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ABSTRAK 

 
Badminton Tips merupakan sebuah akun Instagram yang dibuat pada tahun 2019 
dengan fokus utama yaitu menyajikan konten berupa video pendek yang didominasi 
oleh tips bermain bulutangkis dari pemain bulutangkis profesional. Sampai dengan 
penelitian ini dibuat, akun Instagram dengan username @badminton.tips telah 
memposting 99 konten video dan telah memiliki sekitar 19 ribu lebih pengikut aktif 
yang berasal dari dalam maupun luar negeri. Konten utama yang disajikan pada 
Badminton Tips berupa postingan video pendek teknik bermain bulutangkis dengan 
durasi maksimal 1 menit. Terdapat 7 kategori konten yang ada pada akun 
Badminton Tips, yaitu: backhand, defense, footwork, netting, service, smash, dan 
strategi. Permasalahan yang dialami saat ini pada Badminton Tips adalah admin 
mengalami kendala untuk menemukan konten apa yang paling populer pada akun 
tersebut. Oleh karena itu, diperlukan sebuah sistem yang dapat membantu Admin 
dalam memilih konten terpopuler pada akun Instagram Badminton Tips dengan 
harapan sistem mempu memberikan rekomendasi pilihan konten terpopuler. 
Metode yang digunakan pada sistem pendukung keputusan konten terpopuler pada 
akun @badminton.tips adalah TOPSIS dengan mempertimbangkan 3 kriteria yaitu 
likes, share, dan views. Hasil dari penelitian ini, aplikasi telah berhasil melakukan 
pemilihan konten terpopuler pada kategori backhand menggunakan metode 
TOPSIS dengan hasil sebuah konten yang paling populer yaitu How To Get 
Powerful Backhand dengan nilai kedekatan relatif 0.56326243885697. Hasil 
berikutnya pada penelitian yaitu bila jumlah dari salah satu dari kriteria (likes, 
share, dan views) lebih tinggi dibandingkan dengan konten yang lainnya, tidak 
menjamin suatu konten menempati ranking kepopuleran yang lebih tinggi, bisa jadi 
menempati ranking yang lebih rendah begitupun juga sebaliknya. 
 
Kata Kunci  :   TOPSIS, Instagram, Badminton, Sistem Pendukung Keputusan. 
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BAB I  

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang Masalah 

Badminton Tips merupakan sebuah akun Instagram yang dibuat pada tahun 

2019 oleh Penulis dengan fokus utama yaitu menyajikan konten berupa video 

pendek yang didominasi oleh tips bermain bulutangkis dari pemain bulutangkis 

profesional. Sampai dengan penelitian ini dibuat, akun Instagram dengan username 

@badminton.tips telah memposting 99 konten video dan telah memiliki sekitar 19 

ribu lebih pengikut aktif yang berasal dari dalam maupun luar negeri. Konten utama 

yang disajikan pada Badminton Tips berupa postingan video pendek teknik bermain 

bulutangkis dengan durasi maksimal 1 menit. 

Salah satu misi dari Badminton Tips adalah membuat sebanyak mungkin 

konten yang dapat menarik engagement dari pengikutnya. Namun, tidak semua 

konten yang dibuat sama baiknya. Ada konten yang mudah dilupakan dan tidak 

memberikan dampak yang besar, dan ada pula konten yang mampu mencuri 

perhatian banyak orang dan memberikan dampak yang positif. Oleh karena itu, 

penting bagi pemilik akun untuk membuat konten yang berkualitas, bermanfaat, 

dan dilihat banyak orang. Karena semakin tinggi engagement maka semakin mudah 

bagi pemilik akun Instagram untuk menggali informasi dari para pengikutnya 

mengenai pendapat mereka tentang produk, sehingga akun Instagram dapat terus 

memperbaiki apa saja yang harus diperbaiki berdasarkan feedback dari pengikutnya 

(Rohadian & Amir, 2019).  

Permasalahan yang dialami oleh Pemilik akun saat ini adalah sulit untuk 

menemukan konten terpopuler. Oleh karena itu, diperlukan sebuah sistem 

pendukung keputusan yang dapat membantu Pemilik akun dalam memilih konten 

terpopuler pada akun Instagram Badminton Tips. 

Terkait sulitnya menemukan konten terpopuler menurut (Ford, 2018) terdapat 

5 alasan mengapa konten kurang populer diantaranya: 

1. Kurangnya daya tarik secara emosional. 

2. Konten tidak dibagikan setelah ditonton. 

3. Waktu posting yang tidak tepat. 
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4. Jumlah tayangan konten yang buruk. 

5. Distribusi konten yang buruk. 

Dari kelima permasalahan di atas, terdapat 3 alat ukur untuk yang digunakan 

sebagai kriteria untuk memilih konten terpopuler yaitu jumlah likes, share, dan 

views (Deza & Parikh, 2015). 

Metode yang digunakan pada sistem pendukung keputusan konten terpopuler 

pada akun @badminton.tips adalah TOPSIS. Alasan mengapa metode ini dipilih 

adalah sebagai berikut: 

1. Proses pemilihan konten terpopuler ini merupakan permasalahan yang 

melibatkan banyak komponen atau kriteria yang dinilai (multi kriteria), 

sehingga dalam penyelesaiannya diperlukan sebuah sistem pendukung 

keputusan dengan multikriteria, salah satunya adalah TOPSIS. 

2. TOPSIS memiliki tingkat keakuratan paling tinggi jika dibandingkan dengan 

metode pendukung keputusan multi kriteria yang lainnya yaitu SAW, WPM, 

dan AHP (Munir & Nizam, 2016). 

3. Karena metode TOPSIS memiliki kemampuan untuk memilih altrenatif 

terpopuler dari beberapa alternatif yang lainnya. Alternatif yang dimaksud 

disini adalah konten terpopuler dengan diukur menggunakan indikator yang 

telah disebutkan diatas. 

4. Karena metode TOPSIS memiliki kelebihan dibandingkan MCDM (multi 

criteria decision making) yang lainnya yaitu konsep yang sederhana, mudah 

dipahami, dan komputasinya sederhana serta mampu mengambil solusi paling 

ideal (Riandari, Hasugian, & Taufik, 2017). 

 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang diatas, maka dapat dirumuskan permasalahan 

yang ada yaitu: 

1. Bagaimana memilih konten terpopuler pada akun Badminton Tips dengan 

kriteria likes, share, dan views menggunakan metode TOPSIS? 

2. Bagaimana merancang dan membangun sistem pendukung keputusan 

pemilihan konten terpopuler dengan kriteria likes, share, dan views 

menggunakan metode TOPSIS pada akun Badminton Tips? 
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1.3 Batasan Masalah 

Batasan masalah pada penelitian sistem pendukung keputusan pemilihan 

konten terpopuler adalah sebagai berikut : 

1. Aplikasi ini berbasis website. 

2. Aplikasi ini dibuat dengan framework Codeigniter 

3. Aplikasi ini menggunakan integrasi API milik Instagram agar input data bisa 

otomatis, dan cepat. 

4. Kriteria yang dipakai dalam penerapan metode TOPSIS adalah likes, share, 

views. 

5. Data yang diambil adalah data insight pada konten Badminton Tips. 

6. Data insight yang diambil dalam periode 2019-2023. 

7. Alternatif untuk metode TOPSIS mengikuti jumlah pada setiap postingan pada 

Badminton Tips. 

8. Output yang dikeluarkan adalah 1 alternatif konten terpopuler dari setiap 

masing-masing kategori yang ada pada Badminton Tips. 

9. Metode pengambilan keputusan yang dipakai dalam penelitian ini yaitu metode 

TOPSIS. 

10. Kategori konten Badminton Tips yang digunakan ada 7, yaitu: backhand, 

defense, footwork, netting, service, smash, dan strategi. 

11. Aplikasi ini tidak bisa digunakan untuk semua admin Instagram yang lain 

dikarenakan jumlah share bersifat private. 

 

1.4 Tujuan 

Berdasarkan dari rumusan masalah di atas dapat disusun tujuan tugas akhir 

ini yaitu:  

1. Memilih konten terpopuler pada akun Badminton Tips dengan kriteria likes, 

share, dan views menggunakan metode TOPSIS  

2. Merancang dan membangun sistem pendukung keputusan pemilihan konten 

terpopuler dengan kriteria likes, share, dan views menggunakan metode TOPSIS 

pada akun @badminton.tips 
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1.5 Manfaat 

Manfaat yang diberikan dari sistem pendukung keputusan rekomendasi 

pilihan konten terpopuler pada Instagram Badminton Tips adalah: 

1. Membantu Admin Instagram dalam memilih konten terpopuler pada 

@badminton.tips. 

