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ABSTRAK 

 

Nama : Nisak Izzia 

NIM : 170212009 

Program Studi : Pendidikan Teknologi Informasi 

Fakultas : Tarbiyah dan Keguruan UIN Ar-Raniry 

Judul Skripsi : Sistem Pendukung Keputusan Penentuan Siswa Berprestasi 

Menggunakan Metode Simple Additive Weighting (SAW) 

Berbasis Web pada SMKN 4 Banda Aceh 

Pembimbing I : Dr. Hazrullah, S.Pd.I.,M.Pd. 

Pembimbing II : Rahmat Musfikar, M.Kom. 

Kata Kunci : Sistem pendukung keputusan penentuan siswa berprestasi, 

Simple Additive Weighting (SAW), Usability Testing 

 

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh permasalahan yang dihadapi oleh pihak 

SMKN 4 Banda Aceh yang dilakukan setiap tahun untuk memilih siswa 

berprestasi untuk diberikan apresiasi terhadap hasil belajar yang diperoleh siswa 

yang mana dari pemberian apresiasi tersebut dapat meningkatkan motivasi serta 

keinginan belajar bagi siswa. Namun, proses penentuan siswa berprestasi yang 

dilakukan oleh pihak SMKN 4 Banda Aceh dilakukan dengan cara manual dan 

cenderung bersifat subyektif karena hanya dilihat dari nilai akademik yang 

diperoleh siswa, hingga hasil keputusan yang diperoleh tidaklah adil bagi siswa 

lain yang memenuhi standar dalam bidang non akademik. Oleh karena itu peneliti 

merancang Sistem Pendukung Keputusan Penentuan Siswa Berprestasi dengan 

menggunakan metode Simple Additive Weighting (SAW) untuk meningkatkan 

keefektifan dalam menentukan siswa berprestasi di SMKN 4 Banda Aceh. Pada 

sistem ini ada beberapa kriteria yang akan dijadikan penilaian yaitu nilai 

akademik, kehadiran, sikap, dan non-akademik. Pada penelitian ini menggunakan 

metode pengembangan waterfall dan menggunakan Usability Testing berdasarkan 

Nielsen Model untuk analisa tingkat kualitas sistem. Terdapat lima variabel 

Usability Testing berdasarkan Nielsen Model yaitu learnability (mudah 

dipelajari), effiency (efisien), memorability (mudah diingat), errors (kesalahan), 

dan statisfaction (kepuasan). Hasil penelitian menunjukkan bahwa Sistem 

Pendukung Keputusan Penentuan Siswa Berprestasi telah memenuhi kelima aspek 

Usability Testing dengan perolehan nilai persentase rata-rata dari kelima aspek 

yaitu 84,08% dalam ketegori sangat layak, sehingga dapat dioperasikan oleh 

pengguna. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Prestasi siswa merupakan salah satu bukti keberhasilan sebuah lembaga 

pendidikan. Dalam lembaga pendidikan berprestasi memiliki arti bahwa siswa 

adalah anak didik yang selalu mengikuti aturan-aturan yang ditetapkan oleh 

sekolah atau guru yang mendidiknya, dan selalu bertanggung jawab atas apa yang 

telah menjadi tugasnya sebagai siswa [1]. Untuk menghasilkan siswa berprestasi 

peran seorang guru sangatlah penting. Salah satu cara untuk meningkatkan 

semangat belajar siswa agar mendapatkan sebuah prestasi adalah dengan cara 

memberikan sebuah apresiasi dan penghargaan kepada siswa yang berprestasi. 

Hal ini dilakukan agar para siswa memiliki semangat belajar yang tinggi dan 

tekun dalam menuntut ilmu. 

Ada dua macam kemampuan yang harus dimiliki siswa dalam proses 

pembelajaran, yaitu kemampuan dan pengetahuan teknis (hard skill), dan 

kemampuan mengelola diri dan orang lain [2]. Oleh karena itu siswa dituntut 

untuk mempunyai prestasi yang baik secara akademik atau non akademik Untuk 

menentukan siswa berprestasi tidak hanya dilihat dari nilai mata pelajaran yang 

dihasilkan saja, namun kemampuan diri dari seorang siswa juga merupakan 

penilaian untuk dapat menentukan seorang siswa layak atau tidak untuk menjadi 

siswa berprestasi.  

Setiap tahunnya pihak SMKN 4 Banda Aceh selalu memilih siswa 

berprestasi untuk diberikan apresiasi terhadap hasil belajar yang diperoleh siswa 
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yang mana dari pemberian apresiasi tersebut dapat meningkatkan motivasi atau 

keinginan belajar bagi siswa. Namun, proses penentuan siswa berprestasi yang 

dilakukan oleh pihak SMKN 4 Banda Aceh dilakukan dengan cara manual dan 

cenderung bersifat subyektif karena hanya dilihat dari nilai akademik yang 

diperoleh siswa, hingga hasil keputusan yang diperoleh tidaklah adil bagi siswa 

lain yang memenuhi standar dalam bidang non akademik. Proses penentuan siswa 

berprestasi jika dilakukan secara manual memiliki beberapa kekurangan, sehingga 

akan timbul beberapa persoalan yaitu sebagai berikut [2]: Memakan waktu yang 

cukup lama dan membutuhkan tenaga untu proses pengolahan data secara manual, 

kemudian memerlukan ketelitian dan pemikiran ekstra dalam memproses data 

nilai-nilai siswa. Dengan adanya permasalahan tersebut dapat mempengaruhi 

kebijakan sekolah dalam proses penentuan siswa yang layak menjadi siswa 

berprestasi. 

Dalam proses pengolahan data yang akan digunakan untuk menentukan 

siswa berprestasi dapat memungkinkan terjadinya human error. Jika dalam 

menentukan siswa berprestasi dilakukan dengan hanya dilihat dari nilai akademik 

yang diperoleh siswa, maka tidak sesuai dengan misi SMKN 4 Banda Aceh itu 

sendiri, misi dari sekolah ini adalah untuk menjalankan SMK yang berkualitas, 

unggul berlandaskan IMTAQ dan IPTEK serta menghasilkan tamatan yang 

mampu bersaing ditingkat Nasional dan Internasional. Maka harus ada beberapa 

kriteria lain yang menjadi acuan untuk menentukan siswa berprestasi di sekolah 

ini. Untuk melakukan penggabungan nilai kriteria pihak sekolah ini mengalami 
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kendala, karena jumlah data yang diolah banyak dan terkadang terjadi human 

error. 

Berdasarkan permasalahan di atas salah satu alternatif yang dapat 

dimanfaatkan untuk membantu pihak sekolah dalam menentukan siswa 

berprestasi di SMKN 4 Banda Aceh adalah dengan memanfaatkan perkembangan 

teknologi informasi, dalam hal ini adalah dengan memanfaatkan teknologi sistem 

pendukung keputusan. Sistem pendukung keputusan merupakan sebuah sistem 

yang dapat memberikan kemampuan untuk memecahkan sebuah masalah atau 

dapat berupa kemampuan untuk mengkomunikasikan untuk sebuah permasalahan 

dengan kondisi semi terstruktur dan tak terstruktur [3]. Sistem pendukung 

keputusan dapat memanfaatkan resources beberapa individu secara intelek dengan 

bantuan komputer agar keputusan yang dihasilkan mempunyai kualitas yang 

tinggi. Metode Simple Additive Weighting (SAW) merupakan sebuah metode yang 

digunakan dalam sistem pendukung keputusan. Metode ini biasa disebut dengan 

metode penjumlahan terbobot. Metode Simple Additive Weighting (SAW) banyak 

digunakan dalam penelitian untuk menyelesaikan suatu masalah. Metode ini dapat 

melakukan perhitungan berbagai nilai berdasarkan kriteria dan bobot yang telah 

ditentukan [4]. 

Jadi tujuan dari penelitian ini adalah untuk membangun sebuah sistem 

pendukung keputusan sebagai solusi untuk membantuk pihak SMKN 4 Banda 

Aceh dalam menentukan siswa berprestasi. Sistem pendukung keputusan yang 

diterapkan adalah dengan menggunakan metode Simple Additive Weighting 

(SAW). Dengan adanya sistem pendukung keputusan penentuan siswa berprestasi 



 

4 
 

ini diharapkan dapat membantu dan memudahkan pihak SMKN 4 Banda Aceh 

dalam proses pengolahan nilai siswa untuk bisa menentukan siswa berprestasi. 

Dalam penelitian ini akan ada pengujian sistem yang telah dibangun. 

Pengujian sistem ini akan dilakukan oleh pihak SMKN 4 Banda Aceh. Pengujian 

sistem ini dilakukan untuk mengetahui bagaimana penerimaan sistem pendukung 

keputusan penentuan siswa berprestasi yang dibangun. Untuk pengujian sistem 

dalam penelitian ini dilakukan dengan menggunakan Nielsen Model yaitu dengan 

melakukan usability testing. Menurut Nielsen usability testing yaitu suatu 

pengalaman pengguna saat berinteraksi dengan aplikasi atau sistus web hingga 

pengguna dapat mengoperasikannya dengan mudah dan cepat [5]. Terdapat 

beberapa indikator usability yang ada pada Nielsen Model, yaitu learnability 

(mudah dipelajari), effiency (efisien), memorability (mudah diingat), errors 

(kesalahan), dan statisfaction (kepuasan).  

 

B. Rumusan Masalah 

Berikut ini ialah rumusan masalah dalam penelitian ini yang didapatkan 

berdasarkan latar belakang permasalahan yang telah dijelaskan, yaitu sebagai 

berikut: 

1. Bagaimana membangun sistem pendukung keputusan penentuan siswa 

berprestasi di SMKN 4 Banda Aceh dengan menggunakan metode Simple 

Additive Weighting (SAW)? 
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2. Bagaimana pengujian Usability Testing berdasarkan Nielsen Model pada 

sistem pendukung keputusan penentuan siswa berprestasi di SMKN 4 Banda 

Aceh? 

 

C. Tujuan Masalah 

Dibawah  ini merupakan tujuan masalah dalam penelitian ini yaitu sebagai 

berikut: 

1. Untuk membangun sistem pendukung keputusan penentuan siswa berprestasi 

di SMKN 4 Banda Aceh dengan menggunakan metode Simple Additive 

Weighting (SAW). 

2. Untuk mengetahui bagaimana pengujian Usability Testing berdasarkan 

Nielsen Model pada sistem pendukung keputusan penentuan siswa berprestasi 

di SMKN 4 Banda Aceh. 

 

D. Manfaat Penelitian 

Dibawah ini merupakan manfaat yang akan diperoleh dalam penelitian ini 

yaitu: 

1. Bagi Penulis 

1) Untuk menambah pengetahuan serta untuk mengamalkan dan 

mengaplikasikan teori yang diperoleh selama masa kuliah. 

2) Untuk memenuhi salah satu syarat untuk memperoleh gelar sarjana (S-1) 

pada Fakultas Tarbiyah dan Keguruan Program Studi Pendidikan 

Teknologi Informasi. 
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2. Bagi SMKN 4 Banda Aceh 

1) Untuk meningkatkan kualitas dalam menentukan siswa berprestasi di 

SMKN 4 Banda Aceh dengan menyediakan Sistem Pendukung Keputusan 

Penentuan Siswa Berprestasi Berbasis Web. 

