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Abstrak

Game komputer telah menjadi salah satu bentuk hiburan paling populer di era digital
saat ini. Salah satu game komputer yang populer saat ini adalah Valorant. Dalam game
Valorant, pemilihan senjata yang tepat sangat penting untuk mencapai keberhasilan dalam
pertempuran. Setiap senjata memiliki atribut dan karakteristik unik yang mempengaruhi
performa pemain di medan perang virtual. Tujuan dari penelitian ini adalah melakukan
perankingan pada senjata untuk memudahkan pemain khususnya pemain baru dalam menen-
tukan senjata yang paling efektif untuk dipakai. Pengembangan Sistem Pendukung Keputusan
(SPK) digunakan untuk pemilihan alternatif yang paling mendekati kriteria yang ditentukan
dengan menggunakan metode SAW. Metode SAW (Simple Additive Weighting) melakukan
penjumlahan bobot kriteria dengan nilai alternatif untuk setiap kriteria. Hasil penjumlahan
ini menghasilkan nilai akhir untuk setiap alternatif. Pada penelitian ini dapat disimpulkan
bahwa Phantom merupakan senjata paling efektif pada gim Valorant dengan mengacu pada
5 kriteria yang digunakan. Tetapi perlu diingat, perankingan dapat berubah-ubah dengan
buff/nerf pada senjata seiring dengan patch update, namun buff/nerf pada senjata sangat

jarang dilakukan oleh riot selaku developer.

Kata kunci: Sistem Pendukung Keputusan, Valorant, Senjata

Pendahuluan

Saat ini, kita sedang hidup di zaman yang
penuh dengan kemajuan teknologi. Perkembangan
teknologi telah memberikan sumber daya baru yang
sangat melimpah dari apa yang sebelumnya dimiliki
oleh manusia [1]. Sekarang ini, perangkat teknologi
harus mampu melakukan banyak fungsi secara si-
multan untuk memenuhi kebutuhan manusia.
Game komputer modern pada saat yang sama
merupakan domain aplikasi yang menarik dan test
bed yang sangat nyaman untuk metode kecerdasan
komputasi. Dalam Penelitian ini peneliti menggu-
nakan Genre game FPS (First Person Shooter).
Game jenis First Person Shooter menggunakan
sudut pandang orang pertama untuk menembak
atau membunuh musuh, sehingga kita hanya meli-
hat tangan yang memegang senjata dan tidak dapat
melihat tubuh karakter yang sedang dimainkan [2].
Suatu game online yang sedang populer di In-
donesia saat ini adalah Valorant, sebuah gim digi-
tal bertipe FPS (First Person Shooter) yang dilun-
curkan pada tanggal 2 Juni 2020 oleh Riot Games,
sebuah developer game terkenal asal California.
Dalam game ini, pemain dapat memilih satu karak-
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ter atau agen untuk dimainkan. Game ini memer-
lukan kerja sama tim untuk bisa memenangkan per-
tandingan. Ada banyak jenis senjata yang tersedia
di dalam gim valorant yang bisa di pilih oleh pe-
main. Namun banyak pemain baru kesulitan dalam
memilih senjata yang akan dipakai.

Tujuan dari penelitian ini adalah melakukan
perangkingan pada senjata untuk memudahkan pe-
main khususnya pemain baru dalam menentukan
senjata yang paling efektif untuk dipakai. Peng-
gunaan sistem pendukung keputusan pada peneli-
tian ini adalah untuk menganalisis alternatif pili-
han yang ada dan memilih alternatif pilihan ter-
baik yang sesuai dengan kriteria dan tujuan yang
ditetapkan. Menurut [3] dalam penelitiannya yang
berjudul “ Neural Networks Training for Weapon Se-
lection” Bagian penting dari aksi dalam game FPS
adalah pemilihan senjata yang tepat sesuai situasi.

Sistem Pendukung Keputusan

DSS (Decision Support System) merupakan suatu
sistem komputer yang membantu dalam pengambi-
lan keputusan dengan cara mengorganisir informasi
dan memodelkan hasil [4]. Pada awalnya, sistem
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pendukung keputusan didefinisikan sebagai suatu
sistem yang bertujuan untuk membantu manaje-
men dalam pengambilan keputusan [5].

