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ABSTRAK 

 

PENERAPAN METODE VIKOR (VIŠEKRITERIJUMSKO OPTIMIZACIJA 

I KOMPROMISNO RANGIRANJE) UNTUK REKOMENDASI SISWA 

BERPRESTASI PADA SMK NEGERI 6 KABUPATEN KAUR 

 

 

Oleh : 

Apindo Waldi Nopa
1
 

Indra Kanedi, S.Kom, M.Kom
2
 

Prahasti, S.Kom, M.Kom
2
 

 

Dalam suatu sekolah, peringkat siswa berprestasi biasanya hanya dipilih 

berdasarkan nilai akhir nya saja, begitu pula di SMK 6 Kabupaten Kaur. 

Pemilihan siswa berprestasi di SMK 6 Kabupaten Kaur hanya berdasarkan nilai 

raport saja. Proses pemilihan tersebut banyak terdapat peluang untuk membuat 

keputusan yang salah karena proses pemilihan siswa hanya berdasarkan satu 

aspek saja yaitu nilai akhir siswa, sedangkan nilai sikap dan prestasi yang didapat 

diluar sekolah tidak dijadikan bahan pertimbangan sebagai bahan tambahan 

kriteria untuk menentukan siswa yang dianggap berprestasi dan mendapatkan 

beasiswa. Ini berarti kemungkinan besar Siswa berprestasi yang dipilih tidak 

mencapai standar yang diinginkan yang tidak memperoleh kandidat yang terbaik. 

Tujuan dari penelitian ini adalah sebagai jalan alternatif bagi sekolah untuk 

menentukan siswa berprestasi supaya tidak hanya berdasarkan nilai akademik 

saja, dan tidak ada kecurangan dalam pemilihan siswa berprestasi. Metode yang 

digunakan dalam penelitian ini yaitu metode Vikor (Višekriterijumsko 

Optimizacija I Kompromisno Rangiranje). Hasil dari penelitian ini bahwa metode 

Vikor dapat memberikan hasil terbaik dari kriteria dan bobot yang sudah 

ditentukan.  

Hasil dari penelitian ini bahwa metode Vikor dapat memberikan hasil 

terbaik dari kriteria dan bobot yang sudah ditentukan. Dari hasil perhitungan 

dengan metode Vikor didapatkan oleh siswa bernama Alpikran dengan nilai 

preferensi 0.040.. 

 

Kata kunci : Siswa Berprestasi, Vikor, Sistem Pendukung Keputusan 

1. Mahasiswa 

2. Pembimbing 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

 

1.1 Latar Belakang 

Saat ini kemajuan teknologi sangat dirasakan dalam kehidupan kita sehari-

hari, teknologi yang diciptakanpun menjadi semakin optimal seiring dengan 

kebutuhan dan persaingan global. Dengan ketatnya persaingan dalam dunia global 

kita didorong untuk melakukan suatu pekerjaan dengan benar, cepat, dan teliti 

untuk mencapai hasil yang optimal tanpa mengurangi kualitas. Oleh karena itu 

komputer masuk kedalam kehidupan manusia sebagai alat bantu untuk 

mempermudah pekerjaan. 

SMK Negeri 6 Kaur merupakan salah satu sekolah kejuruan di 

Kabupaten Kaur memiliki visi dan misi yang berorientasi pada lulusan yang 

cerdas, unggul dalam prestasi. berwawasan luas dan mewujudkan peringkat 

penilaian bertaraf internasional. Untuk mewujudkan keinginan setiap 

sekolah perlu mengevaluasi, meningkatkan lebih lanjut pelayanannya baik 

mengenai teknik pengajaran, penilaian, penjaminan mutu agar menjadikan 

sekolah yang berkompetitif, bermutu dan berprestasi. Menjadi siswa 

berprestasi adalah impian setiap anak usia sekolah, menonjol diantara siswa 

siswi lainnya. Prestasi yang didapat tentu didasarkan dengan suatu 

kemampuan terhadap pengetahuan yang dimiliki oleh masing-masing siswa, 

sehingga prestasi ini bahkan akan sangat membantu memperoleh kehidupan 

yang baik di masa mendatang. 
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Dalam pemilihan dan penetapan siswa berprestasi di SMK Negeri 6 

Kaur masih menggunakan sistem penilaian secara manual sehingga 

mempersulit pihak sekolah dan membutuhkan waktu yang lama. Proses 

pemilihan siswa berprestasi membutuhkan ketelitian dan waktu yang lama, 

karena setiap data siswa harus dibandingkan dan dihitung satu persatu 

sesuai dengan kriteria yang ditetapkan untuk menjadi siswa berprestasi. 

Setelah dihitung dilakukan perangkingan sehinga ditemukan urutan siswa 

siswa berprestasi. Dengan menggunakan cara manual dikhawatiran tidak 

mencapai kriteria yang diinginkan oleh sekolah dan rentan tidak mencapai 

kriteria yang diinginkan oleh sekolah dan rentan terhadap kesalahan 

manusia (human error).  

Selain itu penilaian yang dilakukan masih mengacu pada kemampuan 

akademis siswa (penguasaan pengetahua). Dalam penentuan siswa 

berprestasi, dibutuhkan sebuah sistem pendukung keputusan yang baik dan 

juga membutuhkan suatu metode untuk membantu perhitungan pemilihan 

siswa yang berprestasi berdasarkan kriteria dan bobot yang sudah 

ditentukan. Setiap siswa dari masing-masing kelas berhak menjadi kandidat 

siswa berprestasi. Salah satu metode yang digunakan peneliti adalah metode 

Vikor (Višekriterijumsko Optimizacija I Kompromisno Rangiranje) 

Metode Vikor diperkenalkan pertama kali oleh Opricovic dan 

Tzeng, metode dapat didefinisikan sebagai multi kriteria sistem kompleks 

yang dapat dilihat pada rangking dan pemilihan dari serangkaian alternatif 

berdasarkan kriteria. Setiap alternatif dievaluasikan sesuai dengan fungsi 
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kriteria. Pemberian peringkat dapat dilakukan dengan membandingkan dan 

mengukur alternatif-alternatif 

Berdasarkan uraian tersebut di atas, maka penulis tertarik untuk 

mengangkat judul “Penerapan Metode Vikor (Višekriterijumsko 

Optimizacija I Kompromisno Rangiranje) Untuk Rekomendasi Siswa 

Berprestasi Pada SMK Negeri 6 Kabupaten Kaur”. 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang penulis telah uraikan, maka yang 

menjadi rumusan masalah pada penelitian ini adalah bagaimana sistem 

penerapan metode Vikor untuk rekomendasi siswa berprestasi pada SMK 

Negeri 6 Kabupaten Kaur. 

