BAB II

TINJAUAN PUSTAKA

I1.1. Penelitian Terkait
Adapun penelitian terkait ini, peneliti akan membandingkan hasil
penelitiannya dengan lima jurnal yaitu :

Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh Muhammad Ickhsan (2018)
dengan judul ” Sistem Pendukung Keputusan Kredit Usaha Rakyat Menggunakan
Metode Weighted Aggregated Sum Product Assessment (WASPAS)” Pada
penelitian ini digunakan metode Weighted Aggregated Sum Product Assesment
(WASPAS) untuk menentukan kelayakan nasabah penerima KUR, ada beberapa
kriteria yang menjadi dasar pengambilan keputusan antara lain, status kredit,
produktivitas usaha, kondisi usaha, jaminan, dan kolektibilitas. Status kredit
berarti penerima KUR tidak sedang menerima KUR di tempat lain. Produktivitas
berarti apakah usaha yang dijalankan tersebut produktif atau tidak, dilihat dari
lokasi usaha, jenis usaha, dan pendapatan perbulan. Kondisi usaha berarti apakah
usaha yang dijalankan tersebut berjalan dalam kondisi yang baik atau tidak, dilihat
dari manajemen usaha, peralatan usaha, dan Sumber Daya Manusia (SDM).
Jaminan berarti agunan dalam bentuk apa yang akan dijadikan agunan, seperti
rumah/ruko, tanah, dan BPKB. Sedangkan kolektibilitas berarti kelancaran calon
penerima KUR dalam membayar angsuran tiap bulannya.

Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh Masitah Handayani dan Nasrun

Marpaung (2018) dengan judul “Implementasi Metode Weight Aggregated Sum
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Product Assesment (Waspas) Dalam Pemilihan Kepala Laboratorium” Dalam
pemilihan kepala laboratorium, kadangkala terjadi permasalahan yang diakibatkan
proses pemilihan dilakukan secara subjektif. Oleh karena itu, untuk mendapatkan
kepala laboratorium yang tepat, masing-masing alternatif harus memiliki kriteria-
kriteria terlebih dahulu. Setiap kriteria ini memiliki bobot masing-masing yang
nantinya diolah dengan metode Weight Aggregated Sum Product Assesment
(WASPAS). Nilai Qi tertinggi merupakan alternatif yang akan direkomendasikan

menjadi kepala laboratorium terpilih.

Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh Masitah Handayani (2019)
dengan judul ”Implementasi Metode Weighted Aggregated Sum Product
Assesment (WASPAS) Dalam Pemilihan Karyawan Terbaik Berbasis Sistem
Pendukung Keputusan” Salah satu yang terpenting dalam manajemen SDM di
suatu instansi adalah pemilihan karyawan terbaik secara periodik sehingga yang
terpilih akan diberikan penghargaan berupa bonus untuk memotivasi karyawan
dalam meningkatkan kinerja dan loyalitasnya. Banyaknya jumlah karyawan dalam
suatu instansi membuat proses pemilihan karyawan terbaik menjadi kurang efektif
jika dikerjakan secara manual. Hal ini disebabkan adanya perbandingan antara

banyak kriteria dengan banyak alternatif.

Berdasarkan penelitian dari Kevin Arista Chandra (2019) dengan judul
“Kevin Arista Chandra” Untuk mengetahui perilaku dan preferensi masyarakat
dalam memilih laptop, dilakukan survei sederhana menggunakan angket.
Berdasarkan hasil survei, sebagian besar responden mengaku pernah mengalami

kesulitan dalam memilih laptop yang sesuai dengan keinginan responden. Oleh



karena itu, dibangun sebuah sistem rekomendasi laptop berbasis web.
Pembangunan sistem ini dilakukan menggunakan metode WASPAS (Weighted
Aggregated Sum Product Assesment). Metode WASPAS merupakan
penggabungan dari metode WSM dan WPM. Metode ini dapat digunakan untuk
menyelesaikan permasalahan MCDM (Multi Criteria Decision Making).
Berdasarkan penelitian dari Yuyun Dwi Lestari (2020) dengan judul
“Penerapan Metode Waspas Dalam Menentukan Pemilihan Peminatan Pada
Program Studi Teknik Informatika” Pemilihan peminatan pada suatu program
studi menjadi keharusan bagi mahasiswa semester 4 atau 5 keatas. Peminatan ini
bertujuan untuk memfokuskan kemampuan mahasiswa di satu bidang saja.
Namun banyak mahasiswa yang salah dalam memilih peminatan yang tepat untuk
mereka. Kebanyakan dari mahasiswa ini memilih peminatan berdasarkan ikut-
ikutan saja tanpa memikirkan dampak yang diterima jika mahasiswa tersebut tidak

