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ABSTRACT 
 
 

Decision support systems are interactive computer-

based systems that help decision makers to use data and models 

to solve unstructured problems. Decision support systems 

(DSS) combine the intellectual resources of individuals with 

computer capabilities to improve decision quality. 

PT. Nerangi Sarana Karya is a company engaged in 

the engineering sector, in its daily activities PT. Nerangi Sarana 

Karya carries out production activities, in support of production 

activities it requires a lot of tools in the form of tools, if these 

tools run out it will hamper production activities, the 

purchasing department is responsible if the tools run out, in this 

implementation the purchasing part is difficult determine the 

decision to purchase the product because the tools needed have 

a large number, different sizes and many more criteria. 

This system functions to recommend product purchases by 

analyzing or calculating several products with several criteria 

so that they can be ranked in order from top to bottom, the top 

one has the highest calculation that can be recommended.. 

 

Keyword : Decision Support Systems, Product Purchase 

Recommendations, Multi Criteria Decision Making (MCDM) 

. 
 



52 
                 p-ISSN: 1907-0012   e-ISSN :  2714-5417 

JURNAL ILMIAH FAKULTAS KOMPUTER DAN BISNIS, Vol.1, No.1, Mei 2021, pp. 51 - 61 

 

Abstrak 

Sistem pendukung keputusan adalah sistem berbasis komputer interaktif yang membantu para 

pengambil keputusan untuk menggunakan data dan berbagai model untuk memecahkan masalah – masalah 

tidak terstruktur. Sistem pendukung keputusan (DSS) memadukan sumber daya intelektual dari individual 

dengan kapabilitas komputer untuk meingkatkan kualitas keputusan.  

PT. Nerangi Sarana Karya adalah perusahaan yang bergerak dibidang permesinan, dalam kegiatan 

sehari harinya PT. Nerangi Sarana Karya melakukan kegiatan produksi, dalam mendukung kegiatan produksi 

ini memerlukan alat bantu berupa tools tools yang banyak, jika alat bantu tersebut habis akan menghambat 

kegiatan produksi, bagian pembelian lah yang betanggung jawab bila alat bantu tersebut habis, dalam 

pelaksaan inilah bagian pembelian kesulitan dalam menetukan keputusan untuk pembelian produk karena alat 

bantu yang dibutuhkan memiliki jumlah yang banyak, ukuran berbeda-beda dan masih banyak lagi 

kriterianya.  

Sistem ini berfungsi untuk merekomendasi pembelian produk dengan cara menganalisis atau 

memperhitungan beberapa produk dengan beberapa kriteria sehingga bisa terangking urutan dari yang teratas 

sampai yang bawah, yang teratas lah yang mempunyai perhitungan tertinggi yang bisa untuk 

direkomendasikan. 

. 

Kata Kunci: Sistem Pendukung Keputusan, Rekomenasi Pembelian Produk, Multi Criteria Decision Making 

(MCDM) 

 

 

1. Pendahuluan 
PT. Nerangi Sarana Karya sering mengalami beberapa masalah karena jumlah pengadaan yang 

dibeli banyak namun belum ada sistem yang membantu untuk merekomendasikan pembelian produk, 

contohnya pada tanggal 9 bulan oktober 2018 PT. Nerangi Sarana Karya membeli sebuah Bandsaw untuk 

memotong besi besi dalam jumlah yang banyak, pada saat itu PT. Nerangi Sarana Karya memiliki 4 

Supplier bandsaw dengan spesifikasi barang yang berbeda beda, lalu PT. Nerangi Sarana Karya membeli 

salah satu bandsaw dari 4 Supplier itu, setelah bandsaw dipakai seminggu, bandsaw tersebut retak dan 

tidak bisa dipakai lagi, setelah diperiksa ternyata spesifikasi bandsaw tersebut tidak sesuai dengan besi 

besi yang dipotong. Contoh kedua pada tanggal 23 bulan juni 2017 PT. Nerangi Sarana Karya akan 

membeli endmill, namun ada 5 supplier yang menawarkan barang dan memiliki spesifikasi berbeda, 

setelah dibeli ternyata ada kesalahan ukuran barang, untungnya barang tersebut bisa dikembalikan, 

kejadian seperti inilah yang menghambat produksi. 

Untuk memberikan hasil pengambilan keputusan yang lebih baik, maka bagian pembelian di PT. 

Nerangi Sarana Karya membutuhkan sebuah sistem pendukung keputusan yang dapat merekomendasikan 

pembelian produk dengan mempertimbangkan beberapa kriteria, yaitu merk, jenis/material, ukuran, 

supplier, kualitas, ketahanan produk, harga. 

