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Il Latar Belakang Masalah

E-Sports | Efectronic Sportsl merupaken kompetisi permainan vides terstruktur yang
telah bertransformasi menpodi pasar global veng sangat kompetitif |3]. Dalam ranah
tactical First-Person Shooter (FPS) seperti Valomnt, performa tim sangat bergantung
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sccara struktural dalum ranah digital. Pada peladen {server) komunitas global resmi Paper
Riex di platform Dscord, manpemen secamn khousus  menvedinkan konal komumkas:
regiomn] khwsus, ynitu #ID-chatroom {Indonesia Chatroom). Kanal ini mienjadi nunng
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struktural dari mansjemen global Paper Rex terhadup ruung konmnal digital dan fsik ini
menepaskon urgensi pentingnys menyediskon platform nformas: yang: relevan bagi
komunites pendukung yang besar ini

Bukn-bukti penelitim menunjukkon babwa pemilihon dgent dan straice spesifik [2).
linggn monajemen ckonomi dan pengpunaan wfimate sangnt memengurabi probabilitas
kemenangan [4). Tim-tmm elite, temmasuk F idtex (PRX). mengandalkan taktik non-
komvensional }u‘.g ]
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. | signifikan [21],

s:baiﬂum.mmnmnﬂuiumhﬂ ! ytics) berbasis web yang

dilengkapi fitur penyaringan (flterme) dan | apilon (coordinated views)
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[21] Oleh karena i visualisasi datn taktis Paper Rex perlu disajikan dalam platform
web interaktif guna mereduksi kompleksitas daia permainan secarn mstan.



interaketif’ menjadi solusi utoma, terbulkts vital dalum meninghothon kualias pengambila
keputesan mangienal 9] don mendukung analink nteraknf [10). Efcktivimsnya
bergantung pada desain Antarmuka dan Pengalamun Pengiruns (L7/LX) yung berkuslitas.
Oleh karena itu, penclitian ini mengodopsi kerangkn kerja dessin terstruktur, sepert
Design Thinking [11] dan ULUX praksis [13], dengen inteprasi Lisahilite Tetimg (12,
Berdasarkan masalah yangz diemokan, pencliti beriwjuan memnconz din mengun

Pengguna (U1}, mehmmﬂﬂildm-ﬂmwmv-mhl
vang diukur adakah tmgket Kegunoan ( Urabifit don Efekiates U1 prototipe,

2. Obpek dan Data: Analisis obpek datn hanys terbatas pada gome Valomnt don strateg
tim Paper Rex (PRX). Data vang dizamakan dibatas: pada metrk in-game publik.



1. Data yang Dishuikan: Akscs dan integrasi duta intemal tim (seperti komunikasi in-
mmmlﬂnmﬂm},mmﬁmhgﬂmmm
karena berada di luar pangkouan pencliian.

4. Duiput Sistem dan Batesan Tekms: Hasl penelingn adalah prototipe diashboard
analittk Venme! interakiif berhosis wiekiie sintis. Aspek tcknis seperii integras:
skalabilitas Packend stau data real-time disbaikun.

5. Metode don Asumsi: Metode _- Dl [:&lpmgqpmi‘cgm {Lsability

o Pengembangen Vvl Anafitics:. Membernkon kontribust pada studi #isuwa/
Anafvtics dan Visafizasi dusta E-Sports. khussenyn dalom penerapan dashboind
mternkti§ untuk analiers wkns di mnsh Firs-Person Sheoter {FPS).

« Kerangka Desain UFUX: Menghasifkon keranpks kesja . perancangan UTUX
(mulni dari Wireframe hinggn prototype) yang dupat direplikasi don disdoptasi



2. Manfaat Prakiis
= Bagi Analis'Pelatih £-Sparts. Menyediakan prototipe dashboand yung fungsional
pon-konvensional yang diusung Paper Rex, schinggn dapat mempercepal proses
pengembilan kepoiusan dan penyusuman takiik.

Interfirce/User Experience WUK]. n'ﬂ.fl:lf, if
jagea memeat tmganan hosil penelition terdahuly vang sejems.



BAR I11: METODE PENELITIAN

Bab i menjelaskan timauan umum tentang objck penclitian. metode penclition yung
data dan instnmen vang dizunakan untk cvahmst prototipe

BAB IV: HASIL DAN PEMBAHASAN




	Revisi_Bab 1_22.11.4576_2026-06-17_151834_001.pdf (p.1)
	Revisi_Bab 1_22.11.4576_2026-06-17_151834_002.pdf (p.2)
	Revisi_Bab 1_22.11.4576_2026-06-17_151834_003.pdf (p.3)
	Revisi_Bab 1_22.11.4576_2026-06-17_151834_004.pdf (p.4)
	Revisi_Bab 1_22.11.4576_2026-06-17_151834_005.pdf (p.5)
	Revisi_Bab 1_22.11.4576_2026-06-17_151834_006.pdf (p.6)