1.3 Batasan Masalah 

Agar pembahasan tidak menyimpang dari permasalahan yang telah 

dirumuskan, maka penulis membatasi masalah penelitian ini adalah sebagai 

berikut : 

1. Input data pada penelitian ini : data siswa, data kriteria, data siswa 

berprestasi 

2. Bahasa pemrograman yang diterapkan adalah Visual Basic.Net 2010 

3. Output adalah perangkingan siswa berprestasi 

1.4 Tujuan Penelitian 

1.4.1 Tujuan Umum 

Sebagai salah satu syarat untuk melanjutkan menyelesaikan 

pendidikan Strata Satu pada Fakultas Ilmu Komputer Program Studi 

Informatika Universitas Dehasen Bengkulu. 
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1.4.2 Tujuan Khusus 

Adapun tujuan khusus dari penelitian ini adalah untuk 

membuat aplikasi rekomendasi siswa berprestasi pada SMK Negeri 

6 Kabupaten Kaur menggunakan metode Vikor. 

1.5 Manfaat Penelitian 

1.5.1 Bagi SMK Negeri 6 Kabupaten Kaur 

Adapun manfaat dari penelitian ini adalah sebagai berikut : 

1. Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan kemudahan 

pada sekolah dalam menentukan siswa berprestasi 

2. Dari hasil penelitian ini diharapkan dapat meminimalkan waktu 

dalam melakukan penilaian siswa berperstasi 

1.5.2 Bagi Pembaca 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan sumbangan 

pemikiran kepada peneliti lain atau para akademis yang akan 

melakukan penelitian dalam kajian yang sama sekaligus sebagai 

referensi di dalam penulisan. 
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BAB II 

LANDASAN TEORI 

 

 

2.1 Sistem Pendukung Keputusan 

Sistem pendukung keputusan (SPK) adalah sistem berbasis komputer yang 

interaktif, yang membantu pengambil keputusan memanfaatkan data dan model untuk 

menyelesaikan masalah-masalah yang tak terstruktur dan semi terstruktur. Pada dasarnya 

SPK dirancang untuk mendukung seluruh tahap pengambilan keputusan mulai dari 

mengidentifikasi masalah, memilih data yang relevan, sampai mengevaluasi pemilihan 

alternatif (Limbong, 2020:15). 

Adapun tujuan dari sistem pendukung keputusan antara lain (Diana, 2018:23) : 

1. Sistem pendukung keputusan berbasis komputer dapat memungkinkan para pengambil 

keputusan untuk mengambil keputusan dalam waktu yang cepat karena dukungan 

sistem yang dapat memproses data dengan cepat dan dalam jumlah yang banyak 

2. Sistem pendukung keputusan ini dimaksudkan untuk membantu manajer dalam 

mengambil keputusan bukan menggantikan tugas manajer sehingga dengan dukungan 

data, informasi yang akurat diharapkan manajer dapat membuat keputusan yang lebih 

akurat dan berkualitas 

3. Menghasilkan keputusan yang efektif dan efisien dalam hal waktu.  

4. Meningkatkan tingkat pengendalian guna meningkatkan kemampuan untuk mendeteksi 

adanya kesalahan-kesalahan pada suatu sistem sehingga dapat dilakukan antisipasi 

kesalahan 
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5. Menghasilkan keputusan yang berkualitas karena keputusan yang diambil didasarkan 

pada data yang lengkap dan akurat.  

Adapun arsitektur sistem pendukung keputusan, seperti Gambar 2.1. 

 
Gambar 2.1. Arsitektur Sistem Pendukung Keputusan 

Sistem Pendukung Keputusan (Decision Support System) adalah sistem berbasis 

komputer yang interaktif dalam membantu pengambil keputusan dengan memanfaatkan 

data dan model untuk menyelesaikan masalah-masalah yang tak terstruktur. Decision 

Support System mendayagunakan sumber daya dari individu-individu dengan kemampuan 

komputer untuk meningkatkan kualitas keputusan. Jadi, sistem pendukung yang berbasis 

komputer ini dapat digunakan untuk manajemen pengambilan keputusan yang 

berhubungan dengan masalah-masalah semi terstruktur. Adapun kelebihan dari sistem 

pendukung keputusan, antara lain (Pratiwi, 2016) : 

1. Mampu mendukung pencarian solusi dari masalah yang kompleks 

2. Respon cepat pada situasi yang tidak diharapkan dalam kondisi yang berubah-ubah.  
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3. Mampu untuk menerapkan berbagai strategi yang berbeda pada konfigurasi berbeda 

secara cepat dan tepat 

4. Pandangan dan pembelajaran baru 

5. Memfasilitasi komunikasi 

6. Meningkatkan kontrol manajemen dan kinerja 

7. Menghemat biaya 

8. Keputusan lebih tepat 

9. Meningkatkan efektivitas manajerial 

10. Meningkatkan produktifitas analisis. 

Karakteristik dari sistem pendukung keputusan yaitu :  

a. Mendukung proses pengambilan keputusan suatu organisasi atau perusahaan. 

b. Adanya interface manusia/mesin dimana manusia (user) tetap memegang kontrol 

proses pengambilan keputusan.  

c. Mendukung pengambilan keputusan untuk membahas masalah terstruktur, semi 

terstruktur serta mendukung beberapa keputusan yang saling berinteraksi.  

d. Memiliki kapasitas dialog untuk memperoleh informasi sesuai dengan kebutuhan.  

e. Memiliki subsistem yang terintegrasi sedemikian rupa sehingga dapat berfungsi 

sebagai kesatuan sistem. 

f. Memiliki dua komponen utama yaitu data dan model. 

Adapun kriteria atau ciri-ciri dari keputusan adalah sebagai berikut :  

1. Banyak pilihan/alternatif 

2.  Ada kendala atau surat.  
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3. Mengikuti suatu pola/model tingkah laku, baik yang terstruktur maupun tidak 

terstruktur.  

4. Banyak input/variabel.  

5. Ada faktor resiko. Dibutuhkan kecepatan, ketepatan, dan keakuratan. 

Secara garis besar Sistem Pendukung Keputusan dibangun oleh tiga komponen 

utama yaitu :  

a. Sub sistem Data (Database) 

Subsistem data merupakan komponen sistem pendukung keputusan yang 

berguna sebagai penyedia data bagi sistem. Data tersebut disimpan untuk 

diorganisasikan dalam sebuah basis data yang diorganisasikan oleh suatu sistem yang 

disebut dengan sistem manajemen basis data (Database Management System). 

b. Subsistem Model (Model Base)  

Model adalah suatu tiruan dari alam nyata. Kendala yang sering dihadapi dalam 

merancang model adalah bahwa model yang dirancang tidak mampu mencerminkan 

seluruh variabel alam nyata, sehingga keputusan yang diambil tidak sesuai dengan 

kebutuhan oleh karena itu,dalam menyimpan berbagai model harus diperhatikan dan 

harus dijaga fleksibilitasnya. Hal lain yang harus diperhatikan adalah pada setiap 

model yang disimpan hendaknya ditambahkan rincian keterangan dan penjelasan yang 

komprehensif mengenai model yang dibuat. 

c. Subsistem Dialog (User System Interface) 

Subsistem dialog adalah fasilitas yang mampu mengintegrasikan sistem yang 

terpasang dengan pengguna secara interaktif, yang dikenal dengan subsistem dialog. 
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Melalui subsistem dialog sistem diimplementasikan sehingga pengguna dapat 

berkomunikasi dengan sistem yang dibuat. 

 

2.2 Metode VIKOR (Vlse Kriterijumska Optimizacija I Kompromisno Resenje) 

Metode Vise Kriterijumska Optimizacija I Kompromisno Resenje (Vikor) adalah 

merupakan metode dalam pengambilan keputusan multi kriteria atau yang sering dikenal 

dengan istilah Multi Criteria Decision Making (MCDM). MCDM digunakan untuk dapat 

menyelesaikan permasalahan berdasarkan kriteria yang bertentangan dan yang tidak 

sepadan. Metode tersebut berfokus hanya pada peringkat dan pemilihan dari sekumpulan-

sekumpulan alternatif kriteria yang dapat saling bertentangan untuk mengambil keputusan 

dalam memperoleh keputusan akhir. (Susliansyah & Nur, 2019). 

