




















ABSTRAK 

DEVY PRATIWI 

Sistem Pendukung Keputusan Menggunakan Metode Simple Additive 

Weighting Dalam Pemilihan Rumah Tinggal Di Perumahan 

(Studi Kasus Perumahan Jati Graha 4 Kec.Sunggal) 

2019 

Perumahan ialah salah satu kebutuhan dasar manusia dan faktor penting 

dalam kelangsungan hidup yang tidak dapat dilihat sebagai sarana kebutuhan 

semata-mata akan tetapi lebih dari proses menciptakan ruang kehidupan untuk 

bermasyarakat. Dengan seiringnya kemajuan ekonomi dan kesibukan masing-

masing setiap manusia, begitu juga dengan pertumbuhan penduduk yang semakin 

meningkat jumlahnya dan kebutuhan masyarakat akan tempat tinggal yang 

diinginkannya, biasanya masyarakat harus membeli rumah yang dibangun oleh 

pihak lain dan tidak mengamati kriteria khusus dalam menentukan rumah yang 

mengakibatkan banyak sekali terjadi ketidak nyamanan dalam memilih rumah. 

Kriteria yang digunakan dalam pemilihan rumah tinggal di perumahan Jati Graha 4 

berupa kriteria uang muka, ukuran tanah, harga perumahan, KPR, dan kepadatan 

penduduk. Sistem ini dirancang dengan bahasa pemrograman PHP dan MySQL 

sebagai olah datanya. Sistem pendukung keputusan merupakan salah satu sistem 

yang dapat membantu seseorang dalam mengambil keputusan dan tidak untuk 

menggantikan peran dalam mengambil keputusan. Metode yang digunakan yaitu 

metode Simple Additive Weighting  untuk mencari penjumlahan terbobot pada 

rating kinerja setiap alternatif dari semua atribut kemudian dilakukan proses 

perangkingan untuk menentukan nilai terbaik. 

Kata kunci : sistem pendukung keputusan, Simple Additive Weighting, pemilihan 

rumah tinggal, PHP, MySQL 
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  BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

Pentingnya rumah dan lingkungan perumahan, para calon pembeli 

menginginkan lingkungan yang kondusif dalam menentukan pilihannya seperti 

jarak tempuh yang akan dipilih dengan tempat bekerja, universitas, perbelanjaan, 

bandara, pusat kota, harga, type bangunan, luas tanah, dan bebas banjir dari lokasi 

perumahannya. Perumahan ialah salah satu kebutuhan dasar manusia dan faktor 

penting dalam peningkatan harkat dan juga martabat setiap manusia dalam 

kelangsungan hidupnya. Hal seperti inilah menyebabkan calon pembeli harus 

cermat dalam memilih perumahan yang akan dipilih sesuai dengan kriteria yang 

diinginkan, karena tuntutan yang sangat tinggi dan mendesak akan kebutuhan 

perumahan sebagai salah satu tempat tinggal dan melangsungkan kehidupannya. 

Seiring dengan kemajuan ekonomi dan berbagai kesibukan masing-masing, 

orang atau calon pembeli harus membeli rumah yang dibangun oleh pihak lain dan 

hanya mengamati perumahan yang akan menjadi salah satu pilihannya tetapi tidak 

memiliki kriteria khusus untuk menentukan rumah yang akan dimiliki. 

Pertumbuhan penduduk dari tahun ketahun semakin meningkat jumlahnya 

dan semakin meningkat pula kebutuhan masyarakat akan tempat tinggal yang 

diinginkannya. Biasanya harga jual pada masing-masing tipe sangat bervariasi 

dengan ukuran tanah yang berbeda-beda, hal seperti inilah yang dapat menimbulkan 
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berbagai masalah yang akan dihadapi si pembeli dikemudian hari misalnya seperti 

ketidak nyamanan dan ketidak mampuan untuk dapat melunasi kredit rumah dan 

hal yang lain-lainnya. 

Metode Simple Additive Weighting (SAW) ialah salah metode untuk 

penyelesaian masalah dan juga dikenal dengan istilah metode penjumlahan 

terbobot. Konsep dasar dari metode simple additive weighting berupa mencari 

penjumlahan yang terbobot dengan rating kinerja setiap alternatif pada setiap 

atribut.  

Oleh sebab itu, dibutuhkan sistem yang dapat menyelesaikan masalah ini 

dengan cara sistem pemilihan rumah tinggal di perumahan dengan menggunakan 

metode Simple Additive Weighting  (SAW) yang dapat membantu dan memudahkan 

calon pembeli dalam memilih rumah yang diinginkan. 

Berdasarkan keterangan latar belakang masalah yang diungkapkan diatas, 

maka penulis tertarik untuk melakukan penelitian dengan judul “Sistem 

Pendukung Keputusan Menggunakan Metode Simple Additive Weighting 

Dalam Pemilihan Rumah Tinggal Di Perumahan (Studi Kasus Perumahan 

Jati Graha 4 Kecamatan Sunggal)”. 

 

1.2 Rumusan Masalah  

Berdasarkan uraian latar belakang masalah diatas, terdapat beberapa masalah 

yaitu : 

a. Bagaimana merancang sebuah sistem pendukung keputusan untuk membantu 

calon pembeli dalam mengambil keputusan untuk pemilihan rumah tinggal ? 
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b. Bagaimana penerapan metode SAW dapat mempercepat dalam proses 

menentukan rumah tinggal yang sesuai dengan keinginan para calon pembeli? 

 

1.3 Batasan Masalah 

Agar masalah yang akan ditangani tidak menjadi luas, maka penulis membuat 

batasan masalah sebagai berikut : 

a. Sistem pendukung keputusan yang dibuat ialah salah satu alat bantu dalam 

menentukan keputusan pemilihan rumah tinggal yang dirancang menggunakan 

bahasa pemrograman PHP. 

b. Pengolahan data perumahan menggunakan database MySQL dan 

menggunakan Visual Studio Code. 

c. Kriteria yang digunakan meliputi uang muka, ukuran tanah, harga perumahan, 

KPR, dan kepadatan penduduk. 

d. Penginputan data sesuai dengan rating kecocokan yang sudah ditentukan. 

e. Lingkungan yang strategis salah satu pilihan para calon pembeli. 

 

1.4 Tujuan Penelitian  

Dari rumusan masalah di atas, yang menjadi tujuan penulis dalam penelitian 

ini yaitu : 

a. Untuk merancang dan membuat sistem pendukung keputusan pemilihan rumah 

tinggal menggunakan metode simple additive weighting. 

b. Dapat mengimplementasi kan sistem pendukung keputusan yang dibuat. 
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c. Mengembangkan ilmu pengetahuan yang dimiliki dan yang telah didapat di 

bangku perkuliahan maupun di luar perkuliahan serta untuk memenuhi salah 

satu syarat memperoleh gelar sarjana komputer. 

 

1.5 Manfaat Penelitian 

Adapun manfaat dari penelitian ini yaitu : 

a. Sebagai alat bantu dalam memberikan masukan pilihan rumah kepada pembeli 

agar dapat mengambil suatu keputusan yang sesuai dengan keinginan. 

b. Menambah wawasan kepada penulis tentang pemilihan rumah tinggal dengan 

menggunakan metode Simple Additive Weighting. 

c. Salah satu bahan referensi untuk peneliti yang lainnya apabila ingin 

mengembangkan sistem pendukung keputusan menggunakan metode Simple 

Additive Weighting dalam pemilihan rumah tinggal diperumahan untuk masa 

yang akan datang. 
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BAB II 

LANDASAN TEORI 

 

2.1 Sistem 

Menurut (M. Sulaiman Silalahi, 2013:16) Subsistem atau sering disebut 

dengan sistem yang merupakan sebuah tindakan untuk menyederhanakan suatu 

perancangan sistem yang membutuhkan beberapa mekanisme pemisahan dalam 

mengurangi suatu kerumitan dan komunikasi. Pengendalian sistem berdasarkan 

umpan balik yang terbuka ataupun tertutup, sedangkan untuk penyaringannya 

digunakan persyaratan dalam pengolahan dengan mengurangi masukan. Ada 

beberapa elemen untuk membentuk sebuah sistem yaitu tujuan, masukan, proses, 

keluaran, batas, umpan balik, dan lingkungan untuk membentuk sistem. 

Sistem berasal dari Bahasa Latin (systema) dan Bahasa Yunani (sustema) 

merupakan sebuah sistem terdiri dari beberapa komponen dan elemen yang saling 

berhubungan satu sama lain untuk mencapai suatu tujuan yang sama. 

Sistem ialah kumpulan elemen saling berkaitan yang bertanggung jawab 

untuk memproses masukan yang menghasilkan keluaran dan dibuat untuk 

menangani sesuatu yang berulang yang secara rutin dapat terjadi setiap saat 

(Bardansyah, 2014). 

Sistem juga didefinisikan oleh (Al-Bahra Bin Ladjamudin, 2013:3) bahwa 

sistem merupakan suatu komponen dan juga variabel yang terorganisasi, 

berinteraksi, terpadu yang saling bergantungan satu sama lain. 
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2.1.1 Definisi Sistem Pendukung Keputusan 

Sistem pendukung keputusan menurut (Leha, 2013) adalah sistem berbasis 

komputer yang ditunjuk untuk membantu suatu pengambilan keputusan dengan 

memanfaatkan suatu data dan model yang tertentu agar dapat memecahkan 

berbagai macam persoalan tidak terstruktur. 

Sistem pendukung keputusan ialah suatu sistem interaktif mendukung suatu 

keputusan dalam proses pengambilan keputusan yang melalui alternatif yang 

diperoleh dari hasil suatu pengolahan data, informasi, dan suatu rancangan model 

(Asep Abdul Wahid, dkk, 2012). 

Sedangkan menurut (Ulfah Indriani, 2015:615) sistem pendukung 

keputusan merupakan sistem informasi menggunakan model-model keputusan, 

basis data, pemikiran manajer itu sendiri, dan suatu proses meodeling yang intraktif 

dengan sebuah computer untuk mencapai pengambilan keputusan tertentu. Sistem 

pendukung keputusan merupakan Computer Based Informastion System (CBIS) 

yang interaktif, fleksibel,dan mudah disesuaikan secara khusus untuk mendukung 

penyelesaian dari suatu permasalahan tidak terstruktur untuk dapat meningkatkan 

pembuatan suatu keputusan. 

 

Gambar 2.1 Model Konseptual SPK 

(sumber : Ulfah Indriani, 2015 : 615) 
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Suatu keputusan yang akan di ambil dalam menyelesaikan masalah dapat 

dilihat dari beberapa keterstrukturan yang dibagi menjadi beberapa, yaitu sebagai 

berikut : 

1. Keputusan terstruktur (structured decision) ialah suatu keputusan secara 

berulang-ulang dan prosedur pengambilan keputusan harus jelas, 

keputusan ini biasanya dilakukan pada manajemen tingkat bawah. 

