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MOTTO

“Aku berjalan di dunia ini bukan untuk mengalahkan orang lain, tetapi untuk
mengalahkan diriku sendiri yang kemarin. Karena pada akhirnya, hidup yang
berarti bukanlah tentang seberapa tinggi kita berdiri, melainkan seberapa banyak
hati yang Kita sentuh.”



ABSTRAK

Satria Wijaya: Pengembangan Model Spk Berbasis Saw Untuk ldentifikasi
Pemain Berisiko Pada Game Rise Of Kingdoms

Kata Kunci: Sistem Pendukung Keputusan, SAW, Rise of Kingdoms, Psikologis,
Kecanduan Game.

Permainan daring kini menjadi bagian vital gaya hidup digital. Rise of
Kingdoms (ROK) menonjol karena menuntut koneksi dan interaksi real-time,
kondisi yang rawan memicu Internet Gaming Disorder (IGD). Penelitian ini
merancang dan menguji Sistem Pendukung Keputusan berbasis Simple Additive
Weighting (SPK-SAW) untuk memetakan risiko psikologis pemain ROK.

Lima kriteria diadaptasi dari teori motivasi bermain: durasi bermain,
achievement, relationship, immersion, dan escapism. Data diperoleh melalui
kuesioner Likert 1-10 pada 102 pemain aktif yang dipilih purposively. Setiap
kriteria dinormalisasi, dibobot, lalu dijumlahkan menggunakan algoritma SAW
guna menghasilkan skor risiko individual.

Hasil menunjukkan skor risiko berkisar 0,75-1,00; sebanyak 18 %
responden berada pada kategori risiko tinggi. Durasi bermain dan immersion
masing-masing berbobot 0,25 menjadi kontributor utama, meningkatkan skor
hingga 40 % dibanding variabel lain. Pemain risiko rendah umumnya bermain
<2 jam/hari dan memiliki skor escapism rendah.

Kesimpulannya Sistem Penunjang Keputusan menggunakan metode SAW
terbukti efektif sebagai alat cepat klasifikasi risiko mental pemain ROK, sehingga
dapat dimanfaatkan komunitas game maupun konselor untuk intervensi dini. Riset
lanjutan disarankan mencakup berbagai judul gim serta membandingkan SAW
dengan metode multi-kriteria lain seperti AHP atau TOPSIS, dan mengintegrasikan
model ini ke aplikasi mobile self-assessment.
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang
Game online telah mengubah perilaku dan interaksi sosial remaja. Studi

menunjukkan bahwa permainan online dapat menyebabkan kecanduan, dengan
59,3% remaja mengalami kecanduan berat (Fadila et al., 2022). Permainan yang
berlebihan dapat menyebabkan perilaku antisosial, masalah kesehatan, dan
penurunan keinginan untuk belajar (Muliadi et al., 2023). Selain itu, ini
memengaruhi cara gamer berinteraksi satu sama lain, membuat mereka
menggunakan bahasa yang tidak sopan dan kasar (Putri, 2018). Kesadaran moral,
interaksi sosial, dan kinerja pendidikan semuanya terkena dampak (Muliadi et al.,
2023). Tindakan pencegahan dan represif yang melibatkan keluarga, sekolah, dan
masyarakat diperlukan untuk menyelesaikan masalah ini (Muliadi et al., 2023).
Untuk mencegah efek negatif dari kebiasaan bermain anak-anak mereka, orang tua
disarankan untuk membimbing dan memantau aktivitas bermain anak-anak mereka
(Fadila et al., 2022).

Penelitian menunjukkan bahwa kecanduan berlebihan terhadap permainan
online pada remaja dapat menyebabkan efek negatif pada kesehatan mental dan
emosional mereka. Ini termasuk distorsi waktu, perilaku hiperaktif, defisit
perhatian, emosi negatif, dan perilaku agresif (Fitri et al., 2018);(Melinda, 2021).
Game sering digunakan oleh remaja untuk mengatasi masalah sosial, pribadi, dan
keluarga. Orang tua, dengan memberikan dukungan dan fasilitas untuk bermain
permainan yang lama, memainkan peran penting dalam membentuk perilaku

kecanduan game (Kurniawan et al., 2021).

Studi menunjukkan bahwa berlebihan bermain game online dapat berdampak
buruk pada kesehatan dan perilaku remaja. Masalah penglihatan, sakit punggung,

gangguan tidur, dan kemungkinan perubahan berat badan adalah beberapa efek fisik



(Kurniawan et al., 2021). Kecanduan, penurunan kesadaran sosial, dan kesulitan
berkonsentrasi pada pendidikan atau pekerjaan adalah beberapa contoh dampak
psikologis (Pelawi, 2021). Peran orang tua sangat penting dalam membentuk
perilaku permainan, dan beberapa orang tua mendukung permainan berlebihan
(Kurniawan et al., 2021). Studi ini menekankan bahwa untuk mengurangi dampak
negatif permainan, bimbingan orang tua, manajemen waktu, dan pertumbuhan

spiritual diperlukan (Pelawi, 2021).

