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Abstrak. Pemilihan anime sering menjadi kendala bagi pengguna karena 

banyaknya pilihan konten yang tersedia pada berbagai platform streaming. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan Sistem Pendukung Keputusan 

(SPK) berbasis web guna membantu pengguna menentukan anime yang sesuai 

dengan preferensi mereka. Metode Analytic Hierarchy Process (AHP) 

diterapkan sebagai suatu pendekatan dalam pengambilan keputusan karena 

mampu menentukan prioritas alternatif berdasarkan beberapa kriteria, yaitu 

alur cerita, karakter, kualitas animasi, dan konsep cerita. Sistem menghasilkan 

rekomendasi anime berdasarkan bobot setiap kriteria yang diperoleh melalui 

proses perbandingan berpasangan. Pengujian konsistensi dilakukan untuk 

menjamin keandalan hasil pembobotan menggunakan metode AHP. Hasil 

pengujian menunjukkan nilai Consistency Ratio (CR) sebesar 0,0116 (< 0,1), 

sehingga pembobotan yang digunakan memenuhi kriteria konsistensi. Hasil 

tersebut menunjukkan bahwa sistem dapat menghasilkan rekomendasi anime 

yang valid, bersifat objektif, dan sejalan dengan preferensi pengguna, 

sehingga dapat mendukung proses pengambilan keputusan secara lebih 

efektif. 

Abstract. Selecting an anime often becomes challenging for users due to the 

large number of titles available across various streaming platforms. This 

study seeks to design and implement a web-based Decision Support System 

(DSS) intended to facilitate the identification of anime titles that most closely 

align with individual user preferences. The Analytic Hierarchy Process (AHP) 

was selected as the decision-making framework due to its capacity to 

systematically rank alternatives according to multiple evaluative criteria—

specifically, narrative structure, character development, animation quality, 

and thematic originality—thereby enabling a structured and rational 

prioritization process.. The proposed system generates anime 

recommendations by calculating the priority weights of each criterion through 

pairwise comparisons. A consistency test was carried out to assess the 

reliability of the weighting procedure employing the Analytic Hierarchy 

Process (AHP) method. The evaluation yielded a Consistency Ratio (CR) of  

0. 0116(< 0,1), indicating that the weighting process satisfies the required 

consistency standard. These findings demonstrate that the proposed system 

can provide valid, objective, and reliable anime recommendations based on 

users preferences, thereby supporting a more effective decision- making 

process. 
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1. PENDAHULUAN  

Perkembangan teknologi informasi telah 

mendorong pertumbuhan industri hiburan 

digital, khususnya layanan streaming yang 

semakin mudah diakses melalui jaringan 

internet. Berbagai platform streaming anime, 

seperti Bstation, menyediakan banyak pilihan 

judul dengan variasi genre, tahun rilis, tingkat 

popularitas, dan karakteristik yang berbeda [1]. 

Keberagaman tersebut memberikan keleluasaan 

bagi pengguna dalam menentukan tontonan. 

Namun, jumlah pilihan yang terus meningkat 

juga memunculkan permasalahan berupa 

information overload, sehingga pengguna 

sering mengalami kesulitan dalam memilih 

anime yang sesuai dengan preferensi mereka 

[2]. 

Proses pemilihan anime umumnya masih 

mengandalkan fitur pencarian, penyaringan, 

serta informasi dasar yang disediakan oleh 

platform, seperti judul, genre, jumlah episode, 

dan tingkat popularitas. Fitur tersebut belum 

mampu mendukung proses pengambilan 

keputusan berdasarkan beberapa kriteria secara 

bersamaan [3]. Akibatnya, pengguna cenderung 

menentukan pilihan berdasarkan tren atau 

penilaian umum tanpa mempertimbangkan 

preferensi secara terukur. Kondisi ini 

menunjukkan adanya kesenjangan antara 

informasi yang tersedia dengan kebutuhan 

pengguna terhadap mekanisme rekomendasi 

yang lebih sistematis. 

