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Halaman Persembahan

Akhirnya tiba juga saatnya saya mengisi halaman ini

rasanya ingin sekali saya pada halaman ini
menorehkan kata-kata yang kiranya tidak terpaku oleh tata atu
yang mengikat seperti pada sebagian besar isi buku ini.

Dengan segala kerendahan hati
saya ingin memanjatkan puji dan syukur atas rahmat dan ke
yang telah diberikan Allah SWT
rasanya tanpa kemurahan-Nya saya ini bukan apa-apa
dan karya saya ini tidak akan menjadi apa-apa
Alhamdu Lillaah, terima kasih

mudahan

Kiranya tidak berlebihan
apabila karya ini saya persembahkan dengan setulus hati
kepada orang-orang yang terdekat, orang-orang yang sangat berjasa,
yang budi baiknya tidak akan pernah saya lupakan

Abah(Alm), Mama...
bagaimana saya akan membalas budj mu ?

Terima kasih atas doa, bimbingan, cinta kasih dan kesabarannya.
Mudah-mudahan akan tiba saatnya saya akan memberikan
setidaknya sedikit rasa bangga dihati mu, karena pada dasarnya budi
mu tidak akan pernah terbalas

Adikk-adikku;Heri, Maya, Nani
Terima kasih atas dukungannya dan doanya.

Abah, Mama, Kak Waw, Ading Tari, dan semua keluarga di Banjarmasin
Terima kasih buat kesabarannya dan pengertian,
support dan doanya juga kasih sayangnya.

My favourite ‘Yana’
Terima kasih buat kesabaran dan pengertian,
support dan doanya juga kasih sayangnya,

Terus bimbing aku untuk menjadi orang vang lebih baik

i

ran penulisan




Staring..........

Sumber Mas Multimedia :

Babe (Pak Rudy) & Mami (Mba Nita)
Mbah Geno (Sumargono)
Gusur (Suroto)
Joseppina (Josep)
Inul (Rosalina)
Sinta (Santi)
Keponakan Mbah Geno (Nanda)
“Thank’s buat kerja sama dan kekompakannya”

Also Staring..........

Graha Teras Community :

Bos Leo, Moko, Gembus, Didin, Made
“Makasih banyak lho”

Spesial Thank’s......

Umar dan Ratna
Radit dan Bani
Melati dan Ubaidurahman
“Seneng punya teman kalian, senang juga bisa ngerepotin kalian,
Matur Sembah Nuwun......”
Tugas akhir ini juga saya persembahkan kepada
Ibu Sri Kusumadewi, Ssi,MT.
“Terima kasih atas bimbingan dan Kesabarannya™

“Semua bala-bala ku, sahabat ku dimanapun yang tidak bisa disebutkan satu
persatu mohon maaf dan terima kasih banyak”




MOTTO

“Allak tidak akan merubaf nasib suatu Raum Kecuali Raum ity yang berusaha

untuk merubafinya “
“ Ridho Ibu merupakan rezeki yang tidak ada nilainya ”
“Sesungguhinya Allak S. 9 T akan membantu orang-orang yang berusaha,

seRalipun ia tidak memiliky ReRuatan dan Remampuan, melainkan Remauan

Yang Ruat serta niat yang tulus dan ikhlas ”
“ Sholat Dapat Menjernifikan Fikiran, Dan Hanya Sholatlah Yang Dapat
Meninggikan Derajatmu Dihadapan - Nya ”

“ APA YANG MENIMPAMU BERUPA KEBAIKAN, ITULAH YANG DATANG DARI

ALLAH SWT DAN APA YANG  MENIMPAMU BERUPA KEJAHATAN

(KEBURUKAN) ITU DATANG DARI DIRIMU SENDIR! *. (Q.S. AN-NISA 4 - 79).




KATA PENGANTAR

Assalamu alaikum Wy, Wh.

Puji- serta sujud syukur penulis panjatkan ke hadirat Allah SWT atas segala
pertolongan seta karunia-Nya sehingga penulis dapat menyelesaikan Tugas Akhir ini
dengan sebaik-baiknya. Tuga Akhir ini merupakan persyaratan untuk memperoleh gelar
Sarjana pada jurusan Teknik Informatika dalam lingkungan Fakultas Teknologi Industri
Universitas Islam Indonesia.

Penyusunan Tugas Akhir ini mengarah kepada studi literatur dimana analisis dari
masalah yang dihadapi pada dasarnya merupakan penerapan dari ilmu yang didapat pada
bangku kuliah. Sehingga  diharapkan dengan penerapan ini penulis akan bertambah
wawasan, apresiasi, serta pengetahuannya tentang penyelesaian masalah Multi Atribute
Decision Making dengan TOPSIS.

Selama penulis melaksanakan Tugas Akhir sampai laporan ini tersusun. tidak lepas
dari bantuan berbagai pihak. Untuk itu penulis mengucapkan terima kasih kepada :

I. Bapak Prof Dr. H. Edi Suandi Hamid . M.Ec selaku Rektor Universitas Islam

Indonesia.

2. Bapak Fathul Wahid. ST. MSc. selaku Dekan Fakultas Teknologi Industri Universitas
Islam Indonesia.

3. Bapak Yudi Prayudi, SSi, MKom, selaku Ketua Jurusan Teknik Informatika.
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4. Ibu Sri Kusumadewi. Ssi. MT selaku Dosen Pembimbing Tugas Akhir. Terimakasih
atas segala bantuan. dukungan. semangat. dan pengetahuannya, serta kemudahan yang
telah diberikan.

S. Bapak dan Ibu Dosen dj fingkungan FT1. khususnya jurusan Teknik Informatika.

6. Orangtua serty saudaraku vang selaly memberikan do’a dan semangatnya untuk
menyelesaikan Tugas Akhir ini.

7. Teman-temanku mahasiswa Teknik Informatika UlL khususnya angkatan "99, yang
tidak dapat penulis sebutkan satu persatu. atas segala sumbangsih. perhatian dan
dukungannya.

8. Dan seluruh pihak vang tidak dapat kami sebutkan satu persatu.

Semoga apa yang telah mereka berikan dengan keikhlasan. mendapat pahala vang
setimpal dari Allah SWT. Penulis menyadari dalam penulisan laporan tugas akhir ini masih
Jauh  dari sempurna, Kkarena keterbatasan kemampuan dan pengalaman. Penulis
mengharapkan saran dan kritik vang bersifat membangun untuk memperbaiki tugas akhir
ini semoga dapat bermanfaat bagi penulis Khususnya dan pembaca pada umumnya.
Wassalamu alaikum 1wy Wh.

