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SARI

Dengan adanya perkembangan teknologi yang kian pesat, menjadikan
setiap bidang memerlukan alat bantu dalam memudahkan pekerjaan. Bidang
bisnis waralaba merupakan salah satu bidang yang juga sangat membutuhkan
suatu alat bantu informasi, misalnya untuk penentuan bisnis waralaba yang tepat,
informasi kondisi waralaba, dan lain sebagainya.

Pada kasus waralaba, sering terjadi calon pewaralaba atau pengunjung
pada pameran waralaba merasa bingung untuk memilih waralaba yang sesuai
dengan kriteria yang diharapkan karena banyaknya ragam waralaba yang tesedia.
Sistem pendukung keputusan pemilihan waralaba menggunakan basisdata fuzzy
ini memberikan kemudahan kepada calon pewaralaba dalam proses pemilihan
waralaba karena hanya dengan menggunakan sistem ini maka seluruh informasi
waralaba yang ada dalam suatu pameran dapat dilihat dan dipilih pengunjung

sesuai dengan keinginan.

Katakunci  : Waralaba , Sistem pendukung keputusan, Basisdata fuzzy tahani
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BAB1

PENDAHULUAN

1.1 Latar belakang

Komputer merupakan satu perangkat modern hasil industri canggih yang
fungsinya telah merambah ke segala bidang pekerjaan manusia. Seiring majunya
perkembangan komputer, bertambah pula beragam aplikasi sebagai pendukung
kinerja gerak manusia. Adanya peningkatan kecerdasan manusia memicu
perkembangan komputer semakin luas lagi. Saat ini, tidak hanya kalangan intelek
saja yang menggunakan komputer, bahkan balita pun sudah dapat bersentuhan
dengan teknologi komputer.

Dalam kapasitas fungsinya komputer telah memberikan sumbangan besar
terhadap kinerja manusia sehingga beberapa bidang pekerjaan telah menggunakan
komputer sebagai alat bantu utama perjalanan kerjanya, misalnya bidang
perbankan, bidang usaha bisnis, warung internet, marketing, dan sebagainya.
Beberapa aplikasi baru hadir demi mencukupi dan membantu kebutuhan tenaga
manusia salah satunya adalah aplikasi berbasis logika fuzzy. Logika fuzzy sebagai
komponen utama pembangun softcomputing, terbukti telah memiliki kinerja yang
sangat baik untuk menyelesaikan masalah-masalah yang mengandung
ketidakpastian. Dalam beberapa dekade terakhir kegunaan logika fuzzy telah
banyak dimanfaatkan untuk membantu menyelesaikan berbagai permasalahan,

logika fuzzy juga dapat digunakan sebagai pendukung dalam pengambilan




keputusan. Sistem basisdata fuzzy merupakan bagian dari logika fuzzy yang
difokuskan pada basisdata dan sistem basisdatanya.

Model usaha waralaba adalah salah satu bidang yang sangat membutuhkan
alat bantu informasi, misalnya untuk membantu penentuan profit, sistem
informasi penjualan, penentuan laba usaha, sistem informasi manajemen
marketing, dan lain sebagainya.

Dalam sebuah pameran waralaba (franchise) seorang pelaku usaha yang
hendak memiliki waralaba terkadang mengalami kesulitan dalam pemilihan merk
yang sesuai dengan kemampuan serta profit yang hendak dicapainya, hal ini
dikarenakan beragamnya merk atau jenis waralaba yang tersedia saat ini sehingga
diperlukan suatu aplikasi yang dapat memberikan keluaran berupa rekomendasi
waralaba yang akan dimiliki berdasarkan kriteria yang diinginkan. Aplikasi ini
dapat diterapkan dalam suatu perusahaan yang bergerak dibidang waralaba atau
dalam pameran waralaba yang sering diadakan untuk meningkatkan potensi
masyarakat.

Oleh karena itu dalam penelitian ini akan dibangun sistem pendukung
keputusan untuk pemilihan waralaba menggunakan logika fuzzy karena logika
fuzzy adalah suatu cara yang tepat untuk memetakan ruang input ke dalam suatu
ruang output serta mampu merepresertasikan ketidakpastian, ketidakjelasan,
ketidaktepatan kekurangan informasi dan kebenaran parsial[KUS04]. Model
basisdata fuzzy digunakan dalam membangun aplikasi ini karena data - data yang

dibutuhkan merupakan data - data yang terkadang bersifat ambiguous sehingga




basisdata fuzzy merupakan yang paling ideal dalam membangun aplikasi untuk

pencarian waralaba.

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang permasalahan yang telah dikemukakan diatas,
maka dapat dirumuskan bagaimana menentukan suatu waralaba yang akan dipilih
oleh pelaku usaha berdasarkan pada kondisi waralaba tertentu dilihat dari
variabel-variabel terkait sehingga pelaku usaha dapat menentukan waralaba yang

tepat untuk dijadikan rekanan kerjasama.

1.3 Batasan Masalah

Dalam membangun sistem terdapat beberapa batasan masalah, yaitu:

1. Jenis waralaba yang disediakan yaitu waralaba internet dan waralaba
makanan.

2. Variabel — variabel pemilihan waralaba antara lain variabel investasi awal,
Jangka waktu franchise fee, harga franchise, biaya perangkat operasional,
omzet, royalti, jangka waktu balik modal, gaji pegawai, biaya bahan baku,
Jjumlah komputer, biaya hardware, biaya jaringan, biaya pemasangan, harga
stasionari, biaya asesoris, harga neonbox, biaya stiker promosi, jumlah
pegawai, biaya manajemen, royalti, koneksi internet, pajak, biaya lain-lain,
software keuangan, manual book, asistensi survey lokasi, training karyawan,

quality control manajemen, uvlight, dan informasi waralaba.




1.4  Tujuan Penelitian

Tujuan penelitian tugas akhir ini adalah membangun suatu sistem
pendukung keputusan berbasis web untuk memudahkan dalam menentukan

besarnya nilai rekomendasi waralaba secara tepat dan jelas.

1.5  Manfaat penelitian

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat sebagai berikut:

1. Memperkenalkan implementasi logika fuzzy terhadap bidang usaha
waralaba.

2. Membantu penyelenggara pameran waralaba dalam memberikan alternatif
waralaba kepada pelaku usaha.

3. Membantu pelaku usaha dalam memudahkan proses pemilihan waralaba.

1.6  Metodologi penelitian

Metode yang akan digunakan dalam penyusunan tugas akhir ini adalah

metode pengumpulan data dan pengembangan sistem.




1.6.1 Metode Pengumpulan Data

Pengumpulan data yang diperlukan menggunakan metode sebagai berikut:
1. Observasi
Merupakan metode pengumpulan data yang digunakan untuk
mendapatkan data yang berkaitan dengan sistem pendukung keputusan
menggunakan fuzzy untuk menentukan input dan output sistem.
2. Studi pustaka
Metode ini digunakan untuk menggali informasi tambahan yang
digunakan sebagai acuan dalam pembangunan sistem pendukung

keputusan.

1.6.2 Metode Pengembangan Sistem

Metode pengembangan sistem meliputi analisa kebutuhan perangkat
lunak, perancangan perangkat lunak, implementasi perangkat lunak, pengujian

perangkat lunak dan analisis kinerja perangkat lunak.

1.7 Sistematika Penulisan

Dalam penyusunan tugas akhir ini, sistematika penulisan dibagi menjadi
beberapa bab.

Bab I Pendahuluan, berisi pembahasan masalah umum yang meliputi latar
belakang masalah, rumusan masalah, batasan masalah, tujuan penelitian, manfaat

penelitian, metodologi penelitian, dan sistematika penulisan.




Bab II Landasan Teori, berisi tentang landasan teori yang menjadi sumber
atau alat dalam memahami permasalahan mengenai konsep dasar logika fuzzy,
pengertian logika fuzzy, serta tentang teori himpunan fuzzy, fungsi keanggotaan,
operator fuzzy, teori basisdata fuzzy tahani, dan pengertian dasar waralaba.

Bab III Metodologi, pada bab ini memuat uraian tentang analisis
kebutuhan perangkat lunak, perancangan perangkat lunak. Pada bagian analisis
kebutuhan perangkat lunak membahas tentang metode analisis perangkat lunak
yang digunakan, hasil analisis kebutuhan perangkat lunak, dan kebutuhan
antarmuka. Pada bagian perancangan perangkat lunak membahas tentang metode
prancangan yang dipakai, hasil perancangan berupa diagram arus data,
perancangan basis pengetahuan, dan perancangan tabel basisdata.

Bab IV Hasil dan Pembahasan, bab ini berisi implementasi perangkat
lunak dan analisis kinerja perangkat lunak. Pada bagian implementasi perangkat
lunak membahas tentang pembangunan perangkat lunak yang dikembangkan
penulis berdasarkan analisis perancangan pada bagian sebelumnya sesuai dengan
batasan masalah yang ada, serta memuat dokumentasi dari fungsi — fungsi yang
terdapat dalam perangkat lunak. Pada bagian analisis kinerja perangkat lunak
berisi uraian tentang kinerja perangkat lunak yang disesuaikan dengan kebutuhan
perangkat lunak yang terdapat pada bagian sebelumnya.

Bab V Simpulan dan Saran, berisi kesimpulan yang merupakan
rangkuman dari hasil penelitian serta analisis kinerja sistem serta saran yang perlu
diperhatikan i)erdasarkan keterbatasan dan asumsi - asumsi yang dibuat selama

pembuatan sistem pendukung keputusan.
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BAB II

LANDASAN TEORI

2.1  Sistem Pendukung Keputusan
2.1.1 Pengertian Sistem Pendukung Keputusan

Sistem merupakan kesatuan bagian-bagian yang saling berhubungan yang
berada dalam suatu wilayah serta memiliki item-item penggerak, sebuah sistem
adalah sekumpulan benda yang memiliki hubungan di antara mereka.

Pengambilan keputusan adalah suatu pendekatan sistematis terhadap
hakikat suatu masalah, pengumpulan fakta-fakta dan data, penentuan yang matang
dan alternatif yang dihadapi dan pengambilan tindakan yang menurut perhitungan
merupakan tindakan yang paling tepat[SIA74].

Sistem pendukung keputusan (SPK) adalah suatu sistem komputer yang
berisi 3 komponen interaksi, yaitu: sistem bahasa (mekanisme komunikasi antara
pengguna dengan komponen lain dalam SPK), sistem pengetahuan (gudang
pengetahuan dari domain permasalahan yang berupa data atau prosedur), dan
sistem pemrosesan masalah (hubungan antara 2 komponen yang berisi 1 atau
lebih kapabilitas dalam memanipulasi masalah yang dibutuhkan dalam
pengambilan keputusan).

Menurut Turban, SPK merupakan sebuah alat bantu yang menggunakan
aplikasi sistem informasi berbasis komputer. SPK digunakan oleh manajer untuk

memecahkan masalah semi struktur, dimana manajer dan komputer harus bekerja
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sama sebagai tim pemecah masalah dalam memecahkan masalah semi struktur

[TURYS].

2.1.2 Jenis Sistem Pendukung Keputusan

Jenis sistem pendukung keputusan berdasarkan tingkat dukungannya

terhadap pemecahan masalah adalah:

Mengambil elemen-elemen informasi, adalah dukungan terendah yang
dapat diberikan oleh sistem pendukung keputusan, berupa akses selektif
terhadap informasi.

Menganalisis seluruh file, pada tahap ini para manajer diberikan akses
untuk melihat dan menganalisa file secara lengkap.

Menyiapkan laporan dari berbagai file, merupakan dukungan yang
cenderung dibutuhkan, mengingat para manajer berhubungan dengan
banyak aktifitas dalam satu momen tertentu.

Memperkirakan akibat keputusan, pada tahap ini manajer dimungkinkan
untuk melihat dampak dari setiap keputusan yang mungkin diambil.
Mengusulkan keputusan, dukungan pada tahap berupa suatu alternatif
keputusan dapat disodorkan ke hadapan manajer untuk dipertimbangkan.
Membuat keputusan, adalah jenis dukungan yang sangat diharapkan dari
SPK. Pada tahapan ini akan memberikan sebuah keputusan yang tinggal

menunggu legitimasi dari manajer untuk dijalankan.




2.1.3 Tahapan Pemilihan Keputusan

Ada empat tahapan yang harus dilalui dalam membentuk suatu
keputusan[ TUROS].
a. Identifikasi Masalah
Pada tahap ini akan dilakukan identifikasi terhadap permasalahan yang ada
terkait dengan kebutuhan-kebutuhan untuk menyelesaikan masalah dan beberapa
peluang yang ditemukan dalam penyelesaian masalah.
Hasil akhir dari tahap ini adalah pernyataan masalah secara formal (formal
problem statement).
b. Perancangan
Pada tahap ini aktivitas yang dilakukan adalah, formulasi model (normatif
atau deskriptif), pemilihan kriteria-kriteria, pencarian beberapa alternatif,
mengukur dan memprediksi terhadap hasil yang terjadi.
Hasil akhir dari tahap ini adalah alternatif-alternatif.
¢. Pemilihan
Pada tahap ini akan dilakukan pencarian cara yang paling tepat untuk
melakukan aksi, melakukan evaluasi dan pemilihan terhadap solusi yang paling
cocok.
Hasil akhir dari tahap ini adalah solusi.
d. Implementasi
Pada tahap ini akan diimplementasikan hasil (solusi) yang telah diperoleh

dalam tahap pemilihan
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Logika Fuzzy

2.2.1 Pengertian Logika Fuzzy

Logika fuzzy merupakan salah satu cabang ilmu kecerdasan buatan

dimana dalam pemecahan suatu masalah menggunakan metode samar, tidak

sekedar menghakimi sesuatu hanya pada 0 atau 1 melainkan dapat berada

diantaranya, dan bisa jadi tidak menuju pada kedua hal absolut tersebut. Hal ini

dapat terjadi karena pengelompokan “derajat-kelasnya” yang dicacah diantara

kesamaan kontras absolut.

Berikut ini merupakan beberapa alasan digunakannya logika fuzzy

[KUS02]:

1.

Konsep logika fuzzy mudah dimengerti. Konsep matematis yang
mendasari penalaran logika fuzzy sangat sederhana dan mudah dimengerti.
Logika fuzzy sangat fleksibel.

Logika fuzzy memiliki toleransi terhadap data-data yang tidak tepat.
Logika fuzzy mampu memodelkan fungsi-fungsi nonlinear yang
kompleks.

Logika fuzzy dapat membangun dan mengaplikasikan pengalaman-
pengalaman para pakar secara langsung tanpa harus melalui proses
pelatihan.

Logika fuzzy dapat bekerja sama dengan teknik-teknik kendali secara
konvensional.

Logika fuzzy didasarkan pada bahasa alami.




11

2.2.2 Himpunan Fuzzy

Pada himpunan tegas (crisp), nilai keanggotaan suatu item x dalam suatu
himpunan pa[x] memiliki dua kemungkinan, yaitu 1 yang berarti bahwa suatu
item menjadi anggota dalam suatu himpunan, atau 0 yang berarti bahwa suatu
item tidak menjadi anggota dalam suatu himpunan.

Himpunan fuzzy didasarkan pada gagasan untuk memperluas jangkauan
fungsi karakteristik sedemikian hingga fungsi tersebut akan mencakup bilangan
real pada interval [0,1]. Nilai keanggotaannya menunjukkan bahwa suatu item
dalam semesta pembicaraan tidak hanya bernilai 0 atau 1, namun juga nilai yang
terletak diantara keduanya.

Ada beberapa hal yang perlu diketahui dalam memahami sistem fuzzy,
yaitu[KUS02]:

a. Variabel fuzzy, merupakan variabel yang hendak dibahas dalam suatu
sistem fuzzy.

b. Himpunan fuzzy, merupakan suatu grup yang mewakili suatu kondisi atau
keadaan tertentu dalam suatu variabel fuzzy.

c. Semesta pembicaraan, adalah keseluruhan ruang permasalahan dari nilai
terkecil hingga nilai terbesar yang diijjinkan untuk dioperasikan dalam
suatu variabel fuzzy. Semesta pembicaraan merupakan himpunan bilangan
real yang senantiasa naik secara monoton dari kiri ke kanan. Nilai semesta
pembicaraan dapat berupa bilangan positif maupun negatif. Adakalanya

nilai semesta pembicaraan ini tidak dibatasi batas atasnya.
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d. Domain himpunan fuzzy, adalah keseluruhan nilai yang diijinkan dalam
semesta pembicaraan. Domain merupakan himpunan bilangan real yang
senantiasa naik (bertambah) secara monoton dari kiri ke kanan. Nilai

domain dapat berupa bilangan positif maupun negatif.

