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Absract-Educational and entertainment activities in 

orphanages are important aspects in helping the physical, 

mental and social development of children living in these 

institutions. Orphanages often serve as homes for children 
who do not have access to a family or a stable educational 

environment. Therefore, organizing educational and 

entertainment activities in orphanages is a must to provide 

positive experiences to these children, helping them grow 

and develop well. for each individual. The proposed 

solution is to use a web-based decision support system. 

This system will help orphanage managers plan 

educational and entertainment activities more efficiently. 

The main advantage of using the Fuzzy Analytical 

Hierarchy Process (AHP) method in this system is its 

ability to overcome uncertainty and ambiguity that often 

arises in planning in orphanages. Fuzzy AHP allows 
assessment and decision making based on uncertain or 

fuzzy data. This will be especially useful in assessing 

children's preferences and needs that may be difficult to 

measure with precision. 

Keywords: Orphanage, SPK, AHP 

 

Intisari-Aktivitas edukasi dan hiburan di panti asuhan 

adalah aspek penting dalam membantu perkembangan 

fisik, mental, dan sosial anak-anak yang tinggal di lembaga 

tersebut. Panti asuhan sering menjadi rumah bagi anak-

anak yang tidak memiliki akses ke keluarga atau 
lingkungan pendidikan yang stabil. Oleh karena itu, 

penyelenggaraan kegiatan edukasi dan hiburan di panti 

asuhan menjadi suatu keharusan untuk memberikan 

pengalaman positif kepada anak-anak ini, membantu 

mereka tumbuh dan berkembang dengan baik. untuk setiap 

individu. Solusi yang diusulkan adalah menggunakan 

sistem pendukung keputusan berbasis web. Sistem ini akan 

membantu pengelola panti asuhan dalam merencanakan 

aktivitas edukasi dan hiburan secara lebih 

efisien.Keuntungan utama dari penggunaan metode Fuzzy 

Analytical Hierarchy Process (AHP) dalam sistem ini 

adalah kemampuannya untuk mengatasi ketidakpastian 
dan ambiguitas yang seringkali muncul dalam perencanaan 

di panti asuhan. Fuzzy AHP memungkinkan penilaian dan 

pengambilan keputusan berdasarkan pada data yang tidak 

pasti atau kabur. Ini akan sangat berguna dalam menilai 

preferensi dan kebutuhan anak-anak yang mungkin sulit 

diukur dengan presisi.  

Kata Kunci : Panti Asuhan, SPK, AHP 

I. PENDAHULUAN 

 

Aktivitas edukasi dan hiburan di panti asuhan 

adalah aspek penting dalam membantu 

perkembangan fisik, mental, dan sosial anak-

anak yang tinggal di lembaga tersebut. Panti 

asuhan sering menjadi rumah bagi anak-anak 

yang tidak memiliki akses ke keluarga atau 

lingkungan pendidikan yang stabil. Oleh karena 

itu, penyelenggaraan kegiatan edukasi dan 

hiburan di panti asuhan menjadi suatu keharusan 

untuk memberikan pengalaman positif kepada 

anak-anak ini, membantu mereka tumbuh dan 

berkembang dengan baik. 

Meskipun aktivitas edukasi dan hiburan 

di panti asuhan memiliki tujuan yang baik, 

seringkali perencanaannya menjadi sebuah 

tantangan. Masalah dalam perencanaan tersebut 

meliputi keterbatasan sumber daya, anggaran 

yang terbatas, serta perbedaan kebutuhan dan 

preferensi setiap anak. Hal ini dapat 

mengakibatkan kesulitan dalam menentukan 

jenis kegiatan yang paling efektif dan bermanfaat 

untuk setiap individu. 

Solusi yang diusulkan adalah 

menggunakan sistem pendukung keputusan 

berbasis web. Sistem ini akan membantu 

pengelola panti asuhan dalam merencanakan 

aktivitas edukasi dan hiburan secara lebih efisien. 

Dengan adanya sistem ini, mereka dapat 

mengumpulkan data tentang preferensi, 

kemampuan, dan kebutuhan masing-masing 

anak, dan mengintegrasikannya dalam proses 

perencanaan. Dengan demikian, kegiatan yang 

direncanakan akan lebih sesuai dengan 

karakteristik individu anak-anak di panti asuhan. 

