BAB1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Pada saat imi perkembangan indusiri game sangntlah pesal. Berdasarkan
laporan dari analisis puarNewmo, h gamer dunia pada tabun 2022 mencapai
3.2 miliar yang meng  dibandinglan tahun 2021[1].

ut : 020, ads sebanyak 377 milss

._ gital, video game Jugs
e Comyueter. Diantara
menjadi pionir dalam

memiliki beberapa se
ketiga segmen wvideo g
mengadopsi jenis distribusi baru yang disebut deng&n distribusi digital karena
kemampuan komputer pribadi atau PC yang dapat menyajikan grafik tingkat tinggi

penvesuaian. dan pengalaman bermain secara keseluruhan, serta selalu ada ruang
bagi PC untuk meningkatkan ke teknologi yang lebih terbaru[4]. Pada segmen PC
video game lerdapat beberapa platform distribusi video game digital vang populer,
seperti Steam, Battle net, Epic Games, Fanatik, GameJolt, GoG, Google Stadia,



itch.io, Uplay, dan Xbox For PC. Namun diantara platform tersebut, Steam yang
dikelola oleh Valve Corporation merupakan platform distribusi digital yang paling
unggul berdasarkan jumlah pengguna dan katalog nya. Steam melaporkan ada 132
Juta pengguma aktif bulanan dan 69 juta pengguna harian[3]. Tidak hanya para
gamet, ratusan ribu developer mengunggah video game ke steam. Akan tetapi. tidak

ssarkan beberapa fakta yang telah dipap

penelition mengenai platform steam

Beberapa studi ya AR ASEREIUEIOME RN 1irarki diantaranya yaitu
penelitian  Analisis  lesier dalam  Pengelompokan Provinsi di  Indonesia
Berdassrkan Variabel Penyakit Menular Mengounakan Metode Complete Limkage.
Average Linkage dan Ward Kesimpulan yang didapat yaitu diperoleh metode
terbaik dalam kasus clusiering adalzh metode word vang menghasilkan 6 cluster
yang terbentuk[10], Studi berikutnya mengensi AHC adalah Pengelompokan
Kecamatan Berdasarkan Variabel Jenis Ternak dengan menggunakan metode



single linkage, average linkage dan complete linkage. Kesimpulan yang didapat
diperoleh metode terbaik dalam kasus cfustering adalah metode Complete Linkage
dengan hasil 3 cluster yang terbentuk [11]. Dan beberapa studi diatas menunjukan
clustering  dapat  dilakukan dengan menggunokan algontma  Adgglemerative
Hierarchical Clustering akan tetapi terdapat perbednan hasil dalam menentukan
metode cluster terbaik.

jatas, maka dalam penelitian ini

masalah dulam penelitian i1 adal

a. Data vang digunakan adalzh dataset video game steam berbayar yang rilis pada
tahun 2020-2022.

b. Analisis vang digunakan adalah analisis agglomerative hierarchical dlastering
metode Single linkage, Complete linkage, Average .I‘i.nj:ﬂ,:gc dan Ward,

¢, Variabel vang digunakan pada dataset video gome adalah Raring, Toral
reviews, (hwners, dan Price.



d.  Proses analisa menggunakan bahasa pemrograman python.
1.4  Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah distas, Maka penelitian ini memiliki tujuan
sebagai berikut:

b, thhnnmljugadlhnnpkmdnpa’fhemmhﬁlt bagi para developers dalam
memperkitungkan faktor-fakior seperti rating, total review, harga dan jumlah
unduhan lethadap vider gome vang akan mereka unggah pada platform steam.



1o Slstematika Penullsan

Untuk mempermudah dalam melihat dan memahami pembahasan yang ada
pada skripsi ini. Maka perlu dikemukakan sistematika yang merupakan kerangka
dan pedoman penulisan yang berisi gambaran apa saja isi dari masing-masing Bah
yang ditulis. Adapun sistematika penulisannya adalah sebagai berikut:
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