2. Dapat membantu Admin Instagram untuk membuat konten yang berpotensi 

populer untuk kedepannya 

3. Membantu pengguna untuk mempelajari teknik Badminton. 
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BAB II  

LANDASAN TEORI 

 

2.1 Penelitian Terdahulu 

Dari penelitian terdahulu, perbedaan yang akan diteliti oleh penulis saat ini 

dibandingkan dengan peneliti terdahulu dapat diperoleh. Penelitian terdahulu dapat 

dilihat pada tabel berikut: 

Tabel 2.1 Penelitian Terdahulu 
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2.2 Sistem Pendukung Keputusan 

Dari bahasa Yunani, kata 'sistem' memiliki arti kesatuan, yang dikenal 

sebagai systema, keseluruhan bagian-bagian yang saling terhubung satu sama lain, 

itulah yang dimaksud dengan sistem (Setiyaningsih, 2015). Sedangkan menurut 

Gordon dalam (Setiyaningsih, 2015), sistem terdiri dari beberapa bagian yang 

saling berkaitan yang beroperasi secara bersamaan untuk mencapai tujuan tertentu. 

Secara global, tujuan dari Sistem Pendukung Keputusan (SPK), menurut 

Jopih, adalah meningkatkan kemampuan pengambil keputusan dengan memberikan 

lebih banyak atau lebih baik alternatif keputusan, serta membantu merumuskan 

masalah dan keadaan yang dihadapi. SPK juga dapat menghemat waktu, tenaga, 

dan biaya. Dengan demikian, tujuan SPK secara singkat adalah meningkatkan 

efektivitas (melakukan hal-hal yang tepat) dan efisiensi (melakukan hal-hal dengan 

benar) dalam pengambilan keputusan. Meskipun demikian, penekanan dalam SPK 

lebih pada peningkatan efektivitas pengambilan keputusan daripada efisiensi 

(Setiyaningsih, 2015). 

 

2.3 Technique for Order Preference by Similarity to Ideal Solution (TOPSIS) 

Menurut Olson dalam (Ahmad, 2016), metode TOPSIS adalah sebuah metode 

multi-kriteria yang digunakan untuk mengidentifikasi solusi dari himpunan 

alternatif dengan cara melakukan minimalisasi jarak terhadap titik ideal dan 

maksimisasi jarak terhadap titik terendah. TOPSIS juga mampu menggabungkan 

bobot relatif dari kriteria yang dianggap penting.  

Metode yang digunakan pada sistem pendukung keputusan konten terpopuler 

pada akun @badminton.tips adalah TOPSIS. Alasan mengapa metode ini dipilih 

adalah sebagai berikut: 

1. TOPSIS memiliki tingkat keakuratan paling tinggi jika dibandingkan dengan 

metode SAW, WPM, dan AHP (Munir & Nizam, 2016). 

2. Proses pemilihan konten terpopuler ini merupakan permasalahan yang 

melibatkan banyak komponen atau kriteria yang dinilai (multi kriteria), 

sehingga dalam penyelesaiannya diperlukan sebuah sistem pendukung 

keputusan dengan multikriteria, salah satunya adalah TOPSIS. 
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3. Karena metode TOPSIS memiliki kemampuan untuk memilih altrenatif 

terpopuler dari beberapa alternatif yang lainnya. Alternatif yang dimaksud 

disini adalah konten terpopuler dengan diukur menggunakan indikator yang 

telah disebutkan diatas. 

4. Karena metode TOPSIS memiliki kelebihan dibandingkan MCDM (multi 

criteria decision making) yang lainnya yaitu konsep yang sederhana, mudah 

dipahami, dan komputasinya sederhana serta mampu mengambil solusi paling 

ideal (Riandari, Hasugian, & Taufik, 2017). 

Secara umum, langkah-langkah dalam menggunakan metode TOPSIS dapat 

dilihat pada gambar berikut: 

 
Gambar 2.1 Diagran Alir Metode TOPSIS 



8 

 

 

Adapun penjelasan dari masing-masing diagram alir tersebut adalah sebagai 

berikut: 

1. Membuat matriks keputusan. 

Matriks ini berisi kinerja rating dari masing-masing alternatif terhadap tiap 

kriteria yang ada. 

               𝐹 𝐹 … 𝐹  

D = 

𝐴
𝐴
⋮
𝐴

𝑓
𝑓
⋮
𝑓

𝑓
𝑓
⋮
𝑓

⋯
⋯
⋱

𝑓
𝑓
⋮
𝑓

 

 
 
 

 
(1) 

Keterangan: 

D: matriks keputusan 

𝐴 : alternatif ke-i, dengan i= 1,2, …, m 

𝐹 : kriteria ke-j, dengan j= 1, 2, …, n 

𝑓 : indikasi kinerja rating pada matriks baris ke-i dan kolom ke-j 

 

2. Menghitung matriks keputusan yang ternormalisasi R (= [ 𝑟  ]) 

Normalisasi nilai atribut untuk membentuk matriks ternormalisasi (R) dengan 

persamaan sebagai berikut: 

 
𝑟  

𝑓

∑ 𝑓
 

 

 
 

(2) 

Dengan: 

𝑟  : nilai normalisasi matriks, dengan baris ke-i dan kolom ke-j 

𝑓  : indikasi kinerja rating pada matriks baris ke-i dan kolom ke-j 

∑ 𝑓  : total jumlah 𝑓  mulai dari j=1 sampai ke j=n 

 

3. Membuat matriks keputusan yang ternormalisasi terbobot 𝑉  𝑣   

Perkalian antara bobot dengan nilai setiap atribut dihitung dengan persamaan 

dibawah ini.  

 𝑣  𝑤  . 𝑟  (3) 
Dimana: 

𝑤  : bobot dari kriteria ke-j 
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4. Menentukan solusi ideal positif (𝑉 ) dan matriks solusi ideal negatif (𝑉 ) 

 𝑉 𝑉1 , … ,𝑉𝑛  untuk solusi ideal positif,  (4) 
 

 𝑉 𝑉1 , … ,𝑉𝑛  untuk solusi ideal negatif (5) 
Dimana: 

𝑉  : solusi ideal positif 

𝑉  : solusi ideal negatif 

𝑣 , … , 𝑣 : nilai terbesar matriks V pada tiap kolom ke-1 sampai ke-n 

𝑣 , … , 𝑣 : nilai terendah matriks V pada tiap kolom ke 1 sampai ke-n 

 

5. Menghitung separation measures (jarak antar solusi ideal) 

Separation measures dinotasikan dengan 𝐷  untuk solusi ideal positif dan 

𝐷  untuk solusi ideal negatif. 

 
𝐷  𝑣 𝑣 , 𝑖 1,2, … ,𝑛 

 
 

(6) 
Dimana: 

∑ 𝑣  𝑣  : total jumlah 𝑣  𝑣  mulai dari j=1 sampai ke j=n 

𝑣  : matriks ternormalisasi terbobot baris ke-i dan kolom ke-j 

𝑣  : nilai terbesar matriks ternormalisasi terbobot pada tiap kolom ke-j 

 
𝐷  𝑣 𝑣 , 𝑖 1,2, … ,𝑛 

 

(7) 

Dimana: 

∑ 𝑣  𝑣  : total jumlah 𝑣  𝑣  mulai dari j=1 sampai ke j=n 

𝑣  : matriks ternormalisasi terbobot baris ke-i dan kolom ke-j 

𝑣  : nilai terkecil matriks ternormalisasi terbobot pada tiap kolom ke-j 

 

6. Menghitung kedekatan relatif terhadap solusi ideal dan meranking alternatifnya 

 
𝐶  

𝐷
𝐷 𝐷

 

 

 
(8) 

Dimana: 

Nilai indeks 𝐶  berada antara 0 dan 1, yang artinya semakin mendekati 1 nilai 

indexnya, maka semakin baik kinerja alternatif tersebut. 
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2.4 Konten 

Konten dalam konteks media sosial, dapat diartikan sebagai berbagai bentuk 

informasi yang meliputi foto, teks yang ditulis, suara, video, serta elemen-elemen 

lainnya. Istilah "konten" digunakan untuk mengidentifikasi dan mengkuantifikasi 

berbagai format dan genre informasi yang menjadi komponen nilai tambah dalam 

media sosial (Agustina, Cahyanto, Herwanto, Ratnasari, & Dewi, 2019). 

Dalam hal ini, Badminton Tips termasuk dalam konten edukasi, dimana 

Badminton Tips berkomitmen memberikan konten-konten berupa tutorial dan 

edukasi bermain bulutangkis yang diharapkan dapat mengedukasi pengikutnya 

untuk lebih baik dalam bermain bulutangkis. Pada penelitian ini, semua konten 

berupa video. Contoh dari konten yang ada pada Badminton Tips dilihat pada 

gambar 2.2. 