Yogyakarta, 24 Juli 2007

Deddy Hermanu
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ABSTRAKSI

Konsep program bantu pengambilan keputusan saat ini berkembang sangat
pesat. Banyak metode yang digunakan untuk membantu dalam  pengambilan
Kkeputusan. Salah satu cara vang dapat digunakan untuk untuk menyelesaikan
permasalahan Multi Atributes Decision Making (MADM) dengan menggunakan
metode TOPSIS, Hal ini disebabkan: konsepnya sederhana dan mudah dipahami.
komputasinya efisien. dan memiliki kemampuan untuk mengukur kinerja relatit dari
alternatif-alternatif keputusan dalam bentuk matematis yang sederhana.

TOPSIS didasarkan pada konsep dimana alternatif terpilih yang terbaik tidak
hanya memiliki jarak terpendek dari solusi ideal positif. namun juga memiliki jarak
terpanjang dari solusi ideal negatif,

Dalam hal ini penyelesaian masalah Multi Atribuie Decision Making (MADM)
dengan  TOPSIS membantu setiap manusia  dalam  pengambilan  keputusan
berdasarkan nilai alternatit terbaik.

Kata kunci : Multi Attributes Decision Making (MADM). TOPSIS

NIy




TAKARIR

Decision Support Svstem : Program bantu pengambilan keputusan.,

Multi Atribure Decivion Making t Pengambilan keputusan dengan beberapa
atribut.

Sofhware : Perangkat lunak.

User Friendly *Mudah dipahami olch pengguna.

Report .. Laporan.

User Interface
Input
Qutput
Flowchar
File
Coding
Form
Platform
Debugging
Button
Editnexe
Stringerid
Procediire
Object

Interface

» Antarmuka sistem.

: Masukan.

: Keluaran.

. Diagram alir.

: Data.

. Penulisan program

: Tampilan.

: Terminal.

- Kesalahan Penulisan,
“lombol

s Mengedit text,

- Data Baris dan kolom.
S Aturan.

s Kontrol,

SAntarmuka,




OpenDialog
SaveDialog
Grid

fror

Web

- Mengambil Data,

* Menyimpan Data.

: Kolom-kolom.

: Kesalahan

Jaringan.
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BAB 1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Sctiap waktu semua orang dibhadapkan dalam masalah pengambilan
keputusan yang mana setiap orang dihadapkan pada suatu kenyataan untuk
mengambil ~keputusan. Konsep program  pengambilan keputusan (Decision
Support  System) saat ini berkembang  dengan pesat.Banyak metode yang
digunakan untuk membantu dalam proses mengambil keputusan khususnya vang
berdasarkan beberapa altenatif. Pengambilan keputusan harus mempertimbangkan
alternatif’ yang menjadi faktor pendukung keberhasilan pengambilan keputusan
schingga menghasilkan keputusan yang optimal.

Multi Attribute Decision Making (MADM) adalah men gevaluasi alternatif
terhadap sekumpulan atribute atay Kriteria dimana setiap atribute tidak saling
bergantung satu dengan yang lainnya. Salah satu metode menyelesaikan masalah
Multi Atribute Decision Making (MADM vaitu TOPSIS (Technique for Order
Preference by Similarin 1o Ideal Solution).

FOPSIS (Zechnique for Order Preference by Similarin: 1o Ideal Solution)
adalah suatu metode vang digunakan untuk mengambil keputusan. Metode ini
dipilih karena konsepnya sederhana dan mudah dipahami. Komputasinya efisien
dan memiliki kemampuan untuk mengukur kinerja relatif dari alternatif-alternatif

keputusan dalam bentuk matematis yang sederhana. Hal inilah yang mendorong




a.

penulis untuk membangun perangkat lunak (software) vang dapat membantu

proses belajar dalam memahami TOPSIS.

1.2 Rumusan Masalah
Bagaimana membuat  program  untuk  membantu  dalam proses
pengambilan keputusan yang optimal dengan beberapa alternatif menggunakan

metode Multi Atribute Decision Making dengan TOPSIS,

1.3 Batasan Masalah
Agar pembahasan dalam masalah ini tidak menyimpang dari apa yang
telah ditentukan serta menyederhanakan masalah yang akan dihadapi, maka

diperlukan beberapa batasan . yaitu

Matriks keputusan setiap alternatif terhadap setiap atribut dibatasi pada ordo
100. dengan kata lain dibatasi dengan maksimal 100 alternatif dan 100
atribut/kategori.

Metode yang digunakan adalah Multi Atrubuie  Decision Muaking dengan

TOPSIS.

1.4 Tujuan Penclitian
Tujuan-tujuan yang ingin dicapai dari penelitian ini adalah :
a. Menciptakan aplikasi untuk membantu dalam pengambilan keputusan
yang optimal menggunakan metode Multi Aribute  Decision Making

dengan TOPSIS




b. Dapat melakukan pengambilan keputusan yang optimal dengan relatif

lebih cepat.

Perangkat  lunak  (sofiware) vang dibangun diharapkan mempunyai
kelebihan-kelebihan sebagai berikut :
a. Perangkat lunak (sofiware) yang dibangun dapat dengan mudah digunakan
oleh user (user friendly).
b. Perangkat lunak (sofiware) dilengkapi dengan fasilitas report  yang dapat

menjelaskan dengan detail setiap perhitungan.

1.5 Manfaat Penelitian
Memberikan alternatif perangkat lunak (sofbware) kepada pengguna (user)
sebagai alat bantu proses belajar memahami metode Multi Airibute Decision

Making dengan TOPSIS.

1.6 Metodologi Peneltian
Adapun metode-metode yang digunakan dalam penyusunan tugas akhir ini
adalah :
I. Metode Pengumpulan Data.
Metode pengumpulan data merupakan metode untuk mengumpulkan
data-data yang diperlukan dalam penelitian dan penyelesaian tugas
akhir.Metode tersebut antara lain stud; pustaka yaitu pengumpulan data
dengan pembelajaran atau studi. analisis dan dokumentasi literatur, atau

sumber catatan lain yang berkaitan dengan permasalahan vang dibahas.

d
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1.7

Metode Pengembangan Sistem

Metode pengembangan sistem disusun berdasarkan hasil dari data vang
peng g Yang

telah diperoleh, vang meliputi :

[

[N

[y

Desain

Merupakan tahap perancangan = sistem yaitu  mendefinisikan
kebutuhan yang ada. menggambarkan bagaimana sistem dibentuk
dan persiapan untuk rancang bangun aplikasi dan sistem antarmuka
yang akan dibuat.

