bermain rata - rata
Genre Varchar(100) Genre dari game
Tags Varchar(300) Tags dari game

2. Nama Tabel : Genre_Action_Game_Under

Fungsi : menyimpan data dari database steamspy.com yang sudah didasari

dengan rating, yang diperuntukan kepada user di bawah 17 tahun

Primary Key : Id

Foreign Key : -
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Tabel 3.5 Struktur Tabel Genre_Action_Game_Under

Nama Tabel Tipe Data Keterangan
Id Int(11) Primary Key tabel
Appid Int(11) ID game di steam
Game Varchar(78) Nama game
Release date Int(11) Tahun rilis game
Price Int(11) Harga game
Owners Int(11) Jumlah pemain game
Playtime_median Int(11) Waktu bermain rata - rata
Genre Varchar(100) Genre dari game
Tags Varchar(300) Tags dari game

3. Main_Game_Menu

Fungsi : menyimpan database top 100 games yang terbaru pada tahun

2016
Primary Key : -
Foreign Key : -
Tabel 3.6 Struktur Tabel Main_Game_Menu
Nama Tabel Tipe Data Keterangan
No Int(11) No game pada steamspy
Game Varchar(50) Nama game
Release_date Int(11) Tahun Rilis game
Price Decimal(4,2) Harga game
Players Int(11) Jumlah pemain game
Playtime Varchar(8) Waktu  bermain rata —
rata game
4. Saran_User
Fungsi : menyimpan isian kuesioner user
Primary Key : -
Foreign Key : -
29
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Tabel 3.7 Struktur Tabel Saran_User

Nama Tabel Tipe Data Keterangan
Nama Varchar(75) Nama pengisi kuesioner
Email Varchar(85) Email pengisi kuesioner
Telepon Varchar(50) No telp pengisi kuesioner
Umur Varchar(10) Umur pengisi kuesioner
Message Varchar(150) Pesan pengisi kuesioner
Tanyal Varchar(50) Pertanyaan 1
Tanya2 Varchar(50) Pertanyaan 2
Tanya3 Varchar(50) Pertanyaan 3
Tanya4 Varchar(50) Pertanyaan 4
Tanyab Varchar(50) Pertanyaan 5
Tanya6 Varchar(50) Pertanyaan 6
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