Merk atau brand biasanya tergantung dari mana asal barang tersebut, jenis atau material 

tergantung juga dari mana asalnya, biasanya PT. Nerangi Sarana Karya memilih material seperti tungset, 

carbide, hss karena material tersebut kuat dan cocok dalam industry permesinan, ukuran pun juga 

tergantung permintaan setiap operator karena masing masing pekerjaan memiliki kebutuhan tools dan 

ukuran yang berbeda beda. Supplier dan harga memiliki kesinambungan karena jika supplier sudah lama 

menjadi langganan pasti memberikan harga yang terjangkau dan memberikan tempo yang lama 

 

2. Landasan Teori 
1. Fuzzy 

Kata Fuzzy merupakan kata sifat yang berarti kabur, tidak jelas. Fuzziness atau kekaburan 

atau ketidakjelasan atau ketidakpastian selalu meliputi keseharian manusia. Logika Fuzzy adalah 

suatu cara yang tepat untuk memetakan ruang input kedalam suatu ruang output. Konsep ini 

diperkenalkan dan dipublikasikan pertama kali oleh Lotfi A. Zadeh, seorang professor dari 
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University Of California di Berkeley pada tahun 1965. Logika Fuzzy menggunakan ungkapan bahasa 

untuk menggambarkan nilai variable. Logika Fuzzy bekerja dengan menggunakan derajat 

keanggotaan dari sebuah nilai yang kemudian digunakan untuk menentukan hasil yang ingin 

dihasilkan berdasarkan atas spesifikasi yang telah ditentukan. 

2. MCDM 

Multi Crietria Decision  Making (MCDM) adalah salah satu metode yang bisa mambantu 

pengambil keputusan terhadap beberapa alternativ keputusan yang harus diambil dengan beberapa 

kriteria  yang akan menjadi bahan pertimbangan (Chen,2004) satu hal yang menjadi permasalahan 

adalah apabila bobot kepentingan dari setiap kriteria dan derajat kecocokan setiap alternativ terhadap 

setiap kriteria mengandung ketidakpastian. Biasanya penilaian yang diberikan oleh pengambil 

keputusan dilakukan secara kualitatif dan direpresentasikan secara linguistic. Sejumlah literatur 

menerangkan bahwa terdapat sejumlah tahapan yang harus ditempuh untuk mengaplikasikan 

FMCDM, diantaranya yang dikemukakan oleh Wang dan Lee (2005), Wang (2005) dan Joo (2004). 
 

3. Metodologi 

Model pengembangan penelitian ini menggunakan Research and Development R&D. Metode R&D 

adalah penelitian yang digunakan untuk menghasilakan produk tertentu dan menguji keefektifan produk 

tersebut (Sugiyono 2009). Model pengembangan dapat berupa model prosedural, model konseptual, dan 

model teoritik. Model prosedural adalah model bersifat deskriptif, yaitu menggariskan langkah-langkah 

yang harus diikuti untuk menghasilkan produk. Model konseptual adalah model yang bersifat analitis yang 

memberikan komponen-komponen produk yang akan dikembangkan serta keterkaitan antar komponen. 

Model teoretik adalah merupakan model yang menunjukkan hubungan perubahan antar peristiwa. Dalam 

pengembangan ini menggunakan model pengembangan prosedural, yang sudah dijelaskan diatas, selain 

menghasilkan produk pengembangan prosedural juga menghasilkan komponen-komponen produk yang 

akan dikembangkan serta keterkaitan dengan komponenkomponen tersebut. 

 

3.1 Bahan Penelitian 
Untuk menjalankan media pembelajaran ini minimal harus memenuhi spesifikasi sebagai 

berikut : 

a. Software 

Sistem operasi  : Microsoft Windows 98/ SE/ ME / 2000/ XP 

b. Hardware  

Processor  :  Pentium  II 

RAM  :  64 Mb 

Monitor   :  SVGA dengan resolusi 800 x 600 dengan 16 bit 

   color  

Memori VGA :  1 Mb 

Sound card :  diperlukan 

CD drive  :  tidak diperlukan jika mahasiswa mengakses 

       melalui jaringan 

Media output audio : speaker atau earphone 

 

3.2 Desain Penelitian 
a. Diagram Konteks 

 

1. Gudang menginput data ke sistem berupa data barang 
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2. Pembelian menerima data barang dari gudang lalu melengkapi kekurangan data barang. Sistem 

menerima data barang yang lengkap lalu Pembelian Menerima Hasil Analisis. 

b. Dekomposisi 

 
 

Dalam Alur Conteks Diagram Sistem Pengambilan Keputusan Rekomendasi Pembelian Prooduk 

terdapat 3 level turunan, yang mana level 1 meliputi informasi pendataan barang, informasi proses, informasi 

laporan. Pada level 1 Pendataan Barang  terdapat informasi input barang. Informasi Proses meliputi proses 

analisis. Untuk Level 1 Laporan meliputi informasi laporan barang dan informasi laporan analisis. 

c. ERD 

 

Terdapat 3 Entitas, 1 Relasi dan beberapa atribut. Hubungan antara user dengan barang adalah one to 

many. Program ini memiliki 2 user yaitu bagian pembelian dan gudang. Relasi Analisis berfungsi untuk 

menganalisis beberapa barang yang akan dibeli. Masing masing user memiliki hak aksesnya sendiri sendiri, 
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gudang memiliki barang karena gudang hanya bisa menginput barang saja lalu dilanjutkan oleh bagian 

pembelian. Lalu Bagian pembelian melakukan analisis barang dan bagian pembelian mendapatkan hasil 

rekomendasi pembelian barang. 