Pengkodean

Adalah penerjemahan rancangan dari tahap desain kedalam bahasa
pemrograman komputer yang telah ditentukan sebelumnya  yaitu
menggunakan bahasa pemrograman Borland Delphi 6.0

Pengujian

Setelah aplikasi selesai dibuat. dalam tahap ini dilakukan uji coba
terhadap aplikasi tersebut sehin 2ga analisis hasil implementasi vang
didapat dari sistem disesuaikan dengan kebutuhan sistem tersebut.
Jika  penerapan - sistem  sudah  lancar. maka sistem  dapat

diimplementasikan untuk membantu dalam pengambilan keputusan.

Sistematika Penulisan

Penulisan laporan ini disusun dalam 7 bab dengan maksud mempermudah

pembacaan vang lebih jelas dan akurat. Garis besar isinya adalah sebagai berikut :

BAB I

Pendahuluan




BAB II

BAB HI

BAB 1V

BAB V

Bab ini terdiri dari beberapa bagian, antara lain: latar belakang,
rumusan masalah, batasan masalah. tujuan penelitian. manfaat
penelitian. metodologi penelitian. dan sistematika penulisan,
Landasan Teori

Bab ini memuat teori-teori yang berhubungan dengan metode
Multi Attribute Decision Making (MADM ) dengan menggunakan
TOPSIS.

Analisis Kebutuhan Perangkat Lunak

Bab ini berisi tentang metode analisis vang dipakai untuk
menganalisis  kebutuhan  perangkat lunak untuk membantu
pengambilan keputusan secara optimal dengan beberapa atribut
menggunakan aplikasi metode Multi Attribute Decision Making
(MADM ) dengan TOPSIS.

Perancangan Perangkat Lunak

Bab ini berisi tentang metode perancangan perangkat lunak yang
dipakai. serta hasil perancangan yang merupakan penerjemahan
kebutuhan perangkat lunak yang akan dikembangakan.
Implementasi Perangkat L unak

Bab ini berisi batasan implementasi perangkat lunak meliputi
asumsi-asumsi vang dipakai. fingkungan pengembangan. bahasa
dan kompilator yang dipakai disertai alasan pemilihannya, dan
batasan-batasan  lain  yang dibuat dan  ditemui selama
pengembangan perangkat lunak. juga berisi keterangan tentang

implementasi rancangan perangkat lunak.




BAB Vi

BAB VII

Analisis Kinerja Perangkat Lunak

Bab ini berisi dokumentasi hasil pengujian terhadap perangkat
lunak yang dibandingkan Kebenarannya dengan  kebutuhan
perangkat lunak yang ditulis dalam bagian sebelumnya yang
kemudian dianalisis. Jika digunakan metode pengujian tertentu,
metode tersebut diterangkan juga dalam bagian ini.

Penutup

Bab ini berisi kesimpulan-kesimpulan dari proses pengembangan
perangkat lunak baik pada tahap analisis kebutuhan perangkat
lunak, perancangan, implementasi. dan terutama pada analisis
Kinerja perangkat lunak serta saran-saran yang perlu diperhatikan
berdasar keterbatasan yang ditemukan serta asumsi-asumsi yang

dibuat selama mengerjakan Tugas Akhir.
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BAB I

LANDASAN TEORI

Multi Atrribute  Decision Making (MADM) adalah mengevaluasi  alternatif
terhadap sekumpulan atribut atau kriteria. dimana setiap atribut saling tidak bergantung
satu dengan yang lainnya. Komputer yang sering digunakan dalam aplikasi praktis sangat
berhubungan dengan AMulti Atribute Decision Making(MADM) terutama implementasi
kombinasi yang komplek dalam penghitungan matematika. Multi Awribute Decision
MakingtMADM) mempunyai tantangan dan metode yang diperlukan dalam dunia bisnis.
Gambaran keputusan yang ditampilkan berupa single criteria adalah perhitungan yang
tidak valid. Sekarang ini suatu keputusan dibuat dengan multi criteria decision.[xxy99]

Multi Atribute Decision Making (MADM) dibagi dalam dua bagian yaitu teori
dan praktik. Dalam teorinya Multi Atribute Decision Making (MADM) merupakan ilmu
pengantar dan sangat penting dalam segala aspek umum. Ada beberapa metode yang
digunakan untuk menyeclesaikan masalah Multi Atribute Decision Making (MADM) yaitu
TOPSIS (Technique for Order Preference by Simililarity 10 Ideal Solution), metode ini
dirancang oleh  Yoon da Hwang  (1981). dan metode lainnya  adalah
ELECTRE(Elimination —and — Choice: Transiation Reality). ~metode ini  pertama

diperkenalkan oleh Benavoun et al. (1966).

2.1 TOPSIS(Technique for Order Preference by Simililarity to ldeal Solution)
2.1.1 Definisi
TOPSIS didasarkan pada konsep dimana alternatit terpilih yang terbaik tidak

hanya memiliki jarak terpendek dari solusi ideal positif. namun juga memiliki jarak




terpanjang dari solusi ideal negatif (Hwang dan Yoon, 198]: Zeleny. 1982). Konsep ini
banyak digunakan pada beberapa model MADM  untuk menyelesaikan masalah
keputusan secara praktis (Hwang, 1993:Liang, 1999: Yeh, 2000).Hal ini disebabkan:
konsepnya sederhana dan mudah dipahami: komputasinya efisien: dan memiliki
kemampuan untuk mengukur Kinerja relatif dari alternatif-alternatjf Keputusan dalam
bentuk matematis yang sederhana.

TOPSIS membutuhkan rating kinerja setiap alternatif A pada setiap kriteria C
yang ternormalisasi. yaitu:

X
i

I a— dengani=12..... m:dan j=1.2,........... n (2.1

v 1 '
2 2
X Y
=1

Solusi ideal positif A" dan solusi ideal negatif A = dapat ditentukan berdasarkan

rating bobot ternormalisasi (v, ) sebagai:

Yy, =W dengani=12....... m:dan j=1.2,.......n. (2.2)

)

max v, : jika j adalah atribut Keuntungan

min v ¢ jika j adalah atribut biava
i




miny, : jika j adalah atribut keuntungan

, 2.4)

max v, : jika j adalah atribut biaya

Jarak antara alternatif A, dengan solusi ideal positif dirumuskan sebagai:

sy

Jarak antara alternatit A dengan solusi ideal negatif dirumuskan sebagai:

D = [Z(yl,/ - i=1.2,....m. (2.6)
/=1

Nilai preferensi untuk setiap alternatif (V) diberikan sebagai:

D . )
Vst =1.2..m. (2.7)
D +D’

9




BAB 111

ANALISIS DAN KEBUTUHAN PERANGKAT LUNAK

3.1 Metode Analisis

Metode vang digunakan untuk menganalisis kebutuhan perangkat lunak pada
sistem pembelajaraan Multi Atribute Decision Making dengan TOPSIS adalah analisis
berarah-struktur data dengan alat berupa komputer vang dibutuhkan.

