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BAB II

TINJAUAN PUSTAKA

II.1. Sistem Pendukung Keputusan

Pada dasarnya sistem pendukung keputusan merupakan pengembangan

lebih lanjut dari sistem informasi manajemen terkomputerisasi yang dirancang

sedemikian rupa sehingga bersifat interaktif dengan pemakainya. Sifat

interaktif dimaksudkan untuk memudahkan integrasi antara berbagai

komponen dalam proses pengambilan keputusan seperti prosedur, kebijakan,

teknik analisis, serta pengalaman dan wawasan manajerial guna membentuk

suatu kerangka keputusan bersifat fleksibel. Konsep Sistem Pendukung

Keputusan (SPK)/Decision Support Sistem (DSS) pertama kali diungkapkan

pada awal tahun 1970-an oleh Michael S. Scott Morton dengan istilah

Management Decision Sistem. Sistem tersebut adalah suatu sistem yang

berbasis komputer yang ditujukan untuk membantu pengambil keputusan

dengan memanfaatkan data dan model tertentu untuk memecahkan berbagai

persoalan yang tidak terstruktur. (Kurniasih, 2013 : 7).

II.1.1. Ciri-Ciri Sistem Pendukung Keputusan

Ciri-ciri sebuah Sistem Pendukung Keputusan seperti yang

dirumuskan oleh Alters Keen adalah sebagai berikut :

1. SPK ditujukan untuk membantu pengambilan keputusan-keputusan yang

kurang terstruktur dan umumnya dihadapi oleh para manajer yang berada

di tingkat puncak.
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2. SPK merupakan gabungan antara kumpulan model kualitatif dan kumpulan

data.

3. SPK memiliki fasilitas interaktif yang dapat mempermudah hubungan

antara manusia dengan komputer.

4. SPK bersifat luwes dan dapat menyesuaikan dengan perubahan-perubahan

yang terjadi. (Kurniasih, 2013 : 7).

II.1.2. Karakteristik, Kemampuan Dan Keterbatasan Sistem Pendukung

Keputusan

Sehubungan banyaknya definisi yang dikemukakan mengenai

pengertian dan penerapan dari sebuah SPK, sehingga menyebabkan terdapat

banyak sekali pandangan mengenai sistem tersebut. Selanjutnya (Turban,

1996 : 8), menjelaskan terdapat sejumlah karakteristik dan kemampuan dari

SPK yaitu :

a. Karakteristik SPK

1. Mendukung seluruh kegiatan organisasi

2. Mendukung beberapa keputusan yang saling berinteraksi

3. Dapat digunakan berulang kali dan bersifat konstan

4. Terdapat dua komponen utama, yaitu data dan model

5. Menggunakan baik data eksternal dan internal

6. Memiliki kemampuan what-if analysis dan goal seeking analysis

7. Menggunakan beberapa model kuantitatif.
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b. Kemampuan SPK

1. Menunjang pembuatan keputusan manajemen dalam menangani

masalah semi terstruktur dan tidak terstruktur

2. Membantu manajer pada berbagai tingkatan manajemen, mulai dari

manajemen tingkat atas sampai manajemen tingkat bawah

3. Menunjang pembuatan keputusan secara kelompok maupun perorangan

4. Menunjang pembuatan keputusan yang saling bergantung dan berurutan

5. Menunjang tahap-tahap pembuatan keputusan antara lain intelligensi,

desain, choice, dan implementation

6. Kemampuan untuk melakukan adaptasi setiap saat dan bersifat fleksibel

7. Kemudahan melakukan interaksi sistem

8. Meningkatkan efektivitas dalam pembuatan keputusan daripada efisiensi

9. Mudah dikembangkan oleh pemakai akhir

10. Kemampuan pemodelan dan analisis pembuatan keputusan

11. Kemudahan melakukan pengaksesan berbagai sumber dan format data

c. Keterbatasan SPK

1. Ada beberapa kemampuan manajemen dan bakat manusia yang tidak

dapat dimodelkan, sehingga model yang ada dalam sistem tidak

semuanya mencerminkan persoalan sebenarnya.

2. Kemampuan suatu SPK terbatas pada pembendaharaan pengetahuan

yang dimilikinya (pengetahuan dasar serta model dasar).
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3. Proses-proses yang dapat dilakukan oleh SPK biasanya tergantung

juga pada kemampuan perangkat lunak yang digunakannya.

(Kurniasih, 2013 : 8).

II.1.3. Tahapan Sistem Pengambilan Keputusan

Ada 4 tahap yang harus dilalui dalam proses pengambilan keputusan

yaitu :

1. Penelusuran (intelligence)

Tahap ini merupakan tahap pendefinisian masalah serta identifikasi

informasi yang dibutuhkan yang berkaitan dengan persoalan yang dihadapi

serta keputusan yang akan diambil.