mampu mengikuti mata kuliah yang diberikan

I1.2. Landasan Teori

11.2.1. Defenisi Sistem

Sistem adalah suatu jaringan kerja dari prosedur-prosedur yang saling
berhubungan berkumpul bersama-sama untuk melakukan suatu kegiatan atau
untuk menyelesaikan suatu kegiatan atau untuk menyelesaikan suatu sasaran atau
tujuan tertentu”. Sistem adalah suatu jaringan prosedur yang dibuat menurut pola
yang terpadu untuk melaksanakan kegiatan pokok perusahaan. Perancangan

sistem adalah termasuk bagaimana mengorganisasi sistem ke dalam subsistem-



subsistem, perangkat keras, perangkat lunak serta prosedur-prosedur (Wahyu

Manurian : 2020)

I1.2.2 Sistem Informasi

Sistem informasi adalah sejumlah komponen (manusia, komputer,
teknologi informasi, dan prosedur kerja), ada sesuatu yang diproses (data
menjadi informasi), dan dimaksudkan untuk mencapai suatu sasaran atau
tujuan. Penggunaan sistem informasi telah banyak diterapkan diberbagai bidang
termasuk dalam bisnis. Salah satu tujuan penerapan sistem informasi dalam
bidang bisnis agar dapat meningkatkan keuntungan bisnis dengan menggunakan
kemampuan yang didapatkan dari sistem informasi. Ada beberapa kemampuan
dari sistem informasi yang dapat mendukung dalam bidang bisnis.
Kemampuan tersebut seperti pengurangan biaya, mempercepat pekerjaan, dapat
meningkatkan kemudahan dalam pengambilan keputusan, dan peningkatan
pelayanan terhadap pelanggan. (Alfian Nurlifa : 2017).

Sistem informasi adalah sekumpulan komponen-komponen sistem
yang berapa didalam suatu ruang lingkup organisasi, saling berinteraksi untuk
menghasilkan sebuah informasi yang bertujuan untuk pihak manajemen tertentu
dan untuk mencapai tujuan tertentu. (I Made Budi Adnyana : 2018)

Faktor-faktor yang menentukan kehandalan dari suatu sistem informasi
atau informasi dapat dikatakan baik jika memenuhi kriteria-kriteria sebagai

berikut :



®

Keunggulan (Usefulness)

Yaitu suatu sistem yang harus dapat menghasilkan informasi yang tepat
dan relevan untuk mengambil keputusan manajemen dan personil operasi
dalam organisasi.

Ekonomis

Kemampuan sistem yang mempengaruhi sistem harus bernilai manfaat
minimal, sebesar biayanya.

Kehandalan (Reliability)

Keluaran dari sistem harus mempunyai tingkat ketelitian tinggi dan
sistem tersebut harus beroperasi secara efektif.

Pelayanan (Customer Service)

Yakni suatu sistem memberikan pelayanan yang baik dan efisien kepada para
pengguna sistem pada saat berhubungan dengan organisasi.

Kapasitas (Capacity)

Setiap sistem harus mempunyai kapasitas yang memadai untuk
menangani setiap periode sesuai yang dibutuhkan.

Sederhana dalam kemudahan (Simplicity)

Sistem tersebut lebih sederhana (umum) sehingga struktur dan
operasinya dapat dengan mudah dimengerti dan prosedure mudah diikutin.
Fleksibel (Fleksibility)

Sistem informasi ini harus dapat digunakan dalam kondisi yang
bagaimana yang diinginkan oleh organisasi tersebut atau pengguna tertentu.

Komponen Sistem Informasi



Istilah dalam komponen sistem informasi adalah blok bangunan (building

block) yang dapat di bagi menjadi enam blok yaitu :

1

.Blok masukan (Input block)

Blok input merupakan data—data yang masuk ke dalam sistem informasi,
yang dapat berupa document-document dasar yang dapat diolah menjadi

suatu informasi tertentu.

2. Blok model (Model block)

Blok ini terdiri dari kombinasi prosedur, logika dan model matematik
yang akan mengolah data inmput untuk menghasilkan suatu informasi yang

dibutuhkan.