Analisis suatu sistem merupakan salah satu tahap penting dalam pengembangan
suatu perangkat lunak.karena akan menghasilkan sebuah sistem dimana strukturnya

dapat didefinisikan dengan baik.

3.2 Hasil Analisis

Berdasarkan analisis yang dilakukan maka dapat diketahui apa saja yang menjadi
masukan sistem , keluaran sistem. antar muka yang diinginkan dan fungsi atau metode
yang digunakan sistem . sehingga perangkat lunak vang dibangun sesuai dengan yang

diharapkan,

3.2.1 Masukan(Input) Sistem

Masukan data untuk perangkat Junak pada sistem pembelajaran Vidii Aribure

Decision Making dengan TOPSIS. yaitu

10




l. Jumlah kriteria dengan jumlah maksimum 100.

2. Jumlah alternatif dengan jumlah maksimum 100.

3. Input data matriks keputusan dan matriks bobot. input data matriks keputusan
digunakan untuk mengetahui hubungan antara alternatif yang dipilih dengan
kriteria yang ada. Input matriks bobot digunakan karena keterkaitan antara nilaj
bobot yang ada dengan yang lainnya.

3.2.2 Keluaran(Output) Sistem
Keluaran (output) dari sistem ini berupa :

l. Keluaran data kriteria dan alternatif yang telah dimasukkan dalam sistem vaitu
berupa data kriteria dan alternatif yang membentuk matriks keputusan.

2.

Nilai preferensi keputusan setiap alternatif yang menunjukkan keputusan terbaik

(nilai preferensi terbesar).

3.2.3 Kebutuhan Proses Dan Metode

Proses vang dibutuhkan dalam pendukung keputusan pada sistem pembelajaran
Multi Atribute Decision Making dengan TOPSIS sebagai berikut :
I Normalisasi matriks keputusan dan pembentukan matriks bobot ternormalisasi.
Normalisasi matriks keputusan yaitu langkah ini dilakukan mengubah neraca
atribut dengan neraca perbandingan. Sedangkan matriks bobot wernormalisasi

ialah  keterkaitan  antara masing-masing atribut  dimana  matriks bobot

I




[R]

J

ternormalisasi ini di dapat dari perkalian normalisasi matriks keputusan dengan
matriks vektor bobot.

Menentukan solusi ideal positif dan solusi ideal negatif yaitu solusi ideal positif
menggambarkan alternatif terbesar vang lebih baik dan solusi ideal negatit
menggambarkan alternatif terkecil yang lebih baik.

Menentukan jarak antara alternatit dengan solusi ideal positif dan solusi ideal
negatif yaitu untuk mencapai besarnya jarak ukuran.

Menentukan  alternatit terbaik (nilai preferensi terbesar) dengan TOPSIS vaitu
yaitu mendapatkan jarak ukuran yang terbaik dari Jarak terpendek dari solusi ideal

positif dan jarak terpendek dari solusi ideal negatif.

3.2.4 Kebutuhan Perangkat Keras (Hardware)

Sistem pembelajaran Multi Atribute Decision Making dengan TOPSIS ini dapat

berjalan dengan baik bila memenuhi kebutuhan minimal dari perangkat keras(hardware).

Perangkat keras yang digunakan minimal memiliki spesifikasi sebagai berikut :

b2

lod

(4

6.

. Prosesor Pentium 111 800 Mhz.

. Hardisk 10 GB.

. Memori 512 Mb.

. VGA 16 Mb.

. Mouse.

Kevhoard.




3.2.5 Kebutuhan Perangkat Lunak (Software)

Perangkat lunak yang dibutuhkan di dalam pengembangan serta implementasi
sistem visualisasi ini menggunakan :

I Sistem Operasi Windows XP.

[

- Bahasa pemrograman Borland Delphi 6.0 untuk pembuatan software,

'S

- Adobe Photoshop 7.0 untuk men-design tampilan sofivare yang akan dibangun.

3.2.6 Antarmuka Sistem (User Interface)

Antarmuka yang dikembangkan pada sistem ini menggunakan menu berbasis
berbasis icon-icon untuk mempermudah pemakaian sistem tersebut. Dengan demikian,
user pada taraf pemula maupun vang ahli dapat menggunakan sistem pembelajaran AMulti

Atribute Decision Making den gan TOPSIS.

3.2.7 Kinerja Yang Diharapkan

Kinerja vang diharapkan dari analisis di atas ialah perangkat lunak vang dibuat
mampu menangani berbagai kemungkinan masukan data dan sistem dapat melakukan
proses pelatihan dengan baik sehingga mampu memperoleh nilai preferensi keputusan

setiap alternatif yang menunjukkan keputusan terbaik.

(9%




BAB IV

PERANCANGAN PERANGKAT L UNAK

4.1 Metode Perancangan

Sebelum  merancang  sistem perlu dibahas terlebih  dahulu mengenai
pengertian sistem. Definisi sistem adalah kumpulan elemen-elemen vang saling
berkaitan serta bertanggung jawab memproses masukan (inpur) sehingga dapat
menghasilkan keluaran (outpur). Metode perancangan vang digunakan didalam
perancangan sistem pembelajaran Mulli Atribuse Decision  Making dengan
TOPSIS ini adalah menggunakan metode berarah alir data dengan menggunakan

alat-alat pengembangan sistem berupa flowchart.

4.2 Hasil Perancangan

Berdasarkan analisis yang telah dilakukan maka dapat diketahui apa saja
yang menjadi masukan sistem. keluaran sistem.kebutuhan perangkat Keras,
kebutuhan perangkat lunak. dan antarmuka sistem yang akan dibuat sehingga
sistem yang dibuat sesuai dengan yang diharapkan dan didapat suatu gambaran
lentang tentang perangkat lunak untuk  sistem pengambilan  keputusan vang
optimal dengan beberapa alternatif menggunakan Multi Atribute Decision Making
dengan TOPSIS.

Hasil perancangan sistem ini dibedakan menjadi beberapa bagian vaitu
diagram alir sistem dan rancangan antarmuka.

4.2.1 Perancangan Diagram Alir Sistem




Bagan alir menu sistem digunakan untuk menggambarkan keseluruhan
langkah kerja dan sistem vang akan dibuat dan digunakan untuk menentukan
langkah-langkah kerja. mulai dari perancangan antarmuka sampai pembuatan

laporan-laporan yang dibutuhkan pemakai (Gambar 4.1)

MADM Dengan TOPSIS

Menu Sistem

Home

Data Kriteria dan
Alternatit

» Input Data

y

Data Himpunan Bobot

Proses Pengambilan
Keputusan

Simpan

» Ambhil Data

by Keluar

Gambar 4.1 Bagan Alir Menu Sistem

Adapun penjelasan dari bagan alir menu sistem pada gambar 4.1 adalah sebagai

berikut:

n




I Home, berisi halaman depan sistem.

