SISTEM PENUNJANG KEPUTUSAN PEMILIHAN SMARTPHONE
BAGI GAMER MENGGUNAKAN METODE SIMPLE ADDITIVE
WEIGHTING

SKRIPSI

Diajukan untuk memenuhi salah satu syarat mencapai derajat Sarjana

Program Studi Sistem Informasi

=/

disusun oleh
FAIRUZ FATIN
20.12.1603

Kepada

FAKULTAS ILMU KOMPUTER
UNIVERSITAS AMIKOM YOGYAKARTA
YOGYAKARTA
2024



SISTEM PENUNJANG KEPUTUSAN PEMILIHAN SMARTPHONE
BAGI GAMER MENGGUNAKAN METODE SIMPLE ADDITIVE
WEIGHTING

SKRIPSI

untuk memenuhi salah satu syarat mencapai derajat Sarjana

Program Studi Sistem Informasi

disusun oleh
FAIRUZ FATIN
20.12.1603

Kepada

FAKULTAS ILMU KOMPUTER
UNIVERSITAS AMIKOM YOGYAKARTA
YOGYAKARTA
2024



HALAMAN PERSETUJUAN

SKRIPSI

SISTEM PENUNJANG KEPUTUSAN PEMILIHAN SMARTPHONE BAGI
GAMER MENGGUNAKAN METODE SIMPLE ADDITIVE WEIGHTING

yang disusun an oleh

Bety Wulan Sari, M.
NIK. 90302254



HALAMAN PENGESAHAN
SKRIPSI

SISTEM PENUNJANG KEPUTUSAN PEMILIHAN SMARTPHONE BAGI
GAMER MENGGUNAKAN METODE SIMPLE ADDITIVE WEIGHTING

yang disusun dan diajukan oleh

Skripsi ini telah diteri: ai satu pe
untuk memperoleh gelar Saljana Komputer
Tanggal 2 Juli 2024

DEKAN FAKULTAS ILMU KOMPUTER

Hanif Al Fatta,S Kom., M Kom., Ph.D.
NIK. 190302096




HALAMAN PERNYATAAN KEASLIAN SKRIPSI

Yang bertandatangan di bawah ini,

Nama mahasiswa : Fairuz Fatin
NIM +20.12.1603

Menyatakan bahwa Skripsi dengan judul berikut:

Sistem Penunjang Keputusan Pemilihan Smartphone Bagi Gamer
Menggunakan Metode Simple Additive Weighting

Dosen Pembimbing : Bety Wulan Sari, M.Kom

W

. Karya tulis ini adalah benar-benar ASLI dan BELUM PERNAH diajukan

untuk mendapatkan gelar akademik, baik di Universitas AMIKOM
Yogyakarta maupun di Perguruan Tinggi lainnya.

Karya tulis ini merupakan gagasan, rumusan dan penelitian SAYA sendiri,
tanpa bantuan pihak lain kecuali arahan dari Dosen Pembimbing.

Dalam karya tulis ini tidak terdapat karya atau pendapat orang lain, kecuali
secara tertulis dengan jelas dicantumkan sebagai acuan dalam naskah dengan
disebutkan nama pengarang dan disebutkan dalam Daftar Pustaka pada karya
tulis ini.

Perangkat lunak yang digunakan dalam penelitian ini sepenuhnya menjadi
tanggung jawab SAYA, bukan tanggung jawab Universitas AMIKOM
Yogyakarta.

Pernyataan ini SAYA buat dengan sesungguhnya, apabila di kemudian hari
terdapat penyimpangan dan ketidakbenaran dalam pernyataan ini, maka
SAYA bersedia menerima SANKSI AKADEMIK dengan pencabutan gelar
yang sudah diperoleh, serta sanksi lainnya sesuai dengan norma yang berlaku
di Perguruan Tinggi.

Yogyakarta, 2 Juli
Yang Menyatak

024

~16ALX265695(2

Fairuz Fatin



HALAMAN PERSEMBAHAN

Sebagai ucapan syukur dan terima kasih atas terselesaikannya skripsi ini saya

persembahkan kepada:

1.

Allah SWT, yang telah memberikan nikmat kesehatan, kemudahan,
kesempatan, dan kelancaran dalam menyelesaikan skripsi ini.

Keluarga tercinta: Ayah, Ibuk, Kak Wet, Kak Tiara, Kak Fina, Kak Ori, Juga
Sofia, Ghali, Askia, Fatih, Shaka, Ghavi, dan Arin yang selalu support dan
mendoakanku selalu.

Ibu Bety Wulan Sari, M.Kom, selaku Dosen Pembimbing

Afrida Hanifah, the one and only. Terimakasih untuk segalanya.

