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Penerapan Metode Analytical Hierarchy Process  

Pada Front End Website Toko Cosplay 

 

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 Analytical Hierarchy Process untuk melakukan perhitungan. Prototype 

digunakan sebagai metode pengembangan sistem. Sistem ini dibangun 

menggunakan framework laravel dan mysql sebagai databasenya.  

Kata kunci : Cosplay,Website,Analytical Hierarchy Process,Smart Multi Atribute 

Rating,Waterfall 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

Di Era milineial sekarang ini hobi Cosplay memang sedang banyak diminimati. 

Dikutip dari website www.CosplayIndonesia.com terlebih semenjak masuknya 

Cosplay di tahun 2000-an komunitas-komunitas tersebut pun mulai banyak yang 

mengadakan acara bertema jepang,seperti Gelar Jepang UI yang sudah berjalan 

beberapa tahun sebelumnya, hellofest hingga ennichisai dan beranjak dari acara 

bertema Jepang tersebut, beberapa pemuda-pemudi mulai memperagakan hobi 

permainan kostum atau cosplay, kegiatan tersebut pun Berlanjut hingga sekarang 

dan diwariskan ke junior-junior mereka, bahkan saat ini hampir setiap bulannya 

selalu ada event cosplay di Jakarta, dan di kota-kota besar di Indonesia,yang selalu 

dipenuhi oleh cosplayer-cosplayer muda penuh talenta. (Ainun Zebtiany 

Mardiharto, 2017) 

Menurut data survei kuesioner yang di sebar ke 500 orang di komunitas Cosplay di 

Jakarta yang sudah terciri sebagai cosplayer berdasarkan jejak digital mereka di 

sosial media. Sebanyak 32 dari 54 cosplayer mengatakan susah sekali untuk 

mencari toko cosplay dan 51 dari 54 cosplayer menjawab setuju dengan pembuatan 

aplikasi untuk menentukan toko cosplay terbaik, dan juga mereka masih bingung 

bagaimana menentukan alternatif toko terbaik dengan kriteria yang mereka 

inginkan seperti kriteria waktu pengerjaan,jarak toko,jenis bahannya,kualitas dari 

kostum tersebut. 

 

Dari permasalahan diatas peniliti menemukan cara bagaimana membuat satu wadah 

untuk semua toko cosplay yang tersebar di daerah Jakarta,yaitu dengan membuat 

website yang juga dapat menerapkan metode, Analytical Hierarchy Process untuk 

melakukan perbandingan kriteria dan juga keseluruhan alternatif toko. 

http://www.cosplayindonesia.com/
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Penelitian sejenis yang menggunakan website untuk membuat suatu sistem 

keputusan pernah dibuat oleh Dikdik Wiguna (Wiguna, 2020) menggunakan 

metode AHP dan juga SAW. Dikdik berhasil mengkombinasi 2 metode untuk 

menghasilkan keputusan dimana lokasi usaha terbaik. Dan juga penelitian yang 

pernah dibuat oleh kelompok Zainul Hakim (Hakim et al., 2013) tentang Sistem 

Pendukung Keputusan Penentuan Lokasi Toko menggunakan metode AHP 

berbasis website. Dari dua penelitian tersebut dapat disimpulkan untuk 

menggunakan metode AHP di sistem yang akan dibuat karena metode ini cukup 

cocok dalam kriteria yang diinginkan pengguna seperti menerapkan AHP dengan 

kriteria dan Alternatif toko yang didapat. 

 

1.2 Perumusan Masalah 

 

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan diatas, maka perumusan masalah 

dalam pembuatan sistem ini adalah : 

1. Bagaimana memberikan informasi toko terbaik berdasarkan kriteria Waktu 

pengerjaan,Harga kostum, kualitas kostum,jenis kostum,dan juga jarak toko 

kepada pengguna? 

2. Bagaimana cara menampilkan website untuk menampilkan referensi toko-

toko terbaik berdasarkan metode AHP? 

1.3 Batasan Masalah 

 

Adapun batasan masalah yang akan di lakukan,yaitu: 

a) Sistem ini menggunakan framework Laravel. 

b) Jangkauan toko hanya untuk daerah satu Jakarta 

c) Kriteria yang didapat dari survei adalah waktu,harga,kualitas,jarak,jenis dan 

6 alternatif toko yang akan diuji menggunakan metode AHP 

d) Pembuatan web menggunakan bahasa PHP dan juga HTML 

 

1.4 Tujuan 

 

Tujuan dari pembuatan sistem ini,yaitu : 

a) Menerapkan metode AHP di front website untuk perbandingan toko 

berdasarkan kriteria waktu,harga,kualitas,jenis dan jarak 
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b) Memperlihatkan apakah metode AHP bisa digunakan untuk membantu 

pembuatan sistem ini sebagai media informasi terhadap toko yang masuk 

kedalam list yang tersedia 

 

1.5 Manfaat 

 

Manfaat yang dapat diperoleh dari pembuatan sistem ini,adalah : 

a) Memudahkan pemilihan toko terbaik bagi cosplayer yang ingin membeli 

kostumnya 

b) Menjadi sarana untuk promosi toko yang termasuk dalam list perbandingan 

c) Dengan adanya sistem ini informasi toko akan terlihat untuk dihubungi dan 

lebih mudah dijangkau 

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 dilakukan dengan 

wawancara, studi literatur, observasi atau penelitian langsung terhadap cosplayer-

cosplayer yang telah dicirikan. Dalam fase ini tim menggali informasi sebanyak-

banyaknya dari para cosplayer tentang web pemilihan toko cosplay apa yang 

mereka inginkan beserta dengan kebutuhan sistem lainnya seperti apa yang mereka 

periotaskan. Hasil dari tahapan ini akan menghasilkan dokumen bernama “User 
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Requirement Document” atau “User Requirement Specification” yang dalam 

bahasa Indonesia dikelan dokumen Spesifikasi 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. Disini kami menggunakan UML untuk membuat 

algoritma aplikasi dan figma sebagai aplikasi desain mock up webnya,lalu 

menggunakan visual studio code untuk pengkodingannya. 