2

Input Data, berisi menu -
a. Data atribut kriteria dan alternatif - masukan data kriteria dan alternati{.
b. Data himpunan bobot : masukan himpunan bobot kriteria.

- Proses pengambilan keputusan : program matriks keputusan dan vektor bobot

8]

yang kemudian dilanjutkan dengan proses pengambilan keputusan.

E=N

- Simpan : berfungsi untuk menyimpan data-data vang berupa data alternatif dan

kriteria. data himpunan bobot.

N

- Ambil data : berfungsi untuk mengambil data-data yang berupa data alternatif

dan data kriteria, data himpunan bobot.

o))

- Cetak : berfungsi untuk mencetak data alternatif dan kriteria serta vektor bobot.

~J

- Keluar : Keluar dari sistem.
Gambar 4.2 merupakan diagram alir (flowchar) perangkat lunak yang

akan dibangun dalam AMudii Arribute Decision Making den gan TOPSIS

16




Data alternatif dan
Kriteria, Himpunan
Bobot

4

Matriks keputusan
dan vektor bobot

v

Normalisasi matriks
kenutnsan

v

Pembentukan matriks bobot
ternormalisasi

y

Penentuan solusi ideal positif
dan solusi ideal negatif

l

Penentuan jarak alternatif
dengan solusi ideal positif
dan Penentuan jarak alternatif
denvan solusi ideal neeatif

y

Perhitungan nilai preferensi untuk
setiap alternatif (nilai preferensi
terbesar menunjukkan alternatit

terpilih)
\ 4
Keputusan Terbaik P
S

{ Selesai v

Gambar 4.2 Diagram Alir Perangkat Lunak
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Setelah pengisian data maka terbentuk matriks keputusan vang kemudian

dilanjutkan  pengisjan clemen-elemen matriks keputusan dan vektor bobot.

Matriks keputusan kemudian

akan dinormalisasi dan diagram alir perangkat lunak

akan dijabarkan proses normalisasi matriks keputusan (Gambar 4.3)




Mulai

Data Alternatif dan
Kriteria,
Data Vektor Bobot

4

N[1Lj.C.A Akar. Temp /

y

Temp =0

i=0,j=0

y

L Temp:Tcmp +Akar (x] 1j]

l'idak

A=Alternatif

Tidak a

l» 7[1,0]=sqr(Temp) J

{ Selesai

Gambar 4.3 Diagram Normalisasi Matriks Keputusan
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Dari diagram alir perangkat lunak pada pembentukan matriks bobot

ternormalisasi dapat dijabarkan kedalam diagram alir (Gambar 4.4)

‘ Mulai ’

y
y[ij]
m[i,j]

A,C,Temp

i=1
j=1
qliyJ=m[i,0]*y[i,]

Gambar 4.4 Diagram Pembentukan Matriks Bobot Ternormalisasi
Dari diagram alir perangkat lunak pada proses penentuan solusi ideal

positif dan solusi ideal negatif dapat dijabarkan ke dalam diagram alir (Gambar

4.5)




Mulai

i.j.besar.kecil q]i.j] /
v

Ejllj

Besar=q|i.1]
Kecil=q[i.1]

besar=q[i j] ,

(ﬁ_
L

A

h{i.0]=besar
b{1.0}=kecil

L

Selesai

Gambar 4.5 Diagram Penentuan Solusi Ideal Positif dan Negatif




Dari diagram aljr perangkat lunak bada proses penentuan jarak angary
alternatifr dengan solys; ideal positif dapat dijabarkan kedalam diagram aljr
scbagai be

rikut (Gambar 4.6)

Mulai

temp=(

=

Gambar 4.6 Diagram J

arak /\Itematit‘deng

an Solusi Ideg] Positir

Dari diagram aljr berangkat lunak pada proses penentuan jarak antarg
alternatit dengan solusi ideg] negatif dapat dijabarkan Kedalam diagram alir
sebagai berikyt (Gambar 4.7)
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temp=(
i=1

temp = temp+akar(q|j.i J-h[}.0]

pliil = sartftemp]

Gambar 4.7 Diagram Penentuan Jarak Alternatif dengan Solus; lideal

Negatif

Dari diagram alir perangkat lunak pada proses perhitungan nilaj preferensi

untuk setiap alternatif dapat dijabarkan kedalam diagram sebag

4.8)

ai berikut (Gambar

8]
o8}




tidak

Gambar 4.8 Diagram p

mulaj

p[i.j].n[i.j].lemp
A

s 1=pli.01/n[i.0}+p

selesaj

Alternatif

Perancangan Stry ktur Data

I. Pengolahan sistemn

[i.0]

erhitungan Nilaj Preferensi Untuk Setiap

menggunakan tipe data integer. Adapun parameter-

parameter masukannya sebagai berikut:

I. Kriteria : in

[}

. Alternatif -

98]

4.1 integer

5.J rinteger

teger

integer

- Nilai himpunan bobot - integer

2. Pengolahan sistem menggunakan tipe data re

hasil perhitungannya. Parame

ter-parameter keluarannya se

24

al dalam menampilkan

bagai berikut:




. Temp : regl
2. Besar : rea|
3. Kecil : real
4. Nilai Matriks: real
5. Solusi ideal positit': real
0. Solusi ideal negatif': real
7. Jarak nilaj terbobot alatcrnatit‘positif: real
8. Jarak nilaj terbobot alternatif‘negatif: real
9. Nilai Preferens; > real
4.4 Prosedur dalam Perangkat Lunak
4.4.1 Prosedur Normalisasj Matriks Keputusan
Prosedur normalisasi matriks keputusan jnj digunakan untyuk mendapatkan
nilai perbandingan dari atribut:

Pseudﬂuoda Hmrmajjswsf

Deklarasi

St 71 e e e IR OIS o1,
btllug@{;dﬁ.ﬁ&%@&uﬂt SR
Stringtrign, LoGunt 1= Ltteria + 1,
LOI L= s Kriteris dp
begin
+ Ty v,
e
£ i i R T
bacyin
- . )
Fe @r + W Tisr fog melsii, s,
3.
¢
3
IER S N Nl , Formar DA, ir ;
ey s
eridy
o ' . E
SR du It NOWGun 1 ¥ 1 £
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for Loto gy Teria oe

Tor 4 L to alterngr s 1o
Begin
Lemp t= g, folloagt (SLringGrigg Cedisig,
SttToEQ:xxf(Srrianzid}.Cvlisfi,u;7;
ﬂTrianridJ.Csj‘s[i, i R L SO

StringGr; AdL Pl venon] EEE)

