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BAB I

PENDAHULUAN

1.1 Pendahuluan

Dalam bab pendahuluan ini diuraikan tentang pokok – pokok pikiran yang 

melandasi riset ini. Pokok – pokok pikiran yang dimaksud antara lain latar 

belakang, rumusan masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian, serta batasan 

masalah.

1.2 Latar Belakang

Teknologi berkembang pesat mengikuti kemajuan zaman, terutama dalam 

komunikasi, informasi serta hiburan. Mayoritas Masyarakat, terutama dari kalangan 

anak muda umumnya menggunakan teknologi untuk mencari konten dan media 

hiburan seperti game online. Bahkan Indonesia menduduki peringkat 2 sebagai 

warga terbanyak yang bermain game online berdasarkan laporan dari We Are 

Social (2022). 

FPS (First Person Shooter) merupakan salah satu genre game online yang 

berpusat pada sudut pandang orang pertama dengan Menampilkan perspektif 

langsung dari sudut pandang karakter yang sedang dimainkan dan umumnya 

menggunakan senjata api (Meisadri and Indriani 2013).  Salah satu game online 

yang sedang diminati saat ini adalah game Valorant yang dibuat oleh Riot Games. 

Valorant merupakan game online tembak – menembak taktis bergenre FPS yang 

dibagi menjadi 2 tim 5v5 yang bertujuan untuk memenangkan pertandingan dengan 
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cara mengumpulkan poin yang sudah ditentukan dengan memenangkan sebuah 

ronde. Dalam bermain game online terdapat suatu taktik yang disebut sebagai 

META (Most Effective Tactics Available), yang artinya sebuah taktik paling efektif 

dalam sebuah permainan. 

Valorant menyediakan banyak karakter dengan kemampuan serta peran 

yang beragam. Terlepas dari banyaknya karakter yang tersedia dalam game 

Valorant, masih banyak pemain yang belum memahami kemampuan serta peran 

yang cocok untuk dimainkan dalam sebuah tim, terutama pemula. Banyak pemula 

yang belum memahami fungsi dari peran serta kemampuan yang dimiliki oleh 

setiap karakter untuk mendukung timnya dalam memenangkan sebuah 

pertandingan. Setiap peran memiliki fungsi yang berbeda seperti Sentinel yang 

mempunyai kemampuan untuk mengamankan bom yang dipasang sekaligus daerah 

yang dijaga, Initiator berfungsi untuk membuka ruang menggunakan 

kemampuannya agar tim dapat masuk dengan mudah, Controller berkemampuan 

untuk menutup celah dan menghalau tim lawan, Duelist berfungsi untuk 

membersihkan daerah dengan menumbangkan lawan sebanyak – banyaknya.  

Dalam Valorant, peran Sentinel ada dalam karakter Sage, Chypher dan Killjoy. 

Sementara itu, peran Controller ada pada Brimstone, Viper dan Omen. Sebagai 

Duelist   ada pada Phoenix, Reyna dan Raze, dan Inisiator   ada pada Sova, Skye, 

Kayo dan Breach (https://playvalorant.com/id-id/agents/).   

Beberapa penelitian sebelumnya yang dijadikan referensi yaitu meliputi 

penelitian yang dilakukan oleh Raffi (R. D. Athallah et al, 2022) dengan judul 

“Implementasi Algoritma K-Means Untuk Menganalisa Pemain Video Game 
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Mobile Legend Untuk Mengetahui Tipe Hero dan Role yang Sering Digunakan 

pada Setiap Kalangan”. Penilitian ini menggunakan algoritma K-MEANS untuk 

mengetahui tipe hero dan role yang sering digunakan dalam game Mobile Legend. 

Berdasarkan analisis yang telah dilakukan, diperoleh kesimpulan bahwa pemain 

bisa memilih 3 karakter hero yaitu Mage, Fighter,  dan Marksman. Selain itu ada 

penilitian yang dilakukan oleh Mustofa (Mustofa 2019) dengan judul “Penerapan 

Algoritma K-Means Clustering pada Karakter Permainan Multiplayer Online Battle 

Arena”. Penelitian ini menggunakan   algoritma K-MEANS untuk membantu 

pemain memilih hero alternatif dengan karakteristik yang mendekati hero favorit 

pemain jika hero favorit tidak dapat dimainkan karena terkena banned atau diambil 

oleh pemain lawan. 