2. Keputusan semiterstruktur (semistructured decision) ialah suatu 

keputusan yang memiliki dua sifat sebagian sifat dapat ditangani 

komputer dan yang lainnya tetap dilakukan pada pengambil keputusan 

tersebut, keputusan seperti ini biasanya di ambil oleh manajemen tingkat 

menengah suatu organisasi. 

3. Keputusan tak terstruktur (unstructured decision) ialah suatu keputusan 

yang rumit dikarenakan tidak terjadi berulang-ulang bahkan tidak selalu 

terjadi yang menuntut suatu pengalaman dan juga berbagai sumber yang 

bersifat ekternal, biasanya keputusan seperti ini terjadi pada manajemen 

tingkat atas. 

 

2.2 Tahapan Pengambilan Keputusan 

Menurut (Sri Eniyati, 2011:173) untuk dapat menghasilkan suatu keputusan yang 

baik terdapat beberapa tahapan proses pengambilan keputusan sebagai berikut : 

1) Tahap Penelusuran (Intelligence) 

Pada tahap ini pengambil keputusan dapat mempelajari suatu kenyataan 

yang terjadi sehingga dapat mengidetifikasi masalah, dapat dilakukan 
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dengan analisis pada sistem ke subsistem pembentuk sehingga diperoleh 

keluaran yang berupa suatu dokumen pernyataan yang masalah.  

2) Tahap Desain 

Tahap ini seorang pengambil keputusan dapat menemukan, 

mengembangkan, dan menganalisis pada semua pemecahan melalui 

pembuatan model yang dapat mewakili kondisi nyata pada masalah 

ataupun keluaran yang berupa dokumen pada alternatif yang berupa 

solusi. 

3) Tahap Pemilihan (Choice) 

Tahap ini adalah suatu proses memilih salah satu alternatif pemecahan 

sebagai aksi yang tepat berdasarkan kriteria yang ditentukan dan rencana 

pada implementasi. 

4) Tahap Implementasi 

Pada tahap ini didapatkan sebuah laporan pelaksanaan solusi dan hasil 

pengambil keputusan dapat menjalankan suatu rangkaian pemecahan 

yang telah dipilih pada tahap choice sebelumnya.  

 

2.3 Tujuan Sistem Pendukung Keputusan 

Menurut (Hardono Christanto, 2014:64) ada beberapa tujuan Sistem 

Pendukung Keputusan yaitu sebagai berikut : 

1) Membantu dalam mengambil suatu keputusan atas suatu masalah yang 

semi terstruktur. 

2) Mengatasi keterbatasan yang kognitif untuk proses dan penyimpanan. 
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3) Kecepatan komputasi pada komputer dapat memungkinkan para calon 

pengambil keputusan secara cepat agar menjadi lebih mudah. 

4) Berdaya saing, tekanan atau saingan bisa menyebabkan tugas pengambil 

keputusan menjadi sulit pada suatu perusahaan. 

5) Meningkatkan suatu efektivitas pada keputusan yang diambil pada 

perbaikan efesien yang ada. 

2.3.1 Karakteristik Sistem Pendukung Keputusan 

Karakteristik sistem pendukung keputusan menurut (Felani, 2014:88) ialah : 

1) Mendukung dalam pengambilan keputusan untuk membahas suatu 

masalah yang terstruktur, semi terstruktur, dan tidak terstruktur. 

2) Mendukung semua fase dalam proses pengambilan keputusan. 

3) Membutuhkan struktur data yang komprhensif agar dapat melayani 

kebutuhan informasi yang sesuai dengak tingkat manajemen. 

4) Memiliki subsistem yang terintegrasi agar dapat berfungsi pada 

kesatuan sistem yang ada. 

5) Adanya interface manusia dengan mesin. 

6) Kemampuan sistem untuk dapat beradaptasi dengan cepat dimana 

pengambilan keputusan bisa menghadapi suatu masalah yang baru  dan 

dapat menangani kondisi sistem bila ada perubahan yang terjadi 

2.3.2 Keuntungan Sistem Pendukung keputusan 

1) Keputusan yang lebih tepat dalam mengambil strategi. 

2) Hemat biaya 
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3) Meningkatkan control suatu manajemen kinerja yang lebih efesien dan 

juga lebih efektif. 

4) Meningkatkan suatu produktivitas pada sistem. 

5) Dapat mendukung suatu pencarian solusi dari sebuah masalah yang 

kompleks. 

6) Meningkatkan efektivitas manajerial agar dapat bekerja jauh lebih 

singkat. 

7) Respon yang cepat pada saat situasi yang tidak diharapkan. 

2.3.3 Komponen-komponen Sistem Pendukung Keputusan 

Beberapa komponen sistem pendukung keputusan menurut (Noeferianto 

Sitompul, 2015 : 174) yaitu : 

1) Data Management, juga termasuk database yang mempunyai data 

relevan untuk situasi dan diatur dengan software disebut juga Database 

Management System (DBMS). 

2) Communication (dialog subsystem) sebagai user yang dapat 

berkomunikasi dan juga memberikan perintah kepada Decision Support 

System melalui subsistem yang menyediakan antarmuka. 

3) Model Management  yang melibatkan suatu model financial, statistical, 

management science yang dapat memberikan pada sistem dalam 

kemampuan yang analitis dan software yang diperlukan. 

4) Knowledge Management sebuah subsistem yang optional mendukung 

subsitem yang lainnya sebagai komponen yang dapat berdiri sendiri. 
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2.4 Pengertian PHP (Hypertext Preprocessor) 

PHP (Hypertext Preprocessor) menurut (Andi, 2012 : 206) menyatakan 

sebagai salah satu bahasa pemrograman yang berjalan pada sebuah webserver dan 

juga berfungsi sebagai pengolah data pada sebuah server. Membuat website yang 

dinamis dan juga mudah untuk dapat di update setiap saat dari sebuah browser maka 

dibutuhkanlah sebuah program yang dapat mengolah data dari komputer client atau 

juga dari komputer server agar mudah untuk disajikan pada browser yang akan 

digunakan. 

Menurut (Andri Kristanto, 2010:9) PHP ialah suatu bahasa pemrograman 

digunakan secara luas dalam penanganan pembuatan dan pengembangan suatu web 

yang digunakan pada HTML. Sintaks dan juga perintah sepenuhnya akan 

dijalankan pada server yang juga disertakan di halaman HTML sehingga script 

tidak terlihat pada sisi client. 

Sedangkan menurut (Agus Saputra, 2012:1) PHP (hypertext preprocessor) 

adalah bahasa pemrograman yang dapat berjalan pada sisi server yang artinya 

proses yang dibuat dengan PHP tidak dapat berjalan tanpa menggunakan web 

server. Dibawah ini ada beberapa operator dalam PHP, yaitu sebagai berikut : 

1) Operator Aritmatika yaitu suatu operator yang saling berhubungan pada 

oprasi matematika. 

2) Operator Logika ialah suatu operator yang membandingkan sebuah kondisi 

dan juga menggabungkan sebuah ekspresi yang bernilai true dan false. 

3) Operator Perbandingan ialah operator yang membandingkan suatu binary. 
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4) Operator Penugasan ialah suatu operator untuk memberikan suatu nilai ke 

suatu variable atau dari variable ke variable lainnya. 

 

2.5 Pengertian MySQL 

MySQL menurut (M. Rudyanto, 2011) merupakan suatu jenis database 

server yang sangat terkenal untuk membangun suatu aplikasi web menggunakan 

database untuk sumber dan juga pengelolaan pada datanya. 

Sedangkan MySQL menurut (Andri Kristanto, 2010) adalah program 

pembuat suatu database bersifat open source yang berarti semua orang bisa 

menggunakan dan dijalankan pada platform baik pada windows ataupun pada linux.  

Menurut (Faisal, 2011:126) MySQL adalah database server bersifat 

multithread dan multiuser, MySQL dikenal dengan istilah database dan tabel. 

Tabel merupakan struktur data dua dimensi terdiri dari kolom dan baris record. 

 Dibawah ini beberapa keistimewaan yang dimiliki oleh MySQL, yaitu 

sebagai berikut : 

1) Dapat berjalan dengan stabil ke berbagai sistem operasi, misalnya seperti 

Windows, Linux, FreeBSD, Solaris, dan lain-lain. 

2) MySQL di distribusikan secara open source (gratis) dan dibawah lisensi 

General Public License. 

3) Dapat digunakan beberapa user pada waktu bersamaan tanpa masalah 

ataupun konflik. 

4) Memiliki tipe kolom sangat kompleks. 

5) Mampu menangani sebuah database skala besar. 
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6) Memiliki struktur tabel lebih fleksibel bila menangani ALTER TABLE 

jika dibandingkan dengan database yang lainnya. 

7) Memiliki operator dan fungsi yang mendukung secara penuh pada perintah 

select dan where didalam query. 

 

2.6 Database 

Database ialah kumpulan data yang saling berhubungan satu sama lain yang 

tersimpan pada perangkat keras komputer digunakan untuk memanipulasi data. 

Penerapan database pada sistem informasi disebut juga dengan database system 

(Rice Novita, dkk, 2015:2). 

Sedangkan database menurut (Uswatun Hasanah, 2013:42) ialah sebuah 

mekanisme untuk pengelolaan data pada jumlah yang besar dan tersetruktur. 

Database banyak diterapkan pada saat ini yaitu database relational seperti oracle, 

SQL server, MySQL, dan lain-lainnya. 

Database merupakan sekumpulan data yang saling berhubungan secara logis 

dan beserta deskripsinya digunakan bersama dan dirancang untuk memenuhi suatu 

kebutuhan informasi pada suatu tempat. Suatu sistem terdiri dari kumpulan file 

ataupun tabel yang memungkinkan pemakai dapat mengakses dan juga 

memanipulasi file-file yang ada (Pahlevi, 2013:1). 

 

2.7 System Development Life Cycle (SDLC) 

System Development Life Cycle (SDLC) menurut (Rice Novita, dkk, 2015 : 3) 

yaitu suatu tahapan didalam pekerjaan yang dilakukan oleh seorang analis sistem 
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dan programmer dalam membangun sebuah sistem informasi. System Development 

Life Cycle merupakan alat manajemen proyek yang dapat digunakan untuk 

memutuskan, merencanakan, dan mengontrol proses untuk pengembangan sistem 

informasi.  

System Development Life Cycle juga memiliki beberapa langkah-langkah 

yang digunakan yaitu sebagai berikut : 

1) Merancang dan membangun sistem informasi yang baru. 

