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Abstrak

Kata Kunci:

Metode VIKOR (VIsekriterijumsko KOmpromisno Rangiranje Method) merupakan

Laptop Gaming; salah satu teknik dalam bidang analisis multi-kriteria yang digunakan untuk
Metode; mengambil keputusan dalam situasi di mana ada beberapa kriteria yang harus
Pemilihan; dipertimbangkan secara bersamaan. Metode ini membantu dalam
Rekomendasi; pengambilan keputusan ketika terdapat banyak alternatif yang harus
VIKOR; dievaluasi berdasarkan beberapa kriteria yang berbeda. Penelitian yang
dilakukan bertujuan untuk memberikan rekomendasi kepada pengguna
dalam pemilihan laptop gaming dengan menerapkan model sistem
pendukung keputusan menggunakan metode Visekriterijumsko KOmpromisno
Rangiranje Method (VIKOR) sehingga menjadi sebuah masukan dalam
pemilihan laptop gaming. Hasil perhitungan akhir dalam metode VIKOR
memberikan rekomendasi Rangking 1 yaitu Laptop Predator Helios 18,
Rangking 2 yaitu Laptop ASUS ROG Zephyrus G14, Rangking 3 yaitu Laptop
ASUS ROG Strix SCAR 18, dan Rangking 4 yaitu Laptop Nitro 5. Hasil
pengujian aplikasi menggunakan metode black box testing didapat hasil
persentase sebesar 100% sesuai dengan fungsi yang telah dibuat.
Abstract
Keywords: The VIKOR method (VIsekriterijumsko KOmpromisno Rangiranje Method) is one of
Gaming Laptops; the techniques in the field of multi-criteria analysis used to make decisions in situations
Method; where there are several criteria that must be considered simultaneously. This method
Election; helps in decision making when there are many alternatives that must be evaluated
Recommendations; based on several different criteria. The research conducted aims to provide
VIKOR; recommendations to users in the selection of gaming laptops by applying a decision

support system model using the VIsekriterijumsko KOmpromisno Rangiranje Method
(VIKOR) method so that it becomes an input in the selection of gaming laptops. The
final calculation results in the VIKOR method provide recommendations for Rank 1,
namely Predator Helios 18 Laptop, Rank 2, namely ASUS ROG Zephyrus G14
Laptop, Rank 3, ASUS ROG Strix SCAR 18 Laptop, and Rank 4, Nitro 5 Laptop. The
results of application testing using the black box testing method obtained a percentage
result of 100% in accordance with the functions that have been created.

1.PENDAHULUAN

Teknologi telah menjadi salah satu pendorong utama perubahan dalam masyarakat modern,
membentuk cara kita bekerja, berkomunikasi, dan berinteraksi dengan dunia di sekitar kita[1]. Dalam
beberapa dekade terakhir, kemajuan teknologi telah mengubah lanskap global secara signifikan,
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membuka pintu untuk inovasi, efisiensi, dan konektivitas yang tak terbayangkan sebelumnya. Seiring
perkembangan teknologi semakin pesat, kita melihat transformasi yang tak kenal batas dalam berbagai
sektor kehidupan, mulai dari komunikasi, transportasi, hingga dunia medis. Dengan terus
berkembangnya teknologi, kita telah menyaksikan pengenalan inovasi seperti kecerdasan buatan,
Internet of Things (1oT), dan revolusi industri 4.0 yang mengubah cara kita bekerja, bermain, dan belajar.
Kecepatan perkembangan teknologi telah menghilangkan hambatan geografis dan membuka peluang
baru di dunia bisnis, pendidikan, dan penelitian. Kita tidak hanya menjadi lebih efisien dalam pekerjaan
sehari-hari[2], tetapi juga memiliki akses tak terbatas ke informasi dan sumber daya yang dapat
membentuk pemahaman kita tentang dunia.

