BABI
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
Sebuah Bentuk perkembangan teknologi yang saat ini berkembang pesat
adalah gadeer. Gadger ialah salah sstu perlengkapan ataupun benda elektronik
keeil yang saat ini memiliki kegunaan s ing kerap memiliki inovasi baru.
0 adanyn  gadget sangat

kehidupan sehan bar, penggunaan gawai dapat memudahkan pekerjoan manusia
dari aktivitas sehari-hari dan juga kita bisa berkomunikasi dan mendapatkan
informasi secara mudah, Teknologi dewasa im sangat berperan  dalam
efisien sehingga tugas dan pekerjoan dapar diselesaikan dengan mudah tanpa
terpaku jarak [2].



Penggunaan gawai sangal berperan penting bagi kehidupan manusia, dari
usin rernaja sampai dewasa dan paling utama dalam keseharian mahasiswi. Dalam
lingkungan mahasiswa, gawai menjadi alor yang memudahkan mahasiswa uniuk
mencan berbagai informasi, mempermudal mahasiswa untuk memenuhi berbagai
macam keperlusn mahasiswa. KW guwai mengantarkan pada dua sisi,
puﬂufdunnegaufﬂnlymgd;pmﬂmg positif dari gawai adalah mempermudah

Bh Smartphone versi

ikan sebanvak 8 kali
selama periode 2 bulan ir perscrujuan untuk
menjadi  responden.  Penelitian  yung ¢ dengan  Skor Kecanduan
Smartphone versi singkat (SAS-5V) = 31, menyelesaikan intervensi yang
diberikan sebanyak £ kali selama periode 2 bulan, bersedia menandutangani
formulir persetujuan untuk menjadi responden. Penelitian ini menggunakan alat

Smartphone Addiction Short Version (SAS-8V) sebelum dan sesudah intervensi.
Jumlah sampel sebanyvak 35 orang. Pelaksanasn program terapi CBT dilakukan



dengun format kelompok, setiap kelompok terdin dad 2 sampad 4 anggota
kelompok. Pada pelaksannannya terdapat 3 fase program terapi pada setiap sesinyn
berdasarkan manual program terapi CBT. penelitian yang yang membaohas
tentang “Penerapan Algoritma K-NN untuk Klasifikasi Gamers Usia Sekolah™
dalam penelition ini akan dilakukan klasifiksi terhadap siswa pada sekoiah
Kristen kalam kudus dalam hal mengets mm_mhmmwmﬂnﬂum

T A

Menpanalisis klasi

i menggunakin SAS-
SV dengan metode algnrmm K-MNearst Neighbor?

1.3 Batasan Masalah

Adapun batnsan masalah dafam penelition int antae lnn:
- Dutput yang dikeluarkan vaitu tingkat kecanduan gawai terhadap
muhasiswa Fakultas llmu Komputer Prodi Informatika Universitas
Amikom Yogyvakarta



2. Data yang digunakan adalah data primer diperoleh dari pengisian
kuisioner.
3. Pengaruh kecanduan penggunaan gawai bagi mahasiswa Fakultas lmu
Komputer Prodi Informatika Universitas Amikom Yogyakarta.
1.4 Tujuan Penelitian

- Mengetahui pengaruh klasifikasi ke
Fakultas limu Komputer Prodi i

¢ Menambah wawasan tentang aplikasi SAS-SV dean metode algoritma K-
Mearst Meighbor.

3. Bagi Univesitas Amikom Yogyakarta
Berikut adalah manfaat yvang didapatkan bogi Fakultss Teknik Komputer
Prodi Informatika Universitas Amikom Yogyakarta:



w Untuk melaksanakan Tri Dhamma Perguruan Tinggi dalam melakukan
penelitian yvang dilakukan bersama muhasiswa dan instansi terkait,
b. Untuk menjadi acuan referensi bogi mahasiswa lain dalam melaksanakan
penelitian yang serupa.
16 Sistematika Penullsan
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