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Abstract 

 

School is a form of formal teaching and learning place with the aim of producing 

a better person and having skills in the academic and non-academic fields. The 

term majors used previously at the high school / MA level is no longer in the 2013 

curriculum, now the term used is the determination of specialization. The 

determination of specialization of new students in the Madrsasah Aliyah Kundi is 

still done manually so it requires a long time. In addition, when done using the 

manual method, the results obtained change because there is no fixed weight so the 

results are not accurate. Therefore an application is needed for determining the 

interest of new students at the Madrasah Aliyah Kundi. The system built aims to 

assist the decision-making process related to determining the interest of new 

students at Madrasah Aliyah Kundi. The method used in this study is the Fuzzy 

Tsukamoto Method. This method is chosen because it is able to provide optimal 

determination results. The data used in this study is the data of new students in 

2018/2019 Aliyah Kundi Madrasah. The criteria used are academic and non-

academic values. The conclusion obtained from this author is that the 

determination of data specialization using the Tsukamoto fuzzy method as a system 

of determining the interest of new students.It Can be implemented in determining 

the specialization of new students at the Madrasahs Aliyah Kundi. 

Keywords: Fuzzy Tsukamoto, Application for Determining Specialization, 2013 

Curriculum 
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Abstrak 

Sekolah merupakan suatu tempat belajar mengajar yang dilakukan secara 

formal dengan tujuan untuk menghasilkan pribadi yang lebih baik serta memiliki 

keterampilan dalam bidang akademik dan non akademik. Istilah penjurusan yang 

digunakan sebelumnya pada tingkat SMA/MA tidak ada lagi dalam kurikulum 

2013,saat ini istilah yang digunakan adalah penentuan peminatan.Penentuan 

peminatan siswa baru pada Madrasah Aliyah Kundi sebelumnya masih dilakukan 

secara manual sehingga membutuhkan waktu yang lama. Selain itu,ketika 

dilakukan menggunakan cara manual hasil yang didapatkan berubah-ubah karena 

tidak ada bobot tetap sehingga hasil tidak akurat.Oleh karena itu dibutuhkan 

aplikasi untuk penentuan peminatan siswa baru pada Madrasah Aliyah Kundi. 

Sistem yang dibangun bertujuan untuk membantu proses pengambilan keputusan 

terkait dengan penentuan peminatan siswa baru pada Madrasah Aliyah Kundi, 

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah Metode Fuzzy Tsukamoto. 

Metode ini dipilih karena mampu memberikan hasil penentuan yang optimal. Data 

yang digunakan dalam penelitian ini yaitu data siswa baru tahun 2018/2019 

Madrasah Aliyah Kundi. Kriteria yang digunakan yang digunakan adalah nilai 

akademik dan non akademik. Kesimpulan yang didapatkan dari penulis ini adalah 

olah data penentuan peminatan dengan menggunakan metode fuzzy tsukamoto 

sebagai sistem penentuan peminatan siswa baru.agar dapat diimplementasikan pada 

penentuan peminatan siswa baru pada Madrasah Aliyah Kundi. 

Kata Kunci : Fuzzy Tsukamoto,Aplikasi Penentuan Peminatan, Kurikulum 2013 
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DAFTAR SIMBOL 

1. Use case Diagram 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

   Gambar Nama Keterangan 

 

Aktor 

Menspesifikasikan himpunan 

peran yang pengguna mainkan 

ketika berinteraksi dengan use 

case 

 Generalization 

Hubungan dimana objek 

dimana (descendent) berbagi 

perilaku dan struktur data dari 

objek yang ada diatasnya objek 

induk (ancestor). 

 Include 
Menspesifikasikan bahwa use 

case sumber secara eksplisit. 

 

Use case 

Deskripsi dari urutan aksi-aksi 

yang ditampilkan sistem yang 

menghasilkan suatu hasil yang 

terukur bagi suatu actor. 
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2. Activity Diagram 

  

 

   Gambar Nama Keterangan 

 

 

 

Initial Node Bagaimana objek dibentuk dan 

diawali. 

 
Action 

State dari sistem yang 

mencerminkan eksekusi dari 

suatu aksi. 

    

Partition 

Memisahkan organisasi bisnis 

yang bertanggung jawab 

terhadap aktivitas yang terjadi.  

 

Control Flow 

Digunakan untuk 

menghubungkan antara satu 

aktifitas dengan aktifitas yang 

lain 

 

Decision 
Menggambarkan keputusan 

atau pilihan. 

 Activity Final 

Node 

Bagaimana Objek dibentuk 

dan dihancurkan. 

 Join 

Penggabungan lebih dari satu 

aktivitas  digabungkan menjadi 

satu 

Pp

aP 
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3. Sequence Diagram 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar Nama Keterangan 

 

Class 

Simbol Sebuah Kelas 

pada struktur sistem. 

Symbol ini memiliki 3 

susunan, yaitu nama 

kelas, atribut, dan 

operasi 

 

Generalisasi 

Menghubungkan antar 

kelas dengan arti 

umum- khusus, 

Nama_Kelas 

-atribut 

+operasi() 
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4. Class Diagram 

 

Gambar Nama  Keterangan 

 

 

 Aktor 
Menggamba  r orang yang 

sedang berinteraksi dengan 

sistem. 

 
Entity Class 

Menggambarkan hubungan 

yang akan dilakukan. 

    Boundary Class 
Menggambarkan sebuah 

gambaran dari form.  

 
Control Class 

 

 

Menggambarkan penghubung 

antara boundary dengan tabel. 

 

 A focus of 

Control & A 

Life Line 

Menggambarkan tempat mulai 

dan berakhirnya message 

 A message 
Menggambarkan pengiriman 

pesan. 


