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Abstrak

Mobile Legends merupakan game besutan developer asal Tiongkok bernama Moontoon yang menerapkan sistem Multiplayer
Online Battle Arena (MOBA) yang sedang populer saat ini. Kepopuleran permainan ini dibuktikan dengan diadakannya
turnamen-turnamen tingkat rendah, menengah dan tinggi. Baru-baru ini sebuah turnamen tingkat tinggi atau internasional
bernama M-Series World Championship yang diadakan di Indonesia. Permainan ini dimainkan oleh dua tim yang terdiri dari
lima pemain dengan tujuan menghancurkan sasaran musuh berupa menara. Masalah dalam permainan ini adalah menang dan
kalah. Salah satu faktor penentu kemenangan atau kekalahan adalah pemilihan hero. Komposisi hero yang salah saat tahap
draft pick bisa membuat tim kalian kesulitan bermain dan berujung pada hasil yang tidak diharapkan. Penelitian ini bertujuan
untuk memprediksi tingkat persentase kemenangan Mobile Legends berdasarkan hero yang di draft. Prediksi adalah proses
meminimalkan kesalahan dalam memperkirakan masa depan secara sistematis berdasarkan informasi masa lalu. Teknik yang
digunakan dalam penelitian ini adalah algoritma Naive Bayes. Algoritma Naive Bayes adalah metode klasifikasi berdasarkan
probabilitas. Metode ini terdiri dari empat tahap yaitu data understanding, data preparation, analisa data, dan analisa hasil.
Dataset penelitian ini disediakan oleh Youtube MPL Indonesia. Dataset tersebut terdiri dari 880 data latih dan 90 data uji M-
Series 4 Mobile Legends. Hasil penelitian ini memberikan nilai persentase berupa prediksi sebesar 96,67%, presisi sebesar
95,65% dan recall sebesar 97,78%. Hasil tingkat akurasi sebesar 96,67% menggunakan algoritma Naive Bayes menunjukkan
bahwa prediksi menggunakan algoritma Naive Bayes dapat diterapkan untuk prediksi rasio kemenangan dalam M-Series 4
Mobile Legends.

Kata kunci: mobile legends, multiplayer online battle arena (MOBA), prediksi, naive bayes, dataset

Implementation of Naive Bayes in M-Series 4 Mobile Legends for Winning Prediction
Abstract

Mobile Legends is a game made by a developer from China called Moontoon which implements the Multiplayer Online Battle
Arena (MOBA) system which is currently popular. The popularity of this game is proven by the holding of low, middle and high
level tournaments. Recently a high level or international tournament called the M-Series World Championship was held in
Indonesia. This game is played by two teams consisting of five players with the aim of destroying enemy targets in the form of
towers. The problem in this game is winning and losing. One of the factors that determines victory or defeat is the choice of
hero. The wrong hero composition during the draft pick stage can make it difficult for your team to play and lead to unexpected
results. This research aims to predict the percentage level of Mobile Legends wins based on the drafted heroes. Prediction is the
process of minimizing errors in systematically estimating the future based on past information. The technique used in this
research is the Naive Bayes algorithm. The Naive Bayes algorithm is a classification method based on probability. This method
consists of four stages, namely data understanding, data preparation, data analysis, and results analysis. This research dataset
is provided by Youtube MPL Indonesia. The dataset consists of 880 training data and 90 test data for M-Series 4 Maobile Legends.
The results of this research provide a percentage value in the form of prediction of 96.67%, precision of 95.65% and recall of
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97.78%. The results of an accuracy rate of 96.67% using the Naive Bayes algorithm show that predictions using the Naive Bayes
algorithm can be applied to predict win ratios in M-Series 4 Mobile Legends.

