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Travelling adalah salah satu hobi yang sering dilakukan oleh seseorang. 

Hobi ini dapat memberikan rasa rileks dan tenang ketika bepergian jauh dari 

tempat asal. Tetapi, travelling akan terasa sangat hampa apabila tidak ada suatu 

pencatatan momen tersebut. Kamera adalah salah satu alat yang wajib dibawa 

pada saat bepergian. Kamera ini berfungsi untuk merekam situasi atau 

memberikan kenangan pada saat itu. Ada banyak jenis kamera yang ada. Tidak 

mudah untuk memilih kamera yang sangat cocok untuk dibawa travelling. 

Kamera mirrorless adalah salah satu kamera yang sangat cocok untuk menemani 

seseorang dalam perjalanan. Kamera mirrorless ini sangat ringan dan kecil untuk 

dibawa. Tetapi dalam pemilihan kamera mirrorless, ada banyak pertimbangan 

yang harus dilakukan. Ada beberapa kriteria penentu dalam pemilihan kamera ini. 

Sistem pendukung keputusan sangat baik diterapkan untuk menentukan kamera 

mana yang cocok. Metode Weighted Product adalah salah satu yang dapat 

digunakan dalam menentukan kamera mirrorless. Dengan menggunakan metode 

ini, pengguna dapat dengan mudah menentukan kamera mirrorless mana yang 

cocok menjadi alat yang dibawa pada saat travelling.  

 

Kata kunci: kamera, mirrorless, WP, SPK 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Bepergian untuk menikmati indahnya alam adalah hal yang sangat 

menyenangkan. Ada yang suka bepergian ke daerah pegunungan, ada yang suka 

ke suasana keramaian. Semua dapat dilakukan kapan saja, tetapi pengalaman ini 

tidak akan terkesan tanpa adanya kenangan berupa foto. Foto dapat mengingatkan 

seseorang untuk mengenang kembali masa-masa yang sudah dilalui.  

Sebuah foto adalah suatu gambar yang akan melahirkan ribuan cerita. 

Seringkali, sebuah gambar dapat dijadikan bahan inspirasi dan imajinasi dengan 

memandang secara dalam gambar tersebut. Pada zaman sekarang untuk 

mendapatkan sebuah gambar adalah hal yang mudah untuk dilakukan. Berbeda 

pada zaman dimana belum ada kamera, untuk mendapatkan sebuah gambar, maka 

seseorang harus melukis atau menggambar pemandangan tersebut. Kamera adalah 

alat yang digunakan untuk menangkap gambar. Ada banyak jenis kamera yang 

dapat digunakan. Salah satunya adalah kamera mirrorless. Kamera Mirrorless 

adalah kamera yang pada dasarnya sama seperti kamera biasa, yaitu SLR dan 

DSLR. Perbedaannya, kamera mirroless tidak menggunakan cermin atau 

pentaprisma. Kamera yang berjenis mirrorless memiliki ukuran yang relatif kecil 

dan juga beratnya yang sangat ringan. Karena banyaknya merek dan jenis kamera 

mirrorless tersebut, pemilihan kamera  ini membutuhkan ketelitian tinggi untuk 

mendapatkan kualitas tangkapan gambar. 
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Sistem pendukung keputusan dapat membantu pemilihan kamera 

mirrorless. Sistem ini dapat memberikan rekomendasi kamera mana yang telah 

memenuhi syarat untuk dibeli. Kamera mirrorless memiliki spesifikasi yang 

berbeda-beda. Perbedaan spesifikasi ini adalah kriteria yang digunakan sebagai 

penentu dari kamera mirrorless. Metode Weighted Product adalah metode yang 

dapat membantu pemilihan kamera mana yang cocok digunakan untuk travelling. 

Metode Weighted Product pernah diterapkan pada pemilihan handphone 

rekomendasi (Guntur Maha Putra dan Novica Irawati, 2018). Alasan penulis 

memilih metode ini ialah karena metode Weighted Product memiliki proses 

perhitungan yang tidak terlalu kompleks dan lebih mudah untuk dimengerti dalam 

pengambilan keputusan. Berdasarkan latar belakang yang sudah dijelaskan, maka 

dengan ini penulis mengambil judul “Penentuan Kamera Mirrorless Terbaik 

Untuk Travelling Dengan Metode Weighted Product”. 

 

1.2 Rumusan Masalah 

Adapun rumusan masalah yang digunakan dalam penentuan kamera 

mirrorless adalah sebagai berikut : 

1. Bagaimana memilih kamera mirrorless dengan metode Weighted Product? 

2. Bagaimana menentukan kriteria yang digunakan untuk menentukan 

pemilihan kamera mirrorless? 

3. Bagaimana cara kerja dari metode Weighted Product dalam memproses 

kriteria-kriteria yang ada? 
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1.3 Batasan Masalah 

Adapun batasan masalah yang digunakan dalam penentuan kamera 

mirrorless adalah sebagai berikut : 

1. Jumlah sampel kamera mirrorless yang digunakan adalah sebanyak 10 

buah. 

2. Merek yang diuji adalah Sony, Fujifilm, Canon dan Nikon. 

3. Kriteria yang digunakan adalah sebanyak 5 kriteria yaitu Harga, Resolusi, 

Kecepatan, Bobot dan Material. 

4. Bobot penilaian menggunakan nilai real. 

5. Bahasa pemrograman yang digunakan adalah VB (Visual Basic). 

 

1.4 Tujuan Penelitian  

Adapun tujuan penelitian yang digunakan dalam penentuan kamera 

mirrorless adalah sebagai berikut : 

1. Untuk mengetahui bagaimana memilih kamera mirrorless dengan metode 

Weighted Product. 

2. Untuk mengetahui bagaimana menentukan kriteria yang digunakan untuk 

menentukan pemilihan kamera mirrorless. 

3. Untuk mengetahui bagaimana cara kerja dari metode Weighted Product 

dalam memproses kriteria-kriteria yang ada.  
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1.5 Manfaat Penelitian 

Adapun manfaat penelitian dalam penentuan kamera mirrorless adalah 

sebagai berikut : 

1. Manfaat bagi pengguna adalah dapat membantu para traveller dalam 

menentukan kamera mirrorless yang sesuai dengan kebutuhan travelling. 

2. Manfaat bagi penulis adalah dapat mengetahui fungsi dan kegunaan metode 

Weighted Product dalam menentukan kamera mirrorless. 

3. Manfaat bagi instansi adalah dapat dijadikan sebagai bahan referensi bagi 

pembeli dan penjual kamera mirrorless. 
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BAB II 

LANDASAN TEORI 

2.1 Sistem 

Menurut etimologi, sistem bersumber dari bahasa Yunani Sustema atau 

bahasa latin Systema. Sedangkan menurut istilah terminologi, sistem merupakan 

sesuatu yang terbentuk dari perpaduan banyak komponen yang saling bekerja 

sama menjadi satu kesatuan untuk tujuan tertentu. Dengan begitu, setiap sistem 

akan memiliki beberapa elemen pembentuk. Tidak ada sistem yang berdiri hanya 

dengan satu komponen saja (Fatta, 2007). 

Sebutan sistem ini biasa dipakai dalam berbagai macam aspek. Sistem 

terdiri dari komponen yang masing-masing memiliki tugas berbeda yang saling 

melengkapi. Semua unsurnya membentuk ‘koneksi’ untuk saling berkerjasama 

dalam sebuah proses tertentu. Hal ini akan membuat suatu tujuan bisa tercapai 

seperti yang telah direncanakan. Jika ada satu komponen yang tak bekerja dengan 

baik, maka akan berefek ke seluruh sistem (Jogiyanto, 2006). 

Perihal inilah yang membentuk kerjasama dan integrasi antar 

komponennya menjadi amat penting. Karena kembali lagi, sistem adalah suatu 

jaringan kerja dari prosedur-prosedur yang saling berhubungan, berkumpul 

bersama-sama untuk melakukan suatu kegiatan atau untuk menyelesaikan suatu 

sasaran tertentu dan merupakan kumpulan dari beragam elemen yang membentuk 

suatu proses kerja. Jika misalnya di tengah jalan ada suatu gangguan, maka 

langsung berakibat ke proses yang lainnya juga (Ladjamudin, 2005). 
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2.1.1 Unsur-unsur Sistem 

Kembali pada yang sudah disebutkan diawal, sistem terbentuk dari 

kombinasi berbagai macam unsur dan komponen. Tanpa adanya kondisi tersebut, 

tidak akan bisa menciptakan sebuah sistem yang utuh. Berikut ini adalah unsur-

unsur sistem (Mastekno, 2019) : 

1. Objek dan Komponen 

Perkara pertama yang benar-benar penting adalah komponen yang menjadi 

objek pembentuknya. Misal seperti dalam sistem pencernaan, maka akan 

ada usus, hati, pankreas dan lain-lain. Dengan adanya semua unsur 

tersebut akan menciptakan sebuah sistem yang sempurna. 

2. Hubungan dan Kerjasama 

Semua unsur yang tergabung dalam sistem juga harus bekerjasama sebagai 

mana mestinya. Karena masing-masing dari mereka punya tugas yang 

berbeda dan saling melengkapi satu sama lain. Jika tidak ada ‘koneksi’ 

yang baik maka proses kerja pun tak akan berjalan sempurna. 

3. Lingkungan dan Tempat 

Jika sudah ada komponen pembentuknya, maka juga akan butuh tempat 

sebagai wadahnya. Hal ini tergantung pada sistem apa yang ingin 

dibangun. Contohnya sistem operasi, maka tentu ‘ekosistem’ nya adalah 

teknologi itu sendiri. 

4. Integrasi 

Kurang lebih hampir sama dengan yang sebelumnya yaitu berkaitan 

dengan hubungan antar unsurnya. Semua harus berjalan sesuai tugasnya 
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agar apa yang direncakan bisa berjalan lancar. 

5. Tujuan 

Buat apa membuat sebuah sistem jika tak memiliki tujuan tertentu. Karena 

hakikat sistem adalah membuat sebuah proses menjadi lebih efektif dan 

jadi lebih mudah. Misal seperti sistem ekonomi yang bertujuan untuk 

mengatur agar roda ekonomi terus berputar dan terus berkembang. 

 

2.1.2 Elemen Sistem 

Elemen pembentuk suatu sistem dapat dibagi menjadi tujuh bagian, yaitu 

(Hutahaean, 2015) : 

1. Tujuan 

Sesuatu yang menjadi titik akhir dan harapan akan hasil yang dicapai. Hal 

ini bisa menjadi acuan untuk membentuk sistem yang baik agar hasilnya 

sesuai. 

2. Input 

Segala hal yang dimasukkan untuk diproses baik itu berupa unsur fisik 

maupun non fisik. Tanpa adanya input, tidak akan ada sesuatu yang bisa 

diproses. 

3. Proses 

Urutan untuk mengubah unsur input menjadi hasil output melalui 

komponen yang saling berkaitan satu sama lain. 

4. Output 

Output adalah hasil yang muncul setelah unsur input selesai diproses. Hal 



8 

 

ini bisa berupa objek fisik atau abstrak berupa data atau informasi. 

5. Batas 

Pemisah antara sistem dan lingkungan luar sehingga tidak mengganggu 

satu sama lain. 

6. Kontrol dan Feedback 

Sebagai bentuk pengendalian terhadap sistem dengan menggunakan hasil 

output sebagai feedback untuk proses input selanjutnya. 

7. Lingkungan 

Lingkungan adalah ekosistem di sekitar yang mampu mempengaruhi baik 

secara positif ataupun negatif. 

 

2.1.3 Jenis-jenis Sistem 

Sistem bisa mengelompokkan sistem berdasarkan 2 hal, dari segi 

komponen dan juga keterbukaannya. Kurang lebih akan seperti berikut ini 

(Hutahaean, 2015) : 

1. Berdasarkan Komponen 

a. Sistem Fisik ialah sistem yang terbentuk dari unsur yang benar-benar 

ada dan terlihat oleh mata. Misal seperti sistem pencernaan yang tentu 

saja kita tahu apa komponen pembentuknya. 

b. Sistem Non-Fisik ialah kebalikannya dimana unsur pembentuknya 

berupa abstrak. Artinya tak memiliki bentuk fisik karena hanya berupa 

konsep, ide atau inovasi tertentu. 
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2. Berdasarkan Keterbukaan Sistem 

a. Sistem Terbuka, jikalau sebuah sistem memiliki akses bebas dan bisa 

dipengaruhi oleh objek yang berasal dari luar. 

b. Sistem Tertutup, dimana aksesnya terbatas dan tidak akan bisa 

diganggu oleh unsur yang berasal dari luar sistem. 