2) Untuk membantu menentukan siswa berprestasi di SMKN 4 Banda Aceh 

dengan menyediakan Sistem Pendukung Keputusan Penentuan Siswa 

Berprestasi Berbasis Web. 

 

E. Batasan Masalah 

Permasalahan perlu dibatasi dalam sebuah penelitian untuk menghindari 

banyaknya masalah yang akan timbul. Berikut ini ialah beberapa batasan masalah 

dalam penelitian ini, yaitu sebagai berikut: 

1. Sistem hanya digunakan untuk mendukung pengambilan keputusan siswa 

berprestasi di SMKN 4 Banda Aceh. 

2. Sistem ini dibangun dengan  menggunakan pemrograman berbasis web, dan 

database yang digunakan adalah MySQL. 

3. Data yang di dapat berasal dari SMKN 4 Banda Aceh. 
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BAB II 

LANDASAN TEORI 

 

A. Sistem 

1. Pengertian Sistem 

Secara universal, sistem ialah kumpulan dari objek yang berbentuk unsur-

unsur serta pula bagian-bagian yang memiliki makna yang berbeda tetapi 

senantiasa mempunyai sesuatu ikatan, saling bekerja sama, serta pula saling 

mempengaruhi antara satu dengan yang yang lain dan mempunyai keterikatan 

dalam perencanaan yang sama untuk menggapai sesuatu hasil tertentu dalam 

lingkungan yang kompleks. 

Secara terminologi, sistem dimanfaatkan untuk bermacam metode yang 

sangat luas, menimbulkan sulitnya untuk mengartikannya selaku sesuatu statment 

yang merumuskan segala penggunaannya yang lumayan singkat supaya bisa 

memenuhi apa yang akan menjadi artinya. Perihal ini diakibatkan oleh penafsiran 

sistem itu tergantung pada latar belakangnya mengenai bagaimana cara pandang 

seorang untuk berupaya mendifinisikannya. Misalnya, bagi hukumnya sistem 

dianggap sebagai sesuatu kumpulan dari beberapa aturan yang membatasinya, 

yaitu dari muatan sistem itu sendiri ataupun area dimana sistem itu terletak yang 

tujuannya untuk membagikan jaminan keadilan serta keserasian [6]. Berikut ini 

beberapa penafsiran sistem dari para ahli: 

1) Makkasau menyatakan bahwa sistem ialah keseluruhan yang efisien serta 

efektif yang terdiri dari bagian yang terstruktur serta pula berhubungan secara 

tertib yang dipengaruhi oleh sebagian aspek area guna menggapai tujuan. 
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2) AM. Kadarman menyatakan bahwa sistem merupakan sesuatu kesatuan dari 

bagian-bagian yang ada hubungannya antar satu dengan yang lainnya dan 

juga diatur dengan sangat baik sampai menciptakan sesuatu yang kompleks. 

3) Dalam buku yang berjudul “The Teory and Management of System” yang 

kemudian diterjemahkan oleh S. Pandji menjadi “Teori System dan 

Penerapannya dalam Manajemen”, menyatakan bahwa sistem merupakan 

sesuatu totalitas yang kompleks serta pula terorganisir. 

Dari sebagian komentar para ahli mengenai pengertian sistem maka bisa 

disimpulkan bahwa sistem ialah sesuatu himpunan yang ada kaitannya antara satu 

dengan yang lainnya dan dapat bekerjasama untuk menggapai tujuan. 

2. Unsur-unsur Sistem  

Dibawah ini merupakan unsur-unsur utama yang ada pada sistem yaitu 

sebagai berikut: 

1) Terdapatnya kumpulan objek 

2) Terdapatnya ikatan antara hubungan antara beberapa unsur ataupun elemen. 

3) Ada suatu yang menggabungkan beberapa unsur menjadi satu kesatuan. 

4) Terletak di sesuatu area yang utuh dan kompleks. 

5) Ada tujuan bersama sebagai hasil kesimpulannya. 

3. Karakteristik Sistem 

Dibawah ini merupakan karakteristik dari sistem, antara lain adalah sebagai 

berikut: 

1) Sifatnya terbuka. 

2) Terdiri dari 2 ataupun lebih subsistem. 
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3) Subsistem bisa saling berhubungan satu sama lain serta pula saling 

membutuhkan. 

4) Memiliki keahlian sendiri untuk bisa membiasakan diri dengan 

lingkungannya. 

5) Memiliki kemampuan agar bisa mengendalikan diri sendiri. 

6) Mempunyai target tertentu. 

Sedangkan itu Roger Gram. Murdick serta Joel E. Ross menggolongkan 

sistem sebagai berikut: 

1) Sistem konseptual atau sistem analitik. Sistem ini erat kaitannya dengan 

struktur teoritik yang terdapat dalam dunia nyata. 

2) Sistem empirik ialah sistem operasional konkrit yang terdiri dari benda-

benda, manusia, energy, mesin serta beberapa benda raga yang lain. 

3) Sistem alamiah merupakan sistem yang terdapat di alam dengan sendirinya. 

4) Sistem buatan merupakan sistem yang tercipta dari awal kali yang hidup dan 

melakukan perburuan secara bersamaan. 

5) Sistem sosial merupakan sistem yang terdiri dari manusia yang dikira murni 

sistem sosial serta terlepas dari tujuan serta proses sistem lain. 

6) Sitem terbuka merupakan sistem yang ada hubungannya dengan lingkungan 

yang dapat dikategorikan kedalam makhluk hidup. 

7) Sistem tertutup ialah sistem yang tidak berhubungan dengan area hidup di 

sekitarnya. 
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B. Pengambilan Keputusan 

1. Definisi Pengambilan Keputusan 

Keputusan ialah sebuah permasalahan yang dihadapi dengan tegas untuk 

mendapatkan hasil untuk sebuah masalah. Di dalam kamus besar ilmu 

pengetahuan keputusan dimaksud sebagai cara untuk memilih sebuah kebijakan 

yang didasarkan dari ciri-ciri tertentu. Terdapat dua alternatif atau lebih untuk 

dapat  memilih sebuah keputusan, kalau seandainya hanya ada satu alternative 

saja untuk pengambilan keputusan maka tidak ada keputusan yang dapat diambil 

[7].  Berikut ini beberapa pendapat para ahli mengenai pengambilan keputusan: 

1) G. R. Terry menjelaskan pengambilan keputusan merupakan cara untuk 

memilih sebuah keputusan yang didasarkan ciri-ciri yang telah ditetapkan dari 

dua alternatif pilihan atau lebih. 

2) Siagian menjelaskan pengambilan keputusan ialah sebuah pendekatan yang 

sistematis terhadap sebuah permasalahan yang berupa pengumpulan 

kenyataan serta informasi, riset yang matang atas alternatif serta aksi. 

3) Suharnan menjelaskan pengambilan keputusan merupakan proses untuk 

memilah ataupun memastikan bermacam kemungkinan yang mungkin terjadi 

dalam suasana yang tidak tertentu. Pengambilan keputusan biasanya terjadi 

saat suasana yang meminta seseorang wajib memprediksi kedepan, memilah 

salah satu opsi dari beberapa alternatif opsi, membuat perkiraan mengenai 

frekuensi perkiraan yang akan terjadi. 

Berdasarkan pada sebagian pendapat para ahli diatas mengenai definisi 

pengambilan keputusan, maka bisa diambil kesimpulannya pengambilan 
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keputusan ialah sebuah proses untuk mengambil sebuah keputusan dari dua atau 

lebih alternatif untuk menghasilkan sebuah keputusan.  

2. Proses Pengambilan Keputusan 

Dibawah ini merupakan penjelasan proses pengambilan keputusan 

diantaranya adalah sebagai berikut: 

1) Identifikasi permasalahan 

Pengambilan keputusan diharap dapat mengidentifikasi permasalahan yang 

ada dalam sebuah situasi yang ada. 

2) Penganalisis dan pengumpulan data 

Dengan adanya pengambilan keputusan diharapkan mampu menganalisis 

dan mengumpulkan data yang kemudian mampu untuk menyelesaikan 

permasalahan yang terjadi. 

3) Pembuatan alternatif kebijakan 

Sesudah permasalahan telah dianalisis dengan baik, tepat, dan tersusun, 

selanjutnya perlu dipikirkan bagaimana solusi memecahkan sebuah permasalahan. 

4) Pemilihan alternatif terbaik 

Dibutuhkan waktu yang lama untuk memilih sebuah alternatif yang baik, 

karena hal ini untuk memilih mana alternatif yang akan digunakan akan berhasil 

atau sebaliknya. Maka wajib dilakukan dengan pertimbangan yang matang. 

5) Pelaksanaan keputusan 

Seseorang harus bisa menerima dampak positif atau negatif dari hasil 

pengambilan keputusan. Ketika hasil yang diterima hasilnya berdampak negatif, 

maka seseorang yang mengambil keputusan harus ada solusi lain. 



 

12 
 

6) Pemantauan dan pengevaluasi hasil pelaksanaan 

Sesudah keputusan dihasilkan seharusnya seseorang yang mengambil 

keputusan bisa mengukur dari keputusan yang sudah dibuatnya.  

 

C. Sistem Pendukung Keputusan 

1. Definisi Sistem Pendukung Keputusan 

Dibawah ini sebagian penafsiran para ahli mengenai sistem pendukung 

keputusan, yaitu sebagai berikut: 

1) Man dan Watson menjelaskan sistem pendukung keputusan ialah sistem 

untuk menolong dalam pengambilan keputusan dengan cara pemakaian 

informasi serta model-model keputusan yang tujuannya untuk membongkar 

permasalahan yang bersifat tidak terstruktur dan semi terstruktur. 

2) H. Albet Napier dan Maryan Alavi menjelaskan sistem pendukung keputusan 

ialah gabungan dari strategi pemrosesan informasi serta pula data yang 

berorientasi pada pemakaian model. 

3) Litle menjelaskan sistem pendukung keputusan ialah sistem data yang 

berbasiskan computer untuk menciptakan bermacam alternatif keputusan 

yaitu agar menolong manajemen dalam menanggulangi bermacam kasus yang 

terstruktur dengan memakai informasi serta model. 

Dari beberapa pendapat para ahli diatas maka bisa ditarik kesimpulan bahwa 

sistem pendukung keputusan ialah sistem yang berbasiskan computer untuk bisa 

menolong dalam mengambil keputusan untuk membongkar suatu permasalahan 

dengan cara menggunakan informasi serta model tertentu. 
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2. Konsep Sistem Pendukung Keputusan 

Pada tahun 1970 Michael memperkenalkan konsep Sistem Pendukung 

Keputusan (SPK) atau disebut juga Decision Support System (DSS), kemudian 

kebanyakan orang menyebutnya Management Decision System (MDS). Konsep 

dari Sistem Pendukung Keputusan (SPK) dapat diketahui dengan cara 

menggunakan informasi serta model untuk menuntaskan permasalahan yang 

ssifatnya semi terstruktur serta semi terstruktur [8]. 

Dalam prosedur pengambilan keputusan, penyusunan informasi serta data 

yang dicoba adalah betujuan agar dapat menciptakan bermacam alternative dalam 

pengambilan keputusan. SPK juga ialah pelaksanaan dari sistem informasi yang 

bertujuan selaku perlengkapan bantu manajemen dalam proses pengambilan 

keputusan. SPK diciptakan agar mengahsilkan bermacam alternatif yang 

diusulkan untuk seseorang yang akan mengambil keputusan dalam melakukan 

tugas. Hingga bisa dikatakan, SPK bisa membagikan keuntungan untuk 

manajemen dalam mengembangkan daya guna serta efisiensi kerjanya dalam 

mengambil keputusan. 