3.3. Perancangan 
Halaman Login 

 

Halaman Login adalah halaman awal yang ditemui oleh user saat pertama kali mengakses 

sistem. Pada halaman ini user di hadapkan pada form login yang memiliki 2 user yaitu bagian 

pembelian dan bagian gudang. 2 User tersebut memiliki hak akses yang berbeda. 

 

4. Hasil dan Pembahasan 

1. Halaman Dashboard (Bagian Pembelian) 

Halaman Dashboard berisi menu Dashboard, barang, log analisis, profil pengguna, log out. 

Dashboard berisi judul sistem ini lalu ada button tambah barang dan mulai analisis. Menu Barang 

berisi data data barang yang siap untuk dianalisis jika datanya sudah terisi semua. Menu Log 

Analisis berisi data data barang yang sudah dianalisis dan ada button detial untuk melihat hasil 

perhitungannya.  
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2. Halaman Data Barang (Bagian Pembelian) 

 

Halaman Input Data Barang Bagian Pembelian berisi data barang yang harus di isi oleh 

bagian pembelian (berwarna kuning), setelah bagian gudang menginput kode barang, nama 

barang, merk/brand lalu tugas bagian pembelian melengkapi data dan memberi penilaian, 

melengkapi supplier, material dan merk/brand diberi penilaian, harga, dan tempo. Disini Bagian 

Pembelian menginput 4 Kriteria. 
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3. Halaman Input Data Barang (Bagian Gudang) 

 

Halaman Input Data Barag bagian Gudang berisi data barang yang harus diinput meliputi 

kode barang, nama barang, merk/brand, material, 4 data barang tersebut tidak dapat diberi nilai, 

karena yang bisa memberi nilai hanya Bagian Pembelian. Ada button cancel untuk membatalkan 

inputan data barang dan save untuk menyimpan data barang. 

4. Halaman Input Data Barang (Bagian Gudang) 

 

Halaman Data Barang Bagian Gudang menampilkan beberapa data barang berupa No, 

kode barang, nama barang, merk, material, dan action yang isinya edit untuk mengedit data barang 

dan hapus untuk menghapus data barang. Ada Juga button Tambah Barang yang fungsinya untuk 

menambahkan barang dan hapus semua barang untuk menghapus semua data barang. 

5. Halaman Tampilan Analisis Barang (Bagian Pembelian) 
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Form ini digunakan untuk melihat Tampilan Daftar Analisis Barang. Terdapat No, 

tanggal, waktu, nama dan action yg ada tombol detail untuk melihat Hasil Analisis dan hapus 

untuk menghapus analisis barang 

 

6. Halaman Hasil Analisis Barang (Bagian Pembelian) 

Form ini dirancang untuk melihat Hasil Analisis. Terdapat No. kode barang, nama 

barang, supplier, merk, material, harga, tempo untuk menunjukan informasi soal barang dan ada 

Tingkat Rekomendasinya yang isinya berupa persentase untuk menunjukan barang mana yang 

akan dibeli.  

.  

 

5. Kesimpulan 

Berdasarkan dari hasil uji yang telah dilakukan, maka dapat ditarik kesimpulan sebagai berikut :  

1. Penggunaan metode Fuzzy Multi Criteria Decision Making dengan perhitungan-perhitungan 

kriteria, maka dapat membantu perusahaan dalam menentukan pembelian produk melalui hasil 

dari perhitungan yang tepat 

2. Dengan menggunakan Sistem Pengambilan Keputusan dapat digunakan untuk membantu PT. 

Nerangi Sarana Karya khususnya pada bagian Pembelian untuk merekomendasi pembelian produk 
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3. Sistem Pendukung Keputusan untuk penentuan rekomendasi pembelian produk bisa digunakan 

sebagai alat bantu bagi pengambil keputusan (Bagian Pembelian) dengan menerapkan metode 

Fuzzy Multi Criteria Decision Making sebagai landasan dalam menentukan keputusan. 

4. Dari hasil analisa data dengan pengisian angket berdasarkan skala nilai validasi, beberapa ahli 

memberikan penilaian :  

a. Hasil Validasi Pakar 

Berdasarkan perhitungan, dapat disimpulkan bahwa hasil validasi dari pakar 

menunjukan nilai 3,0 berada diantara 2,51 – 3,25 yakni tergolong kategori valid. 

b. Hasil Validasi User 

Berdasarkan perhitungan diatas, dapat disimpulkan bahwa hasil validasi dari pakar 

menunjukan nilai 3,0 berada diantara 2,51 – 3,25 yakni tergolong kategori valid. 
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