BAB I1
LANDASAN TEORI

2.1 Sistem Pendukung Keputusan (SPK)

Sistem Pendukung Keputusan (SPK) atau Decision Support System (DSS)
adalah sebuah sistem yang mampu memberikan kemampuan pemecahan masalah
maupun kemampuan pengkomunikasian untuk masalah dengan kondisi semi
terstruktur dan tak terstruktur. Sistem ini digunakan untuk membantu
pengambilan keputusan dalam situasi semi terstruktur dan situasi yang tidak
terstruktur, dimana tak seorangpun tahu secara pasti bagaimana keputusan
seharusnya dibuat (Turban, 2001). SPK bertujuan untuk menyediakan informasi,
membimbing, memberikan prediksi serta mengarahkan kepada pengguna
informasi agar dapat melakukan pengambilan keputusan dengan lebih baik. SPK
merupakan implementasi teori-teori pengambilan Kkeputusan yang telah
diperkenalkan oleh ilmu-ilmu seperti operation research dan menegement science,
hanya bedanya adalah bahwa jika dahulu untuk mencari penyelesaian masalah
yang dihadapi harus dilakukan perhitungan iterasi secara manual (biasanya untuk
mencari nilai minimum, maksimum, atau optimum), saat ini computer PC telah
menawarkan kemampuannya untuk menyelesaikan persoalan yang sama dalam
waktu relatif singkat. Sistem Pendukung Keputusan (SPK) sebagai sistem yang
memiliki lima karakteristik utama antara lain :

1. Sistem yang berbasis komputer.

2. Dipergunakan untuk membantu para pengambil keputusan

3. Untuk memecahkan masalah-masalah rumit yang mustahil dilakukan
dengan kalkulasi manual

4. Melalui cara simulasi yang interaktif

5. Dimana data dan model analisis sebaai komponen utama
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Sistem pendukung keputusan adalah bagian dari sistem informasi berbasis
komputer (termasuk sistem berbasis pengetahuan (manajemen pengetahuan) yang
dipakai untuk mendukung keputusan dalam suatu organisasi atau perusahaan,
DSS juga dapat dikatakan sebgai sistem komputer mengolah data komputer
menjadi informasi untuk mengmbl keputusan dengan menggunakan system yang
terstruktur seacara spesifik. Konsep Sistem Pendukung Keputusan (SPK) /
Decision Support Sistem (DSS) merupakan istilah Management Decision Sistem.
Sistem tersebut adalah suatu sistem yang berbasis komputer yang ditujukan untuk
membantu pengambil keputusan dengan memanfaatkan data dan model tertentu
untuk memecahkan berbagai persoalan yang tidak terstruktur . Istilah SPK
mengacu pada suatu sistem yang memanfaatkan dukungan komputer dalam proses
pengambilan keputusan. Untuk memberikan pengertian yang lebih mendalam,
akan diuraikan beberapa difinisi mengenai, dimana SPK merupakan suatu sistem
yang interaktif, yang membantu pengambil keputusan melalui penggunaan data
dan model-model keputusan untuk memecahkan masalah yang sifatnya semi
terstruktur maupun yang tidak terstruktur. Langkah-langkah yang dilakukan
sebelum melakukan pengambilan keputusan :

1. Tahap Pengamanan
2. Tahap Perancangan
3. Tahap Pemilihan
4. Tahap Penerapan

2.1.1 Karakteristik sistem pendukung keputusan

Untuk karakteristik dari sistem pendukung keputusan dilakukan sebagai

berikut :

1. Sistem Pendukung Keputusan dirancang untuk membantu pengambil
keputusan dalam memecahkan masalah yang sifatnya semi terstruktur
ataupun tidak terstruktur dengan menambahkan kebijaksanaan manusia
dan informasi komputerisasi.

2. Dalam proses pengolahannya, sistem pendukung keputusan

mengkombinasikan penggunaan model-model analisis dengan teknik



pemasukan data konvensional serta fungsi-fungsi pencari / interogasi
informasi.