Keywords: mobile legends, multiplayer online battle arena (MOBA), prediction, naive bayes, dataset

1. PENDAHULUAN

Mobile Legends merupakan game yang dikembangkan oleh developer asal Tiongkok dengan nama Moontoon yang
mengimplementasikan sistem MOBA (Multiplayer Online Battle Arena) yang sedang populer saat ini. Kepopuleran permainan
ini dibuktikan dengan diselenggarakannya turnamen-turnamen tingkat rendah, menengah dan tinggi. Baru-baru ini sebuah
turnamen tingkat tinggi atau internasional bernama M- Series World Championship diadakan di Indonesia sebagai tuan rumah.
Permainan ini dimainkan oleh dua tim yang terdiri dari lima pemain dan bertujuan untuk menghancurkan sasaran musuh yang
berupa menara. Masalah dalam permainan ini adalah menang dan kalah. Salah satu faktor penentu kemenangan atau kekalahan
adalah pemilihan hero. Pemilihan komposisi hero yang salah pada tahap draft pick dapat membuat tim kamu kesulitan bermain
dan menimbulkan hasil yang tidak diinginkan.

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk memprediksi rasio tingkat kemenangan di Mobile Legends berdasarkan hero yang di
draft. Prediksi adalah proses meminimalkan kesalahan dalam meramalkan masa depan secara sistematis berdasarkan informasi
masa lalu. Teknik yang digunakan dalam penelitian ini adalah algoritma Naive Bayes. Algoritma Naive Bayes adalah metode
klasifikasi berbasis probabilitas. Metode ini terdiri dari empat tahap yaitu data understanding, data preparation, analisa data dan
analisa hasil. Dataset penelitian ini disediakan oleh Youtube MPL Indonesia. Dataset tersebut terdiri dari 880 data latih dan 90
data uji M-Series 4 Mobile Legends.

Prediksi adalah proses meminimalkan kesalahan dalam memperkirakan masa depan dengan sistematis berdasarkan informasi
dari masa lalu [1]. Prediksi komposisi Hero terhadap komposisi Hero tim musuh diperlukan untuk memperoleh komposisi Hero
yang berpotensi menang. Setiap tim yang bermain di M4 World Championship tentu melakukan proses scrim atau latih tanding
untuk mendapatkan pengalaman bermain berdasarkan komposisi Hero terbaik. Scrim atau latih tanding memiliki fungsi untuk
mengetahui kelebihan dan kekurangan dalam strategi tim.

Datamining adalah ekstrasi pola yang menarik dari besarnya jumlah data [2]. Proses melakukan eksplorasi dan analisis data
dengan berbagai macam metode dengan kegunaan masing-masing dapat diartikan juga sebagai datamining [3]. Pada penelitian
ini dilakukan datamining untuk memperoleh perhitungan prediksi rasio kemenangan dalam turnamen M4 World Championship
berdasarkan penggunaan metode pada penelitian ini.

Algoritma Naive Bayes adalah metode klasifikasi berdasarkan probabilitas [4]. Perhitungan prediksi pada penelitian ini akan
menggunakan algoritma Naive Bayes. Perbandingan algoritma Naive Bayes dengan algortima lainnya berdasarkan penelitian
lain mendapatkan hasil bahwa algortima Naive Bayes memiliki tingkat akurasi yang cukup baik [5].

Penelitian terdahulu tahun 2022 tentang Optimasi Naive Bayes dengan PSO Naive Bayes untuk prediksi kebutuhan ICU pasien
covid-19 dengan hasil akurasi yang didapat sebesar 86,53% dengan total data sebanyak 32663. Data dibagi menjadi 60% data
training dan 40% data testing. Percobaan dilakukan dengan ragam jumlah populasi yaitu 20, 40, 60, 80 dan 100. Nilai akurasi
terbaik didapatkan dengan population size 100 yaitu sebesar 87,26% dengan waktu eksekusi 14:20 [6].