Beberapa penelitian sebelumnya telah 

menerapkan metode Analytic Hierarchy 

Process (AHP) sebagai pendekatan 

pengambilan keputusan pada berbagai bidang 

karena mampu menentukan prioritas alternatif 

melalui pembobotan beberapa kriteria [4]. Akan 

tetapi, penerapan metode AHP pada sistem 

rekomendasi anime, khususnya yang 

memanfaatkan data dari platform streaming, 

masih relatif terbatas. Penelitian ini 

menawarkan pendekatan berupa integrasi 

metode AHP ke dalam sistem berbasis web 

dengan memanfaatkan preferensi pengguna 

sebagai dasar pembobotan. Melalui pendekatan 

tersebut, proses rekomendasi diharapkan 

menjadi lebih objektif, terstruktur, dan 

memiliki dasar perhitungan yang dapat 

dipertanggungjawabkan. 

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk 

membuat dan menerapkan sistem pendukung 

keputusan yang berbasis Analytic Hierarchy 

Process (AHP) yang akan membantu pengguna 

Bstation dalam memilih anime yang sesuai 

dengan preferensi mereka. Diharapkan bahwa 

sistem ini akan meningkatkan efisiensi proses 

pemilihan dan mengurangi tingkat subjektivitas 

dalam pengambilan keputusan, serta 

menghasilkan rekomendasi anime yang lebih 

relevan berdasarkan hasil pembobotan setiap 

kriteria. 

2. TINJAUAN PUSTAKA 

2.1 Sistem Pendukung Keputusan 

Sistem Pendukung Keputusan (SPK) adalah 

sistem berbasis komputer yang bertujuan untuk 

menggunakan model analisis dan data untuk 

membantu proses pengambilan keputusan. 

Sistem ini mengubah data yang ada menjadi 

informasi, yang dapat digunakan sebagai dasar 

untuk menilai berbagai alternatif keputusan. 

SPK mampu mendukung penyelesaian 

permasalahan yang bersifat terstruktur maupun 

semi-terstruktur melalui proses analisis yang 

sistematis [5]. Hasil analisis tersebut 

memberikan rekomendasi yang dapat 

membantu pengambil keputusan dalam 

menentukan pilihan terbaik berdasarkan kriteria 

yang telah ditetapkan. Dengan demikian, 

penerapan SPK dapat meningkatkan efektivitas, 

objektivitas, dan ketepatan proses pengambilan 

keputusan pada berbagai bidang [6]. 

2.2 Analytic Hierarchy Process (AHP) 

Analytic Hierarchy Process (AHP) adalah 

metode pengambilan keputusan multikriteria 

yang diciptakan oleh Thomas L. Saaty pada 

tahun 1970-an. AHP menggabungkan 

pertimbangan logis, pengalaman, pengetahuan, 

dan preferensi pengambil keputusan ke dalam 

suatu proses yang sistematis, membantu proses 

pengambilan keputusan. Analisis Hierarchy 

Process (AHP) menggabungkan masalah yang 

kompleks ke dalam struktur hierarki sehingga 

setiap komponen dapat dianalisis secara 

bertahap sesuai tingkat kepentingannya [7]. 

Selanjutnya, metode ini menentukan bobot 

prioritas melalui proses perbandingan 

berpasangan antara semua elemen di setiap 

tingkat hierarki yang sama. Hasil perbandingan 

tersebut digunakan untuk memperoleh urutan 

prioritas alternatif berdasarkan kriteria yang 

telah ditetapkan, sehingga keputusan yang 
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dihasilkan menjadi lebih objektif, terstruktur, 

dan mudah dipertanggungjawabkan. 

2.3 Anime 

Anime adalah sejenis animasi yang berasal 

dari Jepang dan diproduksi melalui teknik 

gambar manual maupun teknologi digital. 

Anime memiliki karakteristik visual yang khas, 

terutama pada desain tokoh, ekspresi wajah, 

serta gaya ilustrasi yang membedakannya dari 

animasi negara lain. Setiap karya anime 

umumnya menampilkan identitas artistik yang 

dipengaruhi oleh gaya ilustrator maupun studio 

produksi, sehingga menghasilkan variasi visual 

yang beragam [8]. 

