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ABSTRAK 

 

Peralatan dan Barang Milik Negara (BMN) merupakan bagian yang sangat penting untuk menunjang kegiatan di Kantor 

Kesehatan Pelabuhan (KKP) Kelas II Samarinda, BMN harus selalu dalam kondisi yang baik dan siap digunakan, jika kondisinya 

tidak baik maka akan mempengaruhi kualitas pelayanan terhadap masyarakat. Penelitian dilakukan untuk membuat sistem yang 

dapat membantu memberikan keputusan perencanaan pemeliharaan BMN di KKP Kelas II Samarinda. Studi Kualitatif dengan 

pendekatan literatur. Penelitian ini menggunakan metode pengembangan sistem Waterfall dengan perangkat lunak pendukung 

yang digunakan adalah PHP dan MySQL. Data dikumpulkan dengan observasi dan wawancara petugas Pengelola BMN dan 

Petugas Perencana di KKP Kelas II Samarinda. Sistem Informasi berbasis Web yang dapat menyajikan data Barang Milik Negara 

sesuai dengan permintaan yang dipilih telah di buat dan diterapkan, sehingga membantu KKP Kelas II Samarinda memutuskan 

rencana pengajuan anggaran untuk pemeliharaan BMN sesuai dengan prioritas tertinggi setiap tahunnya. Sistem informasi 

berbasis Web sangat membantu KKP Kelas II Samarinda dalam pengelolaan BMN dan dapat diterapkan pada instansi lainnya. 

Perlunya pengembangan sistem keputusan pengadaan barang. 

 

Kata Kunci: Perencanaan Pemeliharaan Barang Milik Negara, Logika Fuzzy Tahani, KKP Kelas II Samarinda. 

 

1. PENDAHULUAN 

Arus globalisasi merupakan realita yang harus 

dihadapi oleh semua orang, dimana kita dituntut untuk 

bergerak cepat pada semua aktifitas. Begitu juga dengan 

sebuah perusahaan dan instansi pemerintah. Dengan adanya 

sebuah sistem yang terkomputerisasi diharapkan akan 

memberikan kemudahan untuk mendapatkan informasi 

yang cepat dan akurat. Keberhasilan dalam sebuah 

organisasi ataupun instansi tak pernah lepas dari fasilitas 

dan peralatan pendukung yang lengkap dan memadai.  

Mengingat aset yang dimiliki oleh Kantor Kesehatan 

Pelabuhan Kelas II Samarinda seluruhnya merupakan aset 

negara, maka untuk menyiapkan biaya pemeliharaan dan 

penggantian asset/inventaris harus terlebih dahulu diusulkan 

pada tahun sebelumnya. 

Berdasarkan permasalahan yang ada tersebut, dibutuhkan 

suatu solusi untuk membuat jadwal pemeliharaan peralatan 

dan/atau penggantian Aset yang sudah tidak berfungsi lagi 

yang dapat direncanakan untuk tahun-tahun kedepannya.  

Perhitungan dari perencanaan tersebut dapat digunakan 

sebagai data dukung usulan penganggaran untuk tahun-

tahun kedepannya sehingga semua fasilitas dan peralatan 

pendukung kegiatan di Kantor Kesehatan Pelabuhan Kelas 

II Samarinda dapat selalu terpenuhi. 

 

Melalui penelitian ini, diharapkan kualitas pelayanan pada 

Kantor Kesehatan Pelabuhan Kelas II Samarinda akan 

semakin meningkat dan terus meningkat seiring 

terpenuhinya fasilitas pendukung perkantoran yang ada. 

 

2. RUANG LINGKUP PENELITIAN 

Cakupan permasalahan dari penelitian ini adalah 

a Bagaimana membuat sistem perencanaan yang dapat 

menghitung kebutuhan pemeliharaan maupun 

pengadaan Barang Milik Negara secara baik dan tepat. 

b Bagaimana membuat sistem perencanaan yang dapat 

menghitung kebutuhan pemeliharaan dan pengadaan 

Barang Milik Negara untuk penganggaran beberapa 

tahun ke depan. 