Secara umum, DSS merujuk pada sistem yang
memiliki kemampuan untuk menyelesaikan masalah
dan berkomunikasi secara efektif dalam situasi
semi-terstruktur. Secara khusus, DSS merupakan
sistem yang mendukung kerja manajer atau kelom-
pok manajer dalam menyelesaikan masalah semi-
terstruktur dengan memberikan informasi atau
saran yang mendukung pengambilan keputusan [6].

Dalam DSS, model digunakan sebagai dasar un-
tuk mengembangkan alternatif terkait sifat masalah
yvang harus dipecahkan, baik itu semi-terstruktur
atau bahkan tidak terstruktur. Selain itu, komputer
dimanfaatkan sebagai mesin penggerak utama
dalam sistem (computer based systems) [6].

Tujuan dari sistem pendukung keputusan
adalah membantu pengguna dalam membuat
keputusan, mendukung penilaian pengguna, dan
meningkatkan efektivitas dalam pengambilan kepu-
tusan, bukan mencoba menggantikannya [7]. Sis-
tem pendukung keputusan adalah sistem informasi
yang memberikan akses informasi, pemodelan, dan
manipulasi data untuk mendukung analisis data
secara ad hoc, pemodelan keputusan, dan peren-
canaan masa depan [8].

Sistem pendukung keputusan (SPK) didesain
untuk mendukung semua tahapan dalam pem-
buatan keputusan, dari mengidentifikasi masalah,
memilih data yang relevan, menentukan pen-
dekatan dalam proses pembuatan keputusan,
hingga mengevaluasi alternatif yang dipilih [9].
Dari penjabaran di atas, dapat ditarik kesimpulan
bahwa sistem pendukung keputusan merupakan se-

Max X;;

Min X;;
Xij Jika j

Dimana:

ri;= Rating kinerja ternormalisasi

Max X;;= Nilai maksimum dari setiap baris dan
kolom

MinXx;; — Nilai minimum dari setiap baris dan
kolom

Xi;j= Baris dan kolom dari matriks dengan r;;
adalah rating kinerja ternormalisasi dari al-
ternatif A7 pada atribut Cj; i =1,2,...m dan
7 =12,...,n.

Dikatakan kriteria keuntungan (benefit) apabila ni-
lai z;; memberikan keuntungan bagi pengambil
keputusan, sebaliknya kriteria biaya(cost) apabila
7;; menimbulkan biaya bagi pengambil keputusan.
Apabila berupa kriteria keuntungan maka nilai z;;
dibagi dengan nilai Maxz(z;;) dari setiap kolom,
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buah sistem berbasis komputer yang dapat meng-
hasilkan alternatif terbaik berdasarkan kriteria-
kriteria yang telah ditentukan, dengan tujuan mem-
bantu para pengambil keputusan dalam menen-
tukan keputusan secara obyektif [10].

Metode SAW
Weighting)

(Stmple  Additive

Menurut Fishburn dan MacCrimmon dalam [11]
mengemukakan bahwa Metode Simple Additive
Weight (SAW) atau metode penjumlahan terbobot
adalah suatu metode dalam pengambilan kepu-
tusan. Metode ini mencari jumlah total bobot
dari rating kinerja pada setiap alternatif pada se-
mua atribut. Dalam konsep dasar metode SAW,
peneliti akan mengevaluasi setiap alternatif pada
setiap atribut, memberikan bobot pada masing-
masing atribut, dan kemudian menjumlahkan pro-
duk bobot dan rating kinerja pada setiap alternatif
untuk setiap atribut [12].

Simple Additive Weighting (SAW) merupakan
suatu metode evaluasi yang didasarkan pada nilai
kriteria dan bobot preferensi yang telah ditetap-
kan, serta dilengkapi dengan proses pemeringkatan
dari sejumlah alternatif yang tersedia setelah nilai
bobot untuk setiap atribut telah ditentukan [13].
Metode ini merupakan salah satu metode yang pal-
ing umum dan sering digunakan dalam mengatasi
situasi MCDM (Multiple Criteria Decision Mak-
ing). Pada metode ini, pembuat keputusan harus
menentukan bobot untuk setiap atribut [14]. Krite-
ria penilaian bisa disesuaikan sendiri sesuai dengan
kebutuhan [11], lihat persamaan (1)..