 
Gambar 2.2 Salah Satu Konten Badminton Tips 

Menurut (Ford, 2018) terdapat 5 alasan mengapa konten tidak menjadi 

populer diantaranya: 

1. Kurangnya daya tarik secara emosional. 

2. Konten tidak dibagikan setelah ditonton. 

3. Waktu posting yang tidak tepat. 

4. Jumlah tayangan konten yang buruk. 

5. Distribusi konten yang buruk. 
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2.5 Instagram 

Perkembangan teknologi memiliki dampak signifikan terhadap 

perkembangan internet di Indonesia. Salah satu tren yang muncul adalah media 

sosial sebagai hasil dari penggunaan internet tersebut. Media sosial menjadi 

platform yang efektif untuk kegiatan promosi karena memungkinkan penggunanya 

untuk memperbarui status, berbagi informasi, dan berinteraksi di mana saja dan 

kapan saja. 

Instagram merupakan singkatan dari kata “instan-telegram”. Jadi bila dilihat 

dari perpaduan dua kata “insta” dan “gram”, instagram berarti kemudahan dalam 

mengambil serta melihat foto yang kemudian dapat dikirimkan atau dibagikan 

kepada orang lain. Instagram diresmikan oleh Kevin Systrom dan Mike Krieger 

pada tanggal 6 Oktober 2010 dan mendapat 25 ribu pengguna baru di hari 

pertamanya (Atmoko, 2012). 

Terdapat 5 fitur utama yang ditawarkan oleh Instagram kepada penggunanya 

(Atmoko, 2012), antara lain: 

a. Home Page 

Merupakan halaman awal yang berisi foto-foto terbaru dari pengguna 

(user) yang di-follow. User cukup melakukan scroll up untuk menampilkan 

update foto, dan scroll down untuk menampilkan foto terdahulu. 

b. Comments 

Fitur ini dapat ditemukan pada bagian bawah foto. Dengan icon 

menyerupai balon, user dapat mengklik icon tersebut untuk menuliskan 

komentar pada kolom yang tersedia. 

c. Explore 

Merupakan barisan foto-foto paling populer yang banyak disukai oleh 

user. Dengan algoritma khusus, Instagram dapat menentukan foto yang masuk 

dalam halaman explore. 

d. Profil 

Halaman ini berisikan profil dari akun pengguna Instagram. Terdapat 

beberapa info seperti jumlah followers, following, dan post. Pada halaman ini, 

berisi postingan dari user lain yang ditampilkan dalam bentuk grid. 

e. News Feed 
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Adalah salah satu fitur dari Instagram yang berfungsi untuk memunculkan 

notifikasi dari aktivitas user. Terdapat menu following dan menu news. Menu 

following berisikan aktivitas paling update dari user yang telah diikuti. 

Sedangkan menu news berisikan aktivitas paling update yang dilakukan oleh 

user lain kepada postingan atau akun Instagram, seperti melakukan follow, 

comment, dan like. 

f. Stories 

Pada fitur ini, user dapat melihat foto-foto atau video dalam jendela yang 

ditampilkan dengan kurun waktu 15 detik. Setiap 15 detik, maka story user 

berganti dengan sendirinya seperti kilas singkat. 

2.6 Fitur Instagram Insight 

Instagram memiliki salah satu fitur yang dinamakan insight. Untuk bisa 

menikmati fitur ini, user diharuskan untuk mengubah akun pribadi menjadi akun 

bisnis. Fitur ini sangat penting dikarenakan dapat menjadi sebuah data yang 

kemudian diolah untuk dijadikan kriteria. Beberapa fitur yang terdapat pada 

Instagram diantaranya likes, comment, share, dan saved. 

Untuk melihat lebih jelas fitur likes, comment, share, dan saved pada insight 

konten, pengguna bisa klik tulisan view insight pada bagian bawah konten yang 

pengguna miliki. Kemudian muncul rincian dari insight yang dapat dilihat pada 

gambar 2.3. 

 
Gambar 2.3 Insight Konten 

Dapat dilihat yang ditampilkan pada fitur instagram insight ini berupa angka.  

 Angka 19.6K menunjukkan berapa banyak likes pada konten tersebut. 

 Angka 160 menunjukkan berapa banyak comment pada konten tersebut. 

 Angka 678 menunjukkan jumlah akun yang membagikan/share konten tersebut 
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 Angka 3.3K menunjukkan berapa akun yang menyimpan/saved konten tersebut 

Sehingga parameter jumlah like, comment, share, dan saved merupakan 

parameter yang dapat dijadikan sebagai Engagement yang paling berharga di 

Instagram (Pangestu, 2021). 

 
Gambar 2.4 Persentase Kepentingan Insight 
Sumber: (Alfajri, Adhiazni, & Aini, 2019) 

Terdapat rumus untuk mengitung engagement rate yaitu engagement rate = 

(total like + total comment): follower (Infomudah, 2020). Skala penjelasan 

engagement rate diberikan pada tabel 2.2. 

 

Tabel 2.2 Skala Engagement Rate 
Engagement Rate Keterangan 

< 1% Sangat Rendah 
1% - 3.5% Sedang 
3.5% - 6% Tinggi 

> 6% Sangat Tinggi 
  

Sehingga, dapat dikatakan bahwa semakin tinggi tingkat keterlibatan 

(engagement rate), semakin quality dari sebuah akun Instagram tinggi. Dengan kata 

lain, akun tersebut aktif dan interactive, menunjukkan adanya kehidupan dalam 

akun tersebut (Ceroboh.com, 2020). Hal ini disebabkan oleh fakta bahwa semakin 

tinggi angka engagement rate, semakin baik kualitas akun Instagram tersebut. 

Tingkat keterlibatan yang tinggi menunjukkan adanya feedback yang lebih banyak 

dari audiens, yang pada gilirannya memudahkan analisis dan membantu dalam 

upaya memenangkan penjualan produk melalui platform Instagram (Infomudah, 

2020). Dengan berpatokan pada rumus engagement rate = (total like + total 
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comment): follower, maka didapatkan perhitungan sebagai berikut: (214264 + 

1550)/19124 = 11,2%. Jika berpatokan kepada tabel 2.2, maka hasil engagement 

rate pada Badminton Tips lebih dari 6%, sehingga hasil yang diperoleh adalah 

sangat tinggi (sangat baik). Hal ini merupakan salah satu alasan mengapa penulis 

melakukan penelitian pada akun @badminton.tips. 

 

2.7 Black Box Testing 

Metode Black Box Testing adalah suatu metode yang digunakan untuk 

menguji perangkat lunak tanpa memperhatikan rincian internal perangkat lunak 

tersebut. Dalam pengujian ini, fokus hanya pada pemeriksaan output berdasarkan 

input yang diberikan. Tidak ada usaha untuk memahami detail kode program yang 

digunakan untuk menghasilkan output tersebut (Latif, 2015). Proses Black Box 

Testing melibatkan percobaan program yang telah dikembangkan dengan 

menginputkan data pada setiap formulir yang ada. Pengujian ini penting untuk 

memverifikasi apakah program beroperasi sesuai dengan kebutuhan perusahaan. 

(Wahyudi, Utami, & Arief, 2016). 

 

2.8 Application Programming Interface (API) 

API merupakan software interface yang terdiri atas kumpulan instruksi yang 

disimpan dalam bentuk library dan menjelaskan bagaimana agar suatu software 

dapat berinteraksi dengan software lain. Analogi untuk penjelasan ini dapat 

diberikan dengan contoh pembangunan suatu rumah. Dalam proses ini, pemilik 

rumah dapat menyewa kontraktor untuk menangani bagian-bagian yang berbeda 

tanpa harus mengetahui bagaimana kontraktor menyelesaikan pekerjaan tersebut. 

Dalam analogi ini, rumah merupakan software yang dibuat, sedangkan kontraktor 

merupakan API yang akan mengerjakan bagian tertentu dari software tersebut tanpa 

perlu diketahui prosedurnya.  

Restful API adalah sebuah web service yang diimplementasikan dengan 

menggunakan HTTP dan prinsip REST (Representational State Transfer), dan 

sumber dayanya tersimpan di penyimpanan data. Web service ini digunakan sebagai 

media pertukaran data antara sisi klien dengan sisi server yang menyimpan basis 

data. Klien dapat mengirimkan permintaan dan server memproses permintaan 
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tersebut (seperti permintaan membuat, menerima, merubah, dan menghapus 

sumber daya). Setelah server selesai melakukan pemrosesan permintaan, server 

mengirimkan respon menuju klien sebagai hasil dari selesainya sebuah aksi.  