3. Komponen-komponen Sistem Pendukung Keputusan 

Berikut ini beberapa komponen yang termasuk kedalam sistem pendukung 

keputusan diantaranya: 

1) Manajemen data, yang meliputi database yang di dalamnya terdapat informasi 

yang terkait dan juga disusun oleh sistem yang dikenal dengan DBMS 

(Database Management System). 
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2) Manajemen model, yang berupa paket dari software (perangkat lunak) yang 

menampilkan kemampuan analisis sistem serta management software yang 

terkait dengan cara menambahkan beberapa model statistik, finansial, ilmu 

manajemen, atau model kuantitatif lainnya. 

3) Antarmuka pengguna, merupakan sarana untuk kegiatan interaksi antara 

sistem dengan penggunanya, tujuannya supaya penggunanya bisa berbicara 

serta membagikan perintah pada SPK lewat subsistem. 

4) Subsistem berbasis pengetahuan, yaitu subsistem yang bisa menunjang 

subsistem lainnya ataupun yang bisa berperan selaku komponen yang bisa 

berdiri sendiri. 

4. Tahap Pengambilan Keputusan 

Menurut Simon, tahap pengambilan keputusan terdiri dari 3 tahap yaitu 

inteligensi, desain, dan pemilihan. Tetapi setelah itu ada penambahan tahap 

selanjutnya ialah implementasi [9]. Berikut ini adalah keempat tahapnya: 

1) Tahap Penelusuran (Intelligence) 

Tahap penelusuran ialah tahap untuk mendefinisikan permasalahan dan juga 

untuk mengidentifikasi informasi yang diperlukan yang ada kaitannya dengan 

perkara yang dialami dan keputusan yang hendak dipilih. Ini merupakan langkah 

yang begitu berarti, karna saat sebelum melakukan aksi pastinya harus ada perkara 

yang wajib diformulasikan secara jelas terlebih dulu. 

2) Perancangan (Design) 

Ialah tahap untuk menganalisa ataupun merumuskan alternatif dalam 

pemecahan permasalahan. Sehabis proses pemecahan permasalah telah 
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diformulasikan dengan baik, hingga sesi selanjutnya merupakan tahap 

perancangan dan juga membangun model penguraian masalah serta menyusun 

bermacam alternatif untuk penguraian permasalahan. 

3) Pemilihan (Choice) 

Untuk menemukan hasil yang diharapkan maka berikutnya menajemen 

memilih alternatif untuk pemecahan yang diperkirakan sangat cocok. Akan mudah 

dicoba untuk pemilihan alternative jika hasil yang diharapkan ternilai ataupun 

mempunyai nilai kuantitas tertentu. 

4) Implementasi (Implementation) 

Tahap implementasi ialah sesi untuk penerapan keputusan yang sudah 

diputuskan. Perlu disusun serangkaian aksi yang terencana pada tahap ini, hingga 

hasil dari keputusan bisa diapantau serta disesuaikan jika kedepannya dibutuhkan 

revisi. 

5. Ciri-ciri dan Nilai Guna Sistem Pendukung Keputusan 

Menurut Turban terdapat sebagian ciri dari Sistem Pendukung Keputusan 

(SPK) diantaranya [10]: 

1) Sistem pendukung keputusan dibuat agar membantu siapa saja yang 

mengambil keputusan dalam membongkar sebuah permasalahan yang 

sifatnya tidak terstruktur atau semi terstruktur. 

2) Sitem pendukung keputusan menggabungkan pemakaian model ataupun 

metode analisis dengan cara memasukkan data konvensional serta fungsi 

pencarinya ke dalam proses pengolahan. 
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3) Sistem pendukung keputusan dirancang untuk bisa dipergunakan secara 

mudah bagi yang tidak mempunyai keahlian dasar dalam  penggunaannya. 

4) Sistem pendukung keputusan dibuat berdasarkan penekanan pada aspek 

fleksibelitas dan keahlian untuk beradaptasi yang tinggi, tujuannya adalah 

untuk memudahkan dengan bemacam pergantian lingkungan yang bisa terjadi 

serta kebutuhan penggunanya. 

Dengan adanya bermacam-macam ciri khusus seperti yang dijelaskan, 

sistem pendukung keputusan bisa memberi berbagai macam kemudahan untuk 

penggunanya, diantaranya adalah sebagai berikut: 

1) Bisa meningkatkan skil seorang yang mengambil keputusan dalam mengolah 

informasi ataupun data untuk penggunanya. 

2) Bisa membantu seorang yang mengambil keputusan untuk dapat menghemat 

waktu dalam proses pemecahan sebuah masalah terutama dalam hal 

memecahkan sebuah permasalahan yang utuh dan tidak terstruktur. 

3) Bisa memberikan penyelesaian lebih cepat dan hasilnya bisa digunakan. 

4) Bisa memberikan bukti tambahan agar bisa menunjukkan kebenaran, hingga 

posisi seorang pengambil keputusan bisa diperkuat. 

Selain ada manfaat dari sistem pendukung  keputusan, tentunya ada 

kekurangan dari sistem pendukung keputusan, yaitu: 

1) Model yang ada pada sistem tidak seluruhnya menunjukkan permasalahan 

sebetulnya, karena terdapat beberapa kemampuan manajemen yang tidak bisa 

dimodelkan. 
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2) Kemampuan dari sistem pendukung keputusan memiliki batasan yang terletak 

pada pembendaharaan pengetahuan yang dimilikinya. 

3) Untuk melakukan pemrosesan, biasanya sistem pendukung keputusan 

bergantung terhadap kemampuan software yang digunakan. 

4) Tidak ada kemampuan intuisi sebagaimana yang dimiliki manusia. 

 

D. Metode Simple Additive Weighting (SAW) 

1. Definisi Simple Additive Weighting (SAW) 

Metode Simple Additive Weighting (SAW) biasanya disebut dengan metode 

penjumlahan terbobot. Metode Simple Additive Weighting (SAW) memiliki 

konsep dasar yaitu untuk mendapatkan nilai penjumlahan terbobot melalui rating 

kinerja tiap-tiap alternatif yang ada dan pada tiap-tiap atributnya. Metode Simple 

Additive Weighting (SAW) harus melalui proses normalisasi matriks keputusan 

(X) ke sebuah skala yang bisa untuk dibandingkan dengan tiap-tiap rating 

alternatif [11]. Metode Simple Additive Weighting (SAW) ialah sebuah metode 

yang sangat dikenal dan paling sering dimanfaatkan untuk penyelesaian suatu 

permasalahan Multiple Attribute Decision Making (MADM). Multiple Attribute 

Decision Making (MADM) ialah sebuah metode yang dimanfaatkan sebagai cara 

mencarikan alternatif optimal dari beberapa alternatif berdasarkan cirinya. 

Jika menggunakan metode Simple Additive Weighting (SAW) pengambil  

keputusan harus dilakukan dengan penentuan bobot nilai untuk tiap-tiap 

atributnya. Nilai seluruhnya bagi alternatif didapatkan melalui cara menjumlahkan 

semua hasil perkaliannya yaitu antara rating dengan bobot dari setiap atributnya, 
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dengan syarat rating setiap atributnya harus bebas dimensi, artinya sebelumnya 

sudah melalui proses normalisasi matriks. 

2. Langkah Penyelesaian Simple Additive Weighting (SAW) 

Beberapa langkah dari metode Simple Additive Weighting (SAW) dijelaskan 

dibawah ini: 

1) Tentukan terlebih dahulu ciri-ciri yang akan menjadi landasan dalam 

menentukan keputusan, yaitu C. 

2) Tentukan rating kesesuaian tiap-tiap alternatif di tiap-tiap cirinya. 

3) Buat matriks keputusan dengan kriteria (C), selanjutnya membuat normalisasi 

matriks dengan persamaan yang disesuaikan dengan jenis atribut, baik itu 

atribut keuntungan ataupun atribut biaya) hingga diperolehlah matriks 

ternormalisasi R. 

4) Hasil akhirnya didapat melalui proses perankingan, penjumlahan dari 

perkalian matriks ternormalisasi R dengan vector bobot, hingga didapat nilai 

tertinggi yang dipilih untuk alternatif terbaik (A) yaitu untuk solusinya. 

Berikut ini ialah rumus agar dapat melakukan normalisasi: 

 rij = 

   

       
   Jika j = benefit (atribut keuntungan) 

         rij = 
       

   
  Jika j = cost (atribut biaya) 

 

 

 

Keterangan: 

rij : rating kinerja ternormalisasi  

Max xij : nilai terbesar tiap kolom dan baris 

Min xij : nilai terkecil tiap kolom dan baris  
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xij : kolom dan baris matriks 

Dengan rij ialah rating kinerja ternormalisasi dari alternatif Ai pada atribut Cj ; i=1, 

2,…m dan j = 1, 2,…n. 

Nilai preferensi untuk setiap alternatif (Vi) diberikan sebagai: 

 
   ∑      

 

   
 

 

Keterangan: 

Vi : koefisien nilai alternatif 

wj : bobot (j) 

rij : nilai rating kriteria ke-ij 

n : banyaknya kriteria  

Nilai Vi yang lebih besar menunjukkan bahwasanya alternatif Ai lebih 

terpilih [12]. 

3. Keunggulan Metode Simple Additive Weighting (SAW) 

Keunggulan metode Simple Additive Weighting (SAW) daripada metode 

pengambilan keputusan lainnya terdapat pada keahliannya agar dapat membuat 

penilaian dengan lebih akurat berdasarkan nilai kriteria serta bobot preferensi 

yang sudah ditetapkan, metode Simple Additive Weighting (SAW) bisa melakukan 

penyeleksian alternatif terbaik dari bermacam alternatif, dikarenakan terdapat 

proses perangkingan sesudah penentuan nilai bobot tiap atributnya [13].  

 

E. Komponen Perancangan Sistem 

Perancangan sistem ialah suatu langkah awal dari keseluruhan 

pembangunan SPK Penentuan Siswa Berprestasi berbasis web. Perancangan 
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sistem pula biasanya membutuhkan jangka waktu yang sedikit lama daripada 

pemecahan suatu masalah yang pada umumnya menampilkan aliran data utama 

pada sistem [14]. Beberapa komponen perancangan SPK Penentuan Siswa 

Berprestasi yang dipakai adalah sebagai berikut: 

1. XAMPP 

Xampp adalah sebuah tool yang membantu dalam proses mengembangkan 

suatu aplikasi berbasis php yang didalamnya telah terdapat paket php dan paket 

mysql berbasis open source terbuka [15]. 

2. WWW (World Wide Web)  

WWW adalah sebuah halaman web yang bisa diakses oleh user dengan 

menggunakan web browser. WWW juga sama hal nya dengan  website yang bisa 

menampilkan berbagai media dengan terkoneksi jaringan internet [16].  

3. HTML (Hypertext Markup Language)  

HTML adalah suatu kode perintah pemograman yang digunakan sebagai 

dasar pembuatan halaman web awal [17].  

4. CSS (Cascading Style Sheets)  

CSS adalah kode perintah pemogaraman yang biasa dipakai dalam hal 

menjadikan dasar halaman web menjadi lebih tertata rapi dengan source code CSS 

serta fungsinya masing-masing [18]. 