VIKOR (VIšekriterijumsko KOmpromisno Rangiranje) berasal dari bahasa Serbia, 

yang artinya Perangkingan Kompromis Multi Kriteria). VIKOR adalah metode 

perankingan dengan menggunakan indeks peringkat multikriteria berdasarkan ukuran 

tertentu dari kedekatan dengan solusi yang ideal. (Naibaho, 2019) 

Adapun tahapan yang digunakan dalam metode VIKOR adalah 

sebagai berikut : 

a. Menyusun kriteria dan alternatif ke dalam bentuk matrik (F) 

Pada langkah ini setiap kriteria dan alternatif disusun ke dalam bentuk matriks 

  

  
  
 
  [

 
 
 
 
          
          
    
    
          ]

 
 
 
 

  ......................................................  (1) 

Keterangan : 

F : Matrik Keputusan 
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A : Alternatif  

C : Kriteria 

b. Menentukan bobot kriteria (W) 

Menentukan bobot kriteria yang diperoleh dari pengguna sistem sesuai dengan 

kebutuhan atau kriteria yang diinginkan. Rumusan umum untuk bobot kriteria adalah 

berlaku persamaan 

∑   
 
       ...................................................................................... (2) 

Keterangan : 

wj : bobot kriteria j 

j : 1,2,3…,n adalah nomor urut atribut 

 

 

c. Membuat matriks normalisasi (N) 

Membuat matriks normalisasi dengan menentukan nilai positif dan nilai negatif 

sebagai solusi ideal dari setiap kriteria. Matrik   tersebut kemudian di normalisasikan 

dengan persamaan sebagai berikut : 

    
(      )

(  
    

 )
 ..................................................................................... (3) 

Keterangan : 

fij : Fungsi respon alternatif i pada kriteria j 

f
+

j : nilai terbaik/positif dalam satu kriteria j 

f
-
j : nilai terjelek/negatif dalam satu kriteria j 

N : matriks ternormalisasi 
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Penentuan nilai data terbaik/positif  (f
+

j) dan dan terburuk/negatif (f
-
j) atau dengan 

istilah Cost dan Benefit dalam satu variabel penelitian ditentukan oleh jenis data 

variabel penelitian. Nilai (f
+

j) dan (f
-
j) tersebut dinyatakan sebagai berikut : 

  
     (                 ) ............................................................ (4) 

  
     (                 ) ............................................................ (5) 

Keterangan : 

f
+

j : nilai terbaik/positif dalam satu kriteria j 

f
-
j : nilai terjelek/negatif dalam satu kriteria j 

d. Normalisasi bobot (F*) 

Melakukan perkalian antara nilai data yang telah dinormalisasi (N) dengan nilai 

bobot kriteria (W) yang telah ditentukan, dengan perhitungan sebagai berikut : 

   
         .................................................................................... (6) 

Keterangan : 

F
*
ij : nilai data ternormalisasi yg sudah terbobot untuk alternatif i pada kriteria j 

wj : nilai bobot pada kriteria j 

Nij : nilai data ternormalisasi untuk alternatif i pada kriteria j 

e. Menghitung utility measures (S) dan regret measures (R) 

Utility measures (S) dan Regret measures (R) dari setiap alternatif dihitung 

menggunakan rumus sebagai berikut :  

   ∑   
 
   

(      )

(  
    

 )
  ........................................................................ (7) 

Si merupakan jarak Manhattan (Manhattan distance) yang terbobot dan 

dinormalisasi. 
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       [  
(      )

(  
    

 )
] ..................................................................... (8) 

Ri merupakan jarak Chebyshev (Chebyshev distance) yang terbobot dan 

dinormalisasi. 

Si (maximum group utility) dan Ri (minimum individual regret of the opponent), 

keduanya menyatakan utility measures yang diukur dari titik terjauh dan titik terdekat 

dari solusi ideal, sedangkan wj adalah bobot yang diberikan pada setiap kriteria ke-j. 

f. Menghitung indeks VIKOR (Q) 

Setiap alternatif i dihitung indeks VIKOR-nya menggunakan rumus sebagai 

berikut : 

    *
    

 

     
+  (   ) *

    
 

     
+ ..................................................... (9) 

Dimana : 

S
−
 = mini (Si) 

S
+
 = maxi (Si) 

R
−
 = mini (Ri) 

R
+
 = maxi (Ri) 

dan v merupakan bobot berkisar antara 0-1 (umumnya bernilai 0.5). Nilai v adalah 

merupakan nilai bobot strategy of the maximum group utility, sedangkan nilai 1-v 

adalah bobot dari individual regret. 

Semakin kecil nilai indeks VIKOR (Qi) maka semakin baik pula solusi alternatif 

tersebut. 

g. Perankingan alternatif 
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Setelah Qi dihitung, maka akan terdapat 3 macam perangkingan yaitu Si, Ri dan Qi 

. Solusi kompromi dilihat pada perangkingan Qi. 

Penpegawaitan perankingan ditentukan dari nilai yang paling rendah dengan 

solusi kompromi sebagai solusi ideal dilihat dari perankingan Qi dengan nilai terendah. 

Karena nilai Si merupakan solusi yang diukur dari titik terjauh solusi ideal, sedangkan 

nilai Ri merupakan solusi yang diukur dari titik terdekat solusi ideal. 

Solusi kompromi ditentukan dari alternatif yang memiliki peringkat terbaik 

dengan mengukur indeks VIKOR yang minimum, apabila 2 kondisi berikut terpenuhi : 

1. Kondisi 1 : Acceptable Advantage 

 (  )   (  )     ...................................................................... (10) 

   
 

(   )
 ................................................................................... (11) 

Di mana m adalah banyaknya alternatif, alternatif A1 adalah peringkat pertama 

dan A2 adalah peringkat kedua dari perankingan Qi 

2. Kondisi 2 : Acceptable Stability in Decision Making 

Alternatif A1 juga harus menjadi peringkat terbaik dalam perankingan. Solusi 

kompromi ini stabil dalam proses pengambilan keputusan, yang dapat menjadi: 

voting by majority rule (saat v > 0,5), atau by concensus (v = 0,5), atau with veto (v < 

0,5) 

3. Kondisi 3 : Solusi Kompromi 

Jika salah satu kondisi tidak memuaskan, maka solusi kompromi dapat 

diajukan sebagai berikut :  

Memilih alternatif A1 dan A2 jika hanya kondisi 2 tidak memuaskan, atau  

Memilih alternatif A1, A2, ... , Am jika kondisi 1 tidak memuaskan 
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Am merupakan alternatif yang ditentukan dengan menggunakan persamaan : 

 (  )   (  )     .................................................................... (12) 

Di mana m maksimum adalah alternatif yang posisinya berada pada kondisi 

yang saling berdekatan. 

