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Abstrak

Pada era marketplace yang sedang berkembang pesat saat ini, sangat memudahkan
masyarakat untuk berbelanja kebutuhan sehari-hari dan tidak perlu repot untuk pergi berbelanja
keluar rumah, ke pasar maupun ke mal. Dengan banyaknya pilihan aplikasi marketplace yang
beredar di Indonesia tentu saja membuat para pengguna memiliki banyak pilihan untuk
berbelanja pada marketplace sesuai dengan kebutuhan masing-masing pengguna. Penelitian ini
bertujuan untuk memudahkan para pengguna marketplace atau para konsumen untuk
menentukan marketplace terbaik yang akan mereka gunakan berdasarkan kriteria-kriteria yang
telah ditentukan untuk memilih salah satu marketplace terbaik pada Kota Curup, Kabupaten
Rejang Lebong, Bengkulu. Dari hasil perhitungan dengan menggunakan metode SAW diperoleh
bahwa marketplace Tokopedia (A1) mendapat rangking pertama dengan nilai tertinggi yaitu
sebesar 0,97, nilai tertinggi kedua atau ranking kedua diperoleh oleh marketplace Blibli (A5)
dengan nilai sebesar 0,92, nilai tertinggi ketiga atau ranking ketiga diperoleh oleh marketplace
Shopee (A2) dengan nilai sebesar 0,91, nilai tertinggi keempat atau ranking keempat diperoleh
oleh marketplace Bukalapak (A4) dengan nilai sebesar 0,90, dan nilai terendah atau ranking
terakhir diperoleh oleh marketplace Lazada (A3) dengan nilai 0,86.

Kata kunci—Marketplace, SAW, Rangking

Abstract

In the era of marketplaces that are growing fast at this time, it is very easy for people to
shop for daily needs and do not need to bother to go shopping outside the house, to the market or
to the mall. With the many choices of marketplace applications in Indonesia, it makes users have
many choices to shop on the marketplace on their own needs. This research is to help marketplace
users or consumers to find the best marketplace that they will use based on the criteria that have
been selected to choose one of the best marketplaces in Curup, Rejang Lebong, Bengkulu. The
results of calculations using the SAW method obtained that the Tokopedia marketplace (Al) got
the first rank with the highest value of 0.97, the second highest value or second ranking was
obtained by the Blibli marketplace (A5) with a value of 0.92, the third highest value or third
ranking was obtained by the Shopee marketplace (A2) with a value of 0.91, the fourth highest
value or fourth ranking was obtained by the Bukalapak marketplace (A4) with a value of 0.90,
and the lowest value or last ranking was obtained by the Lazada marketplace (A3) with a value
of 0.86.
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1. PENDAHULUAN

erkembangan teknologi yang sangat pesat menimbulkan pengaruh pada kehidupan sosial
pmasyarakat, sehingga menyebabkan adanya perubahan pada gaya hidup dan interaksi
kehidupan. Yang biasanya melakukan komunikasi secara langsung atau tatap muka hingga
menjadi komunikasi virtual atau menggunakan media. Pengaruh yang perlahan meresap ke dalam
kehidupan masyarakat adalah tergesernya kearifan lokal ke dalam konteks adat budaya yang lebih
luas [1]. Dengan perkembangan teknologi yang sangat pesat saat ini, sangat memungkinkan bagi
masyarakat untuk memenuhi keinginan mereka hanya dengan terhubung ke internet. Menurut
laporan yang dipublikasikan pada Katadata Databox, pengguna internet di Indonesia per
Desember 2022 mencapai 212,4 juta atau sebanyak 76,5% pengguna internet [2]. Lembaga survey
Nielsen menyebutkan sebanyak 30% masyarakat berencana akan lebih sering berbelanja secara
online selama pandemi Covid 19 [3]. Internet sangat mudah diakses dan sangat berguna bagi
masyarakat untuk dapat mengetahui berbagai informasi. Inovasi seperti transportasi online dan
belanja online merupakan peluang yang dapat dimanfaatkan dari perkembangan dunia teknologi
digital dan informasi saat ini. Salah satu kegunaan internet adalah untuk mendukung proses
transaksi khususnya dalam konteks perdagangan, dimana pada saat ini sedang terjadi persaingan
yang sangat ketat pada sektor perdagangan. Salah satu peluang bisnis baru berkat adanya
perkembangan dunia teknologi digital dan informasi yang sangat ramai digunakan adalah pasar
online atau marketplace.