Sistem Penunjang Keputusan (SPK) adalah salah satu tonggak penting dalam dunia bisnis dan
pengambilan keputusan modern. Dengan perubahan yang pesat dalam lingkungan bisnis, serta
meningkatnya kompleksitas data, SPK menjadi alat yang sangat penting bagi organisasi untuk
mengatasi tantangan ini dan mengambil keputusan yang lebih baik[3]. Melalui pemanfaatan teknologi
dan analisis data yang canggih, SPK membantu pengambil keputusan dalam memahami situasi yang
kompleks, menganalisis opsi yang ada, dan memilih solusi terbaik, yang pada gilirannya dapat
meningkatkan efisiensi, produktivitas, dan daya saing suatu entitas. Dalam era informasi saat ini,
jumlah data yang dihasilkan dan tersedia untuk organisasi terus berkembang secara eksponensial. SPK
berperan sebagai sarana untuk mengatasi 'banjir' data ini dan mengubahnya menjadi wawasan
berharga. SPK memungkinkan pengambil keputusan untuk mengintegrasikan berbagai sumber data,
melakukan analisis yang mendalam, dan menghasilkan rekomendasi yang didukung oleh bukti.
Dengan teknik-teknik seperti pemodelan prediktif, analisis statistik, dan kecerdasan buatan, SPK dapat
memberikan pemahaman yang lebih baik tentang tren, peluang, serta potensi risiko, memungkinkan
organisasi untuk mengambil langkah-langkah yang lebih terinformasi dan adaptif dalam menghadapi
lingkungan bisnis yang dinamis[4]. Dengan demikian, SPK merupakan alat penting dalam
pengambilan keputusan yang terkini dan terfokus, memberikan keunggulan kompetitif yang sangat
diperlukan dalam dunia bisnis saat ini.

Vlsekriterijumsko KOmpromisno Rangiranje Method atau sering dikenal dengan VIKOR merupakan
salah satu metode yang digunakan untuk mengatasi masalah pemilihan dalam situasi dengan lebih dari
satu kriteria atau faktor[5]. Metode ini memungkinkan pengambil keputusan untuk
mempertimbangkan sejumlah faktor yang berbeda dalam pengambilan keputusan, yang seringkali
bertentangan satu sama lain, dengan cara yang sistematis dan efisien. Salah satu fitur kunci dari metode
Vikor adalah kemampuannya untuk menemukan solusi kompromi yang mengoptimalkan kinerja
relatif suatu alternatif terhadap semua kriteria yang diberikan[6]. Ini adalah aspek penting dalam situasi
di mana tidak mungkin untuk mencapai solusi yang memuaskan semua kriteria secara optimal. Dalam
beberapa konteks, seperti pengambilan keputusan investasi atau pemilihan vendor, faktor-faktor
seperti biaya, kualitas, dan waktu seringkali bertentangan satu sama lain. Vikor memungkinkan para
pengambil keputusan untuk menimbang kriteria-kriteria ini dengan bobot yang sesuai dan kemudian
menghasilkan solusi yang mendekati kompromi terbaik berdasarkan preferensi mereka. Dengan
demikian, metode Vikor telah menjadi alat yang sangat berharga dalam memecahkan masalah
kompleks yang melibatkan banyak kriteria yang harus diperhitungkan dalam pengambilan keputusan.

Penelitian terkait dengan pemilihan laptop gaming dilakukan oleh Ahmad (2018) dengan hasil
untuk memudahkan konsumen dalam memilih laptop yang sesuai dengan preferensi mereka dalam
hal penggunaan, anggaran, dan kriteria yang diperlukan. Dalam penelitian ini, digunakan metode
Analytical Hierarchy Process yang mencakup merek laptop seperti Asus, Lenovo, Dell, dan Hewlett
Packard, dengan kriteria yang meliputi harga laptop, merek laptop, jenis prosesor, kapasitas RAM, dan
jenis VGA[7]. Penelitian lainnya Noviansyah (2019) dengan hasil untuk menggunakan metode
weighted product dalam memperbaiki sistem pendukung keputusan untuk membantu pengguna
dalam proses pengambilan keputusan saat membeli laptop yang sesuai dengan kebutuhan merekal8].