Penelitian terdahulu tahun 2022 tentang klasifikasi naive bayes dalam memprediksi Tingkat kepuasan mahasiswa terhadap
pengajaran dosen di program studi matematika FMIPA Universitas Sam Ratulangi Manado dengan hasil dari 50 data training
dengan klasifikasi baik sebanyak 46 data dan TIDAK BAIK sebanyak 4 data. Pengujian menggunakan software R-Studio dengan
metode Naive Bayes berhasil memprediksi klasifikasi dengan accuracy 0.96 atau 96% dan Sensitivity 100% [7].

Penelitian terdahulu tahun 2022 tentang prediksi kasus covid-19 Indonesia menggunakan metode naive bayes memberikan hasil
prediksi dengan mengklasifikasi kasus baru yang terjadi berdasarkan dependen independen yang telah ditentukan. Nilai akurasi
yang dihasilkan yaitu sebesar 89% [8].

Berdasarkan penjelasan dan penelitian terdahulu, penelitian ini akan membahas tentang tingkat akurasi prediksi rasio
kemenangan dalam M-Series 4 World Championship. Pengujian pada penelitian ini menerapkan metode algoritma Naive Bayes
untuk mendapatkan hasil prediksi dari data latih dan data uji. Hasil keluaran akan dikeluarkan berdasarkan tingkat akurasi dan
nilai performa yang dihasilkan dari teknik sebelumnya.

2. METODE PENELITIAN

Penulisan yang terarah sesuai dengan masalah yang diteliti memerlukan metode penelitian. Metodologi penelitian digunakan
sebagai pedoman dalam melakukan penelitian. Metode penelitian akan sangat membantu dalam pengolahan data dan
menghasilkan laporan akhir yang baik. Metode penelitian ini di visualisasikan pada kerangka kerja penelitian dan akan dijelaskan
pada Gambar 1.
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Data Understanding Proses Perhitungan Naive

Gambar 1 Kerangka Kerja Penelitian
2.1. Data Understanding

Sumber data pada penelitian ini diperoleh dengan cara menonton ulang pertandingan M-Series 4 World Championship yang ada
pada platform Youtube MPL Indonesia. Data yang diperoleh akan digunakan sebagai input data training serta target data testing
yang ingin dihasilkan dengan metode Algoritma Naive Bayes. Jenis data yang diperoleh yaitu Team (Y1), Hero (Y2), Offense
(Y3), Durability (Y4), Difficult (Y5), Crowd Control (Y6) dan Result (X). Terdapat 16 data Team (Y1), 76 data Hero (Y2), 3
data Offense (Y3), 3 data Durability (Y4), 3 data Difficult (Y5), 3 data Crowd Control (Y6) dan 2 data Result (X). Seluruh data
yang ada digunakan untuk melakukan proses perhitungan data probabilitas data training dan data testing serta menghitung total
dari probabilitas akhir. Hasil dari probabilitas akhir digunakan untuk menentukan prediksi rasio kemenangan dalam M-Series 4
World Championship yaitu Result (X) pertandingan Menang dan Kalah berdasarkan Hero yang digunakan oleh masing-masing
tim yang bertanding.

2.2. Data Preparation

Berdasarkan 2.1 Data Understanding diperoleh 7 dependen data. Hasil menonton ulang pertandingan M-Series 4 World
Championship terdapat 97 total permainan. Total seluruh pertandingan diperoleh dari fase grup hingga grand final M-Series 4
World Champhionship. Satu permainan yang dimainkan akan menggunakan 10 Hero, dimana masing-masing Team akan
menggunakan 5 Hero pada masing-masing Team. Total dari Hero yang digunakan adalah 970 data Hero. Seluruh data yang telah
diperoleh kemudian dibagi menjadi 2 data set yaitu 880 data training dan 90 data testing. Pembagian data ini bertujuan untuk
menentukan data yang akan digunakan sebagai data training dan data testing dalam proses mencari hasil prediksi menggunakan
Algoritma Naive Bayes.

