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ABSTRAK

MOCH. ANAS TOYBAH : Penerapan Algoritma Convolutional Neural Network Pada
Identifikasi Foto Hero Game Mobile Legends, Skripsi, Teknik Informatika, UN PGRI
Kediri, 2024

Kata Kunci : CNN, Klasifikasi, Hero, Mobile Legends

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan sebuah sistem identifikasi foto hero
pada game Mobile Legends menggunakan algoritma Convolutional Neural Network
(CNN). Latar belakang penelitian ini didasari oleh kebutuhan untuk mempercepat dan
mempermudah proses identifikasi hero yang seringkali memerlukan waktu dan
pengetahuan khusus. Algoritma CNN dipilih karena kemampuannya yang unggul dalam
pengenalan pola dan klasifikasi gambar. Metode penelitian meliputi beberapa tahap,
yaitu pengumpulan data gambar hero Mobile Legends, preprocessing data termasuk
resize dan normalisasi, serta pembagian data menjadi data pelatihan, validasi, dan
pengujian. Model CNN yang digunakan terdiri dari beberapa lapisan konvolusi dan
pooling untuk ekstraksi fitur, serta lapisan fully connected untuk Klasifikasi akhir.
Pelatihan model dilakukan menggunakan dataset yang telah diproses dengan teknik
augmentasi untuk meningkatkan variasi data. Hasil dari penelitian ini adalah data yang
digunakan berjumlah 600 data gambar yang terbagi ke dalam 30 kelas. Dengan
mengimplementasikan metode CNN peneliti berhasil membuat sistem yang dapat
mengenali gambar hero mobile legends. Berdasarkan scenario yang peneliti buat,
akurasi tertinggi ada kombinasi activation ReL.u, Dropout 0,2 dan menggunakan epoch
20 sehingga menghasilkan akurasi 62,17%.
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BABI

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Menurut sebuah lembaga penelitian, dari 83,7 juta orang dalam populasi
negara ini, Indonesia termasuk dalam 20 besar pengguna internet di dunia
(Katona, 2019). Dengan evolusi waktu, angka tersebut diperkirakan akan
bertambah karena akses internet menjadi lebih terjangkau dan mudah. Segala
macam aktivitas perorangan atau bersama membutuhkan konektivitas
internet, termasuk di dalamnya adalah bermain game. Game adalah aktivitas
interaktif di mana satu atau lebih pemain mengikuti aturan untuk
menyelesaikan tantangan guna menghasilkan penilaian akhir (Sena, 2023).
Dalam hal pengembang, para pemain juga memanfaatkan situasi ini untuk
menjadi pemain profesional dalam sebuah game. Banyak perusahaan game
yang berlomba-lomba untuk mengembangkan tim E-Sports mereka untuk
turnamen game.

E-Sport, atau singkatan dari electronic sport adalah sebuah olahraga
berbasis elektronik sebagai tools untuk memainkan permainannya, contohnya
Smartphone (mobile phone), personal computer, dan Playstation sebagai
permainan konsol (Bayulianto, 2023). E-Sport di Indonesia sangat
berkembang dan pesat dalam hal perkembangannya, khusunya di kalangan
anak muda yang hidupnya tidak bisa lepas dari smartphone. Di Indonesia
sendiri salah satu game E-Sport yang dipertandingakan dan sangat digemari

adalah Mobile Legends Bang Bang.



Mobile Legends Bang Bang itu sendiri adalah game bergenre MOBA
(Multiplayer Online Battle Arena), yang dirilis developer asal China yaitu
Moonton. Game ini bersistem 5 vs 5 player yang bertujuan menghancurkan
Base musuh dan memenangkan pertandingan. Mobile Legends Bang Bang
atau disingkat MLBB sendiri telah memiliki lebih dari 100 kero yang dapat
dimainkan (Listijo, 2020). Total sekarang ada 123 Hero yang bisa dipilih.
Namun dari banyaknya hero yang ada membuat Sebagian orang awam
terkadang kesulitan membedakannya, terlebih lagi ketika hero tersebut
menggunakan skin. Oleh karena itu, diperlukan suatu sistem identifikasi Hero
Mobile Legends untuk mendapatkan hasil yang valid dan akurat. Hal itu
memberikan saya sebuah inspirasi untuk membangun sebuah sistem yang
bertujuan untuk mengklasifikasi jenis Hero Mobile Legends menggunakan
Algoritma Convolutional Neural Network, mengevaluasi keakuratan metode
yang telah ada dan membangun aplikasi mobile untuk memudahkan orang
yang baru mengenal Mobile Legends dalam mengidentifikasi hero yang
mereka pilih.

