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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 (Al), 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: Electre, Rekomendasi, Teknologi, Keputusan.

PENDAHULUAN

Saat ini keberadaan laptop tidak lagi dianggap sebagai barang mewah. Laptop sudah
menjadi gaya hidup terutama bagi mereka yang selalu mengikuti perkembangan teknologi.
Gamer merupakan salah satu contoh dari sekian banyak kelompok yang selalu mengikuti
perkembangan teknologi (Suprayogi et al., 2021), (Prayoga & Utami, 2021), (Wahyuni et
al., 2021). Dengan pesatnya perkembangan game, muncullah olahraga baru yang disebut
eSports yang dikhususkan untuk kompetisi video game. Dari kemunculan olahraga baru
yang terkenal ini, muncul nama baru bagi para atlet yang sedang berjuang di dunia ini dan
sering dijuluki Professional Gamer (Yudha & Utami, 2022), (Arwani & Firmansyah,
2013), (Firma Sahrul B, 2017). Tapi tidak mudah menjadi seorang gamer Dibutuhkan skill
profesional yang selalu diasah dan media canggih untuk menunjang mengasah
kemampuannya, termasuk laptop gaming high end. Disebut high end artinya laptop
tersebut sudah memiliki spesifikasi tinggi di atas rata-rata laptop yang dibutuhkan oleh
para gamer professional (Fithratullah, 2021), (Dakwah et al., 2021), (Agustina & Utami,
2021). Dengan komponen berspesifikasi tinggi ini, dapat menciptakan pengalaman
bermain game portabel. Masyarakat semakin berkembang, mengingat kemajuan teknologi
telah mencapai revolusi industri 4.0 (Ristiandika Arrahman, 2021), (Samanik & Lianasari,
2018), (Samanik, 2021). Penelitian ini bertujuan untuk merekomendasikan laptop gaming
high end yang ideal untuk para Professional Gamers, mengingat setiap produk yang
ditawarkan memiliki kemampuan tersendiri. Penelitian ini menggunakan sumber data
melalui observasi, wawancara dan penyebaran kuesioner kepada 250 responden (gamer)
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dan 10 toko komputer di wilayah Kabupaten Simalungun. Hasil akhir dari penelitian ini
adalah rangking (Keanu, 2018), (Nurmalasari & Samanik, 2018), (Wahyudi & Utami,
2021). Saat ini keberadaan laptop tidak lagi dianggap sebagai barang mewah. Laptop sudah
menjadi gaya hidup terutama bagi mereka yang selalu mengikuti perkembangan teknologi.
Gamer merupakan salah satu contoh dari sekian banyak kelompok yang selalu mengikuti
perkembangan teknologi (Apriyanti & Ayu, 2020), (Firmansyah et al., 2017), (E. Putri,
2022). Dengan pesatnya perkembangan game, muncullah olahraga baru yang disebut
eSports yang dikhususkan untuk kompetisi video game. Dari kemunculan olahraga baru
yang terkenal ini, muncul nama baru bagi para atlet yang sedang berjuang di dunia ini dan
sering dijuluki Professional Gamer (Mertania & Amelia, 2020), (Lestari & Wahyudin,
2020), (E. Putri & Sari, 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. Disebut high end artinya laptop
tersebut sudah memiliki spesifikasi tinggi di atas rata-rata laptop yang dibutuhkan oleh
para gamer professional. Dengan komponen berspesifikasi tinggi ini, dapat menciptakan
pengalaman bermain game portabel. Masyarakat semakin berkembang, mengingat
kemajuan teknologi telah mencapai revolusi industri 4.0 (Siregar & Utami, 2021), (Asia &
Samanik, 2018), (Nindyarini Wirawan, 2018). Penelitian ini bertujuan untuk
merekomendasikan laptop gaming high end yang ideal untuk para Professional Gamers,
mengingat setiap produk yang ditawarkan memiliki kemampuan tersendiri. 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.

KAJIAN PUSTAKA
Elimination Et Choix Traduisant la Realite (ELECTRE)

ELECTRE merupakan salah satu metode pengambilan keputusan multikriteria berdasarkan
pada konsep Outranking yang digunakan pada kondisi dimana alternatif yang kurang
sesuai dengan kriteria dieliminasi, dan alternatif yang sesuai dapat dihasilkan.