 

2.1.4 Klasifikasi Sistem 

Sistem merupakan suatu bentuk integrasi antara satu komponen dan 

komponen lain karena sistem memiliki sasaran yang berbeda untuk setiap kasus 

yang terjadi di dalam sistem tersebut. Oleh karena itu sistem dapat 

diklasifikasikan dari beberapa sudut pandang. Adapun klasifikasi sistem diuraikan 

sebagai berikut (Hutahaean, 2015) : 

1. Sistem Abstrak dan Sistem Fisik 

Sistem abstrak merupakan sistem yang berupa pemikiran atau ide-ide yang 

tidak tampak secara fisik, misalnya sistem teologi. Sedangkan sistem fisik 

diartikan sebagai sistem yang nampak secara fisik sehingga setiap 

makhluk dapat melihatnya, misalnya sistem komputer. 

2. Sistem Alamiah dan Sistem Buatan Manusia 

Sistem alamiah merupakan sistem yang terjadi melalui proses alam, tidak 

dibuat oleh manusia, misalnya sistem tata surya, sistem galaksi, sistem 

reproduksi dan lain-lain. Sedangkan sistem buatan manusia merupakan 

sistem yang dirancang oleh manusia. Sistem buatan yang melibatkan 
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interaksi manusia, misalnya sistem akuntansi, sistem informasi, dan lain-

lain. 

3. Sistem Deterministik dan Sistem Probabilistik 

Sistem deterministik merupakan sistem yang beroperasi dengan tingkah 

laku yang sudah dapat diprediksi. Interaksi bagian-bagiannya dapat 

dideteksi dengan pasti sehingga keluaran dari sistem dapat diramalkan, 

misalnya sistem komputer, adalah contoh sistem yang tingkah lakunya 

dapat dipastikan berdasarkan program-program komputer yang dijalankan. 

Sedangkan sistem probabilistik merupakan sistem yang kondisi masa 

depannya tidak dapat diprediksi karena mengandung unsur probabilitas, 

misalnya sistem manusia. 

4. Sistem Terbuka dan Sistem Tertutup 

Sistem terbuka merupakan sistem yang berhubungan dan terpengaruh 

dengan lingkungan luarnya. Lebih spesifik dikenal juga yang disebut 

dengan sistem terotomasi, yang merupakan bagian dari sistem buatan 

manusia dan berinteraksi dengan kontrol oleh satu atau lebih komputer 

sebagai bagian dari sistem yang digunakan dalam masyarakat modern. 

Sistem ini menerima masukan dan menghasilkan keluaran untuk subsistem 

lainnya, misalnya sistem kebudayaan manusia. Sedangkan sistem tertutup 

merupakan sistem yang tidak berhubungan dan tidak terpengaruh dengan 

lingkungan luarnya. Sistem ini bekerja secara otomatis tanpa adanya 

campur tangan dari pihak luar. Secara teoritis sistem tersebut ada, tetapi 

kenyataannya tidak ada sistem yang benar-benar tertutup, yang ada 
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hanyalah relatively closed system (secara relatif tertutup, tidak benar-benar 

tertutup) (Omar Pahlevi, Mulyani, & Khoir, 2018). 

 

2.1.5 Contoh-contoh Sistem 

Berikut ini adalah contoh-contoh sistem yang dibagi menjadi beberapa 

bagian antara lain (Mastekno, 2019) : 

1. Sistem Ekonomi 

Sistem ini berupa aturan serta prosedur terkait bidang ekonomi yang 

mengatur segala transaksi yang ada. Tujuannya untuk mengembangkan 

ekonomi masyarakat agar jadi lebih baik. 

2. Sistem Pemerintahan 

Sistem ini terdiri dari banyak unsur mulai dari tingkat RT dan RW hingga 

presiden. Semuanya bekerja sama demi menciptakan sebuah negara yang 

teratur. 

3. Sistem Otomotif 

Sistem ini adalah segala sesuatu yang membentuk kendaraan sehingga 

mampu bekerja dan digunakan secara baik. Komponen penyusunnya mulai 

dari busi, karburator, piston dan lain sebagainya. 

4. Sistem Operasi Komputer 

Sistem ini merupakan software yang menjadi nyawa dari perangkat 

komputer. OS juga contoh sistem non fisik karena bentuknya abstrak tak 

dapat dilihat mata secara langsung. 
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2.2 Informasi 

Informasi merupakan hasil pengolahan data sehingga menjadi bentuk yang 

penting bagi penerimanya dan mempunyai kegunaan sebagai dasar dalam 

pengambilan keputusan yang dapat dirasakan akibatnya secara langsung saat itu 

juga atau secara tidak langsung pada saat mendatang (Edhy, 2004). Untuk 

memperoleh informasi, diperlukan adanya data yang akan diolah dan unit 

pengolah (Astuti, 2017). 

Informasi dapat dianggap sebagai resolusi ketidakpastian; itu adalah yang 

menjawab pertanyaan "apa itu entitas" dan dengan demikian mendefinisikan 

esensi dan sifat karakteristiknya. Ini terkait dengan data, karena data mewakili 

nilai yang dikaitkan dengan parameter, dan informasi adalah data dalam konteks 

dan dengan makna yang dilampirkan. Informasi juga berkaitan dengan 

pengetahuan, karena pengetahuan menandakan pemahaman konsep abstrak atau 

konkret. Dalam hal komunikasi, informasi dinyatakan baik sebagai isi pesan atau 

melalui pengamatan langsung atau tidak langsung. Apa yang dirasakan dapat 

ditafsirkan sebagai pesan dalam dirinya sendiri, dan dalam pengertian itu, 

informasi selalu disampaikan sebagai isi pesan. 

Informasi dapat dikodekan ke dalam berbagai bentuk untuk transmisi dan 

interpretasi (misalnya, informasi dapat dikodekan ke dalam urutan tanda, atau 

ditransmisikan melalui sinyal). Itu juga dapat dienkripsi untuk penyimpanan dan 

komunikasi yang aman. Ketidakpastian suatu peristiwa diukur dengan probabilitas 

kejadiannya dan berbanding terbalik dengan itu. Semakin tidak pasti suatu 

peristiwa, semakin banyak informasi yang dibutuhkan untuk menyelesaikan 
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ketidakpastian peristiwa itu. Bit adalah unit informasi yang khas, tetapi unit lain 

seperti nat dapat digunakan. Sebagai contoh, informasi yang dikodekan dalam 

satu flip koin "adil" adalah log2 (2/1) = 1 bit, dan dalam dua flip koin adil adalah 

log2 (4/1) = 2 bit. Konsep informasi memiliki makna yang berbeda dalam konteks 

yang berbeda. Dengan demikian konsep menjadi terkait dengan pengertian 

kendala, komunikasi, kontrol, data, bentuk, pendidikan, pengetahuan, makna, 

pemahaman, rangsangan mental, pola, persepsi, representasi, dan entropi. 

 

2.3 Sistem Informasi 

Sistem Informasi adalah suatu kegiatan dari prosedur-prosedur yang 

diorganisasikan, bilamana dieksekusi akan menyediakan informasi untuk 

mendukung pengambilan keputusan dan pengendalian di dalam organisasi. 

Sistem informasi adalah formal, sosioteknik, sistem organisasi yang 

dirancang untuk mengumpulkan, memproses, menyimpan, dan mendistribusikan 

informasi. Dalam perspektif sosioteknik, sistem informasi terdiri dari empat 

komponen: tugas, orang, struktur (atau peran), dan teknologi. Sistem informasi 

komputer adalah sistem yang terdiri dari orang-orang dan komputer yang 

memproses atau menafsirkan informasi. Istilah ini juga kadang-kadang digunakan 

dalam pengertian yang lebih terbatas untuk merujuk hanya pada perangkat lunak 

yang digunakan untuk menjalankan database yang terkomputerisasi atau untuk 

merujuk hanya pada sistem komputer. Sistem Informasi adalah studi sistem 

akademik dengan referensi khusus untuk informasi dan jaringan pelengkap 

perangkat keras dan perangkat lunak yang digunakan orang dan organisasi untuk 
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mengumpulkan, menyaring, memproses, membuat dan juga mendistribusikan 

data. Penekanan ditempatkan pada sistem informasi yang memiliki batas definitif, 

pengguna, prosesor, penyimpanan, input, output dan jaringan komunikasi yang 

disebutkan di atas (Astuti, 2017). 

Setiap sistem informasi spesifik bertujuan untuk mendukung operasi, 

manajemen dan pengambilan keputusan. Sistem informasi adalah teknologi 

informasi dan komunikasi (TIK) yang digunakan organisasi, dan juga cara orang 

berinteraksi dengan teknologi ini dalam mendukung proses bisnis. Beberapa 

penulis membuat perbedaan yang jelas antara sistem informasi, sistem komputer, 

dan proses bisnis. Sistem informasi biasanya memasukkan komponen TIK tetapi 

tidak sepenuhnya berkaitan dengan TIK, sebaliknya berfokus pada penggunaan 

akhir teknologi informasi. Sistem informasi juga berbeda dari proses bisnis. 

Sistem informasi membantu mengendalikan kinerja proses bisnis. 

Alter berpendapat untuk keuntungan melihat sistem informasi sebagai 

jenis khusus sistem kerja. Sistem kerja adalah sistem di mana manusia atau mesin 

melakukan proses dan aktivitas menggunakan sumber daya untuk menghasilkan 

produk atau layanan tertentu untuk pelanggan. Sistem informasi adalah sistem 

kerja yang kegiatannya dikhususkan untuk menangkap, mentransmisikan, 

menyimpan, mengambil, memanipulasi dan menampilkan informasi. Dengan 

demikian, sistem informasi saling berhubungan dengan sistem data di satu sisi dan 

sistem aktivitas di sisi lain. Sistem informasi adalah suatu bentuk sistem 

komunikasi di mana data mewakili dan diproses sebagai bentuk memori sosial. 

Sistem informasi juga dapat dianggap sebagai bahasa semi formal yang 
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mendukung pengambilan keputusan dan tindakan manusia. Sistem informasi 

adalah fokus utama studi untuk informatika organisasi. 

 

2.4 Sistem Pendukung Keputusan 

Sistem Pendukung Keputusan (SPK) atau Decision Support Systems (DSS) 

merupakan salah satu bagian dari sistem informasi berbasis komputer (termasuk 

sistem berbasis pengetahuan dan manajemen pengetahuan) yang dipakai untuk 

mendukung pengambilan keputusan dalam suatu organisasi atau perusahaan (Safii 

& Zulhamsyah, 2018). 

Konsep Sistem Pendukung Keputusan (SPK) pertama kali diungkapkan 

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

Management Decision System yaitu suatu sistem yang berbasis komputer yang 

ditunjukan untuk membantu pengambil keputusan dengan memanfaatkan data dan 

model tertentu untuk memecahkan berbagai persoalan yang tidak terstruktur. 

 

2.4.1 Tujuan Sistem Pendukung Keputusan 

 Adapun tujuan dari sistem pendukung keputusan sebagai berikut (Hatta, 

Rizaldi, & Khairina, 2016) : 

1. Membantu dalam pengambilan keputusan atas masalah yang terstruktur. 

2. Memberikan dukungan atas pertimbangan manajer dan bukannya 

dimaksudkan untuk mengganti fungsi manajer. 

3. Meningkatkan efektifitas keputusan yang diambil lebih dari pada 

perbaikan efesiensinya. 
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4. Kecepatan kompulasi komputer memungkinkan para pengambil keputusan 

untuk banyak melakukan komputasi secara cepat dengan biaya yang 

rendah. 

5. Peningkatan produktifitas membangun suatu kelompok pengambilan 

keputusan, tertutama para pakar, bisa sangat mahal. Sistem pendukung 

keputusan komputerisasi bisa mengurangi ukuran kelompok dan 

memungkinkan para anggitanya untuk berada di bagaian lokasi yang 

berbeda-beda (menghemat biaya perjalanan). Selain itu produktifitas staf 

pendukung (misalnya analis keuangan dan hakim) bisa ditingkatkan. 

Produktifitas juga bisa ditingkatkan menggunakan peralatan optimalisasi 

yang menjalankan sebuah bisnis.  

 

2.4.2 Komponen Sistem Pendukung Keputusan 

Sistem pendukung keputusan terdiri dari beberapa komponen yang dapat 

dipaparkan berikut ini (Nofriansyah, 2014) : 

1. Database Management 

Ialah suatu subsistem data yang telah terorganisasi di dalam suatu basis 

data. Data yang menjadi sistem pendukung keputusan bisa berasal dari luar 

atau dalam lingkungan. Untuk kebutuhan SPK ini, dibutuhkan data yang 

relevan dengan permasalahan yang akan dipecahkan dengan melalui 

simulasi. 