5. PHP (Hypertext Preprocessor)  

PHP adalah suatu kode perintah pemograman yang digunakan 

sebagaipengkoneksian antara halaman web dengan database serta dapat mengubah 

data yang terdapat dalam database [19]. 
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6. MYSQL (My Structure Query Language)  

MySQL merupakan salah satu DBMS (Database Management System) yang 

mempunyai fungsi untuk mengolah database yang beroperasi pada beberapa 

sistem operasi MySQL. Database sendiri memiliki arti sekumpulan data yang 

dapat mengelola dataserta menyimpan data dalam jumlah besar dalam database 

tersebut [20]. 

 

F. Tools Perancangan Sistem 

1. UML (Unified Modeling Language) 

UML yaitu teknik membuat sebuah gambaran model proses alur kerja dari 

suatu perangkat lunak seperti model perancangan perangkat lunak, perancangan 

database, dan desain arsitektur sistem pada pengembangan sistem [21]. Ada 

beberapa macam diagram UML yang dipakai pada perancangan serta 

pengimplementasian SPK Penentuan Siswa Berprestasi ini, diantaranya sebagai 

berikut: 

a. Use Case Diagram 

Use case diagram yaitu himpunan diagram yang dipakai untuk menjelaskan  

keterkaitan  dan  interaksi  yang  terjadi    dengan  lengkap  antara sistem dengan 

aktor pada aplikasi yang sedang dikembangkan [22]. 

Tabel 2.1 Komponen Use Case Diagram 

Nama Keterangan Simbol 

Actor User yang berinteraksi langsung 

saat menggunakan sistem 
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Use Case Bentuk fungsi yang disediakan 

sistem selaku unit yang saling 

bertukar pesan antar unit ataupun 

aktor 

 

Assosiciation Komunikasi antar aktor serta use 

case yang saling berhubungan 

 

Include Hubungan antara use case 

tambahan dengan use case 

selanjutnya yang saling 

berhubungan untuk menjalankan 

fungsinya 

 

 

ꟷ ꟷ ꟷ<include>ꟷ ꟷ ꟷ> 

Entend  Hubungan antara use case yang 

memungkinkan use case bisa 

memperluas fungsinya yang 

disediakan oleh use case lain 

 

               ꟷ ꟷ ꟷ<extend>ꟷ ꟷ ꟷ>        

 

b. Activity Diagram 

Activity  Diagram  atau  aktivitas  diagram  berfungsi  memberi gambaran 

aktivitas dari sistem yang ada pada software [23]. 

Tabel 2.2 Komponen Activity Diagram 

Nama Keterangan Simbol 

Initial State Titik awal untuk suatu aktivitas 

 

 

Final State Titik akhir untuk mengakhiri 

aktivitas 

 

Activity Menandakan sebuah aktivitas 

 

 

Decision Pilihan untuk mengambil 

keputusan 
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Control Flow Arus aktivitas 

 

 

 

c. Entity Relationship Diagram (ERD) 

ERD merupakan gambaran hubungan antar entitas [24]. Dalam proses 

merancang ERD diperlukan entitas, relasi, dam atribut. 

Tabel 2.3 Komponen ERD Diagram 

Nama Keterangan Simbol 

Entitas Merupakan sebuah objek yang bisa 

diidentifikasi dalam lingkungan 

pemakai 

 

Relasi Menunjukkan adanya hubungan antara 

sejumlah entitas yang berbeda 

 

Atribut Berfungsi mendeskripsikan karakter 

entitas 

 

Garis Sebagai penghubung antara relasi 

dengan entitas, serta relasi dan entitas 

dengan atribut 

 

 

G. Penelitian Terdahulu 

Tabel 2.4 Penelitian Terdahulu 

Nama Penulis Muhammad Faisal 

Tahun 2017 

Judul Penelitian Sistem Pendukung Keputusan Seleksi Siswa Berprestasi di 

SMK PGRI 3 Malang Menggunakan Metode Weighted Product 

(WP) 

Metode Weighted Product (WP) 

Hasil Dengan memanfaatkan metode Weighted Product (WP) yang 
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dipakai untuk menyelesaikan permasalahan untuk menyeleksi 

siswa berprestasi. Dengan menggunakan metode ini 

perhitungan nilai melalui nilai akademik serta non akademik 

siswa menjadi lebih fleksibel dan terstruktur menjadikan hasil 

perangkingan prestasi siswa lebih akurat dan prosesnya lebih 

efektif dan efisien. 

Kelebihan Terdapat halaman laporan yang merupakan fasilitas untuk 

laporan data seluruh kelas. Dalam halaman ini memiliki tiga 

tabel agar dapat menampilkan data nilai perkelas, dan data 

siswa berprestasi, selain itu juga ada tombol yang fungsinya 

sebagai proses cetak. 

Kekurangan Kriteria yang ada dalam sistem pendukung keputusan seleksi 

siswa berprestasi ini hanya ada dua, dan tampilannya kurang 

menarik 

Perbedaan Pada penelitian yang dilakukan oleh Muhammad Faisal 

menggunakan metode WP dan tidak ada pengujian terhadap 

sistem yang telah dibangun, sedangkan pada penelitian ini 

menggunakan metode SAW dan terdapat pengujian usability 

terhadap sistem yang telah dibangun. 

 

Nama Penulis Randi Rian Putra 

Tahun 2020 

Judul Penentuan Siswa Berprestasi dengan Metode Simple Additive 

Weighting (SAW) Berbasis Web 

Metode Simple Additive Weighting (SAW) 

Hasil Penelitian Sistem pendukung keputusan dengan memanfaatkan metode 

Simple Additive Weighting (SAW) dalam menentukan siswa 

berprestasi dapat dilakukan dengan baik. Sehingga sistem ini 

dapat diterapkan untuk mendukung keputusan untuk 

menentukan siswa berprestasi. 
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Kelebihan Aplikasi yang dibangun dapat memudahkan guru-guru serta 

wali kelas dalam menentukan siswa berprestasi dan juga 

bersifat transparan oleh para siswa-siswi. 

Kekurangan Tampilan sistem terlalu sederhana tanpa fitur-fitur pelengkap 

lainnya. 

Perbedaan Pada penelitian yang dilakukan oleh Randi Rian Putra tidak ada 

pengujian terhadap sistem yang telah dibangun, sedangkan 

pada penelitian ini ada pengujian usability terhadap sistem 

yang telah dibangun dan fitur-fitur yang ada di dalam sistem 

juga berbeda. 

 

Nama Penulis Galih Surono 

Tahun 2020 

Judul Sistem Pendukung Keputusan Penentuan Siswa Teladan 

Menggunakan Metode Simple Additive Weighting (SAW) Studi 

Kasus: SD Bhakti YKKP 

Metode Simple Additive Weighting (SAW) 

Hasil Penelitian Perancangan sistem pendukung keputusan penentuan siswa 

teladan di SD Bhakti YKKP memanfaatkan metode Simple 

Additive Weighting (SAW), dari proses pengujian black box 

bisa diterima dan dapat menentukan siswa teladan di sekolah 

tersebut. 

Kelebihan Dilakukannya pengujian black box untuk sistem yang telah 

dibangun. 

Kekurangan Tidak ada tambahan fitur yang seharusnya diperlukan seperti 

fitur data siswa dan data kelas. 

Perbedaan Pada penelitian yang dilakukan oleh Galih Surono untuk 

pengujian sistemnya menggunakan black box testing, 

sedangkan pada penelitian ini menggunakan usability testing  

terhadap sistem yang telah dibangun. 
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BAB III 

METODOLOGI PENELITIAN 

 

A. Metode Penelitian   

Metode penelitian yaitu langkah agar memperoleh solusi terhadap sebuah 

permasalahan dan berguna untuk dapat menyelesaikan permasalahan tersebut 

[25]. Peneliti menggunakan model Waterfall untuk metode pengembangan 

sistemnya. Model Waterfall  yaitu suatu model pengembangan sistem yang 

menyediakan pendekatan alur hidup software secara sekuensial atau berurutan 

dimulai dari tahapan requirment, design, implementation, verification, dan 

maintanance [26]. Berikut ini adalah kelebihan model Waterfall yaitu sebagai 

berikut [27]: 

1. Kualitas dari sistem yang dihasilkan akan baik, karena pelaksanaannya 

dilakukan secara bertahap. 

2. Proses pengembangan model step by step, sehingga dapat meminimalisir 

kesalahan yang mungkin akan terjadi. 

3. Dokumen pengembangan sistem sangat terorganisir, karena setiap step harus 

terselesaikan dengan lengkap sebelum melangkah ke step berikutnya. 
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Berikut ini gambar dari model Waterfall  dalam SDLC [28]: 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.1 Model Waterfall dalam SDLC 

Dibawah ini yaitu penjelasan tahap-tahap dari model Waterfall: 

1. Requirment 

Gambaran tentang rencana yang akan dibuat dari perancangan struktur data 

dan pemodelannya dilakukan pada tahap ini dengan menggunakan Unifed 

Modeling Language (UML) yang berupa activity diagram, use case diagram, dan 

ERD, yaitu agar aplikasi yang akan dibuat bisa berfungsi sesuai dengan 

kebutuhannya. 

2. Design  

Pada tahap ini dilakukan pengubahan kebutuhan yang awalnya berupa 

konsep sistem dari software yang hendak dibuat menjadi desain dalam bentuk 

tahap paling awal. 

3. Implementation  

Pada tahap ini dilakukan untuk menyelesaikan masalah dengan cara 

mengubah kebutuhannya yang berbentuk konsep spesifikasi sistem dari software 

Requirment 

Implementation 

Design 

Verification 

Maintenance 
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yang hendak dibuat menjadi coding, selanjutnya tampilan aplikasi didesain 

dengan lengkap dengan menggunakan bahasa pemograman yang tersedia. 

4. Verification 

Pada tahap ini pengujian dilakukan untuk sistem yang telah dibangun, yaitu 

sistem yang sudah dibuat apakah bisa dijalankan sesuai dengan perancangan dan 

analisa yang telah diatur dengan baik. Pada penelitian ini untuk pengujian sistem 

terhadap tingkat kualitas produk ini menggunakan metode usability testing 

berdasarkan Nielsen Model. Menurut Nielsen usability testing yaitu suatu 

pengalaman user saat melakukan interaksi dengan sistem sehingga user bisa 

menjalankannya dengan cepat dan mudah [29]. 