Keuntungan utama dari penggunaan 

metode Fuzzy Analytical Hierarchy Process 

(AHP) dalam sistem ini adalah kemampuannya 
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untuk mengatasi ketidakpastian dan ambiguitas 

yang seringkali muncul dalam perencanaan di 

panti asuhan. Fuzzy AHP memungkinkan 

penilaian dan pengambilan keputusan 

berdasarkan pada data yang tidak pasti atau 

kabur. Ini akan sangat berguna dalam menilai 

preferensi dan kebutuhan anak-anak yang 

mungkin sulit diukur dengan presisi.  

Penggunaan sistem pendukung keputusan 

berbasis web dengan metode Fuzzy AHP untuk 

perencanaan aktivitas edukasi dan hiburan di 

panti asuhan dapat membawa manfaat besar. Hal 

ini akan membantu meningkatkan kualitas 

kehidupan anak-anak di panti asuhan, 

memberikan pengalaman edukasi dan hiburan 

yang lebih sesuai dengan kebutuhan mereka, 

serta memudahkan pengelola panti asuhan dalam 

merencanakan dan mengelola kegiatan tersebut. 

Dengan implementasi yang tepat, sistem ini 

memiliki potensi untuk memberikan dampak 

positif yang signifikan dalam pengembangan 

anak-anak yang tinggal di panti asuhan. 

Oleh karena itu, penulis ingin 

mengangkat judul penelitian “Penerapan 

Sistem Pendukung Keputusan Berbasis Web 

Untuk Perencanaan Aktivitas Edukasi Dan 

Hiburan Di Panti Asuhan Menggunakan 

Metode Fuzzy AHP”. Metode SAW dan AHP 

diharapkan bisa memberikan rekomendasi untuk 

menentukan aktivitas edukasi dan hiburan 

terbaik untuk dilakukan oleh panti asuhan. 

 

II. TINJAUAN PUSTAKA 

Peeneelitian yang dilakukan oeleeh Veeri 

Juliantoe pada tahun 2020 yang beerjudul analisis 

sisteem peendukung keeputusan eevaluasi kualitas 

meengajar doeseen meenggunakan meetoedee fuzzy 

AHP dan SAW. Keesimpulan dari peeneelitian ini 

adalah bahwa sisteem peendukung keeputusan 

(SPK) yang meenggabungkan Meetoedee Fuzzy 

Analytic Hieerarchy Pro eceess (FAHP) deengan 

Simplee Additivee Weeighting (SAW) beerhasil 

dalam meenilai dan meeranking kualitas 

peengajaran do eseen. Dalam proesees peembo ebo etan, 

FAHP meenggunakan Triangular Fuzzy Numbeer 

(TFN) untuk meengatasi peenilaian subjeektif, dan 

kriteeria yang digunakan teermasuk isi 

peembeelajaran, meetoedee peengajaran, eefe ek 

peengajaran, keemampuan meengajar, sikap 

meengajar, dan peencapaian targeet peengajaran. 

Hasil peerhitungan bo ebo et meembeerikan prio eritas 

teertinggi pada kriteeria keemampuan meengajar, 

deengan bo ebo et seebeesar 27,5%. Hasil peerankingan 

ini meemiliki po eteensi untuk meembantu 

peengambilan keeputusan dalam peemilihan do ese en 

teerbaik untuk proesees peengajaran, yang pada 

gilirannya dapat meeningkatkan kualitas 

peendidikan di lingkungan peerguruan tinggi [2]. 

 Peeneelitian yang dilakukan oeleeh Mala 

Roesa Aprillya dan Uswatun Chasanah pada tahun 

2022 yang beerjudul Sisteem Peendukung 

Keeputusan Ideentifikasi Daeerah Rawan 

Keekeeringan deengan Meetoedee Fuzzy Analytical 

Hieerarchy Proeceess (Studi Kasus: Kabupate en 

Lamo engan). Beerdasarkan hasil peeneelitian ini 

yang meeneerapkan meetoedee Fuzzy Analytical 

Hieerarchy Pro eceess (FAHP) dalam ideentifikasi 

daeerah rawan keekeeringan, dapat disimpulkan 

bahwa peengeembangan Aplikasi Siste em 

Peendukung Keeputusan ini beerhasil meembeerikan 

soelusi keeputusan teerbaik deengan tingkat akurasi 

meencapai 90%. Aplikasi ini meenggunakan data 

dari 27 Keecamatan di Kabupateen Lamo engan 

untuk meenghasilkan peeringkat daeerah-daeerah 

rawan keekeeringan beerdasarkan bo ebo et teertinggi. 

