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Abstrak: Maraknya pilihan smartphone gaming di pasaran dengan ragam spesifikasi dan kisaran harga yang
beragam kerap menimbulkan kebingungan bagi konsumen. Penelitian ini bertujuan mengimplementasikan
metode Simple Additive Weighting (SAW) dalam sistem pendukung keputusan berbasis web untuk pemilihan
smartphone gaming, serta memberikan analisis sensitivitas dan perbandingan dengan metode Weighted Product
(WP) untuk menguji robustitas metode. Data spesifikasi diperoleh dari GSMArena sebanyak 15 smartphone
(Asus, Xiaomi, Samsung, iQOO, Nubia) dengan kriteria inklusi rilis 2023-2025, prosesor Snapdragon 8
series/Dimensity 9000, dan RAM minimal 8 GB. Bobot kriteria diperoleh dari survei 10 responden gamer. Hasil
penelitian menunjukkan: (1) sistem memiliki akurasi 100% terhadap perhitungan manual; (2) analisis
sensitivitas menunjukkan bahwa peringkat pertama dan kedua (A14 dan A10) stabil terhadap perubahan bobot,
membuktikan keunggulan objektif kedua perangkat; (3) perbandingan dengan metode WP menunjukkan
korelasi Spearman sangat kuat (o = 0,93), mengonfirmasi validitas metode SAW; (4) Nubia Red Magic 9 Pro
terpilih sebagai smartphone gaming terbaik dengan nilai preferensi 0,8656. Sistem ini diharapkan dapat
membantu konsumen sekaligus memberikan wawasan metodologis bagi pengembang SPK. Tidak seperti
penelitian yang hanya menerapkan implementasi sebelumnya, penelitian ini menyumbangkan kerangka kerja
SAW yang divalidasi secara multi-dimensi termasuk analisis sensitivitas dan perbandingan lintas metode.
Kata Kunci: sistem pendukung keputusan; smartphone gaming; simple additive weighting; analisis sensitivitas;
weighted product
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PENDAHULUAN

Industri game digital, khususnya e-sports telah mengalami perkembangan yang begitu pesat
serta memikat minat beragam kalangan, mulai anak-anak hingga kelompok dewasa [1], 2].
Fenomena ini secara langsung mendorong peningkatan akan pendukung yang mumpuni,
salah satunya adalah Smartphone [3],[4]. Tidak hanya berfungsi untuk berkomunikasi,
smartphone kini menjadi perangkat utama untuk bermain game berkat kemajuan teknologi
prosesor, grafis, dan konektivitasnya[5]. Namun, pesatnya inovasi ini juga menghadirkan
dilema bagi para gamer, khususnya mahasiswa atau masyarakat umum yang ingin membeli
Smartphone baru. Mereka dihadapkan pada beragam pilihan model dengan spesifikasi dan
harga yang bervariasi sehingga seringkali mengalami kebingungan dalam menentukan
perangkat yang dimiliki [6], [7].

Pertumbuhan industri game mobile yang pesat telah mendorong peningkatan permintaan
akan smartphone yang mampu memberikan pengalaman gaming terbaik [8], [9]. Berdasarkan
penelitian yang dilakukan pada tahun 2023, kebutuhan akan smartphone gaming semakin
meningkat seiring dengan maraknya game mobile yang membutuhkan spesifikasi tinggi [10].
Konsumen dihadapkan pada beragam pilihan model dengan spesifikasi dan harga yang
bervariasi sehingga seringkali mengalami kebingungan dalam menentukan perangkat yang
sesuai dengan kebutuhan dan anggaran mereka.

Keraguan dalam memilih Smartphone gaming muncul karena banyaknya kriteria teknis yang
harus dipertimbangkan secara bersamaan [11]. Faktor-faktor seperti kapasitas RAM, jenis
prosesor, ukuran dan teknologi layar, kapasitas baterai, serta tentu saja harga, menjadi
penentu utama pengalaman bermain game [5], [12]. Sebagai contoh, prosesor yang cepat dan
RAM besar diperlukan untuk menjalankan game dengan grafis tinggi tanpa terganggu
dengan keterlambatan / (lag), sementara baterai berkapasitas besar memastikan sesi bermain
tidak terputus [9], [13]. Sayangnya, tidak semua konsumen memiliki pengetahuan mendalam
untuk mencocokan spesifikasi teknis ini dengan kebutuhan personal mereka, sehingga proses
pemilihan menjadi tidak efisien dan berisiko menghasilkan keputusan yang salah atau tidak
optimal [5], [14].

