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Abstrak  

Tujuan dari penelitian ini adalah sebagai alat rekomendasi dalam menentukan laptop gaming high end 

untuk gamer profesional dengan menggunakan sistem pendukung keputusan. Metode penyelesaian 

yang digunakan dalam penelitian ini adalah Elimination Et Choix Traduisant la Realite (ELECTRE). 

Teknik pengumpulan data dilakukan secara acak dengan cara observasi, wawancara dan penyebaran 

kuesioner kepada 250 responden (gamer) dan 10 toko komputer yang ada di wilayah Kabupaten 

Simalungun. Penelitian ini menggunakan lima alternatif, antara lain: Asus ROG G703 (A1), Razer 

Blade Pro (A2) MSI GT75VRTitan-083 (A3), Acer Predator Triton 700 (A4), Alienware 17 (A5) dan 

lima kriteria penilaian, antara lain : Harga (C1), Jenis Prosesor (C2), Kapasitas RAM (C3), Jenis Kartu 

VGA (C4) dan Hard Drive (C5). Hasil perhitungan metode Elimination Et Choix Traduisant la Realite 

(ELECTRE) merekomendasikan alternatif Predator Triton 700 (A4) sebagai rekomendasi pertama 

untuk memilih laptop gaming high-end untuk gamer profesional. 

 

Kata kunci : Sistem, Aplikasi, Laptop, Elimination Et Choix Traduisant la Realite 

 

PENDAHULUAN   

 

Saat ini keberadaan laptop tidak lagi dianggap sebagai barang mewah (Admi Syarif et al., 2020). 

Laptop sudah menjadi gaya hidup terutama bagi mereka yang selalu mengikuti perkembangan 

teknologi (Rahman Isnain et al., 2021), (Abidin, 2021). Gamer merupakan salah satu contoh dari 

sekian banyak kelompok yang selalu mengikuti perkembangan teknologi (Herdiansah et al., 

2021a), (Herdiansah et al., 2021b). Dengan pesatnya perkembangan game, muncullah olahraga 

baru yang disebut eSports yang dikhususkan untuk kompetisi video game (Budiman et al., 2021), 

(M R Yanuarsyah et al., 2021). Dari kemunculan olahraga baru yang terkenal ini, muncul nama 

baru bagi para atlet yang sedang berjuang di dunia ini dan sering dijuluki Professional Gamer 

(Windane & Lathifah, 2021), (Giovani et al., 2020). Tapi tidak mudah menjadi seorang gamer 

Dibutuhkan skill profesional yang selalu diasah dan media canggih untuk menunjang mengasah 

kemampuannya, termasuk laptop gaming high end (Rahmanto, 2021), (Riskiono & Pasha, 2020). 

Disebut high end artinya laptop tersebut sudah memiliki spesifikasi tinggi di atas rata-rata laptop 

yang dibutuhkan oleh para gamer professional (Kristiawan et al., 2021), (Kristiawan et al., 2021). 

Dengan komponen berspesifikasi tinggi ini, dapat menciptakan pengalaman bermain game 

portabel (Fernando et al., 2021). Masyarakat semakin berkembang, mengingat kemajuan 

teknologi telah mencapai revolusi industri 4.0 (Priandika, 2021), (Samsugi et al., 2021). Penelitian 

ini bertujuan untuk merekomendasikan laptop gaming high end yang ideal untuk para 

Professional Gamers, mengingat setiap produk yang ditawarkan memiliki kemampuan tersendiri 

(Nisa & Samsugi, 2020), (Surahman et al., 2020). Penelitian ini menggunakan sumber data 

melalui observasi, wawancara dan penyebaran kuesioner kepada 250 responden (gamer) dan 10 
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toko komputer di wilayah Kabupaten Simalungun (Riski et al., 2021). Hasil akhir dari penelitian 

ini adalah rangking (Darma et al., 2021). 

Saat ini keberadaan laptop tidak lagi dianggap sebagai barang mewah (Ramadhan et al., 2021). 

