BABI1

FPENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
Dalam beberapa tahun terakhir, pemanfaatan drificial Intelligence (Al)
dan Machine Learning telah mengalami peningkatan signifikan, khususnya dalam
pengolahan dan analisis data pada lingkungan kompelitif seperti e-sports.
Sejumlah studi terdahulu menunjukkan bahwa pendekatan Machine Learning
mampu dimanfastkan secara efektif nodelkan dan memprediksi hasil
: contoh, Lee dan Kim [I1]

EVNETEY, kekuatan syne ex Available), serta elemen
acak yang disebut Random Number Generator (RNG) dalam permainan.

Kompleksitas game sejenis aute baitler ini juga telah dibahas dalam
kernngka kerja LUDUS oleh Budijono [7], vang menunjukkan bahwa strukiur
interaksi variabe! dalam permainan ini sulit diprediksi tanpa bantuan model
Komputasi, Dataset yang digunakan dalam penelitian ini berasal dari pletform



I3

Magic Chess Go Go yang merekam data perfandingan season 4 . termasuk
cammander, gogo cemmander, umlah sywergy, serla ranking akhir. Berdasarkan
struktur permainan, hasil pertandingan dikategorikan menjadi dun kelas, yailu
menang {fanking 1-4) dan kalah ( Ranking 5-8),

Dhua alporitma utama yang digunakan yaitu Randon Forest dan XGBanse,
H. A. Salman [8] menjelaskan bahwa Random Foresi dikenal stabil dan tahan
terhadap overfitting. Sementara itu, Bentéjac [9] dalam analisis komparatifiyy
menyoroti bahwa XGHoast unggul dqhun qp;,:msnsl model berbasis tree dan
memiliki efistensy kompuiasi Mlﬂﬂ; lm'k Mngkan algoritms hoosting
tradisional Kﬂﬂﬁnﬂsl T hﬂm ﬂdﬂﬁ ini telsh terbukt
mnghﬂ:m performa pmﬂ!li m sangat baik dalam penelitian sebelumnya
oléh Ouyang [ 10] dan analisis kemparatif oleh wmﬂummdl [11].

M permainan Mugie Chess Go Go m h‘m [edlﬂ.dﬂ}'l
W dan membangun model prediksi yang akurat. Kon .!i-m.:-
sejenis aufo hatider ini telsh dibahas secara komprehensif oleh Hutﬁﬁnﬂ [?_‘], yang
mnnmhhm struktur interaksi vanabel di dalamnya sangat na:nﬁm sulit
kaunslstm tunpa bantuan pcnmdelmhm:glmnd hm.’mlkm
ﬂmusl atau sekadar pengalaman bermain EEITI.ﬂIﬂ'_lm akan mglmsilkan
pemiliban strategi yang spekulatif dan rentan terhadap bins elemen acak tersebut.

Oleh karena itu, penerapan analisis kuantitatif menjadi sangat krusial,
schogaimana dibuktikon dalam sfudi Ouyang [10] dan Chowdhury [12],
pendekatan anatisis” kuantitatif berbasis Machine Learnimg terbukti esensial
karena memungkinkan transformasi data historis yang mentsh menjadi metrik
probabilitas matematis vang objektif dan terukur: Melalui analisis ini, kontribusi
setiap variabel tekmis dapat divkur secara presisi. sekaligus memfasilitasi

perbandingan kinerja secara empiris ontar-alporitma. Secara spesifik, metodolog
pemodelan dalam peneliian ini merujuk don dibandingkan secarn langsung
dengan penelitian terdahulu oleh Qiu [6], yang mengimplementasikan algoritma
Random Forest dan XGBoast untuk menangkap momentum pertandingan, serta



studi darni Chowdhury [12] wang menggunakan emsemble learmimg untuk
memprediksi kemenangan pada game MOBA (League of Legends),

Berbeda dengan penelitian-penelitian lersebul yang  berfokus pada
mekanik permainan MOBA konvensional dengan tingkat deterministik tinggi,
penelitian ini membawa kerangka komparasi kuantitatif dan kedwa algontma
ensemble tersebut ( Random Forest vs AGBoest) untuk memeczhkan masalah pada
ekosistem aute daitfer (Magic Chess Go Lo Season 4), Melalw kump-a.msi
kunantitatif ini, h:mer]a kedua algoritma m diukur secara empiris dalam
menangani hngwm,ﬁnen mm“g bersumber dan kombinasi
SIRErEy dau.mm!rr, schingga dapat ﬂfmmng'[ﬂmh sistem rekomendasi
srramgepzthhﬂmwM nkurat.

Mﬂ&m latar beL:lhnn yang telsh cf.mnul:u—, pmm utama dalam
mﬂﬁmm adalah belum adanya analisis kuﬂntlmufmm.ﬁmmmg
yang mengkaji faktor-faktor permainan Mugic Ches Go Go. yang berpenga
tfrhm-imnngan pemain sertn membandinglkon performa .-:ngnﬁ pﬁﬂ]k..u
yang digunakan, Oleh karena itw, rumusan masalah dalam penelitian ini adalah
sebagai berikut:

1) Bagaimana hasil analisis kuantitatif dalam membandingkan performa
I]ﬁﬂl'ltmﬂ Run.n‘nm .F'r.rn.":r d.&ll XtiBoasr ﬂﬂk m;:ﬂﬁjl tingkat
-l;ammn pumlill M l.'!‘isu i Gu%-# hcnhmtan metrik

2) Kombinasi fitur strategi  permainan  manakah yang secars kuantitatif
memberikan kﬂnmhﬂimm M‘;ﬁmbﬂhilitﬂs kemenangan
berdasarkan ekstraksi Feature Importance dari pemodelan terbaik?

3) Bagaimana mengimplementasikan hasil pemodelan kuantitatif terbaik
tersebut ke dalam sebuah purwarupa {Protosgse) aplikasi interaktif berbasis
web untuk memfasilitasi rekomendasi strategi secara real-time?



1.3 Batasan Masalah
Untuk menjaga agar penelitian tetap terfokus dan sesuai dengan tujuan yang telah
ditetapkan, maka batasan masalah dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:
1} Metode Machine Learning yang digunokan terbatas pada algoritma Random
Forest dan  XGBoost. Analisis kvantitatif dibatasi  hanya untuk
mengomparasikan dan  mengukur seberapa besar tingkst peningkatan
pzfumad;mtmhadualsm mmbfefmmglmeht.lmpa

1= I {St'mgl
1 hasil pmtnndmsm .-m:ag el
mtuk pemain dengan peringkat akhir 3-8.

r strategi (Synergy
memengaruhi hasil

3) Merancang dan si berkinerja terbaik ke
dalam sebuah aplikasi purwarupa antarmuka interaktif yang dapat digunakan



1.5 Manfant Penelitlan
Penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat sebagai berikut:

1) Manfast Teoretis.
. Memberikan kontribusi akasdemik dalam penerapan Machine Learning
untuk analisis permainan digital berbasis strategi.
il. Menambah referensi ilmiah terkait perbandingan performa algoritma
ensemble fearming, I:Immm_',m Random Forest dan XGBoost, dalam

BAB 1ll METODE PENELITIAN

Berisi penjelasan mengenai objek penelitian, alur penelitian, data yang digunakan,
serta alut dan bahan vang dipunakan untuk pemrosesan data dan penerapan
algoritma.



BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN
Menjelaskan hasil implementasi algoritma Randem Forest dan XGRoos, analisis
BAB ¥V PENUTUP
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