2.3. Analisa Data

Analisa data dilakukan untuk mengetahui dependen apa saja yang dibutuhkan untuk menentukan rasio kemenangan dalam M-
Series 4 Mobile Legend. Data yang telah diperoleh melalui video M-Series 4 World Championship pada platform Youtube dapat
dituliskan menjadi 7 dependen. Adapun 7 dependen data yang diperoleh sebagai berikut :

Tabel 2.1 Dependen Data

Dependen Keterangan

Team (Y1) Team merupakan perwakilan yang lolos dan bertanding pada M-Series 4 World
Championship dari negara masing-masing perwakilan.

Hero (Y2) Hero merupakan karakter fiktif yang ada pada game Mobile Legends dengan statistik yang
berbeda-beda.

Offense (Y3) Offense merupakan tingkat penyerangan Hero yang dibagi menjadi Low, Medium dan
High.

Durability (Y4) Durability merupakan tingkat ketahanan Hero yang dibagi menjadi Low, Medium dan
High.

Difficult (Y5) Difficult merupakan tingkat kesulitan menggunakan Hero Hero yang dibagi menjadi Low,
Medium dan High.

Crowd Control (Y6) Crowd Control merupakan tingkat efek pengendalian Hero dalam memberikan stun yang
dibagi menjadi Low, Medium dan High.

Result (X) Result merupakan hasil pertandingan yang dibagi menjadi Menang dan Kalah.

2.4. Proses Perhitungan Naive Bayes

Klasifikasi Algoritma Naive Bayes bersifat bebas karena tidak seluruh dependen digunakan atau hanya salah satu dependen yang
digunakan untuk mencari probabilitas. Penelitian ini akan menggunakan Result (X) sebagai hasil keluaran probabilitas Berikut
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langkah-langkah penyelesaian yang dilakukan dalam menentukan tingkat rasio kemenangan dalam M-Series 4 World
Championship menggunakan Algoritma Naive Bayes :

Confutional Matrix

1 Akurasi
2. Presisi
3. Recall

Gambar 2 Naive Bayes Classification

Algoritma Naive Bayes memiliki kemampuan yang setara dengan metode neural network dan decision tree ketika dihadapkan
pada dataset yang besar, terbukti dari tingkat akurasi dan waktu pemrosesan yang efisien [9]. Persamaan rumus algoritma Naive
Bayes sebagai berikut :

Likelihood (X);

Probabilitas Prior (X); = 3 Likelihood (X) 1)
_ P(X|H).p()

P(H|x) = B0 @)

P(Xi| ) = P(X1] C) x... P(Xy| Cy) 3)

dengan X adalah data dengan kelas yang belum diketahui, H adalah hioptesis data dengan kelas spesifik, P(H|X) adalah
probabilitas hipotesis H berdasarkan kondisi X, P(X|H) adalah probabilitas X berdasarkan kondisi pada hipotesis H, P(H) adalah
probabilitas hipotesis H dan P(X) adalah probabilitas X [10].

Nilai probabilitas akhir untuk mendapatkan nilai akurasi dalam memperoleh kedekatan hasil prediksi model dengan data
sebenarnya, nilai presisi untuk mengetahui ketepatan klasifikasi data dan perbedaan nilai saat pengulangan dan nilai recall untuk
mengukur klasifikasi data kepada kelas yang diobservasi dihitung berdasarkan nilai True Positive (TP), False Positive (FP), True
Negative (TN) dan False Negative (FN) menggunakan persamaan rumus berikut [11] :