2. Model Base 

Yaitu  sebuah  model  yang mempresentasikan permasalahan dalam format 
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kuantitatif misalnya model matematika yang menjadi contohnya. Yang 

juga menjadi simulasi atau pengambilan keputusan, termasuk di dalamnya 

tujuan dari permasalahan atau objektif, komponen yang terkait, batasan 

yang ada dan hal terkait lainnya. Model base ini memungkinkan 

pengambilan keputusan dalam menganalisa dengan utuh dengan 

mengembangkan serta membandingkan solusi alternatif. 

3. User Interface atau Pengelolaan Dialog 

Atau dapat disebut juga dengan subsistem dialog, yang menjadi 

penggabungan diantara dua komponen yang sebelumnya. Yaitu Database 

Management dan Model Base yang disatukan dalam komponen ketiga atau 

user interface, setelah sebelumnya dipresentasikan dalam bentuk model 

yang memang dimengerti oleh komputer. User interface ini juga 

menampilkan keluaran sistem untuk pemakai dan menerima masukan dari 

pemakai dalam sistem pendukung keputusan. 

 

2.4.3 Kriteria Sistem Pendukung Keputusan 

Sistem pendukung keputusan dirancang secara khusus untuk mendukung 

seseorang yang harus mengambil keputusan-keputusan tertentu. Berikut ini 

beberapa karakteristik sistem pendukung keputusan (Oetomo, 2002) : 

1. Interaktif  

Memiliki user interface yang komunikatif sehingga pemakai dapat 

melakukan akses secara cepat ke data dan memperoleh informasi yang 

dibutuhkan. 
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2. Fleksibel 

Memiliki sebanyak mungkin variabel masukan, kemampuan untuk 

mengolah dan memberikan keluaran yang menyajikan alternatif-alternatif 

keputusan kepada pemakai. 

3. Data Kualitas 

Memiliki kemampuan menerima data kualitas yang dikuantitaskan yang 

sifatnya subyektif dari pemakainya, sebagai data masukan untuk 

pengolahan data. Misalnya: penilaian terhadap kecantikan yang bersifat 

kualitas, dapat dikuantitaskan dengan pemberian bobot nilai seperti 75 

atau 90. 

4. Prosedur Pakar 

Mengandung suatu prosedur yang dirancang berdasarkan rumusan formal 

atau juga beberapa prosedur kepakaran seseorang atau kelompok dalam 

menyelesaikan suatu bidang masalah dengan fenomena tertentu. 

 

2.5 Weighted Product (WP) 

Weigthted Product adalah metode penyelesaian dengan menggunakan 

perkalian untuk menghubungkan rating atribut, dimana rating harus dipangkatkan 

terlebih dahulu dengan bobot atribut yang bersangkutan. Proses ini sama halnya 

dengan proses normalisasi (Nur, Andani, & Poningsih, 2018). 

Metode Weighted Product (WP) adalah salah satu metode penyelesaian 

pada sistem pendukung keputusan. Metode ini mengevaluasi beberapa alternatif 

terhadap sekumpulan atribuat atau kriteria, dimana setiap atribut saling tidak 
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bergantung satu dengan yang lainnya (Brauers, Zavadskas, Turskis, & Vilutienė, 

2008). 

 

2.5.1 Langkah-langkah Metode Weighted Product 

Ada beberapa tahapan yang harus dilakukan untuk mencari nilai Weighted 

Product. Langkah-langkah penyelesaian WP sebagai berikut (Bundet, 2018) : 

1. Menentukan kriteria-kriteria 

Yaitu kriteria yang akan dijadikan acuan dalam pengambilan keputusan, 

yaitu Ci dan sifat dari masing-masing kriteria. 

2. Menentukan rating kecocokan 

Yaitu rating kecocokan setiap alternatif pada setiap kriteria, dan buat 

matriks keputusan. 

3. Melakukan normalisasi bobot 

Bobot Ternormalisasi = Bobot setiap kriteria / penjumlahan semua bobot 

kriteria. 

Nilai dari total bobot harus memenuhi persamaan : 

 

 

 

4. Menentukan nilai vektor S  

Dengan cara mengalikan seluruh kriteria bagi sebuah alternatif dengan 

bobot sebagai pangkat positif untuk kriteria benefit dan bobot berfungsi 
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sebagai pangkat negatif pada kriteria cost. Rumus untuk menghitung nilai 

preferensi untuk alternatif Ai, diberikan sebagai berikut : 

 

 

 

Keterangan : 

S  :  menyatakan preferensi alternatif yang dianalogikan sebagai 

vektor S 

x  :  menyatakan nilai kriteria 

w  :  menyatakan bobot kriteria 

i  :  menyatakan alternatif 

j  : menyatakan kriteria 

n  :  menyatakan banyaknya kriteria 

5. Menentukan nilai vektor V  

Yaitu nilai yang akan digunakan untuk perangkingan. Nilai preferensi 

relatif dari setiap alternatif dapat dihitung dengan rumus : 

 

 

 

Keterangan : 

V  :  menyatakan preferensi alternatif yang dianalogikan sebagai 
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vektor V 

x  :  menyatakan nilai kriteria 

w  :  menyatakan bobot kriteria 

i  :  menyatakan alternatif 

j  :  menyatakan kriteria 

n  :  menyatakan banyaknya kriteria 

6. Merangking Nilai Vektor V dan membuat kesimpulan sebagai tahap akhir. 

 

2.6 Kamera Mirrorless 

Pengertian kamera mirrorless adalah kamera yang tidak memiliki cermin 

dan jendela bidik optik seperti kamera DSLR, namun kualitas gambarnya setara 

karena image sensor yang digunakan sama besar. Oleh sebab itu, ukuran kamera 

mirrorless lebih kecil dan ringan dari kamera DSLR dan bisa ganti lensa. 

Awalnya kamera mirrorless digagas dari pemikiran untuk mengecilkan ukuran 

kamera dan lensa. Alasannya, kamera DSLR dan lensanya terlalu besar bagi 

kebanyakan orang, bobotnya juga berat (apalagi lensa-lensa panjang) dan terlalu 

menarik perhatian saat dipakai memotret di area publik (Ferdinan, 2019). 

Sayangnya kamera DSLR tidak bisa dibuat lebih kecil dari yang sudah ada 

(DSLR paling kecil saat ini adalah Canon 100D) karena dua hal: cermin dan 

prisma. Cermin inilah komponen utama kamera DSLR, sementara prisma jadi 

komponen utama yang membuat pemakai DSLR bisa melihat apa yang ‘dilihat’ 

lensa lewat jendela bidik optik. Sedangkan yang masih sama antara kamera 
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mirrorless dengan DSLR adalah lensanya yang bisa dilepas, sehingga dikenal ada 

mount (dudukan) lensa untuk format mirrorless. 

Kamera mirrorless mencoba membuat dimensi kamera yang kecil, dengan 

syarat harus menghilangkan cermin dan prisma. Konsekuensinya adalah tidak ada 

jendela bidik optik, jadi dalam membidik hanya melalui cara live view yang 

artinya kita melihat di LCD dan pada prinsipnya itu adalah melihat apa yang 

‘dilihat’ oleh sensor. 

Dampaknya adalah sensor terus menerus bekerja mengolah apa yang 

diterimanya dari lensa, sehingga menguras tenaga baterai. Kalau di kamera 

DSLR, kita membidik dari jendela bidik optik, dan sensor hanya bekerja saat anda 

menekan tombol jepret. 

 

 

Gambar 2.1 Kamera DSLR dan Mirrorless 
Sumber: (Ferdinan, 2019) 

 

Banyak alasan tiap produsen untuk memilih ukuran sensor mereka. 

Awalnya Panasonic dan Olympus yang menggagas kamera mirrorless dengan 

format Micro Four Thirds (M4/3) dengan sensor Four Thirds, crop factor 2x. 

Format ini hingga kini masih dipakai dan sepertinya untuk seterusnya. Lalu Sony, 
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Samsung, Fuji dan terakhir Canon memutuskan memakai sensor APS-C (crop 

factor 1,5x) yang agak lebih besar dari sensor M4/3, sehingga diatas kertas hasil 

fotonya lebih baik. 

Nikon membuat kejutan dengan memakai sensor relatif kecil yaitu 1 inci 

(crop factor 2,7x) dan Pentax dengan mengherankan memilih sensor mungil 

seperti kamera saku (walau akhirnya Pentax juga membuat kamera mirrorless 

dengan sensor APS-C, bahkan dengan mount lensa yang sama seperti DSLR 

Pentax). 

Keragaman lain adalah dalam hal segmentasi, dimana minimal ada dua 

kelompok kamera yang dibuat yaitu kelas basic dan kelas atas. Kelas basic lebih 

menyerupai kamera saku, bisa dibuat kecil dan minim tombol, bahkan tidak ada 

dudukan lampu kilat dan roda mode eksposur. Kelas atas dibuat untuk yang lebih 

serius dalam fotografi, biasanya tombolnya lengkap dan masih menyerupai 

kamera DSLR namun lebih mungil. Produsen yang sudah matang di kancah 

mirrorless punya segmentasi yang lebih beragam, seperti Panasonic dengan 

Lumix G, GH, GF dan GX series, Olympus dengan O-MD, Pen, dan Mini. Sony 

cukup berani dengan membuat banyak variasi Sony NEX. 

 

2.7 Pengertian Pelanggan atau Konsumen 

Pengertian pelanggan atau konsumen adalah setiap orang pemakai barang 

dan atau jasa yang tersedia dalam masyarakat, baik bagi kepentingan diri sendiri, 

keluarga, orang lain, maupun makhluk hidup lain dan tidak untuk diperdagangkan 

(Davis, 1995). Menurut pengertian Pasal 1 angka 2 UU PK. Pengertian definisi 
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“pelanggan atau konsumen adalah setiap orang pemakai barang dan atau jasa yang 

tersedia dalam masyarakat, baik bagi kepentingan diri sendiri, keluarga, orang 

lain, maupun makhluk hidup lain dan tidak untuk diperdagangkan.” Lebih lanjut, 

di ilmu ekonomi ada dua jenis konsumen, yakni konsumen antara dan konsumen 

akhir. Konsumen antara adalah distributor, agen dan pengecer.  

Mereka membeli barang bukan untuk dipakai, melainkan untuk 

diperdagangkan. Sedangkan pengguna barang adalah konsumen akhir. Yang 

dimaksud di dalam UU PK sebagai konsumen adalah konsumen akhir. Karena 

konsumen akhir memperoleh barang dan atau jasa bukan untuk dijual kembali, 

melainkan untuk digunakan, baik bagi kepentingan dirinya sendiri, keluarga, 

orang lain dan makhluk hidup lain. Sedangkan dalam ilmu ekonomi ada 2 cara 

dalam memperoleh barang yaitu, membeli. Bagi orang yang memperoleh suatu 

barang dengan cara membeli, tentu ia terlibat dengan suatu perjanjian dengan 

pelaku usaha, dan konsumen memperoleh perlindungan hukum melalui perjanjian 

tersebut (Daryanti, 2016).  Cara lain selain membeli, yakni hadiah, hibah dan 

warisan. Untuk cara yang kedua ini, konsumen tidak terlibat dalam suatu 

hubungan kontraktual dengan pelaku usaha. Sehingga konsumen tidak 

mendapatkan perlindungan hukum dari suatu perjanjian. 

 

2.8 Unified Modelling Language 

UML adalah singkatan dari Unified Modelling Language yang merupakan 

sebuah bahasa yang berdasarkan grafik atau gambar untuk memvisualisasi, 

menspesifikasikan, membangun dan pendokumentasian dari sebuah sistem 
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pengembangan perangkat lunak berbasis OO (Object Oriented). UML tidak hanya 

merupakan sebuah bahasa pemrograman visual saja , namun juga dapat secara 

langsung dihubungkan ke berbagai bahasa pemrograman seperti JAVA, C++, 

Visual Basic atau bahkan dihubungkan secara langsung ke dalam sebuah object 

oriented database (Technopedia, 2019). 

UML mulai diperkenalkan oleh Object Management Group, sebuah 

organisasi yang telah mengembangkan model, teknologi dan standar OOP sejak 

tahun 1980 an. Sekarang, UML sudah mulai banyak digunakan oleh para praktisi 

OOP (Object Oriented Programming). UML juga merupakan dasar bagi design 

tools berorientasi objek pada IBM. UML Dikembangkan sebagai suatu alat untuk 

melakukan analisis dan desain berorientasi objek oleh Grady Booch, Jim 

Rumbaugh dan Ivar Jacobson (Sukmawati & Priyadi, 2019). 

