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Sistem Penunjang Keputusan

Menurut Raul Valverde (2011), Sebuah sistem pendukung/penunjang
keputusan dapat digambarkan sebagai sistem, interaktif berbasis komputer
yang dirancang untuk membantu para pengambil keputusan untuk
memecahkan masalah tak terstruktur. Menggunakan kombinasi dari model,
teknik analisis, dan pengambilan informasi, sistem seperti membantu
mengembangkan dan mengevaluasi atau menjadi sistem alternatif yang
benar-benar sesuai.

Pada dasarnya sistem penunjang keputusan merupakan pengembangan
lebih lanjut dari Sistem Informasi Manajemen Terkomputerisasi
(Computerized Management Information System), yang dirancang
sedemikian rupa sehingga bersifat interaktif dengan pemakainya.

Tujuan dari dibuatnya sistem penunjang keputusan adalah membantu
menyelesaikan masalah semi-terstruktur dan mendukung dalam mengambil

keputusan.

Penilaian Kinerja

Menurut Malayu S.P. Hasibuan (2012), Penilaian Kinerja adalah
penilaian suatu hasil kerja yang dicapai seseorang dalam melaksanakan
tugas-tugas yang dibebankan kepadanya. Tujuan penilaian kerja adalah

sebagai berikut:
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2.4.

2.5.

- sebagai dasar dalam pengambilan keputusan yang digunakan untuk
promosi, demosi, pemberhentian dan penetapan besarnya balas jasa

- untuk mengukur kinerja yaitu sejauh mana karyawan bisa sukses dalam
pekerjaannya

- sebagai dasar untuk mengevaluasi efektifitas seluruh kegiatan didalam

perusahaan

Dosen

Dosen adalah pendidik profesional dan ilmuwan dengan tugas
utama mentransformasikan, mengembangkan, dan menyebarluaskan ilmu
pengetahuan, teknologi, dan seni melalui pendidikan, penelitian, dan

pengabdian kepada masyarakat (UU No.14, 2005, BAB 1, pasal 1).

Dosen Berprestasi

Menurut Pedoman Umum Pemilihan Dosen Berprestasi DirjenDikti
(2012), Dosen berprestasi adalah dosen yang dalam tiga tahun terakhir
memiliki prestasi yang sangat bermanfaat dan dapat dibanggakan perguruan
tinggi asal, serta diakui pada skala nasional atau internasional.

Penilaian dosen berprestasi tersebut dilakukan harus sesuai dengan
penilaian kinerja yang tepat yaitu dilakukan berdasarkan prestasi kerja yang
telah dicapai dosen tersebut dan manfaatnya yang diberikan bagi perguruan
tinggi.

Fuzzy Multi Atribut Decision Making (FMADM)

Menurut Hartini, dkk. (2013) “Fuzzy Multi Atribut Decision Making

(FMADM) adalah suatu metode yang digunakan untuk mencari alternatif

optimal dari sejumlah alternatif dengan kriteria tertentu .



Teknik model analisis ini telah berhasil dimplementasikan di berbagai
aspek dan berfungsi sebagai analisa alternatif yang sangat optimal. Pada
dasarnya, ada 3 pendekatan untuk mencari nilai bobot atribut, yaitu
pendekatan subyektif, pendekatan obyektif dan pendekatan integrasi antara
subyektif & obyektif. Masing-masing pendekatan memiliki kelebihan dan
kelemahan. Pada pendekatan subyektif, nilai bobot ditentukan berdasarkan
subyektifitas dari para pengambil keputusan, sehingga beberapa faktor
dalam proses perankingan alternatif bisa ditentukan secara bebas.
Sedangkan pada pendekatan obyektif, nilai bobot dihitung secara matematis
sehingga mengabaikan subyektifitas dari pengambil keputusan.

Ada beberapa metode yang dapat digunakan untuk menyelesaikan
masalah FMADM. antara lain:

- Simple Additive Weighting Method (SAW)

- Weighted Product (WP)

- ELECTRE

- Technique for Order Preference by Similarity to Ideal Solution

(TOPSIS)

- Analytic Hierarchy Process (AHP)

Algoritma FMADM adalah:

e Memberikan nilai setiap alternatif (Ai) pada setiap kriteria (Cj) yang
sudah ditentukan, dimana nilai tersebut di peroleh berdasarkan nilai
crisp; i=1,2,...m dan j=1,2,...n.