Berdasarkan tinjauan literatur, berbagai penelitian telah menerapkan metode Sistem
Pendukung Keputusan (SPK) untuk pemilihan smartphone gaming. Meskipun demikian,
sebagian besar penelitian tersebut masih memiliki keterbatasan metodologis yang signifikan.
Implementasi metode SAW tanpa analisis sensitivitas terhadap bobot maupun perbandingan
dengan metode lain masih ditemukan dalam [8] sehingga belum dapat memastikan
konsistensi hasil rekomendasi ketika terjadi perubahan preferensi pengguna, yang
merupakan aspek penting mengingat preferensi gamer yang beragam. Selanjutnya,
perbandingan metode SAW, WP, dan TOPSIS dilakukan secara manual tanpa didukung
implementasi sistem berbasis web yang interaktif sebagaimana ditunjukkan dalam [9].
Kombinasi metode AHP-TOPSIS dan AHP-SAW juga telah diusulkan dalam [15] dan [16],
namun pendekatan tersebut cenderung memiliki kompleksitas komputasi yang tinggi serta
kurang fleksibel dalam mengakomodasi perubahan bobot secara dinamis. Sementara itu, fitur
personalisasi bobot telah diusulkan dalam [17], namun belum secara spesifik
mempertimbangkan kebutuhan gaming seperti refresh rate dan skor AnTuTu. Keterbatasan-
keterbatasan tersebut menunjukkan adanya celah penelitian untuk mengembangkan SPK
yang lebih robust, adaptif, dan mudah digunakan, serta tervalidasi secara multi-dimensi.
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Berdasarkan kesenjangan yang telah diidentifikasi, penelitian ini memberikan kontribusi baru
berupa: (1) implementasi metode SAW dalam SPK berbasis web yang dikhususkan untuk
pemilihan smartphone gaming dengan kriteria spesifik gaming (skor AnTuTu, refresh rate layar).
(2) analisis sensitivitas dengan tiga skenario bobot (prioritas harga, prioritas performa,
prioritas baterai/refresh) untuk menguji stabilitas metode SAW terhadap perubahan
preferensi pengguna. (3) perbandingan metode SAW dengan Weighted Product (WP) untuk
menguji validitas konvergen metode SAW melalui korelasi Spearman. (4) validasi multi-
dimensi yang mencakup akurasi teknis (perbandingan dengan perhitungan manual),
stabilitas (sensitivitas), dan validitas konvergen (perbandingan metode).

Berdasarkan identifikasi kesenjangan penelitian tersebut, penelitian ini difokuskan untuk
menjawab beberapa pertanyaan utama. Pertama, bagaimana stabilitas metode SAW terhadap
perubahan bobot kriteria melalui analisis sensitivitas dalam konteks pemilihan smartphone
gaming. Kedua, bagaimana tingkat konsistensi hasil perankingan metode SAW jika
dibandingkan dengan metode Weighted Product (WP). Ketiga, bagaimana implementasi teknis
metode SAW dalam sistem pendukung keputusan berbasis web untuk mendukung proses
pemilihan smartphone gaming.

Penelitian ini bertujuan untuk mengimplementasikan metode SAW dalam SPK berbasis web
untuk pemilihan smartphone gaming dengan kriteria yang lebih spesifik meliputi harga, RAM,
skor AnTuTu, baterai, dan refresh rate pada beberapa merek ternama (Asus, Nubia, Xiaomi,
Samsung, iQOO). Dengan demikian, sistem yang dikembangkan diharapkan dapat menjadi
alat bantu yang efektif bagi konsumen, khususnya para gamer, dalam menentukan smartphone
yang paling optimal sesuai kebutuhan dan anggaran mereka.

METODE
1. Pengumpulan Data

Data spesifikasi smartphone yang digunakan dalam penelitian ini diperoleh melalui studi
dokumentasi dari situs resmi dari masing-masing produsen serta portal informasi
teknologi GSMArena (www.gsmarena.com). Proses pengumpulan data dilakukan dengan
menyeleksi smartphone gaming yang memenuhi kriteria inklusi, yaitu perangkat yang
dirilis pada tahun 2023 hingga 2025, menggunakan prosesor minimal Snapdragon 8 series
atau MediaTek Dimensity 9000, serta memiliki kapasitas RAM minimal 8 GB. Jumlah 15
alternatif smartphone dipilih berdasarkan pertimbangan: (1) mencakup 5 merek utama
(Asus, Xiaomi, Samsung, iQOQO, Nubia) dengan masing-masing 3 perangkat terbaru untuk
representasi yang seimbang, (2) jumlah ini cukup untuk menunjukkan variasi spesifikasi
tanpa menyebabkan kompleksitas perhitungan yang berlebihan, serta (3) merujuk pada
penelitian sejenis [3], [5] yang menggunakan rentang 10-20 alternatif sebagai jumlah yang
representatif untuk studi SPK.