 

2.8.1 Use Case Diagram 

Use Case Diagram merupakan gambaran grafis dari beberapa atau semua 

actor, use case, dan interaksi diantaranya yang meeperkenalkan suatu sistem. 

Diagram use case menyajikan interaksi antara use case dan aktor dimana aktor 

dapat berupa orang, peralatan atau sistem lain yang berinteraksi dengan sistem 

yang sedang dibangun. Use case menggambarkan fungsionalitas sistem atau 

persyaratan-persyaratan yang harus dipenuhi sistem dari pandangan pemakai. 

Adapun simbol-simbol dalam Use Case Diagram dapat dilihat pada tabel yang 

terlampir pada tabel 2.1. 
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Tabel 2.1 Elemen Use Case Diagram 

Simbol Nama Keterangan 

 

Actor 

Menspesifikan himpunan peran yang 

pengguna mainkan ketika berinteraksi 

dengan use case. 

 
Use Case 

Deskripsi urutan aksi-sistem yang 

menghasilkan suatu hasil yang terukur. 

 

System 
Menspesifikasian paket yang 

menampilkan sistem secara terbatas. 

 

 Association 
Simbol yang menghubungkan antara objek 

satu dengan objek lainnya. 

 

 

 Dependency 

Hubungan dimana perubahan yang terjadi 

pada suatu elemen mandiri (independent) 

akan mempengaruhi elemen yang 

bergantung padanya elemen yang tidak 

mandiri. 

 

Generalization 

Hubungan dimana objek anak 

(descendent) berbagi perilaku dan struktur 

data dari objek yang ada di atasnya objek 

induk (ancestor). 

 

 

<<extend>> Extend 

Menspesifikasikan bahwa use case target 

memperluas perilaku dari use case sumber 

pada suatu titik yang diberikan. 

 

 

<<include>> 
Include 

Menspesifikasikan bahwa use case sumber 

secara eksplisit. 

Sumber: (Kurniawan, 2018) 

 

2.8.2 Activity Diagram 

Activity diagram adalah sesuatu yang menggambarkan berbagai alir 

aktivitas dalam sistem yang sedang dirancang, bagaimana masing-masing alir 

berawal, decision yang mungkin terjadi, dan bagaimana mereka berakhir. Activity 
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diagram juga dapat menggambarkan proses paralel yang mungkin terjadi pada 

beberapa eksekusi. Activity diagram merupakan state diagram khusus, di mana 

sebagian besar state adalah action dan sebagian besar transisi di-trigger oleh 

selesainya state sebelumnya atau internal processing. Oleh karena itu activity 

diagram tidak menggambarkan behaviour internal sebuah sistem dan interaksi 

antar subsistem secara eksak, tetapi lebih menggambarkan proses-proses dan 

jalur-jalur aktivitas dari level atas secara umum. Activity Diagram 

menggambarkan berbagai alir aktifitas (work flow) dalam sistem yang sedang 

dirancang, bagaimana awal dari masing-masing alir aktifitas, decision yang 

mungkin terjadi dan bagaimana akhir dari aktifitas tersebut  (Ladjamudin, 2005). 

Diagram ini merupakan aliran data yang terbaru. Secara teknis, diagram 

aktivitas menggabungkan ide-ide proses pemodelan dengan teknik yang berbeda 

termasuk model cara, statecharts. Activity diagram mempunyai beberapa elemen 

dalam memodelkan sebuah sistem. Elemen yang digunakan dijelaskan pada  tabel 

2.2 berikut ini. 

 

Tabel 2.2 Elemen Activity Diagram 

Simbol Nama Keterangan 

 
Action State Menandakan sebuah aktivitas. 

 
Initial State Titik awal untuk memulai suatu aktivitas. 

 

 Final State Titik akhir untuk mengakhiri aktivitas. 

 

Decision Pilihan untuk mengambil keputusan. 
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Tabel 2.2 Elemen Activity Diagram (Lanjutan) 

Simbol Nama Keterangan 

 
Flow Final Untuk mengakhiri suatu aliran. 

 

Transition 
Menunjukan.aktifitas.selanjutnya setelah 

aktivitas sebelumnya. 

 

 

 

 
Synchronization 

Dibagi menjadi 2 yaitu fork dan 

join: fork.digunakan untuk memecah 

behaviour menjadi activity atau action 

yang paralel, sedangkan join.untuk 

menggabungkan kembali activity atau 

action yang paralel. 

 Swimlane Untuk melakukan partisi atau pembagian. 

 
Signal Accept State Tanda penerimaan. 

 

Signal Send State Tanda pengiriman. 

Sumber: (Kurniawan, 2018) 

 

2.8.3 Class Diagram 

Class Diagram merupakan model statis yang menggambarkan struktur dan 

deskripsi class, package dan objek beserta hubungan satu sama lain. Class 

diagram terdiri dari nama kelas, atribut dan operasi. Tujuan utama dari class 

diagram adalah untuk menciptakan sebuah kosa kata yang digunakan oleh analis 

dan pengguna. Class diagram biasanya merupakan hal-hal, ide-ide atau konsep 

yang terkandung dalam aplikasi. Misalnya, jika sedang membangun sebuah 

aplikasi penggajian, diagram kelas mungkin akan berisi kelas yang mewakili hal-

hal seperti karyawan, cek, dan pendaftaran gaji. Tabel 2.3  adalah komponen class 

diagram. 
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Tabel 2.3 Elemen Class Diagram 

Simbol Nama Keterangan 

 

Class Kelas pada struktur sistem. 

 

Association 

Relasi antar kelas dengan makna umum, 

asosiasi biasanya juga di sertai dengan 

multiplicity. 

 

Directed 

Association 

Relasi antar kelas dengan makna kelas 

yang satu digunakan oleh kelas yang lain, 

asosiasi berarah biasanya juga disertai 

dengan multiplicity. 

 

Dependency 

Relasi antar kelas dengan makna 

kebergantungan antar kelas.  

 

Sumber: (Kurniawan, 2018) 

 

2.8.4 Sequence Diagram 

Sequence Diagram digunakan untuk menunjukkan aliran fungsionalitas 

dalam use case yang disusun berdasarkan urutan waktu. Sequence diagram 

menjelaskan interaksi objek yang disusun berdasarkan urutan waktu. Secara 

mudah, sequence diagram adalah gambaran tahap demi tahap yang seharusnya 

dilakukan untuk menghasilkan sesuatu sesuai dengan use case diagram. Berikut 

komponen-komponen yang ada pada sequence diagram. 

 

Tabel 2.4 Elemen Sequence Diagram 

Simbol Nama Keterangan 

 
Objek 

Menggambarkan objek atau orang yang 

berintraksi di dalam system. 

 Stimulus Menggambarkan pengiriman pesan. 
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Tabel 2.4 Elemen Sequence Diagram (Lanjutan) 

Simbol Nama Keterangan 

 

Self Stimulus 

Menyatakan suatu objek mengirimkan 

pesan untuk menjalankan oprasi yang ada 

pada objek lain. 

Sumber: (Kurniawan, 2018) 

 

2.9 Flowchart 

Flowchart merupakan suatu bagan yang terdiri dari berbagai simbol 

tertentu yang menjelaskan urutan dari proses secara lengkap atau detail dan 

menghubungkan antara satu proses dengan yang lainnya pada sebuah program 

atau lebih. Flowchart digunakan dalam menganalisis, merancang, 

mendokumentasikan, atau mengelola suatu proses atau program di berbagai 

bidang. Flowchart digunakan dalam mendesain dan mendokumentasikan proses 

atau program sederhana. Seperti jenis diagram lainnya, diagram membantu 

memvisualisasikan apa yang sedang terjadi dan dengan demikian membantu 

memahami suatu proses, dan mungkin juga menemukan fitur yang kurang jelas 

dalam proses tersebut, seperti kekurangan dan hambatan. Ada berbagai jenis 

diagram alur: masing-masing jenis memiliki set kotak dan notasi sendiri. Dua 

jenis kotak yang paling umum dalam diagram alur adalah : 

1. Langkah pemrosesan, biasanya disebut aktivitas, dan dilambangkan 

sebagai kotak persegi panjang. 

2. Sebuah keputusan, biasanya dilambangkan sebagai berlian. 

Diagram alir digambarkan sebagai "lintas fungsional" ketika bagan dibagi 

menjadi bagian vertikal atau horizontal yang berbeda, untuk menggambarkan 



31 

 

kontrol unit organisasi yang berbeda. Simbol yang muncul di bagian tertentu 

berada dalam kendali unit organisasi itu. Flowchart lintas fungsional 

memungkinkan penulis untuk menemukan tanggung jawab untuk melakukan 

suatu tindakan atau membuat keputusan dengan benar, dan untuk menunjukkan 

tanggung jawab masing-masing unit organisasi untuk bagian-bagian berbeda dari 

satu proses tunggal  (Nakatsu, 2009). 

Struktur grafik yang mendasari diagram alur adalah grafik aliran, yang 

mengabstraksi jenis simpul, isinya, dan informasi tambahan lainnya. Diagram alir 

menggambarkan aspek-aspek tertentu dari proses dan biasanya dilengkapi dengan 

jenis diagram lainnya. Misalnya, Kaoru Ishikawa, mendefinisikan diagram alir 

sebagai salah satu dari tujuh alat dasar kendali mutu, di sebelah histogram, 

diagram pareto, lembar periksa, diagram kontrol, diagram sebab-akibat, dan 

diagram sebaran. Demikian pula, di UML, notasi pemodelan konsep standar yang 

digunakan dalam pengembangan perangkat lunak, diagram aktivitas, yang 

merupakan jenis diagram alur, hanyalah salah satu dari banyak jenis diagram yang 

berbeda. 

Diagram Nassi-Shneiderman dan Drakon-chart adalah notasi alternatif 

untuk aliran proses. Nama alternatif umum termasuk diagram alir, diagram alur 

proses, diagram alur fungsional, peta proses, diagram proses, diagram proses 

fungsional, model proses bisnis, model proses, diagram alir proses, diagram alur 

kerja, diagram alir bisnis. Istilah "diagram alur" dan "diagram alir" digunakan 

secara bergantian. Adapun simbol-simbol flowchart lihat pada tabel sebagai 

berikut : 
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Tabel 2.5 Simbol Flowchart 

No Simbol Fungsi 

1. 
 Terminal, untuk memulai atau 

mengakhiri suatu program. 

2. 

 Proses, suatu simbol yang 

menunjukkan setiap pengolahan 

yang dilakukan. 

3. 

 Input-Output, untuk memasukkan 

menunjukkan hasil dari suatu 

proses. 

4. 

 Decision, suatu kondisi yang akan 

menghasilkan beberapa 

kemungkinan jawaban atau pilihan. 

 

5. 
 Preparation, suatu simbol yang 

menyediakan tempat pengolahan. 

6. 

 Connector, suatu prosedur 

penghubung yang akan masuk atau 

keluar melalui simbol ini dalam 

lembar yang sama. 

7. 

 Off-Page Connector, merupakan 

simbol masuk atau keluarannya 

suatu prosedur pada lembaran 

kertas lainnya. 

8. 

 

 

Arus atau Flow, dari pada 

prosedur yang dapat dilakukan atas 

ke bawah dari bawah ke atas, ke 

atas dari kiri ke kanan ataupun dari 

kanan ke kiri. 

9. 

 Predefined Process, untuk 

menyatakan sekumpulan langkah 

proses yang ditulis sebagai 

prosedur. 

10. 

 Simbol untuk output, yang 

ditunjukkan ke suatu device, seperti 

printer, dan sebagainya. 

11.  Penyimpanan file secara sementara. 

12. 
 Menunjukkan input atau output 

hardisk (media penyimpanan). 

Sumber: (Kurniawan, 2018) 
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2.10 Visual Basic 

Visual Basic (VB) adalah bahasa pemrograman yang digerakkan oleh 

peristiwa dan lingkungan dari Microsoft yang menyediakan antarmuka pengguna 

grafis (GUI) yang memungkinkan programmer untuk memodifikasi kode hanya 

dengan menyeret dan menjatuhkan objek dan menentukan perilaku dan 

penampilan mereka. VB berasal dari bahasa pemrograman BASIC dan dianggap 

event-driven dan berorientasi objek. VB dimaksudkan agar mudah dipelajari dan 

cepat untuk menulis kode. Akibatnya, kadang-kadang disebut sistem 

pengembangan aplikasi cepat (RAD) dan digunakan untuk prototipe aplikasi yang 

nantinya akan ditulis dalam bahasa yang lebih sulit tetapi efisien (Lee, 2014). 