2.2.3 Fungsi Keanggotaan

Fungsi keanggotaan adalah suatu kurva yang menunjukkan pemetaan titik-
titik input data ke dalam nilai keanggotaannya yang memiliki interval antara O
sampai 1. Salah satu cara yang dapat digunakan untuk mendapatkan nilai
keanggotaan adalah dengan melalui pendekatan fungsi. Beberapa fungsi yang
digunakan adalah representasi linear, kurva segitiga dan kurva bentuk bahu

[KUS02].

a. Representasi Linear
Pada representasi linear, pemetaan input ke derajat keanggotaannya
digambarkan sebagai suatu garis lurus. Bentuk ini paling sederhana dan menjadi
pilihan yang baik untuk mendekati suatu konsep yang kurang jelas.
Ada 2 keadaan himpunan fuzzy yang linear. Pertama, kenaikan himpunan
dimulai pada nilai dominan yang memiliki derajat keanggotaan nol[0] bergerak ke
kanan menuju ke nilai domain yang memiliki derajat keanggotaan lebih

tinggi(Gambar 2.1).
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Derajat
keanggotaan
nlx]

o
>

&0

domain b

Gambar 2.1 Representasi Linear Naik

Fungsi Keanggotaan:

0; <a
Ux]=<(x—-a)/(b-a), as<x<bh (2.1)
1; x2b

3

Kedua, garis lurus dimulai dari nilai domain dengan derajat keanggotaan
tertinggi pada sisi kiri, kemudian bergerak menurun ke nilai domain yang

memiliki derajat keanggotaan lebih rendah (Gambar 2.2).

3

Derajat
keanggotaan
Hix]

v

o
(o

domain

Gambar 2.2 Representasi Linear Turun
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Fungsi keanggotaan:

(b-x)/(b-a), a<x<bh
ﬂ[x]={0_ 53 (22)
b. Representasi Kurva Segitiga

Kurva segitiga adalah gabungan antara 2 garis (linear) seperti terlihat pada

Gambar 2.3.

Derajat
keanggotaan

uix]

———————— ——— —

0 | >
a b c
domain
Gambar 2.3 Kurva Segitiga
Fungsi keanggotaan:
0; x<agataux=>c
HUx]=3(x-a)/(b-a); asx<b 2.3)

(c—x)c-b), b<x<c

¢. Representasi Kurva Bentuk Bahu
Daerah yang terletak di tengah-tengah suatu variabel yang
direpresentasikan dalam bentuk segitiga, pada sisi kanan dan kirinya akan naik
dan turun, tetapi terkadang salah satu sisi dari variabel tersebut tidak mengalami

perubahan. Himpunan fuzzy ‘bahu’ digunakan untuk mengakhiri variabel suatu
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daerah fuzzy. Bahu kiri bergerak dari benar ke salah, demikian juga bahu kanan

bergerak dari salah ke benar.

l Bahu Kiri Bahu Kanan
! |

1 \MURAH = SEDANG NORMAL STANDAR MAHAL

nx]

[

0 30 20 55 75 100
Harga Waralaba (dalam juta rupiah)

Gambar 2.4 Daerah ‘bahu’ pada variabel HARGA WARALABA

2.2.4 Operator Fuzzy

Ada beberapa operasi yang didefinisikan secara khusus untuk
mengkombinasi dan memodifikasi himpunan fuzzy. Nilai keanggotaan sebagai
hasil dari operasi 2 himpunan sering dikenal dengan nama fire strength atau o-
predikat. Terdapat 3 operator dasar yang diciptakan oleh Zadeh, yaitu[KUS04]:

a. Operator AND

Operator ini berhubungan dengan operasi interseksi pada himpunan. a-
predikat sebagai hasil operasi dengan operator AND diperoleh dengan mengambil
nilai keanggotaan terkecil antar elemen pada himpunan-himpunan yang

bersangkutan.

Hanp = min(ua [X], ps [y]) (2.4)
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b. Operator OR
Operator ini berhubungan dengan operasi union pada himpunan a-predikat
sebagai hasil operasi dengan operator OR diperoleh dengan mengambil nilai
keanggotaan terbesar antar elemen pada himpunan yang berangkutan.
MauB = max(ualx], psly)) 2.5)
¢. Operator NOT
Operator ini berhubungan dengan operasi komplemen pada himpunan. a-
predikat sebagai hasil operasi dengan operator NOT diperoleh dengan
mengurangkan nilai keanggotaan elemen pada himpunan yang bersangkutan dari
1.
Ha = l-palx] 2.6)

2.3 Basisdata

Basisdata merupakan kumpulan dari data yang saling berhubungan satu
dengan yang lainnya, tersimpan di perangkat keras komputer dan digunakan
perangkat lunak untuk memanipulasinya. Sistem basisdata adalah suatu sistem
informasi yang mengitegrasikan kumpulan data yang saling berhubungan satu
dengan yang lainnya dan membuatnya tersedia untuk beberapa aplikasi dalam
suatu organisasifKUS04].

Pemanfaatan basisdata dilakukan untuk memenuhi sejumlah tujuan
(obyektif) seperti berikut ini [FAT99]:

1. Kecepatan dan kemudahan
2. Efisiensi ruang penyimpanan

3. Keakuratan
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4. Ketersediaan
5. Kelengkapan
6. Keamanan

7. Kebersamaan pemakaian

2.4 Sistem Basisdata

Sistem basisdata merupakan sistem yang terdiri atas kumpulan file (tabel)
yang saling berhubungan (dalam sebuah basisdata didalam sistem komputer) dan
sekumpulan program yang memungkinkan beberapa pemakai dan atau program

lain untuk mengakses dan memanipulasi file-file(tabel-tabel) tersebut [FAT99].

2.5 Basisdata Fuzzy Model Tahani

Sebagian besar basisdata standar diklasifikasikan berdasarkan bagaimana
data tersebut dipandang oleh user. Dengan menggunakan basisdata standar,
seseorang dapat mencari data-data dengan spesifikasi tertentu menggunakan
query. Pada kenyataannya, seseorang kadang membutuhkan informasi dari data-
data yang bersifat ambigu. Apabila hal ini terjadi, maka digunakan basisdata
fuzzy. Basisdata fuzzy tahani masih menggunakan relasi standar, hanya saja
model ini menggunakan teori himpunan fuzzy untuk mendapatkan informasi pada
query-nya[KUS04]. Informasi dari data-data yang ambigu diterjemahkan dengan
melewatkan data-data tersebut ke sebuah fungsi keanggotaan yang menghasilkan

nilai keanggotaan.
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2.6 Waralaba

Waralaba merupakan salah satu bidang bisnis yang sedang populer saat
ini. Seiring perkembangan zaman, bidang waralabapun berkembang dengan
pesatnya sehingga semakin banyak jenis waralaba yang ada dipasaran. Waralaba
adalah suatu bentuk sinergi usaha yang ditawarkan oleh suatu perusahaan yang
sudah memiliki kinerja unggul karena didukung oleh sumber daya berbasis
pengetahuan dan orientasi kewirausahaan yang cukup tinggi dengan tata kelola
yang baik [RAHOS].

Beberapa kelebihan waralaba diantaranya adalah usia sebuah waralaba
yang panjang, adanya kerjasama yang terjalin antara mitra usaha, adanya proses
bagi biaya, resiko rendah, dan pewaralaba memiliki merk dagang yang telah teruji
kredibilitasnya. Disamping itu ada juga kekurangan dari waralaba, misalnya tidak
ada jaminan bahwa merk terkenal akan sukses, dan adanya ketidakamanan dalam
suatu waralaba, karena pemilik waralaba dapat memutuskan atau tidak
memperbarui perjanjian[RAHOS].

Seorang pewaralaba hendaknya memahami produk waralaba yang akan
bekerjasama dengannya. Berikut ini adalah beberapa kiat dalam menentukan
pilihan waralaba[RAHO08].

1. Tentukan tujuan pasti ketika memilih waralaba

2. Perhatikan tingkat resiko yang ada

3. Hati — hati dengan faktor subjektivitas/emosional
4. Hindari waralaba yang hanya memiliki satu produk

5. Hindari waralaba yang membutuhkan banyak karyawan




6. Hindari waralaba yang sedang terjerat masalah hukum

7. Selidiki beberapa waralaba yang gagal

8. Pelajari dukungan promosi waralaba

9. Kunjungi beberapa waralaba sebagai perbandingan

10. Pelajari dokumen dan informasi yang sudah diperoleh

11. Mengunjungi atau bertukar fikiran dengan pemilik waralaba lain
12. Pelajari laporan keuangan waralaba

13. Pertimbangkan besarnya bea waralaba dan royalti.
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BAB III

METODOLOGI

3.1 Analisis Kebutuhan Perangkat Lunak
3.1.1 Metode Analisis

Metode analisis merupakan salah satu bagian penting dalam pembangunan
suatu sistem pendukung keputusan dengan logika fuzzy model tahani. Pada
tahapan ini dilakukan pengumpulan data-data pendukung kebutuhan masukan dan
keluaran sistem. Sehingga dihasilkan struktur sistem yang baik.

Metode yang digunakan pada sistem pendukung keputusan yang dibangun
adalah metode struktural menggunakan diagram aliran data untuk
menggambarkan dan mengembangkan aturan-aturan fuzzy dalam menentukan
proses penentuan derajat keanggotaan & fire strength. Dengan menggunakan
metode ini diharapkan hasil analisis menjadi lebih terstruktur sehingga dapat
dijelaskan dengan baik serta memungkinkan masukan, proses-proses dan keluaran

dapat terdefinisikan dengan baik.

3.1.2 Analisis Kebutuhan sistem

Analisis kebutuhan perangkat lunak adalah faktor yang sangat penting
dalam pembangunan sistem pendukung keputusan. Pada bagian analisis
kebutuhan perangkat lunak ini dirancang berbagai macam elemen untuk

pembangunan perangkat lunak. Tahap ini ditujukan agar sistem yang dibangun
20
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sesuai dengan kebutuhan, sehingga jika terdapat kekeliruan pada tahap ini dapat
menyebabkan dampak kurangnya efisiensi dari perangkat lunak yang dibangun.

Melalui tahap analisis kebutuhan perangkat lunak ini diharapkan sistem

yang akan dibangun dapat dinilai kinerjanya, sehingga keunggulan dan
kekurangan sistem dapat diketahui agar dalam perkembangannya dapat dilakukan
perbaikan. Pada sistem ini user dibedakan menjadi 2 tingkatan yaitu :

1.  Admin, adalah pengguna sistem yang memiliki hak akses tertinggi
pada sistem dimana seorang admin dapat melakukan kegiatan yang
tidak dapat dilakukan oleh pengunjung.

2.  Pengunjung, adalah pengguna sistem yang memiliki hak akses

terbatas terhadap sistem.

3.1.2.1 Analisis Kebutuhan Input
Sistem ini diharapkan dapat memenuhi kebutuhan untuk masukan data
seperti berikut:
a. Masukan oleh admin
- Data Profil, yang meliputi id profil, nama profil, dan keterangan profil.
- Data Galeri, yang terbagi menjadi dua bagian, yaitu galeri waralaba
warung internet dan waralaba kedai makanan. Galeri waralaba warung
internet meliputi id waralaba warnet, id kategori nama waralaba,
franchise fee, investasi awal, jumlah komputer, biaya hardware,
jaringan, biaya pasang, stationary, asesoris, neonbox, stiker promosi,

jumlah pegawai, biaya manajemen, royalti, koneksi internet, omzet,
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pajak, gaji pegawai, lain-lain, software keuangan, manual book,
asistensi survey lokasi, training karyawan, quality control manajemen,
uvlight, info waralaba, dan image. Sedangkan waraba kedai makanan
meliputi id waralaba makanan, id kategori, nama waralaba, investasi
awal, jangka waktu franchise fee, harga franchise fee, perangkat
operasional, omzet, royalti, jangka waktu balik modal, gaji pegawai,
bahan baku, software keuangan, manual book, asistensi survey lokasi,
training karyawan, quality control manajemen, info waralaba, Light,
dan image.

Data Kontak, yang meliputi id kontak, nama kontak, dan keterangan
kontak.

Data rekomendasi, yang digolongkan menjadi 2 yaitu input fuzzy dan
input non-fuzzy. Input fuzzy terdiri dari: Data waralaba kedai
makanan yang menyangkut: investasi awal, jangka waktu franchise
fee, harga franchise fee, perangkat operasional, omzet, royalti, jangka
waktu balik modal, gaji pegawai, dan bahan baku. Data waralaba
warung internet, yang menyangkut: franchise fee, investasi awal,
jumlah komputer, biaya hardware, jaringan, biaya pasang, stationary,
asesoris, neonbox, stiker promosi, jumlah pegawai, biaya manajemen,
royalti, koneksi internet, omzet, pajak, gaji pegawai, lain-lain. Input
non-fuzzy, menyangkut software keuangan, manual book, asistensi
survey lokasi, training karyawan, quality control manajemen, uvlight,

info waralaba.
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b. Masukan oleh pengunjung
- Berupa pilihan kriteria waralaba yang dikehendaki sesuai dengan
pilihan yang tersedia.
3.1.2.2 Analisis Kebutuhan Proses
Kebutuhan proses pada sistem ini dibagi menjadi dua bagian, yaitu proses
yang dilakukan oleh admin dan proses yang dilakukan oleh user. Dengan
perincian seperti berikut ini:
a. Proses yang dilakukan oleh admin adalah sebagai berikut:
- Manajemen data Profil meliputi pengubahan data profil.
- Manajemen data Galeri meliputi pengubahan dan penghapusan data
galeri waralaba.
- Manajemen data Kontak meliputi pengubahan data kontak.
- Manajemen data Rekomendasi meliputi pengubahan batas himpunan
pada variabel waralaba.
b. Proses yang dilakukan oleh pengunjung:
- Pemilihan kriteria waralaba

- Pemilihan waralaba dengan kondisi tertentu.
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3.1.2.3 Keluaran sistem

Sistem yang akan dibangun dapat menampilkan keluaran (oufput) sesuai

dengan input yang telah disebutkan diatas. Adapun output yang ditampilkan

antara lain:

- Tampilan halaman Profil

- Tampilan halaman Galeri

- Tampilan halaman Kontak

- Tampilan halaman hasil Rekomendasi

3.1.3 Kebutuhan perangkat lunak dan perangkat keras

3.1.3.1 Kebutuhan Perangkat Lunak

Perangkat lunak yang dibutuhkan untuk pembuatan Sistem Pendukung

Keputusan Pemilihan Waralaba Menggunakan Basisdata Fuzzy Tahani ini adalah:

1.

Microsoft Windows XP sebagai sistem operasi karena bahasa
pemrograman untuk membuat sistem ini berbasis windows.
Macromedia Dreamweaver sebagai perangkat lunak yang digunakan

sebagai editor PHP.

. MySQL sebagai perangkat lunak pembangun database sistem.

Wampp server sebagai server untuk menjalankan portal di PC.

Adobe Photoshop sebagai perangkat lunak untuk editor gambar.
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3.1.3.2 Kebutuhan Perangkat Keras

Perangkat keras minimal yang dibutuhkan dalam pembangunan sistem ini

adalah :

1

2.

Processor Intel Celeron M 800 Hz.
RAM 128 MB.
Hard disk 10 GB.

Monitor VGA atau SVGA.

3.2  Analisis dan Perancangan Sistem

3.2.1 Metode Perancangan

Metode perancangan merupakan bagian dari perancangan sistem. Adapun

metode yang digunakan dalam pembuatan Sistem Pendukung Keputusan

Pemilihan Waralaba Menggunakan Fuzzy Tahani adalah metode berarah aliran

data karena metode ini dapat menggambarkan keseluruhan sistem.

