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INTISARI

Perangkat keras terus berkembang mengikuti spesifikasi perkembangan
perangkat lunak yang terus meningkat. Konsumen dari perangkat keras tentunya
ingin memperoleh perangat keras yang terbaik tetapi kebutuhan dari satu
konsumen dengan yang lainnya tentu saja berbeda dikarenakan oleh preferensi
tiap orang berbeda. Perangkat keras seperti processor, GPU dan RAM memiliki

banyak kriteria sehingga menyulitkan konsumen untuk mefhilih perangkat keras

mana yang terbaik dan seberapa lebih baik suatu per as terhadap yang

lainnya.

Berdasaran permasalahan di atas, i ngimplementasikan
metode AHP dalam suatu sistem un onsumen dalam memilih
dan membandingkan perangkat kerass Dala yang dibangun input yang
diberikan pengguna berupa p erensi dari tiap kriteria dan
pengguna memilih alternatif keras. Sistem akan menghasilkan suatu
nilai yang mencermink kat keras menurut preferensi pengguna.

gan metode AHP berhasil menampilkan nilai
dari tiap p ras sesuai dengan keinginan pengguna. Nilai yang
ditampilkan inkan preferensi pengguna karena sistem memproses

preferensi penggtfa terhadap tiap kriteria dan preferensi terhadap suatu kriteria

mempengaruhi preferensi terhadap kriteria lainnya.
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BAB |

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Saat ini teknologi berkembang dengan sangat pesat, khususnya dalam
bidang teknologi informasi. Salah satu perkembangan yang paling pesat adalah

perangkat lunak karena banyaknya pengembang peraagkat lunak di seluruh

dunia. Perkembangan perangkat lunak harus diikuti an perkembangan

Tiap tahunnya produsen p emproduksi perangkat keras

dengan spesifikasi yan idak jarang pula, mereka
mengeluarkan produk asi yang lebih tinggi dibandingkan

mnya dengan fitur yang berbeda pula.

Berdasarkan pada hal di atas, penulis mendapatkan ide untuk menerapkan
suatu metode dalam sebuah aplikasi untuk membantu konsumen dalam
memilih perangakat keras berdasarkan preferensi mereka. Metode yang akan
digunakan dalam pembangunan adalah metode Analytic Hierarchy Process
atau AHP.

AHP merupakan salah satu metode analisa pengambilan keputusan

berdasarkan beberapa kriteria yang dikembangkan oleh seorang ahli matematika



bernama Thomas L. Saaty. Metode ini digunakan dalam sistem untuk membantu
pengambilan keputusan. Keputusan yang diambil oleh sistem tergantung dari

input preferensi yang diberikan pengguna.

Ruang lingkup perangkat keras yang akan penulis gunakan meliputi
graphic processing unit/ GPU, processor dan random acces memory/ RAM.
Ruang lingkup dari perangkat lunak meliputi game saja dimana tiap game

memiliki kriteria minimum untuk processor, RAM dan GPU.

Penulis ingin meneliti apakah dengan mengaplikasikan metode AHP dapat

memberikan solusi terhadap permasalahan tersebut, Waitu solusi berupa
perbandingan nilai antar perangkat keras berdasark
pengguna yang nantinya nilai tersebut d
memutuskan perangkat keras mana yang
penulis berharap dengan penelitian ig nmbantu untuk perkembangan
program-program pembantu pembBuat k ain dengan ruang lingkup
maupun Kriteria yang berbeda d hasil yang didapat semakin

bermanfaat.

1.2 Rumusan Masala

latar belakang diatas, maka disusunlah rumusan masalah

e Apakah metode AHP dapat diterapkan pada kasus pemilihan
perangkat keras yang terdiri dari processor, GPU dan RAM.

e Bagaimana cara untuk mengaplikasikan metode AHP dalam
program untuk memilih perangkat keras berdasarkan spesifikasi

yang diinginkan pengguna.



1.3

Batasan Masalah

Dalam penelitian ini, penulis memberikan batasan masalah untuk sistem

yang akan dibuat :

14

Spesifikasi dari game berdasarkan pada processor, RAM dan GPU saja,

spesifikasi lain seperti sistem operasi dihiraukan.