Marketplace merupakan website yang mempertemukan antara penjual dengan pembeli
secara online. Marketplace bertindak sebagai pihak ketiga dalam transaksi online dengan
menyediakan platform sebagai alat pembayaran dan penjualan. Pembeli atau konsumen dapat
mencari penjual sebanyak mungkin dengan kriteria yang diinginkan dan dibutuhkan, agar
mendapatkan barang dengan harga yang diinginkan. Pada marketplace, aktivitas jual beli dapat
dilakukan dengan mudah, cepat, aman, dan murah. Karena tidak ada batasan ruang, jarak, dan
waktu [4]. Hanya dengan mengunakan ponsel genggam (handphone) yang sudah terhubung ke
internet, masyarakat bisa dengan mudah berbelanja pada aplikasi marketplace yang tersedia. Pada
aplikasi marketplace kita dapat berbelanja kebutuhan sehari-hari, mulai dari kebutuhan rumah
tangga, barang elektronik, pakaian, mainan anak, hingga makanan dan minuman. Dan pada
marketplace juga sudah tersedia fitur untuk melakukan pembayaran atau tagihan bulanan, seperti
: tagihan listrik, tagihan internet, dan lain sebagainya.

Pemerintah Indonesia pada saat ini sedang mengimplementasikan Industri 4.0 untuk
mengembangkan dunia digital. Menurut Menteri Perindustrian Republik Indonesia yang dikutip
pada Kemenperin.go.id, Industri 4.0 merupakan upaya transformasi menuju inovasi dengan
mengintegrasikan dunia online dan lini prosuksi dalam industri, dimana seluruh proses produksi
beroperasi dengan internet. Dukungan utama industri 4.0 tidak bisa dihindari karena sudah
berlangsung. Untuk itu, pihaknya terus melibatkan seluruh pemangku kepentingan agar siap
menghadapi dan memanfaatkan peluang tersebut. Pemerintah juga belajar dari pengalaman
negara-negara yang telah mengimplementasikannya sehingga dapat mengembangkan industri 4.0
dengan kebijakan yang berbasis pada kepentingan industri nasional [5].

Meskipun berbelanja secara online sangat marak dilakukan pada saat ini, masih tetap saja
ditemukan beberapa permasalahan yang timbul dari produk yang dijual pada marketplace. Produk
yang dibeli konsumen tidak memenuhi ekspektasi ketika sampai di tangan konsumen, hal ini bisa
saja terjadi karena foto atau gambar yang digunakan penjual serta deskripsi dan spesifikasi yang
tertera pada marketplace tidak sesuai atau berbeda dengan yang diterima konsumen. Kualitas
produk menjadi satu pertimbangan saat seseorang menentukan minat beli pada sebuah e-
commerce [6]. Salah satu hal yang mempengaruhi pemilihan marketplace adalah tingkat
kepercayaan konsumen terhadap marketplace tersebut. Kepercayaan merupakan hal yang sangat
penting pada suatu aplikasi, semakin besar tingkat kepercayaan terhadap suatu produk/aplikasi
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maka semakin baik marketplace tersebut. Tingkat kepercayaan merupakan faktor utama yang
menjadi pengaruh dalam pengambilan keputusan untuk memilih marketplace terbaik [7].