Tabel 1. Daftar Alternatif Smartphone Gaming

No Merek Tipe Smartphone Kode
1 Samsung Galaxy 523 Ultra A01
2 Samsung Galaxy 523 Plus A02
3 Samsung Galaxy 523 A03
4 Samsung Galaxy 524 Ultra A04
5 Samsung Galaxy 524 Plus A05
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6 Xiaomi 14 Ultra A06
7 Xiaomi 14 Pro A07
8 Xiaomi 13 Ultra A08
9 Xiaomi 13 Pro AQ09
10 Asus ROG Phone 8 A10
11 Asus ROG Phone 7 All
12 IQO0 12 Al2
13 IQO0 11 Al3
14 Nubia Red Magic 9 Pro Al4
15 Nubia Red Magic 8 Pro Al5

2. Penentuan Kriteria

Kriteria yang digunakan dalam penelitian ini terdiri dari lima aspek penilaian, yaitu harga
(C1), kapasitas RAM (C2), skor AnTuTu (C3), kapasitas baterai (C4), dan refresh rate layar

(C5).

Tabel 2. Kriteria Pemilihan Smartphone Gaming

Kode Kriteria Atribut
C1 Harga Cost
C2 RAM(GB) Benefit
C3 Skor AnTuTu Benefit
C4 Kapasitas Baterai (mAh) Benefit
C5 Refresh Rate Layar (Hz) Benefit

Pembobotan dilakukan melalui survei kepada 10 responden yang merupakan gamer aktif.

Profil responden terdiri dari 6 laki-laki dan 4 perempuan dengan rentang usia 19-25 tahun.

Seluruh responden memiliki pengalaman bermain game mobile minimal 2 tahun dan

tergolong dalam kategori active gamer (frekuensi bermain 10-20 jam per minggu).

Responden diminta menilai tingkat kepentingan setiap kriteria (harga, RAM, skor

AnTuTu, baterai, refresh rate) menggunakan skala Likert 1-5. Hasil survei kemudian

dirata-rata untuk memperoleh bobot (W) dengan total keseluruhan 1, seperti yang

ditampilkan pada Tabel 3.

Tabel 3. Bobot Kriteria

Kriteria  C1 (Harga) C2 (RAM) C3(AnTuTu) C4 (Baterai) © Total
(Refresh)
Bobot (W) 0.25 0.20 0.30 0.15 0.10 1.00

Data Alternatif Per Kriteria

Berdasarkan data yang dikumpulkan melalui studi dokumentasi, diperoleh nilai setiap
alternatif pada masing-masing kriteria seperti yang tersaji pada tabel 4.

Tabel 4. Nilai Alternatif per Kriteria (Matriks Keputusan X )

Kode Nama Smartphone ¢l €2 cs cd 5
(Harga) (RAM) (AnTuTu) (Baterai) (Refresh)
A01  Samsung Galaxy 523 Ultra Rp12.000 12 GB 1.550.000 5000 mAh 120 Hz
A02  Samsung Galaxy 523 Plus Rp9.000 8 GB 1.200.000 4700 mAh 120 Hz
A03  Samsung Galaxy S23 Rp8.000 8 GB 1.150.000 3900 mAh 120 Hz
A04  Samsung Galaxy S24 Ultra Rp20.000 12 GB 1.800.000 5000 mAh 120 Hz
A05  Samsung Galaxy S24 Plus Rp16.000 12 GB 1.700.000 4900 mAh 120 Hz
A06  Xiaomi 14 Ultra Rp18.000 16 GB 2.000.000 5000 mAh 120 Hz
A07  Xiaomi 14 Pro Rp15.000 12 GB 1.950.000 4880 mAh 120 Hz
A08  Xiaomi 13 Ultra Rp13.000 12 GB 1.550.000 5000 mAh 120 Hz
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AQ09 Xiaomi 13 Pro Rp11.000 12 GB 1.500.000 4820 mAh 120 Hz
A10 Asus ROG Phone 8 Rp15.000 16 GB 2.100.000 5500 mAh 165 Hz
All Asus ROG Phone 7 Rp13.000 12 GB 1.600.000 6000 mAh 165 Hz
Al2 1QO0 12 Rp12.000 12 GB 2.050.000 5000 mAh 144 Hz
Al3 IQO0 11 Rp10.000 12 GB 1.500.000 5000 mAh 144 Hz
Al4 Nubia Red Magic 9 Pro Rp14.000 16 GB 2.200.000 6500 mAh 120 Hz
Al15 Nubia Red Magic 8 Pro Rp11.000 12 GB 1.600.000 6000 mAh 120 Hz

