BAB1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
Seiring perkembangan zaman, perkembangan teknologi  juga  ikut
berkembang mengikuti kemajuan zaman yang samﬂkm:a.ngglh Khususnya pada
video game di era digital sanl se ini_yong banyak dimainkan segala
unya videp g wre Battle Royale. Game ini

nya yang dilansir oleh
indianexpress. Data pemain; tifir sar akan lebih bertambah
lagi seiring berkembang pesatnya lobile. PUBG Mobile yang
owalnya adalah game PC dan sekarang melebarkan sayapnya menjadi game mobile,
serta menjadi game yang paling banyak diminati oleh warga dunia khususnya warga
Indonesia. Hal ini diakibatkan dengan adanya Covid- 19 dua tahun belakangan ini,
dan menjadikan warga Indonesia khususnya yang tidak bisa beraktivitas keluar
sehingga bermain game PLUUBG Mobile adalah salah satu cara untuk menhilangkan



el

PUBG Mobile sendiri sudah diakui oleh negara, dimana sekarang game ini
bukanlah permainan untuk mengilangkan rasa jenuh semata, melainkan pemain
PUBG Mobile professional sudah termasuk kedalam cabang olahrags E-sport pada
ojang SEA Games, Pubg Mobile Global Championship (PMGC), Pubg Mobile
Profesional Lﬂgue Indonesia f]‘MP‘L D), Pubg Mobile Pro League-Southeast Asin
i masih banyak lagi kejuaraam yang

ne ini juga sudah terdaftar dalam

setidaknya lebih dan | juta pemain aid]fdalam satu hﬂl‘ll]}'ﬂ. Hal ini terlibat jelas
dari data player statistics didalam website PUBG sendiri,
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fisiologi, reaksi motorik semakin cepat. Karema kita dilatih untuk reaksi
berpikir, memperbaiki kemampuan memori berpikir lebih baik, penalaran dan
logika menjadi lebih baik, serta sensitifitas otak meningkat. Bermain game
PUBG Mobile ini juga dapal melatih komunikasi satu dengan yang lainnya,
mengambil keputusan dengan tepat, menurunkan sifat egois, dan masih banyak
lagi sisi positif lainnya. Dengan diadakannya penelitian ini, penulis berharap



bahwa pemain game PUBG Mobile vang masih baru mencoba untuk
memainkan game ini atau newbe lehih mudah dalam menentukan sejatn yang
tepat untuk digunakan didalam game. Jika pemain pemula tidak tapat pada
pemilihan senjatanya, maka akan berdampak pada susshnya pemain tersebut
untuk mendapatkan kemenangan didalam game: Begitu juga sebalikmya, jika
pemain memilih senjata yang lepal mal kamunghmnm:tﬂ:mxdapﬂlkm
kemenangan atau Winner Winner Chicken Dinner (WWCD) lebih mudah.
. e . i ktasteran
ap Senjata yang ada
yang dilakukan
r tersebut adalah
i Rifle (DME). Sub

wdapar 7 laser, :
It Rifles (AR), Sniper Rifles, Design
g Gun (SMG), Light Machine Gun, Shotgu
n membuktik mwmmﬂ

1.3

Batasan Masalah

|. Dataset diperoleh dan website resmi Pubg mobile.

2 Data yang dizmbil adalah jenis pelni. kapasitas peluru. jongkauan
peluru, kecepatan peluru, shots to kill (badan). shots to kill
(kepala), dan Damage Per Second (DPS).



3. Metode vang digunakan dalam proses clustering adalah K-Means
don Furzry C-Means.
4. Didalam penelitian ini menggunokan bahasa Phyton.

1.4 Tujuan Penclitian
Adapun tujuan dan penelitian ini adalah sebagai berikut:

1. Mengklaster jenis senjaia PUBG-Mobile berdasarian atribut senjata

pﬂmm dalam mnngmb:] suntu keputusan, sehingga dapat
digunakan sehagai bahan untuk keperluan analisis.



Lo Metode Penelltian
La.l  Metode Studi Literaur
Penulis mengambil informasi ataupun referensi mengenai algoritma
K-Means dan Fuzzy C-Means melalui studi literatur dari berbagai sumber
internet serta jurnal.

Metode ['mgnmp.lln Data

dlmmuﬂmkedahm r.'lustﬂ'}rnng hu‘heda..

1.o.5 Metode Evaluasl
Pada tahapan ini akan dilakukan penilaian melalui metode Davies
Bouldin Index (DBI) untuk mementukan nilai optimal dalam proses
pengklasteran: Dalam metode Davies Bouldin Index (DBI) memiliki 2
indikator yaitu SSW (Within) dan SSB (Between), SSW {Within) adalah



1.6.6

keterkaitan antar anggota dalam clusterhomogenitas (kecil). Sedangkan
SSB (Between) adalah jarak ontar clusterheterogenitas (besar). Metode
DBI ini semakin bagus jika nilai mendekati nol, tetapi tidak sampai negatif.
Visualisasl

Tahapan ini adalah tahapan dimana visualisasi data yang telah
dievaluasi, kemudian hasilnya diiffplementasikan sebagai rekomendasi

ma b b.--ﬂﬂm lain

Bab ini berisi deskripsi objek yang digunakan yaitu game PUBG
Mobile, analisis masalah yang diangkal, solusi-solusi yang bisa
diterapkan. solusi yang dipilih, dan perancangan aplikasi



IMPLEMETASI DAN PEMBAHASAN

Di dalam bab ini akan dijabarkan mengenai implementasi dan
hingga aplikasi diimplementasikan didalam objek penelitian.
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