3.2.2 Hasil Perancangan

Hasil dari perancangan sistem terbagi kedalam beberapa bagian sesuai

dengan tahapan masing-masing pada metode perancangannya. Berikut ini

merupakan bagian tahapan-tahapan tersebut antara lain:
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3.2.2.1 Data Flow Diagram

Data Flow Diagram merupakan diagram alir data yang menggambarkan
mengenai bagaimana data diproses oleh sistem dalam konteks input, proses, dan
output, serta menggambarkan notasi-notasi arus dari sistem.

Diagram ini merupakan salah satu dokumentasi sistem yang baik karena
dapat diturunkan hingga pada bentuk yang paling detail, dan memiliki aliran data
dari sistem yang terstruktur dengan jelas.

Penggunaan diagram arus data disini bertujuan untuk memudahkan dalam

melihat arus data dalam sistem.

3.2.2.2 Diagram Konteks

Diagram arus data atau data flow diagram adalah sebuah teknik grafis
yang menggambarkan aliran informasi dan transformasi yang diaplikasikan pada
saat data bergerak dari input menjadi output.

Aliran data bermula dari admin, yang memasukkan data dan
memprosesnya kemudian data yang diolah tersebut disajikan ke dalam sistem

pendukung keputusan. Diagram konteks sistem seperti terlihat pada Gambar 3.1.
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Pengguna

eputusan Pemilihan
Waralaba
Menggunakan
Basisdata Fuzzy
Tahani

Data batas

informasi batas fuzzy
"‘w'ﬂﬂ . A
himpunan Rizzy. data nilal mu,
variabel fuzzy, data profil,
profi, galer, data galeri,
Kontsk data kontak,
password

Administrator

Gambar 3.1 Diagram konteks sistem

Gambar 3.1 merupakan gambaran dari seluruh sistem secara umum
dimana administrator dapat berhubungan dengan sistem untuk pengisian data
password, batas himpunan fuzzy, data nilai mu, data profil, data galeri, dan data
kontak kemudian sistem akan memberikan hasil rekomendasi, data profil, data
galeri, data kontak ke pengguna sistem, serta pengguna dapat melihat hasil query

pemilihan sesuai dengan kriteria yang dikehendakinya.

3.2.2.3 Diagram Arus Data Level 1
Diagram arus data level I adalah uraian yang lebih lengkap dari data pada
diagram konteks. Pada diagram arus data level I terdiri dari 7 proses, yaitu:

proses login, ganti password, pengelolaan data waralaba, pemilihan kriteria,




28

pemilihan cepat, input dan edit batas himpunan serta perhitungan derajat

keanggotaan.

blzdmini

StfﬂtOflL Informasi ganti password

20
ganti
password

Data admin

-

Data waralaba warnet

Iinformasi_variabel
ata wamet,
data waralaba makanan

1 Data

Inf
Ir

Lo ‘4
wamaet, data waralaba makanarng, |

Data waralaba warnet

tas

Data variabel

Data waralaba warnet

Data variabel

Informasi galeri waralaba
Data waralaba makanan

tb_batas_himpunan

Pemiihan
waralaba makanan —X kriteria

g

g

8| wamet. waralaba n _

EE 50

g é 7 Pemilihan
3

il

| pengguna
A
batas himpunan fuzzy

Rekomendasl waralaba

Batas himpunan fuzzy

Batas himpunan fuzzy

Gambar 3.2 Diagram arus data level I

3.2.2.4 Diagram arus data level II

Diagram arus data level II merupakan pengembangan dari diagram arus

data Level 1.
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1. DFD Level 2 Pemilihan Kriteria
Pada DFD level 2 pemilihan kriteria terdapat 2 proses, yaitu pemilihan
kriteria waralaba dan perhitungan derajat keanggotaan. DFD level 2 pemilihan
berdasarkan kriteria waralaba dapat dilihat pada gambar 3.3.

wamet, makanan m data variabel
#{ Pemilihan

engan kriteri

tb_pilihan_wamet

data variabel

._data waralaba warnet |

——

th_pilihan_makanan
SN A N R RS

guna)

3

data waralaba makanan

;I g iKr&eﬁa waralaba

Data hasil rekomendasi

42
Perhitungan

derajat =
eanggotaa
Batas himpunan fuz,
£~ = tb_batas_himpunan

Data mu makanan
Data mu makanan

data waralaba makanan

> tb_mu_makanan

Data mu warnet
> tb_mu_warnet

Data mu warnet

J

Gambar 3.3 DFD Level 2 Pemilihan berdasarkan kriteria
2. DFD Level 2 Pemilihan Cepat
Pada DFD level 2 pemilihan cepat terdapat 2 proses, yaitu pengubahan
aturan pemilihan cepat oleh admin dan pemilihan aturan oleh user. DFD level 2

pemilihan cepat dapat dilihat pada gambar 3 4.
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informasi aturan
administrator /SJ\
Pengubahan
I Data aturan aturan data aturan
pemilihan
cepal
informasi aturan
; tb_label_aturan
pengguna
aturan 52 Data aturan
i  Pemilihan
aturan

Gambar 3.4 DFD Level 2 Pemilihan Cepat

3.2.2.5 Diagram Arus Data Logika

Diagram arus data logika (DADL) adalah diagram alir data yang
menggambarkan proses-proses yang terdapat dalam sistem serta aliran data ke
dalam dan ke luar dari proses - proses tersebut.

Penggunaan diagram arus data disini bertujuan untuk memudahkan dalam
melihat aliran proses yang terdapat dalam system. DADL sistem ini dapat dilihat

pada Gambar 3.5.

Informasi hasil pemilihan waralaba

y SPK Pemilihan

Waralaba
Pelaku usaha g - waralaba
pilihan kriteria waralaba Menggunakan Kondisi waralaba
Basisdata Fuzzy

Gambar 3.5 Diagram Arus Data Logika
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DADL Konteks dapat dijabarkan lagi ke bentuk yang lebih sederhana,

seperti dapat dilihat pada Gambar 3.6.

Informasi kondisi waralaba

rteria L pemmhan kriteria krteria m|||han pemilihan

waralaba

Pelaku usaha

A
20
Informasi hasil pemilihan penentuan i Informasi pemilihan kriteria
waralaba yang |
dipilih

Informasi kondisi

waralaba

waralaba

Gambar 3.6 Diagram Arus Data Logika Level |

3.2.3 Perancangan Fuzzy
3.2.4.1 Waralaba Internet

3.2.4.1.1 Variabel Investasi Awal

Variabel investasi awal dibagi menjadi 3 himpunan fuzzy, yaitu :

MURAH, SEDANG, dan MAHAL. Himpunan MURAH dan MAHAL

menggunakan pendekatan fungsi keanggotaan yang berbentuk bahu, sedangkan

himpunan SEDANG menggunakan pendekatan fungsi keanggotaan berbentuk

segitiga. Fungsi keanggotaan pada variabel investasi dapat dilihat pada gambar

3.7,
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5 50 300
Investasi awal (dalam Juta Rupiah)

Gambar 3.7 Fungsi keanggotaan pada Variabel Investasi Awal

Rumusan daripada fungsi keanggotaan pada variabel investasi awal adalah

sebagai berikut:
1, x1<5
Mo [X1]= 1(50-%1)/45  5<x1<50 (3.1
0 x1>50
0; x < Satau x > 300
l"l’lnvestasiawa.lSEDANG [Xl] - (XI - 5)/45’ 5 S i S 50 (32)

(300 - x.)/250; 50 <x <300

1 x> 300
[ [x1] =1 (x:-50)/250; 50 £ x: <300 (3.3)
0, x <50

3.2.4.1.2 Variabel Jangka Waktu Franchise Fee

Variabel jangka waktu franchise fee dibagi menjadi 3 himpunan fuzzy,
yaitu : SINGKAT, SEDANG, dan LAMA. Himpunan SINGKAT dan LAMA
menggunakan pendekatan fungsi keanggotaan yang berbentuk bahu, sedangkan
himpunan SEDANG menggunakan pendekatan fungsi keanggotaan berbentuk
segitiga. Fungsi keanggotaan pada variabel jangka waktu franchise fee dapat

dilihat pada gambar 3.8.
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1 3
Jangka waktu franchise fee (tahun)

Gambar 3.8 Fungsi keanggotaan pada variabel jangka waktu

franchise fee

Rumusan daripada fungsi keanggotaan pada variabel jangka waktu adalah

sebagai berikut:
L.
| Jangkawaktufranchise SINGKAT [x2]=9(3-x2)/2
0
0;
uJangkuwakmfranchisaBEDANG x2]=1(x-1)/2;
(5 . 2) / 3,
L
u Jangkawakt ufranchise LAMA [XZ] = (X2 - 3)/ 29
0,

3.2.4.1.3 Variabel Harga Franchisee Fee

1<x.<3 (3.4)

x:<latau x. >3

1<x:<3 (3.5)
3SX2S5

X225

3<x<S (3.6)
x2<3

Variabel harga franchise fee dibagi menjadi 3 himpunan fuzzy, yaitu :

MURAH, SEDANG, dan MAHAL. Himpunan MURAH dan MAHAL

menggunakan pendekatan fungsi keanggotaan yang berbentuk bahu, sedangkan

himpunan SEDANG menggunakan pendekatan fungsi keanggotaan berbentuk
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segitiga. Fungsi keanggotaan pada variabel harga franchise fee dapat dilihat pada

gambar 3.9.

5 25

LG B S —

(%]

Harga franchise fee (dalam Juta Rupiah)

Gambar 3.9 Fungsi keanggotaan pada variabel harga franchise fee

Rumusan daripada fungsi keanggotaan pada variabel harga franchise fee

adalah sebagai berikut:

1,
[x3]=4(25-%:)120
0

u HargafranchiseMURAH

0;

[x3]=<(x:—5)/20;
(75 - x5)/50;

u HargafranchiseSEDANG

1
[x3] =< (x:-25)/50;
O.

-]

u’ HargafranchissMAHAL

3.2.4.1.4 Variabel Jumlah Komputer

x;<5
5<x:<25
x> 25

(3.7)

x;<S5ataux:=>75
5<x:<25
25<x:<75

(3.8)

X:275
25<x5:<75
x:<25

(3.9)

Variabel jumlah komputer dibagi menjadi 3 himpunan fuzzy, yaitu :

SEDIKIT, SEDANG, dan BANYAK. Himpunan SEDIKIT dan BANYAK

menggunakan pendekatan fungsi keanggotaan yang berbentuk bahu, sedangkan
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himpunan SEDANG menggunakan pendekatan fungsi keanggotaan berbentuk
segitiga. Fungsi keanggotaan pada variabel jumlah komputer dapat dilihat pada

gambar 3.10.

10 20 50
Jumiah Komputer

Gambar 3.10 Fungsi keanggotaan pada variabel jumlah komputer

Rumusan daripada fungsi keanggotaan pada variabel jumlah komputer

adalah sebagai berikut:
I; x:<10
],melakompumsmm [x4]=<(20-x.)/10 10<x.<£20 (3.10)
0 x:220
0; x:<10ataux: > 50
l,LJumlahkommerSEDAN (’[x4]= (x«—10)/10; 10<x:<20 (3.11)
(50—x:)/30; 20<x:<50
l, x:250
uJumlahkomputerBANYAK [X4] - (Xd ) 20)/30’ 20 SXeS 50 (312)
0; x:<20

3.2.4.1.5 Variabel biaya hardware komputer
Variabel biaya hardware komputer dibagi menjadi 3 himpunan fuzzy,

yaitu : MURAH, SEDANG, dan MAHAL. Himpunan MURAH dan MAHAL
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menggunakan pendekatan fungsi keanggotaan yang berbentuk bahu, sedangkan
himpunan SEDANG menggunakan pendekatan fungsi keanggotaan berbentuk
segitiga. Fungsi keanggotaan pada variabel biaya hardware komputer dapat dilihat

pada gambar 3.11.

20 30 50
Biaya Hardware (dalam Juta Rupiah)

Gambar 3.11 Fungsi keanggotaan pada variabel biaya hardware
Rumusan daripada fungsi keanggotaan pada variabel biaya hardware

komputer adalah sebagai berikut:

I xs£20
Ky s X51= {30310 20<x:<30 (3.13)
0 xs =30
0, x5 < 20 atau xs > 50
Ko s 51 = (620010, 202,230 (3.14)
(50-x)/20; 30<x <50
1, xs2 50
T [X5]={(x:-30)20;  30< x;<50 (3.15)
iayahardwareMAHAL
0; xs< 30

3.2.4.1.6 Variabel Biaya Infrastruktur Jaringan
Variabel biaya infrastruktur jaringan dibagi menjadi 3 himpunan fuzzy,

yaitu : MURAH, SEDANG, dan MAHAL. Himpunan MURAH dan MAHAL
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menggunakan pendekatan fungsi keanggotaan yang berbentuk bahu, sedangkan
himpunan SEDANG menggunakan pendekatan fungsi keanggotaan berbentuk
segitiga. Fungsi keanggotaan pada variabel biaya infrastruktur jaringan dapat

dilihat pada gambar 3.12.

15 25 35
Biaya Infrastruktur (dalam Juta Rupiah)

Gambar 3.12 Fungsi keanggotaan pada variabel biaya infrastruktur
jaringan
Rumusan daripada fungsi keanggotaan pada variabel biaya infrastruktur

jaringan adalah sebagai berikut:

1, xs<15
| — [x6]=1<(25-x:)/10 15<x:<25 (3.16)
iayajaringanMURAH
0 X225
0; xs <15 atau xs > 35
M SEDANG[x6] =4 (xs—15)/10; 15<x:<25 (3.17)
iayajaringan!

(35-x4)/10; 25<xs<35

1; x6>35
|V A [x6] = (xs-25)/10; 25 < xs<35 (3.18)
iayajarin g
0; Xxs< 25
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3.2.4.1.7 Variabel Biaya Pasang

Variabel biaya pasang dibagi menjadi 3 himpunan fuzzy, yaitu : MURAH,
SEDANG, dan MAHAL. Himpunan MURAH dan MAHAL menggunakan
pendekatan fungsi keanggotaan yang berbentuk bahu, sedangkan himpunan
SEDANG menggunakan pendekatan fungsi keanggotaan berbentuk segitiga.

Fungsi keanggotaan pada variabel biaya pasang dapat dilihat pada gambar 3.13.

wnf

10 15
Biaya Pasang (xRp. 100.000,-)

Gambar 3.13 Fungsi keanggotaan pada variabel biaya pasang

Rumusan daripada fungsi keanggotaan pada variabel biaya pasang adalah

sebagai berikut:
l, x: <5
W, [x7]1=<(10-%:)/5 5<x:£10 (3.19)
iayapasangMURAH
0 x: 210
0; x» < 5atau x, 215
uBiayapasangSEDANG[X7] = (X7 —'5)/5, 55x. <10 (320)
(15—-x7)/5, 10<x,<15
1 x, 215
H, gMAHAL[x7]= (x--10)/5; 10<x-£15 (3.21)
iayapasan

0; x, <10
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3.2.4.1.8 Variabel Biaya Perangkat Operasional Stationary

Variabel Biaya Perangkat Operasional Stationary dibagi menjadi 3
himpunan fuzzy, yaitu : MURAH, SEDANG, dan MAHAL. Himpunan MURAH
dan MAHAL menggunakan pendekatan fungsi keanggotaan yang berbentuk bahu,
sedangkan himpunan SEDANG menggunakan pendekatan fungsi keanggotaan
berbentuk segitiga. Fungsi keanggotaan pada variabel Biaya Perangkat

Operasional Stationary dapat dilihat pada gambar 3.14.

