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BAB II

LANDASAN TEORI

2.1 Sistem Pendukung Keputusan

Menurut Nofriansyah (2014) Sistem pendukung keputusan biasanya
dibangun untuk mendukung solusi atau sebuah masalah atau suatu peluang”.
Sistem pendukung keputusan terdiri dari empat komponen utama atau subsistem
menurut Turban, Sharda & Delen (2011), yaitu :

1. Subsistem Data (Data Subsystem)

Subsistem data merupakan komponen sistem pendukung keputusan
penyedia data bagi sistem. Data dimaksud disimpan dalam database yang
diorganisasikan oleh suatu sistem dengan sistem manajemen pangkalan data
(DataBase Management System (DBMS)). Melalui pangkalan data inilah data
dapat diambil dan diekstuasi dengan cepat.

2. Subsistem Model (Model Subsystem)

Keunikan dari sistem pendukung keputusan adalah kemampuannya
dalam mengintegrasikan data dengan model-model keputusan. Model
merupakan peniruan dari alam nyata. Hal lain yang perlu diperhatikan adalah
pada setiap model yang disimpan hendaknya ditambahkan rincian keterangan
dan penjelasan yang komprehensif mengenai model yang dibuat, sehingga
pengguna atau perancang :

a. Mampu membuat model yang baru secara mudah dan cepat

b. Mampu mengakses dan mengintegrasikan subrutin model

c. Mampu menghubungkan model dengan yang lain melalui pangkalan data



d. Mampu mengelola model base dengan fungsi manajemen yang analog
dengan manajemen database (seperti mekanisme untuk menyimpan,
membuat dialog, menghubungkan, dan mengakses model)

Subsistem Dialog (User System Interface)

Keunikan lain dari sistem pendukung keputusan adalah adanya fasilitas
yang mampu mengintegrasikan sistem terpasang dengan pengguna secara
interaktif. Melalui susbsistem dialog inilah sistem diartikulasikan dan di
implementasikan sehingga pengguna dapat berkomunikasi dengan sistem
yang dirancang. Fasilitas yang dimiliki oleh subsistem ini dapat dibagi
menjadi tiga komponen, yaitu :

a. Bahasa aktif (Action Language), perangkat yang digunakan untuk
berkomunikasi dengan sistem, seperti keyboard, joystick, panel-panel
sentuh lain, perintah suara atau key function lainya.

b. Bahasa tampilan (Presentation Language), perangkat yang digunakan
sebagai sarana untuk menampilkan sesuatu, seperti printer, grafile,
display, plotter, dan lainnya.

c. Basis pengetahuan (Knowledge Base), perangkat yang harus diketahui
pengguna agar pemakaian sistem bisa efektif.

Komponen-komponen tersebut membentuk sistem pendukung keputusan
yang harus bisa dikoneksikan.

Subsistem Pengetahuan (Knowledge Base)

Subsistem ini mendukung semua subsistem lain atau bertindak sebagai
suatu  komponen independen yang memberikan intelegensi untuk

memperbesar pengetahuan si pengambil keputusan. Subsistem ini dapat di



interkoneksikan dengan repositori pengetahuan perusahaan (bagian dari
sistem manajemen pengetahuan) yang kadang-kadang di sebut basis
pengetahuan organisasional.

Banyak masalah tak terstruktur dan bahkan semi terstruktur yang sangat
kompleks sehingga solusinya memerlukan keahlian. Keahlian tersebut dapat
di berikan oleh suatu sistem pakar atau sistem cerdas lainnya. Oleh karena itu,
makin banyak sistem pendukung keputusan canggih yang dilengkapi dengan
satu komponen yang disebut dengan subsistem manajemen berbasis
pengetahuan. Komponen ini dapat menyediakan keahlian yang di perlukan
untuk memecahkan beberapa aspek masalah dan memberikan pengetahuan
yang dapat meningkatkan operasi komponen sistem pendukung keputusan
yang lain.

Berdasarkan semua defenisi-defenisi diatas, sistem pendukung keputusan
harus mencakup tiga komponen utama yaitu DBMS (Database Management
System), MBMS (Managemen Basis Model) dan antarmuka pengguna,
subsistem manajemen pengetahuan adalah opsional, namun dapat
memberikan banyak manfaat karena memberikan intelegensi bagi tiga
komponen utama tersebut. Skematik sistem pendukung keputusan dan
komponen yang di tunjukkan pada gambar dibawah ini memberikan
pemahaman dasar mengenai struktur umum suatu sistem pendukung
keputusan.