3. Sistem Pendukung Keputusan, dirancang sedemikian rupa sehingga
dapat digunakan/dioperasikan dengan mudah.

4. Sistem Pendukung Keputusan dirancang dengan menekankan pada
aspek fleksibilitas serta kemampuan adaptasi yang tinggi.

Dengan berbagai karakter khusus diatas, SPK dapat memberikan berbagai

manfaat dan keuntungan. Manfaat yang dapat diambil dari SPK adalah :

1. SPK memperluas kemampuan pengambil keputusan dalam memproses
data / informasi bagi pemakainya.

2. SPK membantu pengambil keputusan untuk memecahkan masalah
terutama berbagai masalah yang sangat kompleks dan tidak terstruktur.

3. SPK dapat menghasilkan solusi dengan lebih cepat serta hasilnya dapat
diandalkan.

4. Walaupun suatu SPK, mungkin saja tidak mampu memecahkan masalah
yang dihadapi oleh pengambil keputusan, namun ia dapat menjadi
stimulan bagi pengambil keputusan dalam memahami persoalannya,

karena mampu menyajikan berbagai alternatif pemecahan.

2.1.2 Komponen Sistem Pendukung Keputusan
Sistem pendukung keputusan terdiri atas tiga komponen utama yaitu:
1. Subsistem pengelolaan data (database).
2. Subsistem pengelolaan model (modelbase).
3. Subsistem pengelolaan dialog (userinterface).

Hubungan antara ketiga komponen ini dapat dilihat pada gambar 2.1 :
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Gambar 2.1 Hubungan antara tiga komponen sistem pendukung keputusan

Keterangan :

1. Sub sistem pengelolaan data (database)
Sub sistem pengelolaan data (database) merupakan komponen
SPK yang berguna sebagai penyedia data bagi sistem. Data
tersebut disimpan dan diorganisasikan dalam sebuah basis data
yang diorganisasikan oleh suatu sistem yang disebut dengan sistem
manajemen basis data (Database Management System).

2. Sub sistem pengelolaan model (model base)
Keunikan  dari  SPK  adalah  kemampuannya  dalam
mengintegrasikan data dengan model-model keputusan. Model
adalah suatu tiruan dari alam nyata. Kendala yang sering dihadapi
dalam merancang suatu model adalah bahwa model yang dirancang
tidak mampu mencerminkan seluruh variabel alam nyata, sehingga
keputusan yang diambil tidak sesuai dengan kebutuhan oleh karena
itu, dalam menyimpan berbagai model harus diperhatikan dan
harus dijaga fleksibilitasnya. Hal lain yang perlu diperhatikan
adalah pada setiap model yang disimpan hendaknya ditambahkan
rincian keterangan dan penjelasan yang komprehensif mengenai
model yang dibuat.

3. Subsistem pengelolaan dialog (user interface)
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Keunikan lainnya dari SPK adalah adanya fasilitas yang mampu
mengintegrasikan sistem yang terpasang dengan pengguna secara
interaktif, yang dikenal dengan subsistem dialog. Melalui
subsistem dialog, sistem diimplementasikan sehingga pengguna

dapat berkomunikasi dengan sistem yang dibuat.

2.1.3 Manfaat Sistem Pendukung Keputusan

Sistem Pendukung Keputusan dapat memberikan berbagai manfaat dan

keuntungan. Manfaat yang dapat diambil dari SPK adalah :

1. SPK memperluas kemampuan pengambil keputusan dalam memproses
data / informasi bagi pemakainya.

2. SPK membantu pengambil keputusan untuk memecahkan masalah
terutama barbagai masalah yang sangat kompleks dan tidak
terstruktur.

3. SPK dapat menghasilkan solusi dengan lebih cepat serta hasilnya dapat
diandalkan.

4. Walaupun suatu SPK mungkin saja tidak mampu memecahkan
masalah yang dihadapi oleh pengambil keputusan, namun dia dapat
menjadi stimulan bagi pengambil keputusan dalam memahami
persoalannya,karena mampu menyajikan berbagai alternatif

pemecahan

Di samping berbagai keuntungan dan manfaat seperti dikemukakan

diatas, SPK juga memiliki beberapa keterbatasan, diantaranya adalah :

1. Ada beberapa kemampuan manajemen dan bakat manusia yang
tidak dapat dimodelkan, sehingga model yang ada dalam sistem
tidak semuanya mencerminkan persoalan sebenarnya.