5. Maintenance 

Pada tahap ini sistem yang sudah jadi dijankan serta dilakukan 

pemeliharaan. Pemeliharaan termasuk dalam memperbaiki kesalahan yang tidak 

ditemukan pada langkah sebelumnya. 
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B. Kerangka Penelitian 

Gambar dibawah ini adalah kerangka penelitian dalam penelitian ini: 

 

Gambar 3.2 Kerangka Penelitian 

Dibawah ini merupakan penjelasan dari kerangka penelitian yang akan 

dilakukan dalam penelitian ini: 

1) Tahap Perencanaan Penelitian 

a) Observasi 

Untuk tahap observasi dilaksanakan dengan meninjau dan secara 

langsung mengamati ke lokasi yaitu SMKN 4 Banda Aceh, yaitu objek dari 



 

30 
 

penelitian ini guna mendapatkan informasi yang sesuai yang dilakukan 

dengan cara mewawancarai salah satu pihak di sekolah tersebut. 

b) Perumusan Masalah 

Pada penelitian ini perumusan masalah yang akan dilakukan ialah 

bagaimana membangun Sistem Pendukung Keputusan Penentuan Siswa 

Berprestasi di SMKN 4 Banda Aceh menggunakan Metode Simple Additive 

Weighting (SAW). Kemudian bagaimana pengujian Usability Testing 

berdasarkan Nielsen Model pada sistem pendukung keputusan penentuan 

siswa berprestasi di SMKN 4 Banda Aceh. 

c) Penentuan Tujuan Penelitian 

Penentuan tujuan penelitian pada penelitian yaitu agar dapat 

mempermudah menentukan siswa berprestasi di SMKN 4 Banda Aceh 

dengan membangun sistem pendukung keputusan penentuan siswa berprestasi 

dengan metode Simple Additive Weighting (SAW). Kemudian agar dapat 

mengetahui bagaimana pengujian Usability Testing berdasarkan Nielsen 

Model pada sistem pendukung keputusan penentuan siswa berprestasi di 

SMKN 4 Banda Aceh. 

2) Tahap Pengumpulan Data 

Pada tahap ini dilakukan pengumpulan data agar dapat mengumpulkan teori 

agar mendukung sebuah penelitian yang berupa referensi-referensi yang 

terpercaya yang berupa jurnal penelitian, elektronik, dan juga beberapa sumber 

lainnya yang ada kaitannya dengan penelitian ini. 
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3) Tahap Pengembangan Sistem 

Untuk tahap pengembangannya peneliti menggunakan metode waterfall. 

Berikut ini adalah tahap-tahap yang akan dilakukan, yaitu: 

a) Analisis Kebutuhan 

Gambaran tentang rencana yang akan dibuat dari perancangan struktur 

data dan pemodelannya dilakukan pada tahap ini dengan memanfaatkan 

Unifed Modeling Language (UML) yang berupa activity diagram, use case 

diagram, dan ERD, yaitu agar aplikasi yang akan dibuat bisa berfungsi sesuai 

dengan kebutuhannya. 

b) Desain  

Pada tahap ini dilakukan pengubahan kebutuhan yang awalnya berupa 

konsep sistem dari software yang hendak dibuat menjadi desain dalam bentuk 

tahap paling awal. 

c) Implementasi 

Pada tahap implementasi dilakukan untuk menyelesaikan masalah 

dengan cara mengubah kebutuhannya yang berbentuk konsep spesifikasi 

sistem dari software yang hendak dibuat menjadi coding, selanjutnya 

tampilan aplikasi didesain dengan lengkap dengan menggunakan bahasa 

pemograman yang tersedia. 

d) Pengujian 

Pada tahap ini pengujian dilakukan untuk sistem yang telah dibangun, 

yaitu sistem yang sudah dibuat apakah bisa dijalankan sesuai dengan 

perancangan dan analisa yang telah diatur dengan baik. 
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4) Tahap Penyajian Data Penelitian 

Untuk tahap ini dilakukan untuk mengolah dan menyajikan hasil penelitian 

berupa data yang sudah dilaksanakan dengan menggunakan metode usability 

testing berdasarkan Nielsen Model. 

5) Tahap Kesimpulan Penelitian 

Untuk tahap kesimpulan ialah tahap terakhir dari penelitian yang dilakukan 

dengan cara mengambil kesimpulan dari hasil penelitian terhadap sistemnya. 

 

C. Tahap Pengujian 

Pada penelitian ini peneliti menggunakan metode usability testing untuk 

teknik pengujian sistem yang telah dikembangkan. Menurut Jacob Nielson ada 

lima aspek yang mencakup dalam usability testing yaitu learnability (mudah 

dipelajari), effiency (efisien), memorability (mudah diingat), errors (kesalahan), 

dan statisfaction (kepuasan). 

1. Learnability (mudah dipelajari) 

Untuk melakukan pengukuran kualitas dari software terhadap kemudahan 

pengguna untuk mempelajari penggunaan suatu perangkat lunak. 

2. Effiency (efisien) 

Untuk mengukur kualitas dari software seberapa tingkat kecepatan sistem 

agar dapat mendukung user dalam mengerjakan sebuah pekerjaan. 

3. Memorability (mudah diingat) 

Untuk mengukur kualitas dari software seberapa mudah user untuk 

mengingat penggunaan dari sistem, baik itu fitur ataupun menu yang terdapat 

dalam sistem dan juga cara untuk mengoperasikannya. 
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4. Errors (kesalahan) 

Untuk mengukur kualitas dari software seberapa banyak sistem mengalami 

kesalahan ketika dioperasikan oleh user. 

5. Statisfaction (kepuasan) 

Untuk mengukur kualitas dari software pada tingkat kepuasan user ketika 

mengoperasikan sistem yang telah dibangun. 

 

D. Populasi dan Sampel 

1) Populasi  

Populasi ialah wilayah abstraksi yang terdiri diri subyek dan obyek yang 

memiliki kualitas serta ciri khusus yang ditetapkan oleh peneliti agar dapat 

dipelajari dan selanjutnya dapat diambil sebuah kesimpulan [30]. Dalam 

penelitian ini populasinya berupa seluruh wali kelas yang ada di SMKN 4 Banda 

Aceh yang berjumlah 9 orang. 

2) Sampel 

Sampel ialah bagian dari karakteristik dan jumlah populasi yang populasi 

miliki [31]. Maka sampel merupakan bagian dari jumlah populasi yang cirinya 

akan diteliti, serta dapat mewakilkan seluruh populasi hingga jumlahnya lebih 

kecil daripada jumlah populasinya. Pada penelitian ini agar dapat menentukan 

jumlah sampelnya adalah dengan menggunakan rumus Slovin, jumlah sampel 

harus representative supaya hasil penelitiannya bisa digeneralisasikan dan 

perhitungannya tidan memebutuhkan tabel jumlah sampel, tetapi bisa dilakukan 

melalui rumus serta perhitungan sederhana. Rumus Slovin untuk menentukan 

jumlah sampel yaitu sebagai berikut: 
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Keterangan: 

n : ukuran sampel 

N : ukuran populasi 

E : persentase kelonggaran ketelitian kesalahan pengambilan sampel yang 

masih bisa ditolerir 

Ada beberapa ketentuan pada rumus Slovin yaitu sebagai berikut: 

Nilai e = 0,1 (10%) untuk populasi dalam jumlah besar 

Nilai e = 0,2 (20%) untuk populasi dalam jumlah kecil 

Jadi rentang sampel yang bisa diambil melalui teknik Slovin yaitu antara 10-20% 

dari poplasi penelitiannya. 

Dalam penelitian ini jumlah populasinya adalah 9 orang, jadi persentase 

kelonggarannya adalah 20% untuk hasil perhitungan bisa dibulatkan agar dapat 

memperoleh kesesuaian. Maka agar dapat mengetahui jumlah sampel penelitian 

dalam penelitian ini bisa ditentukan dengan perhitungan berikut: 

  
 

         
 

  
 

    
 

      

    

Dari perolehan hasil penentuan jumlah sampel berdasarkan rumus Slovin 

diatas maka yang akan dijadikan responden pada penelitian ini adalah sejumlah 7 
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orang. Perhitungan jumlah sampel ini perlu dilakukan agar memudahkan proses 

untuk mengolah data serta mendapatkan hasil pengujian yang lebih baik. Teknik 

penentuan sampel pada penelitian ini yaitu dengan menggunakan teknik 

probability sampling dengan simple random sampling. Teknik simple random 

sampling ini dapat memberi peluang yang sama untuk tiap anggota populasinya 

agar dapat dipilih menjadi sampel yang dilakukan dengan cara acak tanpa 

memperhatikan strata yang ada dalam populasi itu sendiri. 

 

E. Instrumen Penelitian 

Instrumen penelitian ialah sebuah alat yang digunakan agar dapat 

mengumpulkan data yang digunakan untuk mengukur sebuah fenomena alam atau 

sosial yang sedang diamati [32]. Untuk menguji perangkat lunak yang telah 

dikembangkan instrumen yang digunakan adalah kuesioner, pengujian ini terdiri 

atas beberapa aspek usability testing yaitu learnability (mudah dipelajari), effiency 

(efisien), memorability (mudah diingat), errors (kesalahan), dan statisfaction 

(kepuasan). 

Skala pengukuran yang akan digunakan pada kuisioner ialah berupa Skala 

Likert, merupakan skala agar dapat mengukur kualitas sistem yang dibuat. Skala 

Likert digunakan untuk mengukur pendapat, sikap dan persepsi seseorang ataupun 

sekelompok orang mengenai fenomena sosial [33]. Berikut ini tabel untuk 

keterangan dan skor pilihan jawaban dari kuesioner yang akan diberikan: 
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Tabel 3.1 Skala Likert 

Keterangan Skor 

Sangat Setuju (SS) 4 

Setuju (S) 3 

Tidak Setuju (TS) 2 

Sangat Tidak Setuju (STS) 1 

 

Tabel 3.2 Kuesioner Penelitian 

No Pernyataan Keterangan 

SS S TS STS 

Learnability (Mudah Dipelajari) 

1 SPK penentuan siswa berprestasi 

mudah dipelajari 

    

2 Fitur dan menu yang tersedia di 

dalam SPK penentuan siswa 

berprestasi mudah dipahami dan 

digunakan 

    

 

No Pernyataan Keterangan 

SS S TS STS 

Effiency (Efisien) 

1 Ketika mengakses fitur pada 

SPK penentuan siswa 

berprestasi menampilkan 

halaman dengan cepat 

    

2 Dengan adanya SPK penentuan 

siswa berprestasi siswa 

berprestasi dapat ditentukan 

dengan cepat 

    

3 Data yang dicari pada menu     
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pencarian cepat ditampilkan 

4 SPK penentuan siswa 

berprestasi dapat meningkatkan 

efisiensi untuk menentukan 

siswa berprestasi 

    

 

No Pernyataan Keterangan 

SS S TS STS 

Memorability (Mudah Diingat) 

1 Cara menggunakan SPK 

penentuan siswa berprestasi 

mudah diingat 

    

2 Fungsi tiap fitur dan menu pada 

SPK penentuan siswa 

berprestasi sangat jelas dan 

mudah diingat 

    

3 Cara menggunakan SPK 

penentuan siswa berprestasi 

akan tetap mudah diingat jika 

akan digunakan dalam waktu 

yang lama 

    

 

No Pernyataan Keterangan 

SS S TS STS 

Errors (Kesalahan) 

1 Halaman yang diakses 

menampilkan data yang 

dibutuhkan atau tidak error 

    

2 Adanya notifikasi atau 

pemberitahuan jelas jika terjadi 
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error 

3 Menu pada SPK penentuan 

siswa berprestasi hampir 

keseluruhan tidak terjadi error / 

kesalahan 

    

4 Link button (tambah, edit, 

simpan, hapus) pada SPK 

penentuan siswa berprestasi 

tidak ada yang error 

    

 

No Pernyataan Keterangan 

SS S TS STS 

Statisfaction (Kepuasan) 

1 Secara keseluruhan kinerja SPK 

penentuan siswa berprestasi 

sangat memuaskan 

    

2 Pengguna merasa nyaman 

menggunakan SPK penentuan 

siswa berprestasi 

    

3 Komposisi warna dan peletakan 

menu pada SPK penentuan 

siswa berperstasi tidak 

membingungkan 

    

4 Informasi yang ada pada SPK 

penentuan siswa berprestasi 

sesuai kebutuhan  

    

5 SPK penentuan siswa 

berprestasi sangat membantu 

dalam menentukan siswa 

berprestasi 
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F. Teknik Pengumpulan Data 

Teknik pengumpulan data yaitu faktor yang begitu berpengaruh terhadap 

kualitas data dari hasil penelitian. Teknik pengumpulan data pada penelitian ini 

ialah dengan cara pembagian kuesioner atau angket. Kuesioner atau angket ialah 

sebuah teknik untuk mengumpulkan data melalui beberapa formulir yang terdiri 

dari beberapa pertanyaan yang dibagikan secara tertulis kepada seseorang atau 

sekelompok orang agar mendapat informasi serta jawaban yang dibutuhkan oleh 

peneliti [34]. Peneliti menggunakan kuesioner atau angket pada penelitian ini agar 

dapat mengumpulkan data yang kemudian angket atau kuesioner ini akan diujikan 

kepada guru wali kelas di SMKN 4 Banda Aceh untuk mengetahui kualitas dari 

sistem. 

