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Abstrak

Pertumbuhan industri mobile gaming yang semakin pesat mengakibatkan meningkatnya kebutuhan pengguna terhadap perangkat yang
mampu menyajikan pengalaman bermain yang terbaik. Tablet menjadi salah satu alternatif perangkat yang banyak diminati karena
menawarkan ukuran layar yang lebih luas dibandingkan smartphone serta mempunyai mobilitas yang lebih tinggi dibandingkan laptop
gaming. Akan tetapi, banyaknya pilihan tablet dengan spesifikasi dan harga yang beragam sering kali menyulitkan calon pembeli dalam
menentukan perangkat yang paling sesuai dengan kebutuhan gaming. Maka dari itu, riset ini bermaksud untuk membangun sistem
pendukung keputusan yang dapat membantu pengguna dalam memilih tablet gaming terbaik secara objektif. Cara yang dipakai dalam
penelitian ini adalah Weighted Product (WP) dan Simple Multi-Attribute Rating Technique (SMART). Tahapan pengambilan
keputusan dijalankan berdasarkan enam kriteria, yaitu harga, refresh rate, kapasitas baterai, performa chipset, berat perangkat, dan
kapasitas penyimpanan. Data yang digunakan terdiri atas lima alternatif tablet gaming yang tersedia di pasaran. Temuan perhitungan
memakai metode WP membuahkan nilai tertinggi sebesar 0,234 pada alternatif Xiaomi Pad 8 Pro (A4), sedangkan metode SMART
menghasilkan nilai tertinggi sebesar 0,682 pada alternatif yang sama. Kedua metode menghasilkan urutan peringkat yang identik, yaitu
Xiaomi Pad 8 Pro (A4) pada peringkat pertama, Lenovo Legion Tab Gen 3 (A5) pada peringkat kedua, dan Huawei MatePad Pro 12.2"
(A3) pada peringkat ketiga. Kesamaan hasil tersebut memperlihatkan bahwa metode WP dan SMART mampu memberikan
rekomendasi yang konsisten, valid, dan objektif. Oleh sebab itu, sistem pendukung keputusan yang dibangun dapat digunakan sebagai
alat bantu dalam menentukan tablet gaming terbaik sesuai kebutuhan pengguna.

Kata kunci: Sistem Pendukung Keputusan, Tablet Gaming, Weighted Product, SMART, Multi-Kriteria, Perankingan.

Abstract

The rapid growth of the mobile gaming industry has led to an increasing demand for devices capable of delivering the best gaming
experience. Tablets have become a popular alternative device due to their larger screen sizes compared to smartphones and greater
mobility compared to gaming laptops. However, the wide range of tablet options with varying specifications and prices often makes it
difficult for potential buyers to determine the device that best suits their gaming needs. Therefore, this research aims to develop a
decision support system that can assist users in objectively selecting the best gaming tablet. The methods used in this study are Weighted
Product (WP) and Simple Multi-Attribute Rating Technique (SMART). The decision-making process is based on six criteria: price,
refresh rate, battery capacity, chipset performance, device weight, and storage capacity. The data used consists of five alternative
gaming tablets available on the market.The calculation findings using the WP method yielded the highest value of 0.234 for the Xiaomi
Pad 8 Pro (A4) alternative, while the SMART method yielded the highest value of 0.682 for the same alternative. Both methods
produced identical ranking orders, namely the Xiaomi Pad 8 Pro (A4) in first place, the Lenovo Legion Tab Gen 3 (A5) in second
place, and the Huawei MatePad Pro 12.2" (A3) in third place. The similarity of the results shows that the WP and SMART methods
are able to provide consistent, valid, and objective recommendations. Therefore, the decision support system built can be used as a
tool in determining the best gaming tablet according to user needs.

Keywords: Decision Support System, Gaming Tablet, Weighted Product, SMART, Multi-Criteria, Ranking.