3.Blok keluaran (Output block)

Merupakan informasi yang menghasilkan sekumpulan data yang nantinya

akan disimpan berupa data cetak laporan.

4.Blok teknologi (Technologi block)

Blok teknologi merupakan penunjang utama dalam berlangsungnya
sistem informasi. Yang memiliki beberapa komponen yaitu diantaranya
alat memasukkan data (input device), alat untuk menyimpan dan
mengakses data (storege device), alat untuk menghasilkan dan mengirimkan
keluaran (output divice) dan alat untuk membentuk pengendalian sistem
secara keseluruan (control device). Teknologi informasi terdiri dari 3
(tiga) bagian utama, yaitu teknisi (humanware atau braiware), perangkat

lunak (software), dan perangkat keras (hardware).



5.Blok basis data (Database block)
Basis data merupakan kumpulan dari data yang saling berhubungan satu
dengan yang lainnya, tersimpan di perangkat keras komputer dan
digunakan perangkat lunak untuk memanipulasinya. Data perlu di
simpan dan perlu di organisasi sedemikian rupa, supaya informasi yang

dihasilkan berkualitas.

6.Blok kendali (Control block)
Beberapa pengendalian perlu dirancang dan diterapkan untuk meyakinkan

bahwa hal-hal yang dapat merusak sistem dapat di cegah bila terlanjur

terjadi. (I Made Budi Adnyana : 2018)

I1.2.3. Sistem Pendukung Keputusan

Sistem Pendukung Keputusan (SPK) sebagai sistem berbasis komputer
yang dapat memberikan rekomendasi untuk proses pengambilan keputusan. SPK
merupakan sistem informasi berbasis komputer yang adaptif, interaktif, fleksibel,
dan secara khusus dikembangkan untuk mendukung sebuah solusi dari
pemasalahan yang dihadapi manajemen untuk meningkatkan kualitas
pengambilan keputusan (Arif Kurniawan : 2018)

Definisi SPK secara sederhana adalah sebuah sistem yang digunakan
sebagai alat bantu menyelesaikan masalah untuk membantu pengambil keputusan
(manajer) dalam menentukan keputusan tetapi tidak untuk menggantikan
kapasitas manajer hanya memberikan pertimbangan. SPK ditujukan untuk

keputusan-keputusan yang memerlukan penilaian atau pada keputusan-keputusan



yang sama sekali tidak dapat didukung oleh algoritma. Definisi ini belum
memberikan gambaran secara spesifik bahwa SPK berbasis komputer dan akan
beroperasi online interakif oleh karena dengan muncul berbagai definisi seperti
dibawah ini. SPK dirancang untuk mendukung seluruh tahapan pembuatan
keputusan yang dimulai dari tahap mengidentifikasi masalah, memilih data yang
relevan, menentukan pendekatan yang digunakan dalam proses pembuatan
keputusan, sampai pada kegiatan mengevaluasi pemilihan alternatif. Tujuan SPK
Tujuannya adalah untuk membantu pengambil keputusan memilih berbagai
alternatif keputusan yang merupakan hasil pengolahan informasi-informasi yang
diperoleh/tersedia dengan menggunakan model-model pengambilan keputusan

(Riswandi Ishak : 2017).

I1.2.4 Metode Waspas

Metode WASPAS adalah mencari prioritas pilihan lokasi yang paling
sesuai dengan menggunakan pembobotan. Penerapan metode WASPAS, yang
merupakan kombinasi unik dua sumur dikenal sebagai MCDMapproaches, WMM
dan model produk berat (WPM) pada awalnya memerlukan normalisasi linier dari
elemen hasil. Dengan metode WASPAS, kriteria kombinasi optimum dicari
berdasarkan dua kriteria optimum. Kriteria pertama yang optimal, kriteria
keberhasilan rata-rata tertimbang sama dengan metode WSM. Ini adalah
pendekatan yang populer dan diadopsi untuk MCDM untuk mengevaluasi
beberapa alternatif dalam beberapa kriteria keputusan. (Elvina D Marbun : 2018)

Berikut langkah-langkah Metode WASPAS sebagai berikut :



1. Menentukan Normalisasi Matrix dalam Pengambilan Keputusan

x11x12 ....xIn

X=| x21x22....x2n

[xml1] xm2xmn |

Jika nilai maksimal dan minimal telah ditentukan maka persamaan sebagai
berikut :