 

G. Teknik Analisis Data 

Tahap analisis data yaitu tahapan yang begitu penting pada sebuah 

penelitian dikarenakan pada tahapan ini hasil dari sebuah penelitian akan 

dirumuskan. Sesudah suluruh data terkumpulkan, maka agar dapat 

mendeskripsikan data penelitian dilakukan sebuah perhitungan dengan 

menggunakan teknik analisa data. 

1. Uji Validitas 

Validitas intrumen yaitu suatu pengukuran agar dapat menunjukkan tingkat 

kebenaran atau kevalidan dari sebuah instrumen dalam pengumpulan data. 

Validitas sebuah intrumen dapat dikur dengan rumus berikut: 
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 ∑  

√ ∑    ∑    ∑    ∑   

   

Keterangan: 

Rxy = koefisien korelasi antara variabel X dan variabel Y 

∑xy = jumlah perkalian x dan y 

X = skor tiap item soal 

Y = skor total soal 

2. Uji Reliabilitas 

Sebuah instrumen disebut riliabel jika hasil pengukuran yang dilakukan 

menggunakan tes yang sama secara berulang-ulang kali terhadap subyek yang 

sama maka akan mendapatkan hasil yang tetap sama atau sifatnya stabil. Untuk 

menentukan hasil tes reliabel atau tidak menggunakan rumus sebagai berikut: 

 
    (

 

   
)(  

∑   

   
) 

 

Keterangan: 

r11 : reliabilitas instrumen 

k : banyak butir pernyataan 

∑    : jumlah varians butir 

    : Varians total 

Kriteria dalam pengujian reliabilitas yaitu: 

Jika r11 ≥ rtabel artinya reliabel 

Jika r11 ≤ rtabel artinya tidak reliabel 
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Adapun kriteria untuk melakukan pengujian terhadap reliabilitas dapat 

dilihat pada tabel berikut: 

Tabel 3.3 Kriteria Reliabilitas 

Koefisien Realiabilitas (r11) Kriteria 

r11 ≤ 0,20 Reliabilitas Sangat Rendah 

0,20 ≤ r11 <0,40 Reliabilitas Rendah 

0,40 ≤ r11 <0,70 Reliabilitas Sedang 

0,70 ≤ r11 <0,90 Reliabilitas Tinggi 

0,90 ≤ r11 <1,00 Reliabilitas Sangat Tinggi 
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BAB IV 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

A. Hasil Penelitian 

Hasil penelitian yang diperoleh adalah sesuai dengan tahapan penulisan yang 

sudah dibuat. Hasilnya yaitu sebuah sistem serta hasil dari pengujian sistem 

tersebut. Perancangan sistem pendukung keputusan penentuan siswa berprestasi 

untuk SMKN 4 Banda Aceh menggunakan metode pengembangan waterfall 

dengan melalui beberapa tahapan yaitu analisis kebutuhan, desain sistem, 

penulisan sinkode program, dan integration & testing.  

 

B. Analisis Kebutuhan 

Sistem yang dibuat yaitu sistem pendukung keputusan penentuan siswa 

berprestasi dengan menggunakan teknologi yang ada dengan harapan bisa 

membantu pihak SMKN 4 Banda Aceh dalam menentukan siswa berprestasi. 

Dalam membangun sistem ini ada beberapa kriteria yang perlu dipertimbangkan 

yaitu nilai akademik, kehadiran, sikap, dan non-akademik. Dengan adanya sistem 

ini harapannya adalah bisa membantu dan mempermudah pihak SMKN 4 Banda 

Aceh dalam menentukan siswa berprestasi di sekolah tersebut.  

1. Aktor yang Terlibat 

Beberapa aktor yang telibat dalam SPK Penentuan Siswa Berprestasi yaitu 

sebagai berikut: 

a. Admin, yaitu aktor yang tugasnya menjalankan sistem dan mengelola 

sistem admin. Tugas admin dalam SPK Penentuan Siswa Berprestasi ini 
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adalah mengelola data user dan menginput kriteria beserta bobot dari tiap 

kriteria yang diinputkan. 

b. Wali Kelas/ User, yaitu aktor yang tugasnya mengelola sistem user. 

Tugas wali kelas/ user dalam SPK Penentuan Siswa Berprestasi ini 

adalah mengelola data siswa, data kelas, serta data kalsifikasi dengan 

memasukkan nilai siswa pada tiap kriteria yang telah diinput oleh admin 

untuk memperoleh hasil akhir penentuan siswa berprestasi. 

2. Use Case Diagram 

Perancangan use case diagram pada penelitian ini yaitu berdasarkan hasil 

analisa kebutuhan user yang diterapkan pada SPK Penentuan Siswa Berprestasi 

berbasis web. 

 

Gambar 4.1 Use Case Diagram 
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3. Activity Diagram 

a. Activity Diagram Login User 

 

Gambar 4.2 Activity Diagram Login User 

Pada model activity diagram login user, untuk memulai sistem user perlu 

membuka sistem terlebih dahulu, kemudian sistem akan menampilkan halaman 

login, kemudian user bisa memasukkan username dan password pada halaman 

login dan klik login untuk bisa login, jika username dan password yang diinput 

sesuai maka sistem akan menampilkan halaman utama sistem, jika username dan 

password yang dimasukkan tidak sesuai maka akan muncul pesan error. 
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b. Activity Diagram Menu Data Siswa 

 

Gambar 4.3 Activity Diagram Menu Data Siswa 

Pada menu data siswa, ketika user memilih menu data siswa maka 

sistem akan menampilkan halaman menu data siswa. Pada menu data siswa 

ini user bisa menambah, mengedit, dan menghapus data siswa. Jika ingin 

menambahkan data siswa maka user dapat memilih button tambah data siswa 

maka sistem akan menampilkan halaman tambah data siswa, untuk 

menyimpan hasil tambah data siswa user dapat memilih button simpan maka 

sistem akan menampilkan hasil tambah data siswa. Jika akan mengedit data 

siswa maka user dapat memilih tombol edit data maka sistem akan akan 

menampilkan halaman edit data, untuk menyimpan hasil edit data siswa user 

dapat memilih tombol simpan maka sistem akan menampilkan hasil edit data 
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siswa. Jika ingin menghapus data siswa maka user dapat memilih tombol 

hapus data maka sistem akan menampilkan pesan apakan anda yakin ingin 

menghapus atau tidak. 

c. Activity Diagram Menu Data kelas 

 

Gambar 4.4 Activity Diagram Menu Data Kelas 

Pada menu data kelas, ketika user memilih menu data kelas maka 

sistem akan menampilkan halaman menu data kelas. Pada menu data kelas ini 

user bisa menambah, mengedit, dan menghapus data kelas. Jika ingin 

menambahkan data siswa maka user dapat memilih tombol tambah data kelas 

maka sistem akan menampilkan halaman tambah data kelas, untuk 

menyimpan hasil tambah data kelas user dapat memilih tombol simpan maka 

sistem akan menampilkan hasil tambah data kelas. Jika ingin mengedit data 
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kelas maka user dapat memilih tombol edit data maka sistem akan akan 

menampilkan halaman edit data, untuk menyimpan hasil edit data kelas user 

dapat memilih tombol simpan maka sistem akan menampilkan hasil edit data 

kelas. Jika ingin menghapus data kelas maka user dapat memilih tombol 

hapus data maka sistem akan menampilkan pesan apakan anda yakin ingin 

menghapus atau tidak. 

d. Activity Diagram Menu Pembobotan Kriteria 

 

Gambar 4.5 Activity Diagram Menu Pembobotan Kriteria 

Pada menu pembobotan kriteria, ketika admin memilih menu 

pembobotan kriteria maka sistem akan menampilkan halaman menu 

pembobotan kriteria. Pada menu pembobotan kriteria ini admin bisa 

menambah, mengedit, dan menghapus kriteria yang diinputkan. Jika ingin 
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menambahkan kriteria maka admin dapat memilih tombol tambah data maka 

sistem akan menampilkan halaman tambah data kriteria, untuk menyimpan 

hasil tambah data kriteria admin dapat memilih tombol simpan maka sistem 

akan menampilkan hasil tambah data kriteria. Jika ingin mengedit data 

kriteria maka admin dapat memilih tombol edit data maka sistem akan akan 

menampilkan halaman edit data, untuk menyimpan hasil edit data kriteria 

admin dapat memilih tombol simpan maka sistem akan menampilkan hasil 

edit data kriteria. Jika ingin menghapus data kriteria maka admin dapat 

memilih tombol hapus data maka sistem akan menampilkan pesan apakan 

anda yakin ingin menghapus atau tidak. 

e. Activity Diagram Menu Data Kriteria 

 

Gambar 4.6 Activity Diagram Menu Data Kriteria 
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Pada menu data kriteria, ketika admin memilih menu data kriteria maka 

sistem akan menampilkan halaman menu data kriteria. Pada menu data 

kriteria ini admin bisa menambah, mengedit, dan menghapus data kriteria. 

Jika ingin menambahkan data kriteria maka admin dapat memilih tombol 

tambah data kriteria maka sistem akan menampilkan halaman tambah data 

kriteria, untuk menyimpan hasil tambah data kriteria admin dapat memilih 

tombol simpan maka sistem akan menampilkan hasil tambah data kriteria. 

Jika ingin mengedit data kriteria maka admin dapat memilih tombol edit data 

maka sistem akan akan menampilkan halaman edit data, untuk menyimpan 

hasil edit data kriteria admin dapat memilih tombol simpan maka sistem akan 

menampilkan hasil edit data kriteria. Jika ingin menghapus data kriteria maka 

admin dapat memilih tombol hapus data maka sistem akan menampilkan 

pesan apakan anda yakin ingin menghapus atau tidak. 

f. Activity Diagram Menu Klasifikasi 

 

Gambar 4.7 Activity Diagram Menu Klasifikasi 
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Pada menu data klasifikasi, ketika user memilih menu data klasifikasi 

maka sistem akan menampilkan halaman menu data klasifikasi. Pada menu 

data klasifikasi user dapat menginput data klasifikasi dengan memilih tombol 

input data klasifikasi, selanjutnya sistem akan menampilkan halaman input 

data klasifikasi, setelah itu user dapat menginput data dan memilih button 

proses agar sistem dapat memproses data yang telah diinputkan user dan 

sistem juga akan menampilkan hasil analisa pada menu hasil analisa. 

g. Activity Diagram Menu Laporan Hasil Analisa 

 

Gambar 4.8 Activity Diagram Menu Laporan Hasil Analisa 

Pada menu data siswa, ketika user/admin memilih menu laporan hasil 

analisa maka sistem akan menampilkan halaman menu laporan hasil analisa, 

kemudian user/admin dapat melihat hasil akhir dari proses penentuan siswa 

berprestasi pada menu laporan hasil analisa ini. 