Salah satu komponen penting yang mempengaruhi keputusan pemilihan marketplace
terbaik adalah harga produk. Harga setiap barang yang sama bisa saja berbeda pada setiap
marketplace. Harga berpengaruh secara parsial terhadap keputusan pembelian pada sebuah
marketplace [8]. Faktor selanjutanya yang dapat mempengaruhi pemilihan marketplace adalah
kemudahan penggunaan. Kemudahan penggunaan adalah suatu tingkatan atau keadaan dimana
seseorang meyakini bahwa untuk menggunakan suatu sistem teknologi tidak memerlukan usaha
apapun (free of effort), atau teknologi tersebut dapat dengan mudah dipahami oleh pengguna [9].

Penelitian ini dilakukan karena mengingat banyaknya aplikasi marketplace yang ada di
Indonesia. Dengan banyaknya pilihan aplikasi marketplace yang beredar di Indonesia tentu saja
membuat para pengguna memiliki banyak pilihan untuk berbelanja pada marketplace sesuai
dengan kebutuhan masing-masing pengguna. Penelitian ini juga bertujuan untuk memudahkan
para pengguna marketplace atau para konsumen untuk menentukan marketplace terbaik yang
akan mereka gunakan berdasarkan kriteria-kriteria yang telah ditentukan.

Dalam menentukan Marketplace terbaik dibutuhkan sebuah Sistem Penunjang Keputusan
(SPK). Penelitian ini menggunakan salah satu Metode SPK yaitu Metode Simple Additive
Weighting (SAW). Metode SAW merupakan metode yang paling terkenal dan banyak digunakan
[10]. Metode SAW lebih efisien dari segi algoritma, dan hasil perhitungan manual maupun
aplikasi dengan metode SAW akan menunjukkan hasil yang sama. Dalam metode SAW ada
proses yang harus dilakukan, yaitu proses normalisasi matriks keputusan (X) terhadap suatu skala
yang dapat dibandingkan dengan semua rating alternatif yang ada [11]. Metode Simple additive
weight (SAW) memiliki beberapa kelebihan yang telah dibuktikan melalui penelitian
terdahulu,diantaranya adalah penelitian yang menyatakan bahwa setelah dilakukan perhitungan
dengan menggunakan metode SAW dan WP dalam pemilihan karyawan, diperoleh hasil bahwa
dengan metode SAW lebih tepat dan akurat dibanding dengan menggukan metode WP [12]. SPK
yang diterapkan untuk menentukan e-commerce terbaik dengan metode SAW, akan
menggambarkan hasil akhir yang lebih objektif hingga bisa dijadikan sebagai acuan bagi
masyarakat dalam memilih e-commerce terbaik. Metode SAW merupakan metode yang mudah
dalam tahap pencarian perangkingan untuk pengambilan suatu keputusan berdasarkan sistem
[13]. Metode SAW juga dapat dilakukan perhitungan secara manual ataupun diimplementasikan
ke dalam perangkat lunak berbasis web [14]. Metode SAW adalah sebuah metode yang mampu
memilih alternatif terbaik dari sejumlah alternatif yang ada [15].

2. METODE PENELITIAN

Setiap penelitian memiliki model rancangan penelitian atau tahapan penelitian yang akan
digunakan untuk menggambarkan tahapan-tahapan pada penelitian. Gambar 1 berikut
menunjukkan tahapan penelitian.

Analisis Menentukan | Menentukan »  Menentukan
Permasalahan g Metode Kriteria Nilai Bobot
Mengolah Data | Menyebarkan |4 Membuat |4 Menentukan
Kuesioner Kuesioner Kuesioner Populasi dan sampel
Mengolah Data Hasil .
—> ——>»| Rekomendasi
dengan Metode SAW Analisis

Gambar 1 Tahapan penelitian

2.1. Analisis Permasalahan
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Tahapan pertama adalah menganalisis permasalahan, pada tahap ini yang dilakukan
adalah mengidentifikasi permasalahan yang kerap muncul dalam masyarakat di Kota Curup
Kabupaten Rejang Lebong mengenai pemilihan tempat belanja online atau marketplace, karena
terdapat sangat banyak marketplace yang ada di Indonesia, sehingga membuat masyarakat
mengalami kesulitan dalam memilih marketplace terbaik.