Akurasi el 4)
Total
Presisi S (5)
TP + FP
Recall = (6)
TP + FN

3. HASIL DAN PEMBAHASAN
3.1. Implementasi

Implementasi merupakan proses pengujian terhadap data yang telah dianalisa pada tahapan analisa dan perancangan sebelumnya.
Pengujian akan dilakukan dengan tools Rapidminer 10.3 yang merupakan perangkat lunak dengan sifat terbuka (open source).
Rapidminer telah menjadi tools untuk melakukan pengujian terhadap data mining, text mining dan analisis prediksi. Keluaran
terbaik dapat dihasilkan menggunakan Rapidminer dengan memanfaatkan berbagai operator yang tersedia pada Rapidminer.
Bahasa Java merupakan bahasa penulisan Rapidminer sehingga dapat dijalankan pada semua sistem operasi. Fokus pada
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penulisan tesis ini adalah hasil Accuracy Performance dan hasil simulasi pengujian prediksi data menggunakan algoritma Naive
Bayes pada proses training dan testing.

3.1.1. Spesifikasi Implementasi Perangkat Keras dan Lunak

Spesifikasi implementasi perangkat keras dan lunak menjelaskan tentang kebutuhan perangkat keras dan lunak yang dibutuhkan
pada implementasi sistem. Spesifikasi implementasi perangkat keras dan lunak dapat dilihat pada Tabel 3.1.

Tabel 3.1 Spesifikasi Implementasi Perangkat Keras dan Lunak

No. Hardware/Software Spesifikasi

1. Device Lenovo V14 G2 ITL

2. Processor 11th Gen Intel(R) Core(TM) i5-1135G7 @ 2.40GHz 2.42 GHz
3. Memory 8 GB Soldered DDR4-3200

4. Harddisk 500 GB

5. Operation System Windows 11 Home Single Language 64-Bit

6. Tools - Rapidminer version 10.3

- Microsoft Office Excel 2019

3.2. Proses Perhitungan Naive Bayes
3.2.1 Probabilitas Prior

Proses perhitungan untuk mencari nilai probablitas Prior pada kelas menang dan kalah dapat dilakukan dengan menggunakan
rumus persamaan (1) sebagai berikut :

P(Result |Menang) = :%g =05 P(Result |Kalah) = :igg =05

3.2.2 Probabilitas Prior setiap Kelas Dependen

Total dependen pada penelitian ini berjumlah tujuh data dependen. Tahap ini akan menghitung nilai probabilitas pada masing-
masing dependen menggunakan persamaan rumus (2).

P(Onic [Menang) = :TSO =0,10227273  P(Onic |Kalah) = % =0,07955

3.2.3 Probabilitas Data testing

Data testing terdiri dari 90 data dari tujuh data dependen yang diperoleh. Proses perhitungan untuk mencari nilai probabilitas
kelas menang data testing menggunakan persamaan rumus (3).

Echo

P((Team Echo x Hero Karrie x Offense High x Durability Low x Difficult Medium x Crowd Control Low | X= Menang)) =
0,00000616

Blacklist

P((Team Blacklist x Hero Aldous x Offense Medium x Durability High x Difficult Medium x Crowd Control Medium | X=
Menang)) = 0,00000000

Perbandingan probabilitas menang masing-masing Team :

Echo = (0,00000616 x 0,00007667 x 0,00000058 x 0,00073063 x 0,00015587 x 0,473684)(0,5) =
0,0000000000000000000000073255701641226
Blacklist = (0,00000000 x 0,00000000 x 0,00000000 x 0,00000000 x 0,00000000 x 0,473684)(0,5) =

0,0000000000000000000000000000000000000
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Perhitungan persentase kemenangan :

P(Echo)

(P(Echo)+P(Blacklist)
0,0000000000000000000000073255701641226

Echo = x 100% =

=100%
(0,0000000000000000000000073255701641226+0,0000000000000000000000000000000000000)
. P(Blacklist)
Blacklist = - x100% =
(P(Blacklist)+P(Echo)
0,0000000000000000000000000000000000000 00/
= 0

(0,0000000000000000000000000000000000000+0,0000000000000000000000154650925687032)

3.2.4 Hitung Probabilitas Akhir

Perhitungan probabilitas akhir dapat dilakukan dengan menggunakan confutional matrix untuk mendapatkan nilai akurasi, nilai
presisi dan nilai recall.