2) Menentukan permintaan pemakai pada sistem informasi. 

3) Melakukan survei untuk kelayakan proyek pengembangan pada sistem 

informasi. 

4) Memelihara perbaikan dan peningkatan sistem informasi baru bila 

diperlukan. 

5) Menentukan perangkat keras (hardware) dan perangkat lunak (software). 

 

2.8 Unifield Modeling Language (UML) 

Unifield Modeling Language yaitu berupa alat perancangan sistem 

berorientasi pada suatu objek. UML memiliki konsep permodelan Object Oriented 

Programming (OOP) karena dalam konsep ini menganalogikan pada sistem dalam 

kehidupan nyata didominasi pada obyek dan juga digambarkan dalam simbol-

simbol yang sangat spesifik yang memiliki proses standard dan independen 

(Haviluddin, 2011). 

UML adalah alat bantu yang handal pada dunia pengembangan sistem 

berorientasi objek, hal ini disebabkan karena UML menyediakan suatu bahasa 
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pemodelan visual yang dapat memungkinkan bagi pengembang sistem membuat 

cetak biru atas visi mereka dalam bentuk baku dan mudah dimengerti juga 

dilengkapi mekanisme yang sangat efektif dalam berbagi (sharing) komunikasi 

rancangan yang mereka buat dengan lainnya (Pudjo, 2011 : 6). 

Menurut (Nugroho, 2014) UML merupakan bahasa pemodelan pada sistem 

atau perangkat lunak yang berparadigma pada objek dan pemodelan yang 

sesungguhnya digunakan dalam penyederhanaan pada permasalahan yang 

kompleks sehingga mudah untuk dipelajari dan mudah dipahami oleh pengguna. 

Sedangkan Unifield Modeling Language (UML) menurut (Windu Gata, 

2013) merupakan bahasa yang spesifikasi standar digunakan untuk 

mendokumentasikan, menspesifikasikan, dan juga membangun perangkat lunak. 

UML juga merupakan suatu metodologi untuk mengembangkan pada sistem yang 

berorientasikan objek dan merupakan alat mendukung pengembangan pada sistem. 

Dibawah ini ada beberapa alat bantu yang digunakan pada UML dalam 

perancangan berbasiskan objek yaitu sebagai berikut : 

1) Use Case Diagram 

Use case diagram merupakan suatu pemodelan dalam kelakuan (behavior) 

sistem informasi yang akan dibuat dan mendeskripsikan sebuah interaksi 

satu maupun lebih dari aktor pada sistem informasi yang dibuat. Use case 

digunakan untuk mengetahui fungsi yang ada didalam sistem informasi dan 

siapa saja yang berhak dalam menggunakan fungsi tersebut (Rosa A.S. dan 

M Shalahuddin, 2011). 
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Dibawah ini contoh dan simbol-simbol yang digunakan pada use case 

diagram adalah sebagai berikut : 

Tabel 2.1 Simbol use case diagram 

Gambar Keterangan 

 Use case menggambarkan fungsionalitas yang 

disediakan pada sistem sebagai unit yang bertukar 

pesan antar unit dengan actor menggunakan kata 

kerja di awal nama use case. 

 
 

Aktor ialah abstraction dari orang yang 

mengaktifkan fungsi dari target pada sistem, 

untuk mengidentifikasikan aktor harus 

menentukan pembagian tugas dan tenaga kerja 

yang berkaitan pada peran konteks sistem. Aktor 

berinteraksi pada use case akan tetapi tidak 

memiliki control pada use case. 

 
 

Asosiasi dengan aktor dan juga use case, 

digambarkan dengan garis tanpa panah yang 

mengidikasikan siapa yang meminta interaksi 

secara langsung dan tidak mengidikasikan aliran 

pada data. 

                   

                  > 

 

Asosiasi dengan aktor dan use case yang 

menggunakan panah terbuka untuk 

mengidikasikan apabila aktor sedang berinteraksi 

secara pasif pada sistem. 

 

- - - - - - - -> 

 

Include adalah pada use case yang lainnya 

(required) atau pemanggilan use case dengan use 

case lain, misalnya pemanggilan pada sebuah 

fungsi program. 

 

    <- - - - - - 

 

Extend adalah suatu perluasan dari use case yang 

lain apabila kondisi dan syarat terpenuhi. 

(Sumber : Gellysa Urva,dkk, 2015) 
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Gambar 2.2 Contoh gambar Use Case Diagram 

       (sumber : Ade Hendini, 2016 : 112) 

 

2) Diagram Aktivitas (Activity Diagram) 

Diagram Aktivitas (Activity Diagram) yaitu menggambarkan aliran kerja 

(workflow) maupun aktivitas sistem atau proses bisnis (Rosa A.S. dan M 

Shalahuddin, 2011). Dibawah ini contoh gambar dan simbol-simbol yang 

digunakan pada activity diagram adalah sebagai berikut : 

Tabel 2.2 Simbol Activity Diagram 

Gambar  Keterangan 

 

 

Start point, diletakkan di pojok kiri atas dan awal 

dari aktifitas. 

 

 

End point, akhir dari sebuah aktifitas. 

 
 

Activites,menggambarkan proses atau kegiatan 

bisnis 



18 
 

   

 

 

Fork (percabangan) untuk menunjukkan suatu 

kegiatan yang dilakukan secara parallel atau 

menggabungkan dua kegiataan yang parallel 

menjadi satu. 

 
 

 
Join (penggabungan) atau rake, yang digunakan 

untuk menunjukkan adanya sebuah dekomposisi. 

 
 

Decision points, ialah pilihan pengambilan 

keputusan, true dan false. 

 
 

Swimlame, suatu pembagian activity diagram 

untuk menunjukkan siapa saja yang melalukan apa. 

(Sumber : Gellysa Urva,dkk, 2015) 

 

Gambar 2.3 Contoh gambar Activity Diagram 

(sumber : Ade Hendini, 2016 : 113) 

3) Diagram Kelas (Class Diagram) 

Diagram kelas yaitu diagram yang menghubungkan antar kelas dan 

penjelasan yang detail pada tiap kelas dalam model desain pada suatu sistem 
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yang memperlihatkan aturan beserta tanggung jawab terhadap entitas yang 

menunjukkan atribut dan operasi yang dibutuhkan. Hubungan antar kelas 

memiliki keterangan yaitu multiplicity atau  cardinality. Dibawah ini contoh 

gambar dan beberapa simbol-simbol pada class diagram : 

Tabel 2.3 Diagram Kelas (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, atau maksimal 

1 

n..n Batasan antara. Misalnya 3..4 

yang artinya minimal 3 

maksimal 4 
      (sumber : Gellysa Urva,dkk, 2015 : 113) 

 

Gambar 2.4 Contoh gambar class diagram 

(sumber : Gellysa Urva,dkk, 2015 : 97) 

4) Diagram Urutan (Squance Diagram) 

Diagram urutan merupakan kelakuan objek pada use case untuk 

mendeskripsikan waktu nyala objek dan pesan yang dikirimkan dan 
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diterima antar suatu objek. Dibawah ini contoh gambar dan beberapa simbol 

dalam Squance Diagram : 

Tabel 2.4 Diagram urutan (squance diagram) 

Gambar Keterangan 

 Entity class ialah bagian sistem berisi kumpulan 

kelas seperti entitas-entitas membentuk gambaran 

awal dan landasan menyusun basis data. 

  

Boundary class yaitu berisi kumpulan kelas 

menjadi interface antara satu atau lebih aktor pada 

sistem, misalnya pada tampilan formentry dan 

form cetak. 

            

   

 

Control class merupakan objek berisi logka 

aplikasi yang tidak memiliki tanggung jawab pada 

entitas. 

  

Message adalah symbol untuk mengirim pesan 

antar class. 

   

Recursive ialah pengiriman pesan yang dikirimkan 

untuk dirinya sendiri 

  

Activation, mewakili eksekusi operasi dari 

objek,dan panjang kotak tersebut berbanding lurus 

pada durasi aktivitas operasi. 

 Lifeline merupakan garis atau titik-titik terhubung 

dengan objek, dan sepanjang lifeline memiliki 

activation. 

(Sumber : Gellysa Urva,dkk, 2015) 
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Gambar 2.5 Contoh gambar Squance Diagram 

(sumber : Ade Hendini, 2016 : 114) 

 

2.9 Simple Additive Weighting (SAW) 

Metode SAW dikenal dengan istilah metode penjumlahan terbobot. Metode 

SAW juga memiliki konsep dasar yaitu mencari penjumlahan terbobot pada rating 

kinerja setiap alternatif dari semua atribut dan membutuhkan suatu proses 

normalisasi dari matriks keputusan (X) ke suatu skala yang bisa diperbandingkan 

oleh semua rating alternatif yang ada (Yulison Herry Chrisnanto, dkk, 2012). 

Metode SAW ialah metode yang dikenal dan banyak digunakan orang untuk 

menghadapi situasi MADM (Multiple Attribute Decision Making) dimana pada 

metode ini diharuskan pembuat keputusan untuk menentukan bobot bagi setiap 

atribut yang ada (Suastika Ketut, 2014). 

Metode SAW adalah metode yang banyak digunakan dalam pengambilan 

keputusan memiliki banyak atribut, disarankan untuk menyelesaikan masalah 
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dalam penyeleksian sistem pengambilan keputusan yang multi proses 

(Nofriansyah, Dicky, 2014). 

Metode Simple Additive Weighting membutuhkan suatu proses normalisasi 

matriks keputusan (X) ke suatu skala yang diperbandingkan pada semua rating 

alternatif yang sudah ada (Kusumadewi, Darmastuti, 2013). 

Dibawah ini merupakan formula untuk melakukan normalisasi tersebut 

sebagai berikut : 

 

Keterangan : 

Max Xij : Nilai terbesar dari seiap kriteria i 

Min Xij : Nilai terkecil dari setiap kriteria i 

Xij   : Nilai atribut yang dimiliki setiap kriteria 

Benefit  : Jika nilai terbesar maka yang terbaik 

Cost   : Jika nilai terkecil maka yang terbaik 

Dimana rij merupakan rating kinerja yang ternormalisasi oleh alternatif Ai pada 

atribut Cij i=1,2…..,n. maka nilai preferensi pada setiap alternatif (Vi) yang 

diberikan sebagai berikut : 
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Keterangan : 

Vi  : Rangking untuk setiap alternatif 

Wj  : Nilai dari bobot rangking (setiap kriteria) 

Rij  : Nilai dari rating kinerja yang ternormalisasi 

Maka nilai Vi yang lebih besar mengidentifikasikan bahwa alternatif Ai lebih 

terpilih. 