2.2 Menentukan Metode

Tahapan kedua adalah menentukan metode apa yang akan digunakan dalam penelitian
pemilihan marketplace terbaik di Kota Curup. Pada penelitian ini metode yang digunakan adalah
metode Simple Additive Weight (SAW) untuk dijadikan sebagai landasan analisis pemilihan
marketplace terbaik di Kota Curup.

2.3 Menentukan Kriteria

Tahapan ketiga adalah menentukan kriteria. Untuk dapat memilih marketplace yang
terbaik terdapat beberapa kriteria yang akan digunakan pada penelitian ini, yaitu Kriteria 1 (C1)
Kualitas Produk, (C2) Kepercayaan, (C3) Harga, dan (C4) Kemudahan.

2.4 Menentukan Nilai Bobot

Setelah menentukan kriteria yang akan digunakan maka tahap selanjutnya adalah
penentuan bobot pada masing-masing kriteria. Pada penelitian ini, C1 Kualitas Produk dengan
bobot 25%, Kepercayaan C2 dengan bobot 31%, C3 Harga dengan bobot 25%, dan C4
Kemudahan dengan bobot 19%. Penentuan nilai bobot ini mengacu pada penelitian yang telah
dilakukan oleh Ahlamiyah,Qorinul, Rani Irma, dan F.Lia [16].

2.5 Menentukan Populasi dan Sampel

Populasi merupakan wilayah generalisasi yang terdiri atas objek/subjek yang memiliki
kualitas dan karakteristik tertentu yang telah ditetapkan oleh peneliti untuk dipelajari dan setelah
itu ditarik kesimpulannya [17]. Populasi yang digunakan pada penelitian ini adalah pelanggan
atau costumer pada lima marketplace dengan pengunjung web terbanyak berdasarkan iPrice pada
kuartal 11 2022 (Tokopedia, Shopee, Lazada, Bukalapak,Blibli) di Kota Curup, Kabupaten
Rejang Lebong, Provinsi Bengkulu.

Sampel adalah bagian dari jumlah dan karakteristik yang dimiliki oleh populasi tersebut.
Ukuran sampel pada penelitian ini diambil dengan menggunakan Rumus Hair. Rumus Hair
digunakan karena ukuran populasi yang belum diketahui dengan pasti.Apabila ukuran sampel
terlalu besar misalnya 400, maka metode menjadi sangat sensitif sehingga sulit untuk
mendapatkan ukuran-ukuran goodness-of fit yang baik [18]. Sehingga disarankan bahwa ukuran
sampel minimum adalah 5-10 observasi untuk setiap parameter yang diestimasi. Pada penelitian
ini jumlah sampel yang digunakan adalah sebesar 160 orang (Dengan jumlah indikator sebanyak
16 buah dikali 10) pelanggan atau customer yang pernah melakukan pembelian pada salah satu
marketplace tersebut di wilayah Kota Curup, Kabupaten Rejang Lebong, Provinsi Bengkulu.

2.6 Membuat Kuesioner

Tahapan selanjutnya adalah membuat kuesioner, indikator Kkuesioner yang akan
digunakan untuk memilih marketplace terbaik yaitu kuesioner yang berisi indikator dari Kriteria
yang telah ditentukan. Yaitu indikator kriteria Kualitas Produk, Indikator Kriteria Kepercayaan,
indikator kriteria Harga, dan indikator kriteria kemudahan.

2.7 Menyebarkan Kuesioner

Kuesioner disebarkan pada semua kalangan yang pernah menggunakan dan pernah
berbelanja setidaknya satu kali pada salah satu marketplace yang telah ditentukan yang berada
pada Kota Curup, Kabupaten Rejang Lebong, Provinsi Bengkulu. Berikut link Goggle Form yang

Fakultas llmu Komputer | Universitas Klabat | CORIS | ISSN: 2541-2221 | E-ISSN: 2477-8079



Cogito Smart Journal | VOL. 9 - NO.2, DECEMBER 2023

m 321

digunakan untuk menyebarkan kuesioner https://forms.gle/dyHzRt14w8kSjvxQ9.
tampilan awal pada Google Form dapat dilihat

pada Gambar 2.

