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INTISARI 

Dengan perkembangan industri game yang pesat, pemilihan smartphone 

bagi para gamer bukan hanya sekadar kebutuhan, melainkan juga sebuah tantangan. 

Untuk memaksimalkan pengalaman bermain, para gamer membutuhkan perangkat 

yang tidak hanya menyajikan performa tinggi, tetapi juga sesuai dengan preferensi 

individu dan kebutuhan gaming yang beragam. Meskipun pasar menyediakan 

beragam pilihan smartphone, para gamer sering kali menghadapi kesulitan dalam 

memilih perangkat yang sesuai dengan kebutuhan gaming mereka. Tingginya 

kompleksitas spesifikasi dan variasi produk dapat membingungkan dan 

menghambat proses pengambilan keputusan yang cerdas. Oleh karena itu 

dibutuhkan sebuah sistem penunjang keputusan yang dapat membantu para gamer 

dalam proses pemilihan smartphone yang sesuai dengan preferensi maupun 

kebutuhan secara cepat dan efisien.  

Metode SAW adalah salah satu metode yang populer dan sederhana dalam 

mengatasi masalah multi-kriteria. Dalam metode ini, setiap faktor penilaian diberi 

bobot sesuai dengan tingkat kepentingannya dan nilai total dihitung untuk 

menentukan peringkat smartphone. Data yang digunakan dalam penelitian ini 

terdiri dari berbagai kriteria yang relevan seperti harga, ram, rom, prosesor, baterai, 

kamera utama, kamera selfie, jenis layar, ukuran layar, dan dukungan pengisian. 

Setelah data dikumpulkan, bobot relatif untuk setiap kriteria ditentukan melalui 

proses perangkingan dan pengambilan keputusan. 

Hasil dari penelitian ini diharapkan mampu menyediakan pedoman yang 

lebih efisien dan terarah bagi gamer dalam memilih smartphone. Dengan adanya 

Sistem Penunjang Keputusan berbasis Metode Simple Additive Weighting, para 

gamer dapat mengoptimalkan pengalaman gaming mereka melalui pemilihan 

perangkat yang cocok sesuai dengan keinginan, kebutuhan, dan anggaran mereka. 

 

Kata kunci: Sistem Penunjang Keputusan, Pemilihan Smartphone, Gamer, 

Simple Additive Weighting. 
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ABSTRACT 

 

With the rapid development of the gaming industry, choosing a smartphone 

for gamers is not just a necessity, but also a challenge. To maximize their gaming 

experience, gamers need devices that not only deliver high performance, but also 

suit their individual preferences and diverse gaming needs. Even though the market 

provides a wide choice of smartphones, gamers often face difficulties in choosing a 

device that suits their gaming needs. The high complexity of product specifications 

and variations can confuse and hinder intelligent decision-making processes. 

Therefore, we need a decision support system that can help gamers in the process 

of selecting a smartphone that suits their preferences and needs quickly and 

efficiently.  

The SAW method is a popular and simple method in solving multi-criteria 

problems. In this method, each assessment factor are weighted according to their 

level of importance and the total score is calculated to determine the smartphone 

ranking. The data used in this research consists of various relevant criteria such as 

price, RAM, ROM, processor, camera and battery. Once the data is collected, the 

relative weight for each criterion is determined through a ranking and decision-

making process.  

It is hoped that the results of this research will be able to provide more 

efficient and targeted guidelines for gamers in choosing a smartphone. With a 

Decision Support System based on the Simple Additive Weighting Method, gamers 

can optimize their gaming experience by selecting a suitable device according to 

their desires, needs and budget. 

 

Keyword: Decision Support Systems, Smartphone Selection, Gamers, Simple 

Additive Weighting.