Teman baikku Rangga, Shady, Aldzi, Novandi, dan Triwiyanto yang selalu
memberikan dukungan dan bantuan selama di perkuliahan.

Teman-teman kelas 20-S1SI1-03 dan teman yang tidak bisa saya sebut satu per
satu.

Khusus untuk diri saya sendiri, yang sudah berkerja keras dan semangat dalam

menuntaskan skripsi ini hingga akhirnya berhasil terselesaikan.



KATA PENGANTAR

Assalamu’alaikum Wr. Wb.

Alhamdulillah, puji dan syukur senantiasa penulis panjatkan ke hadirat

Allah SWT. Karena berkat limpahan nikmat dan rahmat-Nya, penulis dapat

menyelesaikan skripsi yang berjudul "Sistem Pendukung Keputusan Pemilihan

Smartphone Bagi Gamer Menggunakan Metode SAW".

Maksud dan tujuan dari skripsi ini adalah untuk melengkapi dan memenuhi

syarat yang telah ditentukan oleh Universitas Amikom Yogyakarta guna

menyelesaikan program Strata 1. Dalam proses penyusunan skripsi ini, penulis

tidak terlepas dari bantuan berbagai pihak, baik dari segi material maupun spiritual.

Oleh karena itu, penulis ingin mengucapkan terima kasih yang sebesar-besarnya

kepada:

1. Bapak Prof. Dr. M. Suyanto, M.M selaku Rektor Universitas Amikom
Yogyakarta.

2. Bapak Anggit Dwi Hartanto, M.Kom selaku Kepala Program Studi S1 Sistem
Informasi di Universitas Amikom Yogyakarta.

3. lbu Bety Wulan Sari, M.Kom selaku Dosen pembimbing yang telah
memberikan bimbingan, arahan, dan dukungan yang sangat berarti dalam
penyusunan skripsi ini.

4. Orang tua dan keluarga tercinta yang senantiasa memberikan doa, dukungan,
dan motivasi tanpa henti.

5. Teman-teman dan rekan-rekan seperjuangan yang selalu memberikan semangat
dan bantuan baik secara langsung maupun tidak langsung.

6. Seluruh staf dan karyawan Universitas Amikom Yogyakarta yang telah
membantu kelancaran dalam berbagai urusan administratif dan teknis.

7. Semua pihak yang telah membantu sampai terselesaikannya penyusunan skripsi

ini. Semoga Allah SWT senantiasa memberikan rahmat dan karunia-Nya pada

penulis dan rekan-rekan semuanya.

Vi



Semoga skripsi ini dapat memberikan manfaat bagi semua pihak yang
memerlukannya, serta menjadi kontribusi yang berarti bagi perkembangan ilmu

pengetahuan, khususnya dalam bidang teknologi informasi.

Yogyakarta, 30 Mei 2024

Penuli A

vii



DAFTAR ISI

HALAMAN JUDUL .ooiiiiiiic it nnnae e i
HALAMAN PERSETUJUAN.......ooi ettt i
HALAMAN PENGESAHAN .....oootiiiiiitieise e i
HALAMAN PERNYATAAN KEASLIAN SKRIPSI ......cccoooiieiiiiiiiiiiereenn, iv
HALAMAN PERSEMBAHAN ..ottt eeesesieesesiesesesseseessssessessasenns %
KATA PENGANTAR ... ittt te e naa e annae e st b e e eesnteeessaeeennaeeanes Vi
[ I B 1 SR viil
DAFTAR TABEL ..ttt ittt ettt ana s e ansanaane sk essessessasenses Xi
DAFTAR GAMBAR ..ottt ettt e aasastesaasassesssne e ssessesessessesensens Xiii
DAFTAR LAMBANG DAN SINGKATAN ..ot XVi
LN I I N S S S XVii
ABSTRACT ...ttt sttt abeabe st e neenenn e e aneane Xviii
BAB | PENDAHULUAN ..ottt anesnanaanesnenase s 1
1.1 Latar Belakang Masalah ... e 1
1.2 RUMUSAN MASIAN ...t nna e e e 2
1.3 Batasan Masalah ...t bt 2
1.4 Tujuan PenEIItIAN .......ccveiureie ettt s cne e an e ae e eneas 3
1.5 Manfaat PeNelitian .........cccvovviiiiieiece e e 3
1.6 Sistematika PENUIISAN ........coviiiiieieie e 3
BAB Il TINJAUAN PUSTAKA ..ottt 5
2.1 STUAT LITEIatUN ...ttt 5
2.2 DASAI TEOI .evieteiteite it st st aseeseesseasesaeabeabeabe st et e e e beseeebe st sbeabeeseeneenens 18
2.2.1  Sistem Penunjang KeputUSAN............ccuvririeiieneneneniesiesieseeeeeeens 18
2.2.2 Metode Simple Additive Weighting (SAW)......ccccovviiiiininieninienn, 18
2.2.3 UML (Unified Modelling Language) .......ccccccvevveiieeniieeieesieesieesinnn 20
2.2.4 ERD (Entity Relationship Diagram).........cccocerereeiinnenienneeneseeneens 21
BAB 1l METODE PENELITIAN ...ootiiiie ettt 22
3.1 Objek PeNelitian.........coiiiiiiiiiieie e 22



