5.1

BAB Y
PENLUTUF

Kesimpulan

Menurut rumusan masalah yvang dibuat oleh peneliti, metode MAUT
diterapkan dalam sistem pendukung keputusan pemilihan smariphone
untuk gamimg dengan mm masaloh utama. Misalnya,
banyak mhwngmlmhdimm untuk gaming yang tidak
m_ﬂmgamm Karena banyaknya Hipe gmariphone saat ini,
yang membunt mereka bingung untuk m:hh Mpﬂ]mg sesta
dengan kﬂmﬁnmmka Disini pﬂﬂﬂﬁ b iy an smartphone
dengan hargad jutaan Karena selain m mg i '_ terjangkau
dengan harga 4 jutaan kita sudah mndﬂpﬂﬂtmmﬁum yang bagus
unfuk bermain game. Peneliti membaca artikel, bul, Mﬁ&ﬁﬂpﬂ
yang. berknitan untuk mendspatkan informasi. Peneliti menggunakan
m:um sistem LIML, seperti use case, ERD. activity diagram. dan
sequence diagram. Dengan implementasi sEstem .menggunakan Visual
Shidio Code dan XAMPP dan yung quidur Bengajian sistem
menggunakan blackbox testing dimann blackbox festing saat proses
mjmmm[rﬂu Irteljluﬂhﬂﬂpmp_;mm afau struktur
Mm}dﬂﬂﬁﬁ;ﬂﬂﬂmﬂ W"ﬁaﬂi] dari penggunaan
metode MAUT dalam pemilihan sartphone untuk gaming dengan nilai
evaluasi tertinggi adalah smariphons Infinix Zero X Pro dengan nilai
(1,85, peringkat kedua pada smarphone Redmi Note || Pro dengan nilm
(0.8, peringkat ketiga pada smariphone Oppo Beno 8T dengan nilai 0.7,
peringkat selanjutnya empat pada smartphone Vivo V27e dengan nilai
0,675, peringkat kelima pada smartphene Xiomi 12 Lite dengan milai

0.6, peringkat keenam pada smariphone Realme 9 Pro+ dengan nilai
(1,325 dan vang terakhir peringkat ketujuh pada smariphone Samsung
Calaxy A dengan milai 025, Hasil tersebut diperoleh dengan
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metode MAUT (Multy Attribute Utility Theory) dapat membantu dalam
52 Saran
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