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INTISARI 

 

Fenomena E-Sports di dunia yang makin pesat, menciptakan sebuah budaya 

global mulai dari turnamen E-Sports internasional, hingga lahirnya manajemen 

yang menaungi tim-tim E-Sports yang saling berkompetisi menjadi yang terbaik, 

baik dalam skala nasional atau internasional. Manajemen tim-tim E-Sports 

membutuhkan pemain atau talent yang memiliki skill tinggi, namun bukan hanya 

tingkat skill pemain yang menentukan keberhasilan tim E-Sports dalam sebuah 

turnamen, terdapat faktor-faktor lain yang menentukan keberhasilan suatu tim E-

Sports, dimana faktor-faktor ini dapat digunakan dalam menentukan keputusan 

untuk merekrut pemain atau talent untuk menjadi anggota tim E-Sports.  

Klasifikasi merupakan suatu bentuk pengelompokkan data dimana data yang 

digunakan mempunyai kelas label atau target, algoritma-algoritma yang dapat 

digunakan untuk menyelesaikan kasus klasifikasi dikategorikan dalam supervised 

learning atau pembelajaran yang diawasi, maksud dari pembelajaran yang diawasi 

adalah data label atau target ikut berperan sebagai 'supervisor" yang akan 

mengawasi proses pembelajaran dlam mencapai tingkat akurasi atau presisi 

tertentu. Algoritma C4.5 dikenal sebagai metode berbasis pohon keputusan 

(decision tree). Proses yang terdapat di dalamnya dengan penentuan dan pemilihan 

variabel atau atribut dilakukan dengan memakai Gain dan Ratio, dengan mencari 

nilai Entropy. Algoritma C4.5 dapat membuahkan hasil yang efektif dalam 

mengklasifikasikan kasus. 

Hasil penelitian menunjukkan pengujian yang dilakukan terhadap 152 data 

dengan pembagian 60% data training dan 40% data testing menghasilkan tingkat 

akurasi sebesar 79.03 %. Nilai akurasi tersebut dapat dikatakan cukup baik untuk 

mengklasifikasikan seorang talent E-Sports bisa Diterima atau Tidak untuk 

menjadi anggota Tim E-Sports. 

 

Kata Kunci:    E-Sports, Data Mining, Pohon Keputusan, Algoritma C4.5. 
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ABSTRACT 

 

Fenomena E-Sports in an increasingly fast-paced world, creating a global 

culture ranging from international E-Sports tournaments to the birth of 

management that houses the competing E-Sports teams to be the best. E-Sports 

teams need players or gamers who have high skills, but it is not only the skill level 

of a player that determines the success of an E-Sports team in a tournament, there 

are other factors that determine the success of an E-Sports team, where factors 

this can be used in determining the decision to recruit players or gamers to become 

members of the E-Sports team.  

Classification is a form of data grouping where they have targeted classes 

or labels. The algorithms that can be used to solve classification cases are 

categorized as supervised learning. Supervised learning works with label and 

target that will supervise the learning processes in order to reach certain 

evaluation value, like accuracy or precision. C4.5 algorithm is a decision tree-

based method. In the C4.5 algorithm, the selection of attributes is done using Gain, 

Ratio, by finding the Entropy value. C4.5 algorithm can provide effective results 

in classification a case. 

The result shows that, for the test to total 152 data with 60% for training and 

40% for testing, obtained the accuracy up to 79.03%. This value indicate a good 

performance for the classification to E-sport talents if they are qualified and 

Accepted, or Not, to be the member of the related E-sports team. 

Keyword : E-Sports, Data Mining, Decision Tree, C4.5 algorithm. 

 

 

 

  