e Memberikan nilai bobot (W) yang juga didapatkan berdasarkan nilai

crisp.
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e Melakukan normalisasi matriks dengan cara menghitung nilai rating
kinerja ternormalisasi (rij) dari alternatif Ai pada atribut Cj berdasarkan
persamaan yang disesuaitkan dengan jenis atribut (atribut
keuntungan/benefit = MAKSIMUM atau atribut biaya/cost =
MINIMUM). Apabila berupa artibut keuntungan maka nilai crisp (Xij)
dari setiap kolom atribut dibagi dengan nilai crisp MAX (MAX Xij) dari
tiap kolom, sedangkan untuk atribut biaya, nilai crisp MIN (MIN Xij)
dari tiap kolom atribut dibagi dengan nilai crisp (Xij) setiap kolom.

e Melakukan proses perankingan dengan cara mengalikan matriks
ternormalisasi (R) dengan nilai bobot (W).

e Menentukan nilai preferensi untuk setiap alternatif (Vi) dengan cara
menjumlahkan hasil kali antara matriks ternormalisasi (R) dengan nilai
bobot (W). Nilai Vi yang lebih besar mengindikasikan bahwa alternatif

At lebih terpilih.

2.6. Metode Simple Additive Weighting (SAW)

Metode Simple Additive Weighting (SAW) sering juga dikenal
istilah metode penjumlahan terbobot. Konsep dasar metode SAW adalah
mencari penjumlahan terbobot dari rating kinerja pada setiap alternatif
pada semua atribut (Hartini, dkk, 2013).

Metode SAW ini mengharuskan pembuat keputusan menentukan
bobot bagi setiap atribut. Skor total untuk alternatif diperoleh dengan
menjumlahkan seluruh hasil perkalian antara rating (yang dapat

dibandingkan lintas atribut) dan bobot tiap atribut. Rating tiap atribut
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haruslah bebas dimensi dalam arti telah melewati proses normalisasi matriks

sebelumnya.

Metode SAW membutuhkan proses normalisasi matriks keputusan

(X) ke suatu skala yang dapat diperbandingkan dengan semua rating

alternatif yang ada.

Adapun langkah penyelesaiannya :

e Menentukan kriteria-kriteria yang akan dijadikan acuan dalam
pengambilan keputusan, yaitu Ci.

e Menentukan rating kecocokan setiap alternatif pada setiap kriteria.

e Membuat matriks keputusan berdasarkan kriteria (Ci), kemudian
melakukan normalisasi matriks berdasarkan persamaan yang disesuaikan
dengan jenis atribut (atribut keuntungan ataupun atribut biaya) sehingga
diperoleh matriks ternormalisasi R.

e Hasil akhir diperoleh dari proses perankingan yaitu penjumlahan dari
perkalian matriks ternormalisasi R dengan vektor bobot sehingga
diperoleh nilai terbesar yang dipilih sebagai alternatif terbaik (Ai1)
sebagai solusi.

Formula untuk melakukan normalisasi tersebut adalah :

Xij

Max xi; jika j atribut keuntungan (benefit)
Tij=

Min Xij

Xij jika j atribut biaya (cost)

(Rumus 2.1)
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1. Rumus Atribut Benefit (keuntungan)

Xij
max Xij

rij =
(rumus 2.1.1)

2. Rumus Atribut Cost (cost)

min Xij

=%

(rumus 2.1.2)

Dimana :

rij = rating kinerja ternormalisasi

Xij = baris dan kolom dari matriks

Max; = nilai maksimum dari setiap baris dan kolom
Minj; = nilai minimum dari setiap baris dan kolom

r;j adalah rating kinerja ternormalisasi dari alternatif A; pada atribut 1
=1,2,..mdanj=1,2,.. n

Nilai preferensi untuk setiap alternatif (V;) diberikan sebagai :

Vi-y Win Tij

i
(Rumus 2.2)
Dimana :
Vi = Nilai akhir dari alternatif
Wi = Bobot yang telah ditentukan
Tjj = Normalisasi matriks

nilai V; yang lebih besar mengindikasikan bahwa alternatif A; lebih

terpilih.
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Visual Basic. Net

Menurut Aswan (2012) “ Microsoft Visual basic.net adalah sebuah
alat untuk membuat aplikasi dengan menggunakan sistem NET Framework
dan menggunakan bahasa Basic. Dengan menggunakan alat ini, para
programmer dapat membangun aplikasi Windows Forms, Aplikasi web
berbasis ASP.NET, dan juga aplikasi command-line “.

Microsoft Visual Basic.Net atau dikenal dengan Visual Studio dapat
digunakan untuk mengembangkan aplikasi dalam native code (dalam bentuk
bahasa mesin yang berjalan di atas Windows) ataupun managed code (dalam
bentuk Microsoft Intermediate Language di atas NET Framework). Selain
itu, Visual Studio juga dapat digunakan untuk mengembangkan aplikasi
Silverlight, aplikasi Windows Mobile (yang berjalan di atas .NET Compact
Framework).

