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INTISARI

Pertumbuhan industri game mobile telah mendorong peningkatan permintaan
akan smartphone yang mampu memberikan pengalaman gaming terbaik. Penelitian ini
bertujuan untuk mengembangkan Sistem Penunjang Keputusan (SPK) dalam pemilihan
smartphone untuk game terbaik menggunakan metode Simple Additive Weighting
(SAW). Masalah yang diidentifikasi mencakup ketersediaan smartphone dengan
performa tinggi, daya tahan baterai, dan kualitas layar yang mendukung pengalaman
gaming optimal. Dampak dari ketidaksesuaian smartphone dengan kebutuhan gaming
dapat merugikan pengguna dalam hal Kinerja game yang rendah dan penggunaan daya
baterai yang tidak efisien.

Metode penelitian melibatkan langkah-langkah pemilihan Kriteria, penentuan
bobot kriteria, dan perankingan smartphone berdasarkan nilai SAW. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa smartphone tertentu lebih unggul dalam memenuhi Kriteria
gaming tertentu, memberikan landasan bagi pengguna untuk membuat keputusan yang
lebih informasional dalam pemilihan smartphone gaming. Kontribusi penelitian ini
melibatkan pengembangan SPK khusus untuk kebutuhan gaming mobile, yang dapat
meningkatkan kepuasan pengguna dan efisiensi penggunaan perangkat.

Pengguna potensial dari hasil penelitian ini melibatkan konsumen yang mencari
smartphone yang sesuai dengan kebutuhan gaming mereka. Manufaktur smartphone
dan pengembang game juga dapat memanfaatkan temuan ini untuk meningkatkan
desain produk dan optimalisasi performa game mereka. Rekomendasi penelitian lebih
lanjut melibatkan eksplorasi kriteria tambahan, seperti keberlanjutan dan dukungan
pengembang game, untuk meningkatkan akurasi dan kelengkapan SPK.

Kata Kunci: Smartphone, Game, Simple Additive Weighting, Pemilihan,
Keputusan.



ABSTRACT

The growth of the mobile gaming industry has driven an increase in demand for
smartphones capable of providing the best gaming experience. This research aims to
develop a Decision Support System (SPK) in selecting the best gaming smartphone
using the Simple Additive Weighting (SAW) method. The problems identified include
the availability of smartphones with high performance, battery life, and screen quality
that support optimal gaming experience. The impact of mismatching smartphones with
gaming needs can be detrimental to users in terms of low game performance and

inefficient battery power usage.

The research method involves the steps of selecting criteria, determining
criteria weights, and ranking smartphones based on SAW values. The results show that
certain smartphones are superior in meeting certain gaming criteria, providing a
foundation for users to make more informed decisions in the selection of gaming
smartphones. The contribution of this research involves the development of a
specialized SDM for mobile gaming needs, which can improve user satisfaction and

device usage efficiency.

Potential users of the results of this study involve consumers who are looking
for smartphones that suit their gaming needs. Smartphone manufacturers and game
developers can also utilize the findings to improve their product design and game
performance optimization. Further research recommendations involve exploring
additional criteria, such as sustainability and game developer support, to improve the
accuracy and completeness of the SDM.

Keywords: Smartphone, Game, Simple Additive Weighting, Selection, Decision.
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