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INTISARI

Permasalahan sekarang yang sering dihadapi ketika memilih Smartphone
Android dengan performa gaming terbaik adalah banyaknya jenis spesifikasi yang
beragam dan berbagai merk yang menawarkan fitur-fiturnya, sehingga user
kesulitan untuk memilih karena banyaknya pilihan yang tidak sesuai dengan
kebutuhan user. Maka untuk mengatasi permasalahan itu dibutuhkan Sistem
Pendukung Keputusan didefinisikan sebagai sistem berbasis komputer yang terdiri
dari komponen-komponen yang saling berinteraksi, yaitu: sistem bahasa, sistem

pengetahuan, dan sistem pemrosesan masalah.

Maka untuk metode yang digunakan adalah Metode Weighted Product.
Alasan menggunakan Weighted Product ini karena waktu yang dibutuhkan dalam
perhitungan lebih cepat dan dapat menentukan nilai bobot untuk setiap atribut
dilanjutkan dengan proses perangkingan setiap alternatif yang menghasilkan
smartphone android dengan performa gaming terbaik, maka dari itu metode

Weighted Product adalah metode yang cocok untuk penelitian ini.

Dengan membangun aplikasi berbasis web dengan framework laravel ini
dapat mengimplementasikan dengan baik penggunaan metode weighted product

untuk menentukan smartphone android dengan performa gaming terbaik.

Kata Kunci : WP, Smartphone Android, UTDI, Sistem Pendukung Keputusan, PHP,

MySQL, Laravel.
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ABSTRACT

The current problem that is often faced when choosing an Android
Smartphone with the best gaming performance is that there are many types of
various specifications and various brands that offer their features, so that users find
it difficult to choose because there are many choices that do not suit user needs. So
to overcome this problem a Decision Support System is needed which is defined as
a computer-based system consisting of interacting components, namely: language

systems, knowledge systems, and problem processing systems.

So the method used is the Weighted Product Method. The reason for using
this Weighted Product is because the time needed in the calculation is faster and it
can determine the weight value for each attribute followed by the ranking process
for each alternative that produces an android smartphone with the best gaming
performance, therefore the Weighted Product method is a suitable method for this

research.

By building a web-based application with the Laravel framework, it can
properly implement the use of the weighted product method to determine the

android smartphone with the best gaming performance.

Keywords : WP, Smartphone Android, UTDI, Sistem Pendukung Keputusan, PHP,

MySQL, Laravel.
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