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Abstrak 

 

Dalam mecari sebuah kostum cosplay yang diinginkan, konsumen seringkali 

mengalami masalah dalam menentukan toko cosplay yang akan dituju, karena 

setiap toko cosplay memiliki karakteristik masing – masing. Untuk itu di buatlah 

sebuah website untuk membantu para penghobi cosplay agar mempermudah dalam 

mencari dan menentukan toko yang baik di jakarta.  Dalam memilih toko cosplay 

perlu adanya perbandingan dari kriteria – kriteria tertentu yang dinilai seperti 

harga kualitas dan waktu pengerjaan . untuk itu diperlukan metode yang digunakan 

untuk memilih sebuah toko berdasarkan kriteria – kriteria pada system pendukung 

keputusan perbandigan toko cosplay. Oleh karena itu, dibuatlah sistem pendukung 

keputusan perbandingan toko cosplay berbasis web. Penelitian ini menggunakan 

metode Simple Multi Atrribute Rating Tecnique untuk melakukan perhitungan. 

Prototype digunakan sebagai metode pengembangan sistem. Sistem ini dibangun 

menggunakan framework laravel dan mysql sebagai databasenya.  

Kata kunci : Metode SMART 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

Seiring berkembangnya teknologi dan informasi terutama sosial media, penyebaran 

budaya yang berasal dari luar juga ikut tersebar, sehingga banyak akulturasi budaya 

yang diterima oleh masyarakat. Budaya yang berbeda dengan budaya asli 

menyebabkan masyarakat melepaskan diri dari gaya hidup yang diwujudkan 

melalui norma dan melintaskan diri dalam apa yang dikenali. Perubahan budaya 

tersebut disebut dengan sub-budaya (Paidi, Akhir dan Hassan 2018). Salah satu 

budaya yang masuk ke Indonesia contohnya adalah budaya Jepang. Ragam budaya 

Jepang yang populer di Indonesia meliputi banyak bentuk antara lain anime, 

manga/komik, musik, film hingga fashion. Fashion Jepang sudah masuk dan 

menyebar di kalangan anak muda perkotaan indonesia khususnya di Bandung, 

Jakarta dan Yogyakarta (Venus dan Helmi, 2010). Hal tersebut diwujudkan dalam 

bentuk costum playing atau semacam permainan kostum yang dikenakan pada 

event cosplay. 

Tentunya dengan banyaknya minat masyarakat terhadap cosplay, maka semakin 

banyak pula pembuat kostum dan juga peralatan cosplay. Menurut data survei 

kuesioner yang di sebar kepada 500 orang dari komunitas Cosplay di jakarta, 

sebanyak 32 dari 54 cosplayer mengatakan bahwa sulit dalam mencari toko cosplay 

dan 51 dari 54 cosplayer menjawab setuju dengan adanya aplikasi untuk 

menentukan toko cosplay terbaik, sehingga dibutuhkanlah suatu wadah untuk 

menyatukan semua toko tersebut, sehingga konsumen dapat memilih rekomendasi 

toko cosplay terbaik. Maka dengan itu dapat di simpulkan bahwa para konsumen 

cosplay ini membutuhkan suatu wadah untuk menyatukan toko – toko cosplay 

tersebut dengan referensi terbaik. 

Dari permasalahan diatas peneliti menemukan suatu cara dimana terdapat sebuah 

wadah berbentuk website untuk toko Cosplay yang tersebar di daerah Jakarta yang 

dapat merekomendasikan toko Cosplay terbaik. Penelitian sejenis dengan 



 
 

 

2 

 

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer – Politeknik Negeri Jakarta  

menggunakan website untuk membuat sistem pendukung keputusan pernah di buat 

oleh Mutiara Rizqi Priyana (Mutiara, 2017) dengan menggunakan metode SAW 

dan WP untuk menentukan penerima bantuan raskin. Dan penelitian sejenis lainnya 

adalah sistem pendukung keputusan dengan menggunakan metode SMART untuk 

menentukan supplier bahan bangunan. Dari kedua penelitian sejenis tersebut kami 

menyimpulkan bahwa akan menggunakan metode SMART pada sistem yang akan 

dibuat, karena metode ini cocok dan cukup mudah dalam penggunaannya. Dan 

alasan kami memilih website karena website itu cukup dinamis dan juga bisa dibuka 

di browser handphone. 

Dengan membuat Sistem Pencarian Toko Cosplay, sistem tersebut akan terdapat 

rekomendasi toko cosplay dengan menggunakan metode Simple Multi Attribute 

Rating(SMART). Sehingga memudahkan bagi para penggemar hobi unik ini dalam 

merealisasikan hobi mereka. 