Adapun tujuan sistem pendukung keputusan menurut Kusrini (2007)

adalah sebagai berikut :



a. Membantu manager dalam pengambilan keputusan atas masalah semi
struktur.
b. Memberikan dukungan atas pertimbangan manager dan bukannya

dimaksudkan untuk menggantikan fungsi manager.

2.2 Ruko Gading Serpong

Terdapat beberapa Ruko (Rumah Toko) yang berada pada kawasan Gading
Serpong. Ruko ini merupakan bisnis project dari Summarecon Serpong

(www.summareconserpong.com). Ruko-ruko itu diantaranya.

1. Allogio
2. Beryl

3. Crystal
4. Dalton

5. Darwin
6. Edison
7. Flourite
8. Golden 8

9. Graha Boulevard
10. Jasmine

11. Newton

12. Pascal

13. Scientia

14. South Goldfinch

15. Centra Gading
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16. Ruko Pasar Sinpasa

17. Alexandrite

18. Diamond

19. The Springs
Terdapat juga beberapa ruko yang merupakan bisnis projek dari Paramount

Land, Gading Serpong (www.paramount-land.com), diantaranya.

1. Arcadia Grande

2. Arcadia Square

3. Blitz Square

4. Bolsena Square

5. Maggiore Square

6. Mendriso Square III

7. Neo Piazza

8. Neo portico

9. Ruko Bavaria

10. Solvang Square

11. Sorrento Junction

12. Sorrento Square

13. L'Agricola

14. 5th Avenue

15. Frankfurt

16. Glaze

17. Paramount Center

18. Serenade Center
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19. Sparks

20. Tematik

21. Vienna

22. 7C'S

23. Alicante

24. Neo Arcade
25. Rodeo

26. Times Square
27. PDA

28. Dot Com

2.3 Multiple-Criteria Decision Making (MCDM)

Menurut Rahardjo (2000) multiple criteria decision making (MCDM)
merupakan teknik pengambilan keputusan dari beberapa pilihan alternatif yang
ada. Di dalam MCDM ini mengandung unsur attribute, obyektif, dan tujuan.

Attribute menerangkan, memberi ciri kepada suatu obyek. Misalnya tinggi,

panjang dan sebagainya.

Obyektif menyatakan arah perbaikan atau kesukaan terhadap attribute,

misalnya memaksimalkan umur, meminimalkan harga, dan sebagainya.

Obyektif dapat pula berasal dari attribute yang menjadi suatu obyektif jika

pada attribute tersebut diberi arah tertentu.

Tujuan ditentukan terlebih dahulu. Misalnya suatu proyek mempunyai

obyektif memaksimumkan profit, maka proyek tersebut mempunyai tujuan

mencapai profit 10 juta/bulan.
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Kriteria merupakan ukuran, aturan-aturan ataupun standar-standar yang
memandu suatu pengambilan keputusan. Pengambilan keputusan dilakukan
melalui pemilihan atau memformulasikan atribut-atribut, obyektif-obyektif,
maupun tujuan-tujuan yang berbeda, maka atribut, obyektif maupun tujuan
dianggap sebagai kriteria. Kriteria dibangun dari kebutuhan-kebutuhan dasar
manusia serta nilai-nilai yang diinginkannya. Ada dua macam kategori dari
Multi-criteria decision making (MCDM), yaitu (Raharjo et a/, 2000) :

1.  Multiple Objective Decision Making (MODM)

Multiple Objective Decision Making (MODM) menyangkut masalah
perancangan (design), teknik-teknik matematik optimasi digunakan, untuk
jumlah alternatif yang sangat besar (sampai dengan tak berhingga) dan untuk
menjawab pertanyaan apa (what) dan berapa banyak (how much).