Preferensi terhadap kriteria yang dimiliki oleh GPU, processor dan RAM
dilakukan secara manual oleh pengguna.

Sampel untuk GPU yang digunakan adalah dari se
7, 8, 100, 200, 300, 400 dan 500 saja, unt
Duo, Core 2 Quad, Core 2 Extreme, Pedti
i7 saja, untuk RAM dari merk Trase

eForce seri 4, 5, 6,
dari Intel Core2
dan i3, i5 dan

Kriteria yang digunakan 4un andingkan processor adalah

acces time dan

P a@ ak dibuat menggunakan bahasa pemrograman vb.net.

Tujuan Penelitian

Menguji apakah metode AHP dapat bekerja dengan baik dalam aplikasi
yang dibangun.

Membangun suatu sistem yang dapat membantu pengguna dalam
mengambil keputusan dalam memilih processor dan GPU.



15  Metode / Pendekatan
Metodologi penelitian yang digunakan pada skripsi ini antara lain:
e Metode Pengumpulan Data

Studi pustaka, mempelajari buku, artikel, jurnal dan situs yang terkait
dengan processor, GPU, RAM dan metode AHP.

e Metode Pengembangan Sistem

Mencoba menerapkan metode AHP dengam, mengaplikasikannya

menggunakan Visual Studio 2010.
e Metode Testing

masukan ke sistem,

ran yang dihasilkan sesuai

a struktur program, aliran data dan

dalam sistem tanpa harus menjalankan

Dalam pen laporan skripsi ini, disusun sistematika penulisan sebagai
berikut :

e Bab | : Pendahuluan

Bab ini berisi latar belakang masalah, rumusan masalah, batasan
masalah, tujuan penelitian, metode penelitian dan sistematika

penulisan.



Bab Il : Landasan Teori

Bab ini berisi konsep dasar dan teori-teori pendukung yang

digunakan untuk membangun sistem.
Bab 111 : Perancangan Sistem
Bab ini berisi perancangan input dan output dari sistem
Bab 1V: Implementasi dan Analisis Sistem

Bab ini berisi implementasi dari sistem dalam bentuk program,

penjelasan mengenai user interface am yang dibangun

serta analisa akan kelebihan maupun k ari sistem.
Bab V : Kesimpulan dan Saran

Bab ini berisi kesi as akhir serta saran untuk

pengembangan sistem yang Se masa mendatang.



BAB V

KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan

Berdasarkan uji coba terhadap responden yang merupakan pakar perangkat
keras komputer, metode AHP dapat diterapkan untuk kasus pemulihan perangat
keras komputer kerena hasil akhir dari metode AHP yang berupa bobot evaluasi

memberikan perbandingan yang sesuai dengan preferensi yang pengguna.

Metode AHP cocok digunakan untuk menyel@8aikan permasalahan

pengambilan keputusan yang bersifat multi Kkriteria rasaan pengguna
menjadi penentu bobot dari tiap kriteria dan al

mencari jalan tengah dari inputan preferensi 80 penghitungan vektor

bentuk perséntasé’menormalkan tingkat kepentingan kriterianya saja.

Bila input dari perbandingan bobot dari kriteria berdasarkan suatu statistik/
database, maka rasio konsistensinya pasti bernilai 0 karena perbandingan antar

kriterianya pasti konsisten.
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5.2 Saran

Untuk pengembangan berikutnya, jumlah alternatif yang dapat dipilih
dapat ditingkatkan menjadi lebih dari empat.

Apabila perbandingan bobot dari kriteria atau alternatif dilakukan oleh
sistem berdasarkan database atau statistik maka metode AHP tidak perlu
digunakan karena ada cara menghitung faktor bobot dan vektor prioritas yang
lebih sederhana, yaitu hanya dengan mengubahnya menjadi bentuk persentase/

dinormalkan.

Bila pada pengembangan berikutnya alternatif bil dari database,

sebaiknya data dari tiap tipe hardware ditampilkan tagrid yang sama

agar memungkinkan penambahan tipe hardwar
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