Versi terakhir VB, Visual Basic 6, dirilis pada tahun 1998, tetapi sejak itu 

telah digantikan oleh VB.NET, Visual Basic for Applications (VBA) dan Visual 

Studio.NET. VBA dan Visual Studio adalah dua kerangka kerja yang paling umum 

digunakan saat ini. VB adalah alat pengembangan berbasis GUI yang 

menawarkan RAD lebih cepat daripada kebanyakan bahasa pemrograman lainnya. 

VB juga memiliki fitur sintaksis yang lebih mudah daripada bahasa lain, 

lingkungan visual yang mudah dipahami dan konektivitas basis data yang tinggi. 

 

2.10.1 Visual Basic.NET 

Microsoft Visual Studio adalah salah satu bahasa pemrograman yang 

dikeluarkan dan dikembangkan oleh Microsoft. Metode pemrograman yang 

diterapkan dalam Visual Basic 2010 berorientasi kepada objek atau lebih sering 
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dikenal dengan istilah OOP (Object Oriented Programming) sehingga 

mempermudah pengembangan program. 

Visual Basic 2010 merupakan program event-driven, artinya program 

menunggu pengguna melakukan sesuatu (“event”), seperti klik pada ikon, dan 

kemudian program akan merespons (“driven“). Karena penggunaannya mudah, 

Visual BASIC memungkinkan programmer pemula untuk menciptakan aplikasi-

aplikasi berbasis windows yang menarik. 

Microsoft Visual Studio dapat digunakan untuk mengembangkan aplikasi 

dalam native code (dalam bentuk bahasa mesin yang berjalan di atas Windows) 

ataupun managed code (dalam bentuk Microsoft Intermediate Language di atas 

.NET Framework). Selain itu, Visual Studio juga dapat digunakan untuk 

mengembangkan aplikasi Silverlight, aplikasi Windows Mobile (yang berjalan di 

atas .NET Compact Framework). 

 

2.10.2 Antarmuka Visual Basic.NET 

Visual Basic.Net memiliki beberapa versi. Gambar 2.2. adalah tampilan 

dari Visual Basic.Net versi 2010. 

 

 

Gambar 2.2 Antarmuka Visual Basic.NET 2010 
Sumber: (Rahmel, 2008) 
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2.10.3 Toolbox 

Toolbox adalah sebuah panel yang menampung tombol-tombol yang 

berguna untuk membuat suatu desain mulai dari tombol label, pointer, button, dan 

lain-lain. Berikut ini adalah tampilan toolbox pada visual basic 2010. 

 

 

Gambar 2.3 Tampilan Toolbox 
Sumber: (Lee, 2014) 

 

Tabel 2.7 adalah daftar berisi nama tombol yang terdapat di dalam toolbox 

beserta fungsinya. 

 

Tabel 2.6 Toolbox Visual Basic 

Nama Tombol Fungsi 

Pointer 
Memilih, mengatur ukuran dan memindahkan posisi yang 

terpasang di bagian form. 

Bindingsources Untuk mengkoneksikan program ke database. 

Label 
Menampilkan teks, dimana pengguna program tidak bisa 

mengubah teks tersebut. 

Groupbox Untuk mengelompokkan item yang ada di form. 

Checkbox 
Membuat kotak periksa, dimana pengguna program dapat 

memilih sekaligus. 

Listbox Membuat daftar pilihan. 

Timer Membuat kontrol waktu dan interval yang diperlukan.  

Image 
Menampilkan gambar pada form dalam format bitmap, 

icone, atau metafile. 

Picturebox Menampilkan gambar dari sebuah file. 
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Tabel 2.6 Toolbox Visual Basic (Lanjutan) 

Nama Tombol Fungsi 

Textbox 
Membuat teks, dimana teks tersebut dapat diubah oleh 

pembuat program. 

Button Membuat tombol perintah. 

Combobox 
Menambahkan kontrol kotak combo yang merupakan kontrol 

gabungan antara textbox dan listbox. 
Sumber: (Lee, 2014) 

 

2.10.4 Kelebihan Visual Basic 

Berikut ini adalah beberapa kelebihan Visual Basic dibandingkan bahasa 

pemrograman lainnya (Intika, 2017) : 

1. VB.NET mengatasi semua masalah yang sulit di sekitar pengembangan 

aplikasi berbasis windows. 

2. VB.NET mempunyai fasilitas penanganan Bug yang hebat dan Real Time 

Background Compiler. 

3. Windows Form Designer memungkinkan develover memperoleh aplikasi 

desktop dalam waktu singkat. 

4. VB.NET menyediakan bagi develover pemrograman data akses ActiveX 

Data Object (ADO). 

5. VB.NET menghasilkan “Visual Basic untuk Web”. Menggunakan form 

web yang baru, dapat dengan mudah membangun Thin-Client aplikasi 

berbasiskan web yang secara cerdas dapat berjalan di browser dan 

platform manapun. 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

3.1 Tahapan Penelitian 

Penelitian ini terbelah menjadi beberapa tahapan. Studi ini dilakukan 

berdasarkan data dan spesifikasi kamera mirrorless yang tersedia di pasaran.   

 

Perumusan Masalah

Penentuan Tujuan

Studi Literatur

Pengumpulan Data

Analisa Kebutuhan 

Sistem

Analisa Sistem Yang 

Berjalan

Perancangan 

Antarmuka
Perancangan Kriteria

Implementasi Sistem

Pengujian Sistem
 

Gambar 3.1 Kerangka Penelitian 
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Ada sejumlah tahapan yang perlu dilakukan dalam memperoleh hasil yang 

optimal. Penelitian ini dengan melihat spesifikasi yang ada pada beberapa kamera 

mirrorless yang dijual di beberapa tempat. Sistem pendukung keputusan weighted 

product akan mengolah data-data alternatif tersebut sehingga mendapatkan hasil 

perhitungan ranking weighted product. Hasilnya adalah setiap kamera mirrorless 

memperoleh nilai weighted product sehingga dapat dibandingkan dari semua 

alternatif yang ada untuk memperoleh kamera mirrorless terbaik. Tahapan berikut 

adalah prosedur yang diambil dalam melaksanakan penelitian penentuan kamera 

mirrorless terbaik untuk travelling. 

1. Studi Literatur  

Studi literatur ialah pembelajaran yang dilakukan menurut sumber-sumber 

yang berkaitan dengan kamera mirrorless. Studi dapat dilakukan dengan 

menggali informasi dari buku-buku, jurnal atau internet yang berhubungan 

dengan kamera mirrorless. 

2. Analisa 

Analisa berperan guna memberikan cara pemecahan suatu rumusan 

masalah. Hal yang dilakukan analisa ialah memutuskan rumusan masalah 

yang berkaitan dengan kamera mirrorless dan penyelesaian masalah 

tersebut dengan metode weighted product. 

3. Pembahasan 

Pembahasan berperan mengerjakan pencarian hasil nilai sistem pendukung 

keputusan dengan metode weighted product dalam menentukan kamera 

mirrorless terbaik. Perhitungan dilakukan menurut kriteria, bobot preferensi 
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dan hasil normalisasi data kriteria lainnya. 

4. Implementasi dan pengujian 

Implementasi dan pengujian merupakan uji coba hasil program aplikasi 

yang sudah ada dan melaksanakan pehitungan nilai weighted product sistem 

pendukung keputusan tersebut. Implementasi juga merupakan uji coba 

program aplikasi dengan menggunakan Microsoft Visual Basic.Net 2010. 

 

3.2 Metode Pengumpulan Data 

Pengumpulan data didapat dengan pengambilan data dan variabel untuk 

memperoleh kumpulan data yang akan diproses selanjutnya. Metode ini dilakukan 

dengan tiga cara untuk mencapai hasil yang akurat dari penelitian dalam 

menentukan kamera mirrorless terbaik. Berikut ini adalah tahapan pengumpulan 

data yang dilakukan penulis untuk mendapatkan informasi, antara lain :  

1. Studi Kepustakaan 

Studi kepustakaan adalah cara mengumpulkan data, mempelajari, membaca 

dan mencari beragam referensi yang ada baik itu buku, jurnal, makalah, dan 

lain sebagainya untuk mengumpulkan data. 

2. Wawancara 

Penulis melaksanakan wawancara kepada orang yang menjual kamera 

mirrorless di berbagai tempat untuk mendapatkan informasi yang tepat dari 

narasumber yang terpercaya dan juga orang yang mempunyai ilmu dalam 

bidang sistem pendukung keputusan khususnya mengenai metode weighted 

product. 
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3. Pengamatan 

Penulis melakukan pengamatan pada toko yang menjual kamera mirrorless 

dan mencatat spesifikasi yang ada pada kamera mirrorless yang dimaksud. 

Pengamatan ini juga bisa didapat dengan cara melihat katalog pada toko 

yang menjual kamera mirrorless. Pengamatan dilaksanakan untuk melihat 

kebenaran dari hasil pengumpulan data. 

 

3.3 Perancangan Kriteria 

Perancangan kriteria ialah untuk menentukan kriteria yang digunakan dalam 

menentukan kamera mirrorless. Kriteria yang digunakan adalah sebanyak lima 

kriteria. Tabel 3.1 berikut ini adalah kriteria yang digunakan pada kamera 

mirrorless.  

 

Tabel 3.1 Kriteria 

Kriteria Tipe 

Harga Cost 

Resolusi Benefit 

Material Benefit 

Kecepatan Benefit 

Bobot Cost 

 

3.4 Perancangan Bobot Preferensi 

Perancangan bobot preferensi ialah untuk menentukan tingkat kepentingan 

kriteria yang digunakan dalam menentukan kamera mirrorless. Bobot preferensi 

yang digunakan adalah dari skala 1 sampai 5. Tabel 3.2 berikut ini adalah skala 
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penilaian bobot preferensi yang digunakan untuk penentuan kamera mirrorless 

terbaik. 

 

Tabel 3.2 Skala Penilaian Bobot Preferensi 

Bobot Keterangan 

1 Sangat Rendah 

2 Rendah 

3 Cukup 

4 Baik 

5 Sangat Baik 

 

Tabel 3.3 berikut ini merupakan bobot preferensi yang digunakan. Bobot ini 

berfungsi untuk menentukan keseimbangan kriteria. Pengguna dapat memilih 

kamera dengan kekuatan bobot yang berbeda-beda. 

 

Tabel 3.3 Bobot Preferensi 

Kriteria Bobot 

Harga 3 

Resolusi 5 

Material 4 

Kecepatan 2 

Bobot 4 

 

3.5 Perhitungan Manual Metode Weighted Product 

 Untuk menentukan kamera mirrorless terbaik dengan metode weighted 

product, terdapat beberapa langkah yang harus diselesaikan dengan perhitungan 

menual. Perhitungan ini menggunakan langkah-langkah penyelesaian sebagai 

berikut : 
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1. Menentukan kriteria 

Tabel 3.4 berikut ini adalah kriteria yang digunakan beserta tipe dan 

penjelasan mengenai kriteria yang dipilih. 

 

Tabel 3.4 Penjelasan Kriteria 

Kriteria Tipe 

C1 = Harga (Rupiah) Cost / Biaya. 
Harga merupakan nilai tukar yang biasa 
disertakan dengan uang atau barang lain. 
Harga berguna untuk memberi nilai 

finansial pada sebuah produk barang 
ataupun jasa. Semakin rendah harga sebuah 
kamera mirrorless maka akan semakin 
menguntungkan bagi pengguna. 

C2 = Resolusi (megapixel) Benefit / Keuntungan. 

Resolusi pada kamera menunjukkan ukuran 
dari besar kecilnya pixel. Pixel merupakan 
bagian terkecil pada suatu gambar digital.  
Gambar yang ditampilkan oleh monitor 

terbagi menjadi ribuan pixel yang tersusun 
pada banyak baris dan kolom. Kotak-kotak 
yang tersusun itulah yang dinamakan pixel. 
Oleh karena itu semakin tinggi resolusi 

gambar semakin banyak pula jumlah pixel 
dan gambar yang dihasilkan juga semakin 
bagus dan jernih. 

C3 = Material Benefit / Keuntungan. 
Material adalah bahan mentah yang belum 
dan akan diproses untuk tahap selanjutnya 

dalam pembuatan suatu produk. Material 
yang biasa terkandung dalam kamera 
mirrorless adalah plastik, metal, 
aluminium, dan karbon. Penulis 

mengkonversi beberapa material tersebut 
ke dalam bentuk angka. Semakin tinggi 
angkanya maka semakin bagus material 
yang terkandung dalam kamera mirrorless. 