2.2.1 Kelebihan Metode Vikor 

Beberapa kelebihan Metode VIKOR adalah : 

a. Metode VIKOR memiliki kelebihan pada proses pemeringkatan dengan 

memiliki nilai preferensi untuk pemeringkatan dan dapat mengatasi 

pemeringkatan banyak alternatif dengan lebih mudah.  

b. Metode VIKOR memiliki kelebihan mengatasi kriteria yang bertentangan dalam 

pemeringkatan. Kriteria bertentangan yang dimaksud adalah terdapat beberapa 

kriteria tetapi masing-masing kriteria tersebut menggunakan penilaian berbeda. 

Penilaian itu dapat melihat nilai tertinggi semakin baik atau nilai terendah 

semakin baik. 

2.2.2 Kekurangan Metode Vikor 

Sedangkan pada metode VIKOR memiliki kekurangan pada tahap 

pembobotan, proses pembobotan hanya diberikan begitu saja oleh atasan/pengambil 

keputusan tanpa adanya cek konsistensi pembobotan seperti metode. 

 

2.3 Tinjaun Umum Visual Basic.Net 2010 

Microsoft Visual Studio adalah sebuah lingkungan pengembangan terpadu (IDE) 

dari Microsoft. Hal ini digunakan untuk mengembangkan program komputer untuk sistem 

operasi Microsoft Windows superfamili, serta situs web, aplikasi web dan layanan web. 

Visual studio menggunakan Microsoft Platform dalam pengembangan perangkat lunak 
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seperti API Windows, Windows Forms, Windows Presentation Foundation, Windows Store 

dan Microsoft Silverlight (Blazing, 2018). 

Visual studio mencakup kode editor pendukung IntelliSense serta refactoring kode. 

Terintegrasi debugger bekerja baik sebagai source-level debugger dan mesin debugger. 

Built-in tools termasuk bentuk desainer untuk membangun GUI aplikasi, web desainer, 

kelas desainer dan skema database desainer. Visual studio mendukung berbagai bahasa 

pemrograman dan memungkinkan kode editor dan debugger untuk mendukung hampir 

semua bahasa pemrograman, memberikan layanan bahasa spesifik.  

Microsoft Visual Basic .Net adalah sebuah alat untuk mengembangkan dan 

membangun aplikasi yang bergerak di atas sistem .Net Framework, dengan menggunakan 

bahasa basic. Dengan menggunakan alat ini, para programmer dapat membangun aplikasi 

windows form, aplikasi web berbasis ASP.Net dan juga aplikasi command-line. Bahasa 

Visual Basic .Net sendiri menganut paradigma bahasa pemrograman berorientasi objek 

yang dapat dilihat sebagai evolusi dari Microsoft Visual Basic versi sebelumnya yang 

diimplementasikan di atas .Net Framework (Blazing, 2018). 

Beberapa keistimewaan Visual Studio 2010 ini diantaranya seperti : 

a. Menggunakan platform pembuatan program yang dinamakan developer studio, yang 

memiliki tampilan dan sarana yang sama dengan Visual C++ dan Visual J++. Dengan 

begitu Anda dapat bermigrasi atau belajar bahasa pemrograman lainnya dengan mudah 

dan cepat. 

b. Memiliki compiler handal yang dapat menghasilkan file executable yang lebih cepat 

dan lebih efisien dari yang sebelumnya. 
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c. Memiliki beberapa tambahan wizard yang baru. Wizard adalah sarana yang 

mempermudah di dalam pembuatan aplikasi dengan mengotomisasi tugas-tugas 

tertentu. 

d. Visual Studio 2010 mempunyai beberapa fitur untuk pengembangan berbagai macam 

aplikasi yang diantaranya; Windows Development, Web Development, Office 

Development, Sharepoint Development, Cloud Development (Windows Azure), 

Silverlight Tooling, Multi-Core Development, Customizable IDE. 

Berikut ini adalah tahapan-tahapan dalam membuka aplikasi Visual Studio 2010, 

beserta tahapan dalam membuat sebuah Project Visual Basic 2010. 

1. Klik tombol Start - All Program - Microsoft Visual Studio- Microsoft Visual Studio. 

 
Gambar 2.2 Membuka Visual Studio 

2. Tunggu beberapa saat sampai keluar tampilan sebagai berikut : 
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Gambar 2.3 Halaman Awal Microsoft Visual Studio  

3. Selanjutnya, klik menu File – New – Project 

 
Gambar 2.4 Memilih New Project 
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4. Kemudian akan tampil layar sebagai berikut: 

 
Gambar 2.5 Menu Pilihan Project Baru 

 

5. Pilih dan klik Visual Basic pada bagian Windows Form App. 
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Gambar 2.6 Memilih Windows Form App 

6. Isi nama project di name. 

7. Selanjutnya klik tombol OK. 

8. Setelah itu akan muncul Lembaran Kerja Visual Basic, Seperti Tampak Pada Gambar 

2.6. 

 
Gambar 2.7 Lembar Kerja Visual Basic 

2.4 Perancangan Database 

Sistem basis data merupakan sekumpulan basis data dengan para pemakai yang 

menggunakan basis data secara bersama-sama, personil yang merancang dan mengelola 

basis data, teknik-teknik untuk merancang dan mengelola basis data, serta sistem komputer 

yang mendukungnya. Komponen utama penyusun sistem basis data adalah perangkat 

keras, sistem operasi, basis data, sistem pengelola basis data (DBMS), pemakai 

(Programmer, User mahir, user umum, user khusus) (Pamungkas, 2017). 

Sebagai satu kesatuan istilah, basis data (database) sendiri dapat didefinisikan 

dalam sejumlah sudut pandang seperti : 
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a. Himpunan kelompok data (arsip) yang saling berhubungan yang diorganisasi 

sedemikian rupa agar kelak dapat dimanfaatkan kembali dengan cepat dan mudah. 

b. Kumpulan data yang saling berhubungan yang disimpan secara bersama sedemikian 

rupa dan tanpa pengulangan (redundansi) yang tidak perlu, untuk memenuhi berbagai 

kebutuhan. 

c. Kumpulan file/tabel/arsip yang saling berhubungan yang disimpan dalam media 

penyimpanan elektronis.  

Basis data dan lemari arsip sesungguhnya memiliki prinsip kerja dan tujuan yang 

sama. Prinsip utamanya adalah pengaturan data/arsip. Dan tujuan utamanya adalah 

kemudahan dan kecepatan dalam pengambilan kembali data/arsip. Perbedaannya hanya 

terletak pada media penyimpanan yang digunakan. Jika lemari arsip menggunakan lemari 

dari besi atau kayu sebagai media penyimpanan, maka basis data menggunakan media 

penyimpanan elektronis seperti cakram magnetis.  

Satu hal yang juga harus diperhatikan bahwa basis data bukan hanya sekadar 

penyimpanan data secara elektronis (dengan bantuan komputer). Artinya tidak semua 

bentuk penyimpanan data secara elektronis bisa disebut basis data.  

Basis data merupakan gabungan file data yang dibentuk dengan hubungan/relasi 

yang logis dan dapat diungkapkan dengan catatan serta bersifat independen. Adapun basis 

data adalah tempat berkumpulnya data yang saling berhubungan dalam suatu wadah 

(organisasi/perusahaan) bertujuan agar dapat mempermudah dan mempercepat untuk 

pemanggilan atau pemanfaatan kembali data tersebut (Lubis, 2016). 