2 6 10
Biaya Stationary (dalam Juta rupiah)

Gambar 3.14 Fungsi keanggotaan pada variabel Biaya Perangkat

Operasional Stationary

Rumusan daripada fungsi keanggotaan pada variabel Biaya Perangkat

Operasional Stationary adalah sebagai berikut:

1; x: <8
l,lB_ gkawm\mmm[XS] =4(6-x:5)/4 2<x:56 (3.22)
iayaperan,
0 Xs 26
0; xs <2 atau xs 210
u‘BiayaperangkatopSEDANG [x8] = (xs - 2) / 4; 25x:%56 (3'23)

(10—-xs)/4; 6<x:<10
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1, Xs = 10
MB_ st MAHAL[XS] =4 (Xs-6)/4; 25<x:<35 (3.24)
iayaperan pl
0; xs< 6

3.2.4.1.9 Variabel Biaya Asesoris Komputer

Variabel Biaya Asesoris Komputer dibagi menjadi 2 himpunan fuzzy,
yaitu : MURAH, SEDANG, dan MAHAL yang menggunakan pendekatan fungsi
keanggotaan yang berbentuk segitiga. Fungsi keanggotaan pada variabel Biaya

Asesoris Komputer dapat dilihat pada gambar 3.15.

Biaya Asesoris

2 5 10
Biaya Asesoris (dalam Juta rupiah)

Gambar 3.15 Fungsi keanggotaan pada variabel Biaya Asesoris
Komputer
Rumusan daripada fungsi keanggotaan pada variabel Biaya Asesoris

Komputer adalah sebagai berikut:

I X9<2
[x9]=4(5-%)3 2<x,<5 (3.25)
0 X525

” BiayaasesorisMURAH
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0; x> < 2atau x> 10
uBiaymsodsSEDANG [x9]=4(xs—2)/5;, 2<x<5 (3.26)
(10-x5)/5; 5<x.<10
1; X525
M mmsssonsnanar, X1 = (®0-2)/3; 250, <5 (3.27)
0; Xe <2

3.2.4.1.10 Variabel Biaya Peralatan Marketing Neon Box
Variabel Biaya Peralatan Marketing Neon Box dibagi menjadi 2 himpunan
fuzzy, yaitu : MURAH dan MAHAL yang menggunakan pendekatan fungsi
keanggotaan yang berbentuk bahu. Fungsi keanggotaan pada variabel Biaya
Peralatan Marketing Neon Box dapat dilihat pada gambar 3.16.
Biaya Neon Box

1, MURAH SEDANG MAHAL

2 6 10
Biaya Neon Box (dalam Juta rupiah)

Gambar 3.16 Fungsi keanggotaan pada variabel Biaya Peralatan
Marketing Neon Box
Rumusan daripada fungsi keanggotaan pada variabel Biaya Peralatan

Marketing Neon Box adalah sebagai berikut:
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1, X10<2
},I,BiayapwamnmukeﬁnngH [x10]=4(2-X10)/2 2<x0L6 (3.28)

0 X026

O, xo £ 2 atau x> 10
uBiayaperahmnmarkeﬁngSEDANG [XIO] - (.X'lo - 2)/4’ 2 S XS 6 (329)

(10—)(10)/4; 6<x0<10

1, X026
M iy eperststanmarket ngrgaizar, X101 = { (X =2)/45 - 6 < x0 <10 (3.30)
1aya; al
O, X0<6

3.2.4.1.11 Variabel Biaya Peralatan Marketing Stiker Promosi

Variabel Biaya Peralatan Marketing Stiker Promosi dibagi menjadi 2
himpunan fuzzy, yaitu : MURAH, SEDANG, dan MAHAL. Pada himpunan
MURAH dan MAHAL menggunakan pendekatan fungsi keanggotaan yang
berbentuk bahu sedangkan himpunan SEDANG menggunakan pendekatan fungsi
keanggotaan berbentuk segitiga. Fungsi keanggotaan pada variabel Biaya

Peralatan Marketing Stiker Promosi dapat dilihat pada gambar 3.17.
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Biaya Stiker Promosi

{1, MURAH SEDANG MAHAL

1 5 9
Biaya Stiker Promosi (dalam Juta rupiah)

Gambar 3.17 Fungsi keanggotaan pada variabel Biaya Peralatan

Marketing Stiker Promosi

Rumusan daripada fungsi keanggotaan pada variabel Biaya Peralatan

Marketing Stiker Promosi adalah sebagai berikut:

1, xu <1
HB‘ e [X11]= (5-X11)/2 1£xu<5 (331)
iayastikerMURAH
0 Xux$5
O, xu<latauxu>9
uBiayastikerSEDANG [Xl 1] = (X11 s 1)/4, 1<xu<5 (332)
(9—)&711)/4; 5£xu<9
1, Xu2>5
Moo [xI] = (-5 S<xa<9 (3.33)
iayastike r
0; xn<5

3.2.4.1.12 Variabel Jumlah Pegawai

Variabel Jumlah Pegawai dibagi menjadi 3 himpunan fuzzy, yaitu :
SEDIKIT, SEDANG, dan BANYAK. Himpunan SEDIKIT dan BANYAK
menggunakan pendekatan fungsi keanggotaan yang berbentuk bahu, sedangkan

himpunan SEDANG menggunakan pendekatan fungsi keanggotaan berbentuk




44

segitiga. Fungsi keanggotaan pada variabel Jumlah Pegawai dapat dilihat pada

gambar 3.18.

12

Jumliah Pegawai

Gambar 3.18 Fungsi keanggotaan pada variabel Jumlah Pegawai

Rumusan daripada fungsi keanggotaan pada variabel Jumlah Pegawai

adalah sebagai berikut:
L
lJl'JumlahpegawaiSEDI'KIT[x12] = (8 & Xlz)/4
0
0;
u]umlahpegawaiSEDANG [x12]=1<(xn—4)/ 4,
(1 2— Xn) / 4,

1L
[X12] = (XIZ -8)/4,
0:

2

u Jumlahpega waiBANY AK

3.2.4.1.13 Variabel Royalti

Variabel Royalti dibagi menjadi 3 himpunan fuzzy, yaitu

x2<4
4<x.<8

X228

X2 <4 atau x. 212
4<x.<8
8§<x:<12

X228
8<x<12
x2 <12

(3.34)

(3.35)

(3.36)

. KECIL,

SEDANG, dan BESAR. Himpunan KECIL dan BESAR menggunakan

pendekatan fungsi keanggotaan yang berbentuk bahu, sedangkan himpunan
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SEDANG menggunakan pendekatan fungsi keanggotaan berbentuk segitiga.

Fungsi keanggotaan pada variabel royalti dapat dilihat pada gambar 3.19,

KECIL SEDANG BESAR

5 10 15
Royalti (%)

Gambar 3.19 Fungsi keanggotaan pada variabel royalti

Rumusan daripada fungsi keanggotaan pada variabel royalti adalah

sebagai berikut:
1, xu<5
uR lﬁKECE[Xl3]= (10-X13)/5 55x<10 (337)
oyal
0 x2>10
0, xi < Satau x> 15
Koo oo [X131=4 (s =5)/5; 5<x:<10 (3.38)
oyalti

(15"X13)/5; 10<x:L15

1, X235
IJ'R ltiBESAR[XI3] = (Xls'lO)/S; 10<x<15 (339)
oyal
0; x2 <10

2

3.2.4.1.14 Variabel Biaya Koneksi Internet
Variabel Biaya Koneksi Internet dibagi menjadi 3 himpunan fuzzy, yaitu :
MURAH, SEDANG, dan MAHAL. Himpunan MURAH dan MAHAL

menggunakan pendekatan fungsi keanggotaan yang berbentuk bahu, sedangkan
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himpunan SEDANG menggunakan pendekatan fungsi keanggotaan berbentuk
segitiga. Fungsi keanggotaan pada variabel biaya koneksi internet dapat dilihat

pada gambar 3.20.

10 20 30
Koneksi Internet (dalam Juta Rupiah)

Gambar 3.20 Fungsi keanggotaan pada variabel biaya koneksi
internet

Rumusan daripada fungsi keanggotaan pada variabel biaya koneksi

internet adalah sebagai berikut:
1, x1u <10
S A [x14]=14(20-x4)/10 10<x. 220 (3.40)
0 Xu 220
0; x4 <10 atau x1u > 30
B g X1415 (6 =10)/10, 10 <x <20 (3.41)
(30—xu)/10; 20<xu <30
1, xu 230
uKm it et MAHAL [x14] =4 (x4 -20)/10; 20 < xu <30 (3.42)
0, xu <20

3.2.4.1.15 Variabel Omzet
Variabel Omzet dibagi menjadi 3 himpunan fuzzy, yaitu : KECIL,

SEDANG, dan BESAR. Himpunan KECIL dan BESAR menggunakan




47

pendekatan fungsi keanggotaan yang berbentuk bahu, sedangkan himpunan

SEDANG menggunakan pendekatan fungsi keanggotaan berbentuk segitiga.

Fungsi keanggotaan pada variabel Omzet dapat dilihat pada gambar 3.21.

KECIL

50
Omzet (dalam Juta rupiah)

Gambar 3.21 Fungsi keanggotaan pada variabel Omzet

Rumusan daripada fungsi keanggotaan pada variabel Omzet adalah

sebagai berikut:
L
umetKEch[XIS] =4(50-x15)/20
0
0;
uOmZetSEDANG[XIS] =1 (x5—30)/20;
(70 b X1s) / 20’
1
MOmzetB}zSAR [x15] = 4 (xis-50)/20;
0;

x5 <30
30< x5 £50
x5 250

(3.43)

xis <15 atau xis > 35
30 <xs< 50
50<x5<70

(3.44)

Xis2> 70
50< xs <70
xis < 50

(3.45)




3.2.4.1.16 Variabel Pajak
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Variabel Pajak dibagi menjadi 2 himpunan fuzzy, yaitu : MURAH dan

MAHAL yang menggunakan pendekatan fungsi keanggotaan yang berbentuk

bahu. Fungsi keanggotaan pada variabel Pajak dapat dilihat pada gambar 3.22.

3
Pajak (dalam Juta rupiah)

Gambar 3.22 Fungsi keanggotaan pada variabel Pajak

Rumusan daripada fungsi keanggotaan pada variabel Pajak adalah sebagai

berikut:
1
upaj [x16]=<(3-xu)/2
0
0;
uPajakSEDAI\B [X16] = (.X'ls = 3) / 2,
(10— x1)/ 7,

[X16] = (Xm L 1)/7,
0;

HPajakMAHAL

xis<1
1<x6<3

X6 2>3

(3.46)

xis <1atau xis >10
1€x5<3

<xis <
3=l (3.47)
X >3
3<x6s<10
xis <1

(3.48)
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3.2.4.1.17 Variabel Gaji Pegawai

Variabel Gaji Pegawai dibagi menjadi 3 himpunan fuzzy, yaitu : MURAH,
SEDANG, dan MAHAL. Himpunan MURAH dan MAHAL menggunakan
pendekatan fungsi keanggotaan yang berbentuk bahu, sedangkan himpunan
SEDANG menggunakan pendekatan fungsi keanggotaan berbentuk segitiga.

Fungsi keanggotaan pada variabel Gaji Pegawai dapat dilihat pada gambar 3.23.

5 15 25
Gaji Pegawai (dalam Juta Rupiah)

Gambar 3.23 Fungsi keanggotaan pada variabel Gaji Pegawai

Rumusan daripada fungsi keanggotaan pada variabel Gaji Pegawai adalah

sebagai berikut:
1, X <5
n,.. , [x17]=<(15-X)/10 5<xv<15 (3.49)
ajipegawaiMURAH
0 xn 215
0; xr <5 atau x> 25
uG y 'SEDANG[X17]=< (XW—S)/lO; 5<xn<15 (350)
ajipegawai

\(25“}717)/10; 15<x,<25

1, X225
[x17] =4 (xo-15)/10; 15 < x0 <25 (3.51)
10; xr <15

u Gajipegawa IMAHAL
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3.2.4.1.18 Variabel Lain-lain (Listrik, Telepon, Air)

Variabel Lain-lain dibagi menjadi 3 himpunan fuzzy, yaitu : MURAH,
SEDANG, dan MAHAL. Himpunan MURAH dan MAHAL menggunakan
pendekatan fungsi keanggotaan yang berbentuk bahu, sedangkan himpunan
SEDANG menggunakan pendekatan fungsi keanggotaan berbentuk segitiga.

Fungsi keanggotaan pada variabel Lain-lain dapat dilihat pada gambar 3.24.

4 7 10
Lain — lain (dalam Juta Rupiah)

Gambar 3.24 Fungsi keanggotaan pada variabel Lain-lain

Rumusan daripada fungsi keanggotaan pada variabel Lain-lain adalah

sebagai berikut:

1, xs <15

K oman [x18]=<(7-xs)/3 4<xs<L7 (3.52)
0 Xis 2 7
0; xis <4 atau x5 > 10

[V sopan X181= 4 (= 4)/3; 4<xs<7 (3.53)
(IO—XG)/3; 7<x:<10
| X210

uLainl mMAHAL[XIS] = (Xls-7)/3; 7 <X SIO (354)
0, xs <7




3.2.4.2 Waralaba Kedai Makanan

3.2.4.2.1 Variabel Investasi Awal
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Variabel Investasi awal dibagi menjadi 3 himpunan fuzzy, yaitu :

MURAH, SEDANG, dan MAHAL. Himpunan MURAH dan MAHAL

menggunakan pendekatan fungsi keanggotaan yang berbentuk bahu, sedangkan

himpunan SEDANG menggunakan pendekatan fungsi keanggotaan berbentuk

segitiga. Fungsi keanggotaan pada variabel Investasi awal dapat dilihat pada

gambar 3.25.

5 50

300

Investasi awal (dalam Juta Rupiah)

Gambar 3.25 Fungsi keanggotaan pada variabel Investasi awal

Rumusan daripada fungsi keanggotaan pada variabel Investasi awal adalah

sebagai berikut:
L
ulnvestasiAwalMURAH [yl]=4(50-y.)/45
0
0,
ulnveslasiAwalSEDANG [yl1={(n—35)/45
L
S — [y1l] =1 (y:-50)/250;
0;

y1S5
ylZSO

(3.54)

yl<5atauy: =300
SSy1S5O
50 < <300

(3.55)

12300
W <50

(3.56)
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3.2.4.2.2 Variabel Jangka Waktu Franchise Fee

Variabel jangka waktu franchise fee dibagi menjadi 3 himpunan fuzzy,
yaitu : SINGKAT, SEDANG, dan LAMA. Himpunan SINGKAT dan LAMA
menggunakan pendekatan fungsi keanggotaan yang berbentuk bahu, sedangkan
himpunan SEDANG menggunakan pendekatan fungsi keanggotaan berbentuk
segitiga. Fungsi keanggotaan pada variabel jangka waktu franchise fee dapat

dilihat pada gambar 3.26.

1 3 5
Jangka waktu franchise fee (tahun)

Gambar 3.26 Fungsi keanggotaan pada variabel jangka waktu
franchise fee

Rumusan daripada fungsi keanggotaan pada variabel jangka waktu adalah

sebagai berikut:
I; y.<1
u Jangkawaktufranchise SINGKAT [y2] - (3 B Y2)/2 l = y 2 S 3 (3 5 7)
0 Y- >3
0; y:<latauy. >3
u]angkﬂwakmﬁ'anchiseSEDANG [y2] = (y2 - 1)/2, 1< Y2 <3 (358)
(S—yz)/3, 3Sy2S5
1 y:25
ulamgkawnkt ufranchise LAMA [y2] = (y:- 3)/2’ 3 = y2 1 5 (359)

0;

y253
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3.2.4.2.3 Variabel Harga Franchisee Fee

Variabel harga franchise fee dibagi menjadi 3 himpunan fuzzy, yaitu :
MURAH, SEDANG, dan MAHAL. Himpunan MURAH dan MAHAL
menggunakan pendekatan fungsi keanggotaan yang berbentuk bahu, sedangkan
himpunan SEDANG menggunakan pendekatan fungsi keanggotaan berbentuk
segitiga. Fungsi keanggotaan pada variabel harga franchise fee dapat dilihat pada

gambar 3.27.

5 25 75
Harga franchise fee (dalam Juta Rupiah)

Gambar 3.27 Fungsi keanggotaan pada variabel harga franchise fee

Rumusan daripada fungsi keanggotaan pada variabel harga franchise fee

adalah sebagai berikut:
1; ys <5
uHargafrandliseWRAH [y3] - (25- ys)/20 5< K <25 (360)
0; y:<Satauys 275
Hepimtimgonns P31 =] 003) 26, 5550225 (3.61)

(75—=ys)/50; 25<y:<75
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L y:275
uHargnﬁanchiseMAHAL [y3] = (y3-25)/50’ 25 = y3 s 75 (362)
0; y:<25

3.2.4.2.4 Variabel Perangkat Operasional

Variabel perangkat operasional dibagi menjadi 3 himpunan fuzzy, yaitu :
RENDAH dan TINGGI yang menggunakan pendekatan fungsi keanggotaan yang
berbentuk bahu. Fungsi keanggotaan pada variabel dapat perangkat operasional

dilihat pada gambar 3.28.