Format data yang dihasilkan dapat berupa xml atau json. Kedua format ini 

sangat umum digunakan dalam bidang pertukaran data dan didukung oleh banyak 

bahasa pemrograman. Format ini sangat ringan dan terbukti lebih hemat 

penggunaan memori saat melakukan pertukaran data. Aplikasi klien hanya perlu 

membaca format ini sehingga dapat diolah kembali untuk dipergunakan. Menurut 

(Sam, 2018) terdapat aturan dasar dari Rest API diantaranya: 

1. Saat melakukan pemanggilan API (dari sisi consumer), gunakan metode HTTP 

yang tepat. Ada 4 metode HTTP utama dalam mengirim dan menerima request 

API, diantaranya: 

 GET   untuk membaca satu atau banyak record.  Read 

 POST   untuk membuat suatu record baru.   Insert 

 PUT   untuk mengupdate suatu record.   Update 

 DELETE  untuk menghapus suatu record.   Delete 

2. Gunakan hirarki URL yang tepat untuk API URL, jangan menggunakan string 

query URL. Berikut ini merupakan contoh yang baik, dan buruk dalam hirarki 

URL, diantaranya: 

 Penulisan yang baik: http://example.com/api/products/1 

 Penilisan yang buruk: http://example.com/api/products.php?id=1 

3. Untuk API URL, hindari penggunaan kata kerja sebagai nama sumber daya 

(resource). Sebagai gantinya, gunakan kata benda dan metode HTTP yang 

tepat. Berikut ini merupakan contoh yang baik, dan buruk dalam penggunaan 

kata benda dan metode HTTP, yaitu: 

 Penulisan yang baik: http://example.com/api/products 

 Penulisan yang buruk: http://example.com/api/products/add 

4. Gunakan bentuk jamak untuk nama sumber daya dalam API URL 

 Penulisan yang baik: http://example.com/api/products 

 Penulisan yang buruk: http://example.com/api/product 

5. Untuk menunjukkan status dari request, gunakan kode respon HTTP. 

6. Data respon harus dalam format JSON atau XML 
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Instagram Graph API mengizinkan Akun Profesional Instagram (Pelaku 

Bisnis dan Kreator) untuk menggunakan aplikasi dalam mengelola eksistensi 

mereka di Instagram. API tersebut dapat digunakan untuk memperoleh dan 

menerbitkan media, mengelola dan membalas komentar di medianya, 

mengidentifikasi media tempat API oleh pengguna Instagram lain, menemukan 

media yang diberi tagar, dan memperoleh metadata dan metrik mendasar tentang 

pengguna Instagram Business dan Kreator Instagram lainnya. 

API tersebut ditujukan untuk pengguna Instagram Business dan Kreator 

Instagram yang memerlukan insight, dan kontrol penuh atas, semua interaksi media 

sosial mereka. Jika ingin membuat aplikasi untuk pelanggan atau pengguna hanya 

perlu mendapatkan informasi profil mendasar, foto, dan video pengguna aplikasi 

(API Tampilan Dasar Instagram). API dibangun dari Facebook Graph API 

(Developer, 2023). Berikut ini tampilan hasil dari data JSON pada Graph API 

Facebook yang diambil sebagai masukan pada Sistem Pendukung Pemilihan 

Konten Terpopuler. 

 
Gambar 2.5 Penerapan JSON pada Sistem 
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2.9 System Development Life Cycle (SDLC) 

Pengertian dari SDLC (System Development Life Cycle) adalah sebuah 

pendekatan sistematis yang digunakan untuk mengembangkan perangkat lunak dari 

tahap awal hingga tahap akhir. SDLC mencakup serangkaian proses dan langkah-

langkah yang dirancang untuk memastikan bahwa pengembangan perangkat lunak 

berjalan secara efisien, terstruktur, dan sesuai dengan kebutuhan klien atau 

pemangku kepentingan lainnya. Berikut ini alur dari SDLC menurut Pressman:  

 
Gambar 2.6 Alur SDLC Menurut Pressman 

1. Communication 

Pada tahap yang pertama ini, peneliti melakukan penggalian informasi. 

Adapun pada penelitian ini cara menggali informasi oleh peneliti adalah dengan 

studi literatur dan observasi. 

2. Planning 

Pada tahap ini berisi mengenai jadwal penelitian yang dikerjakan. Jadwal 

penelitian ini dibuat berdasarkan metode yang telah ditentukan sebelumnya yaitu 

tahapan mulai dari communication sampai tahapan deployment. 

3. Modeling 

Pada tahap ini dilakukan penyusunan apa saja kebutuhan dari sistem dengan 

melibatkan  

4. Construction 

Pada tahap ini dilakukan perancangan kepada sistem dari hasil informasi yang 

telah digali pada tahap sebelumnya. Tahap ini meliputi bagimana merancang 

arsitektur sistem, merancang diagram IPO, merancang pemodelan system flow, 

perancangan desain basis data, dan perancangan desain antarmuka. 

5. Deployment 

Pada melakukan implementasi dari sistem yang telah dirancang sebelumnya. 

Pada penelitian fase yang dilakukan adalah coding, testing, dan pembuatan 

dokumentasi laporan.
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BAB III  

METODOLOGI PENELITIAN 

 

Metode penelitian yang diterapkan adalah TOPSIS dengan memanfaatkan 

kerangka kerja System Development Life Cycle (SDLC) Waterfall. Alur dari metode 

pengembangan aplikasi dapat dilihat pada gambar 3.1. 

 
Gambar 3.1 Penerapan Metode SDLC pada Penelitian 

3.1 Tahapan Communication 

Tahapan ini peneliti menjelaskan data-data pendukung dari penelitian yang 

dikerjakan. Dengan melakukan studi literatur yang digunakan sebagai acuan dalam 

penelitian, serta melakukan observasi kepada akun Instagram yang diteliti. 

3.1.1 Studi Literatur 

Pada tahapan ini, penulis telah menggali referensi serta kajian teori yang 

berhubungan dengan topik penelitian yang dilakukan. Teori-teori yang digali dapat 

berasal dari buku, jurnal penelitian sebelumnya, dan dokumen yang berkaitan 

dengan penelitian. Hasil dari studi literatur yang telah dilakukan menghasilkan 3 

kriteria likes, share, dan views (Deza & Parikh, 2015). Pemilihan metode TOPSIS 

berdasarkan bahwa TOPSIS memiliki tingkat keakuratan paling tinggi jika 

dibandingkan dengan metode SAW, WPM, dan AHP (Munir & Nizam, 2016). 

3.1.2 Observasi 

Hasil dari tahap ini mendapati beberapa fitur insight yang dapat diambil dai 

Instagram Badminton Tips sebagai input pada metode TOPSIS yaitu judul konten, 

link konten, jumlah views tiap konten, dan jumlah share tiap konten. Adapun 

alternatif yang dipilih menjadi rekomendasi konten terpopuler pada akun Instagram 
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@badminton.tips adalah konten yang telah terbit pada rentang waktu 2019-2023 

berkaitan dengan teknik bulutangkis. Dihasilkan juga penentuan kategori pada 

Badminton Tips berjumlah 7, yaitu: backhand, defense, footwork, netting, service, 

smash, dan strategi  

 

3.2 Tahap Planning 

 Pada tahap ini berisi mengenai jadwal penelitian yang dikerjakan. Jadwal 

penelitian ini dibuat berdasarkan metode yang telah ditentukan sebelumnya yaitu 

tahapan mulai dari communication sampai tahapan deployment.  

 

3.3 Tahap Modeling 

Tahap ini merupakan tahapan yang berisikan pemodelan dari sistem 

pendukung keputusan pemilihan konten terpopuler pada akun @badminton.tips. 

 

3.3.1 Identifikasi Masalah 

Pada tahap ini dilakukan identifikasi masalah dari hasil tahapan sebelumnya 

yaitu tahap studi literatur, dan observasi. Hasil identifikasi masalah dan alternatif 

solusi dapat dilihat pada tabel 3.1. 

Tabel 3.1 Identifikasi Masalah 

 

3.3.2 Analisis Metode TOPSIS 

 Sistem pendukung keputusan pemilihan konten terpopuler pada akun 

Badminton Tips menggunakan metode TOPSIS. Adapun kriteria yang digunakan 

Permasalahan Solusi 
Bagaimana memilih konten 
terpopuler dengan kriteria likes, 
share, dan views menggunakan 
metode TOPSIS pada akun 
Badminton Tips? 

Memilih konten terpopuler pada 
Badminton Tips secara otomatis, cepat 
dengan menggunakan metode TOPSIS. 

Bagaimana merancang dan 
membangun sistem pendukung 
keputusan pemilihan konten 
terpopuler dengan kriteria likes, 
share, dan views menggunakan 
metode TOPSIS pada akun 
Badminton Tips? 

Merancang dan membangun sebuah 
aplikasi yang dapat membantu memilih 
konten terpopuler secara otomatis, cepat 
dengan menggunakan metode TOPSIS. 
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dalam metode TOPSIS pemilihan konten terpopuler adalah likes, share, dan views. 

Pemilihan kriteria tersebut didasarkan kepada jurnal yang menyebutkan bahwa skor 

viralitas dapat diukur berdasarkan beberapa faktor, seperti jumlah pengunjung 

(views) yang melihat konten tersebut, tingkat kesukaan dari pengguna media sosial 

(likes) yang lebih tinggi dibandingkan dengan konten lainnya, jumlah pengguna 

yang tidak menyukai konten (dislike) yang relatif sedikit, dan tingkat pembagian 

ulang konten (shares) yang lebih tinggi dibandingkan dengan konten lainnya (Deza 

& Parikh, 2015).  