Catatan: Harga dalam ribuan Rupiah (contoh: Rp12.000 = Rp12.000.000)

4. Penerapan Metode SAW

Metode SAW diterapkan melalui beberapa langkah perhitungan:

a. Menentukan Nilai Maksimum dan Minimum

Dari tabel 3, diperoleh nilai maksimum dan minimum setiap kriteria seperti yang

disajikan pada tabel 5.
Tabel 5. Nilai Maksimum dan Minimum per Kriteria
TR C1 C2 C3 C4 C5
(Harga) (RAM) (AnTuTu) (Baterai) (Refresh)
Maksimum - 16 GB 2.200.000 6500 165 Hz
Minimum Rp8.000 - - - -

b. Normalisasi Matriks (R)

Langkah berikutnya adalah melakukan normalisasi matriks keputusan. Normalisasi
dilakukan dengan rumus yang disesuaikan dengan jenis atribut masing-masing

kriteria. Untuk kriteria benefit(C2,C3,C4,C5) [18]:

R;;

A max(Xl-j)

Nilai normalisasi diperoleh dengan membagi nilai setiap alternatif dengan nilai
maksimum pada kriteria tersebut. Sementara untuk kriteria cost (C1) [18] :

Tabel 6. Hasil Normalisasi
Kode C1 C2 C3 C4 C5
A01 0.667 0.750 0.705 0.769 0.727
A02 0.889 0.500 0.545 0.723 0.727
A03 1.000 0.500 0.523 0.600 0.727
A04 0.400 0.750 0.818 0.769 0.727
A05 0.500 0.750 0.773 0.754 0.727
A06 0.444 1.000 0.909 0.769 0.727
A07 0.533 0.750 0.886 0.751 0.727
A08 0.615 0.750 0.705 0.769 0.727
AQ09 0.727 0.750 0.682 0.742 0.727
A10 0.533 1.000 0.955 0.846 1.000
All 0.615 0.750 0.727 0.923 1.000
Al12 0.667 0.750 0.932 0.769 0.873
Al3 0.800 0.750 0.682 0.769 0.873
Al4 0.571 1.000 1.000 1.000 0.727
Al5 0.727 0.750 0.727 0.923 0.727
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c. Perangkingan (Vi)

Setelah matriks normalisasi diperoleh, langkah selanjutnya adalah menghitung nilai
preferensi (Vi) untuk setiap alternatif. Rumus yang digunakan adalah sebagai berikut:

n
Vi= Z(Wj X Rij)
j=1

5. Analisis Sensitivitas

Analisis sensitivitas dilakukan dengan tiga skenario bobot untuk menguiji stabilitas metode
SAW terhadap perubahan preferensi pengguna:

Tabel 7. Tabel skenario

Skenario Cl C2 C3 C4 G5 Prioritas
(Harga) (RAM) (AnTuTu) (Baterai) (Refresh)

Bobot 0,25 0,20 0,30 0,15 0,10 Hasil survei gamer

Awal

Skenario 1 0,40 0,15 0,25 0,10 0,10 Prioritas harga (cost)

Skenario 2 0,15 0,25 0,40 0,10 0,10 Prioritas(RAM+AnTuTu)

Skenario 3 0,20 0,10 0,20 0,30 0,20 Prioritas baterai & refresh

rate

6. Perbandingan dengan Metode Weighted Product (WP)

Untuk menguji metode SAW, dilakukan perbandingan dengan metode Weighted Product
(WP). WP dipilih karena menggunakan operasi perkalian yang lebih nilai ekstrim rendah,
sehingga memberikan perspektif komplementer terhadap SAW. Perbandingan ini
bertujuan untuk mengukur konsistensi perankingan serta mengidentifikasi kelebihan dan
kekurangan masing-masing metode. Perhitungan metode WP menggunakan persamaan

n
Vi = H(XU)WI
j=1

Tingkat kesamaan peringkat antara SAW dan WP dihitung menggunakan koefisien
korelasi Spearman ().