_TP+TN _ 43+44 _ 87

Akurasi T = B = B = 0,966666 * 100% = 96,67%

Presisi =P M 0,956521 * 100% = 95,65%
TP + FP 4442 46

Recall =T - B _®_ 0977272 % 100% = 97,78%

TTP+FN  43+1 44

3.3. Implementasi Sistem
3.3.1. Proses Pelatihan Data

Beberapa langkah dilakukan untuk melakukan simulasi dalam melatih data set menggunakan algoritma Naive Bayes, terdapat
lima tahapan yang harus dilakukan sebelum mendapatkan hasil pengujian, yaitu :

Blank Process tools Rapidminer 10.3

Import Excel Data

Blok data yang akan di proses pada sheet

Pemilihan tipe data di mana bagian result menjadi binominal dan memiliki role sebagai label
Pilih lokasi penyimpanan data pada import data. Lalu pilih finish

grwnPE

3.3.2. Tampilan Awal

Tahap ini merupakan proses pengujian menggunakan tools Rapidminer 10.3. Tahapan pertama yaitu menjalankan tools
Rapidminer 10.3. Tampilan awal Ketika menjalankan tools Rapidminer 10.3 dapat dilihat pada Gambar 3.1.

1' RAPIDMINER

S0 DO

Version 10.3

Loading Time Series Extension :E@i@}\}

Educational Edl istered to Muhammad Abyanda Tamaza
23 RapidMiner GmbH > @J

Gambar 3.1 Tampilan Awal tools Rapidminer 10.3

3.3.3. Masukan (Input)

Tahap masukan akan menjelaskan cara melakukan import data excel ke dalam tools Rapidminer 10.3. Jenis data yang dapat di
import ke tools Rapidminer 10.3 terbagi dalam dua jenis, yaitu data excel (.xIsx, .xIs) dan data csv (.tsv, .csv). Selain dari dua
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jenis format data tersebut, tidak ada data pada format lainnya yang dapat di import ke dalam tools Rapidminer 10.3. Tahapan
pertama dalam memasukkan data adalah import data yang dapat dilihat pada Gambar 3.2.

Import Data - Format your columns.

Format your columns.

Replace erors with missing values (i

Hero # v Offense & v

Durability # = Difficult

# v Crowd Con... % v Result
binominal

1 Lapu_Lapu Medium
2 Ve High
3 Akai Medium
4 Lolita Low
5 | Lunox High
6 Barats Medium
7 Harith Medium
8  Pharsa High
9 | Benedetta High
10 | Wathilda Medium
11 Pharsa High

12 s adinm

<

Gambar 3.2 Tampilan Jendela Import Data Format tools Rapidminer 10.3

3.3.4. Pemrosesan (Process)

High
Wedium
High
High
Wedium
High
Medium
Low
High
High
Low

Hinh

Medium
High

Medium
Medium
High

Medium
Medium
Medium
High

Medium
Medium

Hinh

Wedium
High
High
High
Low
High
Low
High
Wedium
Wedium
High

Hinh

4= Previous

label
Menang
Menang
Menang
Menang
Menang
Kalah
Kalah
Kalah
Kalah
Kalah

Menang

]

=5 Next

P

v

no problems

¥ cancel

Tahap proses merupakan bagian utama dari pengujian karena dari tahap proses akan memberikan hasil tingkat performa prediksi
kemenangan pada M-Series 4 World Championship. Langkah pertama yang dilakukan untuk pemrosesan menggunakan tools
Rapidminer 10.3 ialah melakukan drag and drop data ke dalam jendela desain. Data yang akan dimasukkan adalah data latih
dan data uji. Perbandingan data yang digunakan adalah rasio 90 : 10. Data latih memiliki jumlah data 880, sedangkan data uji
memiliki jumlah data 90. Tampilan data latih dan data uji yang telah di drag and drop ke dalam jendela desain tools Rapidminer

10.3 dapat dilihat pada Gambar 3.3.