2.4 Bstation 

Platform Bstation merupakan layanan 

streaming video yang berasal dari Tiongkok dan 

menyediakan berbagai konten hiburan digital, 

terutama anime, permainan (game), serta 

komik. Platform ini menawarkan beragam judul 

anime dari berbagai genre yang dapat diakses 

secara daring oleh pengguna. Selain berfungsi 

sebagai media untuk menonton, Bstation juga 

menyediakan fitur interaktif yang 

memungkinkan pengguna berpartisipasi dalam 

aktivitas komunitas, seperti memberikan 

komentar, berdiskusi, dan menyampaikan 

apresiasi terhadap konten yang ditampilkan. 

Keberadaan fitur tersebut mendukung interaksi 

antara pengguna dan pembuat konten sehingga 

pengalaman dalam mengakses layanan 

streaming menjadi lebih komunikatif dan 

menarik [9]. 

2.5 Unified Modeling Language (UML) 

Untuk merancang, memvisualisasikan, dan 

mendokumentasikan sistem berbasis objek, 

Unified Modeling Language (UML) adalah 

bahasa pemodelan standar. UML membantu 

pengembang menggambarkan struktur dan alur 

kerja sistem dalam bentuk diagram, yang 

membuat proses analisis, perancangan, dan 

implementasi perangkat lunak lebih mudah 

dipahami.  Dalam penelitian ini, pemodelan 

sistem menggunakan beberapa diagram UML, 

yaitu use case diagram, activity diagram, 

sequence diagram, dan class diagram. Diagram-

diagram tersebut digunakan untuk menjelaskan 

kebutuhan fungsional, alur proses, interaksi 

antarobjek, serta struktur sistem yang 

dikembangkan [10]. 

2.6 Website 

Website merupakan aplikasi berbasis web 

yang berfungsi menyajikan berbagai jenis 

Informasi dalam teks, gambar, audio, video, dan 

komponen multimedia lainnya [11]. Aplikasi 

ini bekerja melalui protokol Pengiriman 

Hypertext (HTTP) dan dapat diakses melalui 

peramban (web browser) yang terhubung 

dengan jaringan internet. Pemanfaatan website 

memberikan kemudahan bagi pengguna untuk 

mendapatkan data dengan cepat tanpa dibatasi 

oleh lokasi maupun waktu, sehingga layanan 

dapat diakses kapan saja selama tersedia 

koneksi internet [12]. 

2.7 PHP 

PHP, atau Preprocessor Hypertext, adalah 

bahasa pemrograman server-side yang 

digunakan untuk membuat aplikasi web 

dinamis dan menghubungkan antarmuka 

pengguna dengan basis data. PHP memproses 

seluruh perintah program di sisi server sebelum 

hasilnya dikirimkan ke peramban (web 

browser) dalam bentuk halaman web yang 

dapat diakses oleh pengguna. Dalam 

pengelolaan data, aplikasi web umumnya 

menggunakan bahasa pertanyaan struktur 

(SQL) untuk mengelola basis data, meliputi 

proses penyimpanan, pengambilan, perubahan, 

dan penghapusan data secara terstruktur [13]. 

Kombinasi PHP dan SQL memungkinkan 

aplikasi web menjalankan fungsi pengolahan 

data secara efektif serta mendukung penyajian 

informasi sesuai kebutuhan pengguna. 

2.8 MySQL 

MySQL adalah sistem manajemen basis data 

relasional (RDBMS) yang digunakan untuk 

menyimpan, mengelola, dan memproses data 

secara sistematis. MySQL mendukung 

penggunaan bahasa Structured Query Language 

(SQL) sebagai standar dalam menjalankan 

operasi basis data, seperti menyimpan, mencari, 

mengubah, dan menghapus [14]. Selain itu, 

MySQL mampu menangani akses dari banyak 

pengguna secara bersamaan dengan kinerja 

yang efisien, sehingga banyak dimanfaatkan 

dalam pengembangan aplikasi berbasis web 

yang memerlukan pengelolaan data secara 

cepat, stabil, dan andal. 
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3. METODE PENELITIAN  

3.1 Metode Pengumpulan Data 

Penelitian ini mengumpulkan data anime 

menggunakan teknik web scraping melalui 

Application Programming Interface (API) yang 

disediakan oleh platform Bstation (Bilibili). 