Plastik = 1, Metal = 2, Aluminium = 3, 
Karbon = 4. 
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Tabel 3.4 Penjelasan Kriteria (Lanjutan) 

Kriteria Tipe 

C4 = Kecepatan (fps 
“frames per second”) 

Benefit / Keuntungan. 
Fps adalah kecepatan suatu kamera dalam 
membidik dan merekam gambar. 
Kecepatan kamera diperlukan untuk 

menjaga detail gambar agar tetap tajam. 
Semakin tinggi fps sebuah kamera 
mirrorless semakin jelas pula gambar yang 
dihasilkan. 

C5 = Bobot (gram) Cost / Biaya. 

Bobot adalah berat dari sebuah benda. 
Semakin ringan bobot kamera mirrorless 
semakin menguntungkan bagi pelanggan. 

 

2. Menentukan rating kecocokan 

Rating kecocokan merupakan penentuan kriteria-kriteria yang akan 

dijadikan acuan dalam pengambilan keputusan. Tabel 3.5 berikut ini 

merupakan rating kecocokan yang digunakan. 

 

Tabel 3.5 Rating Kecocokan 

Alternatif 
Kriteria 

C1 C2 C3 C4 C5 

A1 6499000 24 1 6 224 

A2 5245000 18 1 5 301 

A3 5600000 21 2 20 231 

A4 7999000 24 3 15 320 

A5 7499000 24 2 11 340 

A6 9115000 24 1 10 390 

A7 14499000 24 3 14 383 
A8 11999000 24 2 11 390 

A9 5499000 24 1 6 432 

A10 13349000 24 2 14 383 
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Rating kecocokan di atas menghasilkan matriks sebagai berikut : 

 
6499000 24 1 6 224 

5245000 18 1 5 301 

5600000 21 2 20 231 

7999000 24 3 15 320 

7499000 24 2 11 340 

9115000 24 1 10 390 

14499000 24 3 14 383 

11999000 24 2 11 390 

5499000 24 1 6 432 

13349000 24 2 14 383 

 

3. Melakukan normalisasi bobot 

Rumus normalisasi bobot adalah : Wn / Wj 

Keterangan : Wn = Menyatakan nilai bobot prefereni 

  Wj = Menyatakan jumlah seluruh bobot preferensi 

W = (3, 5, 4, 2, 4) 

Maka perbaikan bobot yang dilakukan adalah : 

W1 = 3/(3+5+4+2+4) = 3/18 = 0,167 

W2 = 5/(3+5+4+2+4) = 5/18 = 0,278 

W3 = 4/(3+5+4+2+4) = 4/18 = 0,222 

W4 = 2/(3+5+4+2+4) = 2/18 = 0,111 

W5 = 4/(3+5+4+2+4) = 4/18 = 0,222 

Jika nilai W1, W2, W3, W4, dan W5 dijumlahkan maka hasilnya akan = 1 

  W1 + W2 + W3 + W4 + W5 

= 0,167 + 0,278 + 0,222 + 0,111 + 0,222 

= 1 

 

4. Menentukan nilai vektor S 

Rumus menentukan nilai vektor S adalah : 

S = (C1^W1) * (C2^W2) * (C3^W3) * (C4^W4) * (C5^W5) 

Keterangan : S = Menyatakan vektor S 
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  C = Menyatakan alternatif 

  W = Menyatakan bobot preferensi 

S1 = ((6499000 ^ -0,167) * (24 ^ 0,278) * (1 ^ 0,222) * 

     (6 ^ 0,111) * (224 ^ -0,222) 

   = 0,0646 

  

 S2 = ((5245000 ^ -0,167) * (18 ^ 0,278) * (1 ^ 0,222) * 

      (5 ^ 0,111) * (301 ^ -0,222) 

    = 0,0568 

  

 S3 = ((5600000 ^ -0,167) * (21 ^ 0,278) * (2 ^ 0,222) * 

      (20 ^ 0,111) * (231 ^ -0,222) 

    = 0,0846 

  

 S4 = ((7999000 ^ -0,167) * (24 ^ 0,278) * (3 ^ 0,222) * 

      (15 ^ 0,111) * (320 ^ -0,222) 

    = 0,0815 

 

 S5 = ((7499000 ^ -0,167) * (24 ^ 0,278) * (2 ^ 0,222) * 

     (11 ^ 0,111) * (340 ^ -0,222) 

   = 0,0718 

  

 S6 = ((9115000 ^ -0,167) * (24 ^ 0,278) * (1 ^ 0,222) * 

      (10 ^ 0,111) * (390 ^ -0,222) 

    = 0,0572 

  

 S7 = ((14499000 ^ -0,167) * (24 ^ 0,278) * (3 ^ 0,222) 

      * (14 ^ 0,111) * (383 ^ -0,222) 

    = 0,0704 

  

 S8 = ((11999000 ^ -0,167) * (24 ^ 0,278) * (2 ^ 0,222) 

      * (11 ^ 0,111) * (390 ^ -0,222) 

    = 0,0643 

  

 S9 = ((5499000 ^ -0,167) * (24 ^ 0,278) * (1 ^ 0,222) * 

      (6 ^ 0,111) * (432 ^ -0,222) 

    = 0,0575 

  

 S10 = ((13349000 ^ -0,167) * (24 ^ 0,278) * (2 ^ 0,222) 

       * (14 ^ 0,111) * (383 ^ -0,222) 

     = 0,0652 

 

5. Menentukan nilai vektor V 

Rumus menentukan nilai vektor V adalah : V = Sn / Sj 

Keterangan : V = Menyatakan vektor V 
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  Sn = Menyatakan nilai vektor S 

  Sj = Menyatakan jumlah seluruh vektor S 

V1 = S1 / S1 + S2 + S3 + S4 + S5 + S6 + S7 + S8 + S9 + 

     S10 

   = 0,0646 / 0,0646 + 0,0568 + 0,0846 + 0,0815 + 0,0718 + 

     0,0572 + 0,0704 + 0,0643 + 0,0575 + 0,0652 
   = 0,0646 / 0,6739 

   = 0,0959 

 

V2 = S2 / S1 + S2 + S3 + S4 + S5 + S6 + S7 + S8 + S9 + 

     S10 

   = 0,0568 / 0,0646 + 0,0568 + 0,0846 + 0,0815 + 0,0718 + 

     0,0572 + 0,0704 + 0,0643 + 0,0575 + 0,0652 
   = 0,0568 / 0,6739 

   = 0,0843 

 

V3 = S3 / S1 + S2 + S3 + S4 + S5 + S6 + S7 + S8 + S9 + 

     S10 

   = 0,0846 / 0,0646 + 0,0568 + 0,0846 + 0,0815 + 0,0718 + 

     0,0572 + 0,0704 + 0,0643 + 0,0575 + 0,0652 
   = 0,0846 / 0,6739 

   = 0,1255 

 

V4 = S4 / S1 + S2 + S3 + S4 + S5 + S6 + S7 + S8 + S9 + 

     S10 

   = 0,0815 / 0,0646 + 0,0568 + 0,0846 + 0,0815 + 0,0718 + 

     0,0572 + 0,0704 + 0,0643 + 0,0575 + 0,0652 
   = 0,0815 / 0,6739 

   = 0,1209 

 

V5 = S5 / S1 + S2 + S3 + S4 + S5 + S6 + S7 + S8 + S9 + 

     S10 

   = 0,0718 / 0,0646 + 0,0568 + 0,0846 + 0,0815 + 0,0718 + 

     0,0572 + 0,0704 + 0,0643 + 0,0575 + 0,0652 
   = 0,0718 / 0,6739 

   = 0,1065 

 

V6 = S6 / S1 + S2 + S3 + S4 + S5 + S6 + S7 + S8 + S9 + 

     S10 

   = 0,0572 / 0,0646 + 0,0568 + 0,0846 + 0,0815 + 0,0718 + 

     0,0572 + 0,0704 + 0,0643 + 0,0575 + 0,0652 
   = 0,0572 / 0,6739 

   = 0,0849 

 

V7 = S7 / S1 + S2 + S3 + S4 + S5 + S6 + S7 + S8 + S9 + 

     S10 

   = 0,0704 / 0,0646 + 0,0568 + 0,0846 + 0,0815 + 0,0718 + 
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           0,0572 + 0,0704 + 0,0643 + 0,0575 + 0,0652 
   = 0,0704 / 0,6739 

   = 0,1045 

 

V8 = S8 / S1 + S2 + S3 + S4 + S5 + S6 + S7 + S8 + S9 + 

     S10 

   = 0,0643 / 0,0646 + 0,0568 + 0,0846 + 0,0815 + 0,0718 + 

     0,0572 + 0,0704 + 0,0643 + 0,0575 + 0,0652 
   = 0,0643 / 0,6739 

   = 0,0954 

 

V9 = S9 / S1 + S2 + S3 + S4 + S5 + S6 + S7 + S8 + S9 + 

     S10 

   = 0,0575 / 0,0646 + 0,0568 + 0,0846 + 0,0815 + 0,0718 + 

     0,0572 + 0,0704 + 0,0643 + 0,0575 + 0,0652 
   = 0,0575 / 0,6739 

   = 0,0853 

 

V10 = S10 / S1 + S2 + S3 + S4 + S5 + S6 + S7 + S8 + S9 

      + S10 

    = 0,0652 / 0,0646 + 0,0568 + 0,0846 + 0,0815 + 0,0718 + 

             0,0572 + 0,0704 + 0,0643 + 0,0575 + 0,0652 
    = 0,0652 / 0,6739 

    = 0,0968 

 

6. Merangking nilai vektor V 

Tabel 3.6 berikut ini adalah hasil rangking dari nilai vektor V yang 

sebelumnya telah ditentukan. 

 

Tabel 3.6 Hasil Ranking 

Ranking Vektor V Alternatif Nilai 

1 V3 Nikon 1 J5 0,1255 
2 V4 Fujifilm X-A5 0,1209 

3 V5 Sony A6000 0,1065 

4 V7 Fujifilm X-T20 0,1045 

5 V10 Fujifilm X-E3 0,0968 

6 V1 Sony A5100 0,0959 

7 V8 Sony A6300 0,0954 

8 V9 Canon EOS M100 0,0853 

9 V6 Canon EOS M50 0,0849 
10 V2 Canon EOS M10 0,0843 
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3.6 Rancangan Penelitian 

Rancangan penelitian berperan guna mengetahui tata cara pembuatan 

program aplikasi. Rancangan penelitian ini menjelaskan setiap bagian dari program 

aplikasi yang dimaksud dan untuk menjelaskan kegiatan pemakai atau user dari 

sistem pendukung keputusan dengan metode weighted product. 

 

3.6.1 Use Case Diagram 

Use case merupakan deskripsi fungsi dari sebuah sistem dari perspektif 

pengguna (user). Cara kerja dari use case yaitu dengan cara mendeskripsikan tipikal 

interaksi antara user (pengguna) sebuah sistem dengan sistemnya sendiri melalui 

sebuah cerita atau gambaran bagaimana sebuah sistem digunakan. Gambar 3.2 

adalah perancangan use case untuk admin dari sebuah sistem pendukung keputusan.    

 

Admin

Weighted Product dan 

Kamera Mirroless

Hitungan WP Kamera 

Mirroless

About

Exit

Input Bobot Preferensi

Hitung Weighted Product

<<extend>>

<<extend>>

 

Gambar 3.2 Use Case Diagram 
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3.6.2 Activity Diagram 

Activity diagram ialah diagram yang akan menggambarkan alur kegiatan 

dari sistem yang dilakukan pengguna (user) untuk menentukan kamera mirrorless 

terbaik dengan metode weighted product. Activity diagram dari sistem pendukung 

keputusan ialah untuk memberikan hasil rekomendasi kamera mana yang dapat 

dijadikan sebagai rekomendasi. Gambar 3.3 merupakan activity diagram dari 

penentuan kamera mirrorless terbaik. 

 

Activity Diagram

Admin Sistem

Program Aplikasi

Menu Utama

Input Bobot 

Preferensi

Proses WP

Hasil Rekomendasi 

(Hasil Ranking)

Perhitungan WP 

Kamera Mirrorless

 

Gambar 3.3 Activity Diagram Perhitungan WP 
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3.6.3 Sequence Diagram 

Berikut ini adalah sequence diagram yang digunakan dalam penelitian ini.  

Diagram ini menjelaskan alur program menu utama sehingga memperlihatkan 

beberapa submenu. Gambar 3.4 adalah sequence diagram yang digunakan. 

