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BAB I 

PENDAHULUAN 

 
1.1 Pendahuluan 

Pada bab ini memberikan penjelasan mengenai sebab dilakukannya pada 

penelitian. Bab ini juga membahas tentang latar belakang masalah, rumusan 

masalah, serta tujuan dan manfaat penelitian, juga batasan masalah yang diberikan 

pada penelitian ini. 

 
 

1.2 Latar Belakang Masalah 

 

Game dalam bahasa inggris yang berarti permainan. Game merupakan suatu 

permainan yang dimainkan oleh para user yang dimana permainannya secara online 

maupun offline. Game ini biasanya dimainkan dalam waktu luang. Game 

bermanfaat untuk melatih kemampuan perkembangan otak, dan dapat juga 

meningkatkan konsentrasi serta melatih pemecahan masalah dengan cepat dan 

tepat, sebab di dalam bermain game terdapat macam-macam masalah yang 

membuat kita harus menyelesaikan game tersebut dengan cepat (Dewi, 2019). 

Di samping itu, materi games bermuatan kekerasan yang berpadu dengan 

pornografi lebih banyak dimainkan oleh anak-anak. Dalam materi games, ini harus 

dijelaskan bahwa aplikasi games ini akan menjadi panduan bagi orang tua untuk 

memilihkan permainan sesuai dengan anaknya. Hal inilah yang menyebabkan 

timbulnya berbagai kasus seperti: siswa SD membacok temannya di Depok, anak 

umur 9, 10, dan 11 tahun mencabuli anak umur 6 dan 4 tahun di Padang, dan kasus 
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yang terjadi baru-baru ini beberapa anak nekat merampok karena butuh uang untuk 

bermain games online (Nur, 2013). 

Dengan kemajuan teknologi masa kini perlu dilakukanya pembatasan 

terhadap pilihan rekomendasi game yang dapat dimainkan berbagai kalangan mulai 

dari anak-anak, remaja, hingga dewasa, agar dapat dimanfaatkan sesuai keinginan. 

Oleh karena itu, berdasarkan permasalahan diatas peneliti bermaksud untuk 

melakukan pemilihan rekomendasi game terbaik di aplikasi Playstore berdasarkan 

usia. 

Sistem Pendukung Keputusan (SPK) adalah sebuah sistem yang mampu 

memberikan kemampuan pemecahan masalah maupun kemampuan 

perkomunikasian untuk masalah dengan kondisi semi terstruktur dan takterstruktur. 

Sistem ini digunakan untuk membantu pengambilan keputusan dalam situasi yang 

tidak terstruktur, dimana tak seorangpun tahu secara pasti bagaimana keputusan 

seharusnya dibuat (Wibowo, 2020). 

Terdapat beberapa metode SPK, salah satunya adalah ARAS. Metode 

ARAS adalah metode untuk perangkingan dengan beberapa bernilai maksimal atau 

minimal. Kelebihan metode ARAS (Addittive Rasio Assesment) karena lebih mudah 

dalam menentukan alternatif terbaik serta memberikan solusi atau keputusanlebih 

optimal dalam setiap perhitungan. Karena didalam perhitungan metode perhitungan 

ARAS yang tidak ada dalam metode lainnya adalah konsep perangkingan yang 

berdasarkan konsep perangkingan Utility Degree (Cholil, 2020). 
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Berikut ini ada beberapa penelitian terdahulu yang menjadi panduan bagi 

penulis untuk menyelesaikan hasil dari penelitian ini adalah Penerapan Metode 

ARAS Dalam Pendukung Keputusan Pemilihan Susu Gym Terbaik Untuk 

Menambah Masa Otot. Pada penelitian ini, penulis menggunakan metode ARAS. 

Dengan metode ARAS, permasalahan dalam menentukan susu gym untuk 

meningkatkan masa otot akan lebih mudah karena metode ARAS ini secara garis 

besar banyak melakukan perangkingan dengan cara membandingkan dengan 

alternatif lainnya sehingga mendapatkan hasil yang ideal dan terbaik (Susanto, 

2018). 

Pada penelitian terdahulu yang kedua adalah Sistem Pendukung Keputusan 

Seleksi Tenaga Kerja untuk Security Service menggunakan Metode ARAS. Selama 

ini dalam penerimaan tenaga kerja khususnya di bidang security sistempengambilan 

keputusan terkait dengan penerimaan tenaga kerja masih secara manual. Maka dari 

itu diperlukan sebuah aplikasi yang mampu mendukungnya untuk menghindari 

subjektifitas keputusan yang dihasilkan diperlukan suatu sistem pendukung 

keputusan yang dapat membantu manajemen personalia dalam memutuskan 

pelamar mana yang akan diterima. Salah satunya adalah metode ARAS (Sitompul 

dan Hasibuan, 2018). 