1 3 10
Biaya Perangkat Operasional (dalam Juta Rupiah)

Gambar 3.28 Fungsi keanggotaan pada variabel perangkat
operasional
Rumusan daripada fungsi keanggotaan pada variabel perangkat

operasional adalah sebagai berikut:

uBiayaPefnngkaoPﬂasionalRENDAH [YS] = (4 ) Ys)/3 1 = ys < 4 (363)
0 Vs >4
0; ys<latauys=>10
uBiayaperangkatopSEDANG [y5] - (ys - 1) / 2’ 1 = Ye = 3 (364)

10-ys5)/7, 3<ys<10
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uBiayapemngkaoperasiomlTINGGI [y5] - (YS . 3)/7’ 3 S Ys < 10 (365)

3.2.4.2.6 Variabel Royalti

Variabel royalti dibagi menjadi 3 himpunan fuzzy, yaitu : MURAH,
SEDANG, dan MAHAL. Himpunan MURAH dan MAHAL menggunakan
pendekatan fungsi keanggotaan yang berbentuk bahu, sedangkan himpunan
SEDANG menggunakan pendekatan fungsi keanggotaan berbentuk segitiga.

Fungsi keanggotaan pada variabel royalti dapat dilihat pada gambar 3.29.

KECIL SEDANG BESAR

5 10 15
Rovyalti (%)

Gambar 3.29 Fungsi keanggotaan pada variabel royalti

Rumusan daripada fungsi keanggotaan pada variabel royalti adalah

sebagai berikut:
14 ys<5
uRoyaltiKECIL[y6] =4(10-ys)/5 5<y:<10 (3.66)
0 Vs >10
0; ye<5atauys>15
uRoyaltiSEDANG[y6] = (y6 _5)/5’ 5 - Y = 10 (367)

(A5-y6)!5; 10<y.<15
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Poumes (Y01 = 1 (76-10)/5; 10 <y <15 (3.68)
0; s <10
3.2.4.2.7 Variabel Omzet

Variabel omzet dibagi menjadi 3 himpunan fuzzy, yaitu : MURAH,
SEDANG, dan MAHAL. Himpunan MURAH dan MAHAL menggunakan
pendekatan fungsi keanggotaan yang berbentuk bahu, sedangkan himpunan
SEDANG menggunakan pendekatan fungsi keanggotaan berbentuk segitiga.

Fungsi keanggotaan pada variabel omzet dapat dilihat pada gambar 3.30

KECIL SEDANG BESAR

30 50 70
Omzet (dalam Juta rupiah)

Gambar 3.30 Fungsi keanggotaan pada variabel omzet

Rumusan daripada fungsi keanggotaan pada variabel omzet adalah sebagai

berikut:
I y-<30
[V DR b (50-y:)20  30<y,<50 (3.69)
0; y-<15atauy, 235
HomeesepanclY7]1=9(»7—30)/20;  30<y,<50 (3.70)
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E y,270
Momeemesar [y7] = 1 (y7-50)/20; 50<y,.<70 (3.71)
0; y.<50

3.2.4.2.8 Variabel Jangka Waktu Balik Modal

Variabel jangka waktu balik modal dibagi menjadi 3 himpunan fuzzy,
yaitu : MURAH, SEDANG, dan MAHAL. Himpunan MURAH dan MAHAL
menggunakan pendekatan fungsi keanggotaan yang berbentuk bahu, sedangkan
himpunan SEDANG menggunakan pendekatan fungsi keanggotaan berbentuk

segitiga. Fungsi keanggotaan pada variabel jangka waktu balik modal dapat

dilihat pada gambar 3.31.

1, SINGKAT _ _ SEDANG __________.| LAMA
i
]
nix] :
|
o I

6 12 24
Proyeksi (bulan)

Gambar 3.31 Fungsi keanggotaan pada variabel jangka waktu balik
modal

Rumusan daripada fungsi keanggotaan pada variabel jangka waktu balik

modal adalah sebagai berikut:
L <6
lJ’}:vrtnyek:siSINGKAT [y8] = (12 - y::)/6 6 S y” - 12 (372)

0 y8212
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0; ys < 8atau ys > 24
upmyeksiSEDANG [y8]=<(ys—6)/6; 6<y:<12 (3.73)
(24-y4)/12; 12<y:<24
1; Vs 224
Hproyeksitama [y8] = < (y:-12)/12; 12<y: <24 (3.74)
0; ys <12

3.2.4.2.9 Variabel Gaji Pegawai

Variabel gaji pegawai dibagi menjadi 3 himpunan fuzzy, yaitu : MURAH,
SEDANG, dan MAHAL. Himpunan MURAH dan MAHAL menggunakan
pendekatan fungsi keanggotaan yang berbentuk bahu, sedangkan himpunan
SEDANG menggunakan pendekatan fungsi keanggotaan berbentuk segitiga.

Fungsi keanggotaan pada variabel gaji pegawai dapat dilihat pada gambar 3.32

5 15 25
Gaji Pegawai {dalam Juta Rupiah)

Gambar 3.32 Fungsi keanggotaan pada variabel gaji pegawai
Rumusan daripada fungsi keanggotaan pada variabel gaji pegawai adalah
sebagai berikut:

]., y9£5
(15-y)10  5<p <15 (3.75)
0 p215

p'GajipegawaiMURAH [y9] =
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0; ys<Satauys =25

Monieguunisipanaly9] =3 (0 =5)/10;  5< <15 (3.76)
(25-y:)/10;  15<y»<25

1; Vs 225
M Gajipegaw IMAHAL [y9] =1 (y+-15)/10; 15y, <25 (3.77)
0; <15

3.2.4.2.10 Variabel Biaya Bahan Baku

Variabel biaya bahan baku dibagi menjadi 3 himpunan fuzzy, yaitu :
MURAH, SEDANG, dan MAHAL. Himpunan MURAH dan MAHAL
menggunakan pendekatan fungsi keanggotaan yang berbentuk bahu, sedangkan
himpunan SEDANG menggunakan pendekatan fungsi keanggotaan berbentuk
segitiga. Fungsi keanggotaan pada variabel biaya bahan baku dapat dilihat pada

gambar 3.33.

P Y .

9 15
Bahan Baku (dalam Juta rupiah)

Gambar 3.33 Fungsi keanggotaan pada variabel biaya bahan baku
Rumusan daripada fungsi keanggotaan pada variabel biaya bahan baku

adalah sebagai berikut:




u BahanbakuMURAH

“’ BahanbakuS EDANG

[yw] =1

l"l BahanbakuM AHAL

b’lo] = (9 - ym)/3

1, Vo <6
63)’10 <9

0 Vo 29

rO, Yo < 6 atau Yo >15
[YN] =1 (ym —6)/3, 6< Yo <9

\(15-‘}/10)/6; 9S_)/10S15

(1, ym >15

(Ym -9)/6, 9< Yo <15

O, Yo <9

3.2.4 Perancangan basisdata
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(3.78)

(3.79)

(3.80)

Basisdata merupakan salah satu komponen penting dalam sebuah sistem

pendukung keputusan karena berfungsi sebagai media penyimpanan data bagi

sistem itu sendiri maupun bagi data para penggunanya.

3.2.4.1 Perancangan tabel

1. Tabel admin

Tabel admin digunakan untuk menyimpan data username dan password

admin. Tabel admin dapat dilihat pada tabel 3.1.

Tabel 3.1 Tabel Admin
Field name | Type Null | Keterangan
id admin Int(2) No | Auto increment, primary
nama admin | Varchar(255) Null | Username admin
password Varchar(255) Null | Password admin

2. Tabel Batas Himpunan

Tabel batas himpunan digunakan untuk menyimpan data batas himpunan

pada tiap variabel fuzzy. Tabel batas himpunan dapat dilihat pada tabel 3.2.
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Tabel 3.2 Tabel Batas Himpunan Waralaba

Field Type Null | Keterangan
id batas int(5) No | Primary Key
nama variabel | varchar(50) No | Nama Variabel
batas bawah a | int(5) No | Batas bawah
batas atas a int(5) No | Batas atas
batas bawah b | int(5) No | Batas bawah
batas tengah b | int(5) No | Batas Tengah
batas atas b int(5) No | Batas atas
batas_bawah ¢ | int(5) No | Batas bawah
batas atas ¢ int(5) No | Batas atas

3. Tabel Kategori Waralaba

Tabel kategori waralaba digunakan untuk menyimpan data kategori

waralaba. Tabel kategori waralaba dapat dilihat pada tabel 3.3.

Tabel 3.3 Tabel Kategori Waralaba

Field name | Type Null | Keterangan
id kat int(11) No | auto increment
kategori varchar(255) Yes | Kategori

4. Tabel Waralaba Makanan

Tabel waralaba makanan digunakan untuk menyimpan data waralaba

makanan. Tabel waralaba makanan dapat dilihat pada tabel 3 4.

Tabel 3.4 Tabel Data Waralaba Makanan

Field name Type Null | Keterangak
id_data_mak int(11) No | auto_increment
id_tipe int(10) Yes | Primary key
nama_waralaba varchar(255) | Yes | Nama waralaba
inves_awal Double Yes | Biaya investasi awal
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jangka waktu_fee Double Yes | Jangka waktu waralaba

fee Double Yes | Harga waralaba

b _perangkat op Double Yes | Biaya perangkat operasional

omzet Double Yes | Omzet

Royalti Double Yes | Royalti

bep Double Yes | Jangka waktu balik modal

Gaji_pegawai Double Yes | Biaya Gaji pegawai

B_bahanbaku Double Yes | Biaya Bahan baku makanan

Software keuangan Double Yes | Software keuangan

Manual_book Double Yes | Buku manual

As_survey Double Yes | Asistensi survey lokasi

Training_kar Double Yes | Pelatihan karyawan

Quality control Double Yes | Quality control &
maintenance

Info war Double Yes | Info waralaba

Uv_light Double Yes | UV Liht

gambar varchar(255) | No | Gambar

5. Tabel Waralaba Internet

Tabel waralaba internet digunakan untuk meyimpan datawaralaba

makanan. Tabel waralaba makanan dapat dilihat pada tabel 3.5.

Tabel 3.5 Tabel Waralaba Internet

Field name Type Null | Keterangan
id_data in int(11) No | auto_increment
id_tipe int(10) Yes | Primary key
nama_waralaba varchar(255) | Yes | Nama waralaba

fee Double Yes | Biaya waralaba
inves_awal Double Yes | Biaya investasi awal
jum_komputer Double Yes | Jumlah komputer
b_hardware Double Yes | Biaya hardware
b_jaringan Double Yes | Biaya Jaringan
b_pasang Double Yes | Biaya pasang jaringan
b_stasionari Double Yes | Biaya Stasionary
b_asesoris Double Yes | Biaya Asesoris
b_neonbox Double Yes | Biaya Neonbox
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b_stiker Double Yes | Biaya Stiker promosi
jum_pegawai Double Yes | Jumlah Pegawai

b _manajemen Double Yes | Biaya manajemen
royalti Double Yes | Royalti

b_koneksi Double Yes | Biaya koneksi internet
omzet Double Yes | Omzet

Pajak Double Yes | Pajak

gaji_pegawai Double Yes | Gaji pegawai

b_lain Double Yes | Biaya lain - lain
software_keuangan Double Yes | Software keuangan
manual_book Double Yes | Buku manual
as_survey Double Yes | Asistensi survey lokasi
training_kar Double Yes | Training karyawan
quality_control Double Yes | Quality control
uvlight Double Yes | UV Light

info_war Double Yes | Info waralaba
Gambar varchar(255) No | Gambar

6. Tabel Menu
Tabel menu digunakan untuk menyimpan data menu profil dan menu

kontak. Tabel menu dapat dilihat pada gambar 3.6.

Tabel 3.6 Tabel Menu
Field name Type Null | Keterangan
id menu int(11) No | auto_increment
nm_menu varchar(255) | No | Nama menu
urai_menu Longtext No | Uraian menu

7. Tabel Pilihan Cepat
Tabel pilihan cepat digunakan untuk menyimpan data aturan pilihan

rekomendasi. Tabel pilihan cepat dapat dilihat pada tabel 3.7.




Tabel 3.7 Tabel Pilihan Cepat
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Tabel Kategori

Waralaba
1d_kat

kategori

Tabel admin
id

nm_user
password

Field

id_varabel
nama_variabel
a_batas_bawah
a_batas_atas
b_batas_bawah
b_batas_tengah
b_batas_atas
¢_batas_bawah
c_batas_atas

Tabel Menu
id_menu
nm_menu
urai_menu

Tabel Pemilihan
Cepat

id
kode_kode
caption

Menggunakan Basisdata Fuzzy Tahani dapat dilihat pada gambar 3.34.

Tabel Data
Waralaba Internet

Tabel Data Waralaba
Makanan

Id_w_m

oo id_kat
namaFranchise
investawalMim
jwiranchiseMkn
hrgfranchiseMkn
perangkatoprMkn
omzethkn
rovaltiMkn
jwbalikmodalMm
gajipeghkn
bhnbakulMkn
softkenanganMkn
manualbookMkn
assistensisurveylokMkn
trainingkarvawanMkn
qucomaltkn
infowaralabahkn
Light\kn

image

Gambar 3.34 Relasi Tabel

¥

id_w_n
id_kat
nm_waralaba
franchise_fee
investasi_awal
jml_komputer
biava_hrdw
jaringan
biava_psg
statonary
asesoris
neonbox
stiker_promosi
jml_pegawai
biava_mnjmn
royald
koneksi_inet
omzet

pajak
gaji_peg
lainlain
soft_keuangan
manual_book
assistensi_survey_lok
training_karvawan
qucoma
uvlight
info_waralaba
Image

Field name Type Null | Keterangan

Id int(3) No

kode kode varchar(255) | No | Kode variabel waralaba

Caption varchar(255) | No | Nama pilihan cepat
3.2.4.2 Relasi tabel

Relasi tabel Sistem Pendukung Keputusan Pemilihan Waralaba
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3.2.6 Perancangan Antarmuka
Perancangan antarmuka pada sustu sistem pendukung keputusan adalah
salah satu kerangka yang dapat mempermudah dalam pembangunan tampilan

antarmuka sistem pendukung keputusan.

3.2.6.1 Perancangan Antarmuka Halaman Home

Halaman home adalah halaman utama yang akan dilihat pertama kali oleh
pengguna ketika sistem ini dijalankan, pada halaman ini terdapat menu utama
sistem, diantaranya adalah : home, profil, galeri, rekomendasi, dan kontak.

Halaman home :

HEADER

Menu Halaman Utama

Il

FOOTER

Gambar 3.35 Rancangan antarmuka halaman utama
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3.2.6.2 Perancangan Antarmuka Halaman Profil
Halaman antarmuka profil adalah halaman untuk menampilkan profil dari
instansi yang menggunakan sistem. Rancangan antarmuka halaman profil dapat

dilihat pada gambar 3.36.

HEADER

Menu Halaman Profil

Il

FOOTER

Gambar 3.36 Rancangan antarmuka halaman profil
3.2.6.3 Perancangan Antarmuka Halaman Galeri
Halaman antarmuka galeri adalah halaman untuk menampilkan daftar
galeri waralaba. Rancangan antarmuka halaman galeri dapat dilihat pada gambar

3.37.




67

HEADER

Menu Halaman Galeri Waralaba

Waralaba A Waralaba B

darail dezail

Il

Waralaba C Waralaba D

dasail darail

FOOTER

Gambar 3.37 Perancangan antarmuka halaman galeri

3.2.6.4 Perancangan Antarmuka Halaman Rekomendasi Waralaba Warung
Internet
Halaman antarmuka rekomendasi waralaba warung internet adalah
halaman untuk menampilkan kriteria pada waralaba warung internet. Rancangan
antarmuka halaman pemilihan kriteria waralaba warung internet dapat dilihat pada

gambar 3.38.