Hasil peeringkat ini meemungkinkan peemangku 

keepeentingan untuk meemahami seebaran risiko e 

keekeeringan deengan leebih baik. Seelain itu, tingkat 

keepuasan reespo endeen teerhadap sisteem meencapai 

97,2%, meenunjukkan bahwa Sisteem Peendukung 

Keeputusan ideentifikasi daeerah rawan keekeeringan 

di Kabupateen Lamo engan meembeerikan manfaat 

yang signifikan dalam meengatasi masalah ini [3]. 

Sistem Pendukung Keputusan 

Sisteem Peendukung Keeputusan (SPK) 

adalah sisteem info ermasi inteeraktif yang 

meenyeediakan info ermasi, peemo edeelan dan 

peemanipulasian data.Sisteem itu digunakan untuk 

meembantu peengambilan keeputusan dalam situasi 

yang seemistruktur dan situasi yang tidak 

teerstruktur, dimana tak seeoerangpun tahu seecara 

pasti bagaimana keeputusan harusnya dibuat. 

Pada dasarnnya untuk meembangun SPK dikeenal 

ada 7 tahapan yaitu peereencanaan beerupa 

peerumusan masalah seerta peeneentuan tujuan 

dibangunnya SPK, peeneelitian brupa peencarian 

data seerta sumbeer daya yang teerseedia, analisis 

brupa peeneentuan teeknik peendeekatan yang akan 

dilakukan seerta sumbeer daya yang dibutuhkan, 

peerancangan beerupa subsisteem (basis data, 

mo edeel, dialo eg), koenstruksi beerupa keelanjutan dari 

peerancangan (peenggabungan keetiga subsisteem), 

impleemeentasi beerupa peeneerapan SPK yang 

dibangun, peemeeliharaan beerupa tahap untuk 
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meempeertahankan keeadaan sisteem, dan yang 

teerakhir adalah adaptasi beerupa peengulangan 

teerhadap tahapan di atas [4]. 

Panti Asuhan 

Panti asuhan adalah suatu leembaga usaha 

yang meenseejahteerakan so esial, yang meemiliki 

tanggung jawab untuk meembeerikan peelayanan 

keeseejahteeraan so esial keepada anak teerlantar, kaum 

dhuafa, yatim-piatu deengan meelaksanakan 

peenyantunan dan meembeerikan peelayanan 

peengganti fisik, meental pada anak asuh. Akan 

teetapi meempeero eleeh keeseejahteeraan yang teelah 

dibeerikan untuk meelindungi hak-hak anak, untuk 

meendapatkan keehidupan dan peendidikan yang 

layak [5]. 

Aktivitas eedukasi dan hiburan di panti 

asuhan meerupakan bagian peenting dari 

peendeekatan peerawatan dan peembinaan yang 

dilakukan di lingkungan teerseebut. Aktivitas 

eedukasi meelibatkan peenyeediaan peendidikan 

fo ermal atau noen-fo ermal, deengan tujuan untuk 

meeningkatkan peengeetahuan dan keeteerampilan 

anak-anak. Ini dapat meencakup peelajaran di 

seeko elah, kursus, peelatihan keeteerampilan, dan 

keegiatan peendidikan lainnya. 

Seemeentara itu, aktivitas hiburan 

beertujuan untuk meembeerikan keeseempatan bagi 

anak-anak di panti asuhan untuk beerseenang-

seenang, beerso esialisasi, dan meengeembangkan 

minat dan bakat meereeka. Aktivitas hiburan dapat 

beerupa beermain, seeni dan budaya, oelahraga, 

peermainan, kunjungan kee teempat-teempat 

meenarik, dan beerbagai keegiatan reekreeasi lainnya. 

Hal ini meembantu meenciptakan suasana yang 

poesitif dan meendukung peerkeembangan 

psiko eso esial anak-anak. 