7. Implementasi dan Pengujian Sistem

Sistem dibangun menggunakan bahasa pemrograman PHP dan database MySQL.
Pengujian akurasi sistem dilakukan dengan membandingkan hasil perhitungan yang
dihasilkan oleh sistem terhadap hasil perhitungan manual menggunakan rumus yang
sama:

Jumlah data uji berhasil

X 100%

Akurasi = -
Total data uji
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HASIL DAN PEMBAHASAN
Implementasi Tampilan Aplikasi Sistem Pendukung keputusan

Gambar 1 dibawah ini memperlihatkan tampilan sistem pendukung keputusan pemilihan
smartphone gaming berbasis web yang sudah dirancang. Sistem ini berbasis web dan
dikembangkan menggunakan PHP dan MySQL sebagai databasenya. Di halaman utama,
pengguna dapat melakukan pengisian bobot kriteria sesuai keinginan dan data akan
tersimpan di database secara otomatis. Langkah kedua yaitu mengisi data alternatif
smartphone beserta spesifikasinya, setelah itu sistem akan langsung otomatis memprosesnya
dengan metode SAW dan menampilkan rekomendasi smartphone gaming terbaik.

.

Gambar 1. Tampilan Aplikasi SPK Pemilihan Smartphone Gaming
Hasil Perangkingan Alternatif

Tabel 8. Hasil Perangkingan Alternatif Smartphone Gaming

Ranking Kode Nama Smartphone Nilai V
1 Al4 Nubia Red Magic 9 Pro 0.8656
2 Al0 Asus ROG Phone 8 0.8466
3 Al12 1Q00 12 0.7989
4 A06 Xiaomi 14 Ultra 0.7720
5 Al5 Nubia Red Magic 8 Pro 0.7612
6 All Asus ROG Phone 7 0.7605
7 Al3 IQ00 11 0.7572
8 A07 Xiaomi 14 Pro 0.7346
9 A09 Xiaomi 13 Pro 0.7203
10 A01 Samsung Galaxy 523 Ultra 0.7161
11 A08 Xiaomi 13 Ultra 0.7033
12 A05 Samsung Galaxy S24 Plus 0.6926
13 A04 Samsung Galaxy 524 Ultra 0.6838
14 A03 Samsung Galaxy 523 0.6695
15 A02 Samsung Galaxy S23 Plus 0.6670

Berdasarkan tabel 8, Nubia Red Magic 9 Pro (A14) berhasil menempati posisi pertama
dengan preferensi nilai tertinggi 0,8656. Perangkat ini unggul pada kriteria dengan
bobot tertinggi, yaitu skor AnTuTu (bobot 0,30) dengan nilai 2.200.000 dan kapasitas
baterai (bobot 0,15) dengan nilai 6500 mAh. Peringkat kedua diraih Asus ROG Phone
8 (A10) dengan nilai 0,8466, disusul iQOO 12 (A12) di posisi ketiga dengan nilai
0,7989. Temuan ini menunjukkan bahwa perangkat termahal belum tentu menjadi
yang terbaik; yang lebih menentukan adalah seberapa baik performanya pada kriteria
yang dianggap penting oleh pengguna.
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Hasil Perhitungan Sensitivitas

Berdasarkan perhitungan menggunakan Microsoft Excel, diperoleh nilai preferensi (V) untuk
setiap alternatif pada masing-masing skenario seperti tabel 9.

Tabel 9. Hasil perhitungan sensitivitas

Kode Bobot Awal (V) S1 (Harga) S2 (Performa) S3 (Baterai)

A01 0.7161 0.7051 0.7192 0.7255
A02 0.6670 0.7119 0.6214 0.6991
A03 0.6695 0.7385 0.6169 0.6800
A04 0.6836 0.6266 0.7243 0.6947
A05 0.6926 0.6539 0.7198 0.7012
A06 0.7720 0.7045 0.8298 0.7467
A07 0.7346 0.6950 0.7697 0.7295
A08 0.7033 0.6843 0.7113 0.7151
A09 0.7203 0.7207 0.7163 0.7248
A10 0.8466 0.7866 0.8966 0.8514
All 0.7605 0.7326 0.7629 0.8203
Al12 0.7989 0.7765 0.8246 0.8001
A13 0.7572 0.7672 0.7445 0.7767
Al4 0.8656 0.8011 0.9084 0.8596
Al5 0.7612 0.7501 0.7524 0.7881