Diperlukan penentuan nilai bobot masing-masing kriteria pada metode 

TOPSIS. Salah satu cara untuk menentukan nilai bobot kriteria dapat dilakukan 

dengan pendekatan subyektif, nilai bobot ditentukan berdasarkan subyektifitas dari 

para pengambil keputusan. Sehingga nilai bobot kriteria ditentukan secara bebas 

(Kusumawati, Hartati, Harjoko, & Wardoyo, 2006). Pada penelitian ini, penentuan 

nilai bobot dilakukan oleh pengguna pada masing-masing kriteria dengan nilai 

sebagai berikut: 

Tabel 3.2 Nilai Bobot Kriteria 
Kriteria Kode Nilai Bobot Atribut 

Likes F1 5 Benefit 
Share F1 5 Benefit 
Views F3 3 Benefit 

Setelah tahap penentuan kriteria, berikutnya adalah admin melakukan input 

data alternatif dan nilai alternatif yang diambil dari konten pada akun Badminton 

Tips. Dalam penelitian ini hasil data yang diambil oleh admin pada kategori 

backhand dengan alternatif dan nilai alternatifnya sebagai berikut: 

Tabel 3.3 Menentukan Alternatif dan Nilainya 
Kode Alternatif Nilai 

Likes 
Nilai 
Share 

Nilai 
Views 

A1 How To Get Powerful Backhand 
#backhand (A1) 

713 28 18762 

A2 Taufik Hidayat's Backhand In Slow 
Motion #backhand (A2) 

1918 0 55707 

A3 This Grip Can Increase Your Backhand 
Power #backhand (A3) 

773 3 19515 

A4 How To Backhand Better And Avoid 
Mistakes Part 3 #backhand (A4) 

368 1 6879 

A5 How To Backhand Better And Avoid 
Mistakes Part 2 #backhand (A5) 

1232 1 49072 
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Kode Alternatif Nilai 
Likes 

Nilai 
Share 

Nilai 
Views 

A6 How To Backhand Better And Avoid 
Mistakes Part 1 #backhand (A6) 

1227 7 36613 

A7 How To Backhand Smash Like Viktor 
Axelsen #backhand (A7) 

5081 5 114574 

A8 Lin Dan's Backhand In Slow Motion 
#backhand (A8) 

2466 3 66567 

A9 Yoo Yon Seong's Amazing No Look 
Backhand Shot #backhand (A9) 

1185 0 20994 

A10 Did Lin Dan Have A Son #backhand 
(A10) 

2173 0 30299 

 

Setelah menentukan alternatif dan nilai alternatif, dengan mengacu kepada 

diagram alir yang terdapat pada gambar 2.1 berikut ini adalah langkah-langkah 

memilih konten terpopuler menggunakan metode TOPSIS: 

1. Membuat matriks keputusan 

Pembuatan matriks keputusan mengacu kepada persamaan 1 yang terdapat 

pada halaman 8. Untuk menyusun matriks tersebut, diperlukan alternatif, dan nilai 

alternatif terhadap masing-masing kriteria yang terdapat pada tabel 3.3. 

2. Menghitung matriks keputusan yang ternormalisasi 

Pada tahap ini, dilakukan perhitungan terhadap matriks keputusan yang telah 

ditentukan sebelumnya ke dalam matriks keputusan ternormalisasi. Untuk 

menentukan matriks keputusan ternormalisasi diperlukan persamaan 2 yang 

terdapat pada halaman 8. 

3. Membuat matriks keputusan ternormalisasi terbobot 

Pada tahap ini, dilakukan pembuatan matriks keputusan ternormalisasi yang 

terbobot. Adapun nilai bobot dari masing-masing kriteria dapat dilihat pada tabel 

3.2. Untuk menghitung matriks ini diperlukan persamaan 3 yang terdapat pada 

halaman 8. 

4. Menentukan solusi ideal positif dan negatif 

Pada tahap ini, dilakukan penentuan solusi ideal positif dan solusi ideal 

negatif berdasarkan dari persamaan 4 dan 5 yang terdapat pada halaman 9. Karena 

masing-masing kriteria yang ada pada penelitian ini bersifat benefit, maka untuk 

nilai dari 𝑉  adalah nilai yang terbesar dari masing-masing kolom kriteria, 

sedangkan nilai 𝑉  adalah nilai yang terkecil dari masing-masing kolom kriteria. 
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5. Menghitung jarak antar solusi ideal 

Pada tahap ini diperlukan nilai dari solusi ideal positif dan negatif untuk 

digunakan pada persamaan 6 dan 7 pada halaman 9. 

6. Menghitung kedekatan relatif terhadap solusi ideal dan meranking alternatifnya 

Setelah semua tahapan sebelumnya terpenuhi, langkah terakhir adalah 

menghitung kedekatan relatif terhadap solusi ideal dengan menggunakan 

persamaan 8 pada halaman 9. Setelah hasil dari kedekatan relatif didapatkan, sistem 

mengurutkan nilai masing-masing kedekatan relatif mulai dari yang terbesar ke 

terkecil. 

 

3.3.3 Identifikasi Data 

Dari tahap ini dapat diketahui data-data apa saja yang dibutuhkan dalam 

pengembangan sistem pendukung keputusan pemilihan konten terpopuler pada 

akun @badminton.tips. Kebutuhan data yang dibutuhkan untuk pengembangan 

aplikasi dapat dilihat pada tabel 3.4. 

Tabel 3.4 Identifikasi Data 
No Nama Data Tipe Data 

1  Data Pengguna 
 Data kriteria 

Master 

2  Data alternatif konten 
 Data periode 
 Rekomendasi konten terpopuler 

Transaksi 

 

3.3.4 Analisis Kebutuhan Pengguna 

Tahap analisis kebutuhan pengguna menjadi poin penting guna mengetahui 

fungsional yang diimplementasikan pada sistem pendukung keputusan. Adanya 

tahap ini diharapkan mampu memperjelas alur proses bisnis dari sistem yang 

dibangun. Terdapat 2 aktor pada sistem pendukung keputusan ini yaitu pengguna 

dan admin akun Instagram (sebagai admin). Analisis kebutuhan pengguna pada 

aplikasi sistem pendukung keputusan pemilihan konten terpopuler adalah sebagai 

berikut: 
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A. Pengguna 

Tabel 3.5 Analisis Kebutuhan Pengguna 
Pengguna Kebutuhan Data Proses Informasi 
Pengguna Data Kriteria Mengubah nilai bobot 

kriteria 
Daftar kriteria yang 
berisi nama kriteria, 
jumlah nilai bobot 

Data Alternatif  Melihat daftar 
alternatif konten  

Daftar konten yang 
berisi: judul, jumlah 
like, jumlah share, 
jumlah views. 

Data hasil 
perhitungan 
konten 

Menghitung nilai 
pembobotan dengan 
metode TOPSIS 

Hasil rekomendasi 
konten terpopuler 

 Data hasil 
perhitungan 
konten terpopuler 

Menyimpan data 
perhitungan ke pdf 

Hasil cetak pdf 
ranking konten 
terpopuler 

 

B. Admin Akun Instagram (Admin) 

Tabel 3.6 Analisis Kebutuhan Pengguna (Admin) 
Pengguna Kebutuhan Data Proses Informasi 
Admin Data Kriteria Memasukkan data 

kriteria 
Daftar kriteria yang 
berisi nama kriteria, 
kode kriteria, jumlah 
bobot, dan status 

Data Alternatif  Memasukkan dan 
mengelola alternatif  

Daftar konten yang 
berisi: caption, 
jumlah like, jumlah 
share, jumlah views, 
dan status. 

Data Periode Memasukkan data 
periode 

Daftar Periode 

Data Pengguna Memasukkan dan 
mengelola data 
pengguna 

Daftar pengguna 
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Pengguna Kebutuhan Data Proses Informasi 
Data hasil 
perhitungan 
konten 

Menghitung nilai 
pembobotan dengan 
metode TOPSIS 

Hasil rekomendasi 
konten terpopuler 

Hasil 
rekomendasi 
konten terpopuler 

Menampilkan hasil 
tabel rekomendasi 
konten terpopuler 

Detil hasil 
rekomendasi konten 
terpopuler 

 

3.3.5 Analisis Kebutuhan Sistem Aplikasi 

Analisis kebutuhan sistem aplikasi melibatkan analisis sumber daya yang 

digunakan oleh perangkat lunak. Dengan melakukan analisis ini, dapat ditentukan 

kompatibilitas aplikasi yang dibangun dengan sumber daya yang tersedia. 

Adapun analisis kebutuhan non-fungsional dari aplikasi ini adalah sebagai 

berikut: 

1. Software (Perangkat Lunak) 

Berikut ini adalah spesifikasi perangkat lunak yang mendukung 

pengembangan sistem pendukung keputusan pemilihan konten terpopuler adalah 

sebagai berikut: 

 OS: Windows 10 

 Codeigniter 3 sebagai framework aplikasi. 