 

2.9.1 Langkah Penyelesain Pada Metode Simple Additive Weighting 

Berikut ini ada beberapa pemecahan suatu masalah dalam penelitian sebagai 

berikut : 

1) Menentukan terlebih dahulu kriteria-kriteria yang dijadikan untuk acuan 

menentukan pengambilan keputusan Cj. 

2) Memberikan nilai pada setiap alternatif (Ai) pada setiap kriteria (Cj) 

yang telah ditentukan dimana nilai i=1,2…n. 

3) Menentukan rating kecocokan pada setiap alternatif. 

4) Memberikan nilai pada bobot preferensi atau tingkat kepentingan (W) 

disetiap kriteria. 

5) Melakukan suatu normalisasi pada matriks dengan cara menghitung 

pada nilai rating kinerja yang ternormalisasi (rij) pada alternatif Ai 

dengan atribut Cj berdasarkan persamaan yang disesuaikan oleh jenis 
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atribut (keuntungan / benefit = MAXIMUM atau atribut keuntungan 

/cost = MINIMUM).  

6) Proses perangkingan setiap alternatif (Vi) dengan cara mengalikan nilai 

(Wi) dengan nilai rating kinerja ternormalisasi (rij). 

7) Menentukan nilai prefensi setiap alternatif (Vi) dengan menjumlahkan 

hasil kali antara matriks yang ternormalisasi (R) dengan nilai bobot (W). 

 

2.9.2 Contoh Perhitungan Simple Additive Weighting 

Dibawah ini merupakan contoh dari metode simple additive weighting 

mengenai pemilihan hotel (Muslim Hidayat, M. Alif Muafiq Baihaqi, 2016: 64-65): 

Kriteria : 

C1 : Harga Kamar 25% 

C2 : Fasilitas Hotel 30% 

C3 : Kelas Hotel 45% 

Menentukan rating kecocokan : 

Pada rating kecocokan setiap alternatif pada setiap kriteria dinilai dengan 1 

sampai 5, sebagai berikut : 

1 = Sangat Buruk 

2 = Buruk 

3 = Cukup 

4 = Baik 

5 = Sangat Baik 

Menetukan bobot kriteria W = 0,45  0,30  0,25 
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        Tabel 2.5 Rating Kecocokan 

Alternatif Kriteria 

C1 C2 C3 

A1 1 2 2 

A2 3 5 3 

A3 1 2 2 

A4 1 3 1 

A5 3 2 1 

 

Matrik keputusan dari tabel kecocokan : 

     1      2      2 

X =  3      5      3 

     1      2      2 

     1      3      1 

     3      2      2 

Normalisasi matrik X : 

R = 1 0,4 0,66 

    0,33    1          1 

    1       0,4       0,66 

    1       0,6       0,33 

    0,33   0,4       0,33 

 

Selanjutnya proses perangkingan menggunakan bobot yang sudah diberikan oleh 

pengambilan keputusan : W = { 0,45  0,30  0,25 } 

V1 = (0,45)(1) + (0,30)(0,4) + (0,25)(0,66) = 0,735 

V2 = (0,45)(0,33) + (0,30)(1) + (0,25)(1) = 0,698 
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V3 = (0,45)(1) + (0,30)(0,4) + (0,25)(0,66) = 0.735 

V4 = (0,45)(1) + (0,30)(0,6) + (0,25)(0,33) = 0,712 

V5 = (0,45)(0,33) + (0,30)(0,4) + (0,25)(0,33)= 0,351 

Hasil perhitungan terbesar ada pada V1 dan V3, sehingga hotel A1 dan A3 dapat 

dijadikan alternatif pemilihan hotel sebagai alternatif terbaik. 

 

2.10 Penelitian yang Relevan 

Dalam penelitian yang berkaitan dengan metode Simple Additive Weighting 

diantaranya sebagai berikut : 

1. Penelitian yang dilakukan oleh Sri Eniyati pada tahun 2011 yang 

berjudul Perancangan Sistem Pengambil Keputusan untuk Penerimaan 

Beasiswa dengan Metode Simple Additive Weighting. Hasil 

penelitiannya mengungkapkan bahwa dengan kriterianya yaitu jumlah 

penghasilan orang tua, semester, jumlah tanggungan orang tua, jumlah 

saudara kandung, dan nilai. Dari hasil penelitiannya ini data yang 

digunakan dalam penelitian menggunakan kriteria dan bobot yang 

secara detail agar di dapatkan hasil yang akurat, tetapi ada bebrapa 

kekurangan ialah penelitian yang dilakukan tidak dijelaskan jenis 

beasiswa yang akan digunakan karena tidak semua jenis beasiswa 

memiliki persyaratan yang berbeda. 

2. Pada tahun 2016, Muslim Hidayat dan M. Alif Muafiq Baihaqi  

melakukan penelitian yang berjudul sistem pendukung keputusan untuk 

pemilihan hotel dengan simple additive weighting (SAW) berbasis web. 



27 
 

   

Dalam penilitiannya mengungkapkan bahwa pemilihan hotel yang 

tersedia sesuai dengan kriteria dan kepentingan pengunjung dapat 

dibantu dengan sistem pendukung keputusan menggunakan metode 

simple additive weighting, terdapat dua hotel yang memiliki harga 

berbeda tetapi mempunyai nilai matrik yang sama sehingga memiliki 

nilai rangking yang sama juga. Untuk penelitian selanjutnya diharapkan 

dapat menambah kriteria sebagai pertimbangan pengunjung agar 

kebutuhan dan kepentingan pengunjung dapat terpenuhi dengan 

sempurna dan sebagai alternatif yang terbaik. 

3. Penelitian yang dilakukan oleh Ulfah Indriani pada tahun 2015 dengan 

judul penelitian  Penerapan Metode SAW Dalam Menentukan Nasabah 

Yang Layak Mendapatkan Pembiayaan Mikro Berdasarkan Nilai 

Agunan. Kesimpulan penelitiannya menunjukkan bahwa berdasarkan 

nilai agunan yang diajukan nasabah maka didapatlah beberapa kriteria 

nasabah yang layak untuk mendapatkan pembiayaan mikro yaitu bunga 

pinjaman, nilai pasar (agunan), nilai likuidasi (agunan). Selanjutnya 

metode SAW diterapkan dalam penelitiannya untuk dilakukan 

perhitungan normalisasi dari masing-masing bobot kemudian dikalikan 

dengan nilai bobot (W) yang telah ditentukan untuk mendapatkan nilai 

preferensi masing-masing pada kriteria, maka didapatlah nilai rangking 

dari alternatif dengan menjumlahkan nilai preferensi. Kemudian hasil 

dari nilai rangking inilah yang akan menentukan apakah seorang 

nasabah layak untuk mendapatkan pembiayaan mikro atau tidak. 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

 

3.1 Metodologi Penelitian  

Adapun metode perancangan yang akan digunakan oleh penulis dalam 

menyelesaikan masalah ialah : 

3.1.1 Metode Pengumpulan Data  

Untuk mencari suatu fakta dan pengumpulan data, maka penulis 

membutuhkan tahapan dalam mengumpulkan data ialah sebagai berikut : 

1) Studi Lapangan (Field Research) 

Informasi yang diperoleh secara langsung pada suatu objek yang diteliti 

untuk mendapatkan data-data dan informasi, penulis membutuhkan 

beberapa tahapan dalam pengumpulan data yaitu sebagai berikut : 

a) Wawancara 

Penulis mengumpulkan data dan informasi dengan cara 

mewawancarai kepala pemasaran dan salah satu pembeli rumah untuk 

mendapatkan data serta keterangan yang diperlukan oleh penulis 

sebagai bahan untuk menganalisa sistem yang ada. 

b) Observasi 

Hasil dari observasi akan digunakan untuk mengkonfirmasi data yang 

sudah terkumpul dari wawancara dan untuk memperkuat data. Penulis 

mengamati secara langsung pada perumahan Jati Graha 4. 
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2) Studi Kepustakaan (Library Research) 

Untuk mendapatkan informasi dan pengumpulan data penulis 

mempelajari dari buku-buku yang ada serta dari situs-situs di internet 

yang berhubungan dengan PHP dan MySQL sebagai bahan referensi dan 

bahan pembanding untuk mendukung proses penulisan skripsi yang 

sedang diteliti. 

 

3.1.2 Metode Perancangan Sistem 

Perancangan sistem digunakan dengan metode sebagai berikut : 

a. System Development Life Cycle (SDLC) 

Tahapan metode pada System Development Life Cycle ialah : 

1) Tahap Analisis 

Penulis mengamati setiap kebutuhan dan persyaratan di dalam 

sistem yang akan dibangun. 

2) Tahap Perancangan 

Dalam tahap ini penulis melakukan perancangan proses, 

perancangan struktur data, perancangan antar muka, dan arsitektur 

sistem dari hasil analisa pada tahap sebelumnya. 

3) Tahap Pengkodean 

Tahap ini penulis merancang dan mengubah sistem menjadi 

kumpulan kode dan intruksi yang akan dijalankan oleh komputer. 
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4) Tahap Pengujian 

Dalam tahap ini penulis melakukan pengujian kelayakan beserta 

kesesuaian pada sistem yang dibangun supaya tidak terjadi error 

agar dapat berjalan sesuai dengan yang diharapkan. 

 

3.2 Analisis Kebutuhan Sistem 

Dalam menentukan pemilihan rumah tinggal di perumahan dilakukan dengan 

cara mengumpulkan data melalui wawancara, selanjutnya data yang didapat 

diajukan kepada calon pembeli untuk dilakukan proses mengambil suatu keputusan 

untuk memberikan suatu informasi dan juga saran dalam menentukan tipe rumah 

yang ada di perumahan jati graha 4. Sistem ini hanya digunakan oleh seorang 

administrator yang bertugas untuk mengurus sistem agar tetap berjalan dan 

berfungsi dengan semestinya dan paham mengenai hak akses dalam sistem 

pendukung keputusan. 

Dengan mendapatkan data perumahan dari hasil wawancara dengan seorang 

marketing jati graha 4 maka didapatlah sebuah data alternatif keputusan dengan 

berbagai kriteria yang akan ditentukan dalam penilaian yang nantinya akan 

memberikan hasil suatu keputusan yang dapat membantu pembeli memilih rumah 

tersebut. Dimana alternatif keputusan pada pemilihan rumah tinggal ini yaitu jenis 

type perumahan, kriterianya berupa uang muka, ukuran tanah, harga perumahan, 

KPR, dan kepadatan penduduk, dan hasil dari perangkingan dengan metode yang 

digunakan oleh sistem merupakan rumah terbaik dari beberapa alternatif type yang 

ada. 
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3.2.1 Analisis Sistem yang Sedang Berjalan 

Analisis sistem yang sedang berjalan dalam pemilihan rumah tinggal 

diperumahan Jati Graha 4 ini bahwa pembeli datang langsung ke Kantor Pemasaran 

untuk dapat mengetahui dan melihat rumah yang cocok dan nyaman yang akan 

dipilih oleh pembeli, ketika pembeli ingin memiliki rumah yang diinginkannya 

maka pembeli terlebih dahulu mengetahui uang muka, KPR, harga, type, dan 

ukuran tanah yang ada di perumahan tersebut.  