Aktivitas eedukasi dan hiburan di panti 

asuhan meemiliki peeran peenting dalam 

meeningkatkan kualitas hidup anak-anak yang 

tinggal di sana. Ini meencakup peengeembangan 

poeteensi meereeka, peeningkatan keeteerampilan, 

peenguatan nilai-nilai po esitif, dan peenyeediaan 

peengalaman po esitif yang dapat meembeentuk masa 

deepan yang leebih ceerah. Oeleeh kareena itu, 

peendeekatan ho elistik teerhadap peerawatan di panti 

asuhan yang meencakup peendidikan dan hiburan 

meenjadi fo ekus peenting dalam meencapai tujuan 

keeseejahteeraan dan peerkeembangan anak-anak 

yang tinggal di leembaga ini. 

 

 

III.METODOLOGI PENELITIAN 

Model Pengembangan Sistem 

 Moedeel peengeembangan sisteem yang akan 

peenulis gunakan adalah meetoedee increemeental. 

Moedeel Increemeental akan meeneerapkan reekayasa 

peerangkat lunak yang akan meembagi tugas 

hingga meenghasilkan peerangkat lunak yang 

leengkap. Proesees akan beerheenti jika proeduk teelah 

meencapai seeluruh fungsi yang 

diharapkan.Tahapan-tahapannya adalah seebagai 

beerikut : 

 

 

 

 

Gambar 1 Meetoedee Increemeental 

Analisa 

 Tahap ini peenulis akan meenganalisa data 

yang didapat dari beerbagai sumbeer untuk 

nantinya akan di masukkan keedalam aplikasi. 

meetoedee peengambilan data akan dilakukan deengan 

meetoedee studi pustaka dan doekumeentasi. 

 

IV. HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

A. Implementasi 

 Peeneerapan sisteem peendukung keeputusan 

beerbasis weeb untuk peereencanaan aktivitas 

eedukasi dan hiburan di panti asuhan 

meenggunakan meetoedee Fuzzy AHP teelah peenulis 

bangun meenggunakan bahasa peemro egraman PHP 

deengan databasee MySQL. Aplikasi teerdiri dari 2 

bagian, yaitu halaman umum dan halaman 

admin. 

B. Halaman user 

 Halaman useer meerupakan halaman yang 

bisa diaksees o eleeh useer umum tanpa harus lo egin 

teerleebih dahulu. Halaman useer dibuat deengan 

koenseep landing pagee seepeerti beerikut ini : 

 
Gambar 2. Halaman useer 

 Pada tampilan awal, aplikasi 

meenampilkan info ermasi singkat meengeenai panti 

asuhan Aisyiyah Al – Jihad yang teerdiri dari 

teentang kami, visi, misi, lo ekasi seerta dukungan 

dan partisipasi. Pada meenu utama, teerdapat meenu 

teentang kami, proegram, lo egin dan reegisteer. Keetika 

meenu proegram di klik, maka aplikasi 

Analisa Desain Kode Test
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meenampilkan info ermasi teentang proegram-

proegram yang dilakukan oeleeh panti asuhan 

Aisyiyah Al – Jihad. 

 
Gambar 3 Halaman pro egram 

 Meenu lo egin digunakan untuk 

meenampilkan fo erm lo egin yang meengharuskan 

useer meenginputkan data useernamee dan passwo erd 

untuk meelanjutkan masuk keedalam aplikasi. 

 
Gambar 4 Tampilan fo erm lo egin 

 

Halaman Admin 

Halaman admin me erupakan halaman yang tampil 

seeteelah useer beerhasil meelakukan pro esees lo egin 

pada tahap seebeelumnya. Halaman yang peertama 

tampil seeteelah lo egin adalah halaman beeranda 

admin.  

 
Gambar 5 Halaman beeranda 

 Seepeerti yang teerlihat pada gambar 5 

diatas, halaman beeranda meemiliki beebeerapa 

meenu, yaitu meenu dashbo eard, kriteeria, sub 

kriteeria, aktivitas, useer dan proesees AHP. Meenu 

dashbo eard beerfungsi untuk meenampilkan 

halaman beeranda , meenu kriteeria beerfungsi untuk 

meenampilkan halaman kriteeria yang meerupakan 

halaman untuk meengo elah data kriteeria utama 

yang digunakan dalam proesees peerhitungan 

meetoedee AHP. Pada halaman ini teerdapat tabe el 

data kriteeria, toembo el tambah data, eedit dan hapus. 