Convolutional Neural Network adalah arsitektur yang terdiri dari
beberapa lapisan yang telah terbukti efektif dalam berbagai tugas computer
vision, seperti deteksi objek, segmentasi gambar serta pemrosesan bahasa
alami atau NL (Saha, 2023). Arsitektur ini ditandai dengan dimulainya dengan
lapisan konvolusi yang memanfaatkan kernel atau filter untuk mengekstrak
fitur dari gambar dengan gerakan horizontal dari kiri ke kanan (Mauricio,

2023). CNN dapat mempelajari pola dan fitur dari gambar secara langsung



tanpa perlu dilakukan ekstraksi fitur oleh manusia (Taye, 2023). Metode ini
sangat efektif dalam hal klasifikasi gambar karena bisa menghasilkan prediksi
yang akurat. Metode ini dapat bekerja dengan cara meniru cara manusia
mengenali gambar (Rahmadhani, 2023).

Dari beberapa penelitian terdahulu, metode Convolutional Neural
Network terbukti efektif dan dapat digunakan untuk klasifikasi berdasarkan
data gambar yang ada. Namun, belum jelas sejauh mana metode ini dapat
diaplikasikan untuk klasifikasi jenis hero pada Game Mobile Legends. Oleh
karena itu peneliti memilih metode Convolutional Neural Network dalam

proses klasifikasi hero pada Game Mobile Legends.

. Identifikasi Masalah

Banyaknya penggunaan internet di Indonesia dan popularitas game
online seperti Mobile Legends Bang Bang memunculkan kebutuhan akan
aplikasi yang memfasilitasi pengenalan dan pemahaman game. Namun,
terdapat kelangkaan informasi yang jelas dan mudah dipahami bagi pemula
dalam membedakan jenis Hero Mobile Legends, terutama dengan

penambahan jumlah Hero dan variasi skin yang semakin banyak.

. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang dan identifikasi masalah, rumusan dari

penelitian ini adalah:



1. Bagaimana membangun sebuah aplikasi yang menggunakan algoritma
Convolutional Neural Network untuk mengklasifikasi jenis Hero Mobile
Legends?

2. Bagaimana performa algoritma Convolutional Neural Network dapat
memberikan hasil yang akurat dalam klasifikasi Hero di Game Mobile

Legends dengan menggunakan data yang ada?

D. Batasan Masalah
Berdasarkan identifikasi masalah yang dikemukakan diatas, maka
peneliti membatasi permasalahan yang akan dibahas pada penelitian ini, yaitu:

1. Penelitian ini akan berfokus pada penggunaan metode dari algoritma
Convolutional Neural Network untuk klasifikasi hero di game mobile
legends bang bang.

2. Data yang digunakan dalam penelitian ini adalah dataset gambar hero
mobile legends baik itu yang menggunakan skin atau tidak yang memiliki
minimal 5 skin.

3. Dalam setiap role (peran) akan diambil 5 hero yang digunakan dalam
penelitian ini dengan total 30 hero. Pengambilan 5 hero tersebut
berdasarkan hero most picked (pemilihan terbanyak untuk dimainkan) di
bulan Mei 2024 sesuai dengan website resmi Mobile Legends Bang-Bang.

4. Evaluasi akan dilakukan berdasarkan metrik akurasi, presisi dan recall
untuk mengukur kinerja klasifikasi hero. Hasil akan dibandingkan

dengan referensi ilmiah terdahulu.



5. Penelitian ini akan membatasi waktu penelitian dalam periode tertentu
sesuai dengan jadwal penelitian yang ditetapkan.

6. Dengan batasan masalah yang sudah ditetapkan, penelitian ini akan
berfokus pada deteksi gambar hero dalam game mobile legends
menggunakan metode Convulotional Neural Network dan mengukur

kinerjanya dalam klasifikasi hero game mobile legends.

E. Tujuan Penelitian
Sesuai rumusan masalah di atas, maka tujuan dari penelitian ini adalah
untuk:

1. Membangun sebuah aplikasi mobile yang menggunakan algoritma
Convolutional Neural Network untuk mengklasifikasi jenis Hero Mobile
Legends.

2. Menguji dan mengukur performa metode Convulotional Neural Network
dalam hal klasifikasi untuk mengetahui seberapa akurat metoted ini dapat

bekerja.

F. Manfaat dan Kegunaan Penelitian
Peneliti sangat berharap penelitian ini dapat bermanfaat dalam berbagai
hal diantaranya:
1. Membantu player baru untuk mengetahui hero yang mereka pilih terlebih

lagi ketika menggunakan skin.



2. Memanfaatkan teknologi dalam proses identifikasi citra memberikan
upaya baru dalam menangani suatu permasalahan.
3. Mendapatkan pengetahuan dalam penelitian ini tentang jenis hero yang
terdapat di game mobile legends dan ciri-ciri masing-masing Aero.
Serta peneliti berharap banyak agar penelitian ini dapat digunakan
untuk:
1. Pengembangan ilmu pengetahuan dalam bidang klasifikasi dan
pengaplikasiannya dalam bidang E-Sport
2. Membantu mengatasi masalah para player player baru yang terkadang

tidak mengetahui semua hero yang ada di game mobile legends.

G. Metode Penelitian

Penelitian ini menggunakan pendekatan deskriptif kualitatif dan

deskriptif kuantitatif untuk menggambarkan dan mengukur kinerja klasifikasi

Hero di game mobile legends. Prosedur penelitian akan mengikuti model

Waterfall untuk pengembangan sistem deteksi

1.