StrianrJdé.EIK,

end;
4.4.2 Prosedur Normalisasj Rating Bobot

Prosedur normalisasi rating bobot inj digunakan unk mendapatkan nilaj

perbandingan rating bobot:

4.4.3 Prosedur Normalisasi Solusi 1dea] Positif dan Negatif




Prosedur normalisasi solusi ideal positif inj untuk mendapatkan nilaj
terbesar dari atribut matriks bobot ternormalisasi dan nilaj terkecil dari atribut

matriks bobot ternormalisasi:

Froudocode solysi ideal posiris Tan negat
Devlarasy

S m e e T U
HtringGridb.waCQunﬁ Tvoalterngr )k
Sfrianziq@.iulﬂuunr P okriterig g 17
StringGrjn7.waCouuT fEoalternarie i
StringGriar S, tor] "

fiox ] kritaria do

begin
besar := StrToFioat<Strjanrid5.Ce;ls[i,!?l;
Keeid = SEYToE 'y Strirnge gl m W BE
¥ t filernatif Ao

1f cat
besar

erd;
STringGride elisii, 0] = Format ('i0. g5 besar :
St ie , Foem ! sy G ;

Lhgaride. Hise B
) 1 ol 9 3 ;
oy

4.4.4 Prosedur Hitung Jarak Ideal Positif

Prosedur ini digunakan untuk mendapatkan ukuran jarak terbesar:




:
[
it ooy, g ;
For [ Lbernar s i
beagin
Femp G
for to by do
begiy
temp temp « TOE LGl gs
S TR LringGr; i, |
e,
R Tosgrr iy B GR
e i = F: e i,
Sty RN
endy

Prosedur Hitung Jar, Ideal Negatifr

Prosedur inj digunakan untuk m

endapatkan Jarak ukuran terke

£ty ' jal ¢
oy It ALterngs 1
tarmr Uy
for s =Lorto by o Ao
1 y
Py

cil:




Lemp TR+ Power fonrd 2t Tinglir i el = ;o
o N 1o ngGri A7 . Cain I A
. Ll LA DIy G Ax:.a,\KAHLL,w , 07
i
terng Tosgrt temp) ;
-~ . IR Cent o . BNy ey o 0 } y .
;x??lflz,ﬂy!Ll‘z‘r.\,(;:_‘is;!,\/,‘ SUorGImat ot ERAA empl

StringGrig YL Fwedrn

e,

4.4.6 Prosedur Hitung Preferensi

Prosedur inj digunakan untyk mendapatkan nily preferensi atay nila;

alternatif terbaik

Pseudonhde Bifung prere
EES] Y
for 4 ee L to alee do
begin
Lemp e SErTaE: o SCEle 1WGGr1dga Cells 1,0 /
(5 r “ingGrids ., ce isli, 00,
SN 3 1dY%. Cellg D3
Loy r1:] ““w,i,x, Format (0 SIS L [Te’mp?»;
L rarglr i Flreatols = i
arnd;

4.5 Perancangan Antar Mykay

Perancangan antarmuka perengakat  funak yaitu menggunakan

Perancangan grafis terdapat meny wama yang terdapat beberapa pilihan meny

input datg alternatif dan kriteria, inpur datg himpunan bobot. input data himpunan

atribut . proses pengambilan keputusan. halaman informasi hasi] proses, halaman

info lentang programer,

4.5.1 Rancangan Antarmuka Menu Utamg




Halaman menu utamg Merupakan tampilan awq perang

kat lunak pada
saat dijalankan dan me

rupakan antarmuka unyyk memulai progeg mpur datg

kriterig dan daty alte

matif (Gambgy 4.9).

Page Control

e
Alter natit -

Gambar 4.9 R

ancangan Antarmyk, Menu (

Jtama
4.5.2 Rancg

ngan Antarmyky Pengambilap Keputusan

Rancangan antar muka pengambilan keputusan Menampilkan proses
pengisian vekor bobot dan matriks Keputusan. Setelah ity tahap memproses datg
yang

telah diinputkan sebelumnya dan akan ditampilkan hasil pethitungan dengan
menggunakan metode TOPS|S (Gambar 4.10)




Gambar 4,19 Rancangan Antarmyk

a Pengambijan Keputusan

Rancangap Antarmukgq Informas;j

Form  inj digunakan untuk memberikan informas; hasil

an metode TOPSIS (Gambar 4.

proses
pengambij|

an keputusan deng

1).

|
Ll

—_—
— T

\\\“\\_" |
Gambar 4.1 Rancangan Antarmukg Informas;j




4.6 Perancy hgan File

4.6.1 Perancangan File Input
Pada input  daty. Jile Yang digunakan sebagai masukan ada)ah file
bereksteng; -1 sebag

Yang
ail data kagyg yang telah disimpan sebelumny g, Semua jenjs data
Mmasukan seperti dagg atribut, daqy alternatif,

data himpunan bobot. daty himpunan
dimasukkan pada sebygp variabe] Yang telah ditentukan.

4.6.2 Per,

Keputusan ditampilkan dalam bentuk
4 yang diproses adal.

telah dimasukan maupun darg yang

€s berlangsyn g.

4.6.3 Perancangan File Output

Pada bagian oulput data, fife Yang digunakan untuk
an keputusan adalah berupa fi/e

menyimpan hasi dari proseg
pengambi]

yang berekstensiﬁle ‘ext dengan ekstensi sy
untuk penyimpanan informas;j hasil

Proses pengambijap, Keputusan.




utam

mous

Meny

keluar

dan pr

BAB vV

IMPLEMENTASI PERANGKAT LUNAK

5.1 Batasan Implementasi

Sistem pembelajaran Multi Atribge Decision Making dengan TOPSIS
diimplementasikan dengan bahagga bemrograman Borland Delphi 6.0, Implementasj
merupakan salah sagy tahap dimana sister dioperasikan pada keadaan yang sebenarnya,
schingga akan diketahuj apakah sistem Yang dibuat benar-benar sesuai dengan yang
diharapkan,

Sebelum diimplementasikan. maka program haruslah bebag dari kesalahan.
Kesalahan Yang mungkin terjadi dimungkinkan karena kesalahan penulisan (coding),
Kesalahan proses, atau kesalahan logika.