Penelitian yang dilakukan bertujuan untuk memberikan rekomendasi kepada pengguna dalam
pemilihan laptop gaming dengan menerapkan model sistem pendukung keputusan menggunakan
metode VIsekriterijumsko KOmpromisno Rangiranje Method (VIKOR) sehingga menjadi sebuah masukan
dalam pemilihan laptop gaming.
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2.METODE PENELITIAN

Metode penelitian adalah kerangka kerja yang digunakan untuk merancang, mengumpulkan data,
menganalisis, dan menginterpretasikan informasi dalam suatu penelitian ilmiah. Metode penelitian
memberikan landasan yang sistematik dan terstruktur untuk menyusun pertanyaan penelitian,
menentukan pendekatan yang sesuai, serta memilih teknik pengumpulan data yang tepat[9]. Dengan
menggunakan metode penelitian yang relevan, peneliti dapat menghasilkan temuan yang dapat
diandalkan dan dapat memberikan kontribusi berharga dalam memahami fenomena yang diteliti, baik
dalam ilmu sosial, ilmu alam, maupun disiplin ilmiah lainnya[10]. Tahapan penelitian yang dilakukan
akan disajikan dalam gambar 1.

Membuat Matrik Membuat Matrik Menghitung
Keputusan Normalisasi Normalisasi Bobot

Menentukan Menghitung Menghitung Nilai
Rangking Alternati Indeks VIKOR Utility dan Regret

Gambar 1. Tahapan Penelitian

VIKOR Method (VIsekriterijumsko KOmpromisno Rangiranje Method)

Metode VIKOR (VlIsekriterijumsko KOmpromisno Rangiranje Method) merupakan salah satu teknik
dalam bidang analisis multi-kriteria yang digunakan untuk mengambil keputusan dalam situasi di
mana ada beberapa kriteria yang harus dipertimbangkan secara bersamaan[11]. Metode ini membantu
dalam pengambilan keputusan ketika terdapat banyak alternatif yang harus dievaluasi berdasarkan
beberapa kriteria yang berbeda. Tahapan dalam metode VIKOR yaitu.

1. Membuat Matrik Keputusan
Tahapan pertama yang dilakukan yaitu membuat matrik keputusan (F) dengan rumus sebagai
berikut
F=la1 a; an @
Am1 Amz  Amn
dimana Ai merupakan alternatif ke-i, i = 1, 2, sampai, n ; Cj merupakan kriteria ke-j dan xij adalah
elemen dari matriks yang menunjukan tingkatan kinerja dari alternatif ke-i.

Gy C; Cy l

2. Membuat Matrik Normalisasi
Tahapan ketiga yang dilakukan yaitu membuat matriks normalisasi dengan menentukan nilai
positif dan nilai negatif sebagai solusi ideal dari setiap kriteria dengan rumus sebagai berikut
Fr=fip
= 2
Y (fj‘"_ D) ( )

3. Menghitung Normalisasi Bobot
Tahapan keempat yang dilakukan yaitu menghitung normalisasi bobot dengan rumus sebagai
berikut
Fij = wj x Ny ®)
4. Menghitung Nilai Utility dan Regret
Tahapan kelima yang dilakukan yaitu menghitung nilai utility dan regret dengan rumus sebagai
berikut

F*=rip
Si=Y"w 2 (4)
L j=1 ]({]‘f‘_f])
U =fip
R; =max-[ 2 5)
L ] (f~j+_f~j)
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5. Menghitung Indeks VIKOR
Tahapan keenam yang dilakukan yaitu menghitung indeks VIKOR dengan rumus sebagai berikut

Qizv[

st

Si—
—s-

s

|+ -v) [ (6)

R*— R~

6. Menentukan Rangking Alternatif Berdasarkan Indeks VIKOR
Tahapan terakhir yang dilakukan yaitu melakukan perangkingan berdasarkan nilai akhir indeks

VIKOR.

berikut ini.

3.HASIL DAN PEMBAHASAN

Pemilihan laptop gaming merupakan suatu proses yang memerlukan pemikiran dan pertimbangan
yang cermat, karena laptop gaming memerlukan kebutuhan khusus dalam hal kinerja, grafis, dan
kenyamanan, ada beberapa faktor yang harus dipertimbangkan saat memilih laptop gaming yang
sesuai. Dalam pemilihan laptop gaming menggunakan metode VIKOR tahapan pertama menentukan
kriteia yang digunakan dalam pemilihan laptop gaming, kriteria yang digunakan disajikan pada tabel 1

Tabel 1. Data Kriteria Pemilihan Laptop Gaming

Kode Kriteria Nama Kriteria Bobot Kriteria
KV-1 Performance 0,3
KV-2 Processor 0,2
KV-3 Berat 0,15
KV-4 Layar 0,05
KV-5 Baterai 0,1
KV-6 Harga 0,2

Hasil total bobot kriteria dalam data kriteria adalah 1, ini akan digunakan pada perkalian dengan
hasil matrik ternormaliasasi pada metode VIKOR.

Tabel 1. Data Penilaian Laptop Gaming

Kode Alternatif Nama Alternatif KV-1 KV-2 KV-3 KV-4 KV-5 KV-6
AV-1 ASUS ROG Strix SCAR 18 32 9 3 18 90 20
AV-2 Predator Helios 18 32 9 4 18 80 55
AV-3 Nitro 5 16 5 4 15 57 11
AV-4 ASUS ROG Zephyrus G14 64 7 4 14 76 16

Berdasarkan hasil penilaian laptop gaming diatas akan digunakan dalam penilaian menggunakan
metode VIKOR untuk menentukan rekomendasi laptop gaming bagi pengguna.

Implementasi Metode VIKOR Dalam Pemilihan Laptop Gaming
Tahapan implementasi atau perhitungan metode VIKOR dalam pemilihan laptop gaming adalah

sebagai berikut.

1. Menetapkan Matrik Keputusan
Tahapan pertama yang dilakukan yaitu membuat matrik keputusan (F) dengan persamaan (1)

sebagai berikut
a1 A1
a a
F= a12 azz
13 Q23
Q14 Q34

aszq
as;
ass
Q3q

sy
Qs
Qs3
Qs

Qg4

Hasil matrik keputusan data penilaian alternatif yaitu.
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32 9 3 18 90 20
F=132 9 4 18 80 55
16 6 4 15 57 11
64 7 4 14 76 16

Membuat Matrik Normalisasi
Tahapan selanjutnya yang dilakukan yaitu membuat matriks normalisasi dengan menentukan nilai
positif dan nilai negatif sebagai solusi ideal dari setiap kriteria dengan persamaan (2), sebelumnya
kita akan mencari nilai f positif yaitu
fit = max(a,q; a13; a13; a4) = max(32;32;16;64) = 66
fot = max(ayq; ayz; ayz; aze) = max(9;9;6;7) =9
max(asq; azz; Azg; Azq) = max(3;4;4;4) = 4
= max(ayq; sz} Ay3; Agq) = max(18;18;15;14) = 18
- = max(as; asy; ass; as,) = max(90;80;57;76) = 90
= max(agy; gz Agz; Agq) = Mmax(20;55;11;16) = 55
Selanjutnya kita akan mencari nilai f negatif yaitu
fim = min(a,q; a13; a13; a14) = min(32; 32; 16; 64) = 16
fo =min(ays; az2; Az3; aze) = min(9;9;6;7) = 6
fa = min(asy; asy; azs; azy) = min(3;4;4;4) =3
f&- = min(ay; Qaz; ay3; Ase) = min(18;18;15;14) = 14
fs = min(as;; asy; ass; asq) = min(90;80;57;76) = 57
fe = min(ag;; Aez; Ae3; As) = min(20;55;11;16) = 11
Selanjutnya menghitung nilai normalisasi matrik, hasil perhitungan normalisasi matrik yaitu

t—a 64 — 32

Nip = (f1+ 1_1) = =0,67
(f1+ - fi) 64-16
—a 64 — 32

T il =0,67
(if— fi) 64—16
fif - ‘113) 64—16

ST w
Il

Mo = =) Tea-16
N _(f1+—a14)_64- 64
M- fD)  64—16
_(f2+—a21) 9-9
S
7 — Qg 9 9
Voo = =) "9-5"
SRR
(fz_a24) 9-7
Ny = ((]]:2 fz)) =9_3 =0,5
_ 3+—a31 4-3
oG5} 1
37— as _4-4
o) i
3 — Q33 4-4
oty i
30— Q3 4-4
Moo= =) 3-3 "
N _(f4+—a41)_18—18_
- o) 18-14
N,, (f4+—a42)_18—18

T - f 18-14
(f4 - a43) 18—-15
A “18—-14
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(fa" — Q44) _18-14

N = =) " Te-1a
Ne, = (fs" — asq1) _ 90 — 90=
(fs"— f&) 90-57
Neo = (f5+_ asz) _ 90_8020303
2T - ) 90-57 7
Nes = (fs" — as3) _ 90 — 57=
G5
5 = 54 -
Moo = =) Ta0—s7
N.. = (fe" — ag1) _ 55_2020795
LT (- fS) 55—-11
N, = (fe" — ag2) _ 55-55 _
(/‘6;r - fs) 55—-11
Nes = (fe — ae3) 55—11

_ (fé — ags) 55-16
Ney = =) = o g~ 0886

3. Menghitung Normalisasi Bobot
Tahapan selanjutnya yang dilakukan yaitu menghitung normalisasi bobot dengan persamaan (3)
sebagai berikut
Ff1 =wy* N;;=03% 0,67=0,201
F;i=wy* N;;=02% 0=0
F3y =wz* N3;=0,15% 1=0,15
Fyiy=wy* Ny =005+ 0=0
F& =wgs* Ng;=0,1% 0=0
Fiy =wgx Ng; =0,2% 0,795=0,159
Fj, =wy, * N;;=03* 0,67=0,201
F, =wy* N, =02% 0=0
F3, =wz* N3, =0,15*% 0=0
Fi, =wg* Ny =0,05% 0=0
F5; =ws * N5, =0,1+ 0,303=0,0303
F& =wg* Ngy =0,2% 0=0
Fi3=wy;* Nj3=03%1=0,3
F3=wy,* N;3=02% 1=0,2
Fi3 =w3* N33=0,15% 0=0
Fjy = wy * Nyz=0,05% 0,75=0,0375
Fi3 =ws* Ng3=0,1*% 1=0,1
Fis =wg* Ng3=0,2% 1=0,2
Ffy=w;* N;3=03% 0=0
Fjy =wy* Np3z=02+ 05=0,1
F3y =w3* N33=0,15*% 0=0
Fyp =w,* Nyi3=0,05+ 1=0,05
Fl, = we * Ngg=0,1x 0,424 =0,0424
Fly =wgx Ngz=0,2 % 0,868=0,177

4. Menghitung Nilai Utility dan Regret
Tahapan selanjutnya yang dilakukan yaitu menghitung nilai utility dengan persamaan (4) sebagai
berikut
Si= (it fa+ i+ fin+ fsi + fer)
$1=(0,201+0+0,15+0+ 0+ 0,159) =0,509
= (et fatfatfotfatfe)
(0,201 +0+0+0+0,0303 + 0)=0,2313

NN
o
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S3 = (f1*3 + o3+ i3+ fast fest f6*3)
S;=(03+0,2+0+0,0375+ 0,1+ 0,2) =0,8375
Sy = (f1*4 +foat fat faat foat f6*4—)
S,=(0+01+0+0,05+0,0424 + 0,177) =0,3694
selanjutnya yang dilakukan yaitu menghitung nilai regret dengan persamaan (5) sebagai berikut
Ry = max(fis; f20 30 fav fs1s fe1)

R, = max(0,201;0;0,15;0;0; 0,159) = 0,201

R, = max(fiy; f22; f325 fazs fs2; fé2)

R, = max(0,201;0; 0;0; 0,0303; 0) = 0,201

Ry = max(fi3; f23; 335 fass fs35 fé3)

R; = max(0,3;0,2;0;0,0375;0,1;0,2) =0,3

Ry = max(fiy; f24; f345 faa fsas féa)

R, = max(0;0,1;0;0,05;0,0424;0,177) = 0,177

5. Menghitung Indeks VIKOR
Tahapan ketujuh yang dilakukan yaitu menghitung indeks VIKOR, sebelumnya kita akan mencari
nilai utility positive, utility negative, regret positive, regrer negative.
S* = max(S;; Sy; S35 54)
$* = max(0,509;0,2313;0,8375;0,3694) = 0,8375

S§™ = min(Sy; S5 S35 S4)

S~ = min(0,509;0,2313;0,8375;0,3694) =0,2313
R* = max(Ry; Ry; R3; R,)

R* = max(0,201;0,201;0,3;0,177) = 0,3

R™ = min(Ry; Ry; R3; Ry)
R~ = min(0,201;0,201;0,3;0,177) = 0,177
Terakhir akan melakukan perhitungan nilai indeks VIKOR menggunakan persamaan (6) berikut ini.

S5 ) qoy [ R
=[]+ a0 [R=]

B 0509 0,2313 +(1—-05) [0,201— 0,177
0 = 0,8375 — 0,2313 ’ 03— 0,177
0, —0229+0098 0,327

— R—
Q= [S+ ]Hl_ v) [ — R‘]

B 02313 0,2313 (1-05) [0,201— 0,177

Q: = 0,8375 — 0,2313 ’ 03— 0,177

Q, =0+ 0,098=0,098
_ [53— S‘]+ 1 [R3— R‘]
Qs = |t |
0,8375 — 0,2313 0,177
0, =05 |3

0,8375 — 0,2313 —05) [03— 0,177
Q3—05+05 1

[s+ ]+ 0 - [
03694 — 02313 1_0’5)[

0,8375 - 0,2313 *
Q,=0114+0=0,114

0,177 — 0,177
0,3—- 0,177

Perangkingan Pemilihan Laptop Gaming

Tahapan terakhir membuat perangkingan pemilihan laptop gaming berdasarkan nilai akhir indeks
VIKOR, hasil perangkingan pemiliha laptop gaming menggunakan metode VIKOR seperti pada tabel
berikut ini.

Tabel 2. Hasil Perankingan Pemilihan Laptop Gaming
Nilai Akhir .
Kode Nama Alternatif Indeks Rangking

Alternatif VIKOR Alternatif
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AV-2 Predator Helios 18 0,098 1
AV-4 ASUS ROG Zephyrus G14 0,114 2
AV-1 ASUS ROG Strix SCAR 18 0,327 3
AV-3 Nitro 5 1 4

Berdasarkan hasil perhitungan akhir dalam metode VIKOR memberikan rekomendasi Rangking 1
dengan nilai 0,098 didapat oleh alternatif 2 yaitu Laptop Predator Helios 18, Rangking 2 dengan nilai
0,114 didapat oleh alternatif 4 yaitu Laptop ASUS ROG Zephyrus G14, Rangking 3 dengan nilai 0,327
didapat oleh alternatif 1 yaitu Laptop ASUS ROG Strix SCAR 18, dan Rangking 4 dengan nilai 1 didapat
oleh alternatif 3 yaitu Laptop Nitro 5.

Implementasi Aplikasi Pemilihan Laptop Menggunakan Codelgniter 4

Membangun aplikasi Sistem Pendukung Keputusan (SPK) menggunakan Codelgniter 4 merupakan
langkah yang baik untuk mengintegrasikan fungsionalitas SPK ke dalam aplikasi web. SPK membantu
pengguna dalam mengambil keputusan berdasarkan data dan kriteria yang telah ditentukan. Tampilan
halaman kriteria seperti pada gambar 2 berikut ini

Kode Kriteria Nama Kriteria Bobot Kriteria
KV-1 Performance 0,3
KV-2 Processor 0,2
KV-3 Berat 0,15
KV-4 Layar 0,05
KV-5 Baterai 0,1
KV-6 Harga 0,2

Gambar 2. Implementasi Halaman Kriteria

Implementasi halaman kriteria menampilkan informasi tentang kode kriteria, nama kriteria
dan bobot kriteria yang telah dimasukan kedalam database. Tampilan halaman rangking seperti pada
gambar 3 berikut ini

Kode . Nilai Akhir Indeks Rangkin
Alternatif bl sy VIKOR Alte?natigf
AV-2 Predator Helios 18 0,098 1
AV-4 ASUS ROG Zephyrus G14 0,114 2
AV-1 ASUS ROG Strix SCAR 18 0,327 3
AV-3 Nitro 5 1 4

Gambar 2. Implementasi Halaman Rangking Alternatif

Implementasi halaman rangking alternatif menampilkan informasi tentang kode alternatif, nama
alternatif, nilai akhir indeks dari perhitungan menggunakan metode VIKOR dan rangking alternatif.

Pengujian Sistem Aplikasi Pemilihan Laptop Menggunakan Black Box Testing
Pengujian sistem menggunakan Black Box Testing adalah metode pengujian di mana pengujian
dilakukan tanpa memperhatikan atau memeriksa detail internal kode sumber atau struktur internal
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sistem. Dalam Black Box Testing, pengujian berfokus pada perilaku eksternal sistem dan menguji apakah
sistem berperilaku sesuai dengan spesifikasi dan persyaratan yang telah ditetapkan. Hasil pengujian
sistem aplikasi pemilihan laptop menggunakan black box testing seperti pada tabel 3 berikut ini.

Tabel 3. Hasil Pengujian Aplikasi Menggunakan Black Box Testing

Kasus Pengujian Jumlah Valid Jumlah Tidak Valid
Implementasi Login 2 0
Implementasi Data Kriteria 4 0
Implementasi Data Alternatif 4 0
Implementasi Data Penilaian 4 0
Implementasi Data Perhitungan 2 0
Implementasi Data Rangking 2 0
Total 18 0

Berdasarkan hasil penilaian keseluruhan pengujian aplikasi menggunakan metode black box testing
didapat hasil persentase sebesar 100% sesuai dengan fungsi yang telah dibuat.

4. KESIMPULAN

Penelitian yang dilakukan bertujuan untuk memberikan rekomendasi kepada pengguna dalam
pemilihan laptop gaming dengan menerapkan model sistem pendukung keputusan menggunakan
metode VIsekriterijumsko KOmpromisno Rangiranje Method (VIKOR) sehingga menjadi sebuah masukan
dalam pemilihan laptop gaming. Hasil perhitungan akhir dalam metode VIKOR memberikan
rekomendasi Rangking 1 yaitu Laptop Predator Helios 18, Rangking 2 yaitu Laptop ASUS ROG
Zephyrus G14, Rangking 3 yaitu Laptop ASUS ROG Strix SCAR 18, dan Rangking 4 yaitu Laptop Nitro
5. Hasil pengujian aplikasi menggunakan metode black box testing didapat hasil persentase sebesar 100%
sesuai dengan fungsi yang telah dibuat.
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