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PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Mabile Legends Bang Bang adalah game Multipfaver Cnline Battle Arena
atau MQEA yang dirilis pada tahun 2016 oleh Moeomioon. MLER adalah salah satu
pelopor espores skala besar untuk Mm zame seluler, vang jugs mulai
menyaingi tumﬂmmr,hm besarﬁuim wang-lebih besar seperti PC dan
Konsol[ 1]. Mohile Legends adalah game yang bi‘rwmful‘ﬁl‘ anfine hattle
arena (MOBA) yang: huﬁum mmgﬁam:mhn tower milik tim lawan untuk
wnkemmngﬂ. ermutinan Mobile Legemds sebelumnya sudah populer
W masyurakat Indonesia yang kemudiom mmh komunitas
electronic spurt (e-sport) untuk Mobile Legends yang senng dilombakan.dan sangat
dimminati oleh semua kalangan[2], '

m berkembangnya e-sports, Mobile Legends nmﬁlﬁiﬂ,ﬂjulﬂ
pengzuna dari fotal 170 juta pengguns akiif di dunia berasal dari Indonesia, game
ontine Mobile Legends ini telah diundub sebanyak 35 Juta kali dan memiliki
delapan futa pengguna aktif harian di Indonesia[3].

Berkembangnya teknologi machine learming, berbagai metode telah
diteraplean dalam analisis dan prediksi hasil pertandingan e-gporr, termasuk dalam
Muh.li‘z .I.w EM; .Hw m.l B-arhaa;m pﬂﬂﬁ&u sebelumnya telah

ediksi hasil pertandingan berdasarkan fuktor-faktor seperti
pemilihan fiero. win rate. kilt-death-assist vatio, iﬁuﬁaﬁm permainan[4]. Namun,
banyak dari penelitian tersebut mmggmmhm M‘iﬂpeﬂl logistic regression
atan  wewral metworks yang memiliki  tingkat  kompleksitas  tinggi  serin

membutuhkan sumber daya komputasi yang besar|5].

Menurut Putro, metode machine fearning vang doapat digunakan unfuk
memprediksi hasil pertandingan MLER adalah algoritma Decision Tree[6].
Algoritma mi memiliki keunggulan dalam hal mterpretabilitas, efisiensi dalam
proses pelatihan, serts kemampuannya dalam menangani data dengan berbagm



jenis fitur, termasuk kategori dan numenk[7]. Selain itu, Decision Tree dapat
mengidentifikasi faktor-faklor utama yang paling berpengarub terhadop hasil
pertandingan. sehingga memberikan wawasan vang lebih jelas bagi pemain atau tim
e-sports dalam menyusun strateg. Penelitian ini bertujuan untuk memprediksi hasil
kemenangun dan kekalahan pertandingan Mobile Legends menggunakan algoritma
Decisien Tree.

1.2 Rumusan Masalah

Berdasar fatar belakang yang lelah diumik:m, maks rumusan masalah dalam
perueliti:miﬂi'ﬂﬁh sebagai berikut: |

I Faklor aps saja yang paling berpengaru ferhadap kemenangan dalam
pettandingan Molile Legends berdusarka datn yung temsedin?

2. Seberspa akurat algonitma PDecision Tree dalam memprediksi hasil
Pnﬂtﬂmgan Mobile Legends? N

1.3 Batasan Masalah
qurphulluan lebih terfiskus dan lernmh, penel:l.um ini memiliki beberapa
batasan masalah sebagai berikut;

1) Data yang digunakan dalam penelitian ini terbatas pnin datsset yang
mencakup informasi tentang komposisi tim, win m&gjmﬂuh pertandingan
MWW%r pertandingan.

2) ' Penelitian ini hanya menggunakan algoritma Decision Tree untuk analisis
dan-prediksi hasil pertandingan, tanpa membandingkan dengan algoritma
machine memg&hl&lmmﬂmﬁlhm o

3} Faktor ekstemal seperti strategi dalam pertandingan, komunikasi antar
pemain, dan performa individu tidak dianalisis karena keterbatasan data.

4} Penelitian ini tidak mempertimbangkan wpdote patch atau perubahan meta
game yang dapat mempengaruhi performa bere dan strategi permainan di
masa depan.

5} Hasil prediksi hanya difokuskan pada kemenangan atau kekalaban, tanpa



akhir.
6) Faktor yang dianalisis dalam penelitian ini hanya fokus pada jenis frero yang
digunakan.

1.4 Tujuan Penelitian
Penelitian ini bertujuon untuk:

itas Decivion Tree
dengan algorit wesi, Gradient Boosting, atau
Newral Networks dalam konteks e-spores.

2)  Manfaat Praktis
a.  Membantu pemain dan tim e-sports dalam memahami faktor-faktor
yang lebih baik.



b. Memberikan informasi bagi pelath dan analis e-sports dalam
¢. Membantu pengembangan game dalam memahami pola kemenangan
dan Keseimbangan permainan, yang dapat digunakan untuk melakukan
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