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BAB |

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Perkembangan e-sport dalam beberapa tahun terakhir mengalami
peningkatan yang cukup signifkan, khususnya game DOTA 2. Terbukti dari
diadakannya turnamen-turnamen besar tahunan yang hadiahnya mencapai ratusan
miliar rupiah. Hal ini menyebabkan banyak orang yang mulai melihat e-sport
sebagai ladang pencarian, seperti menjadi atlet e-sport, caster turnamen,
professional team, game analyst, dan juga online shop yang memperjual belikan
voucher-voucher game online dan in-game item atau virtual goods.

Gemix Shop didirikan sejak tahun 2015 dengan menggunakan media
sosial seperti Facebook dan Line dalam menjalankan aktivitas bisnisnya. Gemix
Shop menjalankan bisnis online jual beli in-game item DOTA 2 dan juga voucher
game online. Seiring berkembangnya Gemix Shop, maka dibutuhkan sebuah
website yang dapat meningkatkan pelayanan Gemix Shop dan meningkatkan
kepuasan dari konsumen. Dengan meningkatnya kepuasan konsumen diharapkan
dapat juga meningkatkan kepercayaan dari konsumen terhadap Gemix Shop.
Kepercayaan konsumen pada suatu online shop dipengaruhi oleh karakteristik
website dan kepuasan (Rahadi, 2013). Hal ini juga diperkuat dengan dilakukannya
survei kepada 43 responden selaku konsumen dimana 93.3% responden menjawab
setuju dengan dibuatnya website Gemix Shop. Ketertarikan konsumen pada suatu
online shop juga dipengaruhi oleh desain situs. Desain situs yang menarik akan

meningkatkan minat beli konsumen pada suatu online shop.
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Dalam menjalankan bisnis jual beli in-game item DOTA 2 ini, Gemix
Shop menyediakan dua mekanisme pembelian, yaitu pembelian secara satuan dan
secara paketan. Sebagian besar konsumen lebih memilih pembelian secara
paketan dikarenakan harganya yang lebih murah dibandingkan dengan pembelian
secara satuan dan proses pembelian yang lebih praktis. Mekanisme pembelian
secara paketan dapat dilakukan karena banyak konsumen yang membeli item
untuk kebutuhan tertentu seperti betting, jackpot, dan roll pada portal-portal e-
sport dimana jenis item yang digunakan tidak diperhitungkan melainkan yang
diperhitungkan adalah value atau nilai dari item tersebut. Value dari suatu item
didapat dari salah satu portal game bernama VPGAME, pada portal tersebut setiap
item game yang dimasukkan akan memiliki value atau nilai tersendiri. Oleh
karena itu, penjualan item game secara paketan banyak diminati oleh konsumen.
Namun pembelian item game secara paket memunculkan masalah baru bagi
admin, dimana membutuhkan effort yang tidak sedikit dalam mengkombinasikan
item-item untuk membuat paket sesuai dengan value yang diinginkan konsumen.
Pembuatan paket item tersebut dilakukan secara manual oleh admin. Diperlukan
waktu dan tenaga serta ketelitian agar dapat membuat paket item yang optimal
atau mendekati total value yang diinginkan konsumen. Dari hasil survei kepada
konsumen dan sesama penjual yang bergerak dalam bisnis yang sama dengan
Gemix Shop, 46,7% responden menjawab bahwa dibutuhkan waktu sekitar 5
sampai 10 menit untuk mendapatkan paket item dan 23,3% menjawab dibutuhkan
waktu lebih dari 10 menit. Dari hasil survei tersebut maka fitur otomatisasi
pembentukan paket item game diharapkan dapat mempercepat pelayanan

pembelian paket item game. Hal itu juga dibuktikan dengan 90.6% responden
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setuju bahwa otomatisasi fitur pembelian paket item game akan membantu mereka
dalam bertransaksi.

Dalam upaya memecahkan permasalahan tersebut, digunakan algoritma
Greedy. Algoritma Greedy adalah algoritma yang memecahkan masalah langkah
per langkah. Terdapat dua langkah pada algoritma Greedy. Langkah pertama
adalah mengambil pilihan yang terbaik yang dapat diperoleh pada saat itu tanpa
memperhatikan konsekuensi ke depan (prinsip, “take what you can get now!”).
Langkah kedua adalah memilih optimum lokal pada setiap langkah dan
mendapatkan optimum global (Munir, 2015).