Marketplace m
Indonesia iy

Kuesioner Pemilihan Marketplace
Terbaik

Gambar 2 Tampilan Awal Google Form

2.8 Mengolah Data Kuesioner

Untuk

Data yang diperoleh dari responden diolah menggunakan alat bantu Microsoft Excel. Dan
kriteria penilaian pada kuesioner diukur menggunakan skala likert. Skala ini meminta responden
untuk menunjukkan tingkat persetujuan atau ketidaksetujuan terhadap pertanyaan yang diajukan

mengenai suatu objek.

Skala likert biasanya digunakan untuk mengukur sebuah sikap seseorang mengenai
sebuah objek dalam penelitian. Kuesioner dalam penelitian ini berisi pertanyaan-pertanyaan
terstruktur yang dibuat menggunakan alat ukur skala likert. Skala ini meminta responden untuk
menunjukkan tingkat persetujuan atau ketidaksetujuan terhadap pertanyaan yang diajukan

mengenai suatu objek [19]. Bobot pada Skala Likert dapat dilihat pada tabel 1.

Tabel 1 Skala Likert

Skala

Kategori

1

Sangat Tidak
Setuju

Tidak Setuju

Cukup

Setuju

g Bl wWN

Sangat Setuju

2.9 Mengolah Data Dengan Menggunakan Metode SAW

Setelah mengolah data dari hasil kuesioner yang telah didapatkan, maka tahap berikutnya
adalah mengolah data tersebut dengan menggunakan metode Simple Additive Weight (SAW).
Tahapan proses yang dilakukan dalam mengolah data dengan menggunakan metode SAW
digambarkan dalam bagan alur pada Gambar 3.
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utai )

; /
Licnambahknn Dara Dar: Senap [
/ Kriteria di Senap Alternanf

I

/ /

l /\Y—n.amlmh Bobot Senap Knreny‘/

Membuat Matnks Keputusan

l

Normalizas: Matniks Keputusan

| Mengalikan Matriks
Temormalisas: dengan Nilai Bobotje
masing-masing Kriteria

Mendapat Hasil Nilai
Setiap Alternatif

Gambar 3 Bagan Alur Simple Additive Weighting (SAW)

2.10 Hasil Analisis

Setelah melakukan perhitungan dengan metode SAW, tahap selanjutnya adalah
menganalisis semua hasil perhitungan yang diperoleh dari data kuesioner dan hasil akhir dengan
metode Simple Additive Weight yang telah diolah menggunakan Microsoft Excel.

2.11. Rekomendasi

Setelah melakukan analisis terhadap hasil yang diperoleh, tahapan yang terakhir adalah
memberikan rekomendasi yang terbaik bagi penjual atau konsumen yang membutuhkan dan bagi
marketplace. Rekomendasi yang diberikan juga dapat berkesinambungan dari penelitian
sebelumnya dengan menggunakan metode yang sama.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

1. Data Alterrnatif
Tahap pertama pada metode SAW adalah menentukan alternatif (Ai) yang akan
digunakan. Berikut adalah data alternatif yang digunakan pada penelitian ini.

Tabel 2. Data Alternatif

Alternatif Keterangan
Al Tokopedia
A2 Shopee
A3 Lazada
A4 Bukalapak
A5 Blibli

Tabel 4.1 menjabarkan mengenai Data Alternatif yang digunakan pada penelitian ini,
Data alternatif terserbut adalah kelima marketplace dengan pengunjung tertinggi di Indonesia
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dalam kuartal 11/2022 menurut iPrice, yaitu marketplace Tokopedia, Shopee, Lazada,
Bukalapak, dan Blibli [20].