Dalam pembuatan dan penggunaan basis data, terdapat 4 (empat) komponen dasar 

sistem basis data, yaitu : 
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a. Data 

Data yang digunakan dalam sebuah basis data, haruslah mempunyai ciri 

sebagai berikut : 

1) Data disimpan secara reintegrasi (integrated), yaitu database merupakan kumpulan 

dari berbagai macam File dari aplikasi-aplikasi yang berbeda yang disusun dengan 

cara menghilangkan bagian-bagian yang rangkap (redundant). 

2) Data dapat dipakai secara bersama-sama (shared), yaitu masing-masing bagian dari 

database dapat diakses oleh pemakai dalam waktu yang bersamaan, untuk aplikasi 

yang berbeda. 

b. Hardware 

Terdiri dari semua peralatan perangkat keras komputer yang digunakan untuk 

pengelolaan sistem database, seperti : 

1) Peralatan untuk penyimpanan, disk, drum, dan lain-lain. 

2) Peralatan input dan output 

3) Peralatan komunikasi data 

c. Software 

Berfungsi sebagai perantara (interface) antara pemakai dengan data fisik pada 

database, dapat berupa : 

1) Database Management System (DBMS) 

2) Program-program aplikasi dan prosedur-prosedur yang lain, seperti Oracle, SQL 

Server, MySQL, dan lain-lain  

d. User (Pengguna) 

Terbagi menjadi 3 klasifikasi : 
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1) Database Administrator (DBA), yaitu orang/tam yang bertugas mengelola sistem 

database secara keseluruhan  

2) Programmer, yaitu orang/tam membuat program aplikasi yang mengakses database 

dengan menggunakan bahasa pemrograman 

3) End User, yaitu orang yang mengakses database melalui terminal dengan 

menggunakan query language atau program aplikasi yang dibuat oleh programmer. 

Penggunaan basis data pada sebuah perusahaan mempunyai keuntungan, antara 

lain : 

1. Terkontrolnya kerangkapan data dan inkonsistensi 

2. Terpeliharanya keselarasan data 

3. Data dapat dipakai secara bersama-sama 

4. Memudahkan penerapan standarisasi 

5. Memudahkan penerapan batasan-batasan pengamanan 

6. Terpeliharanya integritas data 

7. Program/data Independent 

2.5 Data Flow Diagram (DFD) 

Diagram alir data sering digunakan untuk menggambarkan suatu sistem yang telah 

ada atau sistem baru yang akan dikembangkan secara logika tanpa mempertimbangkan 

lingkungan fisik dimana data tersebut mengalir atau lingkungan fisik data tersebut akan 

disimpan (Firman, 2019). 

Simbol atau lambang yang digunakan dalam membuat Data Flow Diagram terlihat 

pada tabel 2.1.  

Tabel 2.1. Simbol  DFD 
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No. Gambar Simbol Nama 

Simbol 

Keterangan 

1  External 

Entity 

Lingkungan yang akan 

menerima output dan 

memberikan input. Kesatuan 

luar dapat berupa orang, 

organisasi atau sistem lainnya 

yang berada di lingkungan 

luarnya yang akan memberikan 

input atau menerima output 

dari sistem. 

2  

 

Proses Proses menunjukkan apa yang 

dikerjakan dalam komputer.  

 

3  Data Flow Simbol ini digunakan untuk 

menggambarkan aliran data 

yang berjalan 

4  Data Store simpanan data merupakan file 

tempat penyimpanan data 

setelah melalui proses 

 

2.6 Entity Relationship Diagram 

Model data dengan diagram hubungan entitas (Entity Relationship Diagram/ER-

D) adalah suatu pemodelan berbasis pada persepsi dunia nyata yang mana terdiri dari 

kumpulan objek dasar yang disebut dengan entitas (entity) dan hubungan Siantar objek-

objek tersebut dengan menggunakan perangkat konseptual dalam bentuk diagram. Sebuah 

entitas adalah objek yang dibedakan dari objek yang lain oleh himpunan dari atribut 

(Lubis, 2016) 
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Entity Relaionship Diagram (ERD) merupakan teknik yang digunakan untuk 

memodelkan kebutuhan data dari suatu organisasi, biasanya oleh System Analyst dalam 

tahap analisis persyaratan proyek pengembangan sistem. Sementara seolah-olah teknik 

diagram atau alat peraga memberikan dasar untuk desain database relasional yang 

mendasari sistem informasi yang dikembangkan. ERD bersama-sama dengan detail 

pendukung merupakan model data yang pada gilirannya digunakan sebagai spesifikasi 

untuk database (Suprapto, 2021). 

Pemetaan kardinalitas menyatakan jumlah entitas di mana entitas lain dapat 

dihubungkan ke entitas tersebut melalui sebuah himpunan relasi : 

a. One to One 

Sebuah entitas pada A berhubungan dengan paling banyak satu entitas pada B dan 

sebuah entitas pada B berhubungan dengan paling banyak satu entitas pada A. 

b. One To Many / Many To One 

Sebuah entitas pada A berhubungan dengan lebih dari satu entitas pada B dan sebuah 

entitas pada B berhubungan dengan paling banyak satu entitas pada A, atau sebaliknya 

(Many to One). 

c. Many To Many 

Sebuah entitas pada A berhubungan dengan lebih dari satu entitas pada B dan sebuah 

entitas pada B berhubungan dengan lebih dari satu entitas pada A. 

ERD menyediakan cara untuk mendeskripsikan perancangan basis data pada 

peringkat logika. ERD berfungsi untuk memodelkan struktur data dan hubungan antar data, 

untuk menggambarkannya digunakan beberapa notasi dan simbol. Adapun simbol-simbol 

ERD seperti Tabel 2.2. 
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Tabel 2.2. Simbol ERD 

No. Gambar 

Simbol 

Nama 

Simbol 

Keterangan 

1  Entitas 

(Entity) 

kumpulan dari objek yang satu 

dengan objek yang lain dapat 

dibedakan 

2  

 

Relasi hubungan yang terjadi antara satu 

entity atau lebih.  

3  Garis 

Hubungan 

Berfungsi untuk menghubungkan 

atribut dengan entitas dan entitas 

dengan relasi. 

4  

 

Atribut kumpulan elemen-elemen data yang 

membentuk suatu entity yang 

menyediakan penjelasan detail dalam 

entity. 

 

2.7 Flowchart 

Flowchart dapat diartikan sebagai suatu alat atau sarana yang menunjukkan langkah-

langkah yang harus dilaksanakan dalam menyelesaikan suatu permasalahan untuk 

komputasi dengan cara mengekspresikannya ke dalam serangkaian simbol-simbol grafis 

khusus. Manfaat yang akan diperoleh bila menggunakan flowchart dalam pemecahan 

masalah komputasi: Terbiasa berfikir secara sistematis dan terstruktur, Mudah mengecek 

dan menemukan bagian-bagian prosedur yang tidak valid dan bertele-tele  Prosedur akan 

mudah dikembangkan. (Nuraini, 2015) 

Tabel 2.3 Simbol dan Fungsi Flowchart 

SIMBOL KETERANGAN 
 

Star/Mulai 

End/ Selesai 
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SIMBOL KETERANGAN 
 

Simbol arus/ flow yang  

menyatakan jalannya proses 

 

Simbol connector, (menyatakan 

sambungan dari proses ke proses 

lainnya dalam hal yang sama 
 

Simbol process yaitu menyatakan 

suatu tindakan 

 