1. PENDAHULUAN

Pertumbuhan yang pesat pada industri mobile gaming telah mengubah preferensi pengguna terhadap perangkat
keras. Industri mobile game berkembang secara konsisten sekitar 10% per tahun sejak awal 2010-an dan diperkirakan
akan terus meningkat, di mana Asia, Amerika, dan Eropa menjadi pasar yang paling mapan [1]. Tablet kini muncul
sebagai solusi yang ideal, menawarkan keunggulan layar yang jauh lebih luas dibandingkan smartphone untuk
pengalaman visual yang lebih memuaskan. Tinjauan sistematis mobile learning menyatakan ukuran tablet yang lebih luas
menjadi perbedaan utama dibandingkan ponsel, dan penelitian mengenai aktivitas membaca mahasiswa menunjukkan
bahwa pengalaman membaca menggunakan tablet dinilai lebih nyaman dibandingkan smartphone [2]. Hal ini
menunjukkan adanya potensi keunggulan serupa pada game yang banyak melibatkan pembacaan antarmuka maupun teks.
Sementara itu, dibandingkan dengan laptop gaming, tablet lebih ringan dan mudah dibawa ke mana-mana. Keunggulan

Copyright © 2026 Author, Page 1914
This work is licensed under a Creative Commons Attribution 4.0 International License.



https://portal.issn.org/resource/ISSN/2962-3022
http://ejurnal.lkpkaryaprima.id/index.php/juktisi
https://doi.org/10.62712/juktisi.v3i3.307
https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/
https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/

p-1SSN: 2962-3022 | e-ISSN: 2963-7104

]URNA[ KDMPUTER Volume 5 No 2 September 2026
TEKNOLOGI INFORMASI Hal: 1914-1921

http://ejurnal.lkpkaryaprima.id/index.php/juktisi
S|ST[M KOMPUTER DOI: https://doi.org/10.62712/juktisi.v5i2.1299

inilah yang membuat tablet semakin diminati oleh para gamer untuk bermain secara fleksibel tanpa mengorbankan luas
pandang layar.

Di Indonesia, pertumbuhan pasar teknologi yang pesat menyebabkan munculnya berbagai merek tablet dengan
spesifikasi dan harga yang sangat kompetitif. Banyaknya pilihan ini justru sering membuat calon pembeli bingung dalam
menentukan tablet mana yang paling sesuai dengan kebutuhan mereka [3]. Masalah pemilihan seperti ini termasuk dalam
kategori masalah multikriteria, artinya pembeli harus mempertimbangkan berbagai aspek teknis secara bersamaan, seperti
peforma chipset, kapasitas penyimpanan, kualitas layar (refresh rate), dan daya tahan baterai [4].

Untuk mengatasi kerumitan tersebut, diperlukan sebuah sistem cerdas yang mampu memberikan rekomendasi
secara objektif. Penelitian ini bertujuan untuk menerapkan Sistem Pendukung Keputusan dengan menggunakan metode
Weighted Product beserta Simple Multi-Attribute Rating Technique (SMART) [5]. Metode-metode ini dipilih karena
dipercaya kompeten dalam menilai berbagai alternatif berdasarkan sejumlah kriteria melalui proses pembobotan [6].
Metode Weighted Product (WP) menggunakan teknik perkalian dan perpangkatan bobot pada setiap atribut [6] [7],
sementara itu metode SMART menerapkan penilaian utilitas dan penjumlahan bobot secara linear untuk menentukan
alternatif terbaik [8]. Meskipun metode Weighted Product dan SMART cukup populer serta telah banyak diterapkan
dalam berbagai kasus Sistem Pendukung Keputusan, belum ditemukan penelitian terdahulu yang menguji efektivitas
kedua metode tersebut secara berdampingan dalam kasus pemilihan tablet gaming yang memiliki kriteria dinamis.
Sebagian besar penelitian hanya berfokus pada penerapan salah satu metode pada objek penelitian tertentu tanpa
melakukan perbandingan hasil perankingan yang dihasilkan oleh kedua metode. Oleh karena itu, masih terdapat
kesenjangan penelitian (gap analysis) terkait perbandingan performa metode Weighted Product dan SMART.