HEADER

Menu Halaman Rekomendasi

Waralaba Warung Internet

[Pilihan Fuzzy

Pilihan OaA

Il

OB

.C

Pl OX

OB

®C

Pilihan non-fuzzy

| Pillhan |

OE

OF

Pt 'y

[e]3

OF

FOOTER

Gambar 3.38 Perancangan antarmuka halaman rekomendasi

waralaba warung internet
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3.2.6.5 Perancangan Antarmuka Halaman Rekomendasi Waralaba Kedai

Makanan

Halaman antarmuka rekomendasi waralaba kedai makanan adalah

halaman untuk menampilkan kriteria pada waralaba kedai makanan. Rancangan

antarmuka halaman pemilihan kriteria waralaba kedai makanan dapat dilihat pada

gambar 3.39.
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Gambar 3.39 Perancangan halaman antarmuka rekomendasi
waralaba kedai makanan
3.2.6.6 Perancangan Antarmuka Halaman Hasil Rekomendasi Waralaba
Warung Internet
Antarmuka halaman hasil rekomendasi waralaba warung internet adalah
halaman untuk menampilkan hasil pemilihan kriteria waralaba warung internet
yang telah dilakukan oleh pengguna pada sistem. Rancangan antarmuka halaman

hasil rekomendasi waralaba warung internet dapat dilihat pada gambar 3.40.
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HEADER

Menu Halaman Hasil Rekomendasi

Waralaba Warung Internet
Varabel A VariabelB | VarabelC | VanabelD

FOOTER

Gambar 3.40 Perancangan antarmuka halaman hasil rekomendasi
waralaba warung internet
3.2.6.7 Perancangan Antarmuka Halaman Hasil Rekomendasi Waralaba
Kedai Makanan
Antarmuka halaman hasil rekomendasi waralaba kedai makanan adalah
halaman untuk menampilkan hasil pemilihan kriteria waralaba warung internet
yang telah dilakukan oleh pengguna pada sistem. Rancangan antarmuka halaman

hasil rekomendasi waralaba kedai makanan dapat dilihat pada gambar 3.41.
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HEADER

Menu Halaman Hasil Rekomendasi

Waralaba Kedai Makanan
Variabel A VariabelB | VarabelC | VariabelD

FOOTER

Gambar 3.41 Perancangan antarmuka halaman hasil rekomendasi

waralaba kedai makanan

3.2.6.8 Perancangan Antarmuka Halaman Login Administrator

Antarmuka halaman login administrator adalah halaman untuk
menampilkan form isian masukan nama user dan password admin sebelum
melakukan manajemen sistem. Rancangan antarmuka halaman login administrator

dapat dilihat pada gambar 3.42.




72

HEADER

Nenu Halaman Login Administrator

|

FOOTER

Gambar 3.42 Perancangan antarmuka halaman login administrator

3.2.6.9 Perancangan Antarmuka Halaman Pengaturan Batas Himpunan
Antarmuka halaman pengaturan batas himpunan adalah halaman untuk

menampilkan form pengaturan batas himpunan fuzzy pada sistem. Rancangan

antarmuka halaman halaman pengaturan batas himpunan dapat dilihat pada

gambar 3.43.




73

HEADER

Menu Halaman pengaturan batas himpunan

Noma Variabel | Batas Bawah | Batas Tengah | Batas Atas |
Varubel A

Vanzbel B
anzbel C

|

FOOTER

Gambar 3.43 Perancangan antarmuka halaman pengaturan batas
himpunan
3.2.6.10 Perancangan Antarmuka Halaman Pengaturan Pemilihan Cepat
Antarmuka halaman pengaturan pemilihan cepat adalah halaman untuk
menampilkan form pengaturan pemilihan cepat pada sistem. Rancangan

antarmuka halaman pengaturan pemilihan cepat dapat dilihat pada gambar 3.44.
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Menu Halaman pengaturan pemilihan cepat
Nomor | Komposisi Pilihan Opsi
Wakiba CouUsiaig Th
Waralaba Sehat Thah
Waralzba Burik Thak
FOOTER

Gambar 3.44 Perancangan antarmuka halaman pengaturan

pemilihan cepat
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BAB IV

HASIL DAN PEMBAHASAN

4.1 Implementasi Perangkat Lunak

Implementasi perangkat lunak merupakan tahapan yang dilakukan ketika
sistem telah selesai dibangun. Pada tahapan ini akan dapat diketahui apakah
sistem yang dibuat sesuai dengan rancangan perangkat lunak pada tahapan
sebelumnya. Dalam implementasi perangkat lunak ini akan dijelaskan bagaimana
sistem dapat bekerja, dengan memberikan tampilan halaman form dari sistem

yang telah dibuat.

4.1.1 Batasan Implementasi
Sistem pendukung keputusan pemilihan waralaba mengunakan basisdata
fuzzy tahani ini, dalam implementasinya dibatasi pada tambah, ubah, dan hapus

data waralaba, informasi galeri waralaba, dan rekomendasi waralaba.

4.1.2 Implementasi Antarmuka

Implementasi  Sistem pendukung keputusan pemilihan waralaba
mengunakan basisdata fuzzy tahani ini terdiri dari beberapa form yang masing
masing memiliki fungi sendiri. Form-form tersebut akan muncul setelah pengguna

melakukan akses terhadap sistem dan melakukan proses tertentu.
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4.1.2.1 Halaman utama pengguna

Halaman utama pengguna merupakan halaman utama dari Sistem
pendukung keputusan pemilihan waralaba mengunakan basisdata fuzzy tahani
yang akan tampil ketika pertama kali pengguna masuk kedalam sistem. Pada
halaman utama ini terdapat beberapa menu antara lain home, profil, galeri,

rekomendasi, dan kontak. Antarmuka dari halaman utama dapat dilihat pada
gambar 4.1.

SRR SR

P . a;;AKREZZ
g* Special Tela lapls § F s

Waralaba = -
Fuzzy Tahani

. —— o d——

i ]
Menu Selamat Datang di Situs Waralaba Fuzzy Tahani
; Disini anda dapat mendapat informasi mengenai waralaba yang ada di indonesia, yang terdin
Prafil dari dua kategori waralaba, yakni internet dan makanan. Informasi yang kami sajikan
Galen dieraleh dari beberapa situs di internet yang membahas tentang waralaba
Rekomendasi

Selain itu, anda dapat melakukan pemilihan waralaba berdasarkan pilihan yang tersedia pada
Kontak halaman rekomendasi.

[

Gambar 4.1 Tampilan Halaman Utama

4.1.2.2 Halaman Profil

Halaman profil adalah halaman untuk menampilkan profil dari pemilik dari
Sistem pendukung keputusan pemilihan waralaba mengunakan basisdata fuzzy
tahani. Halaman ini digunakan untuk memperkenalkan profil perusahaan.

Antarmuka halaman profil dapat dilihat pada gambar 4.2.
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b STELA KREZL
- * - pecial Teia lapls & e

Waralaba = e ——
Fuzzy Iahani

Menu Profil perusahaan kami

Waralaba adalah pengaturan bisnis dengan sistem pemberian hak pemakaian nama dagang
oleh franchisor kepada pihak independen atau franchisee untuk menjual produk atau jasa

Galeni sesual dengan kesepakatan. Konon, konsep waralaba muncul sejak 200 tahun Sebelum
Eﬂl&mﬂﬂdﬂﬂ Masehi. Saat itu, seorang pengusaha Cina memperkenalkan konsep rangkaian toko untuk
; 7 f / mendistribusikan produk makanan dengan merek tertentu. Era modern waralaba

berkembang di Amerika Serikat pada 1863 yang dilakukan pengusaha mesin jahit Singer dan
kemudian diikuti Coca Cola pada 1899. Di Indonesia, waralaba mulai berkembang pada
1950-an dengan munculnya dealer kendaraan bermotor melalui pembelian lisensi atau
menjadi agen tunggal pemilik merek. Pada awal perkembangan bisnis waralaba di Indonesia,
restaran cepat saji yang cukup terkenal antara lain Kentucky Fried Chicken. Seseorang yang
tertarik dengan peluang bisnis waralaba biasanya wajb membell lisensi atau izin
penggunaan nama yang disebut initial fee atau franchise fee, Selain berhak menggunakan
nama dagang, sebagai imbalan, pembeli mendapat pengetahuan sistem bisnis serta
pelatihan karyawan yang sama dengan pihak yang mengeluarkan lisensi. Pembeli lisensi juga
harus membayar royalti dari persentase penjualan.(ZAQ/Tim Liputan 6 SCTV)

Gambar 4.2 Antarmuka halaman profil
4.1.2.3 Halaman Galeri
Halaman Galeri adalah halaman untuk menampilkan galeri waralaba.

Antarmuka halaman galeri waralaba dapat dilihat pada gambar 4.3.
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Ruzzy Tahani Detail
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Gambar 4.3 Halaman Galeri Waralaba
4.1.2.4 Halaman Detail Galeri Waralaba
Halaman detail galeri waralaba adalah halaman untuk menampilkan
informasi detail dari galeri waralaba. Antarmuka halaman detail galeri waralaba

dapat dilihat pada gambar 4.4.




79
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Waralaba )
Furoy - Tahani /

N\

KEBAB(

Baba Rafi

Mems Nama Franchise Keyboard Net
Depan Harga Franchise 35000000
profil Investasi Awal 75000000
; Jumlah Komputer 18

Galeri Biaya Hardware 33000000

Rekomendasi Jaringan 25990000
Biaya Pemasangan 1999900

rantsk Stasionari (Printer - Scanner) 5500000
Aksesoris (Webcam - Headset - Hub USB) ]
Neon Box 5300000
Stiker Promosi 19200000
Jumlah Pegawai 12
Biaya Manajemen 3900000
Royalti 4.5
Koneksi Internet 33300000
Omset 43000000
Pajak 4700000
Gaji Pegawai 19000000
Lain-lain 6000000
Software Keuangan Tidak Ada
Manual Book Tidak Ada
Asistensi Survey Lokasi I:id:k
Training Karyawan Tidak Ada
Quality Control & Maintenance Tidak Ada
Uv Light Tidak Ada
Info Waralaba Tidak Ada

el & (24
Image Waraénfea
Rirgy Dl

Gambar 4.4 Halaman Detail Galeri Waralaba
4.1.2.5 Halaman Rekomendasi Waralaba Internet
Halaman rekomendasi waralaba internet digunakan untuk melakukan
pemilihan waralaba internet sesuai kriteria yang diinginkan. Antarmuka halaman

rekomendasi waralaba internet dapat dilihat pada gambar 4.5.
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Investasi Awal
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Biaya Jaringan
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Jumiah Pegawai
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Pajak

Gaji Pegavai
Biaya Lain - lain

“Muran
Muytan
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Pilihan

1. Software Keuangan ! ' Ma
2. Manual Boak I ade
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4. Training Karyamwan T raa
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6. Lampu Nean Box ' Mde
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Gambar 4.5 Halaman Rekomendasi Waralaba Internet

4.1.2.6 Halaman Rekomendasi Waralaba Makanan

Sedang

' Sedang

Sedang

. Sadang

Sedang

'Sedang

Segang

: Sedang
'Sedang
'Segang
'Segang

. Gedang

' Segang
'Segang

' ' Sedang
! Sedqang
Sedang

Sedang

Taak

., ‘Taax
" Taak
V ‘Taak
i 'Taax
"Taax

'Taax
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Pilihan
‘" HManal " Taak Dipilin
~Manal Taak Dipilin
Banyak Taak Dipiln
7 ‘Manal 'Taax Dipiin
“Manal " Tuaak Dipitn
Manal ‘Taax Dipilin
Manal 'Taax Dipike
_‘Manal " Taax Dipiln
‘Manal ‘Taax Dipilin
. Manal " Taak Dipikn
"Manal ‘Taax Dipiln
' Besay : Tiaax Dipilin
‘Manal ' Task Dipikn
. Tingg: Taak Dipilin
"Manal L2 Tigak Dipilin
'Manal ' Tuaak Dipilin
' Manal Taak Dipilin
- Taak Dipiin
' ‘Taax Dipidin
_Tiaax Dipin
‘Taak Dipilin
‘Tdax Dipin
'Taax Dipin
"Taak Dipiin

Halaman rekomendasi waralaba makanan digunakan untuk melakukan

pemilihan waralaba makanan sesuai kriteria yang diinginkan. Antarmuka halaman

rekomendasi waralaba makanan dapat dilihat pada gambar 4.6.
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Gambar 4.6 Halaman Rekomendasi Waralaba Makanan
4.1.2.7 Halaman Login Admin
Halaman login admin digunakan oleh administrator untuk masuk kedalam
sistem serta melakukan manajemen data sistem. Antarmuka halaman login admin

dapat dilihat pada gambar 4.7.
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Password ...--l

|_Login || Reset |

Gambar 4.7 Halaman Login Admin

4.1.2.8 Halaman Admin

Halaman admin digunakan oleh administrator untuk melakukan proses

manipulasi data serta pengolahan data waralaba. Antarmuka halaman admin dapat

dilihat pada gambar 4.8.
P AR R SRR Ry -y
""II! Illlls;‘mzvuamgtmcctsm
Waralaba e ®

Fuzzy Tahant

Menu
Depan
Profil
Galeri ' Selamat Datang di Halaman admin link 1
Pen ran
Kontak
.

Gambar 4.8 Halaman Admin
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4.1.2.9 Halaman Input Data Waralaba Internet
Halaman ini digunakan untuk memasukkan data waralaba internet yang
dilakukan oleh admin. Halaman input data waralaba internet dapat dilihat pada

gambar 4.9.

. Input Waralaba Internet

Nama Franchise

. Harga Franchise

. Investasi Awal

~ Jumlah Komputer

. Biaya Hardware
Jaringan

Biaya Pemasangan

Stasi ri (Printer - § )
Aksesoris (Webcam - Headset - Hub USB)
Neon Box

Stiker Promosi
Jumlah Pegawai
Biaya Manajemen
Royalti

Koneksi Internet

Gaji Pegawai

Lain-lain

Software Keuangan

Manual Book

Asistensi Survey Lokasi
Training Karyawan

Quality Control & Maintenance
Uv Light

Info Waralaba

Image ' | Browss..

oooooog

Gambar 4.9 Halaman Input Data Waralaba Internet

4.1.2.10 Halaman Input Data Waralaba Makanan
Halaman ini digunakan untuk memasukkan data waralaba makanan yang
dilakukan oleh admin. Halaman input data waralaba makanan dapat dilihat pada

gambar 4.10.
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Gambar 4.0 Halaman Input Data Waralaba Makanan

4.1.2.11 Halaman Input Batas Himpunan Waralaba Internet
Halaman ini digunakan untuk memasukkan nilai batas pada variabel —
variabel waralaba internet. Halaman batas himpunan waralaba internet dapat

dilihat pada gambar 4.11.
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Meny Input Batasan Waralaba Intermet
Harga Waralaba
Batas Bawah Batas Tengah Batas Atas
Kontak MURAH 30000000 200000000
SEDANG 30000000 200000000 500000000
MAHAL 200000000 600000000

ijasukkirl ‘l

Gambar 4.11 Antarmuka halaman input batas himpunan waralaba

internet

4.1.2.12 Halaman Input Batas Himpunan Waralaba Makanan
Halaman ini digunakan untuk memasukkan nilai batas pada variabel —
variabel waralaba makanan. Halaman batas himpunan waralaba makanan dapat

dilihat pada gambar 4.12.
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Meny Input Batasan Waralaba Makanan
A Investasi Awal
Brofil
Galeri
Pengaturan Batas Bawah Batas Tengah Batas Atas
Ltk MURAH 4000000 50000000
Legout
SEDANG 5000000 50000000 300000000
MAHAL 50000000 300000000
Ty

Gambar 4.12 Antarmuka halaman input batas himpunan waralaba

makanan

4.1.3 Implementasi Prosedural

Implementasi prosedural adalah proses penerapan rancangan kedalam

bentuk perangkat lunak. Pada aplikasi fuzzy untuk pemilihan waralaba ini,

menitikberatkan pada proses rekomendasi waralaba berdasarkan kriteria yang

telah dimasukan. Pada implementasi prosedural hanya akan dijelaskan tentang

modul-modul apa saja yang digunakan dalam aplikasi fuzzy untuk pemilihan

waralaba. Modul - modul yang ada di dalam aplikasi ini antara lain :

- Modul rekomendasi waralaba, modul ini digunakan untuk menghitung

derajat keanggotaan dai setiap variabel fuzzy.