Simbol manual, manyatakan suatu 

tindakan 

 

Simbol decision, menunjukkan suatu 

kondisi tertentu yang akan 

menghasilkan dua kemungkinan 

 

 

Simbol keying operation menyatakan 

segala jenis operasi yang diproses 

dengan menggunakan suatu mesin 

yang mempunyai keyboard 
 

Simbol input/output menyatakan 

proses input/output 

 

Simbol dokumen mencetak keluaran 

dalam bentuk dokumen 

 

BAB III 

METODOLOGI PENELITIAN 

 

 

3.1 Gambaran Umum Tempat Penelitian 
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3.1.1 Tempat dan Waktu Penelitian 

Tempat penelitian ini akan dilaksanakan di SMK Negeri 6 Kaur. Dan waktu 

penelitian akan dimulai pada Bulan Oktober 2022 sampai dengan Mei 2023 

3.1.2 Struktur Organisasi 

Struktur organisasi pada SMK Negeri 6 Kaur dapat dilihat pada Gambar 3.1 

 

Gambar 3.1. Struktur Organisasi SMK Negeri 6 Kaur 

 

3.2 Metode Penelitian 

Metode Waterfall adalah suatu proses pengembangan perangkat lunak berurutan, di 

mana kemajuan dipandang sebagai terus mengalir ke bawah (seperti air terjun) melewati 

fase-fase perencanaan, pemodelan, implementasi (konstruksi), dan pengujian. Dalam 

pengembangannya metode waterfall memiliki beberapa tahapan yang runtut: Requirement 
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(analisis kebutuhan), Desain Sistem (system design), Coding dan Testing, Penerapan 

Program, pemeliharaan. 

Requirements 

Definition

System and 

software design

Implementation and 

unit testing

Integration and 

system testing

Operation and 

maintenance
 

Gambar 3.2 Metode Waterfall 

Keternagan : 

a. Requirement (analisis kebutuhan). 

Dalam langkah ini merupakan analisa terhadap kebutuhan sistem. Pengumpulan 

data dalam tahap ini bisa melakukan sebuah penelitian, wawancara atau study literatur. 

Seseorang system analisis akan menggali informasi sebanyak-banyaknya dari user 

sehingga akan tercipta sebuah sistem komputer yang bisa melakukan tugas-tugas yang 

diinginkan oleh user tersebut. Tahapan ini akan menghasilkan dokumen user 

requirement atau bisa dikatakan sebagai data yang berhubungan dengan keinginan user 

dalam pembuatan sistem. Dokumen inilah yang akan menjadi acuan system analisis 

untuk menerjemahkan ke dalam bahasa pemrograman. 

b. Design System (desain sistem) 
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Proses design akan menerjemahkan syarat kebutuhan ke sebuah perancangan 

perangkat lunak yang dapat diperkirakan sebelum dibuat coding. Proses ini berfokus 

pada : struktur data, arsitektur perangkat lunak, representasi interface, dan detail 

(algoritma) prosedural. Tahapan ini akan menghasilkan dokumen yang disebut software 

requirement. Dokumen inilah yang akan digunakan programmer untuk melakukan 

aktivitas pembuatan sistemnya. 

c. Coding dan Testing (penulisan kode program) 

Coding merupakan penerjemahan design dalam bahasa yang bisa dikenali oleh 

komputer. Dilakukan oleh programmer yang akan menerjemahkan transaksi yang 

diminta oleh user. Tahapan inilah yang merupakan tahapan secara nyata dalam 

mengerjakan suatu sistem. Dalam artian penggunaan komputer akan dimaksimalkan 

dalam tahapan ini. Setelah pengkodean selesai maka akan dilakukan testing terhadap 

sistem yang telah dibuat tadi. Tujuan testing adalah menemukan kesalahan-kesalahan 

terhadap sistem tersebut dan kemudian bisa diperbaiki. 

 

 

d. Penerapan / Pengujian Program (Integration & Testing) 

Tahapan ini bisa dikatakan final dalam pembuatan sebuah sistem. Setelah 

melakukan analisa, design dan pengkodean maka sistem yang sudah jadikan digunakan 

oleh user. 

e. Pemeliharaan (Operation dan Maintenance) 

Perangkat lunak yang susah disampaikan kepada pelanggan pasti akan mengalami 

perubahan. Perubahan tersebut bisa karena mengalami kesalahan karena perangkat 
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lunak harus menyesuaikan dengan lingkungan (peripheral atau system operasi baru) 

baru, atau karena pelanggan membutuhkan perkembangan fungsional. 

 

3.3 Perangkat Keras dan Perangkat Lunak 

1. Perangkat Keras (Hardware) 

Perangkat keras (Hardware) yang digunakan dalam penelitian ini, antara lain  : 

a. Laptop  

b. Processor Intel Core i3 

c. Memory RAM 4GB 

d. Hardisk 500GB 

2. Perangkat Lunak (Software) 

Perangkat lunak (Software) yang digunakan dalam penelitian ini, antara lain  : 

a. Sistem Operasi Windows 7 

b. Visual Studi 2010 

c. SQL Server 2008r2 

d. Crystal Report 

e. Microsoft Visio 

 

3.4 Metode Pengumpulan Data 

Metode pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini, antara lain : 

a. Observasi 

Observasi dilakukan dengan cara mengamati secara langsung ke Sekolah tentang 

proses penentuan siswa/i berprestasi di SMK Negeri 4 Kaur. 

b. Wawancara 
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Wawancara dilakukan dengan memberikan pertanyaan yang berkaitan dengan 

masalah yang akan dibahas dalam penelitian ini kepada Bapak Epian Guniri, S.Pd 

selaku Kepala Sekolah SMK Negeri 6 Kaur. 

c. Studi Pustaka 

Studi Pustaka dilakukan dengan mencari sumber-sumber pustaka yang diperoleh 

dari internet atau perpustakaan berupa buku, jurnal, atau karya ilmiah yang berkaitan 

dengan penelitian ini. 

 

3.5 Metode Perancangan Sistem 

3.5.1 Analisa Sistem Aktual 

Berdasarkan hasil observasi awal yang dilakukan dapat disimpulkan bahwasannya 

SMK Negeri 6 Kabupaten Kaur selama ini masih menggunakan nilai rata-rata 

semester yang ditulis pada buku nilai wali kelas dalam menentukan siswa 

berprestasi, selain itu pada data siswa yang berprestasi sering hilang karena 

penyimpanan dalam bentuk berkas yang ditumpuk. Dalam pemilihan siswa 

berprestasi juga membutuhkan ketelitian dan waktu yang lama, karena setiap data 

siswa harus dibandingkan dan dihitung satu per satu. Oleh karena itu aplikasi ini 

memberikan solusi dalam memberikan rekomendasi siswa berprestasi pada sekolah 

tersebut. 

3.5.2 Analisa Sistem Baru 

Analisa sistem baru dilakukan untuk mengidentifikasi permasalahan pada 

sistem aktual/lama. Oleh karena itu dalam penelitian ini dilakukan pengembangan 

sistem manual ke sistem terkomputerisasi dengan memanfaatkan Sistem Pendukung 

Keputusan di dalamnya. Sistem Pendukung Keputusan ini digunakan untuk 
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membantu di dalam proses pengambilan keputusan dalam situasi yang 

semiterstruktur dan situasi yang tidak terstruktur, dimana tidak seorangpun tahu 

secara tidak pasti bagaimana keputusan seharusnya dibuat. Salah satu Metode 

Sistem Pendukung Keputusan yang diterapkan dalam penelitian ini, yaitu Metode 

Vikor. 