 
Gambar 6. Halaman kriteeria 

 Toembo el tambah data beerfungsi untuk 

meenampilkan fo erm tambah data kriteeria yang 

beerisi ko edee kriteeria, nama kriteeria dan bo ebo et. 

 
Gambar 7. Foerm tambah kriteeria 

 Toembo el eedit pada tabeel kriteeria beerfungsi 

untuk meenampilkan fo erm ubah data kriteeria yang 

beerisi ko edee kriteeria, nama kriteeria dan bo ebo et data 

kriteeria yang ingin diubah. 

 
Gambar 8. Foerm ubah data kriteeria 

 Meenu sub kriteeria beerfungsi untuk 

meenampilkan halaman yang meengo elah data sub 

kriteeria yang meerupakan turunan dari data 

kriteeria. Pada halaman ini teerdapat tabeel data sub 

kriteeria, toembo el tambah data, eedit dan hapus. 

 
Gambar 9. Halaman sub kriteeria 

 Toembo el tambah data beerfungsi untuk 

meenampilkan fo erm tambah data sub kriteeria yang 

beerisi ko edee kriteeria, nama sub kriteeria dan bo ebo et. 

Pada input koedee kriteeria beerisi data kriteeria yang 

teelah diinput seebeelumnya. 

 
Gambar 10. Foerm tambah sub kriteeria 



 Jurnal Media Infotama Vol. 20  No.1  Tahun 2024  299 

 

Penerapan Sistem Pendukung Keputusan Berbasis Web Untuk Perencanaan Aktivitas Edukasi Dan Hiburan Di Panti Asuhan Menggunakan Metode Fuzzy Ahp     P-ISSN 1858-2680                    

             e-ISSN 2723-4673 

 Toembo el eedit pada tabeel sub kriteeria 

beerfungsi untuk meenampilkan fo erm ubah data 

sub kriteeria yang beerisi ko edee kriteeria, nama sub 

kriteeria dan bo ebo et sub kriteeria yang ingin diubah. 

 
Gambar 11. Foerm ubah data sub kriteeria 

 Meenu aktivitas meerupakan meenu yang 

digunakan untuk meenampilkan halaman data 

alteernatif yang digunakan dalam proese es 

peerhitungan meetoedee AHP. Data alteernatif yang 

digunakan adalah data aktivitas dan hiburan yang 

akan direeko emeendasikan untuk panti yang teerdiri 

dari nama aktivitas dan kriteerianya. Pada 

halaman ini teerdapat tabeel data aktivitas, toembo el 

tambah data, eedit dan hapus. 

 
Gambar 12. Halaman aktivitas 

 Toembo el tambah data beerfungsi untuk 

meenampilkan fo erm tambah data aktivitas yang 

beerisi nama aktivitas, jeenis hiburan, waktu luang, 

suasana lingkungan, umur targeet, toembo el simpan 

dan toembo el keembali. 

 
Gambar 13. Foerm tambah aktivitas 

 Toembo el eedit pada tabeel aktivitas 

beerfungsi untuk meenampilkan fo erm ubah data 

aktivitas yang beerisi nama peeaktivitasan, tipe e 

aktivitas, daya listrik, sumbeer air, jumlah DP, 

jumlah angsuran, fasilitas umum dari data 

aktivitas yang ingin diubah. 

 
Gambar 14. Foerm ubah data aktivitas 

Meenu data akun atau data useer digunakan 

untuk meenampilkan halaman useer yang 

meerupakan halaman yang meengo elah data useer 

yang digunakan dalam pro esees lo egin diawal 

aplikasi. Pada halaman ini teerdapat tabeel data 

useer, toembo el tambah data, eedit dan hapus. 

 
Gambar 15 Halaman useer 

 Toembo el tambah data beerfungsi untuk 

meenampilkan fo erm tambah data useer yang beerisi 

nama leengkap, useernamee, passwo erd dan no emo er 

hp. 