4. Entity Relationship Diagram (ERD) 

Entity Relationship Diagram (ERD) pada penelitian ini yaitu gambaran 

hubungan antar tabel dalam database yang dirancang dan dikembangkan 
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berdasarkan analisis kebutuhan sistem. Berikut ini adalah ERD dalam 

perancangan SPK Penentuan Siswa Berprestasi: 

 

Gambar 4.9 Entity Relationship Diagram (ERD) 

 

Gambar 4.10 Struktur Tabel User 

 

Gambar 4.11 Struktur Tabel Siswa 
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Gambar 4.12 Struktur Tabel Kelas 

 

Gambar 4.13 Struktur Tabel Data Kriteria 

 

Gambar 4.14 Struktur Tabel Himpunan Kriteria 

 

Gambar 4.15 Struktur Tabel Data Klasifikasi 

 

Gambar 4.16 Struktur Tabel Modul 
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C. Desain Sistem 

1. Halaman Login 

 

Gambar 4.17 Desain Halaman Login 

2. Halaman Utama  

 

Gambar 4.18 Desain Halaman Utama 
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3. Halaman Data Siswa 

 

Gambar 4.19 Desain Halaman Data Siswa 

4. Halaman Data Kelas 

 

Gambar 4.20 Desain Halaman Data Kelas 
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5. Halaman Data Kriteria 

 

Gambar 4.21 Desain Halaman Data Kriteria 

6. Halaman Klasifikasi 

 

Gambar 4.22 Desain Halaman Klasifikasi 
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7. Halaman Laporan Hasil Analisa 

 

Gambar 4.23 Desain Halaman Laporan Hasil Analisa 

 

D. Sinkode Program 

1. Sinkode Login 

 

Gambar 4.24 Sinkode Login 

 

2. Sinkode Halaman Utama 
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Gambar 4.25 Sinkode Halaman Utama 
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3. Sinkode Halaman Data Kelas 

 

Gambar 4.26 Sinkode Halaman Data Kelas 

4. Sinkode Halaman Data Siswa 

 

Gambar 4.27 Sinkode Halaman Data Siswa 
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5. Sinkode Halaman Pembobotan Kriteria 

 

Gambar 4.28 Sinkode Halaman Pembobotan Kriteria 

6. Sinkode Halaman Data Kriteria 

 

Gambar 4.29 Sinkode Halaman Data Kriteria 
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7. Sinkode Input Data Kriteria 

 

Gambar 4.30 Sinkode Input Data Kriteria 

8. Sinkode Data Klasifikasi 

 

Gambar 4.31 Sinkode Data Klasifikasi 
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9. Sinkode Edit Klasifikasi 

 

 

Gambar 4.32 Sinkode Edit Klasifikasi 
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10. Sinkode Analisa Matrik Awal 

 

Gambar 4.33 Sinkode Matrik Awal 

11. Sinkode Analisa Normalisasi 

 

Gambar 4.34 Sinkode Analisa Normalisasi 
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12. Sinkode Analisa Ranking 

 

Gambar 4.35 Sinkode Analisa Ranking 

 

E. Tampilan Web 

1. Halaman Login 

 

Gambar 4.36 Halaman Login User 

Halaman login yaitu halaman agar pengguna bisa masuk ke dalam sistem 

dengan cara mengisi form username dan password. Sesudah username dan 

password telah diisi kemudian pilih login agar dapat masuk ke dalam sistem. Jika 

username dan password yang diisi benar maka akan dapat langsung masuk ke 
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halaman dashboard, sedang jika username dan password yang diisi salah maka 

tidak dapat masuk ke dalam sistem. 

2. Halaman Utama 

 

Gambar 4.37 Halaman Utama 

Ini merupakan halaman utama user. Pada halaman ini sistem menampilkan 

fitur-fitur yang ada pada sistem untuk user yaitu wali kelas. 

3. Halaman Data Siswa 

 

Gambar 4.38 Halaman Data Siswa 
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Ini merupakan halaman menu data siswa. Pada halaman ini user dapat 

mengelola data siswa yaitu dengan cara menambah data, mengedit data, 

menghapus data, mencari data dan juga melihat detail dari data siswa yang telah 

ditambahkan. 

4. Halaman Data Kelas 

 

Gambar 4.39 Halaman Data Kelas 

Ini merupakan halaman menu data kelas. Pada halaman ini user dapat 

mengelola data kelas yaitu dengan cara menambah data, mengedit data, 

menghapus data, mencari data dan juga melihat data siswa yang ada pada kelas 

yang ditambahkan pada menu data siswa. 

5. Halaman Pembobotan Kriteria 

 

Gambar 4.40 Halaman Pembobotan Kriteria 
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Ini merupakan halaman menu pembobotan kriteria. Pada halaman ini user 

dapat mengelola data pembobotan kriteria yaitu dengan cara menambah data 

kriteria yang sesuai beserta jumlah bobot dari kriteria yang diinput, mengedit data, 

menghapus data, dan mencari data. 

6. Halaman Data Kriteria 

 

Gambar 4.41 Halaman Data Kriteria 

Ini merupakan halaman menu data kriteria. Pada halaman ini user dapat 

mengelola data kriteria yaitu dengan cara menginputkan detail nilai dari kriteria 

yang telah diinput sebelumnya pada menu pembobotan kriteria. 

7. Halaman Input Data Kriteria 

 

Gambar 4.42 Halaman Input Data Kriteria 
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Ini merupakan halaman input data kriteria. Pada halaman ini user dapat 

mengelola detail nilai dari tiap kriteria yang telah diinput sebelumnya yaitu 

dengan cara menambah data, mengedit data, menghapus data, dan mencari data. 

8. Halaman Data Klasifikasi 

 

Gambar 4.43 Halaman Data Klasifikasi 

Ini merupakan halaman menu data klasifikasi. Pada halaman ini user akan 

dapat menginput nilai siswa untuk setiap kriteria yang telah diinputkan 

sebelumnya dengan cara masuk ke halaman edit klasifikasi. 

9. Halaman Edit Klasifikasi 

 

Gambar 4.44 Halaman Edit Klasifikasi 
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Ini merupakan halaman edit klasifikasi. Pada halaman ini user akan 

memasukkan nilai yang diperoleh siswa dan menekan tombol proses untuk 

memperoleh hasil nilai akhir. 

10. Halaman Laporan Analisa 

 

 

 

Gambar 4.45 Halaman Laporan Hasil Analisa 

Ini merupakan halaman menu laporan anlisa. Pada halaman ini user dapat 

melihat laporan akhir dari hasil analisa sistem dan akan mengetahui siapa nama 

siswa yang memperoleh nilai tertinggi. 
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F. Hasil Testing Sistem 

Hasil testing atau pengujian sistem merupakan salah satu prosedur dalam 

melakukan pengujian sistem, tujuannya yaitu agar dapat mengetahui kelebihan 

dan kekurangan dari sistem yang telah dirancang. Selain itu testing atau pengujian 

ini juga bertuan untuk memberikan informasi seberapa besar tingkat kualitas 

kelayakan sistem yang telah dirancang agar nantinya dapat diimplementasikan 

sebagai sebuah produk baru.  

Penilai sistem pada pengujian ini diambil dari kuesioner penilaian terhadap 

lima aspek usability testing menggunakan kriteria dari terendah ke tertinggi yaitu 

0% - 100% sebagai acuan penilaian. Untuk menghitung persentase dari kuesioner 

yang dibagikan kepada responden untuk pengujian usability testing yang terdiri 

dari lima aspek yaitu learnability (mudah dipelajari), effiency (efisien), 

memorability (mudah diingat), errors (kesalahan), dan statisfaction (kepuasan) 

maka digunakan rumus berikut: 

 
Persentase = 

             

             
x100% 

 

Adapun kriteria usability testing untuk mengetahui jawaban dari responden 

melalui kuesioner yang dibagikan adalah sebagai berikut: 

Tabel 4.1 Kriteria Usability Testing 

Kriteria Keterangan 

0% - 20% Sangat Tidak Layak 

21% - 40% Tidak Layak 

41% - 60%% Cukup Layak 

61% - 80% Layak 

81% - 100% Sangat Layak 



 

70 
 

1. Menghitung Aspek Learnability (Mudah Dipelajari) 

Tabel 4.2 Hasil Persentase Aspek Learnability 

 
L1 L2 

Jumlah 

Bagian 

Skor 

Maksimal 
Persentase 

Rata-rata 

Persentase 

R1 4 3 7 8 87,50%  

 

 

82,14% 

R2 3 3 6 8 75,% 

R3 3 4 7 8 87,50% 

R4 4 4 8 8 100% 

R5 3 3 6 8 75% 

R6 3 3 6 8 75% 

R7 3 3 6 8 75% 

Berdasarkan tabel hasil kuesioner usability pada aspek learnability, maka 

nilai rata-rata persentase yang diperoleh dari tiap butir pernyataan pada aspek 

learnability adalah sebesar 82,14% (Sangat Layak) yang berarti penggunaan SPK 

Penentuan Siswa Berprestasi mudah dipelajari. 

2. Menghitung Persentase Aspek Effiency (Efisien) 

Tabel 4.3 Hasil Persentase Aspek Effiency 

 
E1 E2 E3 E4 

Jumlah 

Bagian 

Skor 

Maksimal 
Persentase 

Rata-rata 

Persentase 

R1 4 3 3 3 13 16 81,25%  

 

 

83,04% 

R2 3 3 3 3 12 16 75% 

R3 4 4 3 4 15 16 93,75% 

R4 4 4 4 4 16 16 100% 

R5 3 3 3 4 13 16 81,25% 

R6 3 3 3 3 12 16 75% 

R7 3 3 3 3 12 16 75% 
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Berdasarkan tabel hasil kuesioner usability pada aspek effiency, maka nilai 

rata-rata persentase yang diperoleh dari tiap butir pernyataan pada aspek effiency 

adalah sebesar 83,04% (Sangat Layak) yang berarti penggunaan SPK Penentuan 

Siswa Berprestasi sudah efisien. 

