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INTISARI 

 

Dota 2 merupakan game online bergenre MOBA yang dirilis oleh Valve 

pada tahun 2013. Game ini merupakan sekuel dari Defense of Ancients (DotA). 

Dota 2 membagi dua tim yang terdiri dari 5 pemain satu sama lain dan mempunyai 

peran yang berbeda. Ada dua base utama dalam permainan, kedua tim bertugas 

melindungi markas masing-masing yang disebut Ancient. Namun, game ini juga 

mendapat banyak kritik karena sistem gameplay yang sulit dipelajari, terutama bagi 

pemain baru.  

Adapun faktor yang mempengaruhi jalannya game untuk mencapai 

kemenangan seperti pembacaan map, pemilihan item, penggunaan skills dan yang 

paling penting adalah pemilihan hero. Berbagai studi telah melakukan banyak 

penelitian tentang hal tersebut. Namun, masih jarang ada orang yang membahas 

pengelompokan hero (karakter) berdasarkan karakteristiknya tanpa melihat tipe 

yang ditentukan developer sebagai panduan untuk memilih hero berdasarkan 

kemampuan pemain.  

Itulah mengapa penelitian ini dibuat untuk menyusun pengklasteran 

menggunakan algoritma K-Means dan Fuzzy C-Means terhadap hero pada game 

Dota 2. Dari hasil penelitian yang dilakukan didapatkan 5 klaster, masing-masing 

dari klaster tersebut adalah Hard Carry, Midlaner, Offlaner, Support dan Hard 

Support. Penelitian ini juga akan membuktikan algoritma mana yang mempunyai 

tingkat akurasi terbaik algoritma K-Means dan Fuzzy C-Means. 

 
Kata Kunci : Dota 2, K-Means, Fuzzy C-Means, Klaster  
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ABSTRACT 

 

Dota 2 is an online game with the MOBA genre released by Valve in 2013. 

This game is a sequel to Defense of Ancients (DotA). Dota 2 divides two teams of 

5 players against each other and has different roles. There are two main bases in 

the game, both teams are assigned to protect their respective bases called 

Ancient. However, this game also received a lot of criticism because the gameplay 

system is too difficult to learn, especially for new players.  

There are factors that affect the game to achieve victory namely map 

reading, item selection, use of skills and most importantly hero selection. Various 

studies have done a lot of research on this case. However, it is still a rare thing to 

discuss grouping heroes (characters) based on their characteristics without 

paying attention to the types of hero determined by the developer as a guide for 

choosing heroes based on player abilities.  

That is why this study was made to arrange clustering heroes using the K-

Means and Fuzzy C-Means algorithms in the Dota 2 game. In the results, there 

are 5 clusters of heroes obtained from the research conducted, each of these 

clusters is Hard Carry, Midlaner, Offlaner, Support and Hard Support. This 

research will also prove which algorithm has the best accuracy level between K-

Means and Fuzzy C-Means algorithms. 

 

Keyword : Dota 2, K-Means, Fuzzy C-Means, Cluster 


