BARB 1
FENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Dalam beberapa tahun terakhir, industri game mobile di Indonesia telah
mengalnmi pertumbuhan yang signifikan. Berdasarkan laporan Newzoo, Indonesia kini
menjadi salah satu pasar game mobile terbesar di Asia Tenggara, dengan sekitar 60%:
dari populasi gamer di negaa ini mengg sebagai perangkat utama
untuk bermain game sia (AGI), lebih dari




1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telsh dijelaskan, penelitian ini akan mencan
jawaban aas beberapa permasalahan yang relevan terkait dengan Sistem Penunjang
Keputusan Pemilihan Smartphone Game Terbaik Dengan Metode Stmple Additive
Weighting Adapun rumusan masalah dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:

Bagaimana merancang dan mengimplementasikan  Sistem  Penunjang
Keputesan (SPK) berbasis web menggunskan metode Simple Additive Weighting
{SAW} untuk membantu pengguna dalam memilib smartphone gaming yang optimal,
serta mengidentifikasi alternatif dengan niled preferensi tertinggi yang sesuai dengan
kebutuhan ? |
1.3 Batasan Mmhl
Berikut adaiah batasan masalzh pada penelitian ini:

|.. Sistem pendukung keputusan ini hanya digunakin untuk pemilihan smartphone
yang resmi beredar di Indonesia dan terbatas pada menek Xisomi saja.

2. Sistem ini dibangun menggunakan metode Simpte .-Idﬂ’rm't'-'ﬁ'm [sﬁ“}
berbasis web.

3 Kﬁhﬁnmﬁguml:un dalam sistem i1 meliputi harga, RAM, layar, memon
infernal, kamera, dan prosesor.

4. Penelition ini menggunakan bahass pemrograman PHF dan HTML dalam
pengembangan sistem berbasis web.

1.4 Tujuan Penclitian

Berikut adalah tujuan dari penelitian :

. Mengembangkan sebual sistem pendukung keputusan vang dapat membantu
pengguna dalam memilih smartphone gaming yang optimal berdasarkan
kriteria-kriteria yang relevan dengan aktivitas gaming.

2. Mengimplementasikan metode Simple Additive Weighting (SAW) untuk
memberikan rekomendasi yang akurat dan sesuai dengan kebutuhan pengguna.

3. Menyediskan rekomendasi  smaoriphone  gaming  terbaik  berdasarkan
perbandingan spesifikasi teknis dan harga, sehingga memudahkan pengguna
dalam membuat keputusan pembelian yang tepat dan abjekiif.
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4, Mengurangi kesulitan yang dihadapi pengguna dalam memilih smartphone
sistem yang mudah digunakan dan informatif.

5. Meningkatkan Kepuasan pengguna dengan membantu mereka menemukan
smartphone yang tidak hanya sesuai dengan kebutuhan gaming tetapi juga
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