-~ Modul pemilihan cepat, modul ini digunakan untuk memberikan atuan

pada pemilihan cepat.
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4.2 Pengujian Program

Pada tahap analisis kinerja perangkat lunak dijelaskan tentang pengujian
aplikasi yang digunakan pada sistem pendukung keputusan untuk pemilihan
waralaba. Pengujian dilakukan dengan kompleks dan diharapkan dapat diketahui
kekurangan-kekurangan dari sistem untuk kemudian diperbaiki sehingga
kesalahan dari sistem dapat diminimalisasi atau bahkan dihilangkan. Pengujian
sistem ini dilakukan untuk mendapatkan hasil yang akurat. Pengujian sistem ini
dapat dilakukan dengan mengisi form inputan yang telah ditampilkan pada BAB
III, yaitu dengan mengisi data waralaba dan data variabel fuzzy serta proses

rekomendasi waralaba.

4.3 Analisis Kinerja Sistem
4.3.2 Pengujian dan analisis
Pada tahap pengujian dan analisis program ini, dilakukan pembandingan

antara kebenaran masukan serta kesesuaian program dengan kebutuhan sistem.

1. Masukan Login

Untuk menguji keluaran yang dihasilkan, maka pada form login diberikan
data sebagai berikut :

Username : admin

Password : rahasia

Hasil dari masukan data login tersebut dapat dilihat pada gambar 4.13.
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Gambar 4.13 Antarmuka Masukan Login
2. Masukan Variabel Pada Waralaba Internet
Pada form masukan variabel waralaba internet diberikan contoh masukan

untuk menguji keluaran output yang dihasilkan.

Investasi Awal Murah

Batas Bawah : Rp. 5.000.000,-

Batas Atas : Rp. 50.000.000,-

Investasi Awal Sedang

Batas Bawah : Rp. 5.000.000,-

Batas Tengah : Rp. 50.000.000,-

Batas Atas  : Rp. 300.000.000,-

Investasi Awal Mahal

Batas Bawah : Rp. 50.000.000,-

Batas Atas : Rp. 300.000.000,-




Harga Franchise Murah

Batas Bawah : Rp. 5.000.000,-
Batas Atas : Rp. 25.000.000,-
Harga Franchise Sedang

Batas Bawah : Rp. 5.000.000,-
Batas Tengah : Rp. 25.000.000,-
Batas Atas  : Rp. 75.000.000,-
Harga Franchise Mahal

Batas Bawah : Rp. 25.000.000,-

Batas Atas : Rp. 75.000.000,-

Jumlah Komputer Sedikit
Batas Bawah : 10

Batas Atas : 20

Jumlah Komputer Sedang
Batas Bawah : 10

Batas Tengah : 20

Batas Atas  : 50

Jumlah Komputer Banyak
Batas Bawah : 20

Batas Atas  : 50

Biaya Hardware Murah

Batas Bawah : Rp. 20.000.000,-
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Batas Atas : Rp. 30.000.000,-
Biaya Hardware Sedang

Batas Bawah : Rp. 20.000.000,-
Batas Tengah : Rp. 30.000.000.,-
Batas Atas  : Rp. 50.000.000.-
Biaya Hardware Mahal

Batas Bawah : Rp. 30.000.000,-

Batas Atas : Rp. 50.000.000,-

Biaya Jaringan Murah

Batas Bawah : Rp. 15.000.000,-
Batas Atas : Rp. 25.000.000,-
Biaya Jaringan Sedang

Batas Bawah : Rp. 15.000.000,-
Batas Tengah : Rp. 25.000.000,-
Batas Atas  : Rp. 35.000.000,-
Biaya Jaringan Mahal

Batas Bawah : Rp. 25.000.000,-

Batas Atas : Rp. 35.000.000,-

Biaya Pemasangan Murah
Batas Bawah : Rp. 5.000.000,-

Batas Atas : Rp. 10.000.000,-




Biaya Pemasangan Sedang
Batas Bawah : Rp. 5.000.000,-
Batas Tengah : Rp. 10.000.000,-
Batas Atas  : Rp. 15.000.000,-
Biaya Pemasangan Mahal
Batas Bawah : Rp. 10.000.000,-

Batas Atas : Rp. 15.000.000,-

Stasionari (Printer - Scanner) Murah
Batas Bawah : Rp. 2.000.000,-

Batas Atas : Rp. 6.000.000,-
Stasionari (Printer - Scanner) Sedang
Batas Bawah : Rp. 2.000.000,-

Batas Tengah : Rp. 6.000.000,-

Batas Atas  : Rp. 10.000.000,-
Stasionari (Printer - Scanner) Mahal
Batas Bawah : Rp. 6.000.000,-

Batas Atas : Rp. 10.000.000,-

Aksesoris (Webcam - Headset - Hub USB) Murah
Batas Bawah : Rp. 2.00.000,-
Batas Atas : Rp. 5.000.000,-

Aksesoris (Webcam - Headset - Hub USB) Mahal

91




Batas Bawah : Rp. 2.000.000,-

Batas Atas : Rp. 5.000.000,-

Neon Box Murah
Batas Bawah : Rp. 2.000.000,-
Batas Atas : Rp. 4.000.000,-
Neon Box Mahal
Batas Bawah : Rp. 2.000.000,-

Batas Atas : Rp. 4.000.000,-

Stiker Promosi Murah
Batas Bawah : Rp. 1.000.000,-
Batas Atas : Rp. 3.000.000,-
Stiker Promosi Mahal
Batas Bawah : Rp. 1.000.000,-

Batas Atas : Rp. 3.000.000,-

Jumlah Pegawai Sedikit
Batas Bawah : 5

Batas Atas  : 10
Jumlah Pegawai Sedang
Batas Bawah : 5

Batas Tengah : 10
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Batas Atas 115
Jumlah Pegawai Banyak
Batas Bawah : 10

Batas Atas : 15

Biaya Manajemen Murah
Batas Bawah : Rp. 1.000.000,-
Batas Atas : Rp. 2.000.000,-
Biaya Manajemen Sedang
Batas Bawah : Rp. 1.000.000,-
Batas Tengah : Rp. 2.000.000,-
Batas Atas  : Rp. 4.000.000,-
Biaya Manajemen Mahal
Batas Bawah : Rp. 2.000.000,-

Batas Atas : Rp. 4.000.000,-

Royalti Murah
Batas Bawah : 5 %

Batas Atas  : 10%

Royalti Sedang
Batas Bawah : 5%

Batas Tengah : 10%
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Batas Atas 1 15%
Royalti Mahal
Batas Bawah : 10%

Batas Atas  :15%

Koneksi Internet Murah

Batas Bawah : Rp. 10.000.000,-
Batas Atas : Rp. 20.000.000,-
Koneksi Internet Sedang

Batas Bawah : Rp. 10.000.000,-
Batas Tengah : Rp. 20.000.000,-
Batas Atas  : Rp. 30.000.000,-
Koneksi Internet Mahal

Batas Bawah : Rp. 20.000.000,-

Batas Atas : Rp. 30.000.000,-

Omset Sedikit

Batas Bawah : Rp. 30.000.000,-
Batas Atas : Rp. 50.000.000,-
Omset Sedang

Batas Bawah : Rp. 30.000.000,-
Batas Tengah : Rp. 50.000.000.-

Batas Atas  : Rp. 70.000.000,-
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Omset Banyak
Batas Bawah : Rp. 50.000.000,-

Batas Atas : Rp. 70.000.000,-

Pajak Murah
Batas Bawah : Rp. 1.000.000,-
Batas Atas : Rp. 3.000.000,-
Pajak Mahal
Batas Bawah : Rp. 1.000.000,-

Batas Atas : Rp. 3.000.000,-

Gaji Pegawai Murah

Batas Bawah : Rp. 5.000.000,-
Batas Atas : Rp. 15.000.000,-
Gaji Pegawai Sedang

Batas Bawah : Rp. 5.000.000,-
Batas Tengah : Rp. 15.000.000,-
Batas Atas  : Rp. 25.000.000,-
Gaji Pegawai Mahal

Batas Bawah : Rp. 15.000.000,-

Batas Atas : Rp. 25.000.000,-
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Lain-lain Murah

Batas Bawah : Rp. 4.000.000,-
Batas Atas : Rp. 7.000.000,-
Lain-lain Sedang

Batas Bawah : Rp. 4.000.000,-
Batas Tengah : Rp. 7.000.000,-
Batas Atas  : Rp. 10.000.000,-
Lain-lain Mahal

Batas Bawah : Rp. 7.000.000,-

Batas Atas : Rp. 10.000.000,-

3. Masukan Batas Himpunan Variabel Pada Waralaba Makanan
Pada form input data batas himpunan variabel pada waralaba makanan,

diberikan contoh masukan untuk menguji keluaran output yang dihasilkan.

Investasi Awal Murah

Batas Bawah : Rp. 5.000.000,-

Batas Atas  : Rp. 50.000.000,-

Investasi Awal Sedang

Batas Bawah : Rp. 5.000.000,-

Batas Tengah : Rp. 50.000.000,-

Batas Atas : Rp. 300.000.000,-

Investasi Awal Mahal

Batas Bawah : Rp. 50.000.000,-




Batas Atas  : Rp. 300.000.000,-

Jangka Waktu Franchise Sebentar

Batas Bawah : 1 Tahun

Batas Atas  : 3 Tahun

Jangka Waktu Franchise Sedang
Batas Bawah : 1 Tahun

Batas Tengah : 3 Tahun

Batas Atas : 5 Tahun

Jangka Waktu Franchise Lama
Batas Bawah : 3 Tahun

Batas Atas : 5 Tahun

Harga Franchise Murah

Batas Bawah : Rp. 5.000.000,-
Batas Atas  : Rp. 25.000.000,-
Harga Franchise Sedang

Batas Bawah : Rp. 5.000.000,-
Batas Tengah : Rp. 25.000.000,-
Batas Atas : Rp. 75.000.000,-
Harga Franchise Mahal

Batas Bawah : Rp. 25.000.000,-

Batas Atas  : Rp. 75.000.000,-
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Perangkat Operasional Murah
Batas Bawah : Rp. 1.000.000,-
Batas Atas  : Rp. 4.000.000.,-
Perangkat Operasional Mahal
Batas Bawah : Rp. 1.000.000,-

Batas Atas  : Rp. 4.000.000,-

Omset Murah

Batas Bawah : Rp. 30.000.000,-
Batas Atas  : Rp. 50.000.000,-
Omset Sedang

Batas Bawah : Rp. 30.000.000,-
Batas Tengah : Rp. 50.000.000,-
Batas Atas : Rp. 70.000.000.-
Omset Mahal

Batas Bawah : Rp. 50.000.000,-

Batas Atas  : Rp. 70.000.000,-

Royalti Murah
Batas Bawah : 5%

Batas Atas 1 10%

98




Royalti Sedang
Batas Bawah : 5%
Batas Tengah : 10%
Batas Atas :15%
Royalti Mahal

Batas Bawah : 10%

Batas Atas 1 15%

Jangka Waktu Balik Modal Sebentar
Batas Bawah : 6 Bulan

Batas Atas  : 12 Bulan

Jangka Waktu Balik Modal Sedang
Batas Bawah : 6 Bulan

Batas Tengah : 12 Bulan

Batas Atas : 24 Bulan

Jangka Waktu Balik Modal Lama
Batas Bawah : 12 Bulan

Batas Atas : 24 Bulan

Gaji Pegawai Murah
Batas Bawah : Rp. 5.000.000,-
Batas Atas  : Rp. 15.000.000,-

Gaji Pegawai Sedang
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Batas Bawah : Rp. 5.000.000,-
Batas Tengah : Rp. 15.000.000,-
Batas Atas : Rp. 25.000.000,-
Gaji Pegawai Mahal

Batas Bawah : Rp. 15.000.000,-

Batas Atas  : Rp. 25.000.000,-

Bahan Baku Murah

Batas Bawah : Rp. 600.000,-
Batas Atas  : Rp. 900.000,-
Bahan Baku Sedang

Batas Bawah : Rp. 600.000,-
Batas Tengah : Rp. 900.000,-
Batas Atas - Rp. 1.500.000,-
Bahan Baku Mahal

Batas Bawah : Rp. 900.000,-

Batas Atas  : Rp. 1.500.000,-

4. Masukan Data Waralaba Internet
Pada form masukan data waralaba Internet, diberikan contoh masukan
untuk menguji keluaran output yang dihasilkan.
Nama Franchise : Net Ezy

Harga Franchise - Rp. 75.000.000,-




Investasi Awal
Jumlah Komputer
Biaya Hardware
Jaringan

Biaya Pemasangan

Stasionari (Printer - Scanner) :

Aksesoris (Webcam - USB)

Neon Box

Stiker Promosi
Jumlah Pegawai
Biaya Manajemen
Royalti

Koneksi Internet
Omset

Pajak

Gaji Pegawai
Lain-lain

Software Keuangan
Manual Book
Asistensi Survey Lokasi
Training Karyawan
Quality Control

Uv Light

: Rp. 292.650.000,-
30

: Rp. 75.000.000,-

: Rp. 1.950.000,-

: Rp. 1.500.000,-

Rp. 10.000.000,-

Rp. 3.000.000,-

: Rp. 5.000.000,-
: Rp. 2.000.000,-
7

: Rp. 2.250.000.-
5%

:0

:0

: Rp. 2.000.000,-
: Rp. 6.000.000,-
:0

: Tidak Ada

: Tidak Ada

: Tidak Ada

: Tidak Ada

: Tidak Ada

: Tidak Ada
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Info Waralaba : Tidak Ada

Hasil dari masukan data waralaba tersebut dapat dilihat pada gambar 4.14.

PO E LA KR oo
-*‘ syw‘.*uaum,«wﬁacaf‘m

Waralaba
Fucsoy Tahani

HMaenu Nama Franchise Net Ezy

Depan Harga Franchise 75000000
Brafil Investasi Awal 292650000
Jumlah Komputer 30
Galerl Biaya Hardware 75000000
Rekomendasi Jaringan 1950000
- Biaya Permnasangan 1500000
ruttal, Stasionari (Printer - Scanner) 10000000
Aksesoris (Webcam - Headset - Hub USB) [
Neon Box 5000000
Stiker Promosi 2000000
Jurnlah Pegawai 7
Biaya Manajemen 2250000
Royalti - |
Konaksi Internet o
Omset o
Pajak 2000000
Gaji Pegawai 6000000
Lain-lain o
Software Keuangan Tidak Ada
Manual Book Tidak Ada
" Tidak
Asistensi Survey Lokasi Ada
Training Karyawan Tidak Ada
Quality Control & Maintenance Tidak Ada
Uv Light Tidak ada
info Waralaba Tidak Ada
Image ﬁ
il
mf,mm i

Gambar 4.14 Antarmuka masukan data waralaba internet

5. Masukan Data Waralaba Makanan

Pada form masukan data waralaba makanan, diberikan contoh masukan
untuk menguji keluaran output yang dihasilkan.

Nama Franchise : Tela tela 77

Investasi Awal : 10000000

Jangka Waktu Franchise !

Harga Franchise : Rp. 5.000.000,-

Perangkat Operasional : Rp. 150.000,-
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Omset :Rp. 1.191.766,-
Royalti 1 5%

Jangka Waktu Balik Modal : 2.9 Bulan

Gaji Pegawai : Rp. 350.000,-
Bahan Baku : Rp. 48.750,-
Software Keuangan : Tidak Ada
Manual Book - Tidak Ada

Asistensi Survey Lokasi : Tidak Ada

Training Karyawan : Ada

Qucoma : Tidak Ada

Info Waralaba : Tidak Ada

Lampu Neon Box : Tidak Ada

Image : D/KAMPU S/waralaba/tela2.bmp

Hasil dari masukan data waralaba makanan tersebut dapat dilihat pada

gambar 4.15.