2. Kemampuan suatu SPK terbatas pada perbendaharaan pengetahuan
yang dimilikinya (pengetahuan dasar serta model dasar).

3. Proses-proses yang dapat dilakukan SPK biasanya juga tergantung

pada perangkat lunak yang digunakan.
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4. SPK tidak memiliki kemampuan intuisi seperti yang dimiliki
manusia. Sistem ini dirancang hanyalah untuk membantu

pengambil keputusan dalam melaksanakan tugasnya.

2.2 Pelelangan
Lelang adalah proses membeli dan menjual barang atau jasa dengan cara
menawarkan kepada penawar, menawarkan tawaran harga lebih tinggi, dan
kemudian menjual barang kepada penawar harga tertinggi. Istilah “lelang”
berasal dari bahasa latin “auctio” yang berarti peningkatan harga secara
bertahap. lelang telah dikenal sejak 450 tahun sebelum masehi. beberapa
jenis lelang yang populer pada saat itu antara lain; lelang karya seni, lelang
tembakau, kuda dan lain-lain. Di indonesia lelang secara resmi dikenal pada
tahun 1908 dengan berlakunya vendu reglement (peraturan lelang). dalam
sistem perundang-undangan indonesia, lelang digolongkan sebagai suatu
cara penjualan khusus yang prosedurnya berbeda dengan jual beli pada
umumnya. Lelang adalah Penjualan barang yang terbuka untuk umum baik
secara langsung maupun melalui media elektronik dengan cara penawaran
harga secara lisan atau tertulis yang didahului dengan usaha mengumpulkan

peminat.

2.2.1 SIFAT KEKHUSUSAN LELANG
Lelang : Perjanjian jual beli biasa yang bersifat — Lex Specialist. Unsur-
unsur lex specialist :

1. Lelang adalah suatu cara penjualan barang;

2. Didahului oleh upaya mengumpulkan peminat/peserta lelang;

3. Dilaksanakan dengan cara penawaran atau pembentukan harga
yang khusus, yaitu cara penawaran harga secara lisan atau tertulis
yang bersifat kompetitif.

Lelang berbeda dengan jual beli biasa :

1. Dalam pelaksanaannya campur tangan pemerintah sangat besar.
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Segala sesuatunya diatur dalam ketentuan khusus, jika dilanggar
maka diancam dengan sanksi administratif dan sanksi pidana.

2.2.2 ASAS-ASAS LELANG

Asas-asas yang ada pada tahap pelelangan

a.
1.

N RTDTow N

Asas Publisitas :

Setiap pelelangan hrs didhului dgn pengumuman lelang, baik dim
bentuk iklan, brosur atau undangan.

Untuk menarik peserta lelang sebanyak mungkin,

Sebagai kontrol sosial dan perlindungan publik.

Asas Persaingan;

Setiap peserta lelang bersaing

Peserta dgn penawaran tertinggi dan telah melewati harga limit
dinyatakan sebagai pemenang.

Asas Kepastian

Pejabat lelang harus mampu membuat kepastian bhw penawar
tertinggi dinyatakan sbg pemenang.

Pemenang lelang yg telah melunasi kewajibannya akan
memperoleh barang beserta dokumennya.

Asas Pertanggungjawaban;

Pelaksanaan lelang dpt dipertanggungjawabkan krn pemerintah
melalui pejabat lelang berperan mengawasi jalannya lelang;
Membuat akta otentik yang disebut risalah lelang.

Asas Efisiensi :

Lelang dilakukan pada suatu saat dan tempat yang ditentukan dan
transaksi terjadi pada saat itu juga maka diperoleh efisiensi biaya
dan waktu;

Barang secara cepat dapat dikonversi menjadi uang;

Tidak menggunakan perantara.
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2.2.3 TAHAPAN LELANG

lain :

a.

Pada proses pelelangan ada beberapa tahapan yang harus dilakukan antara

TAHAPAN PRALELANG

Tahap persiapan lelang : Permohonan Lelang disertai dengan dokumen
yang disyaratkan kepada Kantor Lelang. Syarat umum ditentukan oleh
Kantor lelang, syarat khusus dpt ditentukan oleh penjual. Lelang dapat
ditunda atau dibatalkan :

% Dengan putusan pengadilanAtas permintaan penjual, diajukan secara
tertulis kepada Kantor Lelang paling lambat 3 hari kerja sebelum
tanggal lelang.