Pada penelitian terdahulu yang ketiga adalah Sistem Pendukung Keputusan 

Pemilihan Team Leader Shift Terbaik dengan menggunakan Metode ARAS Studi 

Kasus PT. Anugrah Busana Indah. Pada pemilihan Team Leader PT. Anugrah 

Busana Indah selama ini masih manual sehingga kurang sesuai dengan standar 

operasional prosedur pemilihan, hanya melihat dari fisik, atau tidak sepenuhnya di 
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tentukan dengan kemampuan yang dimiliki FA (Fashion Assisten), Maka dari itu 

diperlukan sebuah aplikasi yang mampu mendukungnya untuk menghindari 

subjektifitas keputusan yang dihasilkan diperlukan suatu sistem pendukung 

keputusan yang dapat membantu perusahaan dalam memilih team leader shift 

terbaik. Salah satunya adalah Metode ARAS (Gaol dan Hasibuan, 2018). 

Pada penelitian terdahulu yang keempat adalah Sistem Pendukung 

Keputusan Penerimaan Instruktur Fitness Menerapkan Metode ARAS Studi Kasus 

Vizta Gym Medan. Kendala yang dihadapi pada saat penerimaan Instruktur Fitness 

adalah proses perekrutan masih dilakukan secara manual dengan melihat laporan 

data Instruktur Fitness (Nadeak et al.,2018). 

Berdasarkan penjelasan, maka penulis akan melakukan penelitian mengenai 

rekomendasi game terbaik pada aplikasi playstore berdasarkan umur menggunakan 

metode ARAS. 

 
 

1.3 Rumusan Masalah 

 

Berdasarkan latar belakang di atas, maka rumusan masalah pada penelitian 

ini adalah sebagai berikut : 

1. Bagaimana membuat perangkat lunak sistem rekomendasi game terbaik 

berdasarkan usia di aplikasi Playstore menggunakan metode ARAS ? 

2. Bagaimana hasil akurasi dari rekomendasi game terbaik berdasarkan usia 

dengan menggunakan metode ARAS ? 
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1.4 Tujuan 

 

Adapun tujuan dari penelitian ini adalah sebagai berikut : 

 

1. Membuat perangkat lunak rekomendasi game terbaik berdasarkan usia 

menggunakan metode ARAS. 

2. Mengetahui akurasi atau tingkat kecocokan rekomendasi game terbaik 

sesuai dengan aplikasi di Playstore berdasarkan usia dengan metode ARAS. 

 
 

1.5 Manfaat 

 

Manfaat yang dapat diperoleh dari penelitian ini adalah sebagai berikut : 

 

1. Dapat mengetahui rekomendasi game terbaik di aplikasi Playstore 

 

berdasarkan usia dalam hal sistem pendukung keputusan. 

 

2. Hasil dari penelitian ini akan dilihat oleh para user untuk melihat dan 

memfilter game terbaik berdasarkan usia sesuai dengan aplikasi di 

Playstore. 

3. Dapat membantu orang tua dalam memberikan rekomendasi game 

 

terbaik untuk anak. 

 

 

1.6 Batasan Masalah 

 

Batasan – batasan masalah yang diterapkan adalah sebagai berikut : 

 

1. Aplikasi ini dibuat dalam bentuk website 

 

2. Kategori game berdasarkan umur 3+,7+ dan 12+ 
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1.7 Sistematika Penulisan 

 

Sistematis penulisan tugas akhir ini terbagi kedalam 3 BAB, yakni : 

 

BAB I. PENDAHULUAN 

 

Pada bab ini diuraikan dalam bentuk latar belakang, perumusan masalah, 

tujuan dan manfaat penelitian, batasan masalah atau ruang lingkup serta 

sistematika penulisan. 

BAB II. KAJIAN LITERATUR 

 

Pada bab ini berisi tinjauan pustaka yang digunakan dalam penelitian, 

seperti definisi metode ARAS, Hal-hal yang berhubungan dengan metode 

ARAS, implementasi metode ARAS, dsb dalam penelitian. 

 
 

BAB III. METODOLOGI PENELITIAN 

 

Pada bab ini akan membahas mengenai tahapan-tahapan yang akan 

diterapkan pada penelitian. Setiap rencana dari tahapan penelitian 

dideskripsikan secara rinci berdasarkan kerangka kerja. Dilanjutkan dengan 

perancangan manajemen proyek dalam pelaksanaan penelitian. 

BAB IV. PENGEMBANGAN PERANGKAT LUNAK 

 

Pada bab ini akan membahas mengenai desain perangkat lunak, 

perancangan antar muka dan implementasi antar muka. 

BAB V. HASIL DAN ANALISIS PENELITIAN 

 

Pada bab ini berisi data hasil percobaan yang digunakan dalam penelitian 

dan data analisis hasil penelitian. 

BAB VI. KESIMPULAN DAN SARAN 



xvi  

 

 

 

 

 

Pada bab ini akan membahas mengenai kesimpulan yang telah 

dirangkum pada penelitian ini dan memberikan saran untuk penelitian 

selanjutnya. 

 
 

1.8 Kesimpulan 

 

Jadi, pemilihan dalam sistem pendukung keputusan sebagai kita para user 

bisa memilih rekomendasi game terbaik berdasarkan usia sesuai dengan aplikasi 

playstore dan tujuannya kita sebagai para user adalah untuk mengetahui 

rekomendasi pemilihan game terbaik berdasarkan usia di aplikasi playstore berupa 

website dan kita juga bisa memfilter game tersebut berdasarkan usia dalam sistem 

pendukung keputusan. 
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