3.2 AU PENEIITIAN .ot e e e e e 22

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN ...t 24
4.1 ANALSIS DAL ....covieiiiiiiieeeee e 24
4.1.1 Menentukan KITeria .........ccooeeieriiiiisisieeeeeee e 24
4.1.2 Menentukan SUBKIITErIA.........cccoviiierieiieccee e, 25
4.1.3 Menentukan AIternatif.........cii i, 29
4.1.4 Menentukan Rating KeCOCOKaN ...........ccceveiveeiieeiieiie e 30
415  Normalisasi Matriks.........ccoccooeriiiiiiiiiieis i 31
4.1.6  PerangKiNQan.........cccoeiieiiroieiiecieie e ienaiiae e enesnae e kr e re e e 36
4.2 Analisis KEDUIUNAN............cccoiiiiiiese i 39
4.2.1 Kebutuhan FUNGSIONAD .........coooviiiiiiiiiiiiie e s 39
4.2.2  Kebutuhan Non-Fungsional ............ccocoveiiiiiimiene et 39
4.3 PeranCangan SISTEM ........cuiiiiiiiiiiiiie itttk ab e enenn s 40
4.3.1 Use Case DIiagram......ccccccueeiieiiieeiiie e see e esies e srae e sressnassnna s 40
4.3.2  ACHVILY DIAgram ....cc.coieiieieieecie e e sisnne e draeanaan e ereas 41
4.3.3  Class DIagram ........ccccouiiiiiiiiiiiecie et ste e anae e ineanaaanaeneeenees 56
4.3.4  SequENCe DIAgraAM .......c.ciiviiuiiieieeie e careesesseesseansesseessaennesneessesssessens 57
4.4 Perancangan Database ............cccooviiiiiiiieciie e 73
4.4.1 Entity Relational Database..............cccccevveieiiieiie i 73
4.4.2 Rancangan Struktur Tabel ... 74
4.5 Perancangan desain WEDSITE.........coveiieeieiieiieee e 76
4.6 IMPIementasi SYSTEM........coiiiiiiiieiee e 83
4.6.1 Implementasi Struktur Database ............cccccveviiiiiiiie i, 83
4.6.2 Implementasi Program ...........cccceoiieiiieiie e 87
4.6.3 Implementasi INterface..........cccceviieiiiiii i 103
A7 PENQUJIIAN ..ottt sttt sttt et st nbe e nnes 110
4.7.1 Pengujian Black BOX TESHING ....ccccevvvevieiieeriieieieese e sie e 110



4.7.1.1 Pengujian AdmiN ...ccocceieiiiecceese e 111

4.7.1.2 Pengujian PENQQUNA........ccceevueiieieeiieseesieeieseeseeseesaesieeneesreens 114

BAB V PENUTUP ..ottt sttt 115
5.1 KESIMPUIAN 1.t 115
5.2 SAIAN ...ttt 116

REFERENSI




Tabel 2.
Tabel 2.
Tabel 2.
Tabel 2.
Tabel 2.
Tabel 2.
Tabel 2.
Tabel 2.
Tabel 4.
Tabel 4.
Tabel 4.
Tabel 4.
Tabel 4.
Tabel 4.
Tabel 4.
Tabel 4.
Tabel 4.
Tabel 4.
Tabel 4.
Tabel 4.
Tabel 4.
Tabel 4.
Tabel 4.
Tabel 4.
Tabel 4.
Tabel 4.
Tabel 4.
Tabel 4.
Tabel 4.