Berdasarkan penelitian-penelitian tersebut, dapat diketahui bahwa metode SMART maupun Weighted Product
telah banyak digunakan dalam berbagai kasus pengambilan keputusan multikriteria. Namun, sebagian besar penelitian
hanya berfokus pada penerapan satu metode dalam satu studi kasus tertentu. Hingga saat ini masih ditemukan keterbatasan
penelitian yang secara langsung membandingkan kedua metode tersebut dalam kasus pemilihan tablet gaming yang
memiliki karakteristik kriteria yang dinamis dan terus berkembang mengikuti teknologi terbaru. Selain itu, belum banyak
penelitian yang mengkaji tingkat konsistensi dan kesesuaian hasil perankingan antara metode SMART dan Weighted
Product pada objek penelitian berupa tablet gaming. Kondisi ini menunjukkan adanya research gap yang menjadi dasar
dilakukannya penelitian ini. Melalui pendekatan ini, para gamer diharapkan dapat lebih mudah dalam menentukan pilihan
tablet gaming terbaik berdasarkan kriteria yang diinginkan dengan bantuan perhitungan matematis yang akurat.

Sistem Pendukung Keputusan (SPK) merupakan suatu sistem berbasis komputer yang dirancang untuk membantu
tahapan pengambilan keputusan dalam menyelesaikan permasalahan yang bersifat semi terstruktur maupun tidak
terstruktur. SPK mampu mengolah data dan informasi dari beragam kriteria akibatnya membuahkan rekomendasi yang
lebih objektif, cepat, dan terukur dibandingkan dengan penilaian subjektif semata. Dalam konteks pemilihan tablet
gaming, penggunaan SPK menjadi penting karena spesifikasi perangkat yang terus berkembang mengakibatkan proses
penilaian alternatif menjadi semakin kompleks. Setiap tablet mempunyai keunggulan dan kelemahan pada aspek tertentu
sehingga dibutuhkan cara yang mampu mengakomodasi banyak kriteria secara bersamaan.

Pada riset ini, kriteria yang dipakai dalam proses pengambilan keputusan meliputi peforma chipset, kapasitas
RAM, berat perangkat, refresh rate, kapasitas baterai, serta harga. Kriteria-kriteria tersebut dipilih karena dianggap
memiliki pengaruh yang bermakna terhadap performa dan kenyamanan pengguna saat bermain game. Melalui penerapan
metode Weighted Product dan SMART, setiap alternatif tablet dapat dievaluasi berdasarkan tingkat kepentingan masing-
masing kriteria sehingga menghasilkan peringkat yang dapat dijadikan acuan dalam proses pemilihan. Selain
menghasilkan rekomendasi tablet gaming terbaik, penelitian ini juga diharapkan dapat menyajikan gambaran mengenai
perbedaan karakteristik temuan perankingan yang didapatkan dari kedua metode, sehingga dapat menjadi referensi bagi
penelitian selanjutnya dalam pengembangan Sistem Pendukung Keputusan pada bidang teknologi perangkat mobile.

2. METODOLOGI PENELITIAN

2.1 Tahapan Penelitian

Pada penelitian ini, penulis melakukan berbagai macam tahapan. Tahap-tahap yang dilakukan meliputi:

|dentifikasi Masalah Analisis Kriteria & Perhitungan Metode Perbandingan Hasil

dan PeB%lthnpulan Pembobotan WP dan SMART Ranking

Gambar 1. Diagram Tahapan penelitian

Berdasarkan diagram tahapan penelitian pada Gambar 1 di atas, penelitian ini dilakukan melalui beberapa tahapan
sistematis yang terstruktur guna menciptakan sistem pendukung keputusan yang bersifat objektif. Tahap awal dimulai
dengan identifikasi masalah, di mana pesatnya perkembangan mobile gaming memicu kebutuhan perangkat berlayar
besar demi kenyamanan visual, sehingga tablet menjadi solusi utama bagi para gamers. Namun, banyaknya variasi
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spesifikasi di pasaran menimbulkan kompleksitas bagi calon pembeli dalam menentukan pilihan, ditambah lagi dengan
belum adanya penelitian terdahulu yang secara spesifik membahas sistem pendukung keputusan untuk rekomendasi tablet
gaming. Untuk mengatasi tantangan tersebut, penelitian ini menggabungkan serta membandingkan metode Weighted
Product (WP) dan Simple Multi-Attribute Rating Technique (SMART) untuk menghasilkan rekomendasi yang akurat.

Tahap selanjutnya yaitu pengumpulan data spesifikasi teknis dari berbagai situs web resmi masing-masing merek
tablet, yang meliputi kriteria harga, refresh rate layar, kapasitas baterai, berat perangkat, dan kapasitas penyimpanan
internal. Khusus untuk penilaian performa chipset, peneliti mengandalkan data sekunder berupa skor performa yang
bersumber langsung dari situs web resmi AnTuTu Benchmark agar hasil evaluasi tetap valid dan objektif. Seluruh data
yang telah dihimpun kemudian diproses menggunakan metode WP dan SMART untuk menghitung nilai preferensi bobot
hingga menghasilkan peringkat tablet gaming terbaik sebagai luaran akhir sistem.

2.2 Sistem Pendukung Keputusan (SPK)

Sistem Pendukung Keputusan (SPK) atau Decision Support System (DSS) adalah sistem informasi berbasis
komputer yang digunakan untuk mengambil keputusan dalam mengolah data serta menggunakan model analisis. Sistem
pendukung keputusan ini pada dasarnya merupakan pengembangan lanjutan dari sistem manajemen komputer yang
dirancang agar memiliki sifat interaktif bagi pemakainya [9].

Meskipun berfungsi sebagai pendukung yang memperluas pengetahuan tanpa menggantikan intuisi pembuat
keputusan, SPK secara spesifik digunakan untuk mengakomodasi keputusan yang memerlukan integrasi antara penilaian
manusiawi dan pemrosesan algoritma secara teknis [10].

2.3 Metode Weight Product (WP)

Weighted product merupakan metode pengambilan keputusan dengan cara perkalian untuk menghubungkan rating
atribut dimana rating setiap atribut dipangkatkan terlebih dahulu dengan bobot atribut yang bersangkutan [11]. Metode
WP dipercaya sangat efektif dalam menyelesaikan masalah keputusan yang menyangkut banyak faktor sebab mampu
memberikan hasil perbandingan yang proporsional terhadap bobot serta nilai kriteria[12].

Langkah awal pada metode WP yaitu dilakukannya perbaikan nilai bobot dengan rumus:

W = 2 )
/ k=1 Wk

Selanjutnya perhitungan vektor S dengan rumus:

n
so=] [ @)
j=1

Pada tahap perhitungan vektor S ini, untuk atribut benefit menggunakan pangkat positif sedangkan atribut cost
menggunakan pangkat negative.

Terakhir setelah memperoleh nilai vektor S, pada metode ini dilakukannya perhitungan nilai vektor V dengan
rumus:

Si

X Sk

2.4 Simple Multi-Attribute Rating Techique (SMART)

Metode SMART merupakan teknik pengambilan keputusan yang memungkinkan penerapan beberapa kriteria
atau multi-kriteria yang dirancang oleh Edward pada tahun 1977 [13]. SMART adalah salah satu metode sistem
pengambilan keputusan multikriteria yang didasarkan pada konsep bahwa setiap alternatif terdiri dari beberapa kriteria
yang memiliki nilai-nilai, di mana setiap kriteria memiliki bobot yang menunjukkan tingkat kepentingannya dibandingkan
kriteria lainnya [14]. Metode SMART cenderung lebih sering digunakan sebab respon kebutuhan pembuat keputusan dan
menganalisa respon yang sederhana [15].