Sebelum penelitian ini dilakukan, penelitian mengenai algoritma Greedy
sudah pernah dilakukan dengan judul “Implementasi Algoritma Greedy Untuk
Menyelesaikan Masalah Knapsack Problem” (Rachmawati & Candra, 2013). Pada
penelitian tersebut algoritma Greedy digunakan untuk memecahkan knapsack
problem dalam persoalan pengiriman barang pada suatu perusahaan dan
menerapkan tiga jenis algoritma Greedy, yaitu Greedy by Weight, Greedy by
Profit, dan Greedy by Density. Pada penelitian tersebut didapat kesimpulan bahwa
performansi Greedy by Weight lebih rendah dibandingkan dengan Greedy by
Profit ataupun Greedy by Density.

Menurut Jenaris and Periyasamy (2016) dalam penelitiannya “Genetic and
Greedy Optimization Algorithms for Effective Production Scheduling Techniques
with Minimizing Makespan” Algoritma Greedy memiliki kinerja yang sangat
cepat, dikarenakan dalam pemecahannya tidak ada perhitungan yang rumit
melainkan hanya perhitungan — perhitungan sederhana. Namun hasil dari

algorimta Greedy tidak selalu menghasilkan solusi yang optimal dan juga
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algoritma Greedy sangat bergantung dengan data yang diolah, semakin beragam
datanya maka hasilnya akan semakin optimal. Oleh sebab itu algoritma Greedy
dibutuhkan untuk memecahkan masalah pada otomatisasi pembentukan paket item
game. Pada permasalahan tersebut dibutuhkan algoritma yang dapat menghasilkan
solusi secara cepat dan juga tepat.

Berdasarkan latar belakang di atas, dirancang dan dibangun sebuah
website online shop menggunakan algoritma Greedy untuk otomatisasi fitur
pembelian paket item game. Diharapkan dengan adanya website ini dapat
membantu Gemix Shop dalam meningkatkan pelayanannya serta meningkatkan

kepuasan terhadap konsumen.

1.2  Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang di atas, rumusan masalah yang akan
diselesaikan dalam penelitian ini adalah bagaimana merancang dan membangun
website online shop dengan menggunakan algoritma Greedy untuk otomatisasi

fitur pembelian paket item game.

1.3  Batasan Masalah
Adapun batasan masalah pada penelitian ini yaitu sebagai berikut.

1. Data yang digunakan hanya yang tersedia pada Gemix Shop.

2. Pembentukkan paket item tidak memperhitungkan jenis dari item tersebut.

3. Input dari user hanya berupa total value yang diinginkan, minimal value setiap
item, dan jumlah maksimal item pada paket tersebut.

4. Value atau nilai suatu item game yang digunakan berdasarkan value item pada
portal VPGAME.

5. Minimal jumlah item dalam suatu paket adalah 4 item.
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6. Item game yang diperjualbelikan adalah item game DOTA 2.

7. Website yang akan dibangun merupakan jenis toko online regular online.

1.4 Tujuan Penelitian
Tujuan penelitian ini adalah merancang dan membangun website online
shop menggunakan algoritma Greedy untuk otomatisasi fitur permbelian paket

item game.

15  Manfaat Penelitian

Manfaat yang diharapkan dari perancangan dan pembangunan website
online shop dengan menggunakan algoritma Greedy untuk otomatisasi fitur
pembelian paket item adalah dapat meningkatkan pelayanan dari Gemix Shop

serta meningkatkan kepuasan dari konsumen Gemix Shop.

1.6  Sistematika Penulisan Laporan Penelitian

Sistematika penulisan laporan penelitian disusun dan dibagi atas 5 (lima) bab
sebagai berikut.
BAB |I: PENDAHULUAN

Bab pertama ini menjabarkan tentang latar belakang masalah, rumusan
masalah, batasan masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian, dan sistematika
penulisan.
BAB Il: LANDASAN TEORI

Pada bab ini dibahas uraian teori yang berkaitan dengan perancangan dan
pembangunan website online shop ini yaitu website, online shop, otomatisasi,
Algoritma Greedy, Skala Likert, dan Validitas Reliabilitas Kuesioner.

BAB Ill: METODOLOGI DAN PERANCANGAN SISTEM
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Bab ini menjelaskan tentang metode dan perancangan website online shop
menggunakan algoritma Greedy untuk otomatisasi fitur pembelian paket item
game. Model perancangan website digambarkan ke dalam Data Flow Diagram
(DFD), Sitemap, Flowchart, Entity Relationship Diagram (ERD), Database
Schema, Struktur Tabel, Perancangan Antarmuka Pengguna.

BAB IV: IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN SISTEM

Bab ini membahas tentang proses implementasi sistem yang telah dirancang
dan dibangun, hasil pengujian terhadap sistem, serta penjabaran cara penggunaan
sistem.

BAB V: SIMPULAN DAN SARAN
Bab terakhir ini membahas kesimpulan dari seluruh bab-bab yang sudah

dibahas dan saran untuk pengembangan penelitian selanjutnya.
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