3. Menghitung Persentase Aspek Memorability (Mudah Diingat) 

Tabel 4.4 Hasil Persentase Aspek Memorability 

 
M1 M2 M3 

Jumlah 

Bagian 

Skor 

Maksimal 
Persentase 

Rata-rata 

Persentase 

R1 4 4 4 12 12 100%  

 

 

84,52% 

R2 3 3 3 9 12 75% 

R3 4 4 4 12 12 100% 

R4 4 4 4 12 12 100% 

R5 3 4 4 11 12 91,67% 

R6 2 3 2 7 12 58,33% 

R7 3 3 2 8 12 66,67% 

Berdasarkan tabel hasil kuesioner usability pada aspek memorability, maka 

nilai rata-rata persentase yang diperoleh dari tiap butir pernyataan pada aspek 

memorability adalah sebesar 84,52% (Sangat Layak) yang berarti penggunaan 

SPK Penentuan Siswa Berprestasi mudah diingat. 
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4. Menghitung Persentase Errors (Kesalahan) 

Tabel 4.5 Hasil Persentase Aspek Errors 

 
E1 E2 E3 E4 

Jumlah 

Bagian 

Skor 

Maksimal 
Persentase 

Rata-rata 

Persentase 

R1 4 3 3 3 13 16 81,25%  

 

 

85,71% 

R2 4 4 3 3 14 16 87,50% 

R3 4 4 3 3 14 16 87,50% 

R4 4 4 4 4 16 16 100% 

R5 4 4 4 3 15 16 93,75% 

R6 3 3 3 3 12 16 75% 

R7 3 3 3 3 12 16 75% 

Berdasarkan tabel hasil kuesioner usability pada aspek errors, maka nilai 

rata-rata persentase yang diperoleh dari tiap butir pernyataan pada aspek errors 

adalah sebesar 85,71% (Sangat Layak) yang berarti penggunaan SPK Penentuan 

Siswa Berprestasi tidak terjadi kesalahan (errors). 

5. Menghitung Persentase Aspek Statisfaction (Kepuasan) 

Tabel 4.6 Hasil Persentase Aspek Statisfaction 

 
S1 S2 S3 S4 S5 

Jumlah 

Bagian 

Skor 

Maksimal 
Persentase 

Rata-rata 

Persentase 

R1 4 4 4 4 4 20 20 100%  

 

 

85% 

R2 3 3 3 3 4 16 20 80% 

R3 3 3 3 3 4 16 20 80% 

R4 4 4 4 4 4 20 20 100% 

R5 3 3 4 4 4 18 20 90% 

R6 3 3 3 3 3 15 20 75% 

R7 2 3 3 3 3 14 20 70% 
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Berdasarkan tabel hasil kuesioner usability pada aspek statisfaction, maka 

nilai rata-rata persentase yang diperoleh dari tiap butir pernyataan pada aspek 

statisfaction adalah sebesar 85% (Sangat Layak) yang berarti penggunanya 

merasa puas menggunakan SPK Penentuan Siswa Berprestasi. 

Untuk menentukan hasil akhir persentase pada tiap aspek usability, maka 

perlu dilakukan penjumlahan hasil persentasi tiap aspek kemudian dibagi dengan 

lima aspek usability tersebut untuk memperoleh hasil kelayakan atau kualitas 

usability dari SPK Penentuan Siswa Berprestasi. 

Tabel 4.7 Hasil Persentase Tiap Aspek Usability Testing 

No Aspek Persentase 

1 Learnability (Mudah Dipelajari) 82,14% 

2 Effiency (Efisien) 83,04% 

3 Memorability (Mudah Diingat) 84,52% 

4 Errors (Kesalahan) 85,71% 

5 Statisfaction (Kepuasan) 85% 

Rata-rata Persentase 84,08% 

 

Dari tabel diatas maka dapat diketahui hasil akhir persentase dari usability 

testing SPK Penentuan Siswa Berprestasi diperoleh total nilai sebesar 84,08%. 

Hasil tersebut menunjukkan bahwa kualitas serta kemudahan (usability) 

penggunaan SPK Penentuan Siswa Berprestasi sangat layak untuk digunakan. 
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G. Analisa Data 

1. Uji Validitas Data 

Hasil uji validitas yang diperoleh pada data hasil kuesioner menunjukkan 

bahwa semua datanya valid dengan perolehan rhitung > rtabel. Berikut ini adalah 

penyajian hasil uji validitas yang sudah dilakukan: 

Tabel 4.8 Hasil Uji Validitas 

No Variabel Usability Kode Rhitung Rtabel Keterangan 

 

1 

 

Learnability 

L1 0.831 0.754 Valid 

L2 0.842 0.754 Valid 

 

2 

 

 

 

Effiency 

E1 0.842 0.754 Valid 

E2 0.842 0.754 Valid 

E3 0.831 0.754 Valid 

E4 0.890 0.754 Valid 

3 

 

 

Memorability 

M1 0.849 0.754 Valid 

M2 0.890 0.754 Valid 

M3 0.902 0.754 Valid 

 

4 

 

 

 

Errors 

R1 0.784 0.754 Valid 

R2 0.784 0.754 Valid 

R3 0.806 0.754 Valid 

R4 0.831 0.754 Valid 

 

5 

 

 

 

 

 

Statisfaction 

S1 0.865 0.754 Valid 

S2 0.831 0.754 Valid 

S3 0.806 0.754 Valid 

S4 0.806 0.754 Valid 

S5 0.784 0.754 Valid 
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2. Uji Reliabilitas 

Uji reliabilitas yaitu suatu pengujian yang tujuannya adalah untuk 

melakukan penilaian terhadap alat ukur yang dilakukan dalam pengujian memiliki 

nilai yang konsisten. Hasil uji reliabilitas adalah nilai yang diukur dengan 

menggunakan Cronbach Alpha. Adapun kriteria dari koefisien reliabilitas adalah 

sebagai berikut: 

Tabel 4.9 Kriteria Reliabilitas 

Koefisien Realiabilitas (r11) Kriteria 

r11 ≤ 0,20 Reliabilitas Sangat Rendah 

0,20 ≤ r11 <0,40 Reliabilitas Rendah 

0,40 ≤ r11 <0,70 Reliabilitas Sedang 

0,70 ≤ r11 <0,90 Reliabilitas Tinggi 

0,90 ≤ r11 <1,00 Reliabilitas Sangat Tinggi 

 

Setelah dilakukan pengujian reliabilitas terhadap kuesioner yang telah 

diberikan kepada responden maka hasil uji reliabilitas yang diperoleh adalah 

sebagai berikut: 

Tabel 4.10 Hasil Uji Reliabilitas 

Koefisien Reliabilitas Interpretasi 

0.971 Reliabilitas Sangat Tinggi 

 

Hasil koefisien reliabilitas yang diperoleh adalah 0.971 yang artinya hasil 

dari pengujian reliabitas yang telah dilakukan adalah reliabilitas sangat tinggi 

yang dilihat berdasarkan tabel kriteria koefisien reliabilitas. 
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H. Pembahasan 

Berikut ini adalah grafik dari hasil pengolahan data dari usability testing 

yang telah dilakukan yang terdiri dari lima aspek usability testing berdasarkan 

Nielsen Attributtes of Usability (NAU) yaitu Learnability, Effiency, Memorability, 

Errors, dan Statisfaction. 

 

Gambar 4.46 Grafik Persentase Usability Testing  

Gambar grafik diatas menunjukkan data hasil persentase usability testing. 

Pada aspek learnability hasil persentasenya sebesar 82,14% (Sangat Layak) yang 

artinya SPK Penentuan Siswa Berprestasi mudah untuk dipelajari. Pada asepek 

Effiency hasil persentasenya sebesar 83,04% (Sangat Layak) yang artinya SPK 

Penentuan Siswa Berprestasi sangat efisien. Pada aspek Memorability hasil 

persentasenya sebesar 84,52% (Sangat Layak) yang artinya SPK Penentuan Siswa 

Berprestasi mudah diingat saat digunakan. Pada aspek Errors hasil persentasenya 

sebesar 85,71% (Sangat Layak) yang artinya SPK Penentuan Siswa Berprestasi 

tidak terjadi kesalahan saat digunakan. Pada aspek statisfaction hasil 

persentasenya sebesar 85% (Sangat Layak) yang artinya SPK Penentuan Siswa 

82.14% 
83.04% 

84.52% 
85.71% 

85% 
84.08% 

Learnability Effiency Memorability Errors Statisfaction Usability
Testing

Hasil Persentase Usability Testing 
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Berprestasi sangat memuaskan. Untuk usability testing hasil persentase rata-rata 

yang diperoleh dari kelima aspek adalah sebesar 84,08% (Sangat Layak) yang 

artinya user merasakan kemudaan saat menggunakan SPK Penentuan Siswa 

Berprestasi. 

Hasil uji validitas yang diperoleh dengan jumlah responden sebanyak 7 orang 

responden menunjukkan semua item soal pada kuesioner yang diberikan kepada 

responden semuanya valid dengan rhitung > rtabel. Untuk hasil uji reliabilitas 

diperoleh nilai cronbach alpha sebesar 0.971 yang artinya semua item soal pada 

kuesioner adalah sangat reliabel. 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

A. Kesimpulan 

Dari hasil penelitian yang telah dilakukan mengenai perancangan Sistem 

Pendukung Keputusan Penentuan Siswa Berprestasi dengan Menggunakan 

Metode Simple Additive Weighting (SAW) Berbasis Web pada SMKN 4 Banda 

Aceh dapat disimpulkan bahwa: 

1. Sistem Pendukung Keputusan Penentuan Siswa Berprestasi dengan 

Menggunakan Metode Simple Additive Weighting (SAW) pada SMKN 4 

Banda Aceh dirancang dengan menggunakan Unified Medelling Language 

(UML), kemudian dikembangkan dengan bahasa pemrograman HTML, PHP, 

dan beberapa bahasa pemrograman lainnya, serta database MySQL untuk 

menyimpan datanya. 

2. Pada tahap uji analisis data menggunakan Usability Testing berdasarkan 

Nielsen Model dalam penelitian ini. Berdasarkan hasil data yang telah diolah, 

hasil persentase lima aspek Usability Testing yaitu learnability (mudah 

dipelajari) diperoleh hasil persentase (82,14%), effiency (efisien) diperoleh 

hasil persentase (83,04%), memorability (mudah diingat) diperoleh hasil 

persentase (84,52%), errors (tingkat kesalahan) diperoleh hasil persentase 

(85,71%), dan statisfaction (kepuasan) diperoleh hasil persentase (85%). 

Hasil rata-rata persentase dari kelima aspek Usability Testing Sistem 

Pendukung Keputusan Penentuan Siswa Berprestasi diperoleh 84,08% yang 

berarti sangat baik dan layak dalam konteks perangkat lunak. 
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B. Saran 

Pada setiap perancangan sistem tentunya ada kelemahan dan keterbatasan 

pada sistem yang dirancang tersebut, maka perlu untuk dikembangkan lebih baik 

lagi. Untuk pengembangan berikutnya diharapkan mampu menjadikan lebih baik 

lagi terhadap kelemahan serta keterbatasan yang ada pada Sistem Pendukung 

Keputusan Penentuan Siswa Berprestasi ini. 

Saran yang bisa diberikan sebagai langkah pengembangan dan penelitian 

berikutnya adalah sebagai berikut: 

1. Pada penelitian berikutnya perlu dilakukan penelitian lanjut mengenai 

keefektifan penggunaan Sistem Pendukung Keputusan Penentuan Siswa 

Berprestasi yaitu untuk mengetahui seberapa efektif sistem yang telah 

dirancang ini. 

2. Dikarenakan proses penelitian ini ada keterbatasan dari segi waktu, maka 

untuk selanjutnya supaya dapat ditingkatkan tampilan yang lebih menarik dan 

lebih mudah memahami fitur-fitur yang disediakan serta diharapkan sistem 

ini dapat dikembangkan menjadi lebih kompleks yang mencakup hal-hal yang 

dibutuhkan lainnya untuk menyempurnakan sistem ini. 
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