Pada metode ini Langkah awal yang dilakukan ialah menghitung nilai utility. Nilai utility ditentukan oleh jenis kriteria,
yaitu Kkriteria yang bersifat keuntungan (benefit) atau biaya (cost).
Kriteria Benefit (Semakin besar nilainya, semakin baik). Pada penelitian ini, kriteria benefit berupa refresh rate, baterai,
peforma chipset dan penyimpanan. Perhitungan nilai utility pada kriteria ini dilakukan dengan rumus:
Uny) = minl) -,
max(Xj) - mln(Xj)

V; 3)
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Kriteria Cost (Semakin kecil nilainya, semakin baik). Kriteria ini terdiri dari harga dan berat. Perhitungan nilai utility
pada kriteria ini dilakukan dengan rumus:

max(Xj) - min(X]-)

U(x,;) = %)

Dilanjutkan dengan perhitungan nilai akhir. Nilai akhir dihitung menggunakan rumus:

m
Vi=) 1Wj * U(X;5) (6)
]:

3. HASIL DAN PEMBAHASAN
3.1 Penetapan Kriteria dan Alternatif
Pada penelitian ini terdapat 6 kriteria, serta bobot ternormalisasi ditampilkan seperti pada tabel di bawah ini.
Tabel 1. Kriteria dan Bobot

Kode Kriteria Bobot Cost/Benefit
Cl Harga 4 Cost
C2  Refresh Rate 5 Benefit
C3  Baterai 4 Benefit
C4  Performa Chipset 5 Benefit
C5 Berat 3 Cost
C6  Penyimpanan 4 Benefit

Terdapat 5 alternatif tablet sebagai kandidat tablet gaming terbaik, antara lain sebagai berikut.
Tabel 2. Jenis Alternatif

Alternatif Keterangan
Al iPad Pro M5 (11")
A2 Galaxy Tab S11 5g
A3 Huawei MatePad Pro (12.2")

A4 Xiaomi Pad 8 Pro
A5 Lenovo Legion Tab Gen 3

Tabel 3. Nilai Alternatif Kriteria

Alternatif C1 C2 C3 C4 C5 C6
Al 24,000,000 120 8,160 3,771,569 446 256
A2 18,200,000 120 8,400 2,580,008 471 256
A3 13,000,000 144 10,100 1,236,419 512 512
A4 11,500,000 144 9,200 3,129,754 485 512
A5 8,200,000 165 6,550 2,388,776 350 256

3.2 Penerapan Metode Weighted Product

a. Perbaikan nilai bobot

4 4

Wi= iisyats5+3+a 25 Ol6
5

W, = =0.2

4+5+4+5+3+4 25
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W5 = 4 = 4 =0.16
5T A45+4+5+3+4 25
5
We= isva+5+3+4 25 02
Ws = 3 = 4 =0.12
5T 44+5+4+5+3+4 25
4 4
W, = = —=0.16

4+5+4+5+3+4 25

Tabel 4. Perbaikan Nilai Bobot

Kriteria Bobot
C1 0.16
C2 0.2
C3 0.16
C4 0.2
C5 0.12
C6 0.16

b. Perhitungan nilai vektor S
S; = (24,000,0007%16) % (120%2) * (8,160%16) x (3,771,569°2) * (4467%12) x (256%16) = 17.522

S, = (18,200,0007°16) « (120°2)  (8,400%16) « (2,580,008°2) * (4717°12) x (256°16) = 16.943
Sy = (13,000,0007%16) x (144°2) x (10,100°16) x (1,236.419°2)  (512-012) x (512016) = 18.236
S, = (11,500,0007°16) « (144°2) x (9,200%16) « (3,129,754%2) * (4857012) x (512016) = 22.206
Se = (8,200,0007016) % (165%2) * (6,550°16) x (2,388,776°2)  (350~"12) x (256°16) = 20.116