B sriocal Repesitor
Eile EdnProces:

Extensicns Help

Repositary Process

@ imponoata . Process

- 5 Wi Tesis Fnal ) c -

B 124 Data Lat 850
8 M4 Data Uj 90
& W4 Frocict Simutaion
» D pracesses

o cataces

ion” ~ RapidMiner Studio Educationsl 103,000 & ABIPC

Operators Hetriers 144 Dita ...

perormancs x

Maiue Bayes

Auta Mads!

acve

Inter
anaiysis

Appty Modet

T Perfomance (Suppon Vector Count)

Gambar 3.3 Tampilan Drag and Drop Performance tools Rapidminer 10.3

3.3.5. Keluaran (Output)

Crows 1o

Tahap akhir yang diharapkan dalam sebuah pengujian adalah output. Hasil pengujian ini memberikan tiga jenis output, yaitu
Simple Distribution (Naive Bayes), Example Set (Apply Model) dan Performance. Simple Distribution (Naive Bayes) akan
menampilkan probabilitas kelas menang memiliki nilai 0.500 dan probabilitas kelas kalah memiliki nilai 0.500. Nilai
perbandingan yang sama besar disebabkan oleh jumlah data yang dimiliki oleh kelas menang dan kelas kalah sama banyak. Kelas
menang memiliki jumlah data 440 dan kelas kalah memiliki jumlah data 440.
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SimpleDistribution (Naive Bayes)

SimpleDistribution

Distribution model for lakel attribute Result

Class Menang (0.500)
& distributions

Class Ealah (0.500)
& distributions

Gambar 3.4 Tampilan Output Simple Distribution

E |

Visualisasi persebaran jumlah data menang dan jumlah data kalah pada Gambar 3.4 dapat dilihat pada Gambar 3.5.

Data Latih

Menang - Kalah

Gambar 3.5 Tampilan Visual Data Latih

Berikut adalah visualisasi probabilitas prediksi dari data latih sebanyak 90 data. Nilai probabilitas yang lebih dari 0.500 akan
dikategorikan sebagai kelas menang. Nilai yang kurang dari 0.500 akan dikategorikan sebagai kelas kalah. Tampilan visualisasi
probabilitas prediksi dapat dilihat pada Gambar 3.6.

d

A ExampleSet (Apply Model)

Openin

Row No.

10
"
12
13
14

18

Turbo Prep

Result
Menang
Menang
Menang
Menang
Menang
Kalah
Kalah
Kalah
Kalah
Kalah
Menang
Menang
Menang

Menang

Manann

Iﬁ Auto Model

% PerformanceVector (Performance)

&* Interactive Analysis

prediction{R Team Hero Offense
Menang 0.803 0.197 Echo Karrie High
Menang 0.800 0.200 Echo Fredrinn Medium
Menang 0.808 0.192 Echo Pharsa High
Menang 0.833 0167 Echo Franco Low
Menang 0.867 0.133 Echo Ling High
Kalah 0.441 0.559 Blacklist_Inte...  Bruno High
Kalah 0.000 1.000 Blacklist_Inte Aldous Medium
Kalah 0.001 0.999 Blacklist_Inte Cecilion High
Kalah 0.001 0.999 Blacklist_Inte Rafaela Low
Kalah 0.321 0.679 Blacklist_Inte...  Granger High
Menang 0.737 0.263 RRQ_Indone.. Wanwan High
Menang 0.642 0.358 RROQ_Indone..  Gloo Medium
Menang 0.660 0.340 RRQ_Indone..  Yve High
Menang 0.615 0.385 RRQ_Indone...  Khufra Medium
Manann nerR&1 n-40 RPN Indnna Fradrinn Madinm

https://doi.org/10.37859/coscitech.v5i1.6707

Durability

High
Wedium
Low
High
Medium
High
Low
Low
High
Wedium
High

Hinh

Filter (90 /90 examples).

