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ABSTRAK

Game Mobile Legends adalah game mobile bertema moba (Multiplayer Online Battle Arena) paling popular
saat ini, khususnya dikalangan remaja Kota Cirebon. Fokus permasalahan yang diteliti dalam skripsi ini adalah
belum adanya klasifikasi data pemilihan tipe hero mobile legends terhadap minat pemain, Pendataan terkait data
kuisioner yang diperoleh dari pembagian kuisioner secara online (melalui Google Form), dicatat secara manual
menggunakan Microsoft Excel. Identifikasi data kuisioner yang dilakukan secara manual menyebabkan sering
terjadinya ketidakakuratan data yang akan menyita waktu. Metode algoritma Naive Bayes menunjukkan akurasi
dan kecepatan yang tinggi ketika diterapkan pada database, Metode ini dikenal memiliki tingkat akurasi yang
tinggi dalam perhitungan sederhana. Dari permasalahan tersebut perlu dilakukannya penerapan data mining untuk
melakukan analisa prediksi. Tujuan dari penelitian ini untuk mengetahui kemampuan algoritma Naive Bayes serta
mengetahui nilai akurasi, recall, presisi, terbaik dari hasil analisa prediksi terhadap data kuisioner dengan
membuat model prediksi menggunakan algortima Naive Bayes. Hasil dari prediksi Nama/Hero yang sering
digunakan pada dataset kuisioner dengan menggunakan algoritma Naive Bayes pada pengujian confusion matrix
ini memperoleh nilai akurasi 40,00%, nilai recall 71.43% dan nilai precision 100.00%.

Kata kunci: Mobile Legends, Naive Bayes, Klasifikasi

1. PENDAHULUAN 2. TINJAUAN PUSTAKA.

Game Mobile Legends adalah game mobile
bertema moba (Multiplayer Online Battle Arena)
paling popular saat ini, Mobile Legends sering
mengadakan tournament dengan total hadiah yang
memliki nominal yang cukup fantastis [1].
Perkembangan game online di Indonesia saat ini
berkembang cukup pesat. Hal tersebut tersalurkan
melalui berbagai jenis karir atau profesi, seperti Game
Developer, Game Publisher, Profesional Player,
Streamer dari sebuah game itu sendiri.

Dalam penelitian ini, yang menjadi fokus penulis
adalah mengklasifikasi Untuk mengetahui Klasifikasi
data pemilihan tipe hero mobile legends terhadap
minat pemain [2]. Bersamaan perkembangan zaman,
permainan game online terus berevolusi.

Tujuan dari penelitian ini adalah mengetahui
klasifikasi data pemilihan tipe hero mobile legends
terhadap minat pemain menggunakan metode
algoritma Naive Bayes [3]. Sehingga dengan data
tersebut developer mobile legends dapat menentukan
strategi pada setiap update tipe hero yang akan dirilis
pada patch berikutnya.

Dengan adanya penelitian ini dapat di tunjukkan
bahwa data yang diperoleh nantinya dapat digunakan
untuk membantu para developer dari Game Mobile
Legends untuk merancang strategi peluncuran hero
terbaru untuk menjaga ketertarikan para pemain [4].

2.1. Data Mining

Data mining adalah sebuah proses untuk mencari
pola ataupun data yang menarik kedalam data terpilih
dengan menggunakan teknik ataupun metode tertentu.
Metode, Teknik menggunakan algoritma kedalam data
mining sangat bermacam-macam. Pemilihan teknik
ataupun algoritma yang tepat sangat tergantung pada
tujuan serta proses KDD secara keseluruhan. Data
mining disebut pula dengan knowledge discovery in
database (KDD). Data Mining terbagi menjadi 4
kelompok, vyaitu model prediksi (prediction
modelling), analisis kelompok (Cluster analysis),
analisis asosiasi (association analysis), serta deteksi
anomaly (anomaly detection) [5].

2.2. Mobile Legends

Mobile Legends merupakan game online
berbasis MOBA (Multiplayer Online Battle Arena),
Dalam game Mobile Legends dapat membuat tim
dengan berisikan 5 pemain untuk membantu
melawan tim 5 pemain lainnya di seluruh dunia secara
global di game Mobile Legends [1].