Microsoft Visual Studio 2010 Profesional adalah alat penting untuk
individu melakukan tugas-tugas pembangunan dasar. Ini menyederhanakan
penciptaan, debugging, dan penyebaran aplikasi pada berbagai platform,
termasuk SharePoint dan Cloud. Visual Studio 2010 Profesional dilengkapi
dengan dukungan terpadu untuk pengembangan uji-didorong, serta alat

debugging yang membantu memastikan solusi berkualitas tinggi.

Net Platform
Net platform atau framework.Net adalah suatu komponen windows
yang terintegrasi dan dibuat dengan tujuan untuk mensupport

pengembangan berbagai macam jenis aplikasi serta untuk dapat
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menjalankan berbagai macam aplikasi generasi mendatang (Aswan, 2012).

Tujuan dari Framework. NET adalah :

1. Untuk menyediakan environment kerja yang konsisten bagi bahasa
pemrograman yang berorientasi objek baik kode objek itu di simpan dan
di eksekusi secara lokal.

2. Untuk menyediakan environment kerja di dalam mengeksekusi kode
yang dapat meminimalisasi proses software deployment dan menghindari
konflik penggunaan versi soffware yang di buat.

3. Untuk menyediakan environment kerja yang aman dalam hal
pengeksekusian kode, termasuk kode yang dibuat oleh pihal ketiga (third
party).

Database

Menurut Connolly (2010, p65), Database adalah suatu kumpulan data
yang saling berhubungan secara logis dan penjelasan tentang data yang
terhubung tersebut dirancang sedemikian rupa sehingga dapat memberikan

informasi yang diperlukan oleh organisasi.

2.10 SQL Server

SQL Server adalah sistem manajemen database relasional (RDBMS)
yang dirancang untuk aplikasi dengan arsitektur client/server. Istilah client,
server, dan client/server dapat digunakan untuk merujuk kepada konsep
yang sangat umum atau hal yang spesifik dari perangkat keras atau
perangkat lunak. Pada /evel yang sangat umum, sebuah client adalah setiap
komponen dari sebuah sistem yang meminta layanan atau sumber daya

(resource) dari komponen sistem lainnya. Sedangkan sebuah server adaah
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setiap komponen sistem yang menyediakan layanan atau sumber daya ke
komponen sistem lainnya (Talib, 2013).

Umumnya SQL Server digunakan di dunia bisnis yang memiliki basis
data berskala kecil sampai dengan menengah, tetapi kemudian berkembang

dengan digunakannya SQL Server pada basis data besar.

Unified Model Language (UML)

Menurut Rosa A.S dan Shalahuddin (2011:113), “UML adalah salah
satu standar bahasa yang banyak digunakan di dunia industri untuk
mendefinisikan  requirement, membuat analisis & desain, serta
menggambarkan arsitektur dalam pemrograman berorientasi objek”. UML
merupakan bahasa visual untuk permodelan dan komunikasi mengenai
sebuah sistem dengan menggunakan diagram dan teks-teks pendukung
untuk menspesifikasikan, menggambarkan, membangun, dan dokumentasi
dari sistem perangkat lunak.

UML merupakan suatu model perancangan sistem yang terdiri dari 4
macam diagram yaitu Use Case Diagram, Activity Diagram, Class Diagram
dan Sequence Diagram.

1. Use Case Diagram
Use case diagram menggambarkan fungsionalitas yang
diharapkan dari sebuah sistem. Yang ditekankan adalah “apa” yang
diperbuat sistem, dan bukan “bagaimana”. Sebuah wse -case

merepresentasikan sebuah interaksi antara aktor dengan sistem.
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2. Activity Diagram
Activity diagram menggambarkan berbagai alir aktivitas dalam
sistem yang sedang dirancang, bagaimana masing-masing alir
berawal, decision yang mungkin terjadi, dan bagaimana mereka
berakhir. Activity diagram juga dapat menggambarkan proses paralel
yang mungkin terjadi pada beberapa eksekusi.
3. Class Diagram
Class diagram menggambarkan struktur dan deskripsi class,
package dan objek beserta hubungan satu sama lain seperti
containment , pewarisan, dan asoisasi.
4.  Sequence Diagram
Sequence diagram menggambarkan interaksi antar objek di dalam
dan di sekitar sistem (termasuk pengguna, display, dan sebagainya)
berupa message yang digambarkan terhadap waktu. Sequence
diagram terdiri atar dimensi vertikal (waktu) dan dimensi horizontal

(objek-objek yang terkait).