% Setiap peserta lelang menyetor uang jaminan penawaran lelang yg
besarnya ditentukan oleh penjual lelang. Pelelangan yang telah
dilaksanakan sesuai dengan ketenyuan yang berlaku tidak dapat
dibatalkan. Pembatalan pelelangan hanya dapat dilakukan sebelum
pelaksanaan lelang.

TAHAP PELAKSANAAN LELANG

Penentuan harga limit oleh penjual dan diserahkan kepada Pejabat lelang
sebelum lelang dimulai. Cara penawaran ditetapkan oleh Kepala Kantor
Lelang dgn memperhatikan usulan penjual. Cara penawaran harus
diumumkan di depan calon pembeli (media, selebaran, internet).
Penawaran yang diajukan tdk dapat diubah atau dibatalkan oleh peserta
lelang. Dikenakan biaya lelang besarnya bervariasi tergantung pada objek
lelang;Pemenang lelang disebut sebgai pembeli. Pembeli yang telah
ditetapkan sbg pemenang lelang tidak memenuhi kewajibannya, tidak
diperbolehkan mengikuti lelang di seluruh wilyah R1 selama 6 bulan.
TAHAPAN PASCALELANG

Pada tahap ini maka terjadilah perjanjian jual beli antara penjual yang
diwakili oleh juru lelang dengan pemenang (pembeli). Perjanjian ini diatur
oleh ketentuan-ketentuan hukum perdata, tetapi aspek hukum

administrasinya tetap ada
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2.3 Logika Fuzzy
Kata fuzzy merupakan kata sifat yang berarti kabur atau tidak
jelas. Fuzziness atau kekaburan  atau ketidakjelasan selalu meliputi
keseharian manusia. (Kusumadewi,2004). Logika fuzzy adalah suatu
cara yang tepat untuk memetakan ruang input ke dalam suatu
ruang output. (Kusumadewi,2004). Logika fuzzy adalah suatu cara yang
tepat untuk memetakan suatu ruang input ke dalam suatu ruang output.
Sebagai contoh:

1. Pelayan restoran memberikan pelayanan terhadap tamu, kemudian
tamu akan memberikan tip yang sesuai atas baik tidaknya pelayan
yang diberikan;

2. Anda mengatakan pada saya seberapa sejuk ruangan yang anda
inginkan, saya akan mengatur putaran kipas yang ada pada ruangan.

3. Penumpang taksi berkata pada sopir taksi seberapa cepat laju
kendaraan yang diinginkan, sopir taksi akan mengatur pijakan gas
taksinya.

Adapun alasan digunakannya logika fuzzy adalah sebagai berikut:

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

b. Logika fuzzy sangat fleksibel.

c. Logika fuzzy memiliki toleransi terhadap data-data yang tidak tepat.

d. Logika fuzzy mampu memodelkan fungsi-fungsi nonlinear yang
sangat kompleks.

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

f. Logika fuzzy dapat bekerjasama dengan teknik-teknik kendali

g. Logika fuzzy didasarkan pada bahasa alami.

Logika fuzzy menggunakan ungkapan bahasa untuk
menggambarkan nilai variabel. Logika fuzzy bekerja dengan

menggunakan derajat keanggotaan dari sebuah nilai yang
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kemudian digunakan untuk menentukan hasil yang ingin
dicapai berdasarkan atas spesifikasi yang telah ditentukan seperti :
Variabel Fuzzy, Himpunan Fuzzy, Semesta Pembicaraan, dan

Domain himpunan fuzzy

2.3.1 Himpunan Fuzzy

Himpunan tegas (crisp) A didefinisikan oleh item-item yang ada
pada himpunan itu. Jika a € A, maka nilai yang berhubungan dengan A
adalah 1. Namun jika a bukan anggota A ,maka nilai yang
berhubungan dengan a adalah 0. notasi A = {x|P(x)} menunjukkan
bahwa A berisi item x dengan P(x) benar. Jika X merupakan fungsi
karakteristik A dan properti P, maka dapat dikatakan bahwa P(x)
benar, jika dan hanya jika X (x)=1 (Kusumadewi,2004).

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 diantaranya. Dengan kata lain, nilai kebenaran suatu item
tidak hanya benar (1) atau salah (0) melainkan masih ada nilai-nilai
yang terletak diantara benar dan salah (Kusumadewi,2004). Himpunan
fuzzy memiliki 2 atribut, (Kusumadewi, 2004) yaitu :

1. Linguistik vyaitu penamaan suatu grup Yyang mewakili suatu
keadaan atau kondisi tertentu dengan menggunakan bahasa
alami. Contoh : murah, sedang, mahal.