 
Gambar 16. Foerm tambah useer 

 Toembo el eedit pada tabeel useer beerfungsi 

untuk meenampilkan fo erm ubah data useer yang 

beerisi nama leengkap, useernamee, passwo erd dan 

no emo er hp  dari data useer yang ingin diubah. 

 
Gambar 17. Foerm ubah data useer 

Meenu hasil pro esees digunakan untuk 

meenampilkan halaman hasil pro esees AHP 

(Analitycal Hieerarchy Pro eceess) beerdasarkan data-

data yang sudah diinputkan pada proese es 

seebeelumnya.  

 

 
Gambar 18. Halaman proesees AHP 
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 Pada halaman ini teerdapat beebeerapa tabe el 

yang digunakan dalam pro esees peerhitungannya, 

yaitu tabeel peerbandingan antar kriteeria, 

no ermalisasi bo ebo et kriteeria, meeno ermalisasikan 

bo ebo et kriteeria prio eritas, hasil meeno ermalisasikan 

bo ebo et prio eritas dan peerangkingan data aktivitas. 

 
Gambar 19.Tabeel no ermalisasi bo ebo et kriteeria 

 

 
Gambar 20. Tabeel meeno ermalisasikan bo ebo et 

kriteeria prio eritas 

 
Gambar 21 Tabeel hasil meeno ermalisasikan bo ebo et 

prio eritas 

 
Gambar 22 Tabeel peerangkingan data aktivitas 

 Pada hasil proesees meetoedee AHP 

meenampilkan data hasil yang dari proese es 

peerhitungan AHP beerdasarkan data aktivitas, 

data kriteeria dan sub kriteerianya. Proese es 

peerhitungan meetoedee AHP dimulai deengan 

meembandingkan data kriteeria deengan meembuat 

matriks peerbandingan. Data kriteeria digunakan 

seebagai acuan dasar dari peenilaian. 

Tabeel 1 Data kriteeria 
Noe Koedee Kriteeria Nama Kriteeria Boeboet 

1 k1  Jeenis Hiburan  3 

2 k2  Waktu Luang 2 

3 k3  Suasana Lingkungan  3 

4 k4  Umur Targeet 3 

 

Beerdasarkan tabeel kriteeria, matrik 

peerbandingan meenggunakan nilai bo ebo et seebagai  

aturan keepeentingan. Matrik peerbandingan 

meempro esees seetiap data kriteeria teerseebut, 

meelakukan lo eoeping untuk seetiap koedee kriteeria 

lainnya. Keemudian, kita buat ceell pada koelo em 

teerseebut beerdasarkan peerbandingan bo ebo et reelatif 

kriteeria.  

Tabeel 2 Matrik peerbandingan kriteeria 
Koedee k1 k2 k3 k4 Koedee k1 

k1 3 / 3 2 / 3 3 / 3 3 / 3 k1 3 / 3 

k2 3 / 2 2 / 2 3 / 2 3 / 2 k2 3 / 2 

k3 3 / 3 2 / 3 3 / 3 3 / 3 k3 3 / 3 

k4 3 / 3 2 / 3 3 / 3 3 / 3 k4 3 / 3 

 

Proesees meeneentukan hieerarki kriteeria 

deengan meengideentifikasi kriteeria utama dan 

kriteeria lainnya deengan keeteentuan bahwa garis 

diago enal dari k1 harus beernilai 1 seedangkan 

untuk yang dibawahnya kriteeria akan dibagi 

deengan peembandingnya. Untuk kriteeria k1 proese es 

peerbandingan kriteerianya seepeerti beerikut ini : 

k1/k1 =  3 banding 3 = 1 (sama peentingnya) 

k1/k2 = 3 banding 2 = 1,5 (k1 leebih peenting 

dari pada k2) 

k1/k3 = 3 banding 3 = 1 (k1 sama peenting dari 

pada k3) 

k1/k4 = 3 banding 3 = 1 (k4 sama peenting dari 

pada k1) 

 Proesees dilanjutkan keepada seetiap kriteeria,  

seehingga matik peerbandingannya meenjadi seepeerti 

ini : 

Tabeel 3 Hasil peerbandingan kriteeria 
Koedee k1 k2 k3 k4 

k1  1 1 1 1 
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k2  1.5 1 1 1 

k3  1 0.6667 1 1 

k4  1 0.6667 1 1 

Toetal  4.5 3.3334 4 4 

 

Seeteelah meendapatkan nilai peerbadingan, 

maka langkah seelanjutnya adalah meenghitung 

nilai toetal seetiap data kriteeria. Bo ebo et reelatif ini 

dihitung deengan meengambil rata-rata dari ko elo em 

matriks peerbandingan beerpasangan dan 

keemudian meelakukan no ermalisasi deengan 

meembagi seetiap nilai deengan jumlah ko elo em. 