Teknik tersebut memungkinkan sistem 

memperoleh data anime secara otomatis tanpa 

melakukan pengambilan data secara manual. 

Data yang berhasil dikumpulkan selanjutnya 

disimpan ke dalam basis data dan digunakan 

sebagai data alternatif pada Sistem Pendukung 

Keputusan. Informasi yang diperoleh meliputi 

judul anime, genre, jumlah episode, dan tahun 

rilis. 

Data alternatif menjadi dasar dari proses 

evaluasi dengan menggunakan pendekatan 

Analytic Hierarchy Process (AHP). 

Administrator atau pengguna melakukan 

penilaian terhadap setiap kriteria melalui 

perbandingan berpasangan berdasarkan tingkat 

kepentingan yang telah ditetapkan. Proses 

penilaian mengacu pada skala perbandingan 

AHP untuk menghasilkan bobot prioritas yang 

konsisten, objektif, dan dapat digunakan 

sebagai dasar untuk membuat saran anime yang 

sesuai dengan preferensi pengguna. 

3.2 Metode Pengembangan Sistem 

Studi ini menggunakan model 

pengembangan perangkat lunak Waterfall, yang 

terdiri dari empat tahap: analisis kebutuhan, 

perancangan sistem, implementasi, dan 

pengujian. 

3.2.1 Analisis Kebutuhan 

Mengidentifikasi kebutuhan sistem 

berdasarkan permasalahan yang dihadapi 

pengguna dalam menentukan anime terbaik. 

Tahap ini mencakup pengumpulan kebutuhan 

fungsional dan nonfungsional, serta 

pengumpulan data anime melalui teknik web 

scraping menggunakan Application 

Programming Interface (API) pada platform 

Bstation. Data yang diperoleh meliputi judul 

anime, genre, jumlah episode, dan tahun rilis, 

kemudian digunakan sebagai data alternatif 

dalam sistem pendukung keputusan. 

3.2.2 Perancangan Sistem 

Menyusun rancangan sistem berdasarkan 

hasil analisis kebutuhan dengan membuat 

desain arsitektur aplikasi, antarmuka pengguna, 

struktur database, dan pemodelan dengan 

menggunakan Unified Modeling Language 

(UML) [15]. Pada tahap ini juga ditentukan 

hierarki keputusan dan kriteria metode Analytic 

Hierarchy Process (AHP) yang terdiri atas alur 

cerita, karakter, kualitas animasi, dan konsep 

cerita sebagai dasar proses pembobotan serta 

perangkingan alternatif. 

3.2.3 Implementasi 

Mengembangkan sistem pendukung 

keputusan berbasis web menggunakan PHP, 

MySQL, dan framework CodeIgniter 3 dan 

Bootstrap sebagai sistem manajemen basis data 

yang dijalankan melalui XAMPP [16]. 

Implementasi dilakukan dengan 

mengintegrasikan seluruh komponen sistem, 

termasuk proses pengelolaan data, perhitungan 

metode AHP, dan penyajian hasil rekomendasi 

kepada pengguna. 

3.2.4 Pengujian 

Melakukan pengujian untuk memastikan 

bahwa seluruh sistem bekerja sesuai dengan 

persyaratan yang telah ditentukan. Pengujian 

mencakup validasi setiap fitur, verifikasi hasil 

perhitungan metode AHP, serta pengujian 

konsistensi pembobotan menggunakan nilai 

Consistency Ratio (CR). Apabila ditemukan 

kesalahan fungsi atau logika program, peneliti 

melakukan perbaikan hingga sistem 

menghasilkan rekomendasi yang akurat dan 

dapat digunakan sesuai tujuan penelitian. 