Identifikasi Masalah: Dalam sesi ini peneliti mencari pokok dari
permasalahan yang dipilih, kemudian peneliti akan menganalisa kegiatan
apa saja yang akan dilakukan selama penelitian.

Pemilihan Metode: Peneliti akan memilih metode apa yang akan
digunakan sebagai solusi terbaik dalam mengatasi permasalahan. Dalam
sesi ini peneliti menganalisa beberapa jurnal terkait penelitian terdahulu

dengan berbagai metode dan berbagai objek yang berbeda.



Pengambilan Data: Data yang digunakan pada penelitian ini adalah data
gambar yang didapat dari website Mobile Legends Bang-Bang dan
beberapa website lain yang membahas tentang game mobile legends. Data
yang digunakan pada penelitian ini berupa gambar atau foto hero mobile
legends dengan format jpg

Pengelompokan Data: data dikumpulkan dan dikelompokan sesuai
dengan nama dan role dari setiap hero antara lain, marksman, tank,
fighter, support, assassin, dan mage

Rancangan dan Desain Sistem: Peneliti akan membuat seebuah
rancangan dari sistem yang akan dibuat. Rancangan sistem ini seperti
pembuatan diagram dan lain sebagainya. Harapannya dengan pembuatan
rancangan sistem, peneliti dapat mengimplementasikan proses yang telah
disusun sedemikian rupa sehingga mendapatkan hasil yang memuaskan.
Implementasi: Data gambar akan diolah menggunakan metode
Convulotional Neural Network untuk klasifikasi nama hero di game
mobile legends. Implementasi ini dilakukan dengan membuat program
sesuai dengan rancangan sistem yang telah dibuat.

Hasil dan Evaluasi: Pada tahap ini peneliti akan menganalisa hasil yang
didapatkan setelah proses implementasi. Ketika hasil yang didapat
kurang memuaskan peneliti akan melakukan evaluasi sehingga hasil yang

didapatkan optimal.



H. Jadwal Penelitian
Jadwal penelitian direncanakan sebagai berikut:

Tabel 1.1 Jadwal Penelitian

Kegiatan Bulan ke-

Identifikasi

masalah

Pemilihan

metode

Pengambilan

data

Pengelompok-

an data

Rancangan
dan desain

sistem

Implementasi

Hasil dan

Evaluasi

I. Sistematika Penulisan Laporan
Dalam penyusunan laporan skripsi ini terdapat beberapa bab dengan
rincian sebagai berikut:
BAB I PENDAHULUAN
Bab ini berisi beberapa sub bab seperti sub bab Latar Belakang.

Identifikasi masalah lebih menekankan permasalahan yang dipilih



oleh peneliti. Rumusan masalah berisi beberapa pertanyaan yang
nantinya akan dilakukan dalam proses penelitian. Batasan masalah
sendiri merupakan beberapa rincian beberapa batasan topik
pembahasan. Tujuan Penelitian berisi beberapa poin yang ingin
dicapai oleh peneliti selama proses penelitian. Manfaat dan Kegunaan
penelitian merupakan beberapa harapan peneliti tentang penelitian
yang dilakukan mulai dari proses penelitian sampai hasil yang didapat
dari penelitian. Metode penelitian sendiri berisi penjelasan singkat
mengenai metode yang digunakan oleh peneliti selama proses
penelitian. Jadwal penelitian berisi beberapa kegiatan yang dilakukan
selama proses penelitian disertai dengan durasi waktu kegiatan

tersebut berlangsung.

BAB II TINJAUAN PUSTAKA
Berisi landasan teori, yaitu penjelasan mengenai beberapa teori yang
dikutip oleh peneliti dan beberapa literatur yang nantinya akan
digunakan selama proses penelitian. Kajian pustaka, pembahasan
tentang permasalahan dari beberapa peneliti terdahulu. Desain sistem,
paparan rinci mengenai kasus yang dikemukakan dan akan dibuat

sistem atau aplikasinya.
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BAB III ANALISA DAN DESAIN SISTEM
Berisi tentang beberapa kebutuhan pembuatan sistem yang akan
dibuat, yang kemudian dibuat sebuah rancangan dari sistem yang
akan dibuat. Tujuannya untuk membantu proses implementasi agar
mencapai hasil yang optimal. Metode yang digunakan oleh peneliti

yaitu metode Convulotional Neural Network sebagai metode

klasifikasi.

BAB IV IMPLEMENTASI DAN HASIL
Berisi pembahasan bagaimana proses implementasi metode
dilakukan didalam penelitian dan seperti apa hasil yang didapat dari
proses implementasi. Hasil yang didapat meliputi tingkat akurasi,
presisi, dan recall. Selain itu beberapa permasalahan yang ditemukan
pada saat proses penelitian serta solusi yang dilakukan oleh peneliti

untuk menghadapi permasalahan tersebut juga dibahas disini.

BAB V PENUTUP
Berisi beberapa kesimpulan dari penelitian yang dilakukan, serta
beberapa harapan yang disampaikan peneliti dari penelitian yang

telah dilakukan.
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