DAFTAR TABEL

1 Keaslian Penelitian ..........c.cooviiiiiiiiiesc e 10
2 Keaslian Penelitian ..........cooveiiiiiiiie e e 11
3 Keaslian Penelitian .........cccooieieiiiiiie e 12
4 Keaslian Penelitian .........ccoviieioi e 13
5 Keaslian PeNeIItIan ...........ciiieiiieieiiiee e 14
6 Keaslian PENEIITIAN ...ciiiiiiieieieiie ittt e 15
7 Keaslian Penelitian ........coveieeieiieeiiee e 16
8 Keaslian Penelitian ..........ccocvveiviiiiiiie ittt e 17
I N1 T T T SRR 25
2 Tingkat KepentiNgan............cccvieeieiiuesreesieeiesaesreesnessassbnesee e seeeneeees 25
B CHIP HAIGA et 26
A CrIP RAM .ot dba 26
SCHIP ROM ..ottt abe st naane e nnane e 26
B CIIP PrOSESOL ......iiiieiie et ettt ettt ana e are e e ann et enee 27
T CrIP BAEIAL ... s 27
8 Crip Kamera Utama ........cooviiiiiiiiiiiieiicse it 27
9 Crip Kamera Selfie ........ooveieiiic e e 27
10 Crip JENIS LLAYAK wiiiuvieiuiiiieiureaieeireesiesiireessesssesssassseeessbesssesssnesnsesssnes 28
11 Crip UKUFAN LAYAT ......oiviiiiiiiiiiiiiiecie s 28
12 Crip Dukungan PengiSian ............c.cccuuvuerveienieeneeieseeseeeesne e sneeneees 28
L3 AREINALIT ..ot e 29
14 Rating KECOCOKAN .......eiviiveiiiirieieiieiie st st ate e eeieee et 30
15 Hasil Perankingan ............cooviiiiiiiieescesee e 38
16 Struktur Tabel SAW_USEIS.......cccveieeieiierieeieseesie e ae e 74
17 Struktur Tabel saw_preferences .........cocvevveiiieiie e 74
18 Struktur Tabel SaW_CrIterias .........cccoveviveeiie i 75
19 Struktur Tabel SAW_CriPS .....c.cciveieeeiierieeee e 75
20 Struktur Tabel saw_alternativesS ..........cccevvveeveeiie e 75
21 Struktur Tabel SAW_CIIPS ....ecveiie e 76

Xi



Tabel 4. 22 Pengujian Black Box pada Admin.........c.cccceevviiiieevesie s 111

Tabel 4. 23 Pengujian Black Box pada Admin.........ccccccevviievveveiie e 112
Tabel 4. 24 Pengujian Black Box pada AdmiN........ccccccevvievenienneienenese e 113
Tabel 4. 25 Pengujian Black Box pada Pengguna .........ccccccevvvvnveieerienenenennens 114

Xii



Gambar 3.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.

DAFTAR GAMBAR

1 AIUN PENEITIAN ..o 22
1 USE Case DIagram........cccueieerieiieiierieeiesee e sie e sie e snee s 40
2 Activity Diagram - Login AdMiN.........cooeieeiineneeeseseeeeeen, 41
3 Activity Diagram - Tambah Data Alternatif..............ccccceevveiiiiiennn, 42
4 Activity Diagram Edit Data Alternatif...............ccccooevvviveiieineinee, 43
5 Activity Diagram - Input Nilai Alternatif ...............c.ccccooeivveiiiienn, 44
6 Activity Diagram — Hapus Data Alternatif ........ccco.coovviiiiiinenen, 45
7 Activity Diagram - Tambah Data Kriteria.........ccccooerveiinnencneenennen, 46
8 Activity Diagram - Edit Data Kriteria......cccooeriiiveeieeiireieieeie e 47
9 Activity Diagram - Hapus Data Kriteria..........ccocceevveiiinveieeineinennnnn 48
10 Activity Diagram - Tambah Data SUbKFIteria..........cccoeeiiviinr e, 49
11 Activity Diagram - Edit Data Subkriteria ........cccooeiiiiiiiiiiiiinnnciin. 50
12 Activity Diagram - Hapus Data SubKriteria.............cccoeiveeiesiuenna.. 51
13 Activity Diagram - View Menu AnaliSiS ..........cccoeveveiieiiiesesieennnnn 52
14 Activity Diagram - View Menu Perankingan .................ccceeeeeeneen. 52
15 Activity Diagram - LOgin PENQQUNA ......cocuuiiierieiienreiieiiesiiain e, 53
16 Activity Diagram - Register PENgQuNa .......coeeiveeieeiecieeiieaiee e, 54
17 Activity Diagram — Proses Perankingan Smartphone..................... 55
18 ClasS DIAGIAM ......oviieiiiiiiiaiieiee ettt 56
19 Sequence Diagram - Login AdmiN.......cccceiieerenieirenenieseeneseeneens 57
20 Sequence Diagram - Tambah Data Alternatif................cc.ccccveveneen. 58
21 Sequence Diagram - Edit Data Alternatif............cc.ccoceeviiveininnen, 59
22 Sequence Diagram - Input Nilai Alternatif............c.ccoooviiiinennn, 60
23 Sequence Diagram - Hapus Data Alternatif..............ccoccoeeveiviiennn, 61
24 Sequence Diagram - Tambah Data Kriteria...........ccccocveiveiiecnnnne, 62
25 Sequence Diagram - Edit Data Kriteria .........ccccccevvvevieiieesie e, 63
26 Sequence Diagram - Hapus Data Kriteria.........ccccccevveveiiveiesinennnnn 64
27 Sequence Diagram - Tambah Data Sub Kriteria..........c.c.cceeovvvennenn 65
28 Sequence Diagram - Edit Data Sub Kriteria ..........ccccoovveieeiieinnnne, 66