Laptop sudah menjadi gaya hidup terutama bagi mereka yang selalu mengikuti perkembangan 

teknologi (Nuryani & Darwis, 2021). Gamer merupakan salah satu contoh dari sekian banyak 

kelompok yang selalu mengikuti perkembangan teknologi (Widodo et al., 2020). Dengan 

pesatnya perkembangan game, muncullah olahraga baru yang disebut eSports yang dikhususkan 

untuk kompetisi video game (Handoko & Gumantan, 2021). Dari kemunculan olahraga baru yang 

terkenal ini, muncul nama baru bagi para atlet yang sedang berjuang di dunia ini dan sering 

dijuluki Professional Gamer (Indonesia, 2022). Tapi tidak mudah menjadi seorang gamer 

Dibutuhkan skill profesional yang selalu diasah dan media canggih untuk menunjang mengasah 

kemampuannya, termasuk laptop gaming high end (Isnain et al., 2021). Disebut high end artinya 

laptop tersebut sudah memiliki spesifikasi tinggi di atas rata-rata laptop yang dibutuhkan oleh 

para gamer professional (Megawaty et al., 2021). Dengan komponen berspesifikasi tinggi ini, 

dapat menciptakan pengalaman bermain game portabel (Adrian et al., 2020). Masyarakat semakin 

berkembang, mengingat kemajuan teknologi telah mencapai revolusi industri 4.0 (Dita et al., 

2021). Penelitian ini bertujuan untuk merekomendasikan laptop gaming high end yang ideal 

untuk para Professional Gamers, mengingat setiap produk yang ditawarkan memiliki kemampuan 

tersendiri (Valentin et al., 2020), (Puspita et al., 2021). Penelitian ini menggunakan sumber data 

melalui observasi, wawancara dan penyebaran kuesioner kepada 250 responden (gamer) dan 10 

toko komputer di wilayah Kabupaten Simalungun. Hasil akhir dari penelitian ini adalah rangking 

(Setiawansyah et al., 2021), (Nurkholis & Sitanggang, 2020). 

 

KAJIAN PUSTAKA   

Aplikasi Pemrosesan Data Habis Pakai 

Sistem informasi pengolahan data bahan habis pakai di Rumah Sakit HAMS Kisaran 

merupakan aplikasi program pengolahan data yang berkaitan dengan data penerimaan barang, 

data pengeluaran barang, kartu stok, laporan penerimaan, laporan pengeluaran, rekapitulasi 

laporan semester dan laporan tahunan (Ahluwalia, 2020), (Sulistiyawati & Supriyanto, 2021). 

Sistem informasi ini merupakan bentuk pengembangan dari sistem yang sedang berjalan, 

dimana akan dibangun suatu sistem yang mampu mempercepat pekerjaan Pengelola Barang 

Pengguna dan mengefisienkan waktu yang digunakan dalam pengolahan data bahan habis 

pakai (Al-Ayyubi et al., 2021), (Ramadona et al., 2021). 

Kinerja 

Performance atau kinerja merupakan hasil atau keluaran dari suatu proses menurut Nurlaila 

(Ayu et al., 2021), (Aldino et al., 2021). Menurut Luthans, pendekatan perilaku dalam 

manajemen, kinerja adalah kuantitas atau kualitas sesuatu yang dihasilkan atau jasa yang 

diberikan oleh seseorang yang melakukan pekerjaan (Hendrastuty et al., 2021). Menurut 

Mangkunagara, kinerja adalah hasil kerja baik secara kualitas maupun kuantitas yang dicapai 

oleh seseorang dalam melaksanakan tugas sesuai tanggung jawab yang diberikan (Larasati 

Ahluwalia, 2020). Oleh Rivai dan Basri, kinerja adalah hasil atau tingkat keberhasilan 

seseorang secara keseluruhan selama periode tertentu dalam melaksanakan tugas 

dibandingkan dengan berbagai kemungkinan, seperti standar hasil kerja, target atau sasaran 
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atau kriteria yang telah ditentukan terlebih dahulu telah disepakati bersama (Pratiwi et al., 

2021). 

Laporan Pengurus Barang Pengguna 

Salah satu tugas pengurus barang pada suatu SKPD (Satuan Kerja Perangkat Daerah) atau 

UPTD (Unit Pelaksana Teknis Daerah) adalah penatausahaan barang pakai habis dan barang 

persediaan selain barang inventaris/ aset (NOVITA et al., 2020), (Swasono & Prastowo, 

2021). Tugas pengurus barang dalam menatausahakan barang- barang tersebut tidak hanya 

menyimpan dan mendata pemakaian dan sisa stok yang ada, tetapi juga membuat dokumen-

dokumen lainnya sebagaimana tercantum dalam Peraturan Menteri Dalam Negeri Nomor 17 

Tahun 2007 (3) tentang Pedoman Teknis Pengelolaan Barang Milik Daerah (M Ramdhani 

Yanuarsyah et al., 2021), (Wahyudi, 2020). 

