BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Smartphore adalah salah satu alat teknologi yang berkembang sangat pesat
saat ini. Berbagai macam bentuk dan kualifas dapat kita jumpai. Saat ini kebutuhan
akan smartphone sebagai media hiburan sudah mesjadi seperti kebutuhan primer.
Banyak jenis mﬂﬂpﬂz \mnﬂm Hg'nh:’iﬁﬁﬁahiwrjn yang ada, mulai
dari du}m%ﬂnmwmm_lmgm vnng ﬂmdj.-ngnn yang lain
[1]. Menurut Eriksson (2017) definisi dari smartphone. ialsh sebuah telepon
W dengan tampilan loyer sentuh yang memungkinkan akses ke layanan
berbesis miernet tingkat lonjut dan bisa me]nkul:m bﬂn}:k hgsi dari sebuah
km ﬂna mempunyal sistem oprasi  yang quhl m seria
mrljliinkhﬁ&rhnga.i macam soffware termasuk yang dibuat oleh pengembang
pihak ketiga.

Mﬁmu merupakan salah satu carn bagi beberapa penduduk di muka
bumi ini untuk melepaskan jenuh, berinteraksi dengan feman, bahkan 3da yang
hersungouh-sungguh dalam bermain game. schmggnnﬂlﬂﬂl majui i atlet -
sport yang mewakil wilayah terienta untuk bertanding dalam kompetisi game yang
sesuai dengan game yang dimainkan [2]. Banyak game yang beredar dimasyarakat
tentu sdn membuat pmm game: elekironile mersss senang, karens banyak
pilihan game yang dapa.t diambil. Akan tetapi banyuk game juga membuat masalah
dimana spesifikasi hardware/perangkat keras jﬁgt barus diperhatikan  dalam
pemilihan game. Spesifikasi hardware menjadi faktor yang penting dimana jika
spesifikasi mimimal hardware goame tidak terpenchi akan mengakibatkan game
tidak dapat berjalan dengan lancar [3]. Menurut Sarifoh dan Merling (2015)
pemilihan dalan pembelian sebuah produk handphone yang sekorang ini tersedia
dengan berbagai macam pilihan mulai dan merek. fitur dzn sebapainya. Hal i
memicy permasalahan bagi konsumen vyang akan membeli sebuah produk

semariphone karena merass kebingungan untuk memilih produk mana yang sesuai



=3

dengan keinginan, sehingga tak heran jika konsumen kadang salah memilih
smarfphone yang sesuni dengan spesifikasinya.

Dalam menghadapi pilihan smariphone untuk gaming ssat ini, dapat
divsulkan sebuah solusi berupa sistem pendukung keputusan yang tepat agar
mendapatkan smaripforme yang benar-benar sesual. Salah satn metode yang
digunzkan untuk pengambilan keput‘m‘.’m qi,ala.h metode Mulii Aftribuee Ulility
Theory (MAUT) dimana metode MAUT adalai-metode untuk membandingkan
alternatif berdasarkan atribut fing m Kriteria yang digunakan dalam
penulisan ini’ berupn Rom,’ Baterni, Iﬁgu. Ukuran Tayar dan Memori Internal.
Disini peneliti EEME dengan kisamn harga 4 juta. Pemilihan

harga smariphone gaming 4 juts didasarkan pada keseimb antara kualitas dan
harge, ‘Peneliti mencoba menyediakan spﬁli'kasﬁm’mgm untuk gaming tanpa
lrgnbﬂ.]mgamra terlalu tinggi. Harga imi membenknn"'_" qenh ):ltg:ﬁnk namun

masih terjangkan bagi sebagian orang. Namun, apakah hmwﬂnw:m
untuk semism orang tergantung pada keadaan individu. Bagi beberapa orang, harga
tersebut cukup terjangkau, tefopi untuk yang laim itu terlalu makhal. Maka dari itu
pmﬂliu‘-m;ﬁmargclkm untuk calon pembeli yangomemiliki bu@nt 4 juta
karena pE:l'nﬂih hanya ingin merekomendasikan smartphone yang benar-benar
bagus bukan hanya mencari harga yang murah tetapl menen spesifikasi yang
terbaik. '

‘Berdasarkan latar belakang distas maka dapat dirumuskan masalah
bagaimana mengimplementasikan metode Aulte Atribute Utility Theary (MAUT)
dalam sistem pendukung keputusan pemilibon smaviphone untuk gaming.

1.3 Batasan Masalah
Batasan masalah vang digunakan dalom penelitian ini adalah sebagai
berikut:
a. Penelitian imi akan memfokuskan pada pemilihan smartphaone untuk
keperfuan gaweing, tidak untuk penggunaan tujuan lain.
b. Metode yvang digunakan dalam penelitian ini menggunkan metode
Mudti Attribute Utilive Theary (MAUT),



¢. Datayang digunakan berdasarkan pada informasi vang tersedia pada
saal penelitian dilakukan.
d. Smariphone yang digunskan dalam penelitian ini dengan range
harga 4 jutann.
1.4 Tujuan Penelltian

Penelitian ini menghasilkan tujuan untuk memberikan rekomendasi kepada
pengguna dalam pemilihan smartphone goming menggunakan metode Ml
Attritte Utifiny M'{MAU]’] mmnﬁnytdmmbmtu pengguna dalam
1.5 Manfaat Penelitlan

Manfaat yang diharapkan dan penelitian ini adalsh sebagai berikut:

. . Memberkon rekomendas: smn;mm.mﬁmuk bermain
- S
b. Mempermudah pengambilan keputusan yang ]chﬁll‘.ipl.
¢. Mempermudah  pengguna  dalam  mendapatkan  informasi
sparfphone yang sesuni untuk bermain geme.

1.6 Sistematika Penulisan
Sistematika penulisan bertujuan untuk mn‘qﬂﬂnﬂ'mﬂmhmymg ada
pm:hﬁnpa seCar monyelurih. e'uhplm sistematika penulisannya sebagai berikut.
BABI mﬂm
ﬁuﬂmmm rumusan muhh,hnmsan masalah, tujuan
penelitian, manfaal penelitian dan sistematika penulisan yang tentumya
berfokus pada judul penelitian.
BAB I TINJAUAN PUSTAKA
Bab ini berisikan tentang literatur vyang digunakan uniuk
permasalahan dengan menjelaskan sumber literatur yang menjadi referensi

dengan topik yang dibahas, yaitu tentang “Sistem Pendukung Keputusan
Pemilihan  Swartphone untuk Gaming Mengpunakan Metode  Mufti
Atiribuie  Uhitiy’ Theory (MAUT). Dimana data yang didapatkan
berdasarkan buku, jurnal, dan skripsi.



BAB 11l METODE PENELITIAN
Bab ini berisikan alur penelition, batasan masalah, dan alat dan
menjelaskan bagaimana perhitungan secars manual dan perancangan
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