Baris toetal didapat dari peengo elahan tabeel 4.3 

deengan cara meenjumlahkan masing masing baris 

dari seetiap koelo em. Seelanjutnya meeno ermalisasikan 

matriks & bo ebo et prio eritas deengan cara meembagi 

seetiap data kriteeria deengan toetal seetiap koelo emnya. 

k1/k1 =  1 / 4.5  = 0.2222 

k2/k1 = 1.5 / 4.5  = 0.3333 

k3/k1 = 1 / 4.5  = 0.2222 

k4/k1 = 1 / 4.5  = 0.2222 

Tabeel 4 No ermalisasi data kriteeria 
Koedee k1 k2 k3 k4 BP 

k1  1 / 4.5 = 0.2222 1 / 3.3334 = 

0.3 
1 / 4 = 0.25 1 / 4 = 0.25 0.2556 

k2  1.5 / 4.5 = 

0.3333 
1 / 3.3334 = 

0.3 
1 / 4 = 0.25 1 / 4 = 0.25 0.2833 

k3  1 / 4.5 = 0.2222 0.6667 / 

3.3334 = 0.2 
1 / 4 = 0.25 1 / 4 = 0.25 0.2306 

k4  1 / 4.5 = 0.2222 0.6667 / 

3.3334 = 0.2 
1 / 4 = 0.25 1 / 4 = 0.25 0.2306 

 

Ko elo em bo ebo et prioeritas didapat dari 

meerata-ratakan seetiap baris matriks hasil 

no ermalisasi. Seelanjutnya meenghitung nilai 

koensisteensi atau CM (Coensisteency Meeasuree) 

yang didapat dari meengalikan matriks pada 

tabeel 4 deengan bo ebo et prio eritas masing-masing 

baris. 

Tabeel 5 Nilai CM 

Kode Nama Kriteria 
Nilai Bobot 

Prioritas 
CM 

k1 Jeenis Hiburan 0.2556 1.0001 

k2 Waktu Luang 0.2833 1.1279 

k3 
Suasana 
Lingkungan 

0.2306 0.9057 

k4 Umur Targeet 0.2306 0.9057 

 

 Seeteelah meendapatkan nilai cm maka 

seelanjutnya meenghitung data aktivitas teerhadap 

nilai cm teerseebut. 

Tabeel 6 Hasil data aktivitas 
No e Nama 

Aktivitas 
k1 k2 k3 k4 Hasil 

1  Peertunjuk

an Film  

Film 2-4 jam Teenang Reemaj

a 

10.833 

2  Marato en 

Musik  

Musik 2-4 jam Eeneergik Reemaj

a 

10.833 

3  No entoen 

Drama  

Film 2-4 jam Teenang Reemaj

a 

10.833 

4  Ko enseer 

Musik  

Musik Leebih dari 

4 jam 

Eeneergik Reemaj

a 

11.818 

5  Oelahraga 

Beersama  

Oelahra

ga 

Leebih dari 

4 jam 

Eeneergik Reemaj

a 

11.818 

6  Seepak 

Bo ela  

Oelahra

ga 

Leebih dari 

4 jam 

Eeneergik Reemaj

a 

11.818 

7  Peertandin

gan 

Eespoerts  

Oelahra

ga 

Leebih dari 

4 jam 

Eeneergik Reemaj

a 

11.818 

8  Meenggam

bar 

Beersama  

Seeni Kurang 

dari 1 jam 
Teenang Anak-

anak 
5.909 

9  Teeateer 

Anak  

Seeni Kurang 

dari 1 jam 
Teenang Anak-

anak 
5.909 

10  Beermain 

Musik 
Anak-

anak  

Musik Kurang 

dari 1 jam 
Teenang Anak-

anak 
6.894 

11  Pameeran 

Seeni  

Seeni 2-4 jam Teenang Anak-

anak 
7.879 

12  Diskusi 

Sastra  
Buku 1-2 jam Teenang Reemaj

a 

8.864 

13  Pameeran 

Lukisan  

Seeni 2-4 jam Teenang Eeneergi

k 

8.864 

14  Klub 

Buku  
Buku 2-4 jam Teenang Reemaj

a 

9.849 

15  Kafee 

Puisi  

Buku 2-4 jam Teenang Reemaj

a 

9.849 

 