3.3 Perhitungan (AHP) 

Untuk memberikan rekomendasi anime terbaik 

untuk platform streaming, penelitian ini 

membuat sistem pendukung keputusan 

menggunakan metode Analytic Hierarchy 

Process (AHP). Peneliti menyusun model 

keputusan dalam struktur hierarki yang 

menyertakan tujuan dan kriteria sehingga 

sistem dapat melakukan proses penilaian secara 

terstruktur. 

3.3.1 Menyusun Struktur Hierarki 

Tahap ini, diuraikan dalam dua level 

tingkat hierarki: 

 
Gambar 1. Struktur Hierarki 

a. Tujuan 

Menghasilkan rekomendasi anime terbaik pada 

platform streaming dengan mempertimbangkan 

beberapa kriteria penilaian. 
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b. Kriteria 

Menggunakan sejumlah kriteria  sebagai dasar 

evaluasi untuk membantu pengambilan 

keputusan. Hasil dari kuesioner yang diisi oleh 

pengguna platform Bstation menjadi dasar dari 

penelitian ini untuk menetapkan kriteria. 

Metode Analytic Hierarchy Process (AHP) 

digunakan untuk menyusun bobot kriteria 

sehingga proses pembobotan menjadi lebih 

objektif dan mencerminkan preferensi 

pengguna. Metode ini membantu sistem 

membuat rekomendasi anime yang lebih sesuai 

dengan preferensi dan kebutuhan pengguna 

dalam memilih tontonan. 
 

Tabel 1. Kriteria 

No Kriteria 

1 Alur Cerita 

2 Kualitas Animasi 

3 Karakter 

4 Konsep 

3.3.2 Uji Konsistensi 

Metode Analytic Hierarchy Process (AHP) 

mensyaratkan proses pengujian konsistensi 

untuk memastikan bahwa nilai penilaian pada 

matriks perbandingan disusun secara logis dan 

tidak bersifat acak. 

a. Bobot Prioritas 

Menghitung bobot prioritas dengan 

mengambil nilai hasil normalisasi rata-rata pada 

setiap baris matriks. Nilai-nilai ini 

menunjukkan seberapa penting masing-masing 

kriteria dalam mendukung proses pengambilan 

keputusan menggunakan Analytic Hierarchy 

Process (AHP). 
 

Tabel 2. Bobot Prioritas 

Kriteria Bobot Prioritas 

Alur Cerita 0.4658 

Kualitas Animasi 0.1611 

Karakter 0.2771 

Konsep 0.0960 

b. Hasil Perhitungan Lambda 

Aw / w = masing-masing kriteria 
 

Tabel 3. Hasil Perhitungan Lambda 

Kriteria Aw / w 

Alur Cerita 4.0513 

Kualitas Animasi 4.0160 

Karakter 4.0416 

Konsep 4.0156 

c. Mencari nilai λ max 

λ max = (λ1 + λ2 + λ3 + λ4 ) / n 

λ max = (4.0513 + 4.0160 + 4.0416 + 

4.0156) / 4 = 4.0311 

d. Consistency Index (CI) dan Consistency 

Ratio (CR) 

Rumus yang digunakan:  

CI = (λmax − n) / (n − 1)  

CI = (4.0311 - 4) / 3 = 0.0104 

Kemudian mencari (CR) 

Random Index (n = 4) = 0.90 

Rumus: 

CR = CI / RI 

CR = 0.0104 / 0.90 = 0.0116 

Nilai CR = 0.0116 < 0.1, maka matriks 

dinyatakan konsisten. 