Populasi 

Populasi dalam penelitian ini adalah pegawai RS HAMS Kisaran, pengelola barang dan 

keuangan serta program yang berjumlah 7 (tujuh) orang. Menurut Sugiyono, sampel adalah 

bagian dari keseluruhan dan karakteristik yang dimiliki oleh populasi (Hanurdin et al., 2020). 

Dengan kata lain, sampel adalah bagian dari populasi. Dalam penelitian ini sampel jenuh 

diambil dengan menggunakan seluruh populasi sebanyak 7 (tujuh) orang. Menurut Sugiyono, 

sampling jenuh adalah teknik pengambilan sampel ketika semua anggota populasi dijadikan 

sampel. Hal ini sering dilakukan ketika populasi relatif kecil (Fahrizqi et al., 2021), (Nugroho 

et al., 2021). 

Instrumen Penelitian 

Instrumen penelitian berupa kuesioner yang berisi pertanyaan yang telah ditentukan 

sebelumnya dengan menggunakan skala likert 1 – 5, dimana nilai 1 menunjukkan nila 

terendah dan 5 menunjukkan nilai tertinggi seperti pada tabel 1. Instrumen penelitian ini 

terlebih dahulu diuji validitas menggunakan metode Bivariate Pearson dan reliabilitasnya 

menggunakan metode Cronbach’s Alpha, menggunakan aplikasi SPSS 25 (Lestari & Savitri 

Puspaningrum, 2021), (Widiastuti & Tamrin, 2020). 

 

METODE   

Penelitian ini melalui 2 tahap yaitu tahap pembuatan aplikasi pengolahan data bahan habis 

pakai dan dilanjutkan dengan explanatory research untuk melihat pengaruh penerapan aplikasi 

terhadap kinerja pelaporan. Pada tahap pertama, peneliti didampingi oleh seorang 

programmer dalam merancang dan mengimplementasikan aplikasi. Pada tahap kedua yaitu 

tahap implementasi, peneliti melakukan observasi langsung dan survei dengan menggunakan 

instrumen angket. Hasil pengumpulan data dianalisis menggunakan uji statistik untuk 

memperoleh kesimpulan. 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Proses Data Masukan 
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Berikut data masukan dari alternatif pada pemilihan laptop gaming high end yang ideal untuk 

Gamer Professional seperti yang ditunjukkan pada tabel berikut: 

Tabel 1 Data Masukan 

 

Alternatif 

Kriteria 

Harga Jenis Processor 
Kapasitas 

RAM Jenis Kartu VGA Hardisk 

Asus ROG G703 62.988.000 Intel Core i7 – 7820HK 32 GB Nvidia GeForce GTX 1080 1 TB 

Razer Blade Pro 52.800.000 Intel Core i7 – 6700HQ 32 GB Nvidia GeForce GTX 1080 2 TB 

MSI GT75VR 

Titan-083 69.482.000 
Intel Core i7- 

7820HK 64 GB 
Nvidia GeForce 

GTX 1070 1 TB 

Acer Predator 

Triton 700 56.250.000 
Intel Core i7- 

7700HQ 16 GB 
Nvidia GeForce 

GTX 1080 1 TB 

Alienware 17 32.000.000 Intel Core i7- 4710HQ 16 GB Nvidia GeForce GTX 980 1 TB 

Hasil Preproses 

Tabel 2 Preproses 

Alternativ 
Kriteria 

C1 C2 C3 C4 C5 

A1 3 3 4 5 4 

A2 4 5 4 5 5 

A3 1 3 5 4 4 

A4 1 4 3 5 4 

A5 5 2 3 3 4 

Pembahasan 

Matriks E memberikan urutan pilihan dari setiap alternatif, yaitu bila ekl = 1 maka alternative 

Ak merupakan pilihan yang lebih baik daripada Al. Sehingga baris dalam matriks E yang 

memiliki jumlah ekl = 1 paling sedikit dapat dieliminasi. Hasil dari perhitungan dengan 

metode ELECTRE pada pemilihan laptop gaming high end yang ideal untuk Gamer 

Professional adalah Acer Predator Triton 700 (A4). 
 

SIMPULAN DAN SARAN   

Berdasarkan hasil penelitian dapat disimpulkan bahwa metode ELECTRE dapat diterapkan 

pada pemilihan laptop gaming high end yang ideal untuk Professional Gamers dengan 

mempertimbangkan lima kriteria yaitu: Harga, Jenis Prosesor, Kapasitas RAM, VGA Card 

Jenis, Hard Drive dan lima alternatif, yaitu: Asus ROG G703 (A1), Razer Blade Pro (A2) MSI 

GT75VRTitan-083 (A3), Acer Predator Triton 700 (A4), Alienware 17(A5). 
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