
 
 

 
 

BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

        Bentuk perkembangan teknologi yang saat ini berkembang pesat adalah gadget. 

Gadget ialah suatu perlengkapan ataupun benda elektronik teknologi kecil yang mempunyai 

guna spesial yang kerap dikira bagaikan suatu inovasi barang baru. Tidak hanya buat 

menolong mempermudah aktivitas manusia gadget pula jadi style hidup warga moderen. 

Salah satu gadget yang nyaris tiap orang memilikinya merupakan hp. Sejalan dengan 

pertumbuhan teknologi, saat ini hp telah dilengkapi dengan bermacam berbagai aplikasi 

yang bisa disesuaikan dengan kemauan pengguna seperti Komputer ataupun biasa 

diketahui dengan sebutan smartphone. Smartphone sediakan bermacam berbagai fitur 

semacam camera, MP3, GPS, website browsing, calling, e- mail, gaming, serta social 

networking services ( SNS) yang tergabung dalam satu perlengkapan portable. 

Hasil riset yang dicoba pada 200 anak muda berumur 17- 18 tahun, didapatkan kalau 

terdapat 4 indikasi kecanduan telepon genggam antara lain inability to control craving 

(ketidakmampuan mengendalikan kemauan memakai telepon genggam), anxiety and 

feeling lost (kecemasan serta merasa kehabisan apabila tidak memakai telepon genggam), 

withdrawal and escape (menarik serta melarikan diri, maksudnya telepon genggam 

digunakan bagaikan fasilitas buat alihkan diri dikala hadapi kesepian ataupun 

permasalahan), serta productivity loss (kehabisan produktivitas). Riset ini lebih menitik 

beratkan pada smartphone bagaikan salah satu tipe gadget yang sangat terkenal serta 

banyak digunakan pada dikala ini. Buat mengenali tingkatan kecanduan smartphone, 

digunakan kuesioner Smartphone Addiction Scale- Short Version (SAS–SV) yang diadaptasi  



dari (Kwon, 2013). 

Penelitian terdahulu sangatlah penting bagi penulis sebagai kajian untuk mengetahui 

keterkaitan antara penelitian terdahulu dengan penelitian yang akan di lakukan, untuk 

menghindari terjadinya tindakan duplikasi yang dilakukan oleh penulis. Penelitian 

sebulumnya dilakukan oleh (Sahambangung. 2018) dengan judul “Sistem Klasifikasi 

Pengguna Narkoba  Menggunakan Metode K-Nearest Neighbor” dalam penelitian ini 

menggunakan algoritma  K-Nearest Neighbor (K-NN) untuk melakukan klasifikasi karena 

algoritma ini mengambil jarak terdekat dari mayoritas tetangga yang diklasifikasikan 

sebelumnya sehingga dapat mengklasifikasikan pengguna narkoba berdasarkan gejala 

yang dimasukkan oleh pengguna. Hasil dari penelitian dengan algoritma K-NN ini yaitu 

mengambil jarak terdekat dari mayoritas data tetangga yang sudah ada atau data training. 

Sistem klasifikasi yang dibangun juga dapat mengklasifikasikan pengguna narkoba 

berdasarkan gejala yang dimasukkan oleh user/pengguna. Selain itu, penelitian yang 

dilakukan oleh  (Satrian. 2020) yang membahas tentang “Penerapan Algoritma K-NN untuk 

Klasifikasi Gamers Usia Sekolah” dalam penelitian ini akan dilakukan klasifikasi terhadap 

siswa pada sekolah Kristen kalam kudus dalam hal mengetahui sejauh mana game online 

turut memberi pengaruh terhadap keseharian dan pencapaian prestasi akademik siswa. 

Hasil dari penelitian ini menggunakan sistem berbasis web dan diterapkan metode K-NN 

dalam mengklasifikasi data siswa menjadi lebih cepat dan mudah, serta dapat membantu 

para guru di sekolah membimbing siswa yang kecanduan game supaya bisa berubah ke 

arah yang lebih baik. 