 

Admin

Weighted Product dan 

Kamera Mirrorless

Hitungan WP 

Kamera Mirrorless
About Exit

Buka Form Weighted Product

dan Kamera Mirrorless

Tampilkan Form Hitungan WP Kamera Mirrorless

Tampilkan Form About

Keluar dari Program Aplikasi

Menu Utama

Kembali ke Menu Utama

Kembali ke Menu Utama

Kembali ke Menu Utama

Buka Menu Utama

 

Gambar 3.4 Sequence Diagram 

 

3.6.4 Flowchart 

Flowchart atau diagram alur berfungsi untuk menjelaskan langkah yang 

diambil dalam menentukan kamera mirrorless terbaik. Gambar 3.5 adalah 

flowchart cara kerja sistem pendukung keputusan dengan metode weighted product. 
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Start

Input Bobot 

Preferensi

Perhitungan WP

Hasil 

Rekomendasi

End

 

Gambar 3.5 Flowchart SPK Metode Weighted Product 

 

3.7 Perancangan Tampilan Input dan Output 

Perancangan tampilan input dan output berguna untuk merancang atau 

mendesain antarmuka (interface) dengan menggunakan Microsoft Visual Basic.Net 

2010. Perancangan tampilan input dan output terdiri dari beberapa tampilan yang 

mempunyai sebuah tampilan utama yang berfungsi sebagai pembuka program 

aplikasi. Bagian berikut ini adalah tahapan perancangan tampilan dari sistem 

pendukung keputusan penentuan kamera mirrorless terbaik dengan metode 

weighted product. 
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3.7.1 Rancangan Menu Utama 

Rancangan   menu   utama   merupakan  halaman  yang  muncul  pada  saat 

program aplikasi dijalankan. Tampilan ini memiliki beberapa bagian yang terdiri 

dari komponen-komponen objek gambar, label dan tombol. Gambar 3.6 merupakan 

hasil perancangan menu utama. 

 

 

Gambar 3.6 Rancangan Menu Utama 

 

Menu ini memiliki beberapa komponen antara lain : 

1. Judul 

2. Weighted Product dan Kamera Mirrorless 

3. Hitungan WP Kamera Mirrorless 
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4. About 

5. Gambar Kamera Mirrorless 

6. Exit 

 

3.7.2 Rancangan Menu Weighted Product dan Kamera Mirrorless 

Menu ini menjelaskan informasi singkat tentang apa itu metode weighted 

product dan kamera mirrorless. Gambar 3.7 merupakan hasil perancangan menu 

weighted product dan kamera mirrorless. 

 

 

Gambar 3.7 Rancangan Menu Weighted Product dan Kamera Mirrorless 
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3.7.3 Rancangan Menu Hitungan WP Kamera Mirrorless 

Rancangan menu ini merupakan bagian yang paling utama pada program 

aplikasi sistem pendukung keputusan penentuan kamera mirrorless ini. Gambar 3.8 

adalah rancangan menu hitungan WP kamera mirrorless. 

 

 

Gambar 3.8 Rancangan Menu Hitungan WP Kamera Mirroless 

 

Menu hitungan WP kamera mirroless memiliki beberapa bagian antara lain : 

1. Daftar Bobot Preferensi 

2. Daftar Alternatif 

3. Log 

4. Tombol Proses Weighted Product 

5. Tombol Exit 
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3.7.4 Rancangan Menu About 

Rancangan menu about akan menampilkan biodata penulis. Tampilan pada 

menu ini akan memperlihatkan logo dari Universitas Pembangunan Panca Budi. 

Rancangan ini terdiri dari objek logo dan informasi mengenai biodata penulis. 

Gambar 3.9 adalah hasil perancangan dari menu About. 

 

 

Gambar 3.9 Rancangan Menu About 
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BAB IV 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Implementasi adalah tahapan mengaplikasikan hasil perancangan dan 

pembuatan sistem pendukung keputusan dalam menentukan kamera mirrorless 

terbaik untuk travelling. Implementasi ini menjelaskan beragam implementasi dari 

komponen yang berperan serta pada penelitian ini yaitu implementasi SPK dan 

implementasi antarmuka. Penelitian ini memakai beberapa macam variabel yakni 

input dan output yang digunakan untuk mengoperasikan sistem pendukung 

keputusan metode weighted product. Input adalah alternatif, kriteria dan bobot 

preferensi yang diolah menggunakan metode weighted product dan memberikan 

rekomendasi kamera mirrorless terbaik. 

 

4.1 Spesifikasi Sistem 

Penelitian ini adalah penelitian yang berkonsentrasi pada pengembangan 

sistem pendukung keputusan untuk memberikan rekomendasi kepada pengguna 

atau pelanggan mengenai kamera mirrorless terbaik. Dalam menunjang kelancaran 

penelitian ini, sangat dibutuhkan sebuah sistem yang mampu beroperasi dengan 

baik. Sistem tersebut terbagi atas dua bagian yakni perangkat keras dan perangkat 

lunak. Dalam menciptakan program aplikasi, kedua sistem ini sama-sama bekerja 

dan saling terikat agar sistem pendukung keputusan dapat bekerja dengan lancar. 

Adapun spesifikasi perangkat keras dan perangkat lunak yang dimaksud adalah 

sebagai berikut. 
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4.1.1 Spesifikasi Perangkat Keras 

Metode weighted product yang dipakai sangat membutuhkan perangkat 

pendukung, dalam keadaan ini membutuhkan perangkat keras sebagai fasilitas 

pendukung utama perangkat yang akan beroperasi. Spesifikasi perangkat keras 

yang dimaksud adalah sebagai berikut. 

 

Tabel 4.1 Spesifikasi Perangkat Keras 

No. Nama Komponen Spesifikasi 

1 Processor Intel Core i3 1.9 GHz 

2 RAM 4 GB 

3 Harddisk 500 GB 

4 Monitor 14 inch 

 

 

 

4.1.2 Spesifikasi Perangkat Lunak 

Selain memerlukan perangkat keras sebagai sarana fisik untuk membantu 

implementasi penelitian ini, diperlukan juga perangkat lunak sebagai sarana non-

fisik untuk memperlihatkan perhitungan data yang diperoleh. Spesifikasi perangkat 

lunak yang dimaksud adalah sebagai berikut. 

 

Tabel 4.2 Spesifikasi Perangkat Lunak 

No. Nama Komponen Spesifikasi 

1 Sistem Operasi Windows 7 32 Bit 

2 IDE Pemrograman Microsoft Visual Basic.NET 2010 

3 Tangkap Gambar Snipping Tool 

4 Data Editor Microsoft Excel 2019 

5 Word Processing Microsoft Word 2019 
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4.2 Implementasi Antar Muka 

Implementasi antarmuka sistem pendukung keputusan ini mempunyai 

beberapa menu yang bisa mengoperasikan fungsi yang berbeda-beda. Antarmuka 

ini dikerjakan dengan Microsoft Visual Basic.Net 2010. 

 

4.2.1 Halaman Menu Utama 

Halaman menu utama merupakan halaman yang mengantar pengguna (user) 

untuk melaksanakan penjajakan perihal sistem pendukung keputusan penentuan 

kamera mirrorless terbaik dengan metode weighted product. Halaman ini 

mempunyai beberapa menu navigasi untuk mengembangkan menu-menu lainnya. 

Halaman ini terdiri dari tiga sub-menu dan satu tombol untuk keluar dari aplikasi 

tersebut. Gambar 4.1 merupakan hasil tampilan menu utama. 

 

 

Gambar 4.1 Halaman Menu Utama 
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4.2.2 Halaman Weighted Product dan Kamera Mirrorless 

Halaman weighted product dan kamera mirrorless merupakan menu yang 

menampilkan informasi singkat tentang apa itu metode weighted product dan 

kamera mirrorless. Gambar 4.2 adalah tampilan dari halaman weighted product dan 

kamera mirrorless. 

 

 

Gambar 4.2 Halaman Weighted Product dan Kamera Mirrorless 

 

4.2.3 Halaman Hitungan WP Kamera Mirrorless 

Halaman ini adalah operasi perhitungan sistem pendukung keputusan untuk 

menentukan hasil rekomendasi yang diberikan sesudah penelitian dilaksanakan 
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dengan menggunakan perhitungan metode weighted product. Halaman ini terdiri 

dari input, proses dan output. Alternatif, kriteria dan bobot preferensi adalah input, 

perhitungan metode weighted product adalah proses yang dikerjakan, dan 

pemberian rekomendasi atau nilai optimasi merupakan output yang didapat setelah 

dilakukan perhitungan dengan metode weighted product. Gambar 4.3 merupakan 

tampilan dari halaman hitungan WP kamera mirrorless. 

 

 

Gambar 4.3 Halaman Hitungan WP Kamera Mirrorless 

 

4.2.4 Halaman About 

Halaman about merupakan tampilan berisi informasi tentang penulis. 

Halaman ini memperlihatkan informasi yang berisi nama, NPM, fakultas dan 

program studi penulis. Gambar 4.4 merupakan tampilan dari halaman about. 
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Gambar 4.4 Halaman About 

 

4.2.5 Hasil Perhitungan Weighted Product 

Halaman ini memuat isi mengenai hasil capture dari program aplikasi yang 

memproses perhitungan dalam menentukan kamera mirrorless terbaik dengan 

metode weighted product. Hasil rekomendasi yang diberikan akan diurutkan dari 

nilai optimasi terbesar hingga terkecil untuk menentukan berapa merek dan jenis 

kamera   mirrorless   yang  terpilih.  Gambar  4.5  merupakan  tampilan  dari  hasil 
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perhitungan weighted product dalam menentukan kamera mirrorless terbaik. 

 

 

Gambar 4.5 Hasil Perhitungan Weighted Product 

 

4.3 Pengujian Sistem 

Pengujian ini merupakan kegiatan uji coba yang dilakukan terhadap hasil 

perhitungan sistem pendukung keputusan untuk memperoleh nilai optimasi 

tertinggi dengan metode weighted product. Pengujian dilaksanakan dengan dua 

cara menghitung data awal hingga mendapatkan nilai optimasi. Hasil yang 

didapatkan harus sama dengan hasil yang juga didapat dari program aplikasi. Ada 

beberapa bagian yang penting untuk dipersiapkan yakni menyiapkan data awal dan 

kriteria serta menentukan bobot preferensi dalam pemilihan kamera mirrorless 

tersebut. Berikut ini merupakan pengujian yang dilakukan untuk menghasilkan nilai 

optimasi pada metode weighted product. 
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Tabel 4.3 Data Awal Kamera Mirrorless 

No. Alternatif 

Harga Resolusi Material Kecepatan Bobot 

C1 C2 C3 C4 C5 

Cost Benefit Benefit Benefit Cost 

1 Sony A5100 6.499.000 24 1 6 224 

2 Canon EOS 

M10 
5.245.000 18 1 5 301 

3 Nikon 1 J5 5.600.000 21 2 20 231 

4 Fujifilm X-A5 7.999.000 24 3 15 320 

5 Sony A6000 7.499.000 24 2 11 340 

6 Canon EOS 

M50 
9.115.000 24 1 10 390 

7 Fujifilm X-T20 14.499.000 24 3 14 383 

8 Sony A6300 11.999.000 24 2 11 390 

9 Canon EOS 

M100 
5.499.000 24 1 6 432 

10 Fujifilm X-E3 13.349.000 24 2 14 383 

 

Data di atas merupakan data kamera mirrorless yang akan dijadikan sebagai 

kandidat dalam penentuan kamera mirrorless terbaik. Data ini akan dilakukan 

perhitungan dengan bobot preferensi agar mendapatkan nilai Weighted Product. 

Berikut ini adalah perhitungan lengkap metode Weighted Product. 

