BAB1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Perkembangan leknologi vang begitu pesat dan berskala besar telah
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turret musuh yang disebut Push Turret. Dan adapun berbagai fuktor penentu yang
mempengaruhi jalsnnya permainan untuk mencapai sebuah kemenangan seperti
diperlukannya gameplay strategy, pembacaan map, pemilihan ifem, penggunaan
skill hero, komunikasi team dan pemilihan hero sesuai meta dan counternya atan
yang sering disebut dengan penguassan makro dan mikro dalam gameplay[3]. Pada
mobile legends bang bang terdapat § kombinasi hero yang dapat digunakan pada



el

setiap team dari total 117 hero yang ada dan dapat dimainkan, yang dimana setiap
hero memiliki skill, atribut dan item build vang berbeda-beda. Memiliki kombinasi
hero yang kuat dalam team dan memilih role yang nyaman merupakan tantangan
yang harus dibadapi bag player baru yang membutubkan pengetahuan dan
pengalaman.

Algoritma K-Means dan Fuzzy C-heans menspakan algoritma yang paling
Means adalah algoritma non-fizzy
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1.2 Rumusan Ma 3

Berdasarkan latar belakang diatas, adapun rumusan dalam penelitian ini

adalah sebagai berikut :

I, Bagnimana hasil dari perbandingan tingkat akurasi clustering antara
Algoritma K-Means dan Fuzzy C-Means ?

2. Bagaimana melakukan pembagian 5 kategori roleplay hero dalam
permainan pada game Mobile Legends Bang-Bang dengan
menggunakan Algoritma K-Means dan Fuzzy C-Means 7



3. Bagaimana cara membangun sebuah program clustering hero Mabile
Legends Bang-Bang menggunakan Algoritma K-Means dan Furzy C-

Means ?

1.3 Batasan Masalah
|. Dataset herpodan atribut-mobile | e diambil dari website resmi
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2. Mencari hasil akurasi_ clus
algoritma K-Means dan Fusz

1.5 Metode Penelitian
Dalam penelitian ini, peneliti menggunakon metode penelition sebagan

acuan dalam penyusunan faporan. Adapun metode-metode yang digunakan
antara lain sebagai berikut:



1.5.1

152

Metode Pengumpulan Data
Proses dalam pengumpulan difokukan dengan cara
mengambil data atribut status pada hero Mobile Legends Bang Bang
yang sudah tersedia di situs website resmi moonton selaku
pmgemhalg sekaligus penerbit game mobile legends bang bang
i cgends.comien dengan total 117 dataset hero yang
o miemiliki 19 data atribut lalu dipilah

Preprocessing Data

Jiko data yang diperoleh masth ada yang mengandung
missing value {memiliki keterangan yang kurang lengkap karena
hilangnya beberapa data yang diperoleh), terdapat noise, error, data
tidak valid dan data tidak konsisten, bisa dilakukan dengan cleaning
dan selection data. Preprocessing adalah penghapusan data yang



missing value normalisasi dan penghapusan data yang tidak
digunakan dalam penghitungan elustering dengan K-Means supaya
menghasilkan data yang berkualitas dan akurat, dengan normalisasi
Min-Max[5].

.53  Metode Clustering

ati nol, tetapi tidak nilai
baik cluster yang

1.5.5 Visualisasi
Pada tahapan terakhir ini adalah visualisasi data yang telah
dievaluasi, yang berupa hasil implementasi sebagai rekomendasi
kepada player pemula mohile legends bang bang sehingga mereka



bisa memilih hero yang nyaman digunakan sesuai dengan minat dan
bakat pemain baru.

156 Sistematika Penullsan
Untuk mempermuedoh dolam pembacsan den pembahasan
penelitian yang dilakukan_agar lebih mudah dimengerti, maka
penulis melakukan sistematika penulisan yang dibagi menjadi 5 bab

dalam pen 1 ol [ET,
serta alur bagaimana pendekats

y‘nng diusulkan akan mengatasi
masalah yang diangkat pada penelitian ini. Yang berisi langkah-




BAB IV IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN

Pada Bab ini berisi tentang penjsharan mengenai
implementasi dan pembahasan tentang program yang dibuat, hingga
program tersebut dapal diimplementasikan pada objek penelitian.
Pengujian data yang telah diclah seta membahas hasil-hasil yang
diperoleh dalam penelitian ini
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