2. Perancangan (design)

Tahap ini merupakan tahap analisa dalam kaitan mencari atau merumuskan

alternatif-alternatif pemecahan masalah.

3. Pemilihan (choice)

Yaitu memilih alternatif solusi yang diperkirakan paling sesuai.

4. Implementasi (implementation).

Tahap ini merupakan tahap pelaksanaan dari keputusan yang telah diambil.

(Kurniasih, 2013 : 8).

II.2. Pemilihan Lokasi

Pemilihan lokasi suatu organisasi atau perusahaan akan mempengaruhi

risiko dan keuntungan perusahaan tersebut secara keseluruhan, mengingat

lokasi sangat mempengaruhi biaya tetap maupun biaya variabel, baik dalam

jangka menengah maupun jangka panjang. (Wahyudi, dkk, 2012 : 2).
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II.3. Pemasangan Sarana

Pemasangan merupakan suatu kegiatan untuk menyatukan beberapa

objek menjadi satu. Sarana adalah segala sesuatu yang dapat dipakai sebagai

alat dalam mencapai maksud atau tujuan. Pemasangan Sarana merupakan

suatu kegiatan untuk menyatukan beberapa objek yang dapat di pakai sebagai

alat. (Serly, dkk, 2012 : 3).

II.4. Jasa Marga

PT Jasa Marga (Persero) Tbk merupakan Perseroan yang bergerak di

bidang pembangunan pengusahaan jalan tol dengan sarana penunjangnya.

Kegiatan utama Perseroan terdiri dari perencanaan teknis, pelaksanaan

konstruksi, pengoperasian dan/atau pemeliharaan jalan tol. Selain itu

perseroan juga mengusahakan lahan di ruang milik jalan tol (Rumijatol) dan

lahan yang berbatasan dengan Rumijatol untuk tempat istirahat dan pelayanan,

berikut dengan fasilitas dan usaha lainnya. (Yuliana, 2016 : 1).

II.5. Metode TOPSIS

Metode TOPSIS adalah salah satu metode pengambilan keputusan

multikriteria (MCDS) yang pertama kali diperkenalkan oleh Yonn dan Hwang

pada tahun 1981. Dengan ide dasarnya adalah bahwa alternatif yang dipilih

memiliki jarak terdekat dengan solusi ideal dan yang terjauh dari solusi ideal

negatif. TOPSIS memperhatikan baik jarak ke solusi ideal positif maupun

jarak ke solusi ideal negatif dengan mengambil hubungan kedekatan menuju

solusi ideal. Dengan melakukan perbandingan pada keduanya, urutan pilihan

dapat ditentukan. (Imbar dan Hartanto, 2011 : 127).
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II.6. Hypertext Markup Language (HTML)

Hypertext Markup Language (HTML) adalah suatu bahasa yang dikenali

oleh web browser untuk menampilkan informasi dengan lebih menarik

dibandingkan dengan tulisan teks biasa (plaint text). Sedangkan web browser

adalah bahasa program komputer yang digunakan untuk membaca HTML,

kemudian menerjemahkan dan menampilkan hasilnya secara visual ke layar

komputer. (Nugraha, dkk, 2014 : 175).

II.7. Hypertext Preprocessor (PHP)

Hypertext Preprocessor (PHP) yang merupakan bahasa pemrograman

berbasis web yang memiliki kemampuan untuk memproses data dinamis. PHP

dikatakan sebagai sebuah server-side embedded script language artinya

sintaks-sintaks dan perintah yang kita berikan akan sepenuhnya dijalankan

oleh server tetapi disertakan pada halaman HTML biasa. (Kusumawaty, 2012

: 3).

II.8. MySQL

MySQL adalah Relation Database Management System (RDBMS) yang

didistribusikan secara gratis di bawah lisensi GPL (General Public License).

MySQL merupakan turunan dari salah satu konsep utama dalam database

sejak lama, yaitu SQL (Structure Query Language). SQL merupakan salah

satu konsep pengoperasian database, terutama sebagai seleksi dan pemasukan

data, yang memungkinkan pengoperasian datanya dikerjakan dengan mudah

secara otomatis. (Inayah, dkk, 2015 : 5).
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II.9. Basis Data

Database adalah sekumpulan tabel-tabel yang saling berelasi, relasi

tersebut bisa ditunjukkan dengan kunci dari tiap tabel yang ada. Satu database

menunjukkan satu kumpulan data yang dipakai dalam satu lingkup perusahaan

atau instansi. (Urva dan Siregar, 2015, Hal : 93).