Jika j adalah atribut keuntungan (bene fit)

(1)

adalah atribut biaya (cost)

sedangkan untuk kriteria biaya, nilai Min(x;;) dari
setiap kolom dibagi dengan nilai z;. Nilai pref-
erensi untuk setiap alternatif (V) diberikan pada
persamaan (2).

n
> Wiri;
i=1

Vi = (2)

Nilai V; yang lebih besar mengindikasikan
bahwa alternatif A; lebih terpilih. Untuk mendap-
atkan skor total dari sebuah alternatif pada metode
ini, kita harus mengalikan rating dari setiap atribut
dengan bobotnya, kemudian menjumlahkan selu-
ruh hasil perkalian tersebut. Agar bisa diband-
ingkan secara lintas atribut, rating tiap atribut
haruslah sudah melewati proses normalisasi dan
bebas dimensi. Berikut adalah langkah-langkah
dalam menggunakan metode SAW untuk pengam-
bilan keputusan:
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1. Tentukan kriteria-kriteria yang akan digu-
nakan sebagai acuan dalam pengambilan
keputusan, yaitu C;.

2. Tetapkan rating kecocokan untuk setiap alter-
natif pada setiap kriteria.

3. Buat sebuah matriks keputusan berdasarkan
kriteria (C;) dan lakukan normalisasi matriks
tersebut berdasarkan persamaan yang cocok
dengan jenis atribut (keuntungan atau bi-
aya), sehingga matriks ternormalisasi Rdapat
diperoleh.

4. Proses perankingan akan memberikan hasil
akhir, yaitu penjumlahan perkalian matriks
ternormalisasi R dengan vektor bobot untuk
mendapatkan nilai tertinggi yang dipilih seba-
gai alternatif terbaik (Ai) sebagai solusi [15].

Model Simple Additive Weighting (SAW) memiliki
kelebihan dibandingkan dengan model pengambilan
keputusan lainnya karena dapat melakukan peni-
laian dengan lebih akurat karena didasarkan pada
nilai kriteria dan bobot preferensi yang telah diten-

tukan.

Y

{ Bobot Kriteria /

¥
Memasukkan Data dari sefiap
kriteria pada Setiap Alternatif

Y

Buat Matriks
Keputusan

Y

Normalisasi Matriks
Keputusan

Kalikan Matriks
Keputusan dengan
»  BobotKriteriza €

Y

Preferensi Setiap
Alternatif

Gambar 1: Flowchart Sistem

259

Subjek Penelitian

Subjek dari penelitian ini adalah penggiat gim Val-
orant serta memahami penggunaan senjata di val-
orant dimana memiliki kompetensi dan pengala-
man untuk memberikan data yang relevan dengan
penelitian.

Metode Pengumpulan Data

Untuk mendapatkan nilai bobot kriteria kami
memberikan pertanyaan berupa kuisioner berbasis
Google Form yang akan di isi oleh para responden,
dimana didalam form tersebut terdapat beberapa
pertanyaan seperti senjata yang senang digunakan,
alasan merekomendasi senjata tersebut serta opini
responden tentang seberapa berpengaruh damage,
fire rate, range damage, magazine dan recoil ter-
hadap performa bermain.

Metode Analisis Data

Dalam teknik analisis data kualitatif, digunakan
pendekatan studi kasus untuk menelaah jawaban-
jawaban yang dikumpulkan dari subjek penelitian.

Data yang digunakan

Alternatif Damage 11;;1;«; DI?::E; Magazine Recoil
Vandal 160 9,75 160 30 0.2

Phantom 140 11 124 25 0,2
Bulldog 115 10 115 24 0,3
Spectre 68 13,33 60 30 0.4
Stinger 62 16 57 20 0,6

Data di atas didapat berdasarkan data asli didalam
gim Valorant. Nilai Damage diambil berdasarkan
damage pada tembakan kepala setiap senjata, se-
mentara Range Damage diambil berdasarkan dam-
age tembakan kepala pada jarak terjauh yakni 30-
50m. Untuk detail lainnya dijelaskan pada Hasil
dan Pembahasan.

