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Ir`TTlsARI

Smartphone  sebagai  alat  berkomunikasi  mengalami  perkembangan

yang   sangat   cepat   tidak   hanya   dari    segi   model,    namun   juga   dari

kecanggihaimya,    maka    dari    itu    seorang    pengguna    akan    mengalami

kebingungan dalam memilih smartphone yang sangat beragam variasinya.

Untuk  itu,  dibutuhkan  sebuah  sistem  pendukung  keputusan  untuk

rekomendasi pemilihan smartyhone.

Pada  skripsi  ini  penuiis  mencoba  untuk  lnembaiigun  sebuali  sistein

pengambilan keputusan menggunakan algoritma fuzzy tahini untuk memilih

smartphone  berdasarkan  dengan  kriteri-kriteria  yang  sesuai  dengan  yang

dicari pengguna.

TKata   Kuni.i:   Sistein  Pengain`Dilan   Kepufusan,   Aigoriina  Fuzzy   Tahani,

Smartphone
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ABSTRACT

Smartphones    as    a    communication    tool.    experience    very    fast

development not only in terms Of the model. but also firom its sophistication,

there;fiJre  a user will  experi.ence  curfusiun  in  choosing a  srnuriphone  l'nal  i`s

very diverse.

For   this   reason,   a   decision   support   system   is   needed  for   the

recommendation Of smatphone selection.

In  this  lhesls  lhe auihur tries  lu build a dec;isiun-rncking sysiern 'usin.g

fuzzy  tahini  algorithm  to  select  smartphones  based  on  criteria  that  are  in

accordance with what the user is looking f;or.

Keywurds: Deci.sion Muklng Syslern, Fuzay Tuhuni A'igorithrn, Smarlphune
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