Dalam hal ini pembeli sangat sulit untuk memilih rumah yang cocok untuk 

menjadi tempat tinggal dan memerlukan waktu lama dalam pemilihan rumah 

tersebut, dan jika tidak sesuai keinginan maka akan terjadi ketidak nyamanan dalam 

memilih rumah tinggal diperumahan. Dalam hal ini diusulkan untuk menggunakan 

metode Simple Additive Weighting untuk membantu hal yang terjadi agar 

mempermudah sistem dalam pemilihan rumah tinggal diperumahan untuk 

memastikan pembeli dalam pilihannya. 

 

3.2.2 Analisis Sistem yang Diusulkan 

Analisis yang diusulkan dalam proses yang sedang terjadi, penulis akan 

membuat sistem yaitu berupa sistem pendukung keputusan menggunakan metode 

Simple Additive Weighting dalam pemilihan rumah tinggal diperumahan. Sebelum 

dilakukan perancangan sistem harus melakukan analisis terlebih dahulu, adapun 

analisis sistem yang diusulkan mencakup suatu unsur penilaian data yang akan 

dibutuhkan dalam penelitian yaitu : 

 



32 
 

1) Instrumen Penelitian 

Penelitian yang akan dilakukan ini dalam proses pengambilan dan 

pengumpulan data diperoleh dengan melakukan observasi langsung ke 

Perumahan Jati Graha 4 dengan melakukan wawancara terstruktur maka 

dapat diperoleh data yang relevan. 

2) Prosedur Pengumpulan Data 

Penelitian ini dilakukan dalam proses pengambilan dan 

pengumpulan data yang diperoleh setelah mendapat izin dari pihak 

Perumahan Jati Graha 4 untuk mengadakan suatu penelitian. Dalam 

langkah awal penelitian maka peneliti menyeleksi data perumahan 

terlebih dahulu yang akan digunakan sebagai dasar penelitian, kemudian 

setelah mendapatkan data yang dibutuhkan tersebut maka langkah 

selanjutnya adalah menghitung data dalam metode Simple Additive 

Weighting serta membangun sistem yang baru yang dapat digunakan 

untuk peneliti kedalam komputerisasi. 

 

3.2.3 Analisis Unsur Penelitian 

Dalam unsur penelitian ini dilakukan analisis terhadap beberapa kriteria yang 

digunakan untuk acuan dalam pengambilan keputusan pemilihan rumah tinggal. 

Berdasarkan data yang didapat, kriteria dalam penilaian yang digunakan untuk 

menentukan pilihan rumah yaitu uang muka, ukuran tanah, harga perumahan, KPR, 

kepadatan penduduk beserta bagaimana rumah tinggal yang sesuai dan nyaman 
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untuk pembeli agar tidak salah memilih rumah yang telah menjadi pilihan pembeli 

pada perumahan tersebut. 

Sedangkan untuk proses dalam pemilihan rumah tinggal diperumahan  

dengan menggunakan metode Simple Additive Weighting dapat dilihat 

menggunakan flowchart seperti gambar dibawah ini yaitu : 

 

START

Input data perumahan, 

input data kriteria, dan 

input data preferensi 

matriks awal

Cek data inputan 

dengan skor kriteria

Proses perhitungan mencari 

alternatif terbaik dengan 

metode SAW

Perangkingan type 

rumah

Hasil 

alternatif 

terbaik

END

Ya

Tidak 

 

Gambar 3.1 Flowchart sistem pemilihan rumah tinggal  

menggunakan metode SAW 
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3.3 Analisis Kebutuhan Data 

Dari hasil wawancara dan observasi yang sudah dilakukan pada Perumahan 

Jati Graha 4, terdapat beberapa hal yang dianggap penting dalam kebutuhan sistem 

pendukung keputusan pemilihan rumah tinggal di perumahan. Perumahan jati graha 

4 memiliki 4 type dengan harga yang berbeda, berikut ini beberapa data yang 

diperlukan dalam proses pemilihan rumah tinggal. 

a. Data Perumahan 

Berikut ini merupakan data perumahan yang akan menjadi pilihan untuk 

pembeli di perumahan jati graha 4. Metode yang digunakan untuk 

mendapatkan data dilakukan secara langsung dengan melakukan 

wawancara dengan salah satu seorang marketing. Data yang telah didapat 

dari hasil wawancara akan dijelaskan pada tabel 3.1, sebagai berikut : 

Tabel 3.1 Data Perumahan 

No Type Uang 

Muka 

Ukuran 

Tanah 

Harga 

Perumahan 

KPR Kepadatan 

Penduduk 

1 36 15.000.

000 

16x13 135.000.000 120.000.

000 

Sangat 

Banyak 

2 36+ 20.000.

000 

16x14 155.000.000 135.000.

000 

Banyak  

3 38 33.200.

000 

16x13 166.000.000 132.800.

000 

Lumayan 

4 45 39.000.

000 

16x14 195.000.000 156.000.

000 

Tidak 

Banyak 
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 Berdasarkan tabel diatas dapat diketahui data yang dimiliki oleh 

perumahan jati graha 4, dimana untuk selanjutnya data type akan menjadi alternatif 

yang telah diberikan kode yaitu A1 (type 36), A2 (type 36+), A3 (type 38), dan A4 

(type 45) sedangkan untuk kriterianya memiliki 5 jenis kriteria yaitu Uang Muka 

(C1), Ukuran Tanah (C2), Harga Perumahan (C3), KPR (C4), dan Kepadatan 

Penduduk (C5). 

b. Data Kriteria Rumah 

Untuk proses pembuatan sistem pendukung keputusan dalam pemilihan 

rumah tinggal yang akan menjadi pilihan pembeli, maka diperlukan 

pembobotan pada setiap  kriteria-kriteria yang sudah ditentukan sebelumnya 

untuk sebagai dasar acuan penilaian agar hasil yang akan didapatkan akurat 

dan tepat. Adapun kriteria yang digunakan dalam menentukan pemilihan 

rumah tinggal yaitu sebagai berikut : 

Tabel 3.2 Data Kriteria 

No Data Kriteria Rumah  Nilai Atribut Bobot 

1 Uang Muka (C1) Benefit 0,30 

2 Ukuran Tanah (C2) Benefit 0,25 

3 Harga perumahan (C3) Benefit 0,20 

4 KPR (C4)   Cost 0,15 

5 Kepadatan Penduduk (C5) Cost 0,10 

 

Pada tabel diatas dapat dilihat bahwa pada data kriteria memiliki lima jenis 

kriteria yaitu uang muka, ukuran tanah, harga perumahan, KPR, dan kepadatan 
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penduduk. Masing-masing kriteria memiliki kode kriteria dengan menggunakan 

kode C1 ( uang muka), C2 ( ukuran tanah), C3 ( harga perumahan), C4 (KPR), C5 

(kepadatan penduduk) dan memiliki nilai atribut dan nilai bobot yang berbeda. Pada 

nilai atribut yang memiliki nilai benefit yang berarti jika nilai terbesar adalah terbaik 

dan nilai cost jika nilai terkecil yang terbaik. Sedangkan untuk total keseluruhan 

pada nilai bobot harus memiliki hasil total seratus, bobot yang tertinggi adalah pada 

kriteria uang muka. Berdasarkan hasil data yang didapat, penulis memberikan nilai 

pembobotan pada masing-masing kriteria uang muka diberi bobot tertinggi sebagai 

bukti pembayaran awal bahwa pembeli akan menyetujui rumah yang akan menjadi 

pilihan tempat tinggal mereka. Untuk bobot kriteria ukuran tanah biasanya pembeli 

menginginkan luas tanah yang sesuai dengan kebutuhan rumah yang akan dibeli. 

Pembobotan untuk harga perumahan hanya memiliki bobot 0,20 bila dibandingkan 

dengan uang muka yang memiliki bobot 0,30,  dikarenakan untuk harga perumahan 

dapat di bayar diawal pembelian dengan uang muka. Sedangkan untuk KPR 

biasanya memiliki syarat dan ketentuan tersendiri yang diberikan oleh pihak bank 

yang bekerja sama dengan perumahan jati graha 4 tersebut, dan untuk kriteria 

kepadatan penduduk itu sendiri jika semakin sedikit kepadatan yang ada maka 

semakin bagus. 

Dari masing-masing kriteria tersebut maka dapat ditentukan suatu tingkat 

kepentingan pada kriteria berdasarkan nilai bobot yang telah ditentukan. Rating 

kecocokan dari setiap alternatif pada setiap kriteria dapat dilihat pada tabel 3.3, 

sebagai berikut : 
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 Tabel 3.3 Rating Kecocokan 

 

 

 

 

Pada tabel 3.3 rating kecocokan diatas dapat diketahui bahwa untuk tingkat 

kepentingan sangat baik diberi nilai 4, sedangkan untuk tingkat kepentingan baik 

diberi nilai 3, dan seterusnya seperti itu. Rating kecocokan ini digunakan untuk agar 

dapat membantu pembeli dalam menentukan pilihan nilai yang akan menjadi proses 

untuk dilakukan perhitungan dengan metode simple additive weighting. 

c. Range Nilai Kriteria 

Pada tabel dibawah ini merupakan beberapa range nilai kriteria untuk dapat 

menentukan pilihan kepada si pembeli, yaitu sebagai berikut : 

Tabel 3.4 Range Nilai Kriteria Uang Muka 

 

 

 

 

 

Tingkat Kepentingan Nilai  

Sangat Baik 4 

Baik 3 

Cukup 2 

Kurang 1 

Nilai Kriteria Keterangan 

4 39.000.000 Sangat Baik 

3 33.200.000 Baik 

2 20.000.000 Cukup 

1 15.000.000 Kurang 
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Untuk kriteria pada uang muka diberikan nilai bobot benefit yang berarti 

nilai terbesar adalah terbaik. Pada nilai 4 kolom pertama merupakan penilaian 

dengan nilai tertinggi dengan keterangan sangat baik dan data kriteria uang muka 

sebesar Rp.39.000.000. Nilai 3 kolom kedua diberikan penilaian baik dengan uang 

muka sebesar Rp 33.200.000, dan seterusnya seperti itu. 