4. HASIL DAN PEMBAHASAN  

4.1 Analisa Sistem Berjalan 

Sistem yang digunakan pada platform 

Bstation saat ini menyajikan fitur pencarian, 

penyaringan, rating, dan ulasan komunitas 

sebagai sarana dalam memilih anime. Platform 

tersebut menampilkan informasi berupa judul, 

genre, tingkat popularitas, dan jumlah 

penonton, tetapi belum menyediakan 

mekanisme pembobotan berdasarkan beberapa 

kriteria secara bersamaan. Kondisi tersebut 

menyebabkan pengguna masih menentukan 

pilihan secara subjektif karena keputusan lebih 

banyak dipengaruhi oleh tren dan popularitas 

dibandingkan preferensi pribadi. Akibatnya, 

pengguna sering mengalami kesulitan dalam 

memilih anime yang paling sesuai di antara 

banyaknya alternatif yang tersedia. 

Berdasarkan kondisi tersebut, penelitian ini 

mengusulkan pengembangan Sistem 

Pendukung Keputusan berbasis Analytic 

Hierarchy Process (AHP) untuk menghasilkan 

proses pemilihan anime yang lebih objektif, 

terstruktur, dan sesuai dengan preferensi 

pengguna. Berikut bentuk flowchart diagram: 



JITET (Jurnal Informatika dan Teknik Elektro Terapan)    pISSN: 2303-0577   eISSN: 2830-7062 Rizky  dkk 

 

  2991  

 
Gambar 2. Sistem Berjalan 

4.2 Analisa Sistem Usulan 

Sistem yang diusulkan menerapkan metode 

Analytic Hierarchy Process (AHP) untuk 

mendukung proses pemilihan anime pada 

platform Bstation berdasarkan preferensi 

pengguna. Pengguna memberikan penilaian 

terhadap beberapa kriteria, yaitu alur cerita, 

karakter, kualitas animasi, dan konsep cerita. 

Selanjutnya, sistem mengolah nilai setiap 

kriteria melalui proses perbandingan 

berpasangan untuk memperoleh bobot prioritas 

dan menghasilkan nilai akhir setiap alternatif 

anime. Hasil perhitungan tersebut disajikan 

dalam bentuk perangkingan sehingga pengguna 

dapat memperoleh rekomendasi anime yang 

sesuai dengan preferensi dan urutan prioritas 

yang telah ditentukan. Berikut bentuk flowchart 

diagram: 

 
Gambar 3. Sistem Usulan 

4.3 Unified Modeling Language (UML) 

Unified Modeling Language (UML) 

digunakan sebagai bahasa pemodelan standar 

untuk menganalisis dan merancang sistem 

berbasis objek. UML membantu 

menggambarkan struktur dan proses kerja 

sistem melalui berbagai jenis diagram sehingga 

rancangan sistem dapat dipahami dengan lebih 

jelas. Penelitian ini menggunakan use case 

diagram, activity diagram, dan class diagram 

untuk memodelkan kebutuhan fungsional, alur 

proses, interaksi antarobjek, serta struktur 

sistem yang menjadi dasar pengembangan 

Sistem Pendukung Keputusan berbasis metode 

Analytic Hierarchy Process (AHP). 

4.3.1 Pemodelan UML Use Case Diagram 

Administrator berperan sebagai aktor yang 

mengelola seluruh fungsi pada Sistem 

Pendukung Keputusan berbasis Analytic 

Hierarchy Process (AHP). Sebelum dapat 

mengakses dashboard, administrator 

menjalankan proses autentikasi melalui 

halaman login untuk mengelola data anime, 

anime trending, kriteria, subkriteria, dan nilai 
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perbandingan yang digunakan dalam proses 

perhitungan hingga menghasilkan hasil 

perangkingan. Sementara itu, pengguna 

berperan sebagai aktor yang melakukan 

registrasi dan login, kemudian memilih kriteria 

serta subkriteria sesuai preferensi untuk 

memperoleh rekomendasi anime terbaik. 

Setelah seluruh aktivitas selesai, administrator 

maupun pengguna mengakhiri sesi penggunaan 

melalui fitur logout sebagai mekanisme 

penutupan akses terhadap sistem. 