Tabel 9 menyajikan hasil analisis sensitivitas metode SAW terhadap perubahan bobot pada
tiga kriteria utama, yaitu harga (S1), performa (S2), dan baterai (S3), untuk masing-masing
alternatif smartphone (A01-A15). Nilai pada kolom “Bobot Awal (V)” menunjukkan skor
preferensi awal, sedangkan kolom S1, S2, dan S3 menggambarkan perubahan nilai preferensi
ketika masing-masing kriteria diberi penekanan bobot yang berbeda. Secara umum, terlihat
bahwa beberapa alternatif seperti A10 dan A14 tetap memiliki nilai tinggi di g=> skenario,
yang menunjukkan konsistensi performa dan stabilitas terhadap perubahan bobot.
Sebaliknya, terdapat alternatif yang mengalami fluktuasi nilai cukup signifikan, menandakan
bahwa hasil perankingan dapat dipengaruhi oleh preferensi pengguna terhadap kriteria
tertentu. Hal ini mengindikasikan bahwa metode SAW cukup sensitif terhadap perubahan
bobot, sehingga analisis sensitivitas menjadi penting untuk memastikan keandalan
rekomendasi yang dihasilkan.

Untuk memperjelas dampak perubahan bobot terhadap posisi alternatif, hasil analisis
sensitivitas pada Tabel 9 kemudian ditransformasikan ke dalam bentuk perbandingan
peringkat pada berbagai skenario, sebagaimana disajikan pada Tabel 10. Tabel ini
menunjukkan bagaimana perubahan nilai preferensi berimplikasi langsung pada pergeseran
peringkat masing-masing alternatif, sehingga memudahkan interpretasi stabilitas dan
sensitivitas metode SAW dalam konteks pengambilan keputusan.
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Tabel 10. Perbandingan perangkat Skenario

Rank Awal Kode BobotAwal S1 S2 S3 Perubahan Peringkat
1 Al4 1 1 1 1 Stabil
2 A10 2 2 2 2 Stabil
3 Al2 3 3 3 4 Turun 1
4 A06 4 8 4 6 Turun 4 (S1)
5 Al5 5 5 6 5 Turun 1 (S2)
6 All 6 7 5 3 Naik 3 (S3)
7 Al3 7 4 8 7 Naik 3 (S1), Turun 1 (S2)
8 A07 8 9 7 9 Turun 1
9 A09 9 10 9 10 Turun 1
10 A01 10 12 10 11 Turun 2 (S1)
11 A08 11 13 11 12 Turun 2 (S1)
12 A05 12 14 12 13 Turun 2 (S1)
13 A04 13 15 13 14 Turun 2 (S1)
14 A03 14 6 14 15 Naik 8 (S1)
15 A02 15 11 15 8 Naik 4 (S1), Naik 7 (S3)

Hasil analisis menunjukkan bahwa peringkat pertama (Al4: Nubia Red Magic 9 Pro) dan
peringkat kedua (A10: Asus ROG Phone 8) tetap stabil di seluruh skenario. Temuan ini
mengindikasikan bahwa kedua perangkat tersebut memiliki keunggulan objektif yang
dominan, terutama pada kriteria performa (RAM dan skor AnTuTu), sehingga perubahan
bobot tidak mampu menggeser posisi mereka. Dengan demikian, metode SAW tergolong
robust dalam merekomendasikan perangkat terbaik secara absolut.

Namun, metode SAW terbukti sensitif terhadap perubahan bobot pada peringkat menengah
ataupun ke bawah. A03 (Samsung Galaxy S523) mengalami kenaikan peringkat drastis dari 14
menjadi 6 pada skenario 1 (prioritas harga) karena harga nya yang paling murah (8.000.000).
Sebaliknya, A06 (Xiaomi 14 Ultra) turun dari peringkat 4 menjadi 8 pada skenario yang sama
karena harganya yang relatif mahal. Temuan ini mengindikasikan bahwa untuk personalisasi
preferensi yang spesifik, diperlukan mekanisme penyusunan bobot dinamis dalam sistem.