A. Penerapan Metode Vikor 

Pada sub bab ini akan dilakukan analisa terhadap proses untuk rekomendasi 

siswa berprestasi menggunakan metode VIKOR. Kriteria yang digunakan pada 

sistem ini adalah  

 

 

 

Tabel 3.1 Kriteria  

Kode 

Kriteria 

Kriteria Bobot 

Kriteria 

K01 Nilai Raport 40 

K02 Jumlah Kegiatan Ekstrakurikuler 20 

K03 Jumlah Prestasi Non Akademi 25 

K04 Kehadiran / Absensi  

- Jarang hadir = 1 

- Selalu Hadir = 2 

15 

 

Contoh kasus pengambilan keputusan untuk rekomendasi siswa berprestasi. 

Tabel 3.2 Penilaian Siswa 

Kode 

Nama  

Siswa 

KRITERIA 

K01 K02 K03 K04 

A1 Alpikran 85 2 2 2 



51 
 

  51 
 

A2 Atika Jumbana. D 94 1 2 2 

A3 Bimas Anugrah.S 90 1 2 2 

A4 Didik Saputra 71 2 1 1 

A5 Dimas Mahendra 77 1 3 2 

A6 Eka Wahyuningsi 80 3 2 2 

A7 Ella Juista 73 1 1 2 

A8 Elpin Agustio 72 3 3 1 

A9 Ervin Arangga 70 2 3 2 

A10 Figrin Julian. S 87 1 3 1 

 

Proses penerapan metode VIKOR terdiri dari beberapa langkah-langkah sebagai 

berikut : 

 

 

1. Menyusun Kriteria dan Alternatif ke dalam bentuk matrik 

  

[
 
 
 
 
 
 
 
 
 
     
     
     
     
     
     
     
     
     
       ]

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

  
     [        ] 

  
      [        ] 

2. Normalisasi Matriks 

Membuat matriks normalisasi dengan persamaan sebagai berikut : 
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(  
     )

(  
    

 )
 

    
(     )

(     )
       

    
(     )

(     )
   

    
(     )

(     )
       

    
(     )

(     )
       

Dengan cara yang sama, normalisasi dihitung dari K01 sampai dengan K04, 

maka didapatkan data normalisasi semua sampel seperti  disajikan Tabel 3.3 

 

 

Tabel 3.3 Normalisasi Matriks 

Kode 

Nama  

Siswa 

KRITERIA 

K01 K02 K03 K04 

A1 Alpikran 0.375 0.500 0.500 0.000 

A2 Atika Jumbana. D 0.000 1.000 0.500 0.000 

A3 Bimas Anugrah.S 0.167 1.000 0.500 0.000 

A4 Didik Saputra 0.958 0.500 1.000 1.000 

A5 Dimas Mahendra 0.708 1.000 0.000 0.000 

A6 Eka Wahyuningsi 0.583 0.000 0.500 0.000 

A7 Ella Juista 0.875 1.000 1.000 0.000 

A8 Elpin Agustio 0.917 0.000 0.000 1.000 

A9 Ervin Arangga 1.000 0.500 0.000 0.000 

A10 Figrin Julian. S 0.292 1.000 0.000 1.000 
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3. Normalisasi Bobot 

Untuk mencari normalisasi bobot menggunakan persamaan sebagai berikut : 

   
         

   
              

   
         

   
                

   
                 

Dengan cara yang sama, normalisasi bobot dihitung dari    
  sampai 

dengan    
 , Sehingga akan diperoleh nilai normalisasi terbobot seperti 

terlihat pada Tabel 3.4 

 

 

Tabel 3.4 Normalisasi Terbobot  

Kode 

Nama  

Siswa 

KRITERIA 

K01 K02 K03 K04 

A1 Alpikran 15.00 10.00 12.50 0.00 

A2 Atika Jumbana. D 0.00 20.00 12.50 0.00 

A3 Bimas Anugrah.S 6.67 20.00 12.50 0.00 

A4 Didik Saputra 38.33 10.00 25.00 15.00 

A5 Dimas Mahendra 28.33 20.00 0.00 0.00 

A6 Eka Wahyuningsi 23.33 0.00 12.50 0.00 

A7 Ella Juista 35.00 20.00 25.00 0.00 

A8 Elpin Agustio 36.67 0.00 0.00 15.00 

A9 Ervin Arangga 40.00 10.00 0.00 0.00 

A10 Figrin Julian. S 11.67 20.00 0.00 15.00 
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4. Menghitung Utility Measures (S) dan Regret Measures (R) 

Perhitungan nilai Utility Measures S sesuai persamaan 

   ∑   
 

   

(      )

(  
    

 )
 

S1                     

S2                  

Perhitungan nilai Regret Measures R sesuai persamaan 

       [  
(      )

(  
    

 )
] 

R1                  

R2                 

Dengan cara yang sama Utility Measures S, dihitung dari R1 sampai dengan 

R10, maka didapatkan nilai Utility Measures R seperti  disajikan Tabel 3.5 

Tabel 3.5 Nilai Utility Measures S  dan Nilai Utility Measures R 

 

Alternatif  Utility Measures S  Regret Measures R 

A1 37.500 15.00 

A2 32.500 20.00 

A3 39.167 20.00 

A4 88.333 38.33 

A5 48.333 28.33 

A6 35.833 23.33 

A7 80.000 35.00 

A8 51.667 36.67 

A9 50.000 40.00 

A10 46.667 20.00 

MAX 88.333 40.00 
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MIN 32.500 15.00 

 

5. Menghitung indeks Vikor dengan cara nilai S dikurangi nilai S- lalu dibagi 

dengan nilai S+ dikurangi dengan nilai S- dan dikali v dan dijumlahkan 

dengan nilai R dikurangi nilai R- lalu dibagi dengan nilai R+ dikurangi nilai 

R- dan dikali dengan 1 dikurangi v. Dimana nilai v sebesar 0,5. 

   [
(    

 )

(     )
]    [

(    
 )

(     )
] (   ) 

 

 

Indeks Vikor : 

    [
(             )

(            )
]      [

(        )

(     )
] (     ) 

          

    [
(             )

(            )
]      [

(        )

(     )
] (     ) 

      

    [
(             )

(            )
]      [

(        )

(     )
] (     ) 

          

6. Perangkingan Alternatif 

Selanjutnya merangking alternatif dengan mengurutkan dari nilai Q terkecil. 

