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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Pendahuluan 

Pada bab pendahuluan ini menjelaskan gagasan utama yang mendasari rencana 

riset. Hal-hal tersebut diantaranya meliputi : latar belakang, perumusan masalah, 

tujuan, manfaat penelitian dan batasan masalah yang akan di bahas. 

1.2 Latar Belakang 

Permainan merupakan salah satu media yang digunakan untuk hiburan maupun 

kompetisi. Permainan umumnya dimainkan mulai dari kalangan anak-anak sampai 

orang dewasa menggunakan alat seperti console, computer, sampai smartphone. 

Dengan berkembangnya teknologi yang semakin canggih berdampak dengan 

hadirnya permainan online yang dapat diakses menggunakan internet. First Person 

Shooter merupakan genre permainan video yang berpusat pada senjata dan 

pertarungan berbasis senjata dengan melalui sudut pandang orang pertama. 

Valorant merupakan permainan online kompetitif bergenre First Person Shooter 

yang berbasis senjata dengan tambahan kemampuan-kemampuan unik yang 

dimiliki dari setiap agentnya. 

Dalam Valorant terdapat sebuah strategi dalam pemilihan senjata yang disebut, 

sebagai Meta senjata. META sendiri merupakan singkatan dari “Most Effective 

Tactics Available", dalam permainan valorant pengetahuan meta senjata sangat 

dibutuhkan terutama bagi pemula agar pemain dapat memenangkan ronde dan laga 

dengan mudah. Untuk mendapatkan senjata pemain di haruskan untuk 
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mengumpulkan uang yang didapatkan dari ronde sebelumnya. Banyaknya pilihan 

senjata yang tersedia, membuat banyak pemain yang bingung untuk memilih 

senjata yang tepat dalam ronde tertentu terutama bagi pemula. Pemain diharuskan 

memilih senjata yang dapat membantu dirinya serta timnya untuk memenangkan 

ronde. Terdapat banyak tipe senjata yang tersedia dalam permainan Valorant yaitu 

primary, secondary, dan Melee weapon berdasarkan website resmi valorant [1]. 

Dari ketiga tipe senjata, primary merupakan tipe senjata yang umum digunakan 

dalam tiap ronde dan laga kecuali pada ronde pertama karena primary weapon 

hanya bisa di beli pada saat ronde dua ke atas. 

Terdapat penelitian sebelumnya yang serupa sebagai referensi dilakukan oleh 

Muharizki, Arianto. Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, diketahui bahwa 

statistik setiap pemain memiliki variasi yang berbeda. Variasi ini terlihat pada 

variabel seperti K/D (Kill/Death ratio), KAST, dan Rounds Played. Salah satu 

indikator utama yang mencerminkan performa pemain dalam game FPS (First-

Person Shooter) adalah jumlah Kill dan Death yang diperoleh selama pertandingan. 

Oleh karena itu, variabel yang digunakan untuk proses klasterisasi adalah K/D dan 

Rounds Played. Melalui penerapan algoritma K-Means dengan metode elbow dan 

silhouette, ditemukan bahwa jumlah klaster yang paling optimal adalah ketika k = 

3 (Muharizki & Arianto, 2023). 

Adapun tujuan dari penelitian ini adalah untuk menentukan senjata primary 

yang cocok bagi pemain dengan menerapkan metode Algoritma K-Median untuk 

mengukur keefisienan dari primary weapon agar dapat memenangkan ronde dan 

laga yang berjudul “ANALISIS META SENJATA PADA PERMAINAN FIRST 
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PERSON SHOOTER VALORANT MENGGUNAKAN ALGORITMA K-

MEDIAN”. 

 

1.3 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang di atas, maka dapat dirumuskan masalah sebagai 

berikut: 

1. Bagaimana algoritma K-Median dapat digunakan untuk mengelompokkan 

primary weapon dalam permainan Valorant berdasarkan data statistik? 

2. Bagaimana hasil pengelompokan tersebut dapat membantu pemain memilih 

senjata yang paling efektif untuk meningkatkan performa permainan? 

1.4 Tujuan Penelitian 

Tujuan dari penelitian ini adalah: 

1. Menerapkan algoritma K-Median untuk menganalisis dan 

mengelompokkan primary weapon pada permainan Valorant berdasarkan 

parameter kinerja. 

2. Memberikan rekomendasi senjata yang efektif berdasarkan hasil analisis 

untuk membantu pemain meningkatkan peluang kemenangan dalam 

permainan. 

1.5 Manfaat Penelitian 

Manfaat dari penelitian ini adalah: 

1. Memberikan panduan kepada pemain Valorant, khususnya pemula, dalam 

memilih senjata yang optimal berdasarkan hasil analisis data. 

2. Memberikan masukan kepada pengembang game untuk memperbarui atau 



I-4 

 

 

 

menyesuaikan meta senjata berdasarkan analisis statistik 

1.6 Batasan Masalah 

Adapun Batasan masalah pada penelitian ini adalah: 

1. Penelitian hanya menggunakan data permainan Valorant dari patch 6.11 

untuk memastikan relevansi dengan meta senjata pada periode tersebut. 

2. Penelitian difokuskan pada primary weapon dalam kategori rifle, karena 

senjata ini sering digunakan dan memiliki pengaruh signifikan dalam 

strategi permainan. 

3. Data yang digunakan berasal dari hasil pertandingan resmi Valorant 

Champions Tour (VCT) 2021, yang merupakan turnamen tingkat tinggi 

dengan data yang representatif. 

1.7 Sistematika Penulisan 

Sistematika penulisan proposal skripsi ini adalah sebagai berikut: 

BAB I.  PENDAHULUAN 

Pada bab ini menjelaskan tentang pokok-pokok pikiran mengenai riset ini. 

Pokok-pokok pikiran yang di maksud meliputi latar belakang, rumusan masalah, 

tujuan dan manfaat penelitian, serta batasan masalah. 

BAB II. KAJIAN LITERATUR 

Pada bab ini akan dibahas dasar-dasar teori yang digunakan dalam 

penelitian, seperti game online, META, Data Mining, dan Algoritma K-median. 

BAB III. METODOLOGI PENELITIAN 

Pada bab ini akan membahas tentang sistematika langkah-langkah 
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penelitian ini, prosedur-prosedurnya, serta metode yang digunakan dalam 

melakukan penelitian ini. 

BAB IV. PENGEMBANGAN PERANGKAT LUNAK 

Bab ini akan fokus ke proses pembuatan sistem, seperti desain sistem (use 

case, diagram kelas, dll.), implementasi algoritma, hingga visualisasi hasil 

clustering. 

BAB V. HASIL PENGUJIAN DAN ANALISIS 

Pada bab ini akan membahas hasil pengujian sistem, analisis data yang telah 

dikelompokkan menggunakan metode K-Median, serta interpretasi hasil 

pengelompokan data senjata. 

BAB VI. KESIMPULAN DAN SARAN 

Pada bab terakhir ini peneliti akan memberikan kesimpulan dari penelitian 

yang telah dilakukan dan memberikan saran untuk pengembangan lebih lanjut agar 

penelitian berikutnya lebih baik. 

1.8 Kesimpulan 

Kesimpulan dari bagian pendahuluan ini berisi gambaran umum tentang hal 

hal yang menjadi dasar penelitian penelitian seperti latar belakang, rumusan 

masalah, tujuan dan manfaat penelitian, batasan masalah serta sistematika 

penulisan.
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