II.10. Normalisasi

Normalisasi merupakan parameter digunakan untuk menghindari

duplikasi terhadap tabel dalam basis data dan juga merupakan proses

mendekomposisikan sebuah tabel yang masih memiliki beberapa anomali atau

ketidak wajaran sehingga menghasilkan tabel yang lebih sederhana dan

struktur yang bagus, yaitu sebuah tabel yang tidak memiliki data redundancy

dan memungkinkan user untuk melakukan insert, delete, dan update pada

baris (record) tanpa menyebabkan inkonsistensi data. (Gandung Triyono,

2012 : 19).

1. First Normal Form (1 NF)

Sudah tidak ada repeating group yaitu pengulangan yang terjadi pada

beberapa atribut atau kolom dalam sebuah tabel, dan juga setiap atribut

harus bernilai tunggal. Atribut multivalued, composite, derive tidak

tunggal. Setiap nilai dari atribut hanya mempunyai nilai tunggal

2. Second Normal Form (2 NF)

Untuk menjadikan tabel normal tingkat ke 2 maka sudah 1NF dan setiap

atribut yang bukan primary key sepenuhnya secara fungsional tergantung

pada semua atribut pembentuk primary key.



19

3. Third Normal Form (3 NF)

Tabel sudah 2NF dan tidak memiliki transitive dependencies, Transitive

dependency adalah ketika ada atribut yang secara tidak langsung

tergantung pada primary key dan atribut tersebut juga tergantung pada

atribut lain yang bukan primary key.

4. Boyce-codd Normal Form (BCNF)

Tabel dalam BCNF jika sudah 3NF dan semua determinants adalah

candidate keys. Perbedaan 3NF dan BCNF adalah untuk functional

dependency A  B, 3NF memperbolehkan ketergantungan ada dalam relasi

jika B adalah Primary Key dan A bukan merupakan candidate key.

Sedangkan BCNF menuntut untuk ketergantungan tetap ada dalam relasi,

A harus menjadi candidate key.

5. Fourth Normal Form (4 NF)

Relasi berada pada bentuk normal keempat apabila memenuhi syarat

BCNF dan tidak mempunyai multivalue dependency.

6. Fifth Normal Form (5 NF)

Tabel bentuk normal kelima sering disebut PJNF (Projection Join Normal

Form), penyebutan PJNF karena untuk suatu relasi akan berbentuk normal

kelima jika tabel tersebut dapat dipecah atau diproyeksikan menjadi

beberapa tabel dan dari proyeksi-proyeksi itu dapat disusun kembali (join)

menjadi tabel yang sama dengan keadaan semula. Jika penyusunan ini

tidak mungkin dilakukan dikatakan pada relasi itu terdapat join

dependencies dan dikatakan bersifat lossy join. (Gadung Triyono, 2012 : 20).
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II.11. Unified Modeling Language (UML)

Menurut Windu Gata (2013) Hasil pemodelan pada OOAD

terdokumentasikan dalam bentuk Unified Modeling Language (UML). UML

adalah bahasa spesifikasi standar yang dipergunakan untuk

mendokumentasikan, menspesifikasikan dan membangun perangkat lunak.

UML merupakan metodologi dalam mengembangkan sistem

berorientasi objek dan juga merupakan alat untuk mendukung pengembangan

sistem. UML saat ini sangat banyak dipergunakan dalam dunia industri yang

merupakan standar bahasa pemodelan umum dalam industri perangkat lunak

dan pengembangan sistem. (Gellysa Urva dan Helmi Fauzi Siregar, 2015, Hal

: 93).

Alat bantu yang digunakan dalam perancangan berorientasi objek

berbasiskan UML adalah sebagai berikut:

1. Use case Diagram

Use case diagram merupakan pemodelan untuk kelakukan (behavior)

sistem informasi yang akan dibuat. Use case mendeskripsikan sebuah

interaksi antara satu atau lebih aktor dengan sistem informasi yang akan

dibuat. Dapat dikatakan use case digunakan untuk mengetahui fungsi apa saja

yang ada di dalam sistem informasi dan siapa saja yang berhak menggunakan

fungsi-fungsi tersebut. Simbol-simbol yang digunakan dalam use case

diagram dapat dilihat pada tabel II.2 dibawah ini :
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Tabel II.1. Simbol Use Case

Gambar Keterangan

Use case menggambarkan fungsionalitas yang

disediakan sistem sebagai unit-unit yang bertukar

pesan antar unit dengan aktor, biasanya dinyatakan

dengan menggunakan kata kerja di awal nama use

case.

Aktor adalah abstraction dari orang atau sistem

yang lain yang mengaktifkan fungsi dari target

sistem. Untuk mengidentifikasikan aktor, harus

ditentukan pembagian tenaga kerja dan tugas-

tugas yang berkaitan dengan peran pada konteks

target sistem. Orang atau sistem bisa muncul

dalam beberapa peran. Perlu dicatat bahwa aktor

berinteraksi dengan use case, tetapi tidak memiliki

control terhadap use case.