Perbandingan Metode SAW dengan Weighted Product (WP)

Tabel 11. Hasil Perhitungan WP

Kode Nama Smartphone Nilai WP Peringkat WP  Peringkat SAW
Al4 Nubia Red Magic 9 Pro 0,842 1 1
A10 Asus ROG Phone 8 0,821 2 2
A12  iQO0O 12 0,791 3 3
Al13  iQOO 11 0,755 4 7
A1l Asus ROG Phone 7 0,751 5 6
A15  Nubia Red Magic 8 Pro 0,740 6 5
A06  Xiaomi 14 Ultra 0,738 7 4
A(Q07  Xiaomi 14 Pro 0,727 8 8
A09 Xiaomi 13 Pro 0,717 9 9
A01  Samsung Galaxy S23 Ultra 0,715 10 10

—_
—_
—_
—_

A08 Xiaomi 13 Ultra 0,702
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AQ05  Samsung Galaxy 524 Plus 0,683 12 12
AQ02  Samsung Galaxy 523 Plus 0,659 13 15
A04  Samsung Galaxy S24 Ultra 0,657 14 13
A03  Samsung Galaxy 523 0,637 15 14

Berdasarkan Tabel 11, kedua metode menunjukkan konsistensi yang sangat tinggi pada
peringkat teratas. A14 (Nubia Red Magic 9 Pro) dan A10 (Asus ROG Phone 8 ) secara
konsisten menempati posisi pertama dan di kedua metode. Koefisien korelasi Spearman
mencapai 0,93, yang termasuk dalam kategori korelasi sangat kuat. Hasil ini mengonfirmasi
bahwa metode SAW yang dipilih memiliki validasi konvergen yang baik.

Perbedaan kecil teramati pada peringkat 4 hingga 7. A06 (Xiaomi 14 Ultra) berada di
peringkat 4 menurut SAW tetapi peringkat 7 menurut WP. Sebaliknya, A13 (iQOO 11) berada
di peringkat 7 menurut SAW tetapi peringkat 4 menurut WP. Perbedaan ini disebabkan oleh

karakteristik matematis masing-masing metode:

1. WP menggunakan operasi perkalian sehingga lebih menghukum alternatif yang
memiliki nilai sangat rendah pada suatu kriteria. A0O6 memiliki harga yang relatif
mahal (Rp18.000.000) yang setelah dipangkatkan dengan bobot harga (0,25)
menghasilkan penalti lebih besar dibandingkan SAW.

2. SAW menggunakan operasi penjumlahan sehingga lebih toleran terhadap kelemahan
pada satu kriteria selama alternatif tersebut unggul di kriteria lain.

Meskipun demikian, perbedaan yang terjadi tidak mengubah esensi keputusan bahwa Al4
dan A10 merupakan dua smartphone gaming terbaik. Hasil ini mengonfirmasi bahwa metode
SAW yang sederhana menghasilkan keputusan yang tidak kalah akurat dibandingkan
metode WP yang lebih kompleks. Oleh karena itu, penggunaan metode SAW dalam sistem
pendukung keputusan pemilihan smartphone gaming dapat dijustifikasi karena selain mudah
diimplementasikan, juga menghasilkan rekomendasi yang konsisten dengan metode lainnya.

Untuk memperkuat analisis perbandingan antara metode SAW dan Weighted Product (WP),
diperlukan pengukuran kuantitatif terhadap tingkat kesamaan hasil perankingan yang
dihasilkan oleh kedua metode tersebut. Oleh karena itu, dilakukan pengujian menggunakan
koefisien korelasi Spearman guna mengukur derajat hubungan antara hasil peringkat SAW
dan WP. Hasil perhitungan koefisien korelasi tersebut disajikan pada Tabel 12.

Tabel 12. Koefisiensi Spearman SAW vs WP
Pasangan Metode Koefisien Spearman (g) Interpretasi

SAW vs WP 0,93 Sangat Kuat

Berdasarkan Tabel 12, diperoleh nilai koefisien Spearman sebesar 0,93 yang menunjukkan
tingkat korelasi sangat kuat antara hasil perankingan metode SAW dan WP. Hal ini
mengindikasikan bahwa kedua metode menghasilkan urutan alternatif yang relatif konsisten,
sehingga metode SAW dapat dianggap memiliki validitas yang baik dalam
merepresentasikan hasil keputusan.
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Pengujian Akurasi Sistem

Untuk memastikan sistem bekerja dengan benar, dilakukan pengujian akurasi dengan
membandingkan hasil hitung sistem terhadap perhitungan manual. Hasilnya bisa dilihat
pada Tabel 8. Dari 15 data uji yang dijalankan, semuanya menghasilkan nilai yang sama
antara sistem dan perhitungan manual.