Tabel 3.5 Range Nilai Kriteria Ukuran Tanah 

Nilai  Kriteria Keterangan 

4 6 x 14 Sangat Baik 

3 6 x 13 Baik  

2 6 x 14 Cukup 

1 6 x 13 Kurang 

 

Pada tabel 10 diatas merupakan range nilai kriteria ukuran tanah dengan 

nilai bobot benefit. Nilai 4 pada kolom pertama merupakan ukuran tanah 6x14 

dengan nilai sangat baik, dan nilai 3 kolom kedua dengan ukuran tanah 6x13 

diberikan keterangan nilai baik, dan seterusnya seperti keterangan yang sudah 

dijelaskan. 

Tabel 3.6 Range Nilai Kriteria Harga Perumahan 

Nilai  Kriteria Keterangan 

4 195.000.000 Sangat Baik 

3 166.000.000 Baik 

2 150.000.000 Cukup 
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1 135.000.000 Kurang 

 

Pada tabel 3.6 diatas adalah range nilai kriteria harga perumahan dengan 

diberikan nilai bobot benefit. Pada nilai 4 kolom pertama merupakan harga 

perumahan untuk type 45 sebesar Rp.195.000.000 dengan nilai sangat baik. 

Sedangkan pada nilai 3 kolom kedua untuk type 38 dengan harga perumahan 

sebesar Rp.166.000.000  dengan nilai baik, dan seterusnya seperti itu. 

Tabel 3.7 Range Nilai Kriteria KPR 

Nilai  Kriteria Keterangan 

4 120.000.000 Sangat Baik 

3 135.000.000 Baik 

2 132.000.000 Cukup 

1 156.000.000 Kurang 

 

Pada tabel 3.7 diatas merupakan range nilai kriteria KPR dengan nilai 

bobot cost. Nilai 4 pada kolom pertama merupakan  KPR sebesar Rp. 120.000.000 

dengan nilai sangat baik, dan nilai 3 kolom kedua dengan KPR sebesar 

Rp.135.000.000 diberikan keterangan nilai baik, dan seterusnya seperti keterangan 

yang sudah dijelaskan. 
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Tabel 3.8 Range Nilai Kriteria Kepadatan Penduduk 

Nilai  Kriteria Keterangan 

4 Tidak Banyak Sangat Baik 

3 Lumayan Baik 

2 Banyak Cukup 

1 Sangat Banyak Kurang 

 

Pada tabel diatas merupakan range nilai kriteria kepadatan penduduk dengan 

nilai bobot cost. Nilai 4 pada kolom pertama merupakan kepadatan penduduk tidak 

banyak  dengan nilai sangat baik, dan nilai 3 kolom kedua dengan kepadatan 

penduduk lumayan diberikan keterangan nilai baik, dan seterusnya seperti 

keterangan yang sudah dijelaskan. 

 

3.4 Analisis Perhitungan Metode Simple Additive Weighting (SAW) 

Setelah kebutuhan data sudah terpenuhi, langkah selanjutnya yaitu proses 

perhitungan dengan Metode Simple Additive Weighting (SAW). Untuk mendapatkan 

hasil yang akurat ada beberapa tahapan perhitungan sebagai berikut : 

a. Pembentukan Matriks Awal 

Tahap pertama untuk perhitungan yaitu terlebih dahulu merubah alternatif 

dan kriteria menjadi matriks awal dengan terlebih dahulu untuk menyiapkan 

nilai dari seluruh kriteria rumah yang akan dipilih. 
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Tabel 3.9 Data Matriks Rumah 

 

b. Normalisasi Matriks 

Tahap pertama untuk implementasi dengan menggunakan metode SAW 

(Simple Additive Weighting) yaitu menghitung normalisasi matriks terlebih 

dahulu dengan menggunakan rumus : 

𝐴𝑡𝑟𝑖𝑏𝑢𝑡 𝐵𝑒𝑛𝑒𝑓𝑖𝑡 =
𝑁𝑖𝑙𝑎𝑖 𝑚𝑎𝑠𝑖𝑛𝑔 𝑚𝑎𝑠𝑖𝑛𝑔 𝑘𝑟𝑖𝑡𝑒𝑟𝑖𝑎 𝑎𝑙𝑡𝑒𝑟𝑛𝑎𝑡𝑖𝑓

Nilai Maksimal kriteria Atribut Alternatif
 

𝐴𝑡𝑟𝑖𝑏𝑢𝑡 𝐶𝑜𝑠𝑡 =
𝑁𝑖𝑙𝑎𝑖 𝑀𝑖𝑛𝑖𝑚𝑎𝑙 𝑘𝑟𝑖𝑡𝑒𝑟𝑖𝑎 𝐴𝑡𝑟𝑖𝑏𝑢𝑡 𝐴𝑙𝑡𝑒𝑟𝑛𝑎𝑡𝑖𝑓

Nilai masing masing alternatif
 

Berikut ini merupakan sampel perhitungan dari masing-masing Atribut 

Kriteria: 

1) Kriteria Uang Muka (Benefit) 

A1 = 
3

Max (3 1 4 1) 
 = 

3

4
 = 0,75 

A2 = 
1

𝑀𝑎𝑥 (3 1 4 1)
 = 

1

4
 = 0,25 

A3 = 
4

Max (3 1 4 1)
 = 

4

4
 = 1 

A4 = 
1

Max (3 1 4 1)
 = 

1

4
 = 0,25 

Alternatif 

Rumah 

C1  

(Benefit) 

C2 

(Benefit 

C3 

(Benefit) 

C4 

(Cost) 

C5 

(Cost) 

A1 3 1 3 4 3 

A2 1 3 2 2 4 

A3 4 3 3 4 3 

A4 1 1 2 4 2 
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2) Kriteria KPR (Cost) 

A1 = 
𝑀𝑖𝑛 (4 2 4 4 )

4
 = 

2

4
 = 0,5 

A2 = 
𝑀𝑖𝑛 (4 2 4 4 )

2
 = 

2

2
 = 1 

A3 = 
𝑀𝑖𝑛 (4 2 4 4 )

4
 = 

2

4
 = 0,5 

A4 = 
𝑀𝑖𝑛 (4 2 4 4 )

4
 = 

2

4
 = 0,5 

Selanjutnya untuk menghitung normalisasi matriks untuk kriteria yang 

lainnya menggunakan rumus yang sama, sehingga diperoleh hasil normalisasi 

matriks (R) seperti pada tabel berikut ini : 

Tabel 3.10 Hasil Normalisasi Matriks 

Alternatif 

Rumah 

C1  

(B) 

C2 

(B) 

C3 

(B) 

C4 

( C ) 

C5  

( C ) 

A1 0,75 0,666 1 0,5 0,666 

A2 0,25 1 0,666 1 0,5 

A3 1 1 1 0,5 0,666 

A4 0,25 0,333 0,666 0,5 1 

 

c. Perhitungan Matriks Ternormalisasi Dengan Bobot Kriteria 

Setelah matriks ternormalisasi sudah dihitung, maka langkah selanjutnya 

dilakukan dengan perkalian bobot kriteria dengan matriks ternormalisasi 

untuk menentukan nilai akhir dari setiap masing-masing alternatif. Setelah 

itu jumlahkan hasil perkalian tersebut, kemudian dilakukan perangkingan 



43 
 

untuk menentukan rumah yang akan dipilih pembeli. Berikut ini hasil dari 

perhitungan matriks dengan bobot kriteria dalam tabel dibawah ini : 

Tabel 3.11 Perkalian Matriks Ternormalisasi  

Dengan Bobot Preferensi 

Nilai W Bobot 0,30 0,25 0,20 0,15 0,10 

A1 0,75 0,666 1 0,5 0,666 

A2 0,25 1 0,666 1 0,5 

A3 1 1 1 0,5 0,666 

A4 0,25 0,333 0,666 0,5 1 

 

Tabel 3.12 Hasil Perkalian Matriks Ternormalisasi  

Dengan Bobot Preferensi 

Kode Rumah HASIL PERKALIAN 

A1 0,255 0,1665 0,2 0,075 0,0666 

A2 0,075 0,25 0,1332 0,15 0,05 

A3 0,3 0,25 0,2 0,075 0,0666 

A4 0,075 0,08325 0,1332 0,075 0,1 

 

Selanjutnya proses perangkingan dengan menggunakan bobot yang sudah 

diberikan oleh pengambil keputusan, W = {0,30 ; 0,25 ; 0,20 ; 0,15 ; 0,10} 

V1 = (0,30)(0,255) + (0,25)(0,1665) + (0,20)(0,2) + (0,15)(0,075) + 

(0,10)(0,0666) = 0,1670 
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V2 = (0,30)(0,075) + (0,25)(0,25) + (0,20)(0,1332) + (0,15)(0,155) + 

(0,10)(0,05) = 0,1391 

V3 =  (0,30)(0,3) + (0,25)(0,25) + (0,20)(0,2) + (0,15)(0,075) + (0,10)(0,0666)   

= 0,2104 

V4 =  (0,30)(0,075) + (0,25)(0,08325) + (0,20)(0,1332) + (0,15)(0,075) + 

(0,10)(0,1) =0,0912 

Dari hasil analisa dengan metode SAW (Simple Additive Weighting) maka 

dapat ditentukan nilai terbesar ada pada V3 dengan jumlah 0,2104 sehingga A3 

adalah alternatif yang dipilih sebagai alternatif terbaik, maka rumah yang terpilih 

untuk si pembeli adalah type 38. 

3.5 Perancangan Sistem Usulan 

Pada tahap ini penulis melakukan perancangan sistem usulan agar dapat 

mempermudah dalam proses pembuatan aplikasi pada sistem pendukung 

keputusan, dibawah ini beberapa perancangan sistem sebagai berikut : 

3.5.1 Perancangan Proses 

Pada perancangan proses digunakan untuk menggambarkan suatu rancangan 

sistem yang akan dibuat oleh penulis. Proses kerja pada aplikasi ini untuk pemilihan 

rumah tinggal di perumahan dengan menggunakan metode Simple Additive 

Weighting. 
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3.5.2 Use Case 

a. Definisi Aktor 

Dibawah ini merupakan deskripsi pendefinisan aktor yang terlibat dalam 

sistem yang dibangun pada Aplikasi sistem pendukung keputusan pemilihan rumah 

tinggal sebagai berikut : 

Tabel 3.13. Definisi Aktor 

Aktor Deskripsi 

Admin Seseorang yang menggunakan aplikasi dan melakukan login  

beserta menginputkan seluruh data yang ada. 