2. Kriteria dan Bobot

Dalam menggunakan metode SAW, kriteria antara satu dengan yang lainnya harus saling
berkaitan, sehingga mampu menghasilkan perhitungan yang tepat. Selain kriteria, terdapat juga
atribut, yang terdiri dari atribut benefit dan atribut cost. Dikatakan sebagai atribut keuntungan
(benefit) apabila nilai dari atribut tersebut tinggi maka akan memberikan manfaat bagi pengguna.
Dikatakan sebagai atribut biaya (cost) apabila nilai dari atribut tersebut rendah maka akan
memberikan manfaat bagi pengguna [21]. Setelah menentukan alternatif yang akan digunakan,
tahap selanjutnya adalah menentukan kriteria dan bobot yang dijadikan acuan dalam pengambilan
keputusan (Cj). Berikut adalah kriteria dan nilai bobot yang digunakan.

Tabel 3. Kriteria dan Bobot

Kode Kriteria Keterangan | Bobot
C1 Kualitas Produk Benefit 25%
C2 Kepercayaan Benefit 31%
C3 Harga Cost 25%
C4 Kemudahan Benefit 19%

Pada tabel 4.2 menjelaskan bahwa kriteria yang akan digunakan pada penelitian ini adalah
C1= Kualitas Produk sebagai atribut benefit dengan bobot 25%, C2= Kepercayaan sebagai atribut
benefit dengan bobot 31%, C3= Harga sebagai atribut Cost dengan bobot= 25%. Dan
C4=Kemudahan sebagai atribut benefit dengan bobot 19%.

Kemudian terdapat lima nilai pembobotan dari skala likert yang akan dicocokkan dengan
setiap alternatif yang telah ditentukan.

Tabel 4. Pembobotan Setiap Alternatif
Nilai Keterangan
1 Sangat Tidak
Setuju
Tidak Setuju
Cukup
Setuju
Sangat Setuju

g Bl WN

3. Nilai Rating Kecocokan Setiap Alternatif

Tahap selanjutnya adalah menentukan nilai rating kecocokan dari aternatif pada setiap
kriteria. Nilai rating dari setiap alternatif pada setiap kriteria diperoleh dari kuesioner yang telah
disebarkan. Dari data kuesioner yang telah direkap maka dapat disimpulkan bahwa jumlah nilai
rata-rata data dari keseluruhan kriteria yang dijadikan sebagai nilai atribut pada penelitian ini.
Berikut adalah data dari nilai kuesioner yang telah direkap.

Tabel 5. Data Nilai Alternatif

KUALITAS
NO|ALTERNATIVE| PRODUK |KEPERCAYAANHARGA|KEMUDAHAN
1 | TOKOPEDIA 4,69 4,48 4,54 4,73
2 SHOPEE 4,06 3,84 4,00 4,20
3 LAZADA 3,84 3,69 4,02 3,98
4 | BUKALAPAK 4,06 3,83 3,92 3,89
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5 BLIBLI 4,24 410 4,25 4,38
MAX Xij 4,69 4,48 4,73
MIN Xij 3,92
4, Normalisasi.

Tahapan selanjutnya yaitu melakukan proses normalisasi. Proses normalisasi adalah
proses membandingkan nilai rata-rata pada masing masing kriteria. Pada saat proses normalisasi
disesuaikan dengan atribut setiap kriteria yang telah ditentukan pada tabel 3. Rumus yang
digunakan untuk menghitung normalisasi adalah :

M = = e (1) jikaj = atribut benefit

max (xij)
min (xij)

="

.......................... (2)  jikaj = =atribut cost

Berikut adalah hasil perhitungan dari proses normalisasi matriks yang telah dilakukan.