1.2 Perumusan Masalah 

 

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan diatas, maka perumusan masalah 

dalam pembuatan sistem ini adalah : 

Bagaimana cara untuk merancang sebuah website sebagai sebuah wadah untuk 

menampung toko cosplay yang ada di jakarta yang berfungsi untuk membantu 

cosplayer dalam mencari toko cosplay terbaik yang sesuai dengan kebutuhan 

pengguna dengan menggunakan metode SMART sebagai sistem hitung untuk 

merekomendasikan toko cosplay terbaik kepada pengguna. 

1.3 Batasan Masalah 

 

Adapun batasan masalah yang akan di lakukan,yaitu: 

1. Membuat aplikasi berbasis website untuk admin. 

2. Aplikasi ini sebagai sarana pemberi informasi tentang toko cosplay yang 

berada di wilayah Jakarta.  

3. Menerapkan metode SMART untuk menentukan rekomendasi toko cosplay. 

4. Pengujian hanya menggunakan black box 
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1.4 Tujuan 

 

Tujuan dari pembuatan sistem ini,yaitu : 

Membuat website menggunakan metode SMART agar dapat membantu cosplayer 

dalam mencari toko cosplay terbaik yang sesuai dengan kebutuhan pengguna. 

1.5 Manfaat 

 

Manfaat yang dapat diperoleh dari pembuatan sistem ini,adalah : 

1. Memberikan kemudahan kepada penghobi copslay untuk dapat mencari toko 

cosplay. 

2. Memberikan sarana untuk promosi kepada toko – toko cosplay yang terdaftar 

pada website kami. 

1.6 Metode Pelaksanaan Skripsi 

 

Untuk menyelesaikan sistem ini akan digunakan metode waterfall. Berikut adalah 

penjelasannya. Waterfall adalah metode pengembangan perangkat lunak yang 

memungkinkan pembuatan sistem dilakukan secara terstuktur dan sistematis 

(berurutan) sesuai dengan siklus pengembangan yang ada. Metode ini disebut 

waterfall atau air terjun karena dalam prosesnya, sistem akan dibuat berurutan 

setahap demi setahap. 

a) Requirement (Analisis Kebutuhan) 

Requirement adalah proses analisa atau pengumpulan data-data yang berkaitan 

dengan sistem yang akan dibuat. Pengumpulan data ini bisa dilakukan dengan 

wawancara, studi literatur, observasi atau penelitian langsung. Dalam fase ini tim 

analis akan menggali informasi sebanyak-banyaknya dari klien atau user tentang 

software apa yang mereka inginkan beserta dengan kebutuhan sistem lainnya. Hasil 

dari tahapan ini akan menghasilkan dokumen bernama “User Requirement 

Document” atau “User Requirement Specification” yang dalam bahasa Indonesia 

dikelan dokumen Spesifikasi kebutuhan user. Tahapan analisis 

kebutuhan (requirements) memiliki beragam istilah lain, diantaranya adalah system 



 
 

 

4 

 

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer – Politeknik Negeri Jakarta  

requirements, costumer requirement gathering, analysis ataupun analisa kebutuhan 

user. 

b) Design System (Desain Sistem) 

Proses ini akan berfokus pada pembangunan struktur data, arsitekur perangkat 

lunak, perancangan interface, perancangan fungsi internal dan eksternal serta detail 

dari setiap algoritma prosedural. Tahapan design akan menghasilkan dokumen 

bernama “Sofware Requirement” yang nantinya  menjadi landasan para 

programmer dalam membuat code-code aplikasi. 

c) Implementation  (Pengerjaan) 

Tahap ini adalah tahapan pembuatan aplikasi oleh para programmer dengan 

menggunakan kode-kode bahasa pemrograman tertentu. Proses penulisan sinkode 

(coding) aplikasi mengacu pada dokumen-dokumen yang telah dibuat sebelumnya. 

Dalam dokumen tersebut biasanya terdapat pemecahan modul-modul sistem 

sehingga pengerjaan aplikasi dapat dilakukan oleh beberapa programmer sekaligus 

tanpa mengganggu sistem lain secara keseluruhan. Tahap implementasi disebut 

juga tahap code and debug, atau juga disebut tahapan integration and system 

testing. 

d) Verification (Verifikasi) 

Tahapan verifikasi meliputi pengintegrasian sistem dan juga melakukan testing 

terhadap aplikasi yang telah dibuat. Sistem akan diverifikasi untuk diuji sejauh 

mana kelayakannya. Dalam tahapan ini semua modul yang dikerjakan oleh 

programmer berbeda akan digabungkan kemudian diuji apakah telah sesuai dengan 

spesifikasi yang ditetapkan atau terdapat kesalahan/error dalam sistem sebelum 

kemudian diperbaiki ulang. 

e) Maintenance (Pemeliharaan) 

Tahapan ini umumnya meliputi tahapan penginstalasian perangkat lunak dan 

pengujian aplikasi. Maintenance juga adalah bentuk tanggung jawab tim 

pengembang untuk memastikan aplikasi dapat berjalan lancar setelah diserah-
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terima kan pada klien dalam periode waktu tertentu. Dalam definisi yang lebih 

luas, maintenance adalah proses memperbaiki aplikasi dari setiap error atau bug 

celah keamanan, peningkatan kinerja aplikasi, memastikan aplikasi dapat berjalan 

pada ruang lingkup baru dan juga penambahan modul-modul baru untuk 

pengembangan aplikasi. 
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BAB V 

PENUTUP 

1.1 Kesimpulan 

Kesimpulan yang didapat berdasarkan hasil penerapan metode simple multi 

attribute rating pada back end website toko cosplay yaitu: 

1. penerapan metode simple multi attribute rating pada back end website toko 

cosplay telah berhasil memberikan informasi toko berupa hasil dan ranking 

terhadap toko cosplay yang ada di jakarta. 