Tabel 5. Nilai Vektor S

C1 C2 C3 C4 C5 C6 Hasil
S1 0.066 2.605 4.225 20.668 0.481 2.428 17.522
S2 0.069 2.605 4.245 19.157 0.478 2.428 16.943
S3 0.073 2702 4372 16.536 0.473 2713 18.236
S4 0.074 2702 4307 19911 0476 2713 22.206
S5 0.078 2776 4.079 18.864 0.495 2.428 20.116

Jumlah 95.023
c¢. Perhitungan nilai vektor V
17.522
1 = 95023 - 184
16.943
v, = 95.023 =0.178
18.236
V; = 95.023 = (0.192
22.206
V, = 95023 = 0.234
20.116
5= 95023 0412

d. Pemberian ranking
Di tahap akhir dilakukan pemberian ranking dengan membandingkan nilai vektor V pada masing-masing alternatif.
Berikut hasil perankingannya, yaitu:
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Tabel 6. Perankingan Metode WP

Alternatif Vektor V. Ranking
Al 0.184 4
A2 0.178 5
A3 0.192 3
A4 0.234 1
A5 0.212 2
3.3 Penerapan Metode SMART
a. Perhitungan nilai utility
24,000,000 — 24,000,000 0 120—120 0
U = 24,000,000 — 8,200,000 _ 158 Ure = 165 —120 45
24,000,000 — 18,200,000 58 _120-120 0
Uy, = =—=10.367 22 = 3. _1on =
24,000,000 — 8,200,000 _ 158 T 165-120 45
24,000,000 — 13,000,000 110 144120 24
Us1 = 54,000,000 — 8,200,000 _ 158 _ 2696 U2 =165 120 ~a5 = %
24,000,000 — 11,500,000 125 _144-120 24 o,
Us1 = 54000,000 — 8,200,000 ~ 158 >/ 1 ® 165120 45
24,000,000 — 8,200,000 _ 158 L =e5 7120 45
Ust = 34.000,000 — 8,200,000 _ 158 165-120 45
8,160 — 6,550 1,610 3,771,569 — 1,236,419 2,535,150
Uis = 10100 = 6,550 ~ 3,550 _ O4>* 4T 3771,569 — 1,236,419 _ 2,535,150
8,400 — 6,550 1,850 2,580,008 — 1,236,419 1,343,589
U2s = 10100 = 6550 ~ 3,550  C2t Uz = 371560 = 1,236,419 _ 2,535,150 030
10,100 — 6,550 3,550 1,236,419 — 1,236,419 0
Uss = 10100 - 6,550 ~ 3,550 ~ Ust = 3771560 — 1,236,410 _ 2,535,150
9,200 — 6,550 2,650 3,129,754 — 1,236,419 1,893,335
Uss = 10100 — 6,550 _ 3,550 076 4= 3771569 - 1,236,419 2,535,150 _ %7
6,550 — 6,550 0 2,388,776 — 1,236,419 _ 1,152,357
Uss = 10100 = 6,550 3550 ° 5 = 3771560 — 1,236,419 2535150 _ 0+>°
512 — 446 66 256—256 0
Uis =513 =350 ~ 162 0407 16 7512 — 256 256
512 — 471 41 256 —256 0
U2s = 5137350 ~ 162~ 023 V26 = 512256 ~ 256
512-512 0 512 — 256 256
Uss=512-350 162 Use =512-256 ~ 256
512 — 485 _ 27 512 — 256 _ 256
Uss =513 -350 162 0167 Use = 512256 ~ 256
512 — 350 162 256—256 0
Uss =512-350 162 Use =512-256 ~ 256
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Tabel 7. Nilai Utility