2. Multiple Attribute Decision Making (MADM)

Multiple Attribute Decision Making (MADM), menyangkut masalah
pemilihan, dimana analisa matematis tidak terlalu banyak dibutuhkan atau
dapat digunakan untuk pemilihan hanya terhadap sejumlah kecil alternatif
saja. Metode Analytical Hierarchy Process (AHP) merupakan bagian dari

teknik MADM

2.4 Metode Weighted Product (WP)

Metode WP merupakan salah satu metode pembobotan, dimana perkalian
digunakan untuk menghubungkan rating atribut, dan rating setiap atribut harus
dipangkatkan terlebih dahulu dengan bobot atribut yang bersangkutan. Metode

WP paling banyak digunakan untuk menyelesaikan masalah Multiple Attribute
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Decission Making (MADM). MADM merupakan suatu metode yang digunakan
untuk mencari alternatif yang paling baik dari sejumlah alternatif yang ada

berdasarkan kriteria tertentu (Burhanudin, 2013).

Menurut Jayanti (2014) preferensi untuk alternatif A; diberikan sebagai

berikut.
Si= H'}zl(xy.)wf ..(2.1)

Keterangan :

S = Preferensi alternatif dianalogikan sebagai vektor S

xij = Nilai variabel dari alternatif pada setiap atribut

w;j = Nilai bobot kriteria

n = Banyaknya kriteria

1= Nilai alternatif

j = Nilai kriteria

dimana Xw;= 1, sedangkan w; adalah pangkat bernilai positif untuk atribut benefit
(keuntungan, dan bernilai negatif untuk atribut cost (biaya).

Preferensi relatif dari setiap alternatif diberikan sebagai berikut (Perdana,

2015).

Vi= —'S ,dengani=1,2, ... m ...(2.2)

Keterangan :
V = Preferensi relatif dari setiap alternatif dianalogikan vektor V

Si= Preferensi vektor S
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Langkah-langkah menggunakan metode ini adalah sebagai berikut (Jayanti,

2014).

a.

Menentukan kriteria-kriteria yang akan dijadikan acuan dalam pengambilan

keputusan.
Menentukan rating kecocokan setiap alternatif pada setiap kriteria.
Menentukan bobot preferensi tiap kriteria

Mengalikan seluruh atribut bagi sebuah alternatif dengan bobot sebagai
pangkat positif untuk atribut keuntungan dan bobot berpangkat negatif untuk
atribut biaya.

Hasil perkalian tersebut dijumlahkan untuk menghasilkan nilai V untuk setiap
alternatif.

Mencari nilai alternatif dengan melakukan langkah yang sama seperti pada
langkah satu, hanya saja menggunakan nilai tertinggi untuk setiap atribut
manfaat dan nilai terendah untuk atribut biaya.

Membagi nilai V bagi setiap alternatif dengan nilai standar (V(A*)) yang
menghasilkan R.

Mencari nilai alternatif ideal.

Dalam menentukan bobot untuk setiap item dalam metode Weighted Product,

harus mencerminkan jarak dan prioritas setiap kriteria dengan tepat. Setelah

menentukan bobot preferensi maka akan dilakukan perbaikan bobot terlebih

dahulu, sehingga total bobot Xw; = 1, Perbaikan bobot dilakukan dengan cara

sebagai berikut.

W= —Z ..(2.3)
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Keterangan :

w;j = Bobot preferensi sebelumnya

2.5 Web

Web adalah salah satu aplikasi yang berisikan dokumen-dokumen multimedia
(teks, gambar, animasi, video) didalamnya yang menggunakan protokol HTTP
(Hypertext Transfer Protocol) dan untuk mengaksesnya menggunakan perangkat
lunak yang disebut browser (Arief, 2011).

Ditinjau dari aspek konten atau isi, web dapat dibagi menjadi dua jenis, yaitu
web statis dan web dinamis. Web statis adalah web yang isinya tidak
berubah-ubah, sedangkan web dinamis adalah jenis web yang isinya dapat
berubah-ubah setiap saat. Untuk membuat web dinamis diperlukan beberapa
komponen yaitu Client Side Scripting (HTML, JavaScript, Cascading Style Sheet)
dan juga Server Side Scripting seperti PHP (Arief, 2011:8).

Supriatna (2013) berpendapat bahwa aplikasi berbasis web memiliki beberapa
kelebihan, antara lain.

a. Aplikasi berbasis web dapat diakses dimanapun dan kapanpun tanpa harus
melakukan penginstalan.

b. Pengguna aplikasi tidak memerlukan lisensi ketika menggunakan aplikasi
berbasis web, karena lisensi telah menjadi tanggung jawab web penyedia
aplikasi.

c. Aplikasi berbasis web dapat dijalankan pada sistem operasi apapun yang

memiliki browser dan akses internet.
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d. Dapat diakses melalui berbagai macam device, seperti smartphone, komputer,

dan lain-lain yang sudah sesuai dengan standard Wireless Application

Protocol.

e. Tidak perlu spesifikasi device yang tinggi untuk menggunakan apliaksi

berbasis web, karena sebagian besar proses dari aplikasi itu sendiri, dilakukan

di web server penyedia aplikasi tersebut.