Adapun pokok-pokok bahasannya adalah sebagai 

berikut:  

a. Pembuatan sistem perencanaan pemeliharaan Barang 

Milik Negara di Kantor Kesehatan Pelabuhan Kelas II 

Samarinda 

b. Metode yang diterapkan dalam penghitungan 

perencanaan pemeliharaan Barang Milik Negara ialah 

Fuzzy Tahani. 

c. Sistem Perencanaan pemeliharaan BMN dapat 

memperhitungkan Barang yang lebih diutamakan 

untuk dilakukan pemeliharaan. 
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Rencana hasil dari Penelitian ini, antara lain: 

a. Sistem perencanaan pemeliharaan fasilitas pendukung 

perkantoran dapat direncanakan dengan baik dan tepat 

sasaran. 

b. Kantor Kesehatan Pelabuhan Kelas II Samarinda dapat 

memperhitungkan kebutuhan Pemeliharaan BMN dari 

yang lebih diprioritaskan. 

 

3. BAHAN DAN METODE 

3.1. SISTEM PENDUKUNG KEPUTUSAN 

Sistem Pendukung Keputusan (SPK) atau Decision 

Support Systems (DSS) adalah sebuah sistem yang mampu 

memberikan kemampuan pemecahan masalah maupun 

kemampuan pengkomunikasian untuk masalah dengan 

kondisi semi terstruktur dan tak terstruktur. Sistem ini 

digunakan untuk membantu pengambilan keputusan dalam 

situasi semi terstruktur dan situasi yang tidak terstruktur, 

dimana tak seorangpun tahu secara pasti bagaimana 

keputusan seharusnya dibuat (Turban, 2001). 

SPK bertujuan untuk menyediakan informasi, 

membimbing, memberikan prediksi serta mengarahkan 

kepada pengguna informasi agar dapat melakukan 

pengambilan keputusan dengan lebih baik. 

SPK merupakan implementasi teori-teori pengambilan 

keputusan yang telah diperkenalkan oleh ilmu-ilmu seperti 

operation research dan management science, hanya 

bedanya adalah bahwa jika dahulu untuk mencari 

penyelesaian masalah yang dihadapi harus dilakukan 

perhitungan iterasi secara manual (biasanya untuk mencari 

nilai minimum, maksimum, atau optimum), saat ini 

computer PC telah menawarkan kemampuannya untuk 

menyelesaikan persoalan yang sama dalam waktu relatif 

singkat. 

Sprague dan Watson mendefinisikan Sistem 

Pendukung Keputusan (SPK) sebagai sistem yang memiliki 

lima karakteristik utama yaitu (Sprague et.al, 1993): 

a Sistem yang berbasis komputer.  

b Dipergunakan untuk membantu para pengambil 

keputusan  

c Untuk memecahkan masalah-masalah rumit yang 

mustahil dilakukan dengan kalkulasi manual  

d Melalui cara simulasi yang interaktif  Dimana data dan 

model analisis sebagai komponen utama. 

 

3.2. FUZZY TAHANI 

Fuzzy Tahani adalah salah satu cabang dari logika 

fuzzy, yang merupakan salah satu metode fuzzy yang 

menggunakan basis data standar. Tahani mendeskripsikan 

suatu metode pemrosesan query fuzzy, dengan didasarkan 

atas manipulasi bahasa yang dikenal dengan nama SQL 

(Structured Query Language), sehingga model fuzzy Tahani 

sangat tepat digunakan dalam proses pencarian data yang 

tepat dan akurat (Anggraeni, Indarto, Kusumadewi, 2004 

dalam Amalia, L., Fananie, Z. B., Utama, D. N., 2010). 

Sebagian besar basis data standar diklarifikasikan 

berdasarkan bagaimana data tersebut dipandang oleh 

pengguna.  

Pada kenyataannya, terkadang pengguna 

membutuhkan informasi dari data-data yang bersifat 

ambiguous, contoh “mencari data karyawan yang masih 

muda dan memiliki gaji yang tinggi”. Apabila ini terjadi, 

dapat digunakan basis data fuzzy. Selama ini sudah ada 

penelitian tentang basis data fuzzy. Salah satu diantaranya 

adalah model Tahani. Basis data fuzzy model Tahani masih 

tetap menggunakan relasi standar, hanya saja model ini 

menggunakan teori himpunan fuzzy untuk mendapatkan 

informasi pada query-nya. 
 