Hasil dan Pembahasan

Pada penelitian ini dalam pengolahan data un-
tuk pembuatan SPK untuk pemilihan senjata pal-
ing efektif pada game valorant dibutuhkan alter-
natif yang nantinya dilakukan perankingan dengan
kriteria-kriteria yang sudah di tentukan. Alternatif
yang akan diranking pada penelitian ini adalah se-
tiap senjata full-auto berjenis riffle dan SMG pada
gim valorant diantaranya Vandal, Phantom, Bull-
dog, Spectre dan Stinger. Data pada Tabel 1 adalah
alternatif yang akan dilakukan perankingan.
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Tabel 1: Alternatif

Alternatif Keterangan
Al Vandal
A2 Phantom
A3 Bulldog
A4 Spectre
AS Stinger

Data pada Tabel 2 yaitu kriteria yang akan di-
gunakan sebagai acuan pendukung keputusan. Ada
5 kriteria yang akan digunakan yaitu:

1. Damage yaitu kerusakan yang diberikan pada
setiap peluru yang ditembakkan.

2. Fire Rate yaitu kecepatan senjata dalam mel-
ontarkan / menembakkan amunisi setiap de-
tiknya.

3. Range damage yaitu kerusakan yang
diberikan pada rentang atau jarak terjauh
yang mampu digapai senjata Magazine yaitu
kapasitas amunisi senjata.

4. Recoil yaitu hentakan yang ditimbulkan sen-
jata melakukan penembakan.

Tabel 2: Kriteria

Kriteria Keterangan
Cl Damage (Benefit)
c2 Fire Rate (Benefit)
C3 Range Damage (Benefit)
Cc4 Magazine (Benefit)
C5 Recoil (Cost)

Data pada Tabel 3 adalah nilai dari pembob-
otan akan dicocokan dengan setiap alternatif yang
sudah ditentukan meliputi angka 1-5 sebagai nilai
bobot dengan skala 5 itu sangat baik hingga 1 itu
sangat buruk namun akan sebaliknya jika kriteria
dengan atribut cost.

Tabel 3: Nilai Bobot Kriteria pada setiap Alter-
natif.

Skala Nilai Bobot
Sangat Baik 5
Baik 4
Cukup 3
Buruk 2
Sangat Buruk 1

Data pada Tabel 4 adalah hasil penilaian al-
ternatif pada setiap kriteria. Data berikut men-
gacu pada data asli senjata di dalam gim Valo-
rant lalu dicocokkan sesuai skala dan nilai bobot
kriteria seperti pada Tabel 3. Data pada Tabel 5
adalah bobot atau seberapa penting kriteria terse-
but memengaruhi keefektifitan senjata dalam gim
Valorant.

Tahapan selanjutnya adalah tahap normalisasi,
dimana data pada Tabel 4 akan dinormalisasi den-
gan melakukan pembagian pada tiap nilai alternatif
pada setiap kriteria dengan nilai maksimum pada
data setiap kriteria jika data beratribut Benefit dan
nilai minimum pada data setiap kriteria jika data
beratribut Cost.

Tabel 4: Nilai Alternatif dari setiap Kriteria (X)

Kriteria
Alternatif
Cl Cc2 C3 C4 CS5
Al 5 2 5 5 2
A2 4 3 4 4 1
A3 3 2 4 4 3
A4 2 4 5 5 4
AS 2 5 3 3 5
5 5 2 2
Rll_Max(54322)_5_1 Rlz_Max(23245)_5_0'4
4 4 3 3
Rzl_Mux(54322)_g_0'8 RZZ_Ma:c(zzza,s)_;_O'ﬁ
3 3 2 2
R“_Max(54322)_5_0'6 RaZ_Max(23245)_s_0'4
2 2 4 4
R41_Max(54322)_§_04 R“_Max(zaus)_g_o's
2 2 5 2
RSl_Mux(54322)_g_0'4 RSZ_Ma:c(zzza,s)_;_l
5 5 5 5
Rla_.’\rla.‘c(54322)_;_1 R14_Max(s4452)_§_1
4 4 4 4
Rys = Max(54322) 5 0.8 Rae = Max(54452) 5 0.8
3 3 4 4
R33_Max(54322)_s—0'6 R“_Max(s“sz)_s_o's
2 5 5
R43_Max(54322)_§_04 R44_Max(54452)_g 1
- 2 2 5 5
R53_Max(543zz)_g_0'4 R54_Mn.x(54452)_; 1
Ry =129 _1_ 33
_ Min(31345) _ 1 _
Ry =2nE1289 1y
Min(21345) 1
Ry = MnG1245 _1_ 33

3
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Tabel 5: Bobot Kriteria (W)

Skala Nilai Bobot
Damage 0.30
Fire Rate 0.15
Range Damage 0.20
Magazine 0.10
Recoil 0.25

Lalu di dapatlah hasil normalisasi pada Tabel 6
berikut ini.