Kriteria Benefit
XU = XU oottt (IL1)
MaXiXij
Kriteria Biaya
XU = MINT XTJ ottt (1L.2)
Xij

2. Menghitung Nilai Normalisasi Matrix dan Bobot WASPAS dalam
Pengambilan Keputusan. (Elvina D Marbun : 2018)

Qi =0,55X1jW +0,5TI(XE YUY ZLWJTU oo (IL.3)

I1.2.5. Insentif

Upah insentif adalah balas jasa yang diberikan kepada karyawan tertentu
yang prestasinya di atas prestasi standart. Sistem bonus adalah pembayaran
tambahan di luar upah atau gaji yang ditujukan untuk merangsang (memberi
insentif) agar pekerja dapat menjalankan tugasnya lebih baik dan penuh

tanggungjawab, dengan harapan keuntungan lebih tinggi. Makin tinggi



keuntungan yang diperoleh makin besar bonus yang diberikan pada pekerja

(Dwija Wisnu Brata : 2017)

I1.2.7. Website

World wide web atau sering di kenal sebagai web adalah suatu layanan
sajian informasi yang menggunakan konsep Ayperlink (tautan), yang
memudahakan surfer (sebutan para pemakai komputer yang melakukan browsing
atau penelusuran informasi melalui internet). Keistimewaan inilah yang telah
menjadikan web sebagai service yang paling cepat pertubuhannya. Web
mengijinkan pemberian highlight (penyorotan atau penggaris bawahan) pada kata-
kata atau gambar dalam sebuah dokumen untuk menghubungkan atau menunjuk
ke media lain seperti dokumen, frase, movie clip, atau file suara. Web dapat
menghubungkan dari sembarang tempat dalam sebuah dokumen atau gambar ke
sembarang tempat di dokumen lain. Dengan sebuah browser yang memiliki
Grapihcal User Interface (GUI), link-link dapat di hubungkan ke tujuannya
dengan menunjuk link tersebut dengan mouse dan menekannya (Muhammad

Susilo, dkk : 2018)

11.2.8. PHP

PHP adalah bahasa pemrograman yang digunakan secara luas untuk
penanganan pembuatan dan pengembangan sebuah web dan bias digunakan pada
HTML. PHP merupakan singkatan dari “PHP : Hypertext Preprocessor”, dan

merupakan bahasa yang disertakan dalam dokumen HTML, sekaligus bekerja di



sisi server (server-side HTML-embedded scripting). Artinya sintaks dan perintah
yang diberikan akan sepenuhnya dijalankan di server tetapi disertakan pada
halaman HTML biasa, sehingga script-nya tak tampak disisi client. PHP
dirancangan untuk dapat bekerja sama dengan database server dan dibuat
sedemikian rupa sehingga pembuatan dokumen HTML yang dapat mengakses
database menjadi begitu mudah. Tujuan dari bahasa scripting ini adalah untuk
membuat aplikasi di mana aplikasi tersebut yang dibangun oleh PHP pada
umumnya akan memberikan hasil pada web browser, tetapi prosesnya secara
keseluruhan dijalankan di server (Muhammad Susilo, dkk : 2018)
11.2.9. Mysql

MySQL adalah salah satu Database Management System (DBMS) dari
sekian banyak DBMS seperti Oracle, MS SQL, PostagreSQL, dan lainnya. MySQL
berfungsi untuk mengolah Database menggunakan bahasa SQL. MySQL bersifat
open source sehingga bisa menggunakannya secara gratis. Pemograman PHP juga

sangat mendukung dengan database MySQL (Hikmah, 2018 : 2).

11.2.10 UML (Unified Modelling Language)

UML yaitu satu kumpulan konvensi pemodelan yang digunakan untuk
menentukan atau menggambarkan sebuah sistem perangkat lunak yang terkait
dengan objek. UML merupakan suatu kumpulan teknik terbaik yang telah terbukti
sukses dalam memodelkan sistem yang besar dan kompleks. UML tidak hanya
digunakan dalam proses pemodelan perangkat lunak, namun hampir dalam semua

bidang yang membutuhkan pemodelan. (Andikos, 2019: 39).



Alat bantu yang digunakan dalam perancangan berorientasi objek

berbasiskan UML adalah sebagai berikut :

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 use case merepresentasikan sebuah interaksi antara actor

dengan sistem. Use case diagram dapat digambarkan dengan sumber-sumber pada

Tabel 11.1.