2. Numeric yaitu suatu nilai (angka) yang menunjukkan ukuran dari

suatu variabel. Contoh : 100, 500, 1000, dan seterusnya

2.3.2 Fungsi Keanggotaan Fuzzy
Fungsi keanggotaan {membership function) adalah suatu kurva

yang menunjukan pemetaan titik-titik input data ke dalam nilai
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keanggotaannya (sering disebut dengan derajat keanggotaan) yang
memiliki interval antara O sampai 1. Ada dua cara mendefinisikan
keanggotaan himpunan fuzzy, yaitu secara numeris dan fungsional.
Definisi numeris menyatakan fungsi derajat keanggotaan sebagai vector
jumlah yang tergantung pada tingkat diskretisasi. Misalnya, jumlah
elemen diskret dalam semesta pembicaraan. Definisi Fungsional
menyatakan derajat Keanggotaan. batasan ekspresi analitis yang dapat
dihitung. Standar atau ukuran tertentu pada fungsi keanggotaan secara
umum berdasar atas semesta X bilangan real :
1. Representasi Linear

Ada 2 kemungkinan himpunan fuzzy linear yaitu: Kenaikan

himpunan dimulai pada nilai domain yang memiliki derajat

keanggotaan nol [0] bergerak kekanan menuju nilai domain

yang memiliki derajat keanggotaan lebih tinggi. Fungsi linear

naik (bahu kanan) dirumuskan seperti gambar 2.2 :

»
>

S m—————

0 a
Gambar 2.2. Himpunan Fuzzy DioeeiiN&ik.

0, X S a
Fungsi Keanggotaan (x-a) / (b-a) a<x<b
dari linear naik adalah
1; X>b
Fungsi linear turun (bahu Kiri) dirumuskan seperti gambar 2.3
dibawah ini:
1] .
(x) i
0 a b —

Domain (x)
Gambar 23 Himpunan Fuzzy Linear Turun.
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]_’ X<a
Fungsi Keanggotaan (b-x) / (b-a) vt
dari linear turun adalah asx

0: xzb

2. Representasi Kurva Segitiga
Kurva segitiga pada dasarnya merupakan gabungan antara 2
garis (linier), Fungsi segitiga dirumuskan seperti gambar 2.4

dibawah ini:

»

0 a b c i’
. Domain (x)
Gambar 2.4. Kurva Segitiga

0; X <aataux>c

Fungsi Keanggotaan
9 g9 (x-a)/(b-a): a<x<b

dari Segitiga adalah

(c-x)/(c-b); bsx<c

3. Representasi Kurva Trapesium
Kurva segitiga pada dasarnya seperti titik yang memiliki nilai

keanggotaan 1
I .
1
|
H(x) :
|
0 a b c d >
Domain (x)
Gambar 2.5. Kurva Trapesium
0; X <aataux>d
(x-a)/(b-a); a<x<b
Fungsi Keanggotaan _ b<x<c

dari Trapesium adalah ’
(b-x)/ (b-a); X>d
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2.3.3 Metode Fuzzy Multi Criteria Decision Making

Multiple Criteria Decision Making (MCDM) merupakan salah satu
metode yang paling banyak digunakan dalam area pengambilan keputusan.
Tujuan dari MCDM adalah memilih alternatif terbaik dari beberapa
alternatif eksklusif yang saling menguntungkan atas dasar performansi
umum dalam bermacam kriteria (atau atribut) yang ditentukan oleh
pengambil keputusan (Chen, 2005:10). Ada 2 pendekatan dasar pada
masalah MCDM, yaitu Multiple Attribute Decision Making (MADM) dan
Multiple Objective Decision Making (MODM) (Kahraman, 2008:1; Tseng
and Huang, 2011:1). MADM mengambil keputusan dengan
memperhatikan beberapa atribut yang kadang saling bertentangan,
sedangkan dalam MODM banyaknya alternatif tak terbatas dan timbal
balik antar kriteria dideskripsikan dengan menggunakan fungsi kontinu
(Kahraman, 2008:2).