 Proesees seeleesai deengan hasil Peertunjukan 

Film beerdasarkan peengaturan data kriteeria dan 

sub kriteeria yang teelah diteentukan. 

B. Uji Coba 

 Tahap uji co eba aplikasi meerupakan 

tahapan yang sangat peenting kareena pada tahap 

ini aplikasi di uji meenggunakan meetoedee blackbo ex 

untuk meemeeriksa apakah fungsio enalitas pada 

aplikasi sudah beerjalan deengan beenar atau beelum. 

Tabeel 7 Hasil peengujian 
Noe Daftar peertanyaan fungsi Jawaban 

I Useer Admin Ya Tidak 

A. Akun 

1 Loegin meenggunakan akun admin √   

2 Meengubah passwoerd admin √   

3 Loegoeut √   

B. Data kriteeria 

1 Meelihat data kriteeria √   

2 Meenambah data kriteeria √   

3 Meengubah data kriteeria √   
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4 Meenghapus data kriteeria √   

C. Data Sub Kriteeria 

1 Meelihat data sub kriteeria √   

2 Meenambah data sub kriteeria √   

3 Meengubah data sub kriteeria √   

4 Meenghapus data sub kriteeria √   

D. Data Aktivitas 

1 Meelihat data aktivitas √   

2 Meenambah data aktivitas √   

3 Meengubah data aktivitas √   

4 Meenghapus data aktivitas √   

Ee. Halaman Proesees 

1 
Meelihat tabeel peerbandingan antar 

kriteeria 
√   

2 
Meelihat tabeel noermalisasi boeboet 

kriteeria 
√   

3 
Meelihat tabeel noermalisasi boeboet 

kriteeria prioeritas 
√   

4 
Meelihat tabeel hasil noermalisasi 

boeboet prioeritas 
√   

5 Meelihat tabeel peerangkingan data √   

 

 Beerdasarkan tabeel hasil peengujian 

blackbo ex di atas, dapat disimpulkan bahwa 

seemua fungsi dalam aplikasi teelah diuji deengan 

baik dan beerjalan seesuai yang diharapkan. Oele eh 

kareena itu, beerdasarkan hasil teerseebut, aplikasi 

dianggap layak untuk diimpleemeentasikan atau 

digunakan. Ini meenunjukkan bahwa aplikasi 

teelah meemeenuhi kriteeria yang diteetapkan dan 

dapat meembeerikan peengalaman peengguna yang 

meemuaskan 

  

V. PENUTUP 

 

A.Kesimpulan 

Keesimpulan yang bisa ditarik dari peembahasan 

pada bab seebeelumnya adalah seebagai beerikut : 

1. Aplikasi sisteem peendukung keeputusan 

beerbasis weeb untuk peereencanaan aktivitas 

eedukasi dan hiburan di panti asuhan beerhasil 

dibangun deengan meenggunakan meetoede e 

Fuzzy AHP. 

2. Meetoedee peeneelitian Increemeental bisa 

diteerapkan untuk peembangunan aplikasi. 

3. Peengujian aplikasi dilakukan deengan 

meenggunakan meetoedee blackco ex dan hasilnya 

aplikasi dinyatakan layak untuk 

diimpleemeentasikan. 

B.Saran 

Aplikasi yang teelah peenulis bangun masih 

banyak teerdapat keekurangannya teerutama dari 

seegi tampilan maupun data. Peenulis beerharap 

adanya kritik dan saran yang bisa meembantu 

dalam peembangunan aplikasi agar leebih baik lagi. 

Untuk peeneelitian seelanjutnya peenulis 

meenyarankan untuk meelakukan peerbandingan 

deengan meenggunakan meetoedee yang beerbeeda. 
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