Xiii



Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.

29 Sequence Diagram - Hapus Data Sub Kriteria.............ccccovevviiennenn 67
30 Sequence Diagram - View Menu AnaliSiS........c.ccccevvevieiveiesinennnnn 68
31 Sequence Diagram - View Menu Perankingan ............c.cccceevenennee. 69
32 Sequence Diagram - Login Pengguna..........ccccceververieneeneenesnennenns 70
33 Sequence Diagram - REGISIEr ........cccvevveiieiieie et 71
34 Sequence Diagram - View Menu Perankingan Smartphone........... 72
35 Perancangan Database - ERD .......ccc..cccooviiiiiiiincee, 73
36 Perancangan desain Website - LOgIN .....ccccc.vevveiverenenininieieiene, 76
37 Perancangan desain Website - ReQISter ......ccociieiveveeieieeie e 77
38 Perancangan desain Website - Dashboard Admin ......................... 77
39 Perancangan desain Website - Alternatif...............ccooeovveveiivinnnn, 78
40 Perancangan desain Website - Tambah Alternatif.......................... 78
41 Perancangan desain Website — KFiteria ......ccccoveveiieeieesesiiesncnene, 79
42 Perancangan desain Website - Tambah Kriteria..........cccooeevvennciie. 79
43 Perancangan desain Website - Edit Data .............cccuveereseeseeeneense. 80
44 Perancangan desain Website - AnalisiS...........ccoocvieieereiveesneneeens 80
45 Perancangan desain Website - Perankingan Admin ....................... 81
46 Perancangan desain Website - Dashboard Pengguna..................... 81
47 Perancangan desain Website - Kriteria Smartphone Pengguna......82
48 Perancangan desain Website - Perankingan Pengguna................... 82
49 Implementasi System - Implementasi Struktur Database................. 83
50 Implementasi Tabel Database - Tabel saw_USErs ..........cc.ccccveneenee.. 84
51 Implementasi Tabel Database - Tabel saw_preferences................. 84
52 Implementasi Tabel Database — Tabel saw_criterias ..................... 85
53 Implementasi Tabel Database — Tabel saw_crips...........cccceveenneee. 85
54 Implementasi Tabel Database — Tabel saw_alternatives................ 86
55 Implementasi Tabel Database — Tabel saw_evaluations ................ 86
56 Implementasi Relasi Database ...........cccccoovieiiiiiiiiicce, 86
57 Implementasi Interface - LOQiN .......cccooeveiiiiiniine e, 103
58 Implementasi Interface - REQISIEr ........cccveeiieieiie e, 104
59 Implementasi Interface - Dashboard Admin ...........ccccccceveiieennnnnn 104

Xiv



Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.

60 Implementasi Interface - Kriteria Admin...........cccocvvvevviicieenenn, 105
61 Implementasi Interface - Sub Kriteria Admin...........cccccoeeeieenenn, 105
62 Implementasi Interface - Alternatif Admin...........ccccooviiinnn 106
63 Implementasi Interface - Nilai Alternatif Admin.............ccc.co...... 106
64 Implementasi Interface - Analisis AdMIN ..........cccccovvvevveicieenenn, 107
65 Implementasi Interface - Analisis AdMIN 2 ..........cccccevveieieennenn, 107
66 Implementasi Interface - Perankingan Admin ............cccceevienne. 108
67 Implementasi Interface - Dashboard Pengguna..............c.ccccoeuee. 109
68 Implementasi Interface - Isi Kriteria Smartphone Pengguna........ 109
69 Implementasi Interface — Perankingan Pengguna........................ 110

XV



DAFTAR LAMBANG DAN SINGKATAN

A Alternatif

Ci Kriteria

X Matriks Keputusan
w Bobot Kriteria

Matriks Ternormalisasi

Entity Relationship Diagram

XVi



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.
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