 
DATA AWAL 

========= 

Sony A5100     =  6499000 24 1 6 224  

Canon EOS M10  =  5245000 18 1 5 301  

Nikon 1 J5     =  5600000 21 2 20 231  

Fujifilm X-A5  =  7999000 24 3 15 320  

Sony A6000     =  7499000 24 2 11 340  

Canon EOS M50  =  9115000 24 1 10 390  

Fujifilm X-T20 =  14499000 24 3 14 383  

Sony A6300     =  11999000 24 2 11 390  

Canon EOS M100 =  5499000 24 1 6 432  

Fujifilm X-E3  =  13349000 24 2 14 383  

 

BOBOT PREFERENSI 

================ 

W[0] = 3 

W[1] = 5 

W[2] = 4 
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W[3] = 2 

W[4] = 4 

 

W[0] = 3 / 18 = 0,167 

W[1] = 5 / 18 = 0,278 

W[2] = 4 / 18 = 0,222 

W[3] = 2 / 18 = 0,111 

W[4] = 4 / 18 = 0,222 

 

Nilai Vektor S 

================ 

V[1] = ((6499000 ^ -0,167) * (24 ^ 0,278) * (1 ^ 0,222) * 

  (6 ^ 0,111) * (224 ^ -0,222) 

V[1] = 0,0646 

 

V[2] = ((5245000 ^ -0,167) * (18 ^ 0,278) * (1 ^ 0,222) * 

  (5 ^ 0,111) * (301 ^ -0,222) 

V[2] = 0,0568 

 

V[3] = ((5600000 ^ -0,167) * (21 ^ 0,278) * (2 ^ 0,222) * 

  (20 ^ 0,111) * (231 ^ -0,222) 

V[3] = 0,0846 

 

V[4] = ((7999000 ^ -0,167) * (24 ^ 0,278) * (3 ^ 0,222) * 

  (15 ^ 0,111) * (320 ^ -0,222) 

V[4] = 0,0815 

 

V[5] = ((7499000 ^ -0,167) * (24 ^ 0,278) * (2 ^ 0,222) * 

  (11 ^ 0,111) * (340 ^ -0,222) 

V[5] = 0,0718 

 

V[6] = ((9115000 ^ -0,167) * (24 ^ 0,278) * (1 ^ 0,222) * 

  (10 ^ 0,111) * (390 ^ -0,222) 

V[6] = 0,0572 

 

V[7] = ((14499000 ^ -0,167) * (24 ^ 0,278) * (3 ^ 0,222) * 

  (14 ^ 0,111) * (383 ^ -0,222) 

V[7] = 0,0704 

 

V[8] = ((11999000 ^ -0,167) * (24 ^ 0,278) * (2 ^ 0,222) * 

  (11 ^ 0,111) * (390 ^ -0,222) 

V[8] = 0,0643 

 

V[9] = ((5499000 ^ -0,167) * (24 ^ 0,278) * (1 ^ 0,222) * 

  (6 ^ 0,111) * (432 ^ -0,222) 

V[9] = 0,0575 

 

V[10] = ((13349000 ^ -0,167) * (24 ^ 0,278) * (2 ^ 0,222) * 

  (14 ^ 0,111) * (383 ^ -0,222) 

V[10] = 0,0652 
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HASIL RANKING 

================ 

V[1] = 0,0959 

V[2] = 0,0843 

V[3] = 0,1255 

V[4] = 0,1209 

V[5] = 0,1065 

V[6] = 0,0849 

V[7] = 0,1045 

V[8] = 0,0954 

V[9] = 0,0853 

V[10] = 0,0968 

 

Tabel 4.4 adalah hasil perankingan yang telah dilakukan dengan metode 

weighted product. 

 

Tabel 4.4 Hasil Perankingan dengan Metode Weighted Product 

No. Alternatif Nilai WP 

1 Nikon 1 J5 0,1255 

2 Fujifilm X-A5 0,1209 

3 Sony A6000 0,1065 

4 Fujifilm X-T20 0,1045 

5 Fujifilm X-E3 0,0968 

6 Sony A5100 0,0959 

7 Sony A6300 0,0954 

8 Canon EOS M100 0,0853 

9 Canon EOS M50 0,0849 

10 Canon EOS M10 0,0843 
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BAB V 

PENUTUP 

5.1 Kesimpulan 

Penelitian dengan metode Weighted Product dalam menentukan kamera 

mirrorless terbaik memberikan beberapa kesimpulan yang dapat dipaparkan, antara 

lain : 

1. Metode Weighted Product dapat menentukan kamera mana yang dapat 

dijadikan sebagai rekomendasi. 

2. Bobot preferensi dapat memberikan keseimbangan bobot kepada pengguna 

dalam menentukan kriteria mana yang lebih dipilih. 

3. Nilai hasil Weighted Product menentukan nilai keseluruhan dari penilaian 

kamera mirrorless. 

 

5.2 Saran 

Penelitian tentang penentuan kamera mirrorles dengan metode Weighted 

Product ini memiliki beberapa kekurangan. Berikut ini adalah beberapa saran yang 

dapat dipaparkan oleh penulis, antara lain : 

1. Kriteria yang digunakan dapat ditambah untuk memberikan tingkat akurasi 

yang lebih baik. 

2. Bobot preferensi dapat dimodifikasi agar menghasilkan tingkat akurasi yang 

lebih baik. 

3. Hendaknya aplikasi ini dapat dibuat secara online. 
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Listing Program 

 
Public Class frmSPK 
 
    Const JumlahAlternatif = 9 
    Const JumlahKriteria = 4 
 
    Dim log As String 
    Dim A(JumlahAlternatif) As String 
    Dim K(JumlahAlternatif, JumlahKriteria) As Double 
    Dim W(JumlahKriteria) As Double 
    Dim WTotal As Double 
    Dim Tipe(JumlahKriteria) As Char 
    Dim V(JumlahAlternatif) As Double 
    Dim VTotal As Double 
 
    Private Sub frmSPK_Load(ByVal sender As System.Object, ByVal e As 
System.EventArgs) Handles MyBase.Load 
        'Input Alternatif 
        A(0) = "Sony A5100    " : K(0, 0) = 6499000 : K(0, 1) = 24 : K(0, 
2) = 1 : K(0, 3) = 6 : K(0, 4) = 224 
        A(1) = "Canon EOS M10 " : K(1, 0) = 5245000 : K(1, 1) = 18 : K(1, 
2) = 1 : K(1, 3) = 5 : K(1, 4) = 301 
        A(2) = "Nikon 1 J5    " : K(2, 0) = 5600000 : K(2, 1) = 21 : K(2, 
2) = 2 : K(2, 3) = 20 : K(2, 4) = 231 
        A(3) = "Fujifilm X-A5 " : K(3, 0) = 7999000 : K(3, 1) = 24 : K(3, 
2) = 3 : K(3, 3) = 15 : K(3, 4) = 320 
        A(4) = "Sony A6000    " : K(4, 0) = 7499000 : K(4, 1) = 24 : K(4, 
2) = 2 : K(4, 3) = 11 : K(4, 4) = 340 
        A(5) = "Canon EOS M50 " : K(5, 0) = 9115000 : K(5, 1) = 24 : K(5, 
2) = 1 : K(5, 3) = 10 : K(5, 4) = 390 
        A(6) = "Fujifilm X-T20" : K(6, 0) = 14499000 : K(6, 1) = 24 : K(6, 
2) = 3 : K(6, 3) = 14 : K(6, 4) = 383 
        A(7) = "Sony A6300    " : K(7, 0) = 11999000 : K(7, 1) = 24 : K(7, 
2) = 2 : K(7, 3) = 11 : K(7, 4) = 390 
        A(8) = "Canon EOS M100" : K(8, 0) = 5499000 : K(8, 1) = 24 : K(8, 
2) = 1 : K(8, 3) = 6 : K(8, 4) = 432 
        A(9) = "Fujifilm X-E3 " : K(9, 0) = 13349000 : K(9, 1) = 24 : K(9, 
2) = 2 : K(9, 3) = 14 : K(9, 4) = 383 
 
        'Input Tipe 
        Tipe(0) = "C" 
        Tipe(1) = "B" 
        Tipe(2) = "B" 
        Tipe(3) = "B" 
        Tipe(4) = "C" 
 
        'Menampilkan ke DataGridView 
        dgvData.Rows.Clear() 
 
        For i = 0 To JumlahAlternatif 
            dgvData.Rows.Add() 
            dgvData.RowHeadersWidth = 50 
            dgvData.Rows(i).HeaderCell.Value = (i + 1).ToString() 
 
            dgvData.Item(0, i).Value = A(i) 
            dgvData.Item(1, i).Value = K(i, 0) 



            dgvData.Item(2, i).Value = K(i, 1) 
            dgvData.Item(3, i).Value = K(i, 2) 
            dgvData.Item(4, i).Value = K(i, 3) 
            dgvData.Item(5, i).Value = K(i, 4) 
        Next 
    End Sub 
 
    Private Sub btnProses_Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e As 
System.EventArgs) Handles btnProses.Click 
        log = "" 
        txtLog.Text = "" 
 
        'Menampilkan ke DataGridView 
        dgvData.Rows.Clear() 
 
        For i = 0 To JumlahAlternatif 
            dgvData.Rows.Add() 
            dgvData.RowHeadersWidth = 50 
            dgvData.Rows(i).HeaderCell.Value = (i + 1).ToString() 
 
            dgvData.Item(0, i).Value = A(i) 
            dgvData.Item(1, i).Value = K(i, 0) 
            dgvData.Item(2, i).Value = K(i, 1) 
            dgvData.Item(3, i).Value = K(i, 2) 
            dgvData.Item(4, i).Value = K(i, 3) 
            dgvData.Item(5, i).Value = K(i, 4) 
        Next 
 
        'Data Awal 
        log &= "DATA AWAL" & vbCrLf & "=========" & vbCrLf 
 
        For i = 0 To JumlahAlternatif 
            log &= A(i) & vbTab & "= " & vbTab 
            For h = 0 To JumlahKriteria 
                log &= K(i, h) & vbTab 
            Next 
            log &= vbCrLf 
        Next 
 
        log &= vbCrLf & "BOBOT PREFERENSI" & vbCrLf & "================" & 
vbCrLf 
 
        'Pemberian Bobot 
        W(0) = txtW1.Text 
        W(1) = txtW2.Text 
        W(2) = txtW3.Text 
        W(3) = txtW4.Text 
        W(4) = txtW5.Text 
 
        WTotal = 0 
        For i = 0 To JumlahKriteria 
            log &= "W[" & i & "] = " & W(i) & vbCrLf 
            WTotal += W(i) 
        Next 
 
        log &= vbCrLf 
 



        For i = 0 To JumlahKriteria 
            log &= "W[" & i & "] = " & W(i) & " / " & WTotal & " = " 
            W(i) = Format(W(i) / WTotal, "#.###") 
            log &= W(i) & vbCrLf 
        Next 
 
        'Menghitung Nilai Vektor 
        log &= vbCrLf & "Nilai Vektor S" & vbCrLf & "================" & 
vbCrLf 
 
        For i = 0 To JumlahAlternatif 
            V(i) = 1 
            log &= "V[" & (i + 1) & "]" & vbTab & "= (" 
            For h = 0 To JumlahKriteria 
                If Tipe(h) = "B" Then 
                    V(i) = Format(V(i) * (K(i, h) ^ W(h)), "#.####") 
                    log &= "(" & K(i, h) & " ^ " & W(h) & ") * " 
                ElseIf Tipe(h) = "C" Then 
                    V(i) = Format(V(i) * (K(i, h) ^ -W(h)), "#.####") 
                    log &= "(" & K(i, h) & " ^ -" & W(h) & ") * " 
                End If 
            Next 
            log = log.Remove(log.Length - 3, 3) 
            log &= vbCrLf & "V[" & (i + 1) & "]" & vbTab & "= " & V(i) & 
vbCrLf & vbCrLf 
        Next 
 
        'Menghitung Nilai Vektor 
        VTotal = 0 
        log &= "HASIL RANKING" & vbCrLf & "================" & vbCrLf 
 
        For i = 0 To JumlahAlternatif 
            VTotal += V(i) 
        Next 
 
        For i = 0 To JumlahAlternatif 
            V(i) = Format(V(i) / VTotal, "#.####") 
            dgvData.Item(JumlahKriteria + 2, i).Value = V(i) 
            log &= "V[" & (i + 1) & "]" & vbTab & "= " & V(i) & vbCrLf 
        Next 
 
        dgvData.Sort(dgvData.Columns(JumlahKriteria + 2), 
System.ComponentModel.ListSortDirection.Descending) 
 
        txtLog.Text = log 
    End Sub 
 
     
    Private Sub btnKeluar_Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e As 
System.EventArgs) Handles btnKeluar.Click 
        Application.Exit() 
    End Sub 
    Private Sub txtW1_TextChanged(ByVal sender As System.Object, ByVal e As 
System.EventArgs) Handles txtW1.TextChanged 
 
    End Sub 
 



End Class 

 

Public Class frmMenu 
 
    Private Sub btnWP_Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e As 
System.EventArgs) Handles btnWP.Click 
        frmSPK.ShowDialog() 
    End Sub 
 
    Private Sub btnInfo_Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e As 
System.EventArgs) Handles btnInfo.Click 
        frmInfo.ShowDialog() 
    End Sub 
 
    Private Sub btnAbout_Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e As 
System.EventArgs) Handles btnAbout.Click 
        frmAbout.ShowDialog() 
    End Sub 
 
    Private Sub btnExit_Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e As 
System.EventArgs) Handles btnExit.Click 
        Application.Exit() 
    End Sub 
 
End Class 
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