2.3. Rapid Miner

RapidMiner merupakan software opensource
yang mempunyai pemecahan buat menganalisis
penambangan informasi, penambangan bacaan, serta
analitik prediktif. RapidMiner memakai bermacam
metode deskriptif serta prediktif buat membagikan
pengetahuan kepada pengguna sehingga mereka bisa
membuat keputusan terbaik [5].
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2.4. Klasifikasi

Klasifikasi adalah suatu fungsionalitas data
mining yang menghasilkan model untuk memprediksi
kelas didalam basis data. Klasifikasi merupakan proses
yang terdiri dari dua tahap yaitu tahap pembelajaran
dan tahap pengklasifikasian. Pada tahap pembelajaran,
sebuah algoritma klasifikasi akan membangun sebuah
model klasifikasi dengan cara menganalisis training
data. Tahap pembelajaran dapat juga dipandang
sebagai tahap pembentukan fungsi atau pemetaan
Y=F(X) dimana Y adalah hasil prediksi kelas dan X
adalah tuple yang ingin diprediksi kelasnya [6].

2.5. Confusion Matrix

Confusion matrix adalah tabel yang menjelaskan
hasil klasifikasi dari jumlah data uji yang benar dan
jumlah data uji yang salah [7]. Parameter yang ada di
dalam Confusion matrix diantaranya yaitu:

Tabel 1. Confusion matrix

Parameter Keterangan

TP (True Merupakan data positif yang

Positive) diprediksi benar.

TN (True Merupakan data negatif yang
Negative) diprediksi benar.

FP (False Merupakan data negatif namun

Positive) diprediksi sebagai data positif.
FN (False Merupakan data positif namun
Negative) diprediksi sebagai data negatif.

Rumus matematika Confusion matrix untuk
menghitung nilai Accuracy, Precision, dan Recall,
yaitu:

TP+TN
Accuracy = ————
TP+TN+FP+FN
. . TP
Precision = Recall =
TP+FP TP+FN

3. METODE PENELITIAN

Metode Penelitian yang digunakan adalah
metode kuantitatif. dengan menggunakan metode
eksperimen yang dimana penelitian ini untuk
melakukan uji coba terhadap variabel dataset yang
akan dilakukan penelitian guna menerima informasi
yang diinginkan [8]. Metode kuantitatif ini diklaim
karena menyajikan sebuah informasi penelitian secara
numerik pada analisisnya, menggunakan melakukan
penelitian kuantitatif rata-rata di sampel yg diambil
random, konklusi penelitian dapat digeneralisasikan
ke populasi sampel di penelitian ini [8], peneliti
memakai jenis penelitian secara kuantitatif dengan
metode algoritma Naive Bayes. Proses penelitian yang
dilakukan dalam metode tersebut yg dimulai berasal
input, proses, dan output.

3.1. Sumber Data

Sumber data yang digunakan dalam penelitian ini
adalah menggunakan data kuisioner pemain
berdasarkan Nama, Jenis Kelamin, Umur, Tipe Hero
yang sering digunakan, Rata-rata winrate akun, Jumlah

total match pada akun, Jumlah total MVP pada akun
anda data tersebut didapat berdasarkan angket
kuisioner dikomunitas game mobile legends kota
Cirebon.

3.2. Teknik Pengumpulan Data

Teknik pengumpulan data menggunakan data
kuisioner adalah langkah yang dilakukan oleh peneliti
untuk memperoleh data pemain, Dalam tahap ini
dimulai dengan membuat beberapa pertanyaan yang
ada kaitannya dengan Mobile Legends, setelah
membuat pertanyaan kemudian peneliti menyebarkan
link[9] yang akan mengarahkan para pemain Mobile
Legends untuk mengisi Google Form tersebut. Setelah
peneliti mendapatkan jawaban yang peneliti butuhkan
dari para pemain Mobile Legends, peneliti
mengelompokkan  semua  jawaban  sehingga
memudahkan peneliti dalam menentukan hasil dari
penelitian.

3.3. Populasi

Populasi merupakan suatu wilayah generalisasi
yang terdiri dari obyek-objek atau subjek yang
memiliki karakteristik tertentu yang telah ditetapkan
oleh peneliti untuk dipelajari dan kemudian ditarik
kesimpulannya (Ningtyas, 2018). Populasi dalam
penelitian ini observasi kepada pemain di Komunitas
Game Mobile Legends Kota cirebon yang berjumlah
300 data dan 7 atribut berdasarkan Nama, Jenis
Kelamin, Umur, Tipe Hero yang sering digunakan,
Rata-rata winrate akun, Jumlah total match pada akun,
Jumlah total MVP pada akun anda.