Waralaba
Fur-zy

Menu
Depan
Brofil
Galeri
Rekomeandas|

Kontak
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i A R R S E WLA KP E Z z

Bpecisl THA Laps & Frigd Casseve

Tahant

Nama Franchise
Investasi Awal

Jangka Waktu Franchise
Harga Franchise
Perangkat Operasional
Royalti

Omzet

Jangka Waktu Balik Modal
Gaji Pegawai

Bahan Baku

Software Keuangan
Manual Book

Asistensi Survey Lokasi
Training Karyawan
Qucoma

Uv Light

Info Waralaba

Gambar

Tela tela 77
10000000

S

5000000
150000

-
1191766
2.9
350000
48750
Tidak Ada
Tidak Ada
Tidak Ada
Tidak Ada
Tidak Ada
Tidak Ada
Tidak Ada

P ==Y

]

s U L,}L‘Zuz T_J.‘
. o ‘
M.m'w ot ring 0%

Gambar 4.15 Antarmuka masukan data waralaba makanan

6. Masukan Aturan Pemilihan Cepat Waralaba Internet

Form pemilihan cepat digunakan untuk melakukan pencarian cepat dengan

variabel yang telah ditentukan oleh administrator, sehingga pengguna cukup

melakukan satu langkah pencarian waralaba Internet. Untuk menguji keluaran

yang dihasilkan maka diberikan contoh Pada form masukan data pencarian cepat

waralaba internet.
Nama Aturan
Franchise Fee
Investasi Awal
Jumlah Komputer
Biaya Hardware
Biaya Jaringan

Biaya Pasang

: Waralaba Keuntungan Tinggi

: Tidak dipilih

- Tidak dipilih

: Sedang
: Murah
: Murah

: Murah




Biaya Stasionari
Biaya Aksesoris

Biaya Neon Box

Biaya Stiker Promosi :

Jumlah Pegawai
Biaya Manajemen
Royalti

Koneksi Internet
Omset

Pajak

Gaji Pegawai

Lain-lain

: Murah

- Murah

: Murah

Murah

. Sedang
: Murah
- Kecil

: Sedang
: Tinggi
: Rendah
: Sedang

: Murah
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Hasil dari masukan data waralaba makanan tersebut dapat dilihat pada

gambar 4.16.
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Special THA Lapis § Fried Cassam

Waralaba ) cxrsgndl
Furzy Tahani ¢

Baba Rafi

Form Pemilihan Kriteria Waralaba Internet

Nama ‘Waralaba Resiko Rendarilihan

Galeri No. Pertanyaan Pilihan

Pangaturan

Kontak 1. Harga Waralaba Murah Sedang Mahal * Tidak Dipilih

Lodput 2. Investasi Awal Murah Sedang Mahal Tidak Dipilih
3. Jumlah Komputer Sedikit Sedang Banyak Tidak Dipilih
4. Biaya Hardware Murah Sedang Mahal Tidak Dipilik
S. Biaya Jaringan Murah Sedang Mahal Tidak Dipilih
6. Biaya Pemasangan Murah Sedang Mahal - Tidak Dipilih
7. Stasionari Murah Sedang Mahal . Tidak Dipilih
8. Biaya Asesoris Murah Sedang Mahal Tidak Dipilih
9.  Biaya Neonbox Murah Sedang Mahal - Tidak Dipilih
10, Biaya Stiker Murah Sedang Mahal Tidak Dipilih
11, 3Jumlah Pegawai Sedikit Sedang paniak Tidak Dipilih
12. Biaya Manajemen Murah Sedang Mahal - Tidak Dipilih
13, Royalti Keeil Sedang Besar Tidak Dipilih
14, Biaya Koneksi Murah Sedang Mahal Tidak Dipilih
15, Omzet Rendah Sedang Tinggi Tidak Dipilih
16, Pajak Murah Sedang Mahal Tidak Dipilih
17. Gaji Pegawai Murah - :?sadang Mahal Tidak Dipilih
18.  Biaya Lain - lain " Murah Sedang Mahal - Tidak Dipilih

Gambar 16. Antarmuka pengaturan pemilihan cepat
7. Masukan Aturan Pemilihan Cepat Waralaba Makanan

Pemilihan cepat waralaba makanan adalah halaman yang digunakan untuk
melakukan pencarian cepat waralaba makanan. Dengan variabel yang diinputkan
administrator, penngunjung sistem cukup melakukan satu langkah pencarian
untuk mendapatkan waralaba yang sesuai. Untuk menguji keluaran yang
dihasilkan maka diberikan contoh Pada form masukan data pencarian cepat
waralaba makanan.

Investasi Awal : Murah

Jangka Waktu Franchise : Lama

Harga Franchise : Murah
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Perangkat Operasional : Sedang
Omset : Sedang
Royalti : Sedang

Jangka Waktu Balik Modal : Sedang
Gaji Pegawai : Sedang

Bahan Baku : Sedang

Hasil dari masukan data waralaba makanan tersebut dapat dilihat pada

gambar 4.17.
T Y. Ga ¢ [N D
_ *' -e.m;a‘. Teia Lanis § Pried Cassme
Waralaba ) e e e
u-oy Takuan
KEBA
Mang Form ilihan Kritaria
Depan
Brofil Nama Waralaba MenguntungkePilihan
Galeri No. Pertanyaan Pilihan
Pangaturan
1. Investasi Awal Murah Sedsng . '‘Mahal ' ‘Tidak Dipilih
Logout 2. langka Waktu Franchise singkat Sedang | 'Lama Tidak Dipilih
3. Harga Franchise Murah Sedang  Mahal Tidak Dipilih
4. Biaya Perangkat Operasional Rendah *'Sedang ' /Tinggl - Tidak Dipilih
5. Reyalt Kedil Sedang . Besar Tidak Dipilih
6. Omzet Kecil Sedang . Besar  Tidak Dipilih
7. langka Waktu Balik Modal Singkat Sedang - ‘Lama . Tidak Dipilih
8. Gapl Pegawal Murah Sedang - ‘Mahal ' Tidak Dipilih
9. Bahan Baku Mursh  .:Sedang | 'Mahal * Tidak Dipilih

Fasilitas Penunjang yang Dikehendaki

Gambar 4.17 Antarmuka masukan pencarian cepat waralaba
makanan

8. Rekomendasi Waralaba Internet
Proses pencarian waralaba internet menggunakan form rekomendasi untuk
memberikan masukan berupa kriteria waralaba. Pembentukan query pada halaman
rekomendasi waralaba internet menggunakan basisdata untuk menghubungkan
antar variabel. Berdasarkan jumlah variabel yang digunakan, terdapat 25 variabel,

yang terbagi atas 18 variabel fuzzy dan 7 variabel non fuzzy yang sebagian
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variabel fuzzy terdiri dari 3 himpunan fuzzy, dan sebagian lain terdiri dari 2
himpunan fuzzy, serta terdapat kemungkinan tidak memilih himpunan apapun
sehingga total sebagian variabel memiliki 4 kemungkinan pilihan dan sebagian
lainnya memiliki 3 kemungkinan pilihan. Sehingga, banyaknya kombinasi pilihan
kategori untuk kelimabelas variabel fuzzy adalah 45 = 1073741824 kombinasi
pilihan dan kebanyaknya kombinasi pilihan untuk ketiga variabel fuzzy lainnya
adalah 3° = 27 kombinasi pilihan. Sehingga untuk variabel fuzzy memiliki
1073741824 + 27 = 1073741851. Sedangkan variabel non fuzzy mempunyai P=
343 kombinasi pilihan. Jadi dari variabel fuzzy dan non fuzzy didapatkan

kombinasi sebanyak 1073741851* 343 = 368293445632 kombinasi pilihan.

9. Rekomendasi Waralaba Makanan

Proses pencarian waralaba makanan digunakan form rekomendasi untuk
memberikan masukan berupa kriteria waralaba. Pembentukan query pada halaman
rekomendasi waralaba makanan ini menggunakan basisdata untuk
menghubungkan antar variabel. Berdasarkan jumlah variabel yang digunakan,
yaitu 17 variabel ( 9 variabel fuzzy dan 7 variabel non fuzzy), dengan setiap
variabel fuzzy terbagi atas 3 himpunan fuzzy serta kemungkinan tidak memilih
himpunan apapun sehingga total sebagian variabel memiliki 4 kemungkinan
pilihan dan sebagian lainnya memiliki 3 kemungkinan pilihan. Dengan demikian,
banyaknya kombinasi pilihan kategori untuk kesembilan variabel fuzzy adalah 4°
= 262144 kombinasi pilihan dan kebanyaknya kombinasi pilihan untuk satu

variabel fuzzy lainnya adalah 3' = 3 kombinasi pilihan. Sehingga untuk variabel
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fuzzy memiliki 262144 + 3 = 262147. Sedangkan variabel non fuzzy mempunyai
73 = 343 kombinasi pilihan. Sehingga variabel fuzzy dan non fuzzy didapatkan

kombinasi sebanyak 262147 * 343 = 89916421 kombinasi pilihan.

a. Data Pengujian Waralaba Internet
Pada pemilihan kriteria rekomendasi waralaba internet diberi contoh
masukan untuk menguji keluaran output yang dihasilkan.
Franchise : Sedang
Investasi Awal . Sedang
Jumlah Komputer  : Sedang
Biaya Hardware : Sedang
Biaya Jaringan : Sedang
Software keuangan  : Tidak dipilih
Manual Book - Tidak dipilih
Asistensi Survey : Tidak dipilih

Training Karyawan : Tidak dipilih

Quality control : Tidak dipilih
UVlight - Tidak dipilih
Info Waralaba : Tidak dipilih

Ketika tombol "Mulai Proses” di tekan, maka sistem menjalankan proses
perhitungan untuk mencari waralaba internet berdasarkan kriteria yang telah

diberikan.
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Hasil dari pencarian dengan kriteria yang telah dimasukan dapat dilihat

pada gambar 4.18.

Waralaba

B 508 DL e

- I Special Teia lapls § Fried Cassava

Fuzzy Iahani

Menu

Hasil Pemilihan

KEBABC

Depan Nama Nilai
Profil Waralaba Rekomendasi
Galeri Keyboard Net |nilai : 0.8
Rekomendasi Warnet H20  |nilai : O
Kontak IntraNet nilai : 0
Net Ezy nilai : O
Lihat Wilai Mu
Kembali

Ba

Rafi

Gambar 4.18 Hasil rekomendasi waralaba internet

COTURKI

Hasil perhitungan dari percobaan yang telah dibuat adalah pada gambar

4.18. untuk menguji kesesuaian program, maka harus dilakukan perhitungan fire

strength secara manual dengan rumusan berikut ini

L Franchisefee SEDANG M M investasiawal SEDANG M M JumlahkomputerSEDANG M ML Biaya hardware

SEDANG M L BiayaJaringanSEDANG = TN ([L Franchisefee SEDANG > M investasiawal SEDANG 5 K

JumlahkomputerSEDANG > Il Biaya hardware SEDANG ; M Biayalaringan)-

Tabel 4.1 Daftar derajat keanggotaan waralaba internet

Nama Franchise | Investasi Jumlah Biaya Biaya
Waralaba Fee Awal komputer | hardware Jaringan
SEDANG | SEDANG | SEDANG | SEDANG | SEDANG
Keybonrd 0.8 0.9 0.8 0.85 0.901
Net
Warnet H20 0.4 0.952 0.9 0 0
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Dari perhitungan manual didapat fire strength untuk setiap waralaba. Hasil

perhitungan fire strength secara manual dapat dilihat pada tabel 4.2.

Tabel 4.2 Hasil Perhitungan Fire Strength waralaba internet

No Nama Waralaba Fire Strength
1 Keyboard Net 0.8
2 Warnet H20 0

Pada tabel 4.2 dapat dilihat terdapat 3 waralaba yang direkomendasikan

dari hasil perhitungan variabel fuzzy. Pada pengujian ini, variable non-fuzzy tidak

dipilih, sehingga didapat 2 waralaba yang masuk ke dalam kriteria pencarian yaitu

Keyboard Net dan Warnet H20. Dari hasil perhitungan manual terdapat

kesesuaian dengan hasil rekomendasi menggunakan program.

b. Data Pengujian Waralaba Makanan

Pada pemilihan kriteria rekomendasi waralaba makanan diberi contoh

masukan untuk menguji keluaran output yang dihasilkan.

Jangka waktu franchise
Harga franchise

Omset

Royalti

Jangka Watu Balik Modal
Software keuangan

Manual Book

: Lama

: Mahal

: Sedang

: Sedang

. Singkat

: Tidak dipilih

- Tidak dipilih
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Asistensi Survey : Tidak dipilih

Info Waralaba - Tidak dipilih

Ketika tombol ”Mulai Proses” di tekan, maka sistem menjalankan proses

perhitungan untuk mencari waralaba makanan berdasarkan kriteria yang telah

diberikan.

Hasil dari pencarian dengan kriteria yang telah dimasukan dapat dilihat

pada gambar 4.19.

TR T ELA KREZZ

- Speciol Tela lapls § Fried cm'
Waralaba s *

Fuzczy dahamni

N

KEBABC

Baba Rafi

Menu Hasil Pemilihan
Depan Narna Nilai
Pprofil Waralaba Rekomendasi
Galen ¢ nilai : 0
Rekomendasi Tela tela 77 |nilai: 0
Kontak

Lihat Nilai Mu
Kemnbali

Gambar 4.19 Hasil rekomendasi waralaba makanan
Hasil perhitungan dari percobaan yang telah dibuat adalah pada gambar

4.19. untuk menguji kesesuaian program, maka harus dilakukan perhitungan fire

strength secara manual dengan rumusan berikut ini
IL jangkawaktufranchise LAMA " ML Hargafranchise MAHAL M Hb Omzet SEDANG M M RoyaltiSEDANG
M W Jangkawaktubalikmodal SINGKAT = MM (I jangkawaktufranchise LAMA 5 [ Hargafranchise MAHAL

5 ) Omzet SEDANG 5 M RoyaltiSEDANG > M Jangkawaktubalikmodal SINGKAT)-




Tabel 4.3 Daftar derajat keanggotaan waralaba makanan
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Nama Jangka waktu Harga Omzet Royalti | Jangka waktu
Waralaba franchise franchise sedang sedang balik modal
LAMA mahal singkat
c 0 0 0 0 1
Tela tela 77 0 0 0 0 1

Dari perhitungan manual didapat fire strength untuk setiap waralaba. Hasil

perhitungan fire strength secara manual dapat dilihat pada tabel 4.2.

Tabel 4.2 Hasil Perhitungan Fire Strength waralaba makanan

Fire
No Nama Waralaba Strength
1 C 0
2 Tela -tela 77 0

Pada tabel 4.2 dapat dilihat terdapat 4 waralaba yang direkomendasikan

dari hasil perhitungan variabel fuzzy. Dari hasil perhitungan manual terdapat

kesesuaian dengan hasil rekomendasi menggunakan program.
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SIMPULAN DAN SARAN

5.1  Simpulan

Sesuai dengan penelitian serta pembahasan yang telah dilakukan, dapat
disimpulkan bahwa Basisdata Fuzzy model Tahani dapat digunakan sebagai
metode dalam sistem pendukung keputusan dan implementasinya dapat
dikembangkan menjadi sebuah sistem pendukung keputusan.

Dengan adanya sistem pendukung keputusan pemilihan waralaba
menggunakan basisdata fuzzy tahani ini dapat memudahkan pelaku usaha dalam
proses pencarian waralaba sehingga pelaku usaha dapat menentukan waralaba

yang tepat untuk dijadikan rekanan kerjasama.

5.2 Saran

Dengan adanya berbagai keterbatasan yang dimiliki oleh penulis selama
melakukan penelitian terutama dalam hal fikiran dan waktu, maka penulis
memberikan saran untuk pengembangan sistem pada masa yang akan datang:

1. Untuk kategori waralaba dapat ditambah, tidak hanya waralaba internet
dan makanan.

2. Sebaiknya sistem diberikan modul tambahan yang lebih komunikatif
dengan pengguna, misalnya modul forum karena sasaran dari

pengembangan sistem ini adalah para pelaku bisnis waralaba.
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