Sebagian besar masalah MCDM dalam praktek nyata melibatkan
informasi yang tidak hanya kuantitatif akan tetapi juga kualitatif, yang
bersifat tidak pasti. Dalam hal ini, masalah MCDM selayaknya dianggap
sebagai masalah fuzzy MCDM yang melibatkan tujuan, aspek-aspek
(dimensi), atribut (atau kriteria) dan kemungkinan alternatif-alternatif
(atau strategi) (Tseng and Huang, 2011:2), Masalah MCDM diselesaikan
dengan menggunakan teknik-teknik dalam bidang kecerdasan buatan
(artificial intelligent) dan beberapa dekade terkahir menjadi kajian intensif
dari soft computing karena melibatkan teori himpunan fuzzy.

Fulop (2005) menyebutkan, secara umum proses pengambilan keputusan
meliputi langkah-langkah keputusan meliputi :
1. Dentifikasi masalah
2. Menyusun preferensi
3. Mengevaluasi alternative
4. Menentukan alternatif terbaik.

Berdasarkan uraian di atas, beberapa hal yang perlu diperhatikan

dalam masalah MCDM adalah: 1). Alternatif; 2). Kriteria; 3). Preferensi;
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dan 4). Tool/teknik pengambil keputusan. Misal ada m kriteria (Cy,..., Cm)
dan n alternatif (As,...,A;). Masalah MCDM biasa direpresentasikan
dalam bentuk tabel keputusan seperti pada Tabel 2.1 (Fulop,2005).

Tabel 2.1 Alternatif Keputusan

Al . . An
Wy | Cpla| . | . |am
Wm Cm dm1 . . dmn

Nilai a; menunjukkan skor kinerja alternatif A; pada kriteria C;i yang
merupakan preferensi dari pengambil keputusan. Setiap kriteria
mempunyai bobot w; yang menunjukkan tingkat pentingnya kriteria C;
dalam proses pengambilan keputusan.

Ada beberapa macam format preferensi yang dapat diberikan
pengambil keputusan dalam MCDM. Chen (2005:108) menyebutkan ada 5
cara mengevaluasi preferensi pakar dalam masalah pengambilan
keputusan: 1). Ordering preference; 2). Fuzzy preference relation; 3).
Multiplicative preference relation; 4). Utility function; dan 5). Variabel
linguistik dengan fungsi konversi ke bentuk yang lain. Salah satu
preferensi yang paling banyak digunakan dalam asesmen adalah dalam
format linguistik. Misal pengambil keputusan memberi preferensi terhadap
4 alternatif {A1, Az, As, A4} masing-masing A; ="Sangat Baik”, A,
="Baik”, Az ="Cukup”, As="Kurang Baik”.

Perbedaan format preferensi oleh pengambil keputusan individu
maupun kelompok terhadap kriteria sudah menjadi hal yang biasa dalam
masalah MCDM, karena setiap kriteria dapat memiliki unit pengukuran
yang berbeda. Dimensi kriteria yang berbeda dapat diselesaikan dengan
proses normalisasi, yang bertujuan untuk mendapatkan skala nilai yang
dapat diperbandingkan. Berbagai teknik normalisasi nilai preferensi
terhadap kriteria telah menjadi bagian dari metode MCDM (Turskis and
Zavadskas, 2010).
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Dalam perkembangannya, metode MCDM banyak diterapkan dalam
asesmen pendidikan. Penerapan tersebut banyak dilakukan terkait dengan
upaya untuk melakukan asesmen yang lebih reliabel dan menggambarkan
Kinerja siswa secara fair. Salah satu masalah asesmen yang menarik untuk
diselesaikan dengan menggunakan metode MCDM. Aspek afektif
biasanya dinilai dari hasil pengamatan terhadap sikap dan perilaku
keseharian siswa, oleh karena itu, sangat dimungkinkan penilaian aspek ini
sangat bersifat subjektif dan mengadung ketidakpastian. Asesmen aspek
afektif biasanya melibatkan informasi yang lebih banyak berupa linguistik
daripada numerik. Pada umumnya, ada 5 variabel linguistik yang
digunakan dalam penilaian, yaitu SB=‘“sangat baik”, B=“baik”,
C=“cukup”, K="kurang’, dan SK="sangat kurang”. Dalam MCDM,
masalah penilaian aspek afektif melibatkan informasi linguistik sebagai
preferensi pengambil keputusan, dapat direpresentasikan dalam matriks

keputusan