Tabel 6: Hasil Normalisasi (R)

Kriteria
Alternatif

Cl C2 C3 Cc4 CS5
Al 1.00 0.40 1.00 1.00 0.50
A2 0.80 0.60 0.80 0.80 1.00
A3 0.60 0.40 0.80 0.80 0.33
A4 0.40 0.80 1.00 1.00 0.25
AS 0.40 1.00 0.60 0.60 0.20

Tahapan Akhir adalah melakukan perankingan
alternatif dengan cara mengalikan setiap data yang
telah di normalisasi dengan bobot kriteria lalu jum-
lahkan dengan data selanjutnya hingga data pada
kriteria terakhir.

V1 = ((0.30) (1.00) + (0.15) (0.40) + (0.20) (1.00) + (0.10)
(1.00) +(0.25) (1.00)) = 0.743

V2 = ((0.30) (0.80) + (0.15) (0.60) + (0.20) (0.80) + (0.10)
(0.80) +(0.25) (1.00)) = 0.820

V3 =((0.30) (1) + (0.15) (0.80) + (0.20) (0.60) + (0.10) (0.40)
+(0.25) (1.00)) = 0.523

V4 = ((0.30) (0.40) + (0.15) (0.80) + (0.20) (0.40) + (0.10)
(1.00) +(0.25) (0.25)) = 0.483

V5 = ((0.30) (0.40) + (0.15) (1.00) + (0.20) (0.40) + (0.10)
(0.60) + (0.25) (0.20)) = 0.460

Lalu didapat hasil akhir sebagai berikut.

Tabel 7: . Hasil Perankingan Alternatif (V)

Alternatif Keterangan Nilai Ranking
Al Vandal 0.785 2
A2 Phantom 0.820 1
A3 Bulldog 0.523 3
A4 Spectre 0.483 4
AS Stinger 0.460 5
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Penutup

Berdasarkan hasil penelitian pemilihan senjata pal-
ing efektif pada game valorant dengan metode Sim-
ple Additive Weighting, didapatkan Phantom mem-
peroleh peringkat pertama dengan nilai tertinggi
sebesar 0.820, Vandal memperoleh peringkat ke-
dua dengan nilai sebesar 0.785, Bulldog memper-
oleh peringkat ketiga dengan nilai sebesar 0.523,
Spectre memperoleh peringkat keempat dengan ni-
lai sebesar 0.483, dan Stinger memperoleh peringkat
kelima dengan nilai sebesar 0.460. Maka dapat dis-
impulkan bahwa Phantom merupakan senjata pal-
ing efektif pada gim Valorant dengan mengacu pada
5 kriteria yang digunakan.

Salah satu pemain profesional Valorant dari tim
Sentinels yang berasal dari Amerika Utara dalam
sebuah wawancara di kanal youtube Sentinels pada
tanggal 21 februari tahun 2023 mengeluarkan state-
ment “In theory like the Vandal would be better like
‘uhh I shoot this person at the head once and they
die’ But the thing is Valorant can be kind of ran-
dom like © get random thing somewhere, with the
Phantom and then 'm chillin. I would say the
Phantom is more reliable” (pada teorinya, Vandal
bisa lebih baik seperti ‘uhh aku menembak sekali di
kepala dan dia mati’ tetapi di dalam Valorant situ-
asi menjadi tidak dapat di prediksi dimana saja,
dengan Phantom dan kemudian itu teratasi. Dapat
dikatakan Phantom lebih dapat diandalkan), yang
mana statement ini mendukung hasil dari peneli-
tian ini. Tetapi perlu diingat, perankingan dapat
berubah-ubah dengan buff/nerf pada senjata seir-
ing dengan patch update, namun buff/nerf pada
senjata sangat jarang dilakukan oleh riot selaku de-
veloper. Hasil perangkingan dengan menggunakan
SAW ini dapat menjadi salah satu bahan pertim-
bangan dalam memilih senjata yang paling efek-
tif serta membantu pemain khususnya pemain baru
pada gim Valorant.
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