Hasil perangkingan selengkapnya dapat dilihat pada Tabel 3.6 

Tabel 3.6 Perangkingan Siswa Berprestasi Metode Vikor 

Rangking Alternatif Nilai Q 
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Kode Nama Kode Nilai  

1 A1 Alpikran Q1 0.045 

2 A2 Atika Jumbana. D Q2 0.100 

3 A3 Bimas Anugrah.S Q3 0.160 

4 A10 Figrin Julian. S Q10 0.197 

5 A4 Didik Saputra Q4 0.227 

6 A8 Elpin Agustio Q8 0.408 

7 A9 Ervin Arangga Q9 0.605 

8 A6 Eka Wahyuningsi Q6 0.657 

9 A7 Ella Juista Q7 0.825 

10 A5 Dimas Mahendra Q5 0.967 

 

B. DFD (Data Flow Diagram) 

Admin Aplikasi

Data Siswa

Data Kriteria

Data Penilaian Siswa

Metode Vikor

Kepala Sekolah

Laporan Hasil Penilaian Siswa Berdasarkan Metode Vikor

 

Gambar 3.3 Diagram Konteks 
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Admin

Data Siswa

Data Kriteria

Penilaian Siswa

Kepala Sekolah

Laporan Hasil Penilaian Siswa Berdasarkan Metode Vikor

1.0

INPUT

2.0

VIKOR

3.0

OUTPUT

Siswa

Kriteria

Penilaian Siswa 

Vikor
Metode Vikor

 

Gambar 3.4. DFD Level 0 

 

 

C. Entity Relationship Diagram 
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Siswa

Kriteria

Penilaian Siswa

Hasil Vikor

nisn

nmsiswa

kelas

kdkriteria

nmkriteria

bobot

kdpenilaian

thnajaran

semester

nisn

kdkriteria

nilai

kdpenilaian

hasilvikor

memiliki

memiliki

memiliki

1

1

1

1

1

M

kdhasil

 

Gambar 3.5. Entity Relationship Diagram 

 

D. Rancangan File 

1. Rancangan File Admin 

Nama File : tbladmin 

Primary Key : username 

Foreign Key : - 

Tabel 3.7. File Admin 

No Nama Field Tipe Data Size Keterangan 

1 Username Varchar 30 Username Admin 

2 Password Varchar 30 Password Admin 
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2. Rancangan File Siswa 

Nama File : tblsiswa 

Primary Key : nisn 

Foreign Key : - 

Tabel 3.8 File Siswa 

No Nama Field Tipe Data Size Keterangan 

1 nisn Varchar 10 NISN 

2 nmsiswa Varchar 30 Nama Siswa 

3 kelas varchar 5 Kelas 

 

3. Rancangan File Kriteria 

Nama File : tblkriteria 

Primary Key : kdkriteria 

Foreign Key : - 

Tabel 3.9. File Kriteria 

No Nama Field Tipe Data Size Keterangan 

1 kdkriteria Varchar 2 Kode Kriteria 

2 nmkriteria Varchar 30 Nama Kriteria 

3 bobot float 2 Bobot Kriteria 

 

4. Rancangan File Penilaian Siswa 

Nama File : tblpenilaian 

Primary Key : kdpenilaian 

Foreign Key : nisn, kdkriteria 
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Tabel 3.10 File Penilaian Siswa 

No Nama Field Tipe Data Size Keterangan 

1 kdpenilaian Varchar 5 Kode Penilaian 

2 thnajaran varchar 9 Tahun Ajaran 

3 semester varchar 5 Semester 

4 nisn Varchar 10 NISN 

5 kdkriteria Varchar 2 Kode Kriteria 

6 nilai float 2 Bobot Kriteria 

 

 

5. Rancangan File Hasil Vikor 

Nama File : tblhasil 

Primary Key : kdhasil 

Foreign Key : kdpenilaian 

Tabel 3.11 File Hasil Vikor 

No Nama Field Tipe Data Size Keterangan 

1 kdhasil Varchar 5 Kode Hasil 

Vikor 

2 kdpenilaian Varchar 5 Kode Penilaian 

3 hasilvikor float 5 Hasil Vikor 
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E. Perancangan Aplikasi 

1. Form Login 

 
 

Gambar 3.6. Rancangan Form Login 

2. Form Menu Utama 

 

Gambar 3.7. Rancangan Menu Utama 
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3. Form Input Data Siswa 

FORM INPUT DATA SISWA

NIS

NAMA

TEMPAT LAHIR

TANGGAL LAHIR

ALAMAT

JENIS KELAMIN

AGAMA

NAMA AYAH

NAMA IBU

PEKERJAAN AYAH

PEKERJAAN IBU

STATUS AYAH

STATUS IBU

VIEW TABEL DATA SISWA

SIMPAN EDIT HAPUS BATAL TUTUP

 
Gambar 3.8. Rancangan Form Siswa 

4. Form Input Data Kriteria 
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Data Kriteria 

Simpan Hapus

Nama Kriteria

Kode Kriteria

XXXXXXXXXXXXX

XXXXX

Edit Batal Tutup

Kode Kriteria Nama Kriteria

Bobot 9999

  Form Data Kriteria

Bobot

 
Gambar 3.9. Rancangan Form Kriteria 

 

 

5. Form Input Data Penilaian Siswa 

NISN

Nama Siswa 

Id Kriteria

Nama Kriteria

Bobot Kriteria

Interface Data Penilaian

Periode 9999 / 9999

Jenis Kelamin Kelas

NISN
Nama 

Siswa
Kelas Periode K1 K2 K3

Nilai

SIMPAN KOREKSI HAPUS BATAL TUTUP

Id_kriteria Nama kriteria Bobot Nilai 

Hapus

Batal

Simpan

 
 

Gambar 3.10. Rancangan Form Penilaian Siswa 
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6. Form Admin 

  Data Admin

Simpan Edit

Nama 

Kode 

XXXXXXXXXXXXX

XXXXX

BatalHapus Tutup

kdadmin nmadmin

Password XXXXXXXXXXXXX

Pass

 
Gambar 3.11. Rancangan Form Data Admin 

 

 

 

7. Form MetodeVikor 

PROSES

Data Seleksi Siswa Berprestasi

Periode 9999 / 9999

Tabel 1 (view data1)

CLEAR LAPORAN

Tabel 3 (view data3)

Tabel 2 (view data2)

Tabel 4 (view data4)

Nilai V 99Kelas 999
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Gambar 3.12. Form Metode Vikor 

 

8. Output Laporan Hasil Perangkingan Siswa  

KOP SURAT

LAPORAN HASIL PERANGKINGAN

NISN NAMA SISWA Skor RANGKING

KAUR, dd/MMMM/YYYY

ADMIN

( XXXXXXXXXXXXXXXX )

XXXXXXXXXX XXXXXXXXXX 99999 99

XXXXXXXXXX XXXXXXXXXX 99999 99

Tahun Ajaran 9999 / 9999

Kelas XXXXXXXXXX

 
Gambar 3.13. Laporan Hasil Perangkingan Siswa  

 

3.6 Perancangan Pengujian 

Pengujian sistem merupakan proses eksekusi sistem dengan tujuan mencari 

kesalahan atau kelemahan dari program tersebut. Proses tersebut dilakukan dengan 

mengevaluasi kemampuan program. Suatu program yang diuji akan dievaluasi apakah 

keluaran atau output yang dihasilkan telah sesuai dengan yang diinginkan atau tidak. 

Metode pengujian yang dipakai dalam sistem ini adalah metode black box. Pengujian black 

box berfokus pada persyaratan fungsional perangkat lunak. Pengujian ini memungkinkan 

analisis sistem memperoleh kumpulan kondisi input yang akan mengerjakan seluruh 

keperluan fungsional program. Tujuan metode ini mencari kesalahan pada:  

1. Fungsi yang salah atau hilang.  

2. Kesalahan pada interface. 
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3. Kesalahan pada struktur data atau akses database.  

4. Kesalahan performansi. 

5. Kesalahan inisialisasi dan tujuan akhir 

 