 Visual Studio Code sebagai teks editor 

 Google Chrome sebagai browser untuk uji coba menjalankan aplikasi 

 MySQL sebagai database management system 

 XAMPP sebagai web server 

2. API (Application Programming Interface) 

Instagram API (Application Programming Interface) adalah antarmuka 

pemrograman aplikasi yang memungkinkan pengembang untuk mengakses data 

Instagram dan mengintegrasikan fitur Instagram ke dalam aplikasi mereka. Cara 

kerja Instagram API adalah sebagai berikut: 

1. Registrasi dan otorisasi: Pengembang perlu mendaftar dan mendapatkan 

otorisasi dari Instagram untuk menggunakan API mereka. Ini melibatkan  

2. Membuat aplikasi, memperoleh kunci API dan token akses untuk mengakses 

API. 
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3. Permintaan dan respon: Pengembang dapat membuat permintaan ke API 

Instagram dengan menggunakan permintaan HTTP seperti GET, POST, PUT, 

DELETE dan sebagainya. Permintaan ini kemudian diteruskan ke server 

Instagram, yang memproses permintaan dan mengembalikan respons dalam 

format JSON. 

4. Akses ke data Instagram: Instagram API memungkinkan pengembang untuk 

mengakses dan menampilkan data publik dari profil Instagram, seperti foto, 

video, komentar, daftar pengikut, dan lain-lain. 

5. Integrasi dengan aplikasi: Pengembang dapat menggunakan data yang diambil 

dari Instagram API untuk membangun fitur-fitur dalam aplikasi mereka, seperti 

memperlihatkan gambar Instagram dalam aplikasi, memperoleh informasi 

pengguna Instagram, dan mengintegrasikan kemampuan berbagi ke jaringan 

sosial Instagram. 

Instagram memiliki kebijakan penggunaan API dan batasan tertentu yang 

harus diikuti oleh pengembang. Selain itu, Instagram API tidak lagi tersedia untuk 

semua pengembang dan hanya tersedia untuk mitra bisnis dan pengembang terpilih 

(Developer, 2023). 

 

3.4 Tahap Perancangan Sistem 

Tahap ini merupakan proses mengubah dari tahapan analisis kebutuhan 

menjadi reprentasi ke dalam bentuk “blueprint” aplikasi sebelum coding dilakukan. 

Kebutuhan-kebutuhan yang disebutkan pada tahap sebelumnya harus dipenuhi pada 

tahap perancangan sistem ini. Pada tahap ini dirancang desain sistem dari aplikasi 

sistem pendukung keputusan pemilihan konten terpopuler. 

 

3.4.1 Arsitektur Sistem 

Dalam arsitektur sistem membahas tentang alur proses data serta integrasi 

sistem pendukung keputusan pemilihan konten terpopuler dengan API dari 

Instagram Graph API. Arsitektur sistem pendukung keputusan pemilihan konten 

terpopuler dapat dilihat pada gambar 3.2. 
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Gambar 3.2 Arsitektur Sistem 

 

3.4.2 Diagram Input Process Output (IPO) 

Rancangan yang dibuat untuk aplikasi ini bertujuan memudahkan penulis 

untuk menentukan bagaimana sistem ini dikembangkan. Semua data yang telah 

dimasukkan sebelumnya diproses menggunakan metode TOPSIS oleh sistem. 

Dibutuhkan diagram IPO untuk memperjelas data-data apa saja yang menjadi 

masukan, proses, dan keluaran dari sistem pendukung keputusan. Berikut ini adalah 

bentuk diagram IPO dari aplikasi sistem pendukung keputusan pemilihan konten 

terpopuler menggunakan metode TOPSIS berbasis website: 
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Gambar 3.3 Diagram IPO 

Berikut adalah penjelasan dari gambar diagram IPO: 

Input 

1. Data pengguna 

Data ini berisikan data pengguna yang berguna untuk mengakses sistem 

pendukung keputusan. Jika pengguna belum memiliki akun, pengguna bisa 

mendaftar terlebih dahulu melalui form registrasi yang telah disediakan sistem. 

2. Data kriteria 

Data ini berisikan kriteria dalam menentukan perhitungan konten 

terpopuler menggunakan metode TOPSIS. Data kriteria ini juga berisikan bobot 

dari masing-masing kriteria. 

3. Data alternatif 
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Pada data alternatif, berisikan data konten pada akun Instagram 

Badminton Tips. Data ini diambil menggunakan bantuan dari API Instagram 

secara otomatis dan realtime. 

4. Data nilai alternatif 

Pada data nilai alternatif, berisikan nilai alternatif dari masing-masing 

kriteria. Data ini diambil menggunakan bantuan dari API Instagram secara 

otomatis dan realtime. 

5. Data periode 

Data ini berisikan periode dari seluruh alternatif dan nilai alternatif yang 

telah disimpan dalam database. Data periode ini dipakai sebagai input dalam 

perhitungan metode TOPSIS. 

 

Proses 

1. Pembuatan akun pengguna 

Dalam Proses ini terjadi pembuatan akun yang dilakukan oleh pengguna 

sehingga pengguna nantinya bisa melakukan login ke dalam sistem. 

2. Pengelolaan data master 

Dalam proses ini pengguna dapat melakukan create, update, dan delete 

pada masing-masing masukan dari sistem. 

3. Pencarian konten terpopuler menggunakan metode TOPSIS 

Dalam proses ini pengguna melakukan pencarian konten terpopuler, 

kemudian sistem melakukan perhitungan menggunakan metode TOPSIS. 

Pengguna hanya perlu memasukkan periode yang diinginkan kedalam sistem. 

4. Mencetak laporan hasil konten terpopuler 

Dalam proses ini pengguna dapat mencetak hasil dari konten terpopuler 

dengan format pdf. Pengguna hanya perlu perlu memasukkan periode yang 

diinginkan kedalam sistem. Kemudian sistem memproses laporan tersebut. 

 

Output 

1. Daftar pengguna 

2. Daftar kriteria 

3. Daftar alternatif 
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4. Daftar nilai alternatif 

5. Hasil perhitungan konten terpopuler 

6. Laporan hasil konten terpopuler 

 

3.4.3 Pemodelan Proses pada Sistem 

Pemodelan proses adalah cara formal untuk menggambarkan bagaimana 

bisnis beroperasi. Mengilustrasikan aktivitas-aktivitas yang dilakukan dan 

bagaimana data berpindah di antara aktivitas-aktivitas itu. Ada banyak cara untuk 

mempresentasikan proses model. Cara yang paling populer adalah dengan 

menggunakan Data Flow Diagram (Goestaman, 2015). 

 

A. System Flow Pemilihan Konten Terpopuler dengan Metode TOPSIS 

System Flow Pencarian Konten Terpopuler dengan Metode TOPSIS dapat 

dilihat pada gambar 3.4. 

 
Gambar 3.4 System Flow Pencarian Konten Terpopuler 
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B. Context Diagram 

Diagram konteks atau context diagram adalah bagian teratas dari DFD yang 

menggambarkan semua masukan ke sistem atau keluaran dari sistem dan 

memberikan gambaran menyeluruh tentang aliran data dalam Data Flow Diagram 

(DFD). Entitas yang berinteraksi dalam sistem adalah user. Berikut ini adalah 

Context Diagram dari sistem pendukung keputusan pemilihan konten terpopuler 

yang dapat dilihat pada gambar 3.5. 

 
Gambar 3.5 Diagram Context 

 

C. Data Flow Diagram Level 0 

Data flow diagram level 0 mendeskripsikan suatu flow dari semua program 

pada sistem pendukung keputusan pemilihan konten terpopuler menggunakan 

metode TOPSIS. Terdapat 3 proses dalam Data flow diagram level 0 yang dapat 

dilihat pada lampiran 1. 

 

D. Data Flow Diagram Level 1 

Data flow diagram level 1 mendeskripsikan suatu flow lebih detail dari 

proses-proses yang terdapat dalam level 0 pada sistem pendukung keputusan 

pemilihan konten terpopuler menggunakan metode TOPSIS. Data flow diagram 

level 0 dapat dilihat pada lampiran 2. 
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3.4.5 Pemodelan Data 

Dalam pemodelan data, terdapat beberapa model atau konsep yang digunakan 

untuk menjelaskan data, hubungan atau relasi antara data, serta pembatasan data 

yang terdapat dalam basis data yang terintegrasi. 

ERD 

Entity Relationship Diagram (ERD) adalah model yang digunakan untuk 

menggambarkan relasi atau keterkaitan antara entitas dalam pengembangan 

aplikasi. ERD secara visual menggambarkan struktur data dan hubungan antara 

entitas, atribut, dan relasi di dalam sistem. 