Berdasarkan  dua   penelitian  tersebut,  maka  penulis  ingin   mencoba  menerakan 

algoritma K-NN dengan memanfaatkan kuisioner SAS-SV. Diharapkan dengan adanya 



sistem ini dapat membantu mengetahui sejauh mana pengaruh kecanduan gawai  terhadap 

mahasiswa Fakultas Teknik Jurusan Teknik Informatika Universitas Khairun dengan tingkat 

kecanduan ringan, normal, sedang dan berat. 

Dari pembahasan latar belakang diaatas penulis melakukan penelitian dengan judul 

“Klasifikasi kecanduan gawai terhadap mahasiswa menggunakan SAS-SV dengan metode 

algoritma K-Nearest Neighbor”. 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan uraian latar belakang maka dapat diambil suatu rumusan masalah yaitu 

bagaimana membangun aplikasi untuk Klasifikasi kecanduan gawai terhadap Mahasiswa 

Fakultas Teknik Jurusan Teknik Informatika Universitas Khairun menggunakan SAS-SV 

dengan metode algoritma K-Nearest Neighbor? 

1.3 Batasan Masalah 

Adapun batasan masalah pada penulis yaitu: 

1. Sistem yang dibuat menggunakan bahasa pemrograman PHP. 

2. Output yang dikeluarkan yaitu tingkat kecanduan gawai terhadap Mahasiswa Fakultas 

Teknik Universitas Khairun beserta persentasenya. 

3. Data yang digunakan adalah data yang diperoleh dari pengisian kuisioner yang dibuat  

oleh peneliti. 

1.4 Tujuan Penelitian 

 Tujuan umum dari penelitian ini adalah yaitu dapat membangun aplikasi untuk 

mengklasifikasikan kecanduan gawai terhadap Mahasiswa Fakultas Teknik Jurusan Teknik 

 Informatika Universitas Khairun menggunakan SAS-SV dengan metode algoritma K-

Nearest Neighbor. 



1.5 Manfaat Penelitian 

Berdasarkan tujuan penelitian yang hendak dicapai, maka penelitian ini mempunyai  

manfaat dalam pendidikan baik secara langsung maupun tidak langsung. Adapun manfaat 

penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Sebagai bahan masukan dalam perencanaan upaya perubahan pengetahuan dan 

sikap mahasiswa Fakultas Teknik Universitas Khairun Ternate terhadap smartphone 

2. Penelitian ini dapat menjadi bahan bacaan bagi mahasiswa untuk meningkatkan 

pengetahuannya akan penggunaan smartphone. 

3. Sebagai tolak ukur implementasi ilmu penulis pada bangku kuliah. 

1.6 Sistematika Penulisan 

Proposal penilitian ini terbagi kedalam tiga bab beserta, sebagai gambaran umum 

sistematika penyusunan tugas akhir yang akan dibuat adalah sebagai berikut:  

BAB I PENDAHULUAN 

Bab ini berisi pengantar dalam memahami dan mengenal materi pokok secara garis besar, 

yang terdiri dari latar belakang, rumusan masalah, batasan masalah, tujuan penilitian, 

manfaat penilitian serta sistematika penulisan. 

BAB II TINJAUAN PUSTAKA 

Bab ini menguraikan teori-teori yang berkaitan dengan judul penulis, hal ini dimaksudkan 

untuk memberikan landasan teoritis dalam menganalisa permasalahan selanjutnya. Sesuai 

dengan data yang diperoleh dan didapat. 

BAB III METODE PENELITIAN 

Bab ini menguraikan tentang metode dan teknik yang di gunakan untuk mengumpulkan data 

sehingga dapat menjawab atau menjelaskan masalah penilitin. 



BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN  

Bab ini membahas tentang mengenai proses pembuatan system aplikasi penerapan 

algoritma K-Nearst Neigbors (KNN). 

BAB V PENUTUP  

Bab ini merupakan hasil penelitian yang dirangkum dari bab-bab sebelumnya serta saran-

saran diberikan bagi dan oleh pembaca untuk penyempurnaan penulis.



 
 

 
 

 