 

b. Definisi Use Case 

Berikut ini adalah deskripsi pendefenisian Use Case pada aplikasi pemilihan 

rumah tinggal diperumahan sebagai berikut : 

Tabel 3.14 Definisi Use Case 

No Use Case Deskripsi 

1 Login Menu tampilan awal sebelum masuk pada aplikasi. 

2 Home Tampilan menu utama setelah melakukan login 

yang berisikan gambar, tombol analisa data, dan 

tombol tambah data. 

3 Analisa  Menu yang berisi mengenai hasil seluruh 

perhitungan. 
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4 Tambah Data Menu yang berisi untuk menambah data dan 

mengupload data yang telah diperbarui. 

5 List Data Menu yang berisi mengenai data alternatif. 

6 Tentang Aplikasi Menu yang menjelaskan mengenai ringkasan 

aplikasi.  

 

c. Use Case Diagram 

Penulis menggunakan use case diagram untuk mendapatkan informasi dari 

sistem yang dibuat, use case diagram pada aplikasi sistem pendukung keputusan 

menggunakan metode Simple Additive Weighting dalam pemilihan rumah tinggal 

di perumahaan memiliki beberapa proses yang terjadi pada sebuah aplikasi dapat 

dilihat pada gambar dibawah ini : 

 

Gambar 3.2 Use Case Diagram Pemilihan Rumah 
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d. Sequence Diagram 

Pada diagram dibawah ini dapat dilihat bahwa pada saat admin memilih 

menu dashboard, maka sistem akan merespon dan memberikan isi pada menu 

tersebut. Pada saat admin memilih menu analisa maka admin dapat mengecek hasil 

keseluruhan data yang sudah dihitung pada form analisa. Pada menu tambah data 

admin  dapat mengisi dan mengupload pembaruan data. Pada menu list data admin 

dapat menghapus, edit, dan mengecek hasil dari list data. Sedangkan pada menu 

tentang aplikasi admin dapat melihat isi tentang aplikasi. 

Menampilkan isi home

Admin Home Analisa Tambah data List Data Tentang Aplikasi

Menampilkan isi analisa

HOME

Analisa

Mengecek hasil data di form analisa

Tambah Data

Menampilkan permintaan tambah data

Mengisi pembaruan data

List Data

Menampilkan isi list data

Hapus, edit, mengecek list data

Tentang Aplikasi

Menampilkan permintaan tentang aplikasi

Menerima isi tentang aplikasi

 

Gambar 3.3 Squence Diagram Admin  

3.6 Desain Interface ( Antar Muka) 

Perancangan antarmuka yaitu suatu rancangan yang dilakukan dalam 

memberikan gambaran aplikasi yang ditampilkan secara sederhana untuk pengguna 
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dan diharapkan pengguna yang akan menggunakan aplikasi ini dapat memahami 

dengan mudah fungsi dari tombol yang ada di aplikasi tersebut. Berikut ini 

penjelasan dari fungsi-fungsi menu yang sudah ada pada setiap bagian pada 

tampilan akan dijelaskan dan dapat dilihat pada gambar sebagai berikut : 

3.6.1 Rancangan Halaman Login 

Rancangan Halaman Login merupakan tampilan untuk memverifikasi 

hak akses pada pengguna, terlebih dahulu pengguna harus memasukkan username 

dan password agar dapat memasuki ke menu utama pada aplikasi. Rancangan 

halaman login dapat dilihat pada gambar dibawah ini, sebagai berikut : 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.4 Rancangan Halaman login 

Keterangan : 

1. Form untuk menginput username 

2. Form untuk menginput password  

3. Tombol login untuk masuk ke halaman menu utama 

 

 

SPK Pemilihan Rumah tinggal 

 

Username 

Password  

Login 

1 

2 

3 
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3.6.2 Rancangan Form Home 

Rancangan form home adalah tampilan pada menu utama yang akan 

muncul setelah melakukan login yang berisikan gambar, tombol analisa data, dan 

tombol untuk menambah data. Berikut ini merupakan tampilan pada menu  form 

home dapat dilihat pada gambar dibawah ini, yaitu : 

 

SPK RUMAH      HOME 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.5 Rancangan Form Home 

Keterangan : 

1. Judul  

2. Tombol logout untuk keluar dari menu 

3. Tombol pilihan yang terdiri dari : 

a. Home  : Tampilan yang berisikan dari semua menu. 

b. Analisa  : Tampilan untuk melihat hasil perhitungan data. 

c. Tambah Data : Tampilan untuk menambahkan data. 

Home 

Logout 

Analisa 

Tambah 

Data 

List Data 

Tentang 

Aplikasi 

 
Gambar dan Text 

Analisa Data Tambah Data 

1 

3 

2 

4 
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d. List Data : Tampilan untuk seluruh data alternatif yang 

diupload. 

e. Tentang Aplikasi : Tampilan untuk melihat isi ringkas aplikasi. 

4. Tampilan jendela menu home untuk menampilkan menu yang sedang 

aktif. 

 

3.6.3 Rancangan Form Analisa Data 

Rancangan form analisa data berisikan mengenai dari hasil seluruh 

perhitungan di setiap alternatif dan hasil dari perhitungan yang tertinggi merupakan 

hasil alternatif terbaik. Rancangan form analisa data dapat dilihat pada gambar 

dibawah ini : 

 

h 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.6 Rancangan Form Analisa Data 

Keterangan : 

1. Judul 

2. Tombol logout untuk keluar dari menu 

SPK 

RUMAH Analisa Data Logout 

Home 

Analisa 

Tambah 

Data 

List 

Data 
Tentang 

Aplikasi 

 

 

Hasil perhitungan 

1 

3 

2 

4 
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3. Tombol pilihan yang terdiri dari : 

a. Home   : Tampilan yang berisikan dari semua menu 

b. Analisa : Tampilan untuk melihat hasil perhitungan data 

c. Tambah Data : Tampilan untuk menambahkan data 

d. List Data : Tampilan untuk data alternatif  yang diupload 

e. Tentang Aplikasi : Tampilan untuk melihat isi ringkas aplikasi 

4. Tampilan jendela pada menu analisa untuk menampilkan menu yang 

sedang aktif 

 

3.6.4 Rancangan Form Tambah Data 

Rancangan form tambah data merupakan rancangan yang digunakan 

untuk menambahkan data dan upload data yang akan tersimpan di form analisa. 

Rancangan tersebut dapat dilihat pada gambar dibawah ini :  

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.7 Rancangan Form Tambah Data 

 

SPK RUMAH Tambah Data 
Logout 

Home 

Analisa 

Tambah 

Data 

List Data 

Tentang 

Aplikasi 

 

Input Data Alternatif 

 

Upload 

1 2 

3 

4 
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Keterangan : 

1. Judul 

2. Tombol logout untuk keluar dari menu 

3. Tombol pilihan yang terdiri dari : 

a. Home  : Tampilan yang berisikan dari semua menu  

b. Analisa : Tampilan untuk melihat hasil perhitungan data 

c. Tambah Data : Tampilan untuk menambahkan data 

d. List Data : Tampilan untuk data alternatif yang diupload 

e. Tentang Aplikasi : Tampilan untuk melihat isi ringkas aplikasi 

4.  Tampilan jendela menu tambah data untuk menampilkan menu yang 

sedang aktif 

3.6.5 Rancangan Form List Data 

Rancangan form list data merupakan rancangan yang mengenai data 

alternatif berupa id, alternatif, menu kriteria, hapus, dan edit. Rancangan ini dapat 

dilihat seperti gambar dibawah ini :  

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.8 Rancangan Form List Data 

SPK 

RUMAH 

Home 

Analisa  

Tambah 

Data 

List Data 

Tentang 

Aplikasi 

Data 

Alternatif Logout  

 List Alternatif 

ID     Nama     C1     C2     C3     C4   C5 

Edit  Hapus  

Edit Hapus 

1 2 

3 

4 

6 

5 
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Keterangan : 

1. Judul 

2. Tombol logout untuk keluar dari menu 

3. Tombol pilihan yang terdiri dari : 

a. Home  : Tampilan yang berisikan dari semua menu 

b. Analisa : Tampilan untuk melihat hasil perhitungan data 

c. Tambah Data : Tampilan untuk menambahkan data 

d. List Data       : Tampilan untuk data alternatif yang diupload 

e. Tentang Aplikasi : Tampilan untuk melihat isi ringkas aplikasi 

4. Tampilan jendela menu list data untuk menampilkan menu yang 

sedang aktif 

5. Tombol untuk menghapus data yg sudah ada 

6. Tombol untuk edit data yang ingin diperbaru 

 

3.6.6 Rancangan Form Tentang Aplikasi 

Rancangan form tentang aplikasi yaitu menjelaskan bagaimana aplikasi 

sistem pendukung keputusan pemilihan rumah dirancang sebagaimana mestinya 

untuk menentukan rumah berdasarkan nilai yang dimasukkan. Rancangan ini dapat 

dilihat pada gambar dibawah ini  
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Gambar 3.9 Rancangan Form  Tentang Aplikasi 

Keterangan : 

1. Judul 

2. Tombol logout untuk keluar dari menu 

3. Tombol pilihan yang terdiri dari : 

a. Home  : Tampilan yang berisikan dari semua menu 

b. Analisa : Tampilan untuk melihat hasil perhitungan data 

c. Tambah Data   : Tampilan untuk menambahkan data 

d. List Data : Tampilan untuk data alternatif yang diupload 

e. Tentang Aplikasi : Tampilan untuk melihat isi ringkas aplikasi 

4. Tampilan jendela menu tentang aplikasi yang menampilkan menu 

yang sedang aktif. 

 

 

SPK 

RUMAH Tentang Aplikasi Logout 

Home 

Analisa 

Tambah 

Data 

List Data 

Tentang 

Aplikasi 

 

     

Gambar Rumah 

Text mengenai aplikasi SPK 

pemilihan Rumah 

1 

3

  
3 

2 

4 
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3.7 Class Diagram 

Pada class diagram ini hanya memperlihatkan class-class pada suatu sistem 

program dimana pada class yang mengandung atribut dan operation yang 

dibutuhkan sistem. Pada gambar dibawah ini merupakan class diagram yg ada pada 

sistem dapat dilihat sebagai berikut : 

 

Gambar 3.10 Class diagram 

Pada gambar diatas dapat diketahui beberapa tabel basis data yang digunakan 

pada aplikasi ini berupa tabel login, tabel kriteria, tabel perhitngan matriks awal, 

tabel normalisasi, tabel hasil normalisasi, dan total nilai. Pada tabel login digunakan 

untuk membuka aplikasi pada sistem yang ada, tabel kriteria digunakan untuk 

mengisi data nilai kriteria yang telah ditentukan, tabel perhitungan matriks awal 

digunakan untuk menyiapkan nilai dari seluruh kriteria yang akan dihitung pada 

saat normalisasi matriks dan sebagai dasar untuk pemilihan rumah tinggal, tabel 

normalisasi digunakan untuk menghitung nilai pada atribut kriteria yang telah 

ditentukan, hasil normalisasi digunakan untuk menampilkan hasil dari  perkalian 

matriks ternormalisasi dengan bobot preferensi, sedangkan tabel total nilai 
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digunakan untuk menampilkan hasil dari perangkingan untuk pemilihan rumah 

tinggal diperumahan sehingga dapat diketahui alternatif terbaik yang akan menjadi 

pilihan calon pembeli. 