A. CDM 

Conceptual Data Model (CDM) menggambarkan notasi yang 

menggambarkan entitas yang digunakan dalam aplikasi. CDM berfokus pada 

abstraksi tingkat tinggi dan tidak terkait dengan detail implementasi fisik atau 

struktur penyimpanan data. CDM membantu dalam memahami dan 

menggambarkan entitas utama, atribut, serta hubungan antara entitas-entitas 

tersebut. Model konseptual memberikan pandangan yang lebih luas tentang struktur 

data dan tujuan utama aplikasi. CDM pada SPK pemilihan konten terpopuler dapat 

dilihat pada gambar 3.6. 

 
Gambar 3.6 Conceptual Data Model 

B. PDM 

Physical Data Model (PDM) menggambarkan model fisik dari penyimpanan 

data pada aplikasi. PDM terkait dengan detail implementasi fisik, seperti struktur 

tabel, tipe data, indeks, dan kunci. PDM berfokus pada bagaimana data disimpan 
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dan diorganisasi dalam basis data. Model fisik menyediakan pandangan yang lebih 

spesifik dan detail tentang struktur penyimpanan data dalam basis data yang 

digunakan dalam pengembangan aplikasi. PDM pada SPK pemilihan konten 

terpopuler dapat dilihat pada gambar 3.7. 

 
Gambar 3.7 Physical Data Model 

3.4.6 Perancangan Antar Muka (Interface) 

Berikut adalah desain halaman pada SPK pemilihan konten terpopuler yang 

digunakan sebagai acuan dalam implementasi sistem yang dapat dilihat pada 

lampiran 3.
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BAB IV  

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

4.1 Hasil Implementasi 

Pada tahap hasil implementasi ini, membahas penerapan dari metode yang 

telah dirancang sebelumnya ke dalam sistem yang dibuat. Pada bab ini menguraikan 

hasil implementasi metode TOPSIS terhadap aplikasi pemilihan konten terpopuler 

pada akun Badminton Tips. 

 

4.1.1 Hasil Implementasi Sistem 

Berikut ini merupakan langkah-langkah utama dari metode TOPSIS untuk 

memilih konten terpopuler yang telah diimplementasikan pada sistem pendukung 

keputusan pemilihan konten terpopuler akun Badminton Tips berdasarkan dengan 

apa yang telah dirancang pada bab metode penelitian. 

1. Membuat matriks keputusan 

Pada langkah pertama, sistem membuat matriks keputusan berdasarkan 

alternatif, dan nilai alternatif yang telah ditentukan sebelumnya pada tabel 3.3. 

Berikut ini hasil penerapan source code pada tahap membuat matriks keputusan 

yang dapat dilihat pada gambar 4.1. 

 
Gambar 4.1 Implementasi Code pada Matriks Keputusan 
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Setelah code tersebut diterapkan dengan mengikuti kaidah dari persamaan 1. 

Source code tersebut menghasilkan sebuah matriks keputusan yang dapat dilihat 

pada gambar 4.2. 

 
Gambar 4.2 Hasil Implementasi Matriks Keputusan pada Sistem 

2. Menghitung matriks keputusan yang ternormalisasi 

Pada langkah ini, sistem melakukan pembuatan matriks keputusan yang 

ternormalisasi. Sebelum sistem membuat matriks keputusan ternormalisasi, terlebih 

dahulu menentukan nilai pembagi setiap kolom yang akan digunakan pada masing-

masing nilai alternatifnya. Dengan menggunakan code pada gambar 4.3. 

 
Gambar 4.3 Implementasi Code Nilai Pembagi 

Dengan menggunakan code pada gambar 4.3, sistem berhasil membuat nilai 

pembagi. Hasil implementasi code nilai pembagi dapat dilihat pada gambar 4.4. 
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Gambar 4.4 Hasil Implementasi Nilai Pembagi pada Sistem 

Setelah nilai pembagi telah berhasil ditemukan, proses berikutnya adalah 

membuat matriks keputusan dengan membagi nilai alternatif setiap baris ke-n dan 

kolom ke-n sesuai dengan kaidah dari persamaan 2 dengan nilai pembagi yang telah 

ditemukan sebelumnya. Code perhitungan matriks keputusan ternormalisasi dapat 

dilihat pada gambar 4.5. 

 
Gambar 4.5 Implementasi Code Matriks Keputusan Ternormalisasi 

Setelah code tersebut diterapkan dengan mengikuti kaidah dari persamaan 2. 

Source code tersebut menghasilkan sebuah matriks keputusan yang dapat dilihat 

pada gambar 4.6. 
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Gambar 4.6 Hasil Implementasi Matriks Keputusan Ternormalisasi pada Sistem 

3. Membuat matriks keputusan ternormalisasi terbobot 

Pada tahap ini, sistem terlebih dahulu melakukan pembobotan pada masing-

masing kriteria (likes, share, dan views) sesuai dengan apa yang telah ditentukan 

sebelumnya pada tabel 3.2. Kemudian sistem melakukan pengecekan atribut 

masing-masing kriteria (cost atau benefit). Implementasi code pembobotan kriteria 

dan pengecekan atribut kriteria dapat dilihat pada gambar 4.7. 

 
Gambar 4.7 Implementasi Code Bobot Kriteria dan Pengecekan Atribut 

Setelah proses sebelumnya, sistem kemudian menerapkan perhitungan sesuai 

dengan persamaan 3. Dimana mengkalikan bobot kriteria dengan tiap baris ke-n 

dan kolom ke-n dari matriks keputusan ternormalisasi. Implementasi code pada 
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perhitungan matriks keputusan ternormalisasi terbobot dapat dilihat pada gambar 

4.8. 

 
Gambar 4.8 Implementasi Code Matriks Keputusan Ternormalisasi 

Terbobot 

Setelah code tersebut diterapkan dengan mengikuti kaidah dari persamaan 3. 

Source code tersebut menghasilkan sebuah matriks keputusan yang dapat dilihat 

pada gambar 4.9. 

 
Gambar 4.9 Hasil Implementasi Matriks Keputusan Ternormalisasi Terbobot pada 

Sistem 
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4. Menentukan solusi ideal positif dan negatif 

Pada tahap ini sistem menentukan solusi ideal positif dan negatif dari masing-

masing kriteria. Dengan kondisi jika atribut kriteria termasuk benefit, maka solusi 

ideal positifnya adalah nilai tertinggi dari kriteria, dan solusi ideal negatifnya adalah 

nilai terendah dari kriteria. Namun, jika kriteria termasuk cost maka kondisi 

menjadi sebaliknya. Implementasi dari code pada solusi ideal positif dan negatif 

dapat dilihat pada gambar 4.10. 

 
Gambar 4.10 Implementasi Code pada Solusi Ideal Positif dan Negatif 

Setelah code tersebut diterapkan dengan mengikuti kaidah dari persamaan 4 

dan 5. Source code tersebut menghasilkan sebuah matriks keputusan yang dapat 

dilihat pada gambar 4.11. 
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Gambar 4.11 Hasil Implementasi Solusi Ideal Positif dan Negatif pada Sistem 

5. Menghitung jarak antar solusi ideal 

Pada tahap ini sistem melakukan perhitungan jarak antara solusi ideal positif 

dan negatif. Implementasi code perhitungan jarak antar solusi ideal dapat dilihat 

pada gambar 4.12. 

 
Gambar 4.12 Implementasi Code pada Jarak Antar Solusi Ideal 

Setelah code tersebut diterapkan dengan mengikuti kaidah dari persamaan 6 

dan 7. Source code tersebut menghasilkan sebuah matriks keputusan yang dapat 

dilihat pada gambar 4.13. 

 
Gambar 4.13 Hasil Implementasi Solusi Ideal Positif dan Negatif pada Sistem 
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6. Menghitung kedekatan relatif terhadap solusi ideal dan meranking alternatifnya 

Pada tahap ini sistem melakukan perankingan dengan cara menghitung 

kedekatan relatif terhadap solusi ideal yang terdapat pada proses sebelumnya. Hasil 

implementasi code kedekatan relatif sekaligus dengan jarak antar solusi idealnya 

dapat dilihat pada gambar 4.14. 

 
Gambar 4.14 Implementasi Code Perhitungan Kedekatan Relatif 

Setelah ditemukan kedekatan relatif dari masing-masing alternatifnya, 

kemudian sistem melakukan perankingan nilai kedekatan relatif dari yang terbesar 

ke yang paling kecil dengan code yang terdapat pada gambar 4.15. 

 
Gambar 4.15 Implementasi Code Pengurutan Ranking Konten 
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Setelah code tersebut diterapkan dengan mengikuti kaidah dari persamaan 8. 

Source code tersebut menghasilkan sebuah matriks keputusan yang dapat dilihat 

pada gambar 4.16. 

 
Gambar 4.16 Hasil Implementasi Perankingan Konten pada Sistem 

4.1.2 Pengujian Keakuratan Perhitungan Metode TOPSIS 

Pengujian keakuratan perhitungan metode TOPSIS pada penelitian ini 

dilakukan dengan menggunakan Microsoft Excel. Dengan menerapkan rumus-

rumus yang telah diimplementasikan ke dalam aplikasi, berikut ini hasil dari 

pengujian keakuratan perhitungan metode TOPSIS. 