Penelitian ini akan menggunakan game Rise of Kingdoms sebagai objek
penelitian. Rise of Kingdoms (ROK) adalah produk game dari perusahan Lilith
Games, sebuah game di mana pemain dapat membangun peradaban mereka dari era
kuno menuju kejayaan. Pemain dapat memilih salah satu dari berbagai kerajaan
kuno, seperti Romawi, Cina, atau Viking. Setiap kerajaan memiliki bonus,
komandan, dan pasukan unik. Manajemen sumber daya seperti kayu, makanan,
batu, dan emas sangat penting untuk membangun kota, mengembangkan teknologi,
dan melatih pasukan dalam permainan ini (Abimanyu, 2022). Pertempuran ini
berlangsung secara real-time, sehingga pemain dapat berpartisipasi kapan saja
untuk mendukung atau menarik pasukan mereka (Djatnika & Ari, 2024). Selain itu,
fitur eksplorasi global memberi Anda kesempatan untuk menemukan sekutu baru

atau wilayah baru.

Rise of Kingdoms (ROK) merupakan salah satu game strategi online real-time
yang memiliki basis komunitas besar dan aktif di berbagai platform digital seperti
Facebook, Discord, dan forum game global. Tidak seperti game kasual lainnya, Rise
of Kingdoms menuntut komitmen waktu yang tinggi dari pemain karena sifat
permainannya yang terus berjalan selama 24 jam tanpa jeda (persistent world).
Pemain harus memantau perkembangan kota, bergabung dalam perang aliansi,
melakukan eksplorasi, dan merespons serangan lawan secara real-time. Keunikan
ROK terletak pada kombinasi antara mekanisme strategi jangka panjang,
keterlibatan sosial intensif melalui sistem aliansi, dan elemen kompetisi global

seperti Kingdom vs Kingdom (KvK). Hal ini menciptakan tekanan psikologis



tersendiri bagi pemain, termasuk rasa takut tertinggal (FOMO), stres akibat konflik
dalam komunitas, hingga kehilangan kontrol atas durasi bermain. Selain itu, fitur
reward-based progression seperti ranking, hadiah harian, dan item eksklusif
mendorong pemain untuk terus bermain tanpa jeda, bahkan mengorbankan waktu
tidur dan aktivitas penting lainnya. Dalam banyak kasus, game ini menjadi
semacam pelarian (escapism) dari tekanan hidup nyata, namun justru menimbulkan

beban mental baru.

Berdasarkan kompleksitas mekanisme permainan dan kuatnya keterlibatan
emosional pemain, Rise of Kingdoms dapat dianggap sebagai representasi ideal dari
game yang memiliki potensi risiko kecanduan dan gangguan kesehatan mental,
khususnya pada kalangan remaja dan dewasa muda. Maka dari itu, pemilihan Rise
of Kingdoms sebagai objek penelitian sangat relevan untuk mengkaji hubungan
antara perilaku bermain game, tekanan sosial dalam komunitas online, dan

dampaknya terhadap kondisi psikologis pemain (Abimanyu, 2022).

Penelitian ini menawarkan sebuah Sistem Penunjang Keputusan (SPK) berbasis
metode Simple Additive Weighting (SAW) yang dirancang untuk memberikan
wawasan berharga bagi pengembang game Rise of Kingdoms serta rekomendasi
terkait kesehatan mental pemain. Metode SAW dipilih karena mampu mengelola
data multikriteria dengan efektif dan menghasilkan keputusan berdasarkan bobot
kriteria yang telah ditentukan, seperti yang diterapkan dalam sistem diagnosis
gangguan kejiwaan (Muzakki & Suharjo, 2025). Hal ini membuktikan bahwa SAW
cocok digunakan untuk menilai kompleksitas faktor-faktor psikologis, termasuk

dalam konteks pengaruh bermain game.

Dalam konteks permasalahan kesehatan mental akibat kecanduan bermain
game, pendekatan subjektif seperti observasi atau self-assessment seringkali
menghasilkan penilaian yang bias, tidak terukur, dan sulit dibandingkan antar
individu. Pemain cenderung tidak menyadari tingkat risiko yang mereka hadapi



atau bahkan menyepelekan dampak psikologis dari perilaku bermain mereka. Di
sinilah peran Sistem Pendukung Keputusan (SPK) menjadi sangat krusial.