Alternatif C1l C2 C3 C4 C5 C6
Al 0 0 0.454 1 0.407 0
A2 0.367 0 0521 0530 0.253 0
A3 0.696  0.533 1 0 0 1
A4 0.791 0533 0.746  0.747  0.167 1
A5 1 1 0 0.455 1 0

b. Perhitungan nilai akhir
Vi = (0*0.16) + (0*0.2) + (0.454*0.16) + (1*0.2) + (0.407*0.12) + (0*0.16)

= (0) + (0) + (0.073) + (0.2) + (0.049) + (0)
=0,321
V, = (0.367*0.16) + (0*0.2) + (0.521*0.16) + (0.530%0.2) + (0.253*0.12) + (0*0.16)
= (0.059) + (0) + (0.083) + (0.106) + (0.3) + (0)
=0.278
V; = (0.696%0.16) + (0.533%0.2) + (1*0.16) + (0%0.2) + (0*0.12) + (1*0.16)
= (0.111) + (0.107) + (0.16) + (0) + (0) + (0.16)
=0.538
V, = (0.791*0.16) + (0.533*0.2) + (0.746*0.16) + (0.747*0.2) + (0.167%0.12) + (1*0.16)
= (0.127) + (0.107) + (0.119) + (0.149) + (0.02) + (0.16)
=0.682
Vs = (1*0.16) + (1*0.2)+(0*0.16) + (0.455%0.2) + (1*0.12) + (0*0.16)
= (0.16) + (0.2)+(0) + (0.091) + (0.12) + (0)
=0.571

c. Pemberian ranking
Hasil perankingan dari metode SMART tertera pada tabel berikut:

Tabel 8. Hasil Perankingan Metode SMART

Alternatif Total Peringkat
Al 0.321 4
A2 0.278 5
A3 0.538 3
A4 0.682 1
A5 0.571 2

4. KESIMPULAN

Berdasarkan temuan riset yang telah dijalankan, dapat disimpulkan bahwa cara Weighted Product (WP) dan Simple Multi-
Attribute Rating Technique (SMART) dapat diterapkan dengan baik dalam sistem pendukung keputusan untuk
menyajikan rekomendasi tablet gaming terbaik berdasarkan beberapa kriteria yang telah ditentukan. Kriteria yang dipakai
dalam penelitian ini meliputi harga, refresh rate, kapasitas baterai, performa chipset, berat perangkat, dan kapasitas
penyimpanan. Keenam kriteria tersebut dipilih karena merupakan aspek penting yang memengaruhi pengalaman
pengguna dalam bermain game pada perangkat tablet. Hasil perhitungan memakai metode WP memperlihatkan bahwa
alternatif Xiaomi Pad 8 Pro (A4) memperoleh nilai tertinggi sebesar 0,234 dan menempati peringkat pertama, diikuti oleh
Lenovo Legion Tab Gen 3 (A5) pada peringkat kedua dan Huawei MatePad Pro 12.2" (A3) pada peringkat ketiga. Hasil
yang sama juga didapatkan pada metode SMART, di mana Xiaomi Pad 8 Pro memperoleh nilai tertinggi sebesar 0,682
akibatnya menempati posisi pertama dalam perankingan. Kesamaan hasil peringkat yang dihasilkan oleh kedua metode
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menunjukkan bahwa keputusan yang diperoleh bersifat konsisten, objektif, dan dapat dipercaya. Oleh sebab itu,
penerapan metode WP dan SMART mampu membantu calon pengguna dalam menentukan pilihan tablet gaming yang
paling sesuai berdasarkan beragam kriteria secara simultan. Penelitian ini juga membuktikan bahwa Xiaomi Pad 8 Pro
merupakan alternatif terbaik karena mempunyai kombinasi spesifikasi yang unggul dengan harga yang relatif lebih efisien
dibandingkan alternatif lainnya. Maka dari itu, sistem pendukung keputusan yang dibangun dapat dijadikan sebagai alat
bantu dalam tahapan pengambilan keputusan pemilihan tablet gaming secara lebih cepat, sistematis, dan akurat.
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