2. Pengujian black box testing terhadap penerapan metode simple multi attribute 

rating pada back end website toko cosplay dengan scenario login, melakukan 

CRUD Alternatif, Melakukan CRUD Kriteria, Mengelola Bobot Kriteria, 

Mengelola Nilai Alternatif , dan menu hasil perhitungan SPK dinyatakan berhasil.  

Persentase (%) = (jumlah bagian) / (jumlah total) X 100%% = 21 / 21 X 100% = 

100%  Keterangan : jumlah scenario 21 skenario 

1.2 Saran 

Berdasarkan pada permasalahan yang diangkat yaitu mengenai fitur proses SPK 

yang menggunakan algoritma simple multi attribute rating technique, masih 

diperlukan perbaikan kedepannya. Saran untuk pengembang sistem selanjutnya 

yaitu: 

1. Memberikan tampilan dashboard admin yang lebih baik dan memperbaiki fitur 

login agar tidak ada notifikasi change your password saat berhasil login 

2. Memberikan tampilan hasil yang lebih rapih dan jelas pada form hasil di admin. 

3. Memberikan tampilan perbandingan SPK metode smart dan ahp yang lebih 

rapih dalam perankingan toko.  
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        Lampiran 2 Hasil skrip 

wawancara 

 

HASIL PERTANYAAN KE TOKO 

 

TOKO 1 

 Nama toko : BlackHeart  

 Nama Pemilik toko : Inan Dwi Bakhori 

 Customer biasanya memesan peralatan cosplay apa di toko anda : 

Weapon  

 Toko anda lebih dominan spesialis apa? senjata/armor/aksesoris : 

Weapon 

Bahan yang sering dipesan oleh Customer : Eva Foam 

Pemesanan Online/Offline : Online 

Berapa lama pengerjaan pesanan : 2 minggu 

Restock atau Made by Order : Made by Order 

Bersediakah memberi foto hasil karya : Bersedia  
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     Lanjutan Lampiran 2 Hasil skrip wawancara 

TOKO 6 

Nama toko : Anime Olshop 

Nama Pemilik toko : Dimas 

Customer biasanya memesan peralatan cosplay apa di toko anda : 

Armor 

Toko anda lebih dominan spesialis apa? weapon/armor/aksesoris : 

Armor 

 Bahan yang sering dipesan oleh Customer : Resin 

Pemesanan Online/Offline : Keduanya 

Berapa lama pengerjaan pesanan : 2 minggu  

Restock atau Made by Order : Made By Order 

Bersediakah memberi foto hasil karya : iya 

Bersediakah memberi data letak toko : Kelapa Gading,Jakarta utara 

Bersediakah memberi data kontak toko : 087713254831 

RANGE HARGA(1-3JT) 
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21 
 

 

 

 

 

 

 



 
 

 

 

 

22 
 

 

 

 

 

 



 
 

 

 

 

23 
 

 

 

 

 



 
 

 

 

 

24 
 

 

 

 



 
 

 

 

 

25 
 

 

 

 



 
 

 

 

 

26 
 

 

 

 



 
 

 

 

 

27 
 

 

 

 

 



 
 

 

 

 

28 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 

 

 

29 
 

 

      Lampiran 4 Hasil Kuisoner Pengujian Beta 

   

 

 



 
 

 

 

 

30 
 

 

 

 


	Dibuat untuk Melengkapi Syarat-Syarat yang Diperlukan untuk
	Memperoleh Diploma Empat Politeknik
	PROGRAM STUDI TEKNIK INFORMATIKA JURUSAN TEKNIK INFORMATIKA DAN KOMPUTER POLITEKNIK NEGERI JAKARTA
	KATA PENGANTAR
	UNTUK KEPENTINGAN AKADEMIS
	Abstrak

	DAFTAR GAMBAR
	BAB I
	PENDAHULUAN
	1.1 Latar Belakang
	1.2 Perumusan Masalah
	1.3 Batasan Masalah
	1.4 Tujuan
	1.5 Manfaat
	1.6 Metode Pelaksanaan Skripsi
	BAB V
	PENUTUP
	1.1 Kesimpulan
	1.2 Saran

	DAFTAR LAMPIRAN