c) Implementation  (Pengerjaan) 

Tahap ini adalah tahapan pembuatan aplikasi oleh para programmer dengan 

menggunakan kode-kode bahasa pemrograman dan di website ini kita 

menggunakan bahasa pemrograman PHP. 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 programmer sekaligus tanpa mengganggu 

sistem lain secara keseluruhan.  

d) Verification (Verifikasi) 

Tahapan verifikasi meliputi pengintegrasian sistem dan juga melakukan testing 

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

kelayakannya. Dalam tahapan ini semua modul yang dikerjakan programmer akan 

digabungkan kemudian diuji apakah telah sesuai dengan spesifikasi yang ditetapkan 

atau terdapat kesalahan/error dalam sistem sebelum kemudian diperbaiki ulang. 

Disini kami menggunakan blackbox testing untuk pengujian verifikasinya. 

e) Maintenance (Pemeliharaan) 

Tahapan ini meliputi tahapan penginstalasian perangkat lunak dan pengujian 

aplikasi website toko cosplay. Maintenance juga adalah bentuk tanggung jawab tim 

pengembang untuk memastikan aplikasi dapat berjalan lancar setelah diserah-

terima kan pada klien dalam periode waktu tertentu. Dalam definisi yang lebih luas, 
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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 analytical hierarchy process pada front end website toko 

cosplay sukses memberikan hasil perangkingan terhadap user 

2. Pengujian black box testing terhadap penerapan metode analytical hierarchy 

process pada front end website toko cosplay dengan membuka halaman 

awal.halaman perbandingan,halaman hubungi kami,halaman tentang 

kami,dan juga halaman perhitungan metode telah di nyatakan berhasil.  

Persentase (%) = (jumlah bagian) / (jumlah total) X 100%% = 19 / 19 X 

100% = 100% 

Keterangan : jumlah scenario 19 skenario 

1.2 Saran 

Berdasarkan pada permasalahan yang diangkat yaitu mengenai fitur proses SPK 

yang menggunakan algoritma analytical hierarchy process, 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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Bersediakah memberi data kontak toko : 089663692580 

RANGE HARGA (200-400RB) 
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     Lanjutan Lampiran 2 Hasil skrip wawancara 

TOKO2  

Nama toko : Gondrong Workshop 

Nama Pemilik toko : Qyuu 

Customer biasanya memesan peralatan cosplay apa di toko anda : 

Armor  

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

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 

Bersediakah memberi data letak toko : Meruya , jakarta utara 

Bersediakah memberi data kontak toko : +62838-9237-5737 

RANGE HARGA(500-1JT) 

 

 

     Lanjutan Lampiran 2 Hasil skrip wawancara 
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TOKO 3 

Nama toko : Akechi Smith 

Nama Pemilik toko : Fajar Ryanto 

Customer biasanya memesan peralatan cosplay apa di toko anda : 

Weapon 

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

Weapon 

Bahan yang sering dipesan oleh Customer : Kayu 

Pemesanan Online/Offline : Melayani Keduanya 

Berapa lama pengerjaan pesanan : 4 minggu 

Restock atau Made by Order : made by order 

Bersediakah memberi foto hasil karya : iya 

Bersediakah memberi data letak toko : Ragunan,Jakarta selatan 

Bersediakah memberi data kontak toko : 085882416277 

RANGE HARGA(300-500RB) 

 

 

 

     Lanjutan Lampiran 2 Hasil skrip wawancara 
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TOKO 4 

Nama toko : Sunshine Shoppu 

Nama Pemilik toko : Aditya Shine 

Customer biasanya memesan peralatan cosplay apa di toko anda : 

Aksesoris 

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

Aksesoris 

Bahan yang sering dipesan oleh Customer : Resin 

Pemesanan Online/Offline : Keduanya 

Berapa lama pengerjaan pesanan : 1 minggu 

Restock atau Made by Order : Restock 

Bersediakah memberi foto hasil karya : iya 

Bersediakah memberi data letak toko : Lenteng Agung,Jakarta selatan 

Bersediakah memberi data kontak toko : +62 895-3442-62608 

RANGE HARGA(100-500RB) 

 

 

 

     Lanjutan Lampiran 2 Hasil skrip wawancara 
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TOKO 5 

Nama toko : Ryojin.id 

Nama Pemilik toko : Rio Kusuma 

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 : 3 minggu  

Restock atau Made by Order : Made By Order 

Bersediakah memberi foto hasil karya : iya 

Bersediakah memberi data letak toko : Palmerah,Jakarta barat 

Bersediakah memberi data kontak toko : +62 895-3442-62608 

RANGE HARGA(600-2JT) 

 

 

 

 

     Lanjutan Lampiran 2 Hasil skrip wawancara 
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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) 

 

 

 

 

Lampiran 3 Hasil kuisoner untuk menentukan bobot kritera dan nilai alternatif 
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    Lampiran 3 hasil kuisioner untuk menentukan nilai alternative 
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