Sistem Informasi

Sistem informasi sebagai sekumpulan organisasi yang ada pada saat dilaksanakan akan
memberikan informasi bagi pengambil keputusan dan untuk mengendalikan organisasi
(Pratama, 2018), (Gita & Setyaningrum, 2018), (Sidiq & Manaf, 2020). Selanjutnya,
sistem informasi diartikan sebagai sistem informasi yang sering digunakan menurut kepada
interaksi antara orang, proses, algoritmik, data dan teknologi (Robot, 2007), (H Kara,
2014), (Firmansyah et al., 2018). Jadi, sistem informasi adalah sekumpulan organisasi yang
memberikan informasi untuk mengendalikan organisasi yang di dalamnya terdapat
interaksi antara orang, proses, algoritmik, data dan teknologi (Gustanti & Ayu, 2021), (R
Arrahman, 2022), (Pajar et al., 2017).

Pendukung Atau Pemeliharaan

Tidak menutup kemungkinan sebuah perangkat lunak mengalami perubahan ketika sudah
dikirimkan ke user (Hartanto et al., 2022), (Gerai et al., 2021), (Wulandari, 2018), (Setri &
Setiawan, 2020). Perubahan bisa terjadi karena adanya kesalahan yang muncul dan tidak
terdeteksi saat pengujian atau perangkat lunak harus beradaptasi dengan lingkungan baru
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(Firmansyah M et al., 2017), (N. U. Putri et al., 2020), (Webqual, 2022). Tahap pendukung
atau pemeliharaan dapat mengulangi proses pengembangan mulai dari analisis spesifikasi
untuk perubahan lunak yang sudah ada, tapi tidak membuat perangkat lunak baru (Safitri et
al., 2019), (Ramdan & Utami, 2020), (Website & Cikarang, 2020).

Website

Website dapat diartikan sebagai kumpulan halaman yang berisi informasi data digital baik
berupa text, gambar, animasi (Sidiq et al., 2015), (Fithratullah, 2019), (Artikel, 2020),
suara, dan video atau gabungan dari semuanya yang disediakan melalui jalur koneksi
internet sehingga dapat diakses dan dilihat oleh semua orang di seluruh dunia (Pustika,
2010), (MEMBIMBING Dan MENGUJI KP 2020.Pdf, n.d.), (Kutipan et al., n.d.), (Aldino
& Sulistiani, 2020).

METODE

Pembobotan pada matriks yang telah dinormalisasi

Setelah dinormalisasi, setiap kolom darimatriks R dikalikan dengan bobot-bobot (wj ) yang
ditentukan oleh pembuat keputusan. Sehingga, wighted normalized matrix adalah V =RW
adalah yang ditulis persamaan (1).

V11 V12 Ve W1T11 W1T12 U wallln
v-[21 v22 “Vu | RW =[wir21 war2z - w.ra |
Uml ‘Umz ...‘Umn
Dimana W adalah :
w, 0 -0
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wj=1
Menentukan concordance dan discordance index

Untuk setiap pasang dari alternatif k dan 1 ( k,I 1,2,3,...,=m dan k 1#) kumpulan kriteria
Jdibagi menjadi dua subsets, yaitu concordance dan discordance. Bilamana sebuah kriteria
dalam satu alternatif termasuk

concordance

Ckl={j|Vkj>Vlj}denganj=12,...,n (3)

Sebaliknya, komplementer dari subset ini adalah discordance, yaitu bila:
Dkl ={j|Vkj <VIlj} denganj=1,2,..,n (4)

Cyberarea.id 3



Cyberarea.id
Volume 2 (7), 2022

Keterangan :

Ckl = himpunan concordance. Dkl = himpunan discordance.
VKj = indeks dari matriks V. Vij = indeks dari matriks V.
Hitung matriks concordance dan discordance

Concordance, Untuk menentukan nilai dari elemen-elemen pada matriks concordance
adalah dengan menjumlahkan bobot-bobot yang termasuk dalam subset concordance,
secara matematisnya(5):

Ckl= SjeCklWj (5)

Langkah selanjutnya adalah menentukan aggregate dominance matrix sebagai matriks E,
yang setiap elemennya merupakan perkalian antara elemen matriks F dengan elemen
matriks G, sebagai berikut :

ekl = fkl x gkl (6)
Eliminasi alternatif yang less favourable

Matriks E memberikan urutan pilihan darisetiap alternatif, yaitu bila ekl 1= maka alternatif
Ak merupakan pilihan yang lebih baik daripada Ar sehingga baris dalam matriks E yang
memiliki jumlah ekl = 1 paling sedikit dapat dieliminasi. Dengan demikian alternatif
terbaik adalah yang mendominasi alternatif lainnya.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Proses Data Masukan

