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INTISARI

Semakin berkembangnya zaman kebutuhan smartphone semakin meningkat dengan
adanya merk-merk yang setiap tahun memunculkan produk terbarunya. Pemilihan smartphone
sangatlah penting bagi kebutuhan setiap orang terutama seorang gamers. Gamers merupakan
seseorang yang sangat menyukai game dalam jangka waktu yang panjang.

Oleh Karena itu masing-masing orang memiliki kriteria tertentu dalam menentukan
pilihan smartphone tak terkecuali seorang gamers yang sangat membutuhkan smartphone
dengan spesifikasi yang tinggi untuk menunjang dalam bermain game yang berat. Adapun
beberapa kasus yang ditemukan pada beberapa pengguna smartphone termasuk gamers
mengaku salah dalam menentukan pemilihan smartphone yang tepat dan sesuai dengan
kebutuhan mereka. Smartphone i0OS merupakan smartphone yang sering menjadi incaran para
gamers karena didukung oleh spesifikasi yang cukup untuk bermain game. Namun tidak semua
smartphone iOS mampu untuk menunjang dalam bermain game. Dengan adanya program
sistem pendukung keputusan pemilihan smartphone gaming 10S untuk kebutuhan gamers
menggunakan metode simple additive weighting ini, peneliti berharap dapat membantu para
gamers menyelesaikan masalah dalam pemilihan smartphone yang sesuai dengan kebutuhan
gamers secara cepat dan efisien.

Metode ini dipilih karena metode ini mampu melakukan suatu proses perangkingan yang
dilanjutkan dengan proses pembobotan untuk setiap attribute, sehingga akan dapat menyeleksi
alternative terbaik dari sejumlah alternative (smartphone) berdasarkan kriteria dan bobot
tertentu. Penelitian ini dilakukan memiliki tujuan untuk menghasilkan sebuah sistem berbasis
website yang dapat membantu gamers dalam menentukan pilihan smartphone gaming iOS
sesuai dengan kebutuhan mereka berdasarkan dari perhitungan bobot dan Kkriteria yang telah
ditentukan untuk mendapatkan hasil perhitungan yang sangat akurat.

Kata kunci: Smartphone, Gamers, Simple Additive Weighting
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ABSTRACT

With the development of the era, the need for smartphones is increasing with the
existence of brands that every year bring out their newest products. The choice of a smartphone
IS very important for the needs of everyone, especially gamers. Gamers are someone who really
likes games for a long time.

Therefore, each person has certain criteria in determining the choice of a smartphone,
including gamers who really need a smartphone with high specifications to support playing
heavy games. As for some cases found in several smartphone users, including gamers, admitted
that they were wrong in determining the selection of the right smartphone and according to
their needs. The i0OS smartphone is a smartphone that is often the target of gamers because it
is supported by sufficient specifications to play games. But not all iOS smartphones are able
to support playing games. With the decision support system program for the selection of iOS
gaming smartphones for the needs of gamers using this simple additive weighting method,
researchers hope to help gamers solve problems in selecting smartphones that suit gamers'
needs quickly and efficiently.

This method was chosen because this method is able to carry out a ranking process
followed by a weighting process for each attribute, so that it will be able to select the best
alternative from a number of alternatives (smartphones) based on certain criteria and weights.
This research was conducted with the aim of producing a website-based system that can assist
gamers in determining the choice of iOS gaming smartphone according to their needs based
on weight calculations and predetermined criteria to get very accurate calculation results.
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