Difficult
Medium
Medium
Medium
Low
High
Medium
Medium
Medium
Low
Medium
Medium
High
High
WMedium

Madinm

Crowd Contr...
Low
High
High
High
Medium
Low
Medium
Medium
High
Low
High
High
High
High

Hinh

3

212



Jurnal Computer Science and Information Technology (CoSciTech) Vol. 5, No. 1, April 2024, hal. 205-214

Gambar 3.6 Tampilan Output Probabilitas Hasil

Pengujian data uji memperoleh hasil akurasi sebesar 96,67%. Nilai persentase tersebut dihasilkan dari jumlah prediksi yang tepat
oleh tools Rapidminer 10.3 berdasarkan data latih yang digunakan. Hasil pengujian yang diperoleh untuk kelas menang ialah
total 43 menang dari 45 data kelas menang, berdasarkan hasil pengujian terdapat dua data yang tidak sesuai dengan prediksi.
Hasil pengujian yang diperoleh untuk kelas kalah ialah total 44 kalah dari 45 data kelas kalah, berdasarkan hasil pengujian
terdapat satu data yang tidak sesuai dengan prediksi. Tampilan performa hasil prediksi oleh tools Rapidminer 10.3 dalam bentuk

tabel dapat dilihat pada Gambar 3.7.

@) Table View Plot View

accuracy: 96.67%

true Menang

pred. Menang 43
pred. Kalah 2

class recall 95.56%

Gambar 3.7 Tampilan Output Tabel Performa Hasil Prediksi

Visualisasi persebaran performa hasil prediksi pada Gambar 3.7 dapat dilihat pada Gambar 3.8.

Menang

3.3. Perbandingan Hasil Prediksi dan Pengujian tools Rapidminer 10.3

Gambar 3.8 Tampilan Visual Hasil Prediksi

Berdasarkan hasil confutional matrix untuk mendapatkan nilai akurasi, nilai presisi dan nilai recall diperoleh hasil yang dapat

dilihat pada Tabel 5.2.

Tabel 3.2 Perbandingan Hasil Prediksi dan Pengujian tools Rapidminer 10.3

No. Team Hero Offense Crowd Control Prediksi Hasil Prediksi
1 Echo Karrie High Low Menang Menang

89 MDH Rafaela Low High Kalah Kalah

90 MDH Granger High Low Kalah Kalah

g https://doi.org/10.37859/coscitech.v5i1.6707
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4, KESIMPULAN

Berdasarkan penelitian yang dilakukan tentang Penerapan Algoritma Naive Bayes untuk Memprediksi Rasio Kemenangan dalam
M-Series 4 Mobile Legends dengan enam kelas dependen dan satu kelas independent diperoleh nilai akurasi 96,67%, nilai presisi
95,65% dan nilai recall 97,78% dari jumlah data latih sebanyak 880 data dan data uji sebanyak 90 data. Hasil yang diberikan
seluruhnya dari rasio 90 : 10 memberikan persentase lebih dari 95%, maka penggunaan algortima naive bayes pada penelitian
ini dapat memberikan hasil prediksi yang baik dengan menggunakan tools Rapidminer 10.3.

Adapun saran bagi penelitian selanjutnya untuk menambahkan kelas dependen lainnya agar data lebih bervariasi sehingga dapat
mengetahui keterbaharuan dari tingkat prediksi berdasarkan nilai akurasi, nilai presisi dan nilai recall dari hasil yang telah
diperoleh saat ini. Data dependen dapat berupa data yang berasal dari faktor internal atau eksternal. Penelitian selanjutnya juga
dapat membandingkan metode naive bayes dengan metode lainnya untuk menentukan metode mana yang lebih baik dalam
memberikan hasil akurasi prediksi.
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