2.6 Skala Likert

Sugiyono (2012) berpendapat bahwa Skala Likert digunakan untuk mengukur

sikap, pendapat, dan persepsi seseorang atau sekelompok orang tentang fenomena

sosial. Dalam menjawab skala likert ini, responden cukup memberi tanda yang

berupa checklist atau tanda silang pada jawaban yang dipilih sesuai pernyataan.

Setelah responden memberikan jawaban untuk setiap pertanyaan, maka hasil

kuesioner tersebut perlu dilakukan pembobotan atau penyekoran, dimana bobot

dari penilaian Skala Likert dapat dilihat dalam Tabel 2.1 sebagai berikut.

Tabel 2.1 Penbobotan Skala Likert

Pernyataan Skor Positif Interval
Sangat Setuju / Selalu 5 Skor >= 80%
Setuju / Sering 4 80% > Skor >= 60%
Ragu-ragu / Kadang-kadang / Biasa 3 60% > Skor >= 40%
Saja
Tidak Setuju 2 40% > Skor >= 20%
Sangat Tidak Setuju 1 Skor < 20%

Kemudian untuk menghitung persentase nilai skor dari kuesioner yang dibuat,

dapat menggunakan rumus yang dijelaskan oleh Sugiono (2013).
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Persentase Skor =

(Sangat Setuju * 5) + (Setuju * 4)+)(Netral *3) + (Tidak Setuju * 2) + (Sangat Tidak Setuju *1)
5* Jumlah Responden

*100%

(2.4

2.7 Ukuran Sample

Roscoe (1975) memberikan acuan umum untuk menentukan ukuran sampel,

dimana acuan tersebut adalah sebagai berikut.

1. Ukuran sampel lebih dari 30 dan kurang dari 500 adalah tepat untuk
kebanyakan penelitian.

2. Jika sampel dipecah ke dalam subsampel (pria/wanita , junior/senior, dan
sebagainya), ukuran sampel minimum 30 untuk tiap kategori adalah tepat.

3. Dalam penelitian multivariate (termasuk analisis regresi berganda), ukuran
sampel sebaiknya 10 kali lebih besar dari jumlah variabel penelitian.

4. Untuk penelitian eksperimental sederhana dengan kontrol eksperimen yang
ketat, penelitian yang sukses adalah mungkin dengan ukuran sampel kecil

antara 10 sampai dengan 20.

2.8 Kepuasan Pengguna Sistem Informasi

Kepuasan penggunaan informasi menurut Bailey dan Pearson (1983)
merupakan sikap multidimensional dari pengguna terhadap aspek-aspek yang
berbeda dalam sistem informasi. Secara umum, Doll dan Torkazdeh (1988)
mengembangkan model untuk mengukur kepuasan pemakai akhir komputer yang
disebut End-User Computing Satisfaction (EUCS). EUCS tersebut meliputi lima

komponen antara lain.
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Isi (content), menyangkut komponen dan substansi sistem informasi dalam
tugasnya menginput, mengolah, dan menghasilkan keluaran berupa informasi
yang memadai.

Akurasi (accuracy), merupakan keakuratan data dan kesesuaian informasi
yang dihasilkan dengna harapan pengguna.

Bentuk (format), merupakan tampilan suatu sistem informasi.

Kemudahan (ease), menyangkut kemudahan operasionalisasi sistem dan tata
cara penggunaan.

Ketepatan waktu (timeliness), menyangkut efektivitas dan efisiensi output

yang dapat memenuhi kebutuhan pengguna.

2.9 Kriteria Pemilihan Sebuah Ruko

Menurut Karsono (2010), kriteria yang diperlukan saat menyewa sebuah ruko

terbaik adalah sebagai berikut.

1.

Harga Sewa
Letak Strategis
Luas Bangunan
Keamanan
Kebersihan
Fasilitas
Traffic

Luas Tanah

Waktu Operasional
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