 
Gambar 4. Use Case Diagram 

4.3.2 Pemodelan UML Class Diagram 

Salah satu diagram Unified Modeling 

Language (UML) yang digunakan untuk 

memodelkan struktur sistem berbasis objek 

adalah class diagram. Class diagram 

menunjukkan kelas-kelas yang membentuk 

sistem, serta atribut, metode, dan hubungan 

antar kelas yang saling berinteraksi. Melalui 

class diagram, pengembang dapat memahami 

struktur data, relasi antarkomponen, serta 

fungsi yang dimiliki setiap kelas sehingga 

proses pengembangan dan implementasi sistem 

dapat dilakukan secara lebih terstruktur. 

 
Gambar 5. Class Diagram 

4.4 Implementasi Program (Aplikasi) 

4.4.1 Halaman Login 

 
Gambar 6. Halaman Login 

4.4.2 Halaman Beranda (Dashboard) 

 
Gambar 7. Halaman Beranda 

4.4.3 Halaman Alternatif (Anime) 

 
Gambar 8. Halaman Alternatif 

4.4.4 Halaman Anime Trending 

 
Gambar 9. Halaman Trending Anime 

4.4.5 Halaman Kriteria 

 
Gambar 10. Halaman Kriteria 
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4.4.6 Halaman Subkriteria 

 
Gambar 11. Halaman Subkriteria 

4.4.7 Halaman Perbandingan (Penilaian) 

 
Gambar 12. Halaman Perbandingan 

4.4.8 Halaman Ranking 

 
Gambar 13. Halaman Ranking 

5. KESIMPULAN  

 Berdasarakan hasil penelitian dan diskusi 

mengenai pengembangan sistem pendukung 

keputusan pemilihan anime terbaik yang 

menggunakan metode Analytical Hierarchy 

Process (AHP) pada platform bstation 

menghasilkan beberapa kesimpulan berikut: 

1. Penelitian ini berhasil mengembangkan 

Sistem Pendukung Keputusan berbasis 

web menggunakan metode Analytic 

Hierarchy Process (AHP) untuk 

mendukung pemilihan anime pada 

platform Bstation. Sistem memanfaatkan 

empat kriteria, yaitu alur cerita, karakter, 

kualitas animasi, dan konsep, yang 

diperoleh dari hasil kuesioner pengguna. 

Pendekatan tersebut memungkinkan 

proses penilaian dilakukan secara 

sistematis sehingga rekomendasi yang 

dihasilkan lebih sesuai dengan preferensi 

pengguna. 

2. Metode Analytic Hierarchy Process 

(AHP) berhasil menghasilkan bobot 

prioritas setiap kriteria dan menentukan 

peringkat alternatif anime secara 

terstruktur. Nilai Consistency Ratio (CR) 

sebesar 0,0116 (< 0,1) menunjukkan 

bahwa matriks perbandingan telah 

memenuhi tingkat konsistensi yang 

dipersyaratkan, sehingga hasil 

pembobotan layak digunakan sebagai 

dasar dalam proses rekomendasi anime. 

3. Sistem yang dikembangkan mampu 

mengintegrasikan data anime trending 

dengan metode Analytic Hierarchy 

Process (AHP) sehingga proses 

rekomendasi tidak hanya mengacu pada 

tingkat popularitas anime, tetapi juga 

mempertimbangkan preferensi pengguna 

berdasarkan kriteria yang telah 

ditetapkan. Selain menghasilkan 

rekomendasi, sistem menyediakan fitur 

pengelolaan data anime, anime trending, 

kriteria, subkriteria, nilai perbandingan, 

dan hasil perangkingan melalui 

antarmuka berbasis web. Fitur tersebut 

membantu administrator dalam 

mengelola data secara lebih terstruktur 

serta mendukung proses pengambilan 

keputusan yang lebih efektif. 

4. Penelitian ini memiliki keterbatasan pada 

penggunaan metode Analytic Hierarchy 

Process (AHP) yang hanya melibatkan 

empat kriteria dalam proses pengambilan 

keputusan. Di samping itu, data anime 

yang digunakan berasal dari platform 

Bstation melalui teknik web scraping 

berbasis API, sehingga hasil 

rekomendasi bergantung pada 

konsistensi dan pembaruan data yang 

tersedia pada sumber tersebut. 
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