BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Smariphone  merupakan  salsh  satlu  perangkat  elekironik  yang
memungkinkan penggunanya untuk melakukan berbagai aktifitas dengan lebih
praktis mulai dari komunikasi, akses i|1_m'1zlji_ﬁ"__l_‘,_,::nul!'imlmiia1 hingga hiburan hanya
dalam satu genggaman. Smarfphone menjadi ;ﬁmlln utama banyak orang uniuk
mnglmhlskﬂqm hmngmmh@ mMm Cramer, terutoma
mobile MMWW yang sangat memperhatikan spesifikasi
telqm--rh: perangkat nng.,m:mh ounakan. Fenm henm:m geme sangat
dipengarubi olch pert‘dmh;pm'nngknl. 5ehmggammmdmmg memilih
ﬁﬂp&un yang memiliki spesifikasi tingri untuk memastikan - ~pengalaman
hmmyang optimal dun memuaskan. Namun, pemilihan smartpheie yang
tepat untuk bermain game tidak hanya bergantung pada persvamtan spesifikasi
mem tetapi juga pada preferensi pribadi pengguna, Oleh Karena itu,
ﬁyer!l.ﬁ# sebuah sistem penunjung  keputusan yang mampu kaa.u
rekomendasi wmarphone bagt pam gamer sesuai m peﬁu!msl serta
kebutuhannya.

Kritena yang digunakan dalam penelitian 'ﬁli jlhu harga, ‘ram. rom.
PTU:M m Hm 'ﬂiﬂﬂh iﬁnera selfie, jenis lh# ukoran layar, dan
duiunmwmm berdasarkan studi lmntur:paﬁ: penelitian terdahulu
terkait kriteria yang sering digunakan dalam pemilihan smarsphone. Selain itu juga
terdapat saran dari mneﬁhww nenambah atau mengembangkan
kriteria agar dapat menjangkau prefereu_ﬂ pengp_;un.a vang lebih spesifik. Oleh

karena itu peneliti menggunakan knteria yang sudah ada, namun dengan beberapa
tambahan kriteria dan juga menggunakan metode yang berbeda.

Dalam sistem pendukung keputusan, ada beberapa jenis metode yang umum
digunakan seperti SAW, AHP, TOPSIS, serta WP. Dan metode SAW merupakan

metode yang cocok untuk mengatasi masalah pada penelitian ini. Memurnut [1], [2]
SAW dipilih karena mampu membenkan evaluasi yang akurat berdasarkan bobot



I3

preferensi dan nilai kriteria yang diberikan, sehingga dapat menyaring alternatif
terbaik dalam proses perangkingan smariphone sesuai dengan vang diingmkan oleh
penggung.

Objek yang digunakan peneliti sebagai sampel dalam penelitian ini adalah
smariphone dart brand Xinomi, Infinix, dan Samsung, karema ketiga brand ini
menawarkan berbagai jenis produk yang mencakup berbagai segmen pasar. mulai
dani entry-fevel hmggﬁ flagship._Selain itu, mengmgal banyaknya brand
smartphone lain yang ﬁm:dm.j}m m I gakibatkan terlalu banyaknya
alternatif }rmq harns dipertimbangik: lﬁlﬁ serin merek atsi brand dimasukkan
dalam penelitian. lntﬁ’hmPenehhm menjadi terlah Juas dan kompleks,
ﬂlﬁ hﬁnn itu, dmmﬁnlﬁﬂ objek penﬁﬂu..laﬂh Ilgn merek utnma,
anhpm dilakukan dengan lebih fokus dan mendalom.

Fmﬁmn ini berhipotesis bahwa sistem pendnﬁlma tusan d
lneugmlhn metode SAW, dapal membantu para gemer dﬂhm. mses
menuﬂ:ﬂln_m-r eme tanpa terikat oleh batassn mang dan wakf. hmﬁaw
dapat mullyahhi dan mengurutkan altermstif-sliernatif bardﬂsurlmn nilai terbesar
w terkecil, sehingga memastikan pemilihan yang optimal untuk setisp masalah
seleksi yang dipertimbangkan.

1.2

elakmng miﬂh ymgﬁﬁﬁﬁ&skﬂﬂp&du 1.1 maka
dmnﬂkﬁdﬂﬂmm?m bagaimana implementasi metode SAW
dalam pengembangan sistem penunjang keplmu_t_n: mﬂﬁ pemilikan smartphone
bagi para gamer?

13 Batasan Masalah
Berikut adalah batasan masalsh vang akan diterapkan dalam penelitian ini:
I. Penelitian ini hanya membehas smariphone denpan sistem operasi android
dari tiga brand smartphore yakni Xiaomi, Infinix, dan Samsung.
. Metode vang digunakan dalam pengembangan sistem adalah metode SAW.
3. Lingkup penelitian im terbatas pada penggunaan Metode SAW sebagai

bt

metode  tunggal  dafam  pengambilan keputusan  untuk  pemilihan



smartphone, tanpa membandingkannya dengan metode-metode lain dalam
sistem pendukung Keputusan.

4. Data vang digunakan dalam penelitian ini akan terbotas pada informasi
spesifikasi teknis smartphone yang tersedia secara publik.

14  Tujuan Penelitian
Tujumymgahndmpm dalam penélitian ini adalah menghasilkan sebuah
N men e Snnp]e Additive Weighting

BAB Il METODE PENELITIAN, di dalamnya terdapat tinjauan umum tentang
objek penelitian, alur penelitian, analisis masalah, solusi vang ditawarkan,
rancangan, serta alat dan bahan yang digunakan dalam penelitian.

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN, hab ini merupakan tahapan yang penulis
lakukan dalam mengembangkan aplikasi, testing hingga penerapan aplikasi di
objek pencliian.



yang dilakuloat ol penslit. Seinin Hu jogn Vel surn sigsiat penganibungan
penelitian lebih lanjut.
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