Berikut data masukan dari alternatif pada pemilihan laptop gaming high end yang ideal
untuk Gamer Professional seperti yang ditunjukkan pada tabel berikut:

Tabel 1. Proses Data Masukan

Kriteria
Alternatif ;
Harga Jenis Processor Kagzsi\l/;cas Jenis Kartu VGA | Hardisk
ntel Corei7 - lvidia GeForce
Asus ROG 62.988.000 7820HK 32GB GTX 1080 1TB
G703
ntel Corei7 - lvidia GeForce
Raze;r]?)lade 52.800.000 6700HQ 32GB GTX 1080 2TB
MSI Intel Core i7- Nvidia GeForce
GT75VR 69.482.000 7820HK 64 GB GTX 1070 1TB
Titan-083
Acer Intel Core i7- Nvidia GeForce
Predator 56.250.000 7700HQ 16GB GTX 1080 1TB
Triton 700
. Intel Core i7- vidia GeForce
Alienware 17 | 32.000.000 4710HQ 16 GB GTX 980 1TB
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Pada tabel 1 dapat dijelaskan parameter yang digunakan pada data penelitian: Al : Asus
ROG G703, A2 : Razer Blade Pro, A3 : MSI GT75VRTitan-083, A4 : Acer Predator
Triton 700, A5 : Alienware 17. C1 : Harga, C2: Jenis Processor, C3 : Kapasitas Ram, C4 :
Jenis Kartu VGA, C5 : Hardisk

Praproses

Tahap praproses pada metode ELECTRE menentukan rating kecocokan pada setiap
kriteria. Rating kecocokan ditentukan berdasarkan dari hasil wawancara yang terdiri dari :

Harga
Berikut rating kecocokan yang digunakan untuk kriteria Harga (C1):
Tabel 2. Rating Kecocokan Harga

Nilai Harga | Bobot Nilai
69.482.000 | Buruk 1
62.988.000 | Cukup
56.250.000 | Baik
52.800.000 | Cukup Baik
32.000.000 | Sangat Baik

G| Wi

Jenis Processor
Berikut rating kecocokan yang digunakan untuk kriteria jenis processor (C2):
Tabel 3. Rating Kecocokan Jenis Processor

Nilai Jenis Processor | Bobot Nilai
Intel Core i7 - 4710HQ | Cukup 2

Intel Core i7 - 7820HK | Baik 3
Intel Core i7 - 7700HQ | Cukup Baik| 4
Intel Core i7 - 6700HQ | Sangat Baik| 5

Bobot untuk setiap kriteria didapat dari hasil wawancara dengan ketentuan sebagai berikut

wW={3,5,5,4,3}

keterangan bobot W sebagai berikut :

Indeks 1 (W1) diisi dengan angka 3 yang menunjukkan bobot untuk harga.

Indeks 2 (W2) diisi dengan angka 5 yang menunjukkan bobot untuk Jenis Processor.
Indeks 3 (W3) diisi dengan angka 5 yang menunjukkan bobot untuk Kapasitas Ram.
Indeks 4 (W4) diisi dengan angka 4 yang menunjukkan bobot untuk Jenis Kartu VGA.
Indeks 5 (W5) diisi dengan angka 3 yang menunjukkan bobot untuk Hardisk.

Berdasarkan rating kecocokan tersebut maka diperoleh hasil konversi tabel seperti yang
ditunjukkan pada tabel berikut:
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Tabel 7. Hasil Praproses

Alternativ Kriteria
C1/C2|C3/C4|C5
Al 3 13| 4|5 |4
A2 4 | 5| 4|5 |5
A3 113|544
A4 14| 3|5 |4
A5 5121|334

SIMPULAN

Analisa pengujian akurasi sistem dapat menunjukkan bahwa pemodelan sistem pendukung
keputusan dengan kombinasi dua metode yaitu metode Fuzzy Tahani dan TOPSIS sangat
tepat digunakan untuk mengatasi masalah terhadap manipulasi data-data keberhasilan
Instruktur mengajar yang bersifat ambigu, dimana model ini dapat melakukan pencarian
data yang tepat dan akurat berdasarkan kriteria yang dipakai dalam proses penilaian kinerja
instruktur LPP Penerbangan dengan menggunakan Fuzzy-Tahani untuk mendapatkan
perioritas kriteria dalam bentuk rule, kemudian akan dilakukan perangkingan dengan
menggunakan TOPSIS dalam mendapatkan kualitas pengajaran yang dilakukan oleh
Instruktur LPP Penerbangan sebagai pemilihan intruktur terbaik.
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