SPK menawarkan pendekatan kuantitatif, terstruktur, dan obyektif untuk
membantu pemain memahami posisi mereka berdasarkan indikator risiko yang
telah ditetapkan. Dengan memanfaatkan metode Simple Additive Weighting
(SAW), SPK dapat mengintegrasikan berbagai aspek penting seperti durasi
bermain, motivasi pencapaian (achievement), intensitas interaksi sosial
(relationship), keterlibatan emosional (immersion), dan penggunaan game sebagai
pelarian (escapism) menjadi satu nilai akhir yang menunjukkan tingkat risiko secara
jelas (Anugrah, 2023).

SPK tidak hanya bertindak sebagai alat pengukur, tetapi juga sebagai alat bantu
pengambilan keputusan pribadi. Pemain dapat mengetahui aspek mana yang paling
berkontribusi terhadap risiko kecanduan mereka, dan mengambil langkah konkret
berdasarkan hasil tersebut, seperti mengurangi durasi bermain atau membatasi
keterlibatan dalam fitur kompetitif (Fahmi et al., 2020).

Dalam jangka panjang, SPK berpotensi menjadi bagian dari sistem pencegahan
dini terhadap gangguan kesehatan mental digital, karena mampu memberikan
rekomendasi berbasis data yang bisa ditindaklanjuti oleh individu, komunitas game,
bahkan tenaga konselor. Oleh karena itu, diperlukan metode yang didasarkan pada
data untuk secara cepat dan objektif mengidentifikasi tingkat risiko psikologis,
sehingga intervensi dapat dilakukan lebih awal. Tanpa adanya alat seperti ini, para
pemain mungkin tidak menyadari bahwa mereka berada dalam keadaan yang rentan
terhadap masalah mental akibat dari keterlibatan yang berlebihan dalam bermain.
Ini menjadikan SPK sebagai pendekatan yang tidak hanya informatif, tetapi juga
transformasional dalam mengatasi masalah perilaku adiktif di era digital (Akmal et
al., 2024).



B. Batasan Masalah

Penelitian ini hanya fokus pada pemain aktif Rise of Kingdoms yang tergabung

dalam komunitas game, grup media sosial, forum dalam game. Subjek penelitian

dibatasi pada pemain berusia 18-36 tahun, yang telah bermain minimal 6 bulan

untuk memastikan mereka memiliki pengalaman bermain yang cukup dengan game

tersebut.

C. Rumusan Masalah

Rumusan masalah dalam penelitian ini adalah:

Bagaimana cara mengetahui sejauh mana tingkat risiko bermain para pemain
Rise of Kingdoms dengan melihat durasi bermain, achievement, relationship,
immersion, dan escapism?

Bagaimana penggunaan metode Simple Additive Weighting (SAW) dapat
diimplementasikan dalam sistem pendukung keputusan untuk mengevaluasi
tingkat risiko tersebut?

Apa saja elemen paling signifikan yang mempengaruhi tingginya risiko
bermain game Rise of Kingdoms?

Apa rekomendasi yang bisa diberikan kepada pemain berdasarkan hasil

evaluasi risiko?

D. Tujuan Penelitian

1.

Memberikan wawasan Untuk menentukan sejauh mana risiko kesehatan
mental pemain Rise of Kingdoms dengan mengacu pada lima variabel:
lamanya bermain, pencapaian, hubungan sosial, keterlibatan, dan pelarian dari
kenyataan.

Untuk mengembangkan model sistem pendukung keputusan dengan
menggunakan metode SAW dalam rangka memberikan peringkat terhadap

risiko yang dihadapi pemain.



3. Untuk memahami faktor utama yang paling berpengaruh terhadap risiko
ketergantungan dalam bermain game Rise of Kingdoms.

4. Untuk memberikan saran yang sesuai bagi pemain untuk menurunkan risiko
kecanduan game dan mengurangi dampak negatif terhadap kesehatan mental.

E. Manfaat Penelitian

1. Memberikan kontribusi untuk pengembangan model sistem pendukung
keputusan yang berbasis psikometri dalam studi tentang komputer dan
psikologi.

2. Menyediakan alat penilaian risiko yang mudah, cepat, dan terukur untuk
mengidentifikasi kemungkinan kecanduan permainan pada pengguna Rise of
Kingdoms.

3. Membantu pemain memahami tingkat risiko yang mereka hadapi berdasarkan
skor preferensi, sehingga mereka bisa mengambil langkah pencegahan.

4. Menjadi versi awal dari sistem SPK yang menggunakan metode SAW dan
dapat dikembangkan menjadi aplikasi seluler atau berbasis web untuk penilaian
mandiri.

5. Menciptakan peluang untuk penelitian lebih lanjut dengan menggunakan
metode lain seperti TOPSIS, AHP, atau pembelajaran mesin untuk klasifikasi

risiko psikologis bagi pemain game.
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