Asosiasi antara aktor dan use case, digambarkan

dengan garis tanpa panah yang mengindikasikan

siapa atau apa yang meminta interaksi secara

langsung dan bukannya mengidikasikan aliran

data.

Asosiasi antara aktor dan use case yang

menggunakan panah terbuka untuk
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mengidinkasikan bila aktor berinteraksi secara

pasif dengan sistem.

Include, merupakan di dalam use case lain

(required) atau pemanggilan use case oleh use

case lain, contohnya adalah pemanggilan sebuah

fungsi program.

Extend, merupakan perluasan dari use case lain

jika kondisi atau syarat terpenuhi.

(Sumber : Gellysa Urva dan Helmi Fauzi Siregar; 2015, Hal : 94)

2. Diagram Aktivitas (Activity Diagram)

Activity Diagram menggambarkan workflow (aliran kerja) atau aktivitas

dari sebuah sistem atau proses bisnis. Simbol-simbol yang digunakan dalam

activity diagram dapat dilihat pada tabel II.2 dibawah ini :

Tabel II.2. Simbol Activity Diagram

Gambar Keterangan

Start point, diletakkan pada pojok kiri atas dan

merupakan awal aktifitas.

End point, akhir aktifitas.

Activites, menggambarkan suatu proses/kegiatan

bisnis.
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Fork (Percabangan), digunakan untuk

menunjukkan kegiatan yang dilakukan secara

parallel atau untuk menggabungkan dua kegiatan

pararel menjadi satu.

Join (penggabungan) atau rake, digunakan untuk

menunjukkan adanya dekomposisi.

Decision Points, menggambarkan pilihan untuk

pengambilan keputusan, true, false.

Swimlane, pembagian activity diagram untuk

menunjukkan siapa melakukan apa.

(Sumber : Gellysa Urva dan Helmi Fauzi Siregar; 2015, Hal : 94)

3. Diagram Urutan (Sequence Diagram)

Sequence diagram menggambarkan kelakuan objek pada use case dengan

mendeskripsikan waktu hidup objek dan pesan yang dikirimkan dan diterima

antar objek. Simbol-simbol yang digunakan dalam sequence diagram dapat

dilihat pada tabel II.4 dibawah ini :

Tabel II.3. Simbol Sequence Diagram

Gambar Keterangan

Entity Class, merupakan bagian dari sistem yang

berisi kumpulan kelas berupa entitas-entitas yang

membentuk gambaran awal sistem dan menjadi

landasan untuk menyusun basis data.

New Swimline
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Boundary Class, berisi kumpulan kelas yang

menjadi interface atau interaksi antara satu atau

lebih aktor dengan sistem, seperti tampilan

formentry dan form cetak.

Control class, suatu objek yang berisi logika

aplikasi yang tidak memiliki tanggung jawab

kepada entitas, contohnya adalah kalkulasi dan

aturan bisnis yang melibatkan berbagai objek.

Message, simbol mengirim pesan antar class.

Recursive, menggambarkan pengiriman pesan

yang dikirim untuk dirinya sendiri.

Activation, activation mewakili sebuah eksekusi

operasi dari objek, panjang kotak ini berbanding

lurus dengan durasi aktivitas sebuah operasi.

Lifeline, garis titik-titik yang terhubung dengan

objek, sepanjang lifeline terdapat activation.

(Sumber : Gellysa Urva dan Helmi Fauzi Siregar; 2015, Hal : 95)
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4. Class Diagram (Diagram Kelas)

Merupakan hubungan antar kelas dan penjelasan detail tiap-tiap kelas di

dalam model desain dari suatu sistem, juga memperlihatkan aturan-aturan dan

tanggng jawab entitas yang menentukan perilaku sistem.

Class diagram juga menunjukkan atribut-atribut dan operasi-operasi

dari sebuah kelas dan constraint yang berhubungan dengan objek yang

dikoneksikan. Class diagram secara khas meliputi: Kelas (Class), Relasi,

Associations, Generalization dan Aggregation, Atribut (Attributes), Operasi

(Operations/Method), Visibility, tingkat akses objek eksternal kepada suatu

operasi atau atribut.

Hubungan antar kelas mempunyai keterangan yang disebut dengan

multiplicity atau kardinaliti yang dapat dilihat pada tabel II.5 dibawah ini :

Tabel II.4. Multiplicity Class Diagram

Multiplicity Penjelasan

1 Satu dan hanya satu

0..* Boleh tidak ada atau 1 atau lebih

1..* 1 atau lebih

0..1 Boleh tidak ada, maksimal 1

n..n Batasan antara. Contoh 2..4 mempunyai arti

minimal 2 maksimum 4

(Sumber : Gellysa Urva dan Helmi Fauzi Siregar; 2015, Hal : 95)