3.4. Tempat penelitian

Tempat yang dijadikan sebagai objek penelitian
yaitu berlokasi di JI. DR. Sutomo Gg. Cemp. Dalam 11
No.106, Pekiringan, Kec. Kesambi, Kota Cirebon,
Jawa Barat 45131.
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arl Game Centre Game oiilint:
Cirebon Gaming Lspnn' {

§ e fon)
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a w
Game Centro ° G

Gambar 1. Lokasi Penelitian

3.5. Metode Analisa Data

Metode analisa data yang digunakan untuk
penelitian ini yaitu dengan pendekatan data science
dengan tahapan Knowledge Discovery in Database
(KDD) dan menggunakan algoritma Naive Bayes
dalam memprediksi data, Data mining atau yang sering
disebut Knowledge Discovery in Database (KDD)
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[10Jsuatu proses penemuan pengetahuan yang
diterapkan pada database dalam jumlah yang besar.

4. HASIL DAN PEMBAHASAN
4.1. Data Selection

Dataset diperoleh dengan menggunakan google
form untuk menganalisa pemilihan tipe hero mobile
legends terhadap minat pemain di Kota Cirebon.
Dataset yang akan digunakan sebagai objek dalam
penelitian ini memiliki 300 data record dengan 7
atrbut di antaranya Nama, Jenis Kelamin, Umur, Tipe
Hero yang sering digunakan, Rata-rata winrate akun,
Jumlah total match pada akun, Jumlah total MVP pada
akun[11].

Pada tahapan yang akan dilakukan dalam
selection data diperlukan operator read excel untuk
mentransformation data dari dataset tersebut. langkah-
langkah yang dilakukan dalam menggunakan operator
tersebut:

Format your columns.

elamin @ = | Umur o v TipeHeroyan.. o ~ Ratasatawint.. & v Jumish Total M..g ~ Jumlshtotal M., o ~
mteger powomnal wieair mteger wteger

—erovan | | [ cren || 9 omce

Gambar 2. Transformasi Data Excel

4.2. Data Preprocessing

Pada tahapan yang akan dilakukan dalam
selection data diperlukan untuk mengubah peran dari
beberapa atribut dan akan menggunakan 2 jenis
operator yaitu operator Set Role dan operator Split
Data[12], [13]

1. Operator Set Role

B0 Edit Parameter List: set roles X

Edit Parameter List: set roles
_/ This parameter defines new atiribute roles.

attribute name target role

MNama v d v

Tipe Hero yang sering digunakan v | label v

s Bemove Entry @ Appty | P Cancel

Gambar 3. Parameter Set Role

2 Add Entry

Pada tahapan yang akan dilakukan dalam
selection data diperlukan untuk mengubah peran dari
beberapa atribut dan akan menggunakan 2 jenis
operator yaitu operator Set Role dan operator Split
Data, di mana pada operator Set Role dilakukan proses
selection terhadap atribut yang akan digunakan dalam
penelitian dapat dilihat pada gambar 3.

2. Operator Split Data

untuk mencari hasil dari algorima Naive Bayes
yaitu dengan melakukan split data membaginya
menjadi 70% data training 30% data testing
menggunakan operator Split Data, dimana operator
split data dapat dilihat pada gambar 4

S Cuit Pararneten List parliticns =

Eclit Parameter |ist partitians.
p  Thspatiions st shouls be crsaled.

; s Remoa ety | o o | P cancer

Gambar 4. Parameter Split Data

4 B0d Eniry

Selanjutnya untuk menggunakan data training
dan data testing, maka dapat menggunakan operator
apply model. Operator apply model dapat dilihat pada
gambar 5

Apply Model

Gambar 5. Operator Apply Model

Atribut data yang diubah menjadi target role id
dan label yaitu atribut Nama dan Tipe hero yang
digunakan. Hasil nilai data exampleset yang diperoleh
dari proses operator apply model ini dapat dilihat pada
gambar 6

Gambar 6. Hasil ExarhpleSet 'Ope'ratc-)-rm SetRole
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4.3. Data Mining

Data mining menggunakan tools operator
Rapidminer dengan menggunakan algoritma Naive
Bayes dapat dilihat pada gambar 7
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Gambar 7. Tampilan Semua Operator

Operator yang digunakan peneliti dalam
pengolahan data kuisioner mobile legends yaitu read
excel, Operator SetRole, Operator Split Data, Naive
Bayes, Apply Model, dan performance

Grg'r'r'mar 8. ’I;igmple kuisioner mobile legends

4.4, Evaluation
Pada tahapan ini akan menghasilkan pola-pola
dari proses evaluasi guna memperkirakan tujuan yang

diinginkan. Perolehan nilai performa dari analisa
prediksi terhadap dataset kuisioner pemain mobile
legends menggunakan Algoritma Naive Bayes
dihitung menggunakan Confusion Matrix[10]
1.  Confusion Matrix

Pengujian menggunakan split data dengan
algoritma Naive Bayes memperoleh hasil prediksi
Nama/Hero yang sering digunakan antara lain Fighter,
Assasin Tank, Marksman, Support. Setelah dianalisa
nilai terbaik dari confusion matrix adalah nilai akurasi
40.00%, recall 71.43%, presisi 100.00%. Perolehan
nilai akan membuat hasil prediksi semakin akurat dan
berikut merupakan model evaluasi menggunakan
confusion matrix dengan split data 70:30 untuk
prediksi Nama/Tipe Hero yang sering digunakan.
Dapat dilihat pada gambar 9.