Tabel I1.1. Simbol Use Case

Gambar

Nama

Keterangan

Actor

Menspesifikasikan himpunan peran
yang pengguna mainkan ketika
berinteraksi dengan use case.

Depedency

Hubungan dimana perubahan yang
terjadi pada suatu elemen mandiri
(independent) akan mempengaruhi
elemen yang Dbergantung pada
elemen yang tidak  mandiri
(independent).

Generalization

Hubungan dimana objek anak
(descendent) berbagi perilaku dan
struktur data dari objek yang ada di
atasnya objek induk (ancestor).

Include

Menspesifikasikan bahwa use case
sumber secara eksplisit.

Extend

Menspesifikasikan bahwa use case
target memperluas perilaku dari use
case sumber pada suatu titik yang
diberikan.




Association

Apa yang menghubungkan antara
objek satu dengan objek lainnya.

System

Menspesifikasikan ~ paket  yang
menampilkan sistem secara terbatas.

Use Case

Deskripsi dari urutan aksi-aksi yang
ditampilkan sistem yang
menghasilkan suatu hasil yang
terukur bagi suatu actor.

Collaboration

Interaksi aturan-aturan dan elemen
lain yang bekerja sama untuk
menyediakan perilaku yang lebih
besar dari jumlah dan elemen-
elemennya (sinergi).

Note

Elemen fisik yang eksis saat aplikasi
dijalankan dan mencerminkan suatu
sumber daya komputasi.

2. Diagram Aktivitas (Activity Diagram)

(Sumber : Andikos, 2019: 39)

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.

Activity diagram dapat digambarkan dengan simbol-simbol seperti pada tabel 11.2.




Tabel 11.2. Simbol Activity Diagram

Gambar Nama Keterangan
Activity Memperlihatkan bagaimana
[ ] masing-masing kelas antarmuka

saling berinteraksi satu sama lain.

Action State dari sistem yang
C) mencerminkan eksekusi dari suatu

aksi.
‘ Initial Node | Bagaimana objek dibentuk atau
diawali.
Activity Final | Bagaimana objek dibentuk dan
@ dihancurkan.
[ Fork Node Satu aliran yang pada tahap tertentu

berubah menjadi beberapa aliran.

(Sumber : Andikos, 2019: 39)

3. Diagram Urutan (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 dapat digambarkan dengan

simbol-simbol seperti pada Tabel I1.3.

Tabel 11.3. Simbol Sequence Diagram

Gambar Nama Keterangan

Lifeline Objek entity, antarmuka yang saling
, berinteraksi.




Message Spesifikasi dari komunikasi antar
objek yang memuat informasi-
informasi tentang aktifitas yang
terjadi.

A 4

A

Message Spesifikasi dari komunikasi antar
objek yang memuat informasi-
informasi tentang aktifitas yang
terjadi.

(Sumber : Andikos, 2019: 39)

4. Class Diagram (Diagram Kelas)

Class adalah sebuah spesifikasi yang jika diinstansiasi akan menghasilkan
sebuah objek dan merupakan inti dari pengembangan dan desain berorientasi
objek. Class diagram menggambarkan struktur dan deskripsi class, package dan
objek beserta hubungan satu sama lain seperti containment, pewarisan, asosiasi,
dan lain-lain. Class diagram dapat digambarkan dengan simbol-simbol seperti

pada Tabel 11.4.

Tabel 11.4. Class Diagram

Gambar Nama Keterangan

Generalization Hubungan dimana objek anak
(descendent) berbagi perilaku
dan struktur data dari objek
yang ada di atasnya objek induk
(ancestor).

asosiasi dengan lebih dari 2

C Nary Association | Upaya  untuk  menghindari
objek.




Class

Himpunan dari objek-objek
yang berbagi atribut serta
operasi yang sama.

Collaboration

Deskripsi dari urutan aksi-aksi
yang ditampilkan sistem yang
menghasilkan suatu hasil yang
terukur bagi suatu actor.

Realization

Operasi  yang  benar-benar
dilakukan oleh suatu objek.

Depedency

Hubungan dimana perubahan
yang terjadi pada suatu elemen
mandiri  (independent) akan
mempengaruhi elemen yang
bergantung padanya elemen
yang tidak mandiri.

Assocation

Apa yang menghubungkan
antara objek satu dengan objek
lainnya.

(Sumber : Andikos, 2019: 39)