5.2 Implementasi

Borland Delphi 6.0 adalah bahasa pemrograman yang dirancang untuk bekerja di
dalam plarform Windows, Delphi menggunakan bahasa pascal dimana merupakan bahasg
pemrograman yang terstruktyr sehinggga memudahkan dalam coding ataupun a’ebzzgging‘
Alasan pemilihan bahasa pemrograman ini adalah karena Delphi memilik; komponen
visual . dan dapat mengakses data dalam berbagai format. Selain ity Delphi memilik;

Kemampuan operasi numeris yang sangat menunjang dalam pembuatan perangkat lunak

5.3 Tahap Pembuatan Perangkat Lunak
Dalam pembuatan perangkat lunak inj terdapat beberapa tahapan yang dapat
dibedakan menjadi tiga macam,yaitu -

I. Tahap Pemrograman Visual,




Multi Atribute Decision Making
Dengan TOPSIS

o Boion B,
[FVEN

Gambar 5.1 Antarmuka Judy]

5.4.2

Antarmuka Program Input Sistem

dan jumlah kriteria. Dalam antarmuka inj terdapat button input data untuk mengaktifkan
halaman js; parameter dan isi data. Button Isi data digunakan untuk menampilkan

halaman isi data. Serta button keluar untuk kembali ke halaman utama. Bentuk tampilan

Judul dapat dilihat pada gambar 5.2

Gambar 5.2 Antarmuka Input Sistem




5.4.4

Antarmuka Program Input

Halaman input data berisikan form untuk memasukkan elemen-elemen
matriks dan terdapat button untuk simpan datg dari elemen matriks yang sudah
diisi dan button ambil datag yang berguna untuk mengambil data yang sudah
disimpan. Sergy terdapat button reset data untyk mengosongkan data-data darj
matriks alternatif dan kriteria serta matriks himpunan terbobot, Terdapat button
proses untuyk menghiitung matriks ternormalisasi. Bentuk tampilan judyl dapat

dilihat pada Gambar 5.3

40 Ml Atsibute Dezision Making Dengan TOPSIS

s Parcmatey K Cata

Fesal Mt

Gambar 5.3 Antarmuka Program Input
Antarmuka Program Output
Halaman output ini berisi form untuk melihat keluaran dari hasil inputan
sistem yang berupa matriks ternormalisasi. Bentyk tampilan judu dapat dilihat

pada Gambar 5.4
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P Multi Atribyte Decision Making Dengan Topsis

Irpot Dt
Frose;

Firigkas gr,

Matriks Keputusan Temormagisas:

Matriks Bobot Temormatiscxi

Febar

Gambar 5 4 Antarmuka Program Output

Antarmuka Program Output

Halaman output ini berisi form untuk melihat kelyaran dari hasi] inputan

sistem yang berupa matriks solusi ideal positif dan solus;j ideal negatif. Jarak ideal
positif dan negatif' serta nila; preferensi paling baik. Bentuk tampilan diatas dapat
dilihat pada Gambar 5.5




Normiahs g Mgy

Rt Gt

Proges Solust ideq) Positif

Rirgk

solusi e ol Megoris

Jarak Solust 1deq) Posifif

Jarak Soiys; deat Negatif ~

Nilay Preforensi

(RS

Alterratf Terbapnk

Kaluay

Antarmuka Program Output
5.4.6 Antarmuka Program Visualisasj
Halaman inj berisi form untuk menampilkan hasil tata letak terbajk yang berupa
Catatan kec

il atau memo Yang menampilkan datq alternatif dan dag kriteria serta Jumlah
matriks terbobot. Tampilan dapat dilihat pada gambar 5.6

SE M Atribute Decision Making Dengan Topsis

MRS, g

Rirish ss o

It gty CEak

2 4
1 s
@ t
Froses SINIP ARy

RNk s ar,

Gambar 5.6 Antarmuka Program Visualisasj




BAB VI

ANALISIS KINERJA PERANGKAT LUNAK
6.1 Analisis Proses
6.1.1 Proses Tampilan awa]

Pada proses ini menampilkan beberapa meny yang dapat dipilih oleh pengguna.

Menu dirancang sederhana agar memudahkan pengguna dalam pemakaijan program.

Menu yang disediakan ada tiga yaitu menu mulai, menu keluar dan menu about.

6.1.2 Proses Input Data

Proses inj terletak pada tampilan program input setelah pengguna memilih meny

masuk. Pengguna akan diminta mengisikan masukan data integer berupa jumlah alternatif

dan jumlah kriteria. Jika data yang dimasukkan tidak ada atau kosong dan minus,maka

akan muncuyl pesan kesalahan seperti gambar 6.1 berikut ini.

Gambar 6.1 Pesan Kesalahan Input Kriteria




Pada tampilan Ay Atribute Decesion Making dengan TOPS] S jika data
matriks himpunan alternatif dan Kriteria sertg himpunan vektor belum terisi maka akan
muncul pesan peringatan seperti gambar 6.3

Gambar 6.3 Pesan Peringatan Matriks Belum Terisj

6.2 Analisis Antarmuka Perangkat Lunak

Antarmuka menjadi hal yang sangat penting dalam suatu perangkat [unak.
Perangkat lunak Yang mempunyaj antarmuka (interface) yang baik harys bersifat ramah
Pengguna (yger Jfriendly), artinya mudah digunakan tanpa melalyj proses belajar yang

rumit, tidak membingungkan dan tidak menghabiskan wakty, Dalam menggunakan

program inj hanya dibutuhkan kKetrampilan dalam mengoperasikan mougse dan keyboard

untuk pemilihan menu maupun bemasukan data, sehingga proses perhitungan dapat

diketahui dan ditampilkan. Selain ity Yang dibutuhkan hanyalah konsep dasar tentang

Multi Atripye Decision Making dengan TOPSJS.

Perangkat lunak ini sangat komunikatif, artinya mudah dimengerti ojeh pengguna.

Darj sisj tampilan, penggunaan objek sudah sangat familjar bagi mereka Yang sudah
mengenal Microsof Windows, seperti objek (¢ )pen[)ia/og. Savel)ia/og. dan Grid. p

€san-

pesan kesalahan ataupun informasijuga sangat mudah dipahami oleh pengguna.
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6.3 Pengujian Perangkat Lunak

Pengujian inj bertujuan mengetahui kinerja perangkat Junak dengan memasukkan
Jumlah alternatif dan Kriteria. Daga yang di uji adalah datg input alternatif - 3 dan kriteria
= 4 maka perhitungan Manualnya adalah:

Alternatif = 3

Kriteria = 4

Matriks diis; scbagai berikyg

Cl €2 C3 C4

Al 2 3 S 6

A2 4 6 7 8

A3 4 2 8 9

Matriks bobotnya atay Ww-

W=(4.2.3.4)

Dengan rumuys inj maka

maka didapat has;j matriks ternormalisas; :

0.3333 0.4386 0.4256 0.4460
0.6667 0.857] 0.5959 0.5946
0.6667 0.2857 0.6810 0.6690
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1,3332 0.8572 1.2768 1.7840
2.6668 1.7142 1.7877 2.3784
2,2668 0.5714 2.0430 2.6760
Solusi idea] positif (A+) dihitung sebagai beriky:
Y1+ = max ¢ 1.3332; 2. 6668- 2.2668) =2 2668
Y2+ = max 10.8572: 17142, 05714} = 1 714>
¥3+= max | 1.2768: 1.7877- 2.0430} =2.0430
Y4+= max { 1.7840; 2.3784- 2.6760) =2.6760