1. Pengujian matriks keputusan 

Setelah dilakukan uji perhitungan matriks keputusan pada gambar 4.17 

dengan menggunakan excel, hasil dari excel telah sesuai dengan hasil implementasi 

matriks keputusan pada sistem. 

 
Gambar 4.17 Uji Matriks Keputusan 
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2. Pengujian matriks keputusan ternormalisasi 

Setelah dilakukan uji perhitungan matriks keputusan pada gambar 4.18 

dengan menggunakan excel, hasil dari excel telah sesuai dengan hasil implementasi 

matriks keputusan ternormalisasi pada sistem. 

 
Gambar 4.18 Uji Matriks Keputusan Ternormalisasi 

3. Pengujian matriks keputusan ternormalisasi terbobot 

Setelah dilakukan uji perhitungan matriks keputusan pada gambar 4.19 

dengan menggunakan excel, hasil dari excel telah sesuai dengan hasil implementasi 

matriks keputusan terntomalisasi terbobot pada sistem. 

 
Gambar 4.19 Uji Matriks Keputusan Ternormalisasi Terbobot 
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4. Pengujian solusi ideal positif dan negatif 

Setelah dilakukan uji perhitungan matriks keputusan pada gambar 4.20 

dengan menggunakan excel, hasil dari excel telah sesuai dengan hasil implementasi 

solusi ideal positif dan negatif pada sistem. 

 
Gambar 4.20 Uji Solusi Ideal Positif dan Negatif 

5. Pengujian jarak antar solusi ideal 

Setelah dilakukan uji perhitungan matriks keputusan pada gambar 4.21 

dengan menggunakan excel, hasil dari excel telah sesuai dengan hasil implementasi 

jarak antar solusi ideal pada sistem. 

 
Gambar 4.21 Uji Jarak Ideal Positif dan Negatif 
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6. Pengujian kedekatan relatif terhadap solusi ideal dan meranking alternatifnya 

Setelah dilakukan uji perhitungan matriks keputusan pada gambar 4.22 

dengan menggunakan excel, hasil dari excel telah sesuai dengan hasil implementasi 

kedekatan relatif terhadap solusi ideal pada sistem. 

 
Gambar 4.22 Uji Kedekatan Relatif 

Setelah dilakukan perankingan kedekatan relatif pada gambar 4.23 dengan 

menggunakan excel, hasil dari excel telah sesuai dengan hasil implementasi matriks 

hasil ranking konten terpopuler pada sistem. 

 
Gambar 4.23 Uji Hasil Perankingan 
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4.2 Pembahasan 

Pada tahapan pembahasan, menguraikan tentang kesesuaian antara tujuan 

penelitian dengan hasil implementasi pada penelitian sistem pendukung keputusan 

pemilihan konten terpopuler menggunakan metode TOPSIS. Pembahasan dari 

penerapan metode TOPSIS pada sistem pendukung keputusan pemilihan konten 

terpopuler pada akun Badminton Tips adalah sebagai berikut: 

1. Setelah tahap-tahap penelitian yang telah dilakukan pada bab sebelumnya 

dengan menggunakan metode TOPSIS, sistem berhasil menyelesaikan 

permasalahan pemilihan konten terpopuler pada akun Instagram Badminton 

Tips. Berdasarkan implementasi pemilihan konten terpopuler pada kategori 

backhand yang telah dilakukan sebelumnya, menghasilkan satu konten 

terpopuler dari 10 alternatif yang ada pada kategori backhand. Adapun konten 

yang terpilih adalah How To Get Powerful Backhand #backhand dengan nilai 

kedekatan relatif (ci) sebesar 0.56326243885697. Sehingga dapat ditarik 

kesimpulan bahwa sistem yang dibuat telah berhasil memenuhi tujuan dari 

penelitian yang telah direncanakan sebelumnya. 

2. Berdasarkan dengan langkah-langkah metode TOPSIS yang telah dilakukan 

sebelumnya, diperoleh nilai kedekatan relatif paling besar yaitu 

0.56326243885697, dengan nama konten How To Get Powerful Backhand 

#backhand. Konten tersebut lebih tinggi jika dibandingkan dengan alternatif 

kedua yaitu How To Backhand Smash Like Viktor Axelsen #backhand dengan 

nilai 0.51307618131869 dan alternatif ketiga yaitu Lin Dan's Backhand In Slow 

Motion #backhand dengan nilai 0.29376715035532. Sehingga How To Get 

Powerful Backhand #backhand dipilih sebagai pilihan tertinggi yang paling 

memenuhi ketiga aspek dari kriteria yang telah ditentukan sebelumnya yaitu 

likes, share, dan views.  

3. Jika dilihat dari hasil 5 ranking konten terpopuler sebagai berikut: 

Tabel 4.1 Hasil Konten Terpopuler 
Ranking Judul Likes Share Views 

1 How To Get Powerful 
Backhand #backhand (A1) 

713 28 18762 
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Ranking Judul Likes Share Views 
2 How To Backhand Smash Like 

Viktor Axelsen #backhand 
(A7) 

5081 5 114574 

3 Lin Dan's Backhand In Slow 
Motion #backhand (A8) 

2466 3 66567 

4 How To Backhand Better And 
Avoid Mistakes Part 1 
#backhand (A6) 

1227 7 36613 

5 Taufik Hidayat's Backhand In 
Slow Motion #backhand (A2) 

1918 0 55707 

6 Did Lin Dan Have A Son 
#backhand (A10) 

2173 0 30299 

7 How To Backhand Better And 
Avoid Mistakes Part 2 
#backhand (A5) 

1232 1 49072 

8 This Grip Can Increase Your 
Backhand Power #backhand 
(A3) 

773 3 19515 

9 Yoo Yon Seong's Amazing No 
Look Backhand Shot 
#backhand (A9) 

1185 0 20994 

10 How To Backhand Better And 
Avoid Mistakes Part 3 
#backhand (A4) 

368 1 6879 

Dapat disimpulkan bahwa dengan adanya pembobotan kriteria (likes, share, 

dan views) yang diterapkan pada masing-masing alternatif konten, maka tidak ada 

dominasi yang menonjol pada tiap kriteria. Karena pada ranking 1 mendapatkan 

hasil: 

1. Likes dibawah ranking 2 

2. Share menempati posisi ranking tertinggi 

3. Views dibawah ranking 2 

Jadi, apabila salah satu kriteria (likes, share, dan views) memiliki jumlah 

yang tinggi tidak menjamin suatu konten menempati ranking kepopuleran yang 

lebih tinggi, bisa jadi menempati ranking yang lebih rendah. Begitupun juga 

sebaliknya. 
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BAB V  

PENUTUP 

 

5.1 Kesimpulan  

Berdasarkan pembahasan yang telah diuraikan, dapat di ambil kesimpulan 

sebagai berikut:  

1. Aplikasi telah berhasil melakukan pemilihan konten terpopuler menggunakan 

metode TOPSIS, dan menghasilkan sebuah konten yang paling populer yaitu 

How To Get Powerful Backhand #backhand dengan nilai kedekatan relatif 

0.56326243885697. Alternatif dengan nama konten How To Get Powerful 

Backhand #backhand memiliki nilai preferensi tertinggi yaitu 

0.56326243885697, lebih tinggi dibandingkan dengan alternatif kedua yaitu 

How To Backhand Smash Like Viktor Axelsen #backhand dengan nilai 

0.51307618131869 dan alternatif ketiga yaitu Lin Dan's Backhand In Slow 

Motion #backhand dengan nilai 0.29376715035532. Sehingga How To Get 

Powerful Backhand #backhand adalah pilihan tertinggi yang paling cocok 

dengan ketiga aspek kriteria yaitu likes, share, dan views. 

2. Bila jumlah dari salah satu dari kriteria (likes, share, dan views) lebih tinggi 

dibandingkan dengan konten yang lainnya, tidak menjamin suatu konten 

menempati ranking kepopuleran yang lebih tinggi, bisa jadi menempati ranking 

yang lebih rendah. Begitupun juga sebaliknya. 

5.2 Saran 

Saran yang dapat dipergunakan pada penelitian sistem pendukung keputusan 

pemilihan konten terpopuler ini adalah sebagai berikut: 

1. Untuk saat ini, kriteria yang bisa digunakan pada sistem ini masih terbatas likes, 

share, dan views dengan dasar jurnal dari (Deza & Parikh, 2015). Sehingga, 

aplikasi ini masih belum bisa menambahkan kriteria lainnya. 

2. Untuk saat ini, admin Badminton Tips hanya bisa mengambil data konten dari 

Instagram Badminton Tips karena Instagram tidak memberikan hak akses/ izin 

untuk mengambil data pada akun lain (Facebook, 2023). Oleh sebab itu, butuh 

pengembangan untuk mendapatkan metric pada akun lain.
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