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ABSTRACT 

 

Every year the community in an area must increase, over time there are several 

difficulties in economic growth, namely poverty, a condition where the community 

physically has limited access to facilities and infrastructure. Each underprivileged 

family can get assistance if it meets the specified criteria, but in the survey and 

data processing carried out by village officials it is still not very efficient and a bit 

manual. Based on these problems, a system is needed to help facilitate village 

officials in assessing who is entitled to be the recipient of assistance. This 

research begins with several stages to obtain valid data. To get more accurate 

criteria, calculations using the SAW method (simple additive weighting) are 

needed, this method has advantages that lie in its ability to make a more precise 

assessment because it is based on predetermined criteria and preference weights, 

besides that SAW can also select the best alternative from a number of available 

alternatives. This system uses the PHP programming language and the database 

uses MySQL. In implementing this system, it must be applied to a web server so 

that it can be accessed on the internet. The tools used are object oriented (UML) 

tools. Based on the above problems, a system is needed that can help facilitate 

village officials in processing data in order to successfully determine prospective 

beneficiaries. 

Keywords: Beneficiary, SAW (Simple Additive Weighting), Prototype 
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ABSTRAK 

 

Setiap tahun masyarakat disuatu daerah pasti bertambah, seiring berjalannya 

waktu ada beberapa kesulitan dalam pertumbuhan ekonomi yaitu kemiskinan, 

kondisi  dimana masyarakat secara fisik memiliki akses terbatas terhadap sarana 

dan prasarana. Setiap keluarga kurang mampu bisa mendapatkan bantuan jika 

memenuhi kriteria yang ditetapkan, namun dalam survey dan pengolahan data 

yang dilakukan aparat desa masih belum terlalu efisien dan agak manual. 

Berdasarkan masalah tersebut maka dibutuhkan sebuah sistem untuk membantu 

memudahkan aparat desa dalam melakukan penilaian siapa yang berhak menjadi 

penerima bantuan. Penelitian ini dimulai dengan beberapa tahapan untuk 

mendapatkan data yang valid. Untuk mendapatkan kriteria yang lebih akurat maka 

dibutuhkan perhitungan menggunakan metode SAW (Simple Additive Weighting), 

metode ini memiliki kelebihan yang terletak pada kemampuannya untuk 

melakukan penilaian secara lebih tepat karena didasarkan pada nilai kriteria dan 

bobot preferensi yang sudah ditentukan, selain itu SAW juga dapat meyeleksi 

alternatif terbaik dari sejumlah alternatif yang ada. Sistem ini menggunakan 

bahasa pemograman PHP dan databasenya meggunakan MySQL. Dalam 

mengimplementasikan sistem ini, harus diterapkan pada web server agar bisa 

diakses di internet. Tools yang dipakai adalah tools object oriented (UML)  

Berdasarkan masalah diatas maka dibutuhkan suatu sistem yang bisa membantu 

memudahkan aparat desa dalam melakukan pengolahan data agar berhasil 

menentukan calon penerima bantuan. 

 

Kata Kunci : Penerima Bantuan, SAW (Simple Additive Weighting), Prototype 
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1. Simbol Use Case Diagram  

No Simbol Keterangan 

1 
 

 

 

Actor 

Orang proses, atau sistem lain yang 

berinteraksi dengan sistem informasi 

yang akan dibuat di luar sistem informasi 

yang akan dibuat itu sendiri. 

2  

 

 

Use case  

Fungsionalitas yang disediakan sistem 

sebagai unit-unit yang saling bertukar 

pesar antar unit atau actor. 

3 
 

 

 

Association  

Merupakan abtraksi berupa garis tanpa 

panah yang menghubung antara aktor dan 

use case atau use case dengan use case. 

4 

 

Include 

Menunjukkan bahwa suatu use case 

seluruhnya merupakan fungsionalitas dari 

use case lainnya. 

5 

 

Extend 

Menunjukkan suatu use case merupakan 

tambahan fungsional dari use case 

lainnya jika suatu kondisi terpenuhi. 
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2. Simbol Activity Diagram 

No Simbol Keterangan 

1 

 

Initial Node 

Merupakan simbol untuk 

memulai Activity diagram. 

 

2 

 

Activity Final Node 

Merupakan simbol untuk 

mengakhiri Activity diagram 

3 

 

Swimline 

Menggambarkan pemisahan 

atau pengelompokan aktivitas 

berdasarkan actor. 

4 

 

Activity  

Activity juga merupakan proses 

komputasi atau perubahan 

kondisi yang bisa berupa kata 

kerja atau ekspresi. 

5 

 

Transition 

Menggambarkan aliran 

perpindahan kontrol antara 

activity. 

6  Decision  

Asosiasi percabangan dimana 

jika ada pilihan aktivitas lebih 
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dari satu 

7 
 Fork (Percabangan) 

Mempunyai 1 transisi masuk 

dan 2 atau lebih transisi keluar. 

8 
 

Join (Penggabungan) 

Mempunyai 2 atau lebih transisi 

masuk dan hanya 1 transisi 

keluar. 

 

3. Simbol Class Diagram  

No Simbol Keterangan 

1 

 

Class 

Himpunan dari object yang 

berbagi atribut dan operasi yang 

sama. 

2 

 

 

Association  

Merupakan abtraksi berupa 

garis tanpa panah yang 

menghubung antara class. 

3  

 

Agregasi/Aggregation 

Relasi antar kelas dengan 

makna semua-bagian (whole-

part). 

 

 

 



 

xviii 
 

4. Simbol Sequence Diagram 

No Simbol Keterangan 

1 

 

Actor 

Menggambarkan seseorang atau 

sesuatu (seperti perangkat, 

sistem lain) yang berinteraksi 

dengan sistem. 

2 

 

Boundary 

Digunakan untuk 

menghubungkan user dengan 

sistem. Mengambarkan sebuah 

pengambaran dari form. 

3 

 

Control 

Digunakan untuk mengontrol 

aktifitas-aktifitas. 

Menggambarkan penghubung 

antara boundary dengan table. 

4 

 

Entity 

Menggambarkan informasi 

yang harus disimpan oleh 

sistem (struktur data dari 

sebuah sistem). 

5 

 

Message 

Menggambarkan 

pesan/hubungan antar objek 

yang menunjukkan urutan 
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kejadian yang terjadi. 

6 

 

Self Message  

Pesan yang dikirim untuk 

dirinya sendiri. 

7 

 

Loop Message 

Menggambarkan dengan 

sebuah frame dengan label loop 

dan sebuah kalimat yang 

mengindikasikan pengulangan. 
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