BAB1

PENDAHULUAN

1.1.  Latar Belakang

Keharusan untuk meningkatkan suatu sumber daya dan kualitas performa

merupakan suatu tantangan yang seringkaliadihadapi oleh sebuah tim E-Sports, dan

cubkan tim untuk menjawab

hingga lahimya Tim-

rhaik, baik dalam skala

Terciptanya kompetisi antara Tim-Tim £-Speris di dunia mengharuskan
tim-tim E-Sporis memiliki kuoalitas tim vang kuat dan tangguh dimana para
talentnya jelas wajib memiliki s&if tinggi dan kompetensi untuk menunjukkan

performa dan kemampuan terbaik dalam setiap turnamen.



Sekarang ini, di dalam manajemen Tim E-Sperts terlebih manajemen-
manajemen vang kecil, kebanvakan proses perekrutan atau masuknya para pemain
atau anggota E-Speris masih didasarkan dengan hanya ‘melihat” tingkat skl
pemain saja, padahal untuk meningkatkan keberhasilan suatu tim E-Sporis bisa

dipengaruhi oleh banyak faktor, bukan bergantung hanya pada tingkat skill yang

1.2. Rumusan Masalah

Masalah vang diramuskan dalam penerapan ini berdasarkan judul dan latar

belakang masalah yang telah diuraikan maka dapat disimpulkan rumusan



masalahnya adalah : Bagaimana mengimplementasikan Algoritma C4.5 untuk

perekrutan anggota tim £-SporisT

1.3,  Batasan Masalah

Agar tidak meluas dari maksud dan tejuan dari penelitian ini, maka

player E-Sports agar layak menjadi anggota tim E-Sparts.



1.5,  Manfaat Penelitian

1.5.1 Manfaat Bagi Mahasiswa

l. Untuk memenuhi syarat menyelesaikan pendidikan S1 Informatika di

Universitas Amikom Yogyakarta

2. Menerapkan ilmu vang diperoleh di dalam perkulighan.

pergerak dlbidﬂ'ﬂgE—S_,ﬂaﬂ!,dﬂJﬂ]ﬂ
kasus ini wawancara dilakukan dengan manajer tim E-Sparts.

dengan pihak organisasi atau mana yang

1.0.1.2 Studl Literatur
Studi literatur dilakukan wntuk mencari landasan teori dari berbagai
literatur yang berkaitan dengan masalah penelitian. Studi Pustaka ini dilakukan



dengan membaca dan menganalisa buku-buku dan berbagai jurnal yang berkaitan
dengan penelitian. dalam hal ini adalah jumal-jurnal penelitian yang berkaitan
dengan E-Spores.

L.6.2 Metode Analisis

Metode analisis yang digunakan dalam penelitian ini adalah data

Tujuan, Manfaat, Metode Pe

BAB 11 : LANDASAN TEORI

Pada bab ini berisi tentang tinjauan pustaka dan teori-teon vang mendasar
penelitian ini seperti informasi tentang perkembangan £-Sports di Indonesia, data
mining, pohon keputusan (decision tree), algoritma C4.5. web aplikasi. framework

laravel, basis data dan Unified Modeling Language (UML)



BAB III : METODE PENELITIAN

Pada bab ini dijelaskan tentang dasar penelitian, alur penelitian, instrumen

seperti alat dan bahan penelitian, sumber dan jenis data, teknik analisa data dan
cara pengujian algoritma.

BAB IV : ANALISIS DAN PERANCANGAN

1l yang telah dilﬂkuh]l-
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