Tabel 13. Hasil Uji Akurasi Sistem

Alternatif Ranking Manual Ranking Sistem Status
A01 0.7161 0.7161 Berhasil
A02 0.6670 0.6670 Berhasil
A03 0.6695 0.6695 Berhasil
A04 0.6836 0.6836 Berhasil
A05 0.6926 0.6926 Berhasil
A06 0.7720 0.7720 Berhasil
A07 0.7346 0.7346 Berhasil
A08 0.7033 0.7033 Berhasil
A09 0.7203 0.7203 Berhasil
Al0 0.8466 0.8466 Berhasil
All 0.7605 0.7605 Berhasil
Al2 0.7989 0.7989 Berhasil
Al3 0.7572 0.7572 Berhasil
Al4 0.8656 0.8656 Berhasil
Al5 0.7612 0.7612 Berhasil

15
Akurasi = I X 100% = 100%

Dari 15 data uji yang dijalankan, semuanya menghasilkan nilai yang sama antara sistem dan
perhitungan manual. Artinya, sistem ini memiliki tingkat akurasi 100% terhadap perhitungan
manual. Akurasi 100% ini hanyalah memvalidasi implementasi teknis sistem (bahwa kode
program bekerja dengan benar), bukan validasi kualitas keputusan. Validasi substantif telah
dilakukan melalui analisis sensitivitas dan perbandingan dengan metode WP.

Pembahasan Analitis

Penelitian ini melampaui sekadar implementasi teknis metode SAW dengan memberikan tiga
kontribusi ilmiah: (1) analisis komparatif SAW vs WP (korelasi Spearman ¢ = 0,93)
membuktikan bahwa SAW sederhana menghasilkan keputusan yang tidak kalah wvalid
dibanding metode yang lebih kompleks. (2) analisis sensitivitas tiga skenario mengungkap
bahwa peringkat 1-2 (A14, A10) stabil, tetapi peringkat menengah sensitif terhadap
perubahan bobot. (3) validasi konvergen lintas metode mengonfirmasi objektivitas
rekomendasi.

Klaim "akurasi 100%" pada Tabel 13 hanya memvalidasi implementasi teknis (bahwa sistem
menghitung dengan benar). Validasi kualitas keputusan dibuktikan melalui: (1) analisis
sensitivitas (Tabel 9-10): Peringkat 1-2 stabil di semua scenario. (2) perbandingan dengan
WP (Tabel 11-12): Korelasi sangat kuat (0 = 0,93). Dengan demikian, sistem tidak hanya
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menghitung dengan benar, tetapi juga menghasilkan keputusan yang valid secara substantif.
Temuan ini memperkuat [5] tentang akurasi SAW, namun melengkapinya dengan bukti
validitas konvergen. Berbeda dengan [19] yang menggunakan AHP-TOPSIS untuk iPhone,
penelitian ini menunjukkan bahwa SAW yang lebih sederhana sudah cukup stabil (o = 0,93
dengan WP) untuk kasus smartphone gaming Android.

Penelitian ini memiliki keterbatasan: (1) jumlah responden hanya 10 orang; (2) kriteria
terbatas pada 5 aspek; (3) belum ada uji coba pengguna; (4) data harga bersifat dinamis.

SIMPULAN

Penelitian ini memberikan tiga kontribusi ilmiah utama. Pertama, penelitian ini membuktikan
bahwa validasi SPK tidak cukup hanya dengan akurasi terhadap perhitungan manual.
Melalui analisis sensitivitas tiga skenario dan perbandingan dengan metode WP (korelasi
Spearman @ = 0,93), penelitian ini mendemonstrasikan bahwa kualitas keputusan harus diuji
terhadap perubahan preferensi pengguna dan dibandingkan dengan metode alternatif. Kedua,
penelitian ini mengidentifikasi bahwa metode SAW bersifat robust pada peringkat teratas
(Al4 dan A10 stabil di semua skenario) namun sensitif pada peringkat menengah. Temuan
ini memberikan wawasan bahwa untuk rekomendasi absolut, SAW sudah cukup; namun
untuk personalisasi preferensi spesifik, diperlukan mekanisme penyesuaian bobot dinamis.
Ketiga, penelitian ini menyediakan kerangka kerja replikabel untuk pengembangan SPK
berbasis web pada domain serupa, lengkap dengan metode pengujian multi-dimensi (akurasi
teknis, sensitivitas, dan komparasi metode). Implikasi praktisnya, sistem yang dikembangkan
dapat membantu konsumen memilih smartphone gaming secara objektif. Keterbatasan
penelitian meliputi jumlah responden terbatas (10 orang). Penelitian mendatang disarankan
melibatkan lebih banyak responden dengan metode AHP dan menambahkan kriteria sistem
pendingin.
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