Gambar 9. Model Evaluasi Confusion matrix 90:10

4.5. Hasil

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan
dari  penelitian yang telah dilakukan untuk
menggunakan algoritma Naive Bayes memperoleh
hasil nilai accuracy, nilai recall & nilai precision dari
pengujian menggunakan confusion matrix dengan split
data 70:30.

Tabel 2. Hasil Confusion matrix 70:30 Algoritma Naive Bayes

accuracy: true true true true true true class
40.00% Fighter Assasin Tank Mage Marksman Support precision
pred. Fighter 8 7 5 2 8 1 25.81%
pred. Assasin 12 35 17 4 9 0 45.45%
pred. Tank 8 5 9 3 4 4 27.27%
pred. Mage 4 1 8 12 0 6 38.71%
pred. 0 0 0 0 3 0 100.00%
Marksman
pred. Support 3 1 5 7 2 17 48.57%
class recall 22.86% 71.43% 20.45% | 42.86% 11.54% 60.71%

Untuk memprediksi tipe hero menunjukan bahwa
nilai accuracy 40.00%, nilai recall fighter 22,86%,
nilai recall assassin 71.43%, recall Tank 20.45%,
Nilai recall Mage 42.86%, nilai recall Maksman
11.54%, Nilai recall Support 60.71%. Nilai precision
Fighter 25.81%, Nilai precision Assasin 45.45%, Nilai
precision Tank 27.27%, Nilai precision Mage 38.71%,
Nilai precision Marksman 100%, Nilai precision
Support 48.57%.

5.  KESIMPULAN DAN SARAN

Hasil kesimpulan dan pembahasan dari penelitian
yang telah dilakukan untuk klasifikasi pemilihan tipe
hero mobile legends menggunakan algoritma Naive

Bayes yang ada di komunitas game mobile legends
Kota Cirebon, maka dapat disimpulkan sebagai
berikut: Berdasarkan hasil penelitian yang telah
dilakukan untuk membangun sebuah model proses
analisa klasifikasi terhadap dataset kuisioner pemain
mobile legends menggunakan algoritma Naive Bayes
pada tools RapidMiner dengan membuat operator dan
mengolah  parameter yang digunakan untuk
mengklasifikasi Tipe hero yang digunakan pada
dataset. Operator yang digunakan dalam penelitian ini
yaitu operator Data Excel, Set Role, Split Data, Naive
Bayes, Apply Model dan Performance. Operator yang
digunakan berjumlah 6 operator. Berdasarkan hasil
evaluasi penelitian Kklasifikasi terhadap dataset
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kuisioner pemain mobile legends menggunakan
algoritma Naive Bayes hasil tertinggi nilai accuracy,
nilai recall & nilai precision dari pengujian
menggunakan confusion matrix dengan split data
70:30 untuk mengklasifikasi tipe hero menunjukan
bahwa nilai accuracy 40.00%, nilai recall fighter
22,86%, nilai recall assassin 71.43%, recall Tank
20.45%, nilai recall Mage 42.86%, nilai recall
Maksman 11.54%, nilai recall Support 60.71%
sedangkan nilai precision Fighter 25.81%, nilai
precision Assasin 45.45%, nilai precision Tank
27.27%, nilai precision, Mage 38.71%, nilai precision
Marksman 100%, nilai precision Support 48.57%.

Pada penelitian klasifikasi pemilihan tipe hero
mobile legends menggunakan algoritma Naive Bayes
dalam komunitas game mobile legends Kota Cirebon
tentu tidak terlepas dari kekurangan. Oleh sebab itu,
pada penelitian yang telah dilakukan ini dapat
memberikan saran sebagai berikut Saran yang bisa
digunakan pada penelitian selanjutnya: Pada penelitian
selanjutnya bisa menggunakan method yang lain
misalnya range transformation, dil. Pada penelitian
selanjutnya mungkin bisa mengembangkan atau
menerapkan metode-metode lain seperti algoritma
Support Vector Machine, Decession Tree. Pada
penelitian selanjutnya bisa memakai dataset yang lebih
banyak lagi.
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