At = {2 2668 L.7142; 2,0430: 2.6760}

Solusi ideal positif (A +) dihitung sebagai beriky:

Y1-=min 1.3332: 2.6668:; 2.2668} = 1,333

IJ

v (0.8572: 1.7142. 0.5714) = 05714
¥3-=min 11.2768:; 1.7877. 2.0430! = 12768
y4-=min { 1.7840: 2.3784: 2.6769} = | 7840
A-={1.3332: 0.5714; 1.2768: 1,7840}

larak antara njla; terbobot setiap alternatif terhadap solusi ideal positif Sj+ adalah:

b r 3

Dengan rumus D' = Z =3, maka dj dapat

\ \K\ﬁ\\\
D+ \/(

1.3332-2 ’()()8)2+(()‘8572-L7I42)2+(I,2768-2.()43())2~+(’],7840—1676())2

\2,6668-2,2668)2-5»( 1.7142-1,7] 42)2+( 1 ,7877-2.()43())2+(2_3 784-2,6760)2

=1.9737
———— M\\\_\\_\_w\
D2+ \/7

= 0,392




D3+‘§\’ (2.6668-2.2668)2+(0,5714-1.7142)2+(2.0430-2.0430)2+(2.6760-2.6760)2
=1,1428

Jarak antara nilai terbobot setiap alternatif terhadap solusi ideal negatit Si- adalah:

#H
Dengan rumus D = Z(_\'_” -y, ) : maka di dapat :
7=l

DI1- Vl .3332-1,3332)2+(0.8572-0.5714)2+(1.2768-1.2768)2+(1.7840-1.7840)2

= 0,2858

D2-=\(2.6668-1,3332)2+(1 T142-0.5714)2+(1.7877-1.2768)2+(2.3784-1.7840)2

=1,9232

D3- =\ (2.6668-1.3332)2+(0.5714-0.5714)2+(2.0430-1.2768)2+(2.6760- | .7840)2

= 1,7780
Kedekatan setiap alternatif terhadap solusi ideal :

D
D +D

Dengan rumus V= -; maka di dapat:

Vi = 0,2858 = 0.1265

1.9737 + 0.2858

V2= 1.9232 = {).83006

0.3921 + 1.9232

V3= 1.7780 = 0.6087

F.1428 + 1.7780
Dari nilai V ini dapat dilihat bahwa V2 memiliki nilai terbesar. sehingga dapat

disimpulkan bahwa alternatif A2 yang lebih dipilih.




Adapun perhitungan aplikasi perangkat funaknya dari perhitungan manual di atas

adalah :
l. Pemasukan data dari 4 kriteria dan 3 alternatif dapat dilihat pada gambar 6.4 :

1 Wulti Atribute Derision Moking Dengan TOPSIS .

ttParameter ki Daty

l:mp :":‘:f' ba *']ﬂ Kriteria 4

Alternati 2

&

Proses

Iy Cata
Ringkasan

kelear

Gambar 6.4 Pemasukan Data
Pengisian elemen-clemen matriks keputusan dan data matriks vektor bobot yang

dapat dilihat pada gambar 6.5 :
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5¥ Multi Atribute Decision Moking Dengan TOPSIS

o f : Ja <4 J
input Data N > 3 s s
& ’ G
Provas - & &4
Ringkasar
i J4 g
veluar Srnpan Diata armbal Dote

Feset Data

Gambar 6.5 Pengisian Elemen Matriks Keputusan Dan Matriks Vektor Bobot

Hasil perhitungan atau proses perhitungan dari matriks keputusan dan matriks
vektor bobot sehingga di dapatkan nilai matriks keputusan ternormalisasi dan matrik

bobot ternormalisasi yang dapat di lihat pada gambar 6.6




M ulti Atribute Decision Making Dengan TOPSIS

i |

4256 7 44e

et Date

L ERES (SR8 1)
?: Proses ‘, =yl 0,655
OISt
Rirgkasan
Matriks Keputusan Temermatisosi
Matnks Bobot Temaormalisasi
L1
i S
12758 s
26560 17142 1.7877
2L HGOT 05714 20430
Kejuar

Gambar 6.6 Hasil Matriks Keputusan Normalisasi dan Matriks Bobot Ternormalisasi

3. Hasil perhitungan solusi ideal positif. solusi ideal negatif, jarak solusi ideal

positif. jarak solusi ideal negatif. nilai preferensi. serta alternatif yang dipilih dapat

dilihat pada gambar 6.7 ;
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input Cata

[ Fioeas Solusi ideal Positif

Ringkasan R 05714 1 276R i FE4n
Solust Ideal Negatif -

Jarak Sotusi Ideal Posilf

714z 2,0430 Zake

RN

Jarak Solusi ideal Negatif

N S0e 0.8087
Niai Preferersi g

08308 1 a2

Alternatif Terbaik

Kalyar

Gambar 6.7 Hasil Solusi [deal Positif dan Negatif, Jarak Solusi Ideal Positif Dan

Negatif, Nilai Preferensi, Alternatif Terbaik.

Dari nilai preferensi dapat di lihat bahwa nilai V2 yang paling besar maka

alternatif yang di pilih adalah A2.
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7.1

BAB VII
PENUTUP

Kesimpulan

Pada bab ini dijelaskan beberapa kesimpulan sesuai dengan uraian vang telah

dijelaskan pada bab-bab sebelumnya dan saran bagi pengembangan terhadap perangkat

lunak yang dibuat. Dengan memperhatikan program “vang telah dibuat didapatkan

beberapa kesimpulan. antara lain -

I

7.2

Nilai preferensi terbesar merupakan alternatif yang terpilih dimana memiliki Jarak

terpendek dari solusi terbaik dan memiliki jarak terjauh dari solusi terburuk.

Saran

Berdasarkan pada pengujian vang telah dilakukan pada perangkat lunak yang

dibuat, masih banyak kekurangan dan kelemahan sehingga perlu dikembangkan lagi agar

kinerjanya lebih baik, oleh karena ity disarankan :

I

o

»)

Dapat mengembangkan aplikasi ini dengan memperbaiki batasan-batasan yang
dimiliki oleh sistem ini,

Pemakaian metode lain pada aplikasi sehingga dapat menjadi perbandingan atas
hasil yang diperoleh dalam proses pengambilan keputusan.

Dapat mengembangkan aplikasi ini dengan bahasa pemrograman yang lain

dengan basis web.
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