Tabel 6. Hasil Perhitungan Normalisasi

KUALITAS
NO|ALTERNATIVE| PRODUK |KEPERCAYAAN| HARGA |KEMUDAHAN

TOKOPEDIA [4,69/4,69) 1 || 4,48/4,48 | 1 13,92/454(0,86|4,73/4,73 | 1
SHOPEE 4,06/4,69|0,87| 3,84/4,48 | 0,86 | 3,92/ 4 |0,98| 4,2/4,73 |0,89
LAZADA  [3,84/4,69|0,82( 3,69/4,48 | 0,82 |3,92/4,02(0,98| 3,98/4,73 | 0,84

BUKALAPAK |4,06/4,69|0,87| 3,83/4,48 | 0,85 (3,92/3,92[" 1 | 3,89/4,73 | 0,82
BLIBLI 4,24/4,69(0,90( 4,1/4,48 | 0,92 (3,92/4,25|0,92| 4,38/4,73 | 0,93

gl | W I (-

5. Nilai Preferensi (Vi) Dan Perangkingan.

Setelah melakukan normalisasi, langkah selanjutnya adalah menghitung hasil akhir nilai
preverensi (Vi) dan menentukan rangking, yang diperoleh melalui penjumlahan dari perkalian
hasil normalisasi (R) dengan nilai bobot preferensi (W) yang terdapat pada tabel 3. Rumus yang
digunakan adalah:

Vi=XiwWirij o, (3)

Dimana jika nilai Vi lebih besar, maka dapat dikatakan bahwa Alternatif Ai adalah alternatif yang
terpilih. Berikut adalah hasil perhitungan yang telah dilakukan.

Tabel 7. Hasil Penjumlahan dari Perkalian Normalisasi Dan Nilai Bobot

BolBOT C1 C2 C3 C4
JUMLAH

No|Alternative 25% 31% 25% 19%

1 Al 1x25%10,25| 1x 31%|0,31|0,86x25%|0,22| 1x19%|0,19| 0,97
2 A2 0,87x25%10,22|0,86x31%10,27|0,98x25%0,25|0,89x19%|0,17| 0,91
3 A3 0,82x25%/0,20|0,82x31%|0,26(0,98x25%|0,24|0,84x19%|0,16| 0,86
4 A4 0,87x25%/0,22|0,85x31%|0,27| 1 x 25%]0,25|0,82x19%|0,16| 0,90
5 A5 0,90x25%0,23|0,92x31%|0,28(0,92x25%|0,23|0,93x19%0,18| 0,92
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Setelah diperoleh hasil penjumlahan dari perkalian nilai normalisasi dan nilai bobot,
maka selanjutnya menentukan perangkingan pada setiap Alternatif (Ai). Berikut adalah hasil
perangkingan.

Tabel 8. Hasil Perangkingan

Keterangan Hasil Rangking
Tokopedia (A1) 0,97 1
Shopee (A2) 0,91 3
Lazada (A3) 0,86 5
Bukalapak (A4) 0,90 4
Blibli (A5) 0,92 2

4. KESIMPULAN

Berdasarkan hasil pengolahan data menggunakan metode Simple Additive Weighting,

maka diperoleh beberapa kesimpulan :

1. Berdasarkan hasil perhitungan menggunakan metode Simple Additive wweighting
(SAW) diperoleh bahwa marketplace dengan perolehan nilai tertinggi atau peringkat
pertama adalah marketplace Tokopedia, dan yang memperoleh nilai terendah atau
peringkat terakhir adalah marketplace Lazada.

2. Hasil perhitungan ini diharapkan dapat membantu dan dijadikan bahan pertimbangan
oleh masyarakat Kota Curup dalam memilih marketplace terbaik.

3. Metode Simple Additive Weighting (SAW) dapat memberikan alternatif keputusan
yang terbaik bagi pengguna keputusan.

5. SARAN
Pada penelitian selanjutnya dapat menambahkan beberapa kriteria dan alternatif lain, dan
dapat memperluas cakupan wilayah penelitian agar responden lebih banyak dan memperoleh hasil
yang lebih baik bagi pengguna keputusan.

6. UCAPAN TERIMA KASIH
Penulis mengucapkan terima kasih kepada semua pihak yang terlibat dan yang telah
memberi dukungan financial terhadap penelitian ini.
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