Berdasarkan penelitian sebelumnya, terdapat kesamaan yaitu penggunaan 

algoritma K-Means untuk klasifikasi data karakter serta peran dalam game. 

Sementara perbedaannya terletak pada objek yang diteliti. Maka dari itu Pada 

penelitian ini, peneliti akan menggunakan algoritma K-Means untuk 

mengumpulkan karakter berdasarkan peran, kemampuan serta jumlah pertandingan 

agar pemain dapat dengan mudah memilih karakter yang sesuai dgn cara bermain 

mereka. Maka dari itu, penelitian ini akan menggunakan algoritma K-Means untuk 

mengumpulkan karakter dan peran masing–masing agar dapat menemukan 

rekomendasi untuk para pemain pemula.

1.3 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang di atas, maka dapat dirumuskan masalah                     

sebagai berikut:
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1. Bagaimana menemukan karakter serta peran yang sesuai bagi pemain baru 

(menggunakan K-Means)?

2. Bagaimana cara menginterpretasikan hasil pengelompokan karakter dalam 

game online Valorant menggunakan metode k-means?

1.4 Tujuan Penelitian

Tujuan dari penelitian ini, yaitu:

1. Melakukan pengelompokan data karakter dengan menggunakan algoritma K-

MEANS

2. Memberikan informasi mengenai karakter serta peran yang sering digunakan.

1.5 Manfaat Penelitian

Manfaat dari penelitian ini ialah:

1. Memberikan informasi kepada para pemain Valorant tentang perubahan 

yang ada setelah update agar dapat memilih karakter serta role yang tepat.

2. Penelitian ini dapat menjadi referensi untuk penelitian yang akan datang. 

Menjadi referensi pemain pada update selanjutnya

3. Membantu merekomendasikan pilihan alternatif karakter serta peran yang 

sesuai dengan pemain.
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1.6 Batasan Masalah

Adapun Batasan masalah pada penelitian ini ialah:

1. Menggunakan patch 7.04 sebagai data yang akan digunakan dalam penelitian 

ini.

2. Menggunakan data berdasarkan hasil dari VCT (Valorant Champion Tour) 

2021.

1.7 Sistematika Penulisan

Sistematika penulisan proposal skripsi ini adalah sebagai berikut:

BAB I. PENDAHULUAN

Pada bab ini diuraikan tentang pokok – pokok pikiran yang melandasi riset ini. 

Pokok – pokok pikiran yang dimaksud antara lain latar belakang, rumusan masalah, 

tujuan penelitian, manfaat penelitian, serta batasan masalah.

BAB II. KAJIAN LITERATUR

Pada bab ini akan dibahas landasan teori yang digunakan dalam penelitian, seperti 

game online, META, Data Mining, dan Algoritma K-Means.

BAB III. METODOLOGI PENELITIAN

Pada bab ini akan dibahas mengenai tahapan sistematis, prosedur serta 

mendeskripsikan metode yang digunakan untuk menyelesaikan penelitian ini.

BAB IV.   PENGEMBANGAN PERANGKAT LUNAK

Pada bab ini dibahas mengenai Rational Unified Process (RUP) sebagai metodologi 

pengembangan perangkat lunak beserta tahapannya.
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BAB V.  HASIL DAN ANALISIS PENELITIAN

Pada bab ini dibahas hasil percobaan penelitian yang meliputi Konfigurasi 

pengujian, hasil konfigurasi pengujian dan analisis hasil penelitian.

BAB VI. KESIMPULAN

Pada bab ini diurakan kesimpulan hasil penelitian untuk menjawab permasalahan 

dan tujuan penelitian.

1.8 Kesimpulan

Kesimpulan dari bab ini berupa penjelasan mengenai uraian  pokok-pokok 

pikiran                            yang melandasi riset yang akan dilaksanakan, meliputi latar belakang dan 

rumusan masalah, tujuan dan manfaat penelitian, batasan masalah serta sistematika 

penulisan.