 

3.8 Perancangan Database 

Perancangan pada sistem tabel untuk mempermudah mengetahui nilai ataupun 

tipe data yang ada pada database tersebut. Perancangan database pada dasanya 

untuk mempermudah dalam melakukan penyimpanan pada data yang sesuai dengan 

informasi atau kelompok data. 

a. Tabel User 

Pada tabel dibawah ini digunakan untuk mengisi data admin untuk dapat 

masuk ke sistem yang ada, sebagai berikut : 

Tabel 3.15 Tabel User 

No Field Name Type Size Index 

1 Id Int  11 Primary Key 

2 Username   Text    

3 Password  Text    

 

b. Tabel Kriteria 

Pada tabel dibawah ini digunakan untuk menampung data-data dari setiap 

kriteria, sebagai berikut : 
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Tabel 3.16. Tabel Kriteria 

No Field Name Type Size Index 

1 Id Int 11 Primary Key 

2 Nama_alternatif Text   

3 C1 Text   

4 C2 Text   

5 C3 Text   

6 C4 Text   

7 C5 Text   

 

3.9 Activity Diagram Admin 

Saat aplikasi dijalankan maka admin akan dihadapkan dengan tampilan awal 

berisi judul pada aplikasi untuk masuk menuju Menu Login. Activity diagram pada 

sistem pendukung keputusan pemilihan rumah dapat dilihat pada gambar dibawah 

ini, yaitu : 
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Login Menampilkan halaman Login

Menerima halaman LoginMenerima isi Login

Mengisi username dan password

Admin Sistem

 

Gambar 3.11 Activity Diagram Admin pada menu Login 

 

Home Menerima permintaan Home

Menampilkan isi HomeMenerima isi Home

Admin Sistem

 

Gambar 3.12 Activity Diagram Admin pada menu Home 
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Halaman analisa
Menerima permintaan

halaman analisa

Tambah data

Menghitung data

Cek hasil data

Admin Sistem

Menampilkan data pada menu 

analisa

Menampilkan halaman

analisa

Upload

 

Gambar 3.13 Activity Diagram Admin pada menu analisa. 

 

Admin Sistem

Tambah Data Menerima permintaan tambah data

Menampilkan permintaan tambah dataMenerima isi pembaruan data

Mengisi pembaruan data

Upload

 

Gambar 3.14 Activity Diagram Admin pada menu Tambah Data 
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List Data Menerima permintaan list data

Menampilkan isi list dataMenerima isi list data

Cek list data

Edit, hapus data

Admin Sistem

 

Gambar 3.15 Activity Diagram Admin pada menu List Data. 

 

Tentang aplikasi Menerima permintaan tentang aplikasi

Menampilkan permintaan tentang aplikasiMenerima isi tentang aplikasi

Admin Sistem

 

Gambar 3.16 Activity Diagram Admin pada menu Tentang aplikasi 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

  

4.1 Implementasi Sistem 

a. Komponen Perancangan Sistem  

Komponen perancangan sistem yang digunakan untuk membuat sistem 

pendukung keputusan pemilihan rumah tinggal di perumahan adalah Microsoft 

Visual Studio Code, XAMPP, Sistem Operasi Windows 10. 

Adapun spesifikasi laptop yang digunakan yaitu : 

1) Processor    : Intel 2Core N3350, up to 2.4GHz 

2) Installed Memory (RAM) : 4GB 

3) Sistem Operasi  : Windows 10 (64 bit) 

4) Harddisk    : 500GB 

 

4.2 Pengujian Sistem 

Pengujian sistem dilakukan dalam menentukan sistem pendukung keputusan 

menggunakan metode simple additive weighting dalam pemilihan rumah tinggal di 

perumahan jati graha 4 berdasarkan kriteria Uang Muka, Ukuran Tanah, Harga 

Perumahan, KPR, dan Kepadatan Penduduk. 
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4.2.1 Tampilan Halaman Login 

Tampilan awal hak akses yang digunakan oleh admin dengan memasukkan 

username dan password yang telah tersimpan didalam database agar dapat masuk 

ke halaman home pada aplikasi, jika gagal dalam melakukan login maka admin 

dapat mengulangi proses login kembali. Proses ini dapat dilakukan dengan 

menggunakan kode aktif Login.  

 

Gambar 4.1 Tampilan Halaman Login 

 

4.2.2 Tampilan Form Home 

Tampilan pada menu utama yang akan muncul setelah melakukan login 

untuk melihat keseluruhan pada isi dari aplikasi tersebut berisikan gambar, tombol 

analisa data, dan tombol untuk menambah data, dan logout. Proses ini dapat 

dilakukan dengan menggunakan kode aktif logout. 
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Gambar 4.2 Tampilan Form Home 

 

4.2.3 Tampilan Form Analisa Data Kriteria 

Tampilan form analisa data kriteria digunakan untuk memasukkan data 

kriteria dan bobot kriteria yang dibutuhkan dalam proses perhitungan pada metode 

simple additive weighting dalam menentukan rumah tinggal di perumahan. 

 

Gambar 4.3 Tampilan Form Analisa Data Kriteria 
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4.2.4 Tampilan Form Alternatif 

Tampilan form alternatif ini digunakan untuk memasukkan data yang sudah 

ada pada data kriteria yang akan menjadi alternatif untuk direkomendasikan pada 

pembeli. Didalam tampilan ini berisi nilai maximum dan minimum yang akan 

menjadi pembagi dari pemilihan setiap alternatif, tampilan ini dapat dilihat sebagai 

berikut : 

       

Gambar 4.4 Tampilan form alternatif 

 

4.2.5 Tampilan Form Normalisasi 

Tampilan form normalisasi adalah hasil dari suatu pembagian nilai maximal 

dan minimal pada setiap nilai alternatif yang ada kemudian nilai yang sudah dipilih 

akan dibagi dan hasil dari pembagian tersebut akan dilakukan dengan proses 

normalisasi terbobot, dapat dilihat seperti gambar dibawah ini : 
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Gambar 4.5 Tampilan form normalisasi 

 

4.2.6 Tampilan Form Normalisasi Terbobot 

Tampilan form normalisasi terbobot ini merupakan perkalian dari hasil 

normalisasi yang sudah dihitung dengan nilai kriteria. Tampilan ini dapat dilihat 

sebagai berikut : 

 

Gambar 4.6 Tampilan form normalisasi terbobot 

 



66 
 

   

4.2.7 Tampilan Form Perangkingan 

Hasil perangkingan dari perhitungan normalisasi terbobot, perumahan 

dengan type 38 mendapatkan nilai yang lebih besar sehingga dapat 

diidentifikasikan bahwa alternatif A3 terpilih sebagai alternatif terbaik dari 

beberapa alternatif  yang ada pada type rumah tersebut. 

 

 

Gambar 4.7 Tampilan form perangkingan 

 

4.2.8 Tampilan Form Tambah Data 

Pada tampilan ini admin dapat menambahkan data alternatif berdasarkan 

data yang sudah ditentukan kemudian mengupload dan data yang ditambahkan akan 

terinput didalam database, maka database memperbarui sistem yang akan 

ditampilkan pada tampilan form alternatif. 
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Gambar 4.8 Tampilan form tambah data 

 

4.2.9 Tampilan List Data 

Tampilan list data adalah tampilan seluruh data alternatif yang telah diupload 

oleh admin, pada tampilan ini admin dapat menghapus dan edit data. 

 

Gambar 4.9 Tampilan list data 
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4.2.10 Tampilan Tentang Aplikasi 

Tampilan ini berisi mengenai penjelasan aplikasi yang berjalan dan 

memberikan keterangan dari kriteria yang digunakan beserta bobot kriteria. Pada 

tampilan ini pengguna dapat melihat secara ringkas bagaimana sistem berjalan 

semestinya, semoga pengguna memahami maksud dan tujuan dari pembuatan 

sistem tersebut. 

 

Gambar 4.10 Tampilan tentang aplikasi 
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BAB V 

PENUTUP 

 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil pembahasan yang dilakukan sebelumnya selama 

perancangan sampai dengan pembuatan suatu sistem pendukung keputusan 

pemilihan rumah tinggal di perumahan, dapat diambil beberapa kesimpulan sebagai 

berikut : 

1) Perancangan ini menggunakan metode simple additive weighting yang dapat 

menampilkan hasil dari keputusan berdasarkan bobot dan nilai kriteria uang 

muka, ukuran tanah, harga perumahan, KPR, dan kepadatan penduduk yang 

ditentukan sebelum perhitungan. 

2) Dalam proses perhitungan penerapan metode simple additive weighting 

sudah sesuai dengan perhitungan yang dilakukan secara manual, yaitu 

dengan dilakukan perhitungan normalisasi pada masing-masing bobot yang 

akan dikalikan dengan nilai bobot (W) yang telah ditentukan untuk 

mendapatkan suatu nilai preferensi setiap kriteria, kemudian didapatlah nilai 

rangking alternatif dengan menjumlahkan suatu nilai preferensi yang 

nantinya hasil dari nilai perangkingan inilah yang menentukan nilai terbaik 

dalam pemilihan rumah tinggal yaitu berupa type rumah yang ada pada Jati 

Graha 4. 
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3) Sistem ini sangat mudah digunakan dalam mengambil keputusan dan data 

yang digunakan sudah akurat sesuai dengan data yang ada di perumahan Jati 

Graha 4. 

 

5.2 Saran  

Dalam perancangan sistem pendukung keputusan menggunakan metode simple 

additive weighting dalam pemilihan rumah tinggal di perumahan ini, penulis 

banyak menyadari permasalahan dan kekurangan pada skripsi ini. Oleh karena itu 

beberapa saran untuk pengembangan selanjutnya sebagai berikut : 

1) Diharapkan dengan adanya pengembangan lebih lanjut dapat menambahkan 

keterangan data pada saat penginputan data. 

2) Diharapkan untuk peneliti selanjutnya melakukan penambahan data kriteria 

lainnya seperti penghasilan dan umur pembeli. 

3) Untuk peneliti selanjutnya dapat menambahkan fitur seperti gambar rumah 

berdasarkan type yang ada diperumahan tersebut dan beberapa menu baru 

pada sistem. 
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