3.3. BARANG MILIK NEGARA 

Yang dimaksud Barang Milik Negara (BMN) sesuai 

pasal 1 butir 10 Undang-Undang No 1 Tahun 2004 tentang 

Perbendaharaan Negara, adalah Semua barang yang dibeli 

atau diperoleh atas beban APBN atau berasal dari perolehan 

lainnya yang sah. 

BMN tersebut tidak terbatas hanya yang berada dan 

penguasaan kementerian/lembaga/Pemerintah Daerah, 

namun juga yang berada pada Perusahaan Negara dan 

BHMN atau bentuk-bentuk kelembagaan lainnya yang 

belum ditetapkan statusnya.   

Khusus BMN yang berada dalam penguasaan 

Perusahaan Negara, BHMN dan Lembaga lainnya yang 

belum ditetapkan statusnya menjadi kekayaan negara yang 

dipisahkan. 

 

3.4. WATERFALL METHOD 

Sering juga disebut model Sequential Linier. Metode 

pengembangan sistem yang paling tua dan paling sederhana. 

Cocok untuk pengembangan perangkat lunak dengan 

spesifikasi yang tidak berubah-ubah. Model ini 

menyediakan pendekatan alur hidup perangkat lunak secara 

sequential atau terurut dimulai dari analisa, desain, 

pengkodean, pengujian dan tahap pendukung/pemeliharaan. 

Secara garis besar metode waterfall mempunyai 

langkah-langkah sebagai berikut: Analisa, Design, Code 

dan Testing, Penerapan dan Pemeliharaan. 
 

Tabel 1. Kelebihan dan Kekurangan Waterfall Methods 

No Kelebihan Kekurangan 

1 Kualitas dari sistem 

yang dihasilkan 

akan baik 

Diperlukan manajemen 

yang baik 

2 Dokumen 

pengembangan 

sistem sangat 

terorganisir 

Kesalahan kecil akan 

menjadi masalah besar jika 

tidak diketahui sejak awal 

pengembangan 

3  Pelanggan sulit 

menyatakan kebutuhan 

secara eksplisit 

 

 

 

 

 



4. RANCANGAN SISTEM 

4.1. Analisa Fuzzy 

Pada tahap ini dilakukan pengumpulan data atau 

koleksi pengetahuan yang ditransformasikan dari 

pengetahuan Pengelola BMN dan Perencana di Kantor 

Kesehatan Pelabuhan Kelas II Samarinda yang 

berkaitan dengan permasalahan yang akan dipecahkan 

oleh sistem pendukung keputusan perencanaan 

pemeliharaan Barang Milik Negara. Berdasarkan 

koleksi pengetahuan yang telah dilakukan, kemudian 

dilakukan proses analisis data yaitu dengan 

merumuskan data-data atau pengetahuan yang telah 

diperoleh agar sesuai dan dapat digunakan untuk 

pembuatan sistem pendukung keputusan perencanaan 

pemeliharaan Barang Milik Negara. 

Berikut daftar semua variabel penilaian Barang 

Milik Negara yang akan dilakukan pemeliharaan, 

yaitu: 

a. Kebutuhan 

Variabel ini merupakan variabel yang 

menunjukkan tingkat kebutuhan dari fungsi 

barang, variabel ini dinilai dengan menggunakan 

persentase, jadi semakin vital kegunaan suatu 

barang terhadap organisasi, maka semakin besar 

persentase kebutuhan terhadap barang tersebut. 

Fungsi keanggotaan untuk variabel kebutuhan 

terdiri dari 3 himpunan fuzzy yaitu Tidak 

Mendesak, Mendesak dan Sangat Mendesak. 

Untuk fungsi keanggotaannya dapat 

digambarkan dalam bentuk kurva yaitu sebagai 

berikut: 

 
Gambar 1. Kurva variabel Kebutuhan 

Ekspresi untuk fungsi keanggotaan fuzzy 

untuk variabel kebutuhan adalah: 

𝜇𝑇𝑀𝑒𝑛𝑑𝑒𝑠𝑎𝑘 [𝑥1] =  {

1
40 − 𝑥1
10
0

  
→
→
→

𝑥1  ≤ 30
30 ≤ 𝑥1  ≤ 40
𝑥1  ≥ 40

 

𝜇𝑀𝑒𝑛𝑑𝑒𝑠𝑎𝑘 [𝑥2] =  

{
 
 

 
 

1
𝑥2 − 60

5
70 − 𝑥2

5

  
→
→
→

𝑥2  ≤ 35 𝑎𝑡𝑎𝑢  𝑥2  ≥ 60
60 ≤ 𝑥2  ≤ 65
65 ≤ 𝑥2  ≤ 70

 

𝜇𝑆𝑀𝑒𝑛𝑑𝑒𝑠𝑎𝑘 [𝑥3] =  {

1
𝑥3 − 85

25
0

  
→
→
→

𝑥3  ≤ 60
60 ≤ 𝑥3  ≤ 85
𝑥3  ≥ 100

 

 

b. Kondisi Barang 

Variabel ini merupakan variabel yang 

menunjukkan tingkat kondisi barang yang 

digambarkan dengan nilai persentase. Nilai 

kondisi barang dapat juga ditentukan dengan 

seberapa besar kerusakan atau nilai penggantian 

komponen pada barang tersebut, maka semakin 

kecil persentase yang ditentukan berarti semakin 

besar kondisi kerusakan barang tersebut. 

Fungsi keanggotaan untuk variabel Kondisi 

Barang terdiri dari 3 himpunan fuzzy yaitu Rusak 

Berat, Rusak Ringan dan Baik.  

 
Gambar 2. Kurva Variabel Kondisi Barang 

Ekspresi untuk fungsi keanggotaan fuzzy untuk 

variabel kondisi barang adalah: 

𝜇𝑅𝐵𝑒𝑟𝑎𝑡 [𝑦1] =  {

1
40 − 𝑦1
10
0

  
→
→
→

𝑦1  ≤ 30
30 ≤ 𝑦1  ≤ 40
𝑦1  ≤ 50

 

𝜇𝑅𝑅𝑖𝑛𝑔𝑎𝑛 [𝑦2] =  

{
 
 

 
 

1
𝑦2 − 45

20
85 − 𝑦2

5

  
→
→
→

𝑦2  ≤ 45 𝑎𝑡𝑎𝑢  𝑦2  ≥ 60
60 ≤ 𝑦2  ≤ 80
80 ≤ 𝑦2  ≤ 85

 

𝜇𝐵𝑎𝑖𝑘 [𝑦3] =  {

1
𝑦3 − 90

20
0

  
→
→
→

𝑦3  ≤ 70
70 ≤ 𝑦3  ≤ 90
𝑦3  ≥ 100

 

c. Usia Barang 

Variabel ini merupakan variabel yang 

menunjukkan usia barang, variabel ini digambarkan 

dengan satuan tahun. Variabel ini penting dalam 

system ini karena terdapat aturan terhadap usia suatu 

barang, contohnya adalah Kendaraan Bermotor Roda 

4 (kecuali Ambulans) hanya dapat diajukan anggaran 

pemeliharaannya untuk Kendaraan yang berusia di 

bawah 10 Tahun, jadi jika kendaraan tersebut usianya 

lebih dari 10 tahun, walaupun kondisinya hanya rusak 

ringan, tidak akan mendapatkan anggaran 

pemeliharaan untuk kendaraan tersebut. 



Fungsi keanggotaan untuk variabel Usia Barang 

terdiri dari 3 himpunan fuzzy yaitu Muda, Sedang dan 

Tua. Untuk fungsi keanggotaannya dapat digambarkan 

dalam bentuk kurva yaitu sebagai berikut: 

 

Gambar 3. Kurva Variabel Usia Barang 

 

Ekspresi untuk fungsi keanggotaan fuzzy untuk 

variabel usia barang adalah: 

𝜇𝑀𝑢𝑑𝑎 [𝑧1] =  {

1
3 − 𝑧1
1
0

  
→
→
→

𝑧1  ≤ 2
2 ≤ 𝑧1  ≤ 3
𝑧1  ≤ 3

 

𝜇𝑆𝑒𝑑𝑎𝑛𝑔 [𝑧2] =  

{
 
 

 
 

1
𝑧2 − 2,5

0,5
6,5 − 𝑧2

1

  
→
→
→

𝑧2  ≤ 2,5 𝑎𝑡𝑎𝑢  𝑧2  ≥ 5
5 ≤ 𝑧2  ≤ 5,5
5,5 ≤ 𝑧2  ≤ 6,5

 

𝜇𝑇𝑢𝑎 [𝑧3] =  {

1
𝑧1 − 6

3
0

  
→
→
→

𝑧3  ≤ 6
6 ≤ 𝑧3  ≤ 9
𝑧3  ≥ 9

 

 

4.2. Menentukan Struktur Database 

Adapun Desain database yang diperlukan dalam 

Perencanaan Kebutuhan Pemeliharaan Barang 

Milik Negara Menggunakan Fuzzy Tahani ini 

adalah sebagai berikut: 

Tabel 2. Tabel Data Barang 

Field Name Type Size 

id * Integer 10 

nama Varchar 50 

Kebutuhan Integer 3 

kondisi_barang Integer 3 

Usia_Barang Integer 3 

Lokasi Varchar 30 

Tabel 3. Tabel Himpunan 

Field Name Type Size 

id * Integer 10 

nama_himpunan Varchar  30 

Bawah float 10,2 

Tengah float 10,2 

Atas float 10,2 

Kelompok Tinyint 2 

Keterangan Varchar 100 

 

 

 

Tabel 4. Tabel Variabel 

Field Name Type Size 

id * Integer 10 

nama_variabel Varchar 25 

field_akses Varchar 25 

Tabel 5. Tabel Hasil_Fuzzy 

Field Name Type Size 

id * Integer 5 

idhimpunan Varchar  5 

idbarang Varchar  10 

F Float  2,2 

 

5. IMPLEMENTASI 

a. Tampilan Halaman Awal 

 
Gambar 4. Dashboard SPK Pemeliharaan BMN 

b. Input Data Barang 

Pada menu ini dilakukan penambahan BMN. 

 
Gambar 5. Menu Tambah Data Barang 

 

Pada proses ini, setelah data barang (gambar 

5) di-input dan disimpan, maka secara otomatis 

sistem melakukan penghitungan nilai himpunan 

fuzzy pada setiap variabelnya sesuai dengan data 

yang di-input. Dapat dilihat pada gambar 6, 

karena pada data yang dimasukkan, kebutuhannya 

bernilai 90%, maka himpunan fuzzy yang 

memiliki nilai selain nol adalah himpunan nomor 

3 yaitu Sangat Mendesak dengan nilai 0,13. 



 
Gambar 6. Proses Fuzzifikasi Variabel Kebutuhan 

 

Dilanjutkan menghitung nilai himpunan 

fuzzy dengan variabel Kondisi Barang (Gambar 

7). Pada data disebutkan bahwa kondisi barang 

adalah 78%, dari gambar dilihat terdapat dua 

himpunan yang memiliki nilai yaitu himpunan 

nomor 5 (Rusak Ringan) dan nomor 6 (Baik), 

karena angka 78% berada pada nilai batas kedua 

himpunan tersebut. 

 
Gambar 7. Proses Fuzzifikasi Variabel Kondisi 

Barang 
 

Dan perhitungan yang terakhir adalah 

himpunan fuzzy pada variabel usia (gambar 8). 

pada gambar dapat dilihat bahwa hanya satu 

himpunan fuzzy yang memiliki nilai yaitu Muda, 

nilai tersebut didapatkan dari data yang telah 

dimasukkan yaitu 1 tahun. Nilai-nilai perhitungan 

tersebut disimpan secara otomatis ke dalam 

database untuk kemudian diproses untuk 

penghitungan Firestrenght. 

 
Gambar 8. Proses Fuzzifikasi Variabel Usia 

Barang 
 

Setelah proses penyimpanan data barang 

selesai, maka secara otomatis laman akan menuju 

ke halaman awal untuk menampilkan data barang 

yang telah diinput. Tampilan halaman awal ini 

menampilkan tabel yang berisi data sesuai dengan 

yang diinput di awal tadi, yaitu ID (nomor secara 

otomatis), Nama (Nama Barang), Kebutuhan (%), 

Kondisi Barang (%), Usia Barang (tahun) dan 

Lokasi. 

c. Menu Pengaturan (Setting) 

Menu ini merupakan menu untuk 

melakukan pengaturan Batas atas, tengah dan 

bawah masing-masing himpunan fuzzy per 

variabel-nya. 

 
Gambar 6. Tampilan Menu Setting 

 

d. Menu Pencarian Data 

Menu ini melakukan pencarian data 

berdasarkan request (permintaan) user. Pada 

pencarian data ini terdapat dua pilihan permintaan 

(gambar 4.30) yang dapat dieksekusi, pilihan 

pertama hanya menggunakan 2 variabel dengan 1 

pilihan operator OR atau AND, sedangkan pilihan 

pertama menggunakan 4 variabel dengan 3 pilihan 

operator. 

 
Gambar 7. Pilihan Request pada menu cari 

data 
Pencarian data ini memproses permintaan 

sesuai dengan variabel dan operator (OR atau 

AND). Untuk pencarian data menggunakan 

operator AND, Firestrength diperoleh dengan 

mengambil nilai keanggotaan terkecil antar 

elemen pada himpunan-himpunan yang 

bersangkutan dengan persamaan berikut:  

𝜇𝐹 = 𝑀𝑖𝑛(𝜇𝐴(𝑥), 𝜇𝐵(𝑦), 𝜇𝐶(𝑧)) 
Sedangkan untuk pencarian data 

menggunakan operator OR, Firestrength 

diperoleh dengan mengambil nilai keanggotaan 

terbesar antar elemen pada himpunan-himpunan 

yang bersangkutan dengan persamaan berikut: 

𝜇𝐹 = 𝑀𝑎𝑥(𝜇𝐴(𝑥), 𝜇𝐵(𝑦), 𝜇𝐶(𝑧)) 
Setelah Firestrength diperhitungkan, maka 

selanjutnya adalah membuat keputusan dari hasil 

yang didapat tersebut. Keputusan ditentukan 

dengan 3 (tiga) kriteria, yaitu Kondisi Masih 

Baik, Perlu Dipelihara dan Perlu Diganti. 

Kriteria-kriteria tersebut tentunya harus 

menyesuaikan dengan syarat tertentu, adapun 

syarat tersebut adalah: 

a. Kondisi Masik Baik, kriteria ini akan didapat 

jika nilai Firestrength adalah lebih dari angka 

0.80. 

b. Perlu Dipelihara, kriteria ini akan didapat 

jika nilai Firestrength lebih dari sama dengan 

0.35 dan tidak lebih dari sama dengan 0.80. 

c. Perlu Diganti, kriteria ini akan didapat jika 

nilai Firestrength kurang dari 0.35. 



 Berikut merupakan proses pengujian 

pencarian data, pengujian data menggunakan kedua 

operator dengan variabel yang sama, sehingga dapat 

diketahui perbedaan dari kedua operator. Pengujian ini 

menggunakan variabel Sangat Mendesak dan Tua 

dengan menggunakan operator OR dan AND. 

 
Gambar 8. Hasil Pencarian Sangat Mendesak OR Tua 

 
Gambar 9 Hasil Pencarian Sangat Mendesak AND Tua 

 

Jika dibandingkan antar kedua hasil 

pencarian, maka akan didapat hasil sebagai 

berikut: 

Tabel 6. Perbandingan Hasil Pencarian Data  

OR AND OR AND

1 Komputer 0.8 0.67 Perlu Dipelihara Perlu Dipelihara

2 Komputer 0.52 0.5 Perlu Dipelihara Perlu Dipelihara

3 Sepeda Motor 0.98 0.5 Kondisi Masih Baik Perlu Dipelihara

4 AC 0.4 0.17 Perlu Dipelihara Perlu Diganti

5 Sepeda Motor 0.99 0.96 Kondisi Masih Baik Kondisi Masih Baik

6 Komputer 0.99 0.33 Kondisi Masih Baik Perlu Diganti

7 Komputer 0.67 0.67 Perlu Dipelihara Perlu Dipelihara

8 Sepeda Motor 0.99 0.52 Kondisi Masih Baik Perlu Dipelihara

9 Komputer 0.1 Perlu Diganti

10 Kursi 0.67 0.5 Perlu Dipelihara Perlu Dipelihara

11 Meja 0.67 0.67 Perlu Dipelihara Perlu Dipelihara

12 Cold Chain 0.67 0.67 Perlu Dipelihara Perlu Dipelihara

13 Cold Chain 0.99 0.13 Kondisi Masih Baik Perlu Diganti

Firestrength Keputusan
NamaID

 
Dari Tabel di atas dapat dilihat bahwa 

terdapat perbedaan hasil dari kedua operator 

walaupun menggunakan variabel yang sama. 

 

e. Tampilan Bentuk Grafik 

Tahap ini merupakan tahap yang terakhir 

pada proses pengambilan keputusan rekomendasi 

pemeliharaan barang dengan menampilkan hasil 

rekapitulasi rekomendasi dalam bentuk diagram 

(Chart). Diagram ini akan memudahkan pengguna 

untuk melihat total dari hasil keputusan yang telah 

dibuat oleh system.   

Adapun chart rekapitulasi hasil 

rekomendasi pemeliharaan barang sesuai dengan 

hasil pencarian pada tabel 6 adalah sebagai 

berikut: 

 
Gambar 10. Diagram rekapitulasi pencarian data 

variabel “Sangat Mendesak OR Tua” 

 
Gambar 11. Diagram rekapitulasi pencarian data 

variabel “Sangat Mendesak AND Tua”. 
 

Dari kedua gambar di atas terlihat perbedaan hasil 

rekomendasi sesuai dengan tabel 6 yang 

dituangkan dalam bentuk Diagram Batang, 

sehingga memudahkan pengguna untuk 

menghitung total dari masing-masing 

rekomendasi hasil keputusan sistem.  
 

6. KESIMPULAN 

Dari hasil penelitian dan pembahasan yang 

dilakukan, maka dapat ditarik kesimpulan sebagai 

berikut: 

a. Sistem Pendukung Keputusan Perencanaan 

Pemeliharaan Barang Milik Negara di Kantor 

Kesehatan Pelabuhan Kelas II Samarinda dibuat 

menggunakan bahasa pemrograman  PHP, CSS, 

HTML, dan MySQL sebagai databasenya dengan 

menggunakan alat bantu pengembangan sistem 

flowchart. 

b. Sistem Pendukung Keputusan Perencanaan 

Pemeliharaan Barang Milik Negara di Kantor 

Kesehatan Pelabuhan Kelas II Samarinda dapat 

merekomendasikan BMN yang menjadi prioritas 

untuk diusulkan pemeliharaannya. 
 

7. SARAN 

Berdasarkan kesimpulan di atas, maka 

disampaikan beberapa saran sebagai berikut: 

a. Sistem ini masih belum terdapat menu cetak laporan, 

sebaiknya ditambahkan menu tersebut agar lebih 

mudah bagi pengguna untuk mencetak output 

pencarian dari aplikasi ini. 

b. Pada pengembangan selanjutnya diharapkan sistem 

pendukung keputusan dibuat tidak hanya untuk 

perencanaan kebutuhan pemeliharaan barang, akan 

tetapi dapat juga dibuat untuk perencanaan 

pengadaan BMN. 



c. Diharapkan agar sistem ini dijadikan sebagai 

tambahan referensi bagi mahasiswa bidang 

informatika. 

d. Sistem Pendukung Keputusan ini dapat 

dikembangkan dengan metode selain metode selain 

Fuzzy Tahani sehingga dapat dibandingkan untuk 

mendapatkan hasil yang lebih efektif. 
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