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ABSTRAK 
 

Sistem Pendukung Keputusan rekomendasi gaming unit pada toko Central Game menggunakan metode Weighted 

Product (WP), merupakan sistem yang dibuat untuk membantu dalam pengambilan keputusan pada toko Central Game untuk 

pemilihan gaming unit menggunakan bantuan metode Weighted Product (WP). 

  

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk menghasilkan sistem pendukung  keputusan yang dapat merekomendasikan 

gaming unit pelanggan pada toko Central Game yang sesuai dengan pemberian nilai kepentingan pelanggan, dengan 

menggunakan bahasa pemrograman PHP dan database MySQL. Dalam penelitian ini, teknik pengumpulan data yang 

digunakan adalah studi pustaka, analisis data, analisis kebutuhan, dan analisis teknologi. Metode analisis dan design sistem 

yang digunakan dalam penelitian ini adalah Flowchart (Bagan Alir). 

 

 Hasil dari penelitian ini adalah dibuatnya Sistem Pendukung Keputusan rekomendasi gaming unit pada toko Central 

Game. Pengguna dapat menginputkan data sesuai dengan kriteria yang bersangkutan, kemudian sistem akan mencari solusi 

dengan metode WP. Setelah keputusan didapatkan, maka sistem akan menampilkan keputusan tersebut. 

 

 

Kata Kunci: Sistem Pendukung Keputusan, Metode Weighted Product (WP), Rekomendasi Gaming Unit. 
 

 

 

1. PENDAHULUAN 

Game merupakan hiburan yang mengasyikkan, sudah 

tidak asing lagi dengan istilah game, bahkan semua 

kalangan dari anak kecil sampai orang tua pasti mengenal 

istilah ini. Saat ini sudah banyak bermacam-macam game 

yang sudah beredar luas, dan teknologi game hingga saat 

ini berkembang cukup pesat. Beberapa devoloper ternama 

yang membuat dan mengembangkan video game yang 

paling populer saat ini mungkin hanya segelintir saja yang 

masih eksis seperti Sony, Nintendo, atau Microsoft. Tetapi 

jauh sebelum itu ternyata konsep video game sudah ada 

sejak tahun 1947 yang kemudian disempurnakan pada 

tahun 1972 sehingga tahun itulah menjadi awal era industri 

video game. 

Ada banyak jenis video game yang beredar luas di 

masyarakat. Namun video games yang dimainkan 

menggunakan konsol seperti Playstation 2, Playstation 3, 

XBOX 360, dan Nintendo Wii menjadi pilihan pencinta 

video game untuk memainkanya yang mana dalam hal ini 

kita sebut sebagai gaming unit. Dengan beragam pilihan 

game yang ditawarkan, penikmat video games dapat 

bermain dan bertualang kedalam dunia game yang mereka 

miliki. Namun terkadang kurangnya informasi tentang 

konsol video game maupun game itu sendiri membuat 

pelanggan kecewa dengan perangkat yang di beli.  

Atas dasar hal itulah maka toko Central Game 

samarinda berdedikasi untuk memberi pelayanan 

rekomendasi gaming unit yang sesuai kebutuhan 

pelanggan. Dengan harapan pelanggan yang membeli 

gaming unit di toko Central Game samarinda tidak 

kecewa dengan gaming unit yang dibeli sekaligus 

memberikan gambaran dasar atas konsol yang mereka 

beli. Mengacu pada hal tersebut maka perlu adanya sistem 

penunjang keputusan yang dapat memberikan 

rekomendasi gaming unit bagi pelanggan, yang 

diharapkan mampu memberikan solusi yang tepat bagi 

pelanggan sesuai kebutuhan pelanggan. 

 

2. RUANG LINGKUP PENELITIAN 

Permasalahan difokuskan pada: 

a. Aplikasi sistem penunjang keputusan rekomendasi 

gaming unit pada toko Central Game samarinda 

dirancang dengan menggunakan bahasa pemrograman 

yang dinamis sehingga memudahkan dalam 

pembuatannya. 



 

b. Pemberian kriteria nilai sistem penunjang keputusan 

rekomendasi gaming unit pada toko Central Game 

samarinda yaitu :  

1) Harga Gaming Unit (yaitu nilai beli u yang dapat 

dijangkau pembeli) dengan sub kriteria sebagai 

berikut : 

a) <1jt 

b) 1Jt - 3Jt 

c) 3Jt - 5Jt 

d) >5Jt 

2) Kapasitas Storage (yaitu kapasitas penyimpanan 

perangkat lunak gaming unit) dengan sub kriteria 

sebagai berikut : 

a) <40GB 

b) 40GB – 80GB 

c) 80GB – 120GB 

d) >120GB 

3) Grafis (yaitu visual yang ditampilkan ketika 

memainkan suatu gaming unit) dengan sub 

kriteria sebagai berikut : 

a) <250MHz 

b) 250MHz – 600MHz 

c) 600MHz – 1024MHz 

d) >1024MHz 

4) Memory (yaitu fitur yang digunakan dalam 

menyimpan progress bermain game tertentu) 

dengan sub kriteria sebagai berikut : 

a) <64Mb 

b) 64Mb – 256Mb 

c) 256Mb – 512Mb 

d) 512Mb – 1024Mb 

e) >1024Mb 

5) CPU (yaitu komponen utama yang menjadi acuan 

apakah game yang dijalankan akan memiliki 

respon yang baik ataupun tidak) dengan sub 

kriteria sebagai berikut : 

a) <300MHz 

b) 300MHz – 750MHz 

c) 750MHz – 1024MHz 

d) >1024MHz 

6) Garansi (yaitu layanan complain yang tersedia 

apabila unit terjadi kerusakan) dengan kriteria 

sebagai berikut : 

a) 3 Bulan 

b) 6 Bulan 

c) 1 Tahun 

 

c. Gaming unit yang dijual untuk direkomendasikan 

hanyalah jenis konsol yang pernah diproduksi oleh 

pabrik. 

d. Aplikasi ini hanya digunakan oleh pemilik Central 

Game dalam membantu mengambil keputusan. 

 

3. BAHAN DAN METODE 

Adapun bahan dan metode algoritma yang digunakan 

dalam membangun aplikasi ini yaitu: 

 

1.1 Permainan (Game) 

Menurut Hendrarmawan (2013), Permainan 

berasal dari arti kata bahasa inggris yaitu game. 

Permainan merupakan kegiatan atau sebuah aktivitas 

yang di dalamnya terdapat peraturan, cara bermain 

(gameplay). Permainan dalam hal ini, merujuk pada 

pengertian kelincahan intelektual (Intellectual 

Playability Game) yang juga bisa diartikan sebagai 

arena keputusan dan aksi pemainnya. Permainan 

bertujuan untuk menghibur, biasanya permainan 

banyak disukai oleh anak-anak hingga orang dewasa. 

Peraturan-peraturan menentukan kemungkinan 

tindakan untuk setiap pemain, sejumlah keterangan 

diterima setiap pemain sebagai kemajuan bermain, dan 

sejumlah kemenangan atau kekalahan dalam berbagai 

situasi. Sebuah game bisa dikaraterisasikan dari “apa 

yang pemain lakukan”. Hal-hal tersebut adalah : 

1. Peralatan, seperti bola, kartu, papan dan pion, atau 

sebuah komputer. 

2. Peraturan, biasanya menentukan giliaran permainan, 

hak dan keharusan masing masing pemain, dan 

tujuan permainan. 

3. Skill, strategi dan keberuntungan. game dengan skill 

misalnya dengan kekuatan fisik, seperti gulat, 

menembak, dan kekuatan mental seperti catur. 

4. Single player game (permainan satu orang). 

Permainan tunggal ini adalah permainan dengan 

keahlian, berpacu dengan waktu dan keberuntungan. 

Angry Bots termasuk jenis permainan yang 

berpacu pada skill. Game dengan skill mengatur strategi 

dalam menembak robot dan pemilihan jalan yang tepat 

untuk ke level selanjutnya 

 

1.2 Metode Weighted Product (WP) 

Metode Metode Weighted Product (WP) 

menggunakan perkalian untuk menghubungkan rating 

atribut, dimana rating setiap atribut harus dipangkatkan 

dulu dengan bobot atribut yang bersangkutan 

(Kusumadewi, 2009). Proses ini sama halnya dengan 

proses normalisasi. Preferensi untuk alternatif Ai diberikan 

sebagai berikut : 

(dengan i = 

1,2,...,m) ..................(1) 

Dimana :  

S : Preferensi alternatif dianologikan sebagai vektor S  

X : Nilai kriteria  

W : Bobot kriteria/subkriteria  

i : Alternatif   

j : Kriteria 

 n : Banyaknya kriteria 

Dimana adalah pangkat bernilai 

positif untuk atribut keuntungan, dan bernilai negative 

untuk atribut biaya. Preferensi relatif dari setiap alternatif, 

diberikan sebagai :  

 

 (dengan 

i=1,2,...,m) ..................(2) 

Dimana :  

V : Preferensi alternatif dianalogikan sebagai vektor V  

X : Nilai Kriteria  



 

W : Bobot kriteria/subkriteria  

i : Alternatif   

j : Kriteria n : Banyaknya kriteria  

* : Banyaknya kriteria yang telah di nilai pada vektor S 

Algoritma Weighted  Product adalah tahapan 

metode  penyelesaian  dari maslah MADM. Metode 

Weighted Product mengevaluasi m alternatif 

 terhadap sekumpulan atribut atau 

kriteria , dimana  setiap  atribut  saling  

tidak  bergantung  satu  dengan  yang  lainnya.  Matriks 

keputusan setiap alternatif terhadap setiap atribut, X, 

diberikan sebagai  : 

  

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

Dimana  merupakan rating kinerja alternatif ke-i 

terhadap atribut ke-j. Tabel 3.1  menunjukan  matriks  

keputusan  setiap  alternatif  terhadap  setiap  atribut  

dalam penulisan berbentuk tabel yang berisi rating kinerja. 

Tabel 2.2 Tabel Rating  Kinerja 

Kriteria 

Alternatif 

C1 C2 ... Cn 

A1 X11 X12 ... X1n 

A2 X12 X22 ... X2n 

. 

. 

. 

. 

. 

. 

. 

. 

. 

. 

. 

. 

. 

. 

. 

Am X1m X2m ... Xmn 

Nilai bobot yang menunjukkan tingkat kepentingan relatif 

setiap atribut, diberikan sebagai, W : 

W=W1,W2,...,Wn  

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

Secara  singkat,  algoritma  dari  metode Weighted  

Product ini  adalah sebagai berikut: 

1. Melakukan normalisasi bobot untuk menghasilkan 

nilai  dimana j = 1, 2, . ., n adalah banyak 

alternatif. 

2. Menentukan kategori dari masing-masing kriteria, 

apakah termasuk ke dalam kriteria keuntungan atau 

kriteria biaya. 

3. Menentukan  nilai  vektor  S  dengan  mengalikan  

seluruh  kriteria  bagi  sebuah alternatif dengan bobot 

sebagai pangkat positif untuk kriteria keuntungan dan 

bobot berfungsi sebagai pangkat negatif pada kriteria 

biaya. 

4. Menentukan nilai vektor V yang akan digunakan 

untuk perankingan. 

5. Membandingkan nilai akhir dari vektor V. 

6. Menemukan urutan alternatif terbaik yang akan 

menjadi keputusan. 

 

2. RANCANGAN APLIKASI 

Berikut ini merupakan Rancangan Flowchart dari sisi 

pengguna: 

 

MULAI

SELESAI

PROSES PERBAIKAN BOBOT

OUTPUT ALTERNATIF 

GAMING UNIT YANG 

DIREKOMENDASIKAN

INPUT 

KRITERIA 

BOBOT

PROSES PERHITUNGAN 

VEKTOR S

PROSES PERHITUNGAN 

VEKTOR V

PENGURUTAN NILAI V 

MAKSIMAL

 
 

Gambar 1 Flowchart dari sisi pengguna 

 

Berikut ini merupakan Rancangan Flowchart dari sisi 

admin: 

Mulai

Input Kriteria 

Selesai

Output alternatif 

Gaming Unit

 yang siap dipilih

Input Alternatif 

Gaming Unit

Login

Input Userneme 

dan password

Berhasil

Gagal

Input kriteria 

Penilaiaan Gaming 

Unit

 
 

Gambar 2 Flowchart dari sisi admin 

 

 

3. IMPLEMENTASI 

Berikut adalah tampilan awal untuk dapat memulai 

penggunaan sistem penunjang keputusan. Dari opsi yang 



 

ditawarkan pengguna dapat memilih untuk menentukan 

unit seperti apakah yang hendak dibeli. Kemudian sistem 

akan memprosesnya dan mengeluarkan inputan berupa 

rekomendasi unit berdasarkan perhitungan menggunakan 

metode Weighted Product (WP). 

 
 

Gambar 3 Menu Utama Sistem Penunjang Keputusan 

Rekomedasi Gaming Unit 

 

Berikut merupakan tampilan halaman kelola kriteria. 

Pada halaman ini admin dapat mengubah isi maupun nilai 

dari kriteria yang ada. 

 
Gambar 4 Menu Kelola Kriteria 

 

Berikut merupakan tampilan kelola alternatif. Pada 

halaman ini admin dapat mengubah isi dan nilai dari suatu 

alternatif yang digunakan dalam perhitungan 

 
Gambar 5 Menu Kelola Alternatif 

 

Berikut merupakan tampilan hasil saat inputan 

pengguna diproses oleh sistem penunjang keputusan. 

Sistem akan menampilkan hasil perhitungan beserta 

perangkingan dan rekomendasi yang dihasilkan dibagian 

akhir dari halaman output. 

 
 

Gambar 4 Hasil Perhitungan Sistem Penunjang 

Keputusan 

 

4. KESIMPULAN 

Dari hasil penelitian dan pembahasan yang 

dilakukan, maka dapat disimpulkan sebagai berikut: 

1. Pelanggan toko Central Game yang akan membeli 

paket gaming unit dapat langsung memilih unit gaming 

yang telah direkomendasikan sistem, karena proses 

rekomendasi gaming unit ini telah dimudahkan dan 

dihitung menggunakan metode Weighted Product 

(WP). 

2. Sistem Pendukung Keputusan yang dibangun masih 

belum cocok apabila digunakan untuk rekomendasi unit 

yang akan dibeli pelanggan karena hasil perhitungan 

yang hanya memberi satu alternatif saja. 

3. Output Sistem pendukung keputusan ini dapat 

digunakan oleh pemilik sebagai acuan untuk 

menentukan gaming unit yang akan dibeli pada toko 

Central Game, tanpa harus ragu dalam menentukan, 

karena sistem sudah menyediakan alternatif yang akan 

di rekomendasikan. 

5. SARAN 

Berdasarkan kesimpulan diatas, maka saran yang 

dapat diberikan untuk menyempurnakan sistem ini adalah 

sebagai berikut: 

1. Sistem Pendukung Keputusan rekomendasi gaming 

unit bagi pelanggan pada toko Central Game 

menggunakan metode Weighted Product (WP) untuk 

rekomendasi unit bagi pelanggan, yang masih bisa 

dibandingkan lagi dengan metode lain, agar dapat 

membandingkan hasil dari beberapa penyelesaian pada 

metode Multiple Attribute Decision Making (MADM). 

2. Dengan adanya Sistem Pendukung Keputusan 

rekomendasi  gaming unit bagi pelanggan pada toko 

Central Game yang telah dibuat, diharapkan dapat 

menjadi pertimbangan bagi toko Central Game  dalam 

menentukan kebutuhan pelanggan. 

3. Sistem Penunjang Keputusan yang dibuat sementara ini 

tidak mampu untuk menambah kriteria untuk 

perhitungan metode WP dan diharapkan dapat 

menemukan